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[°) Une premicre approche de ’algorithme en seconde, saison 2010 _2011. Antoine ROMBALDI

L’objectif est de rendre les éleves capables :

» De décrire certains algorithmes en langage naturel.

» D’en réaliser quelques uns, tableur ou petit programme sur la calculatrice.

» D’interpréter quelques algorithmes plus complexes.
Le logiciel utilis¢ pour les exemples suivants est le logiciel ALGOBOX. C’est un logiciel trés simple et trés rapide
de prise en main et qui semble parfaitement adapté a la découverte de 1’algorithmique.
Les activités suivantes sont de difficultés progressives et qui permettent a un éléve de seconde de découvrir
I’algorithmique.
Il ne faut pas hésiter a utiliser le mode « pas a pas » du logiciel Algobox car il permet de faire un parfait débogage.
Chacune des activités proposées commence par la mise en place d’un algorithme suivi de quelques exercices.
Pour prolonger ces activités et faire de la programmation a un autre niveau avec des constructions de procédures de
fonctions etc, il faudra utiliser des langages standards comme le VISUAL BASIC ou le PASCAL avec la
plateforme DELPHI ou bien encore avec le langage C avec C++.

Une fois I’algorithme terminé dans Algobox, si celui-ci ne fonctionne pas, n’hésitez pas a utiliser le mode PAS A
PAS de ce logiciel pour voir comment évolue le contenu de toutes vos variables.

Pour bien comprendre, prenons I'exemple suivant ;
on souhaite préparer des biscottes beurrées avec de la confiture. On est obligé pour cela de procéder comme suit

Prendre les biscottes et las poser sur la table
Etaler du beurre sur les blsoottes
Etaler de la confiture sur les blscottes beurmbas

Il est bien évident qu'on ne peut pas intervertir les étapes... ou bien attention aw résultat |

* (n @ ainsi écrit, sans le savair, ce que 'on appelle un algorithme.
B Un algorithme est un processus permettant d'aboutir de fagon automatique au résultat d'une action
ou a la résolution d'un probléme an un nombre fini d'étapes.
# Les algorithmes sont particulizrement utiles en Mathématiques, pour effectuer des calculs, par exemple.

* Ferire un algorithme consiste 3 donner une méthode détaillée décrivant toutes les étapes d'une tiche & accom-
plir, réparties en trois phases :

+ 'élément (ou les éléments) dont on part : les entrées

* Lps actions a effectuer sur ces éléments : le traitement

* Le résultat obtenu : les sorties

# Voici un programme de calcul vu au collége :

1. Cholsir une valeur

2, La diviser par 3

3. Enlever 2 au résultat

&, Multplier par 5 le résultat précedent

5, Donner le résulat obtenu
(e programme de calcul est un algorithme, puisqu®on a décrit les différentes étapes d'un calcul permettant d'ob-
tenir un résultat. La description de cet algorithme permet d"automatiser le calcul proposé grace a une calculatrice ou
un logiciel.
* (g programme de caloul se décompose également en trois phases. Chacune d'elles correspond & une ou plusieurs
dtapes de | "algorithme ;

-

Programime
ezt : 1. Cholsir une valeur Phase 2
(hoix de walewr(s). o i S )
Entrée d'une ou plusieurs données. 2, La diviser par3 = (alculs successifs apérés a partir de
3, Enlever 2 au résultat cette {ow ces) valeun(s). Traitement des
Bhase 2 &, Mutdplier par 5 le résultat précédent donnges.
Restitution du résubtat. Sortie du résuftat. 5, Donner le résultat obtenu

)

* (s trois phases, notamment la phase du traitement, se structurent a 'aide d®instructions :
- Les instructions de base (calculs a partir des entrées), détaillées page 8.
- Les instructions conditionnelles (qui dépendent de la réponse a un test), détaillées en page 9.
- Les boucles et itérateurs (actions 3 effectuer un certain nombre de fois), détaillées page 10.




