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LE ROBOT 4.
A

Commentaires :

Si l'objectif n'est pas de trouver la meilleure solution, le probleme peut étre posé des la classe
de sixieme en effectuant des essais.

Dans le cas contraire, il faudra disposer des outils d'arithmétique enseignés en classe de
troisieme.

Sur une grille, on programme un robot en lui imposant un chemin défini par deux directions
(Haut et Gauche) et pour chacune d'elle le nombre de cases a parcourir dans cette direction.

Dans l'exemple ci-dessous, le robot parti du départ a parcouru deux fois le chemin :
Haut(3) + Gauche(5).

> Arrivee

grille 10 cases sur 6 Départ

Une fois programmeé, le robot répéte ce méme chemin autant de fois qu'il peut avancer.

Pour s'arréter le robot doit dépasser un bord de la grille.

Mais attention, s'il atteint les limites de la grille sans qu'un chemin ne soit terminé alors il ne
s'arréte pas et tombe.

Sur une grille de 360 cases sur 252, on souhaite programmer un robot qui part du coin
« Départ » comme schématisé ci-dessus.

1) Programmer le robot de fagon a ce qu'il rejoigne le coin diagonalement opposé sans tomber.
On donnera différents programmes Haut(...) + Gauche(...) possibles.

2) Trouver le programme Haut(...) + Gauche(...) que le robot pourra répéter le plus grand
nombre de fois.
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