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Un test interactif. 

Objectifs

· Développer sa créativité en programmation.

· Utiliser son esprit d’analyse dans la résolution de problèmes.

· Développer sa créativité artistique.

· Acquérir et utiliser les principaux concepts et processus avec l’utilisation des variables et des listes en programmation.
Description

Tu dois réaliser un programme qui permettra à l’utilisateur de tester son quotient intellectuel (QI) à l’aide de questions concernant des notions des matières d’un élève de première secondaire. 

	Niveau de difficulté 1
	Niveau de difficulté 2
	Niveau de difficulté 3
	Niveau de difficulté 4

	Les questions posées demandent des réponses du type Vrai ou Faux.
	Les questions posées proposent des réponses qui sont des nombres.
	Les questions posées proposent des choix de réponses A, B, C ou D.
	Un mélange des niveaux de difficulté 1 à 3.


Spécifications

· Dans ton projet, un évènement doit se produire lorsque la personne a une bonne réponse.

· À la fin du questionnaire, la personne doit avoir son résultat (Nombre de bonnes réponses et nombre de mauvaises réponses).

Points bonis

Lorsque ton projet est terminé. Tu peux intégrer le hasard dans le choix des questions.
Étapes de production:

Création d’un plan de travail :

· Faire le croquis des principaux lutins et arrière-plan que tu auras besoin sur des feuilles blanches. 

· Écrire sous forme d’algorithmes détachés la programmation que tu auras besoin ainsi que les variables que tu utiliseras.
· Programmer ton jeu.

Critère de correction

Lors de la correction du projet, l’enseignant donnera des points selon les critères suivants :

· Plan de travail adéquat

· Qualité des arrière-plans.

· Script donné aux lutins principal.

· Script donné aux arrière-plans.

· Respect des contraintes.

· Script donné aux autres objets du jeu (autres lutins).

Date de remise du projet
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