2

Présentation de |'algorithrne

&lgo vu au college| Homkb
Z Wombr

#3 Nombr

#4 Homb

Code de |'algarithrme

¥ VARIABLES Ré&sultats
A EBEST_DU_TYPE MOMBRE
Resultat EST_DU_TYPE NOMBRE
¥ DEBUT_ALGORITHME T
— AFFICHER "Donner la valeur de A" a valeur de A/
— LIRE & ) .__
— AFFICHER & a valeur de LA
— & PREMD LA WALEUR A/3
— AFFICHER "La waleur de &)3 est” .
— AFFICHER & aerplgorithme ferming*s*
— A& PREMD LA _WALEUR A-2

— AFFICHER "La valeur de Af3-2 est”

— AFFICHER A&

— Resultat PREMD LA WALELUR &*5

— &FFICHER "La valeur de (&f3-27*5 est”

— AFFICHER Resultat

— FIN_Al GORITHME

d vdlBEL[T LB A7 5

SOMMAIRE.
L. Premiére approche : La division.
II. PGCD de deux nombres entiers.
II1. Travailler sur quatre semaines.
V. Les chaines de caractéres : les palindromes.
V. Le jeu du c’est plus — c’est moins.
VL. Dans la foulée : la dichotomie.

VII. Moyenne, écart-type, tri et médiane.
VII. Un peu de probabilités : la somme de deux dés.

1°) Premiére approche : la division.

Entrer deux nombres entiers A et B et de récupérer le quotient Q de ces deux nombres.
Méthode :

Demander la saisie du nombre A.

Demander la saisie du nombre B.

Calculer le quotient A/B et le mettre dans Q.
Afficher la valeur de Q.

Variables utilisés :

Les trois variables numériques A, B et Q.

Réalisation de ’algorithme :
1) Lancer le logiciel Algobox

[ = Déclarer nouvells variable

2) Cliquer sur déclarer une nouvelle variable :

, ce qui donne



Mom de la variable |.-'3-. |

Type de vatiable |NOMEIFLE Vl

[ K. H Annuler ]

3) Taper la variable A en laissant bien NOMBRE comme TYPE DE VARIABLE, comme indiquée ci-
dessus.

4) Cliquer alors sur le bouton Nouvelle ligne ou bien appuyer sur la combinaison de touche [CTRL]
[Entrée], puis cliquer sur le bouton lire variable pour demander la saisie du nombre A .

5) Faire la méme opération pour la saisie du nombre B. A cette étape votre ¥ VARIABLES
algorithme doit étre comme représentée sur la figure ci-contre. Il nous faut , IES SIS L
maintenant que les deux variables A et B sont bien en mémoire , calculer le 0 EST_DU_TYPE NOMERE
quotient en prenant bien soin que le diviseur B ne soit pas nul. LIRE &

6) Cliquer sur nouvelle ligne puis sur le bouton Affecter valeur a variable. Puis L

L. ) . : FIN_ALGORITHME

choisir la variable Q et a la suite de prend la valeur taper A/B, et il nous

reste a afficher le quotient obtenu. Al Affecter une valeur a une variable
7)

Rajouter une nouvelle ligne, puis cliquer sur
ajouter afficher message et taper alors le message L2 variable prend la valeur : [afel
suivant « La valeur du quotient A/B est ». Ajouter ~ Rang cu terme da lafiste ;| |
une nouvelle ligne puis cliquer alors sur ajouter
afficher variable et choisir la variable Q, en ajoutant un retour a la ligne.

L’algorithme final est alors le suivant :

¥ DEBUT_ALGORITHME

Présentation de 'algorithrme 8) Il s’agit maintenant de tester cet algorithme , pour
cela il faut cliquer sur le bouton Tester
Algorithme, puis sur le bouton Lancer 1’algorithme
et le résultat s’affiche comme dans la fenétre ci-
dessous apres avoir entrée les nombres 10 et 3 :

Quotient de deux entiers,

Code de ['algorithrne Resultats

¥ VARIABLES

— A EST_DU_TYPE MOMBRE
—B EST_DU_TYPE MOMBRE
— ) EST_DU_TYPE MOMERE .
¥ DEBUT_ALGORITHME *rxplgorithme terming®®*
—LIRE &

—LIRE B

— () PREND_LA_WALEUR A/B

— BFFICHER "La valewr du quotient &/B est "
— AFFICHER O

— FIN_AlL GORITHME

Quelques améliorations pour cet algorithme :
Il serait agréable d’avoir une petite explication avant de saisir les deux entiers afin d’éviter de taper un diviseur
¢gal a zéro. Pour cela on introduit une nouvelle ligne deux fois et on obtient 1’algorithme ci-dessous :

Quotient de deux entiers,

Resultats
Code de ['algarithrne 1 g0 Fithme 1:
¥ VARIABLES our le guotie 5 deux nombres, donner wvotre dividende A
A BST_DU_TYPE NOMBRE e - -
B EST_DU_TYPE NOMERE paonner wotre d Ut .
Q EST_DU_TYPE NOMERE L waleur du guotient ASE est

¥ DEBUT_ALGORITHME
AFFICHER "Pour le quotient des deux nombres, donner votre dividende A"
LIRE &
AFFICHER. "Dionner votre diviseur B"
LIREB
Q PREND_LA_WALEUR AfB
AFFICHER "La valeur du quotient AfB est "
AFFICHER
— FIN_ALGORITHME

wwdalgorithme terminge
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La structure algorithmiqgue TANT QUE :

Il est assez risqué de laisser I'utilisateur saisir un diviseur égal a zéro, pour cela nous allons demander de lire B tant
que la valeur de B est de zéro.

Méthode :

Insérer une ligne apres la ligne AFFICHER « Donner votre diviseur B », puis cliquer sur le bouton AJOUTER
TANT QUE. Comme condition taper , en faisant bien attention de mettre deus signes = !.

Ce double = est pour indiquer que nous sommes pas sur une affectation de variable mais sur un test d’égalité : la
variable B est-elle égale a zéro ?

Entre les deux instructions de DEBUT et FIN il faut ajouter la ligne LIRE B et supprimer 1’ancienne ligne, et on
obtient alors 1’algorithme suivant

Ensuite il ne reste qu’a tester ce nouvel algorithme en
essayant par exemple de rentrer pour B la valeur 0, ce
qui donne :

Présentation de |'algorithrme

Quctient de deux entiers,

ALGUDUX . LZIVISION

A AlpoBox EHX‘

q Entrer B :
CDdE dE I'aIgDrlthme {utiliser le . comme séparateur décimal)
(exemples de syntaxe possible @ -3 ; 2.6 ; 43 ; 1+sqrt(3); ...

] \

¥ VARIABLES
4 EST_DU_TYPE NOMERE
—B EST_DU_TYPE MOMBRE
— Q) EST_DU_TYPE NOMERE
¥ DEBUT_ALGORITHME
— &FFICHER "Pour le quotient des deus nombres, donner votre dividende a"
—LIRE &
— AFFICHER. "Donner wotre diviseur B”
¥ TAMT_QUE (B==0) FAIRE

DEEUT_TANT_CUE

LIRE B )

FIN_T.&NT_QUE Résultats
— ) PREMND LA WALEUR A/B
AFFICHER "La waleur du guotient A,
— AFFICHER Q
— FIN_ALGORITHME

VARIAELES
A E3T DU TYPE NCMERE
E EST_DU_TYFE NCMERE
Q EST_DU_TYPE NCMERE
DEBEUT ALGORITHME
AFFICHER "Four le guotient des deux nowbres, d
LIRE A

AFFICHER "Donner wotre diviseur B"

=2 R ST, RN S S

ares, donner votre dividende &

/B est "

Nouvelle amélioration : Fixer le nombres de décimales a afficher :

Ce probléme devient un probléme mathématique, ¢’est-a-dire de la réponse
3,257257257, il faut arriver a 3,26 par exemple ou 3,25.

En fait, une solution simple consiste a utiliser la fonction partie entiére en procédant de la maniére suivante :
3,257257257x100 devient 325,7257257, dont on prend la partie entiere 325, et il suffit alors de diviser ce

nouveau résultat par 100 pour obtenir 3,25.
La fonction partie entiére, comme dans beaucoup de langages informatiques est donnée par I’instruction suivante :

floor ()
Et notre ligne de calcul devient alors Q = fIOOI’(A/ B* 100) /100

Au niveau de ’algorithme , il suffit de se positionner sur la ligne Q PREND LA VALEUR A/B puis de cliquer sur
le bouton MODIFIER LIGNE , puis remplacer alors A/B par la formule floor (A/ B* 100) /100, ce qui donne le

nouvel algorithme ci-dessous :



Présentation de |'algorithrne

Quotient de deux entiers,

Résultats

Code de |'algorithrme

##x&nlgorithme lan

¥ VARIABLES

A EST_DU_TYPE NOMERE

E EST_DU_TYPE NOMERE

Q EST_DU_TYPE NOMBRE

¥ DEBUT_ALGORITHME

AFFICHER "Pour le quotient des deux nombres, donner votre dividende 4"

LIRE & .
AFFICHER "Donner votre diviseur B sxinlgorithme terming#*®s

¥ TANT_QUE (B==0) FAIRE
DEEUT_TANT_QUE
LIREE

FIN_TANT _CQLIE

0 PREND LA WaLEUR fioor(a/B*1003/100
AFFICHER. "La valeur du quotient &/8 est "
AFFICHER Q)

—FIN_ALGORITHME

Exercice 1 : Modifier ’algorithme pour obtenir un affichage a 3 décimales.
Il s’agit de rajouter une variable pour demander a ’utilisateur le nombre de décimales souhaité.

Note pour cet exercice, il faut utiliser la fonction puissance pOW(X, n) qui correspond a la puissance niéme de x.

Solutions :

Présentation de I'algorithrne

Affichage avec 3 décimales

Code de I'algarithrme

¥ VARIABLES
— & EST_DU_TYPE MOMBRE
—B EST_DL_TYPE NOMERE
— 0 EST_DIJ_TY¥PE NOMERE
— precision EST_DU_TYPE MOMBRE
— décimales EST_DU_TYPE NOMBRE
¥ DEBUT_ALGORITHME
— &FFICHER "Le guotient des deux nombres & et B, le premier nombre & est”
—LIRE &
— &FFICHER. "Le second nombre B est”
¥ TANT_QUE (B==0) FAIRE
DEEUT _TANT _QUE

LIRE B

FIM_TAMT _QUE
— AFFICHER "Avec combien de Décimales,,."
— LIRE décirmales
— precision PREND_LA_WALEUR powi(10,décimales)
— Q) PREMD_La& _WALEUR floor (&8 *precision )fprecision
— &FFICHER "La wvalewr du guotient Yar(a)ar(B) est”
— AFFICHER O
— FIN_Al GORITHME
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Ce qui donne apres utilisation : en prenant par exemple A = 14 523 , puis B =17 et enfin décimales = 11

Al AlpoBox Test

AvrcoBoXx : DECIMALES

1 WARIAELES

2 A E3T DU TYPE NOMERE

3 B EST DO TYPE NOMERE

4 2 E3T DU TYPE NOMERE

3 precision EST DU TYPE NOMERE
B

7

2

décimales E3T DU TYPE NCMERE
DEBEUT ALGORITHME
AFFICHER "Le gquotient des deux nowbres & et B, le premier nombre & est"

|

l [ Lancer algorithme

[ Mode pas a pas

o' orint P Cantinuer
rdu guotient o

G Arreter

I Ferrmer

EXxercice 2 : La division & I’ancienne. Les premiers processeurs ne faisaient que des additions et des
soustractions ! Comment alors peut-on réaliser une division ?

Solutions :

Voici la méthode directe employée pour faire la division avec un quotient entier de deux nombres entiers A et B.
On soustrait B de a tant que c’est possible et on compte le nombre de soustractions faites, ce qui est assez simple :
Un exemple, on cherche le quotient entier de 11 par 3.

On calcule donc 11-3 =8, et on compte 1 ( une soustraction ).

Puis 8 -3 =15 et on compte 2

Puis 5-3=2 et on compte 3

Puis 2—-3=-1 ce qui est impossible dans N, donc on s’arréte de compter, et alors le quotient entier de 11 par 3 est
donc 3.

Ci-dessous ’algorithme avec Algobox est :



Présentation de |'algorithrme

Division a I'ancienne

Code de 'algorithirme

¥ VARIABLES

— & EST_DU_TYPE MOMBRE
—B EST_DU_TYPE MOMBRE
—Q EST_DU_TYPE MOMEBRE
— diff EST_DIJ_TYPE NOMERE
—R EST_DU_TYPE NOMBRE

¥ DEBUT_ALGORITHME

— AFFICHER "Division entiere de & par B"

—LIRE &

—LIRE B

— Sihie pae outlier de mettre de Quotiont 3 2ero

— Q) PREMD_LA WALELR O

— diff PREMD_L2 WALEUR A-B

¥ TAMT_QUE (diff>=0% FAIRE
DEBUT _TANT _QJLIE
Sk ncramernite fo quotient de 1 F chague nassage
Q2 PREMD LA WALEUR Q+1
A0 va calruier iz difdrance et iz rematitve davs G
diff PREMD_L A WALEUR diff-B
AAEE o horemante fe quoticnt de 1§ chaguie passags
FIN_TANT _QUE

— AFFICHER. O

— FIN_ALGORITHME

1
2
3
4
3
&
.
8

VARIAELES
A E3T DU TYPE NOMERE
E EST DU TYPE NOMERE
2 E3T DU TYPE NOMERE
diff E3T DU TYPE NCOMERE
R EZT DU TYPE NOMERE
DEEUT ATGORITHME
AFFICHER "Diwvision entiere de A par B"

Ré&sultats

wdknlgorithme termingsoes
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Exercice 3 : Que se passe-t-il si les lignes Q PREND LA VALEUR Q+1 et diff PREND LA VALEUR diff — B
sont inversées ? L’algorithme fonctionne —t-il encore correctement ?

Solutions :
A faire dans le programme

Exercice 4 : Utiliser la variable R pour afficher le reste dans la division de A par B a la place du quotient Q.

11°) Le pgcd de deux nombres entiers.

Rappelons que le plus grand diviseur commun aux deux nombres entiers 12 et 18 est 6 car les diviseurs de 12 sont
{1;2:3:;4;6;12} etles diviseurs de 18 sont {1 ;2 ;3 ;6 ;9 ;18}, et les diviseurs communs aux deux entiers sont
{1:2;3;6}, et le plus grand entier est bien 6.

Voici ci-dessous un algorithme pour déterminer le PGCD de deux nombres entiers A et B : (Algorithmes des

soustractions successives).
Q Début

— _I—"'-.-F

Soit deux normbres

-

L

non {::::"" Est ce que les deux o1
~_nombres SONT 8ZAUN 18
4
Soustraire 12 plus patit L= nombre est le PGCD
au plus grand therchs

i b

B
Femplacer le plus grand ﬂ E:

par cette difference — e

Ce qui donne avec Algobox :
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Puis I’exécution de ce programme en prenant A=12 et B=18, donne bien comme PGCD 6.

Présentation de |'algorithme

PGECD

Code de |'algorithrne

¥ VARIABLES
— 0 EST_DU_TYPE MOMERE
—B EST_DU_TYPE MOMEBRE
— diff EST_DIU_TYPE NOMERE
¥ DEBUT_ALGORITHME
—LIRE A&
—LIRE B
— Ahmoter iz faron de tester iz o Egalite de deuy valeLrs
¥ TANT_QUE [Al=B) FAIRE
|~ DEBUT_T&NT_QUE
w Sl (A=B) ALORS
DEBUