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	Activité d’apprentissage

	Module
	TDI 10
	Langage de programmation structurée

	Précision
	A
	Implémenter les instructions de base de l'algorithme

	Code Activité 
	A004
	Technologie
	JAVA

	Activité
	Mettre en œuvre les instructions de base d’un langage informatique

	Phase d’apprentissage
	BASE

	Détails sur les objectifs visés par l’activité
	Cette activité d’apprentissage doit vous permettre de :

· Déterminer les instructions et la logique d’un programme simple à l’aide du langage utilisé.
· Exprimer correctement des conditions simples

· Exprimer correctement des conditions complexes imbriquées


Description de l’activité
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	Implémenter un algorithme qui permet d’effectuer l’addition, la division, la soustraction, la multiplication et la moyenne de deux variables de type entier.
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	Modifier l’algorithme précédant afin d’éviter l’erreur lors de la division par 0. Gérer l’erreur à l’aide des Exceptions et afficher un message d’erreur à l’utilisateur si l’erreur se produit.
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	Un patron décide de calculer le montant de sa participation au prix du repas de ses employés de la façon suivante :

Si le salarié est célibataire 

participation de 20%

S’il est marié




participation de 25%

S’il a des enfants 



participation de 10% supplémentaires par enfant

Si le salaire mensuel est inférieur à 5000 MAD la participation est majorée de 10%

La participation est plafonnée à 50%

Ecrire le programme qui lit les informations au clavier et affiche pour le montant de la participation à laquelle a droit le salarié.
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	Écrire le programme qui lit 3 nombres et qui teste si l’un de ces derniers est égal à la somme des deux autres. Si un tel nombre existe on l’affiche, sinon on affiche un message.
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	Écrire le programme qui affiche la valeur la plus grande des trois nombres a, b et c
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	Étant donnés 2 nombres a et b, déterminer le 3ème x et écrire le programme qui résout l’équation du 2ème degré tel que : 

ax2 +bx =0
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	Écrire le programme qui affiche le signe du produit de deux nombres A et B sans calculer leur produit.
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