Annexe

ALGORITHMIE DEBRANCHEE

| — Premiers pas (environ 2h)

m EXERCICE 1 (DANS TON CAHIER) : Commencons par un petit jeu : une personne doit faire tracer a d’autres un dessin

bien précis. Pour jouer, il faut :

— un programmeur, il choisit un dessin et il donne des instructions uniquement a l'oral,

— une ou plusieurs personnes qui jouent le role d’ordinateur, elles doivent reproduire le dessin sans jamais l'avoir
vu, juste en écoutant les instructions.

Le jeu se joue en trois phases, du plus facile au plus difficile.

Premiére phase.

Le programmeur donne ses instructions (qu’il peut répéter). Les dessinateurs peuvent poser des questions, aux-
quelles le programmeur répond par oui ou non uniquement. Le programmeur peut voir ce qui est dessiné, mais ne

peut rien montrer.
Quand tout le monde a fini son dessin, on compare avec le modeéle. Puis on passe a un autre dessin.

Indications. Le programmeur doit étre le plus clair et le plus précis possible! Il peut s’aider du quadrillage.

Deuxiéme phase.
Le programmeur ne voit plus ce que font les dessinateurs. Il répond par oui ou non aux questions.

Troisieme phase.
Le programmeur ne voit toujours pas ce que font les dessinateurs mais en plus il ne répond plus aux questions.

Exemples de dessins a tracer :

m EXERCICE 2 (SUR CE TD) : Je me déplace sur des cases en suivant des instructions Nord, Sud, Est et Ouest. Pour
savoir quelle sera la case suivante, je regarde l'instruction écrite dans la case ou je me trouve :

— sije suis sur une case N, ma prochaine case sera celle située juste au Nord de ma case actuelle,

— sije suis sur une case S, je me déplacerai d’une case vers le Sud, N

— pour un case E, je me déplacerai vers I’Est, 0 «—[—» E
— pour une case 0, je me déplacerai vers ’'Ouest. S



Voici quatre figure sur lesquelles tu pourras ou devras dessiner afin de répondre aux questions ci-dessous :
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FigureA Figure B Figure C Figure D

1. (a) FigureA:Je parsdelacaseAl (enbasagauche) etjesuis les instructions. Je m’arréte lorsqu’une instruction
m’améne a me déplacer sur une case qui n’est pas dans la grille. Quelle sera la position de ma derniere case
dans la grille (le début du chemin est déja tracé)?

2. (a) Figure C: Je pars de la case A6 et je suis les instructions suivantes. Quelle sera la case d’arrivée?
SESEENEESSSOOS

(b) Figure D: Méme question en partant de la case D4 avec les instructions :
ONNEEESSSOSOOON

3. Ecris les instructions qui permettent de parcourir le chemin | Idem pour le chemin de la case D13 E1:
tracé de la case AlalacaseE6:

6 6
$
5 | 5
4 4
3 3
2 2
[
1 1 ¥
A B C D E F A B C D E F

m EXERCICE 3 (SUR CE TD) : On organise une chasse au trésor. On part d’une case avec une fleche et on suit des
instructions :

— A pour avancer d’une case (dans la direction de la fleche), 3 QQ@QQ

— D pour se déplacer d’une case vers la droite,

— G pour se déplacer d’une case vers la gauche. 2 @OQQQ
‘ 100000

Exemple : Alaide de la carte, partant de la case A2 et en suivant les instructions A 8 ¢ o %

AAG puis AAGG, il faut trouver le trésor :



— Ondémarre de la case A2, avec une fleche qui pointe vers la droite. 3 Q Q Q Q
— Premier bloc d’instructions AAG : on avance de deux cases (dans la direction in-

diquée par la fleche), puis on se déplace d’une case vers la gauche (toujours par 2 OQ
rapport a la fléche). On se retrouve donc sur la case C3.

— Second bloc d’instructions AAGG : on avance de deux cases (dans la direction de 7 QQ
la fleche dans C3), puis deux cases vers la gauche. Le trésor se trouve donc en E1! A B C D E

1. On part de la case A2 et on suit les instructions: AAG  AAD AD AAD AAG AAGG AAG.

Dessine ci-contre le trajet menant au trésor. 5 QQQ@QQ
, 1000000
Dans quelle case se trouve le trésor?

2. On part de la case D4 et on suit les instructions:AD ADD AGG AAGG AAA AAAD AGG AD AAD.

Dessine ci-contre le trajet menant au trésor. > QQ@QQ@QQQ
Dans quelle case se trouve le trésor? ¢ QQQ@QQQQ@
B =00 000000
:OOMOOOOO)
OOC0O00CE

3. Partant de la case H3, trouve des instructions qui menent au trésor en B5. Attention! chaque instruction ne peut
pas contenir plus de 4 lettres (par exemple AG, AAAG, AAGG sont autorisées, mais pas AAAGG).

s (OO0
Instructions: ... ... i OQO@QQQQO
e "9 00000~ 0
B 000000

-Q0O

OC
@
&
@
@
O
(DO
=0



Il — Répétitions (environ 2h)

m EXERCICE 4 (SUR CE TD) : Une suite de couleurs est codée par ses initiales : R pour rouge, V pour vert, B pour bleu.
S’ily a2 rouge a suivre on écrit 2R au lieu de RR, s’il y a 3 bleu on note 3B.

0000000

Cette suite peut se coder RR R BV V B ou plus simplement 3R 1B 2V 1B, pour 3 rouge, 1 bleu, 2 vert, 1 bleu.

Exemple : Voici une suite :

1. Colorie les bulles en suivant le code :

o 232V3R1VZB:<:><:><:><:><:><:><:><:><:><:>
ELEINO0 00000000
csmvar:  OOOOOOOOOO

2. Trouve le code des suites de couleurs. Quand deux couleurs se suivent, utilise notre raccourci!

000000000 Y
00000000000 0—
000000000 —

m EXERCICE 5 (SUR CE TD) : Les directions sont codées suivant leur initiale : N pour nord, S pour sud, E pour est et O
pour ouest. Si je fais deux pas de suite vers le nord, j’écris 2N au lieu de N N. Si je fais cinq pas vers 'ouest, j’écris 50.
1. Je pars du point A et j'avance suivant le code 3E 1IN 20 2N 7E 2S. Trace mon chemin en bleu.

o
0 —t— =
m
-]

A QUEL POINt SUIS-J@ @TIVE 2 ..ottt ettt ettt et e e e e e e e e
2. Jereparsdu point A avec le code 10 4N 6E 2N 2E 2S 2E 2S. Trace mon chemin en vert.

A QUEL POINt SUIS-J@ @TIVE 2 ..ottt ettt et e e e e e e e e e
3. Ecris le code du chemin allant du point A’ au point B/, puis celui du point A’ au point C”:

c

o
OV —t— =
m

O O A A O o e



m EXERCICE 6 (SUR CE TD) : Mon chemin est codé selon les instructions suivantes : 1A pour avancer d’un pas, 2A
pour avancer de deux pas, 3A pour trois pas...G m’indique de pivoter sur la gauche sans avancer et D m’indique de
pivoter sur la droite sans avancer. Par exemple, 3A G 2A D 2A m’indique que je dois avancer de trois pas, pivoter sur
la gauche, avancer de deux pas puis pivoter sur la droite et enfin avancer de deux pas.

Voici les deux schémas utilisés dans cet exercice :

5,
: -

SchémaA SchémaB

1. SchémaA : Les questions (a) et (b) utiliseront les points P, R, S, T, U et V ci-dessous.
(a) Je pars du point P en regardant dans la direction de la fleche et j'avance suivant les instructions 3A G 1A D
2A D 2A G 3A. Trace mon chemin en bleu.

A QUEL POINt SUIS-J@ AITIVE 7 .o\ttt ettt e e et e e e e e e
(b) Jerepars du point P avec les instructions 1A D 3A G 2A G 1A D 2A D 1A. Trace mon chemin en vert.

A QUEL POINt SUIS- @ AITIVE 7 ..ttt ettt e e et e e e e e
2. Schéma B : Ecris le code d’un chemin qui part du point P’ et arrive au point S’ sans passer par les cases noires

(plusieurs chemins sSONt POSSIDLES. .. ) 1 ottt i i e et et et i e

Est-il possible de trouver un chemin sans jamais tourneradroite? ...........oiiiiiiiiii i iiiiinananns
Si oui, trace-le d’une autre couleur sur le schéma ci-dessus.

m EXERCICE 7 (SUR CE TD) : Une couleur est codée par son initiale : R pour rouge, V pour vert, B pour bleu. Comme
précédemment, s’il y a 2 rouge a suivre on écrit 2R au lieu de R R, s’il y a 3 bleu on note 3B. Voici un motif avec des
répétitions : RV RV RV que l'on code par 3(R V), c’est-a-dire que 'on répeéte trois fois le motif R V. Voici un autre
motif avec des répétitions : 2R B 2R B 2R B que 'on code par 3(2R B), c’est-a-dire que l'on répéte trois fois le motif
RRB.

1. Colorie les bulles en suivant le code :

— 4(BV)2B5(RB): 0]0]00]0]0]0/0]0]010/0]0]010]0]10]0]00
— 2r3(8V)2(BRV)3(BR): O OQOOQOOOOOOOOOOOOOOOO
—2(rve)3(26v) B2(vR: O OOOQOOOOOOOOOOOOOOOO

2. Trouve le code des suites de couleurs suivantes. Quand des motifs se répétent, utilise notre raccourci!

0000000000
00000000000000
000000000000000

LA L= 1= A
A L= T PP

L L= o =



Il — Opérations algébriques (environ 1h)

On représente les calculs par des arbres :

Par exemple, 'arbre de gauche représente 'opération 2 + 3, alors que \+/ \,/
l’arbre de droite représente l'opération 5 — 4.

Pour un arbre plus grand, on effectue les opérations en partant du

haut: 5\ /4

Par exemple, pour effectuer le calcul de l'arbre de gauche, on com- x 3 20 3
mence par faire le calcul de 5 x 4, ce qui donne l'arbre de droite. Il \ / \ /
reste alors a calculer 20 + 3. Larbre de droite représente donc le cal- + +

cul5 x 4 + 3. Ainsi le résultat est 23.

m EXERCICE 8 (DANS TON CAHIER) :
1. Effectue les calculs suivants (si possible de téte).

NSNSV NS Y
NS NS NSNS
\/

2. Représente sous forme d’un arbre les expressions suivantes (et calcule le résultat) :

12x7+49  12+(3-5 8x(7+5) 8x7+8x5 (6x8) =(13—9).

m EXERCICE 9 (DANS TON CAHIER) :
1. Effectue les calculs suivants:
125,6 7505 192 124

VA V4 VARV
O\ NS

2. Ecris pour chaque arbre l'expression algébrique correspondante, puis développe-la :
3 a a 2 3 a

N/ NVZEERVARY.

NV N/

3. Ecris pour chaque arbre l'expression algébrique correspondante, puis développe-la :

VN N N
\/ \/ NS



m EXERCICE 10 (DANS TON CAHIER) :
1. Effectue les calculs suivants:

VO RS
\/ N N/

2. Ecris pour chacune des expressions algébriques l'arbre correspondant et effectue les calculs :

2 2
7,8 7+8 3 **3
473  12x5 7 T 4

4 4

m EXERCICE 11 (DANS TON CAHIER) :

> Lexpression z « 2, signifie que la variable x prend la valeur 2.

>> Si, ensuite, on rencontre linstruction z «— x + 1, cela signifie que la nouvelle valeur de x est 'ancienne valeur
de z plus 1. Comme ici z valait d’abord 2, alors apres Uinstruction  « z + 1, la nouvelle valeur de z est 3.

> Sion exécute encore une fois l'instruction £ « x + 1, alors = vaudra 4.

1. Calcule la valeur finalede z :

(@) o £ <« 3 (c) o x « 3
o —x—1 ox—x+1
o x<—x+3 O T «—3Xzx
(b) © ¢ «< 3 (d) o x <3
O T« 3Xcx or«—7—=x
o x<—x+1 O T — T XX

2. Recommence les calculs en partant de Uinstruction < 4 (au lieude z « 3).
3. Calcule lavaleur definalede z :

(@) o a <5 (c) o a5

o b«—7 o b7

o x<«—a+b o x<«—ax(2xb—a)

oz —x+1 o x<«—3XxT+b
(b) o a «5

o b7

O T «—axb

ST« T +a

4. Recommence les calculs en partant des instructions a < 4etb < 9 (aulieude a < 5etb « 7).

m EXERCICE 12 (DANS TON CAHIER) : Tu as deux variables a et b. Tu dois mettre le contenu de la variable b dans la
variable a et celui de la variable a dans la variable b.

Par exemple partantde a < 5et b < 7,onveut qu’a la fin des instructions, la variable a contienne 7 et la variable
b contienne 5. Bien sir, la fagon de procéder ne doit pas dépendre des valeurs initiales données a a et b (dans
exemple 5et 7).
1. Pourquoi la suite d’instructions suivantes ne convient-elle pas?

—a <5

— b <7

—a <« b

— b<«<—a

2. Cherche une méthode qui fonctionne!



IV — Vrai & faux (environ 3h)

Dans de nombreuses situations il n’y a que deux choix possibles : Vrai/Faux, Allumé/Eteint, Ouvert/Fermé... C’est par-
ticulierement le cas en informatique avec le choix zéro ou un.

m EXERCICE 13 (DANS TON CAHIER) :
1. Dire si chacune des affirmations suivantes est vraie ou fausse. Si par exemple on définit z = 2, alors «x < 3 » est
une affirmation vraie, alors que « x + 2 = 5» est une affirmation fausse.
Pour z = 2, les affirmations suivantes sont-elles vraies ou fausses?
(@) «z—1>3»
(b) «3<x xx»
() «3 x x estun nombre impair »

2. Une affirmation avec un «ou » est vraie dés que ['une des propositions de chaque c6té du « ou » est vraie. Par
exemple, pour x = 10, laffirmation«x > 5ou?2 x x < 13» est vraie. En effet, la proposition de gauche de
cette affirmation « x > 5 » est vraie (peu importe que la proposition de droite « 2 x
x < 13»soitvraie ou fausse).

L’affirmation suivante, avec z = 2, est-ellevraie:«z > 50u2 x < 13»?

3. Uneaffirmation avec un «et» est vraie lorsque les deux propositions de chaque cété du «et » sont vraies. Parexemple,
pour xz = 10, laffirmation«x > S5et2 x x < 13»estfausse. En effet, la proposition de gauche de cette affirmation
«x > H»estvraie, mais comme la proposition de droite « 2 x x < 13 » est fausse, alors 'affirmation avec un « et »
est fausse.

L’affirmation suivante, avec z = 2, est-ellevraie:«z > 5et2 x £ < 13»?

Reprends les trois questions précédentes avec z = 6. Puis avec z = 7.

A

(a) Trouve tous les x entiers positifs qui vérifient l'affirmation «3 x = + 4 < 21 ».
(b) Trouve tous les z entiers positifs qui vérifient Uaffirmation « z estimpairet z x (z + 1) < 43 ».
(c) Trouve tous les z entiers positifs qui vérifient laffirmation«z x £ < 5ouz > 10».

m EXERCICE 14 (SUR CE TD) : On construit des circuits électriques qui allument ou éteignent des lampes. Le circuit
se lit de haut en bas et comporte des "portes logiques" :

entrée 1 entrée 2
x }/ QS I ‘.

-(7 allumé
ey

#) & éteint

sortie

1. Laporte « OU». Siune des deux lampes en entrée est allumée alors la lampe en sortie s’allume. Il en est de méme
lorsque les deux lampes en entrée sont allumées. Si les deux lampes en entrée sont éteintes, alors la lampe en
sortie reste éteinte. Voici les 4 situations possibles pour la porte « OU ».

Lov | [

2. La porte « ET ». Si les deux lampes en entrée de la porte sont allumées alors la lampe en sortie s’allume. Dans
tous les autres cas, la lampe en sortie reste éteinte. Dessine les 4 situations possibles pour la porte « ET »:

[




3. Laporte « NON » n’a qu’une seule entrée. Si la lampe en entrée est allumée, Q Q
alors la lampe en sortie est éteinte; si la lampe en entrée est éteinte, alors la
lampe en sortie est allumée. Dessine ci-contre les 2 situations possibles pour
la porte « NON » : O @)

NON NON

4. Dessine les quatre situations possibles pour chacun des deux circuits ci-dessous. Il y a deux lampes en entrée
(en haut) et une lampe en sortie (en bas). Que remarques-tu?
Q O Q

1er circuit :
(avec "ET"
et "NON")

A R R A

NON‘ ’NONHNON‘ ’NONHNON‘ ’NON

2¢ circuit :
(avec "NON"
et lloull)

5. Dessine les 4 situations possibles pour le circuit ci-dessous. Ce circuit correspond au « OU EXCLUSIF » (celui de
l’expression « fromage ou dessert », soit le fromage, soit le dessert, mais pas les deux!) :

i T LT L7 i
o | o | o |
e | [ ] [e] [e] [ea] [a] [ea] [a]

6. Pour chaque circuit ci-dessous, il y a une seule fagon d’allumer la lampe tout en bas. Sais-tu correctement allu-
mer les lampes en entrée pour cela?




7. Pour chaque circuit ci-dessous, trouve les différentes positions possibles des lampes qu’il faut allumer en entrée
afin d’allumer la lampe en sortie :

o o L

[ won |[[won | [ ou | [ ou]| [ ou|
ou ou ET
m EXERCICE 15 (DANS TON CAHIER) :
1. Addition binaire sans retenue.
On définit les nombres binaires comme une suite de 0 et de 1 (par exemple 1.0.0 ce n’est pas « cent » mais 1, suivi
de 0, suivi de 0). On choisit de calculer la somme de deux nombres binaires de méme longueur avec la régle
suivante:

o 000=0

o 1e0="1

o 01=1

¢ plussurprenant1 @1 =20

o les additions se font sans retenue.

Exemples : 1.0.0 ® 0.1.0 = 1.1.0 (c’est l’addition posée a gauche ci-dessous) et 0.1.1 & 1.1.0 = 1.0.1 (a droite
ci-dessous) :

1.0.0 0.11
@® 0.1.0 ® 1.1.0
1.1.0 1.0.1

(a) Effectue les additions suivantes :
10901 ; 1110 ; 1108011 et 1.0.1.0.1.101.1.1.1.1.0.
(b) Trouve les nombres binaires qui conviennent :
1.01?2.2.2=001 et 1.01.047?2.2.2.2=1.1.0.1.

(c) Prends un nombre au hasard (par exemple b = 1.0.1.0.0). Calcule b @ b. Que constates-tu? Prends un
autre nombre et recommence le calcul. Que conjectures-tu (= quelle hypothése peux-tu formuler)? Prouve
ta conjecture, quel que soit le nombre choisi b. Calcule maintenantb & b @ b.

(d) Sib estun nombre binaire fixé (par exemple b = 1.0.1.0.1), que fait 'opération b & 1.1.1.1.1? (on ajoute le
nombre binaire qui n’a que des 1 et qui a le méme nombre de chiffres)

2. Affichage.
On affiche un caracteére en allumant certains segments d’un cadran numérique. On allume (ou pas) ces segments
en fonction d’une suite de 0 et de 1: avec 1, le segment est allumé; avec 0, il est éteint.
Avec une suite de 7 zéro ou un, on décide lesquels des 7 segments il faut allumer. Par exemple 0.1.1.1.1.1.0 nous
dit qu’il faut allumer les segments numéros 2, 3, 4, 5 et 6 car on a des 1en 2¢, 3¢, 4¢, 5¢ et 6¢position. Ce nombre
binaire affiche donc sur le cadran la lettre H :




(a) Quel mot se cache derriére les trois nombres 1.1.0.1.1.0.0; 1.1.0.1.1.0.1; 0.1.1.0.1.1.1?
Quel mot se cache derriére 1.1.1.1.1.0.0; 0.0.1.0.0.1.0; 0.1.0.0.1.0.1,1.1.0.1.1.0.1?
Plutét que de reproduire l'affichage sur ton cahier, tu peux te servir de celui-ci :

(b) Trouve les nombres liés au mot SAC et au mot LOUP.
Plutét que de reproduire l'affichage sur ton cahier, tu peux te servir de celui-ci :

3. Code secret.
Pour pouvoir s’envoyer des messages secrets, Julie et Martial se mettent d’accord sur une clé secrete, par exemple
¢ = 1.0.1.1.0.1.0. Pour envoyer un message secret a Martial, Julie ajoute la clé secréte a chacune des lettres du
message. Par exemple, pour envoyer la lettre H sous forme secréte, Julie transforme d’abord H en son écriture
binaire by = 0.1.1.1.1.1.0; ensuite elle ajoute la clé secrete, ce qui donne by ® ¢ = 1.1.0.0.1.0.0; elle transmet
donc a Martial le dessin suivant :

0

Ce signe ne veut rien dire, sauf pour ceux qui possedent la clé secréte. Julie recommence avec chaque lettre du
message (et toujours la méme clé secréte).
Aide Julie a transmettre le message secret SOUPLE avec la clé secrete ¢ = 1.0.1.1.0.1.0.

4. Déchiffrement.
Pour déchiffrer le message recu, Martial transforme d’abord les signes en écriture binaire puis leur ajoute la
méme clé secréte c. Par exemple, siil a recu le signe

0

qui correspondad = 1.1.0.0.1.0.0, alors Martial calcule d ® ¢, il trouve d ® ¢ = 0.1.1.1.1.1.0, ce qui correspond
bien au signe de la lettre H que voulait transmettre Julie :

)

(a) Vérifie le principe du déchiffrement avec le mot secret associé a SOUPLE trouvé a la question précédente.
(b) Explique le principe de chiffrement/déchiffrement en calculant b & ¢ @ c (quel que soit b et quel que soit
c).
(c) Martial regoit le message suivant qui a été construit avec la méme clé secrete qu’auparavant :
- .
e 0D
ol myimy =
Déchiffre ce message.

(d) Si ton voisin et toi avez fini cet exercice avant la fin de ’heure, choisissez une clé secrete et envoyez-vous
des messages secrets!



V — Si... alors... sinon... (environ 1h)

Le test si... alors ... sinon ... permet d’exécuter des instructions différentes suivant la réalisation ou non d’une
condition. On schématise ce test par un diagramme avec un losange (a gauche); on peut aussi écrire les instructions
ligne par ligne (a droite).

non d’autres
instructions Si la condition est réalisée, alors

on effectue des instructions
sinon
on effectue d’autres instructions

Condition
réalisée?

des instructions

Exemple : Voici des instructions qui, a partir des nombres a et b, testent si a est supérieur ou égal a b, et renvoient le
plus grand :

‘ Demander a et b ’

l

Demander a et b.
Si a>0b, alors
renvoyer a

Est-ce que non

a>b?

Renvoyer b .
sinon

renvoyer b

o

Renvoyer a ’

m EXERCICE 16 (DANS TON CAHIER) :
2. Comprends les instructions suivantes, puis recopie

1. Comprends et explique ce que font les instructions N ;
: pt pliq 9 et complete la table des valeurs renvoyées pour
suivantes: .
toutes les valeurs de  comprises entre 1 et 10.
Demander trois
notes a, b et ¢ Entrée : =
Calculer
_a+b+c
E Est-ce que non e:3
l « est pair? _ Sortie: 3 x
Est-ce que non » Afficher , ouil
m > 10? _— Tu as rate”
ton examen. z
‘ Sortie : — ‘
2
ouil
entréexz || 1234 5|6 7 (8] 9 [10

“Bravo tu as réussi
ton examen”

sortie

Afficher




‘ Entrée : 4ge a ‘

3. Grace au diagramme ci-contre, ex- |
plique la réduction calculée par cet al-
gorithme en fonction de 'age.

Est-ce que non Est-ce que non f;f'Chj"
a <207 a > 60 - ) as.e"
réduction

4. Ecris les instructions des questions
précédentes sous la forme « ligne par

ligne », | |
oui oui

Afficher Afficher
“Réduction 50%” “Réduction 30%”

m EXERCICE 17 (DANS TON CAHIER) : Dessine le diagramme des commandes qui permet de répondre aux problémes

suivants:

1. On demande l’age d’une personne. Soit elle est majeure et alors 'ordinateur répond « Vous &tes majeur »; soit il
dit «Vous serez majeur dans ... années ».

2. On demande deux durées de course d’une nageuse (en secondes).

— Lordinateur affiche sa meilleure performance;
— Sielle est inférieure ou égale a 100, il affiche en plus « Bravo, tu bats le record! »;
— sinonil affiche « Tues a... secondes du record ».

3. Refais le méme exercice avec trois durées.

4. Ondemande un entier z, 'ordinateur renvoie un autre entier. Tu trouves ci-dessous les premiers exemples d’en-
trée/sortie de ce programme :

entréex |112(3(4] 5|67 8|9 10[11]12

sortie 2(316[5(10(7 1491811 |22]|13

m EXERCICE 18 (SURCE TD) :
1. (a) On considere linitialisation & < 7, puis les instructions suivantes :
si £ >10 alors :
re—zx—3 Combien vaut z alafin?
sinon :
T —2Xzx e e e e e e i e e

(b) Reprendsla méme questionen partantdex « 12:alafin,z =..... ... i
(c) Trouve deux valeurs initiales de z qui donnent le méme résultat final :

Lesvaleursz = ...... etz =...... donnent le méme résultat final .........

2. (a) On considére l'initialisation z < 7, puis les instructions suivantes :
si x est impair et z > 10 alors :
T—z+4
si x est impair et x < 10 alors :
Tz —z+3 Combien vaut z alafin?
si x est pair et = > 10 alors :
r—1x+2 e e e e e e e e e e
si x est pair et x <10 alors :
z—x+1

Combien vaut @ mMaintenant? ... . ... e
(b) Reprendsla méme questionen partantdex « 12:alafin,z =....... ... i
Trouve deux valeurs initiales de z qui donnent le méme résultat final :

—
(g
—

Lesvaleursz = ...... etz =...... donnent le méme résultat final .........



VI — Enigmes

m ENIGME 1 (PREMIERS PAS) [SUR CE TD] : Je me déplace sur la grille en suivant le chemin suivant :
EENNOOONOOSSSESS.

6
5
Malheureusement, je ne sais plus depuis quelle case je
suis parti! 4
3
N
Question : quelle sera la case d’arrivée? ............. 2
0] E
1
S

On rappelle les regles du jeu :

Je me déplace sur des cases en suivant des instructions Nord, Sud, Est et Ouest. Pour savoir quelle sera la case suivante,
je regarde linstruction écrite dans la case ou je me trouve :

— sije suis sur une case N, ma prochaine case sera celle située juste au Nord de ma case actuelle,

— sijesuis sur une case S, je me déplacerai d’une case vers le Sud,

— pour un case E, je me déplacerai vers [’Est,

— pour une case 0, je me déplacerai vers [’Ouest.

m ENIGME 2 (REPETITIONS) [SUR CE TD] : Nous avons trois couleurs, chacune codée par son initiale : R pour rouge,
V pour vert et B pour bleu. Mais ici les couleurs sont codées par trois lettres X,You Z :

Z 2Y 2(X2YZ) 2Z X 2(Y 22).

Sachant qu’il y a plus de rouge que de bleu et plus de bleu que de vert, retrouve quelles sont les couleurs associées
aX,Y et Z et colorie les bulles suivantes :

0l0)0/0]00/0]0/0]0/0)00]00/010/0]0l®

Question : quelles sont les couleurs des quatre premieresbulles? ... ...t
Répondre sous la forme de quatre lettres. Par exemple : BVRR pour bleu, vert, rouge, rouge.

m ENIGME 3 (OPERATIONS ALGEBRIQUES) [SUR CE TD] : Je pars d’un entier z positif et j'effectue successivement les
opérations suivantes :

—z <z -3
— Tz X2
— x —x—27

Avec l’entier z que jai choisi, jobtiens comme résultat mon entier de départ!

Question : quelle est la valeur de U'entier positif z positif que j’ai choisi?

O T < ......
O L —...... (=x —3)
O T —...... (=z x =)



m ENIGME 4 (OPERATIONS ALGEBRIQUES) [SUR CE TD] : Les lampes numérotées 1, 2, 3 et 4 peuvent &tre allumées
ou éteintes, ce qui allume ou éteint les deux lampes du bas. Tu peux t’aider du schéma suivant pour répondre a la

question ci-dessous :
1 2 3 4
ou ou ou

NON

ou ET

Question : quelles lampes faut-il allumer en haut, de sorte que les deux lampes du bas soient allumées en méme

L] 0] 01 2 A PP
On indiquera la réponse par la position des lampes a allumer en haut. Par exemple s’il faut allumer les lampes 1, 3 et
4 alors la réponse est 134.

m ENIGME 5 (SI... ALORS ... SINON) [SUR CE TD] : On a les instructions suivantes :
n <« ?
T <N
répéter n fois :
si x est pair, alors :
rT—1x—3
sinon :
T—2xx+2

Question : quelle doit étre la valeur de n, de sorte qu’a la fin la valeur de z soit 100?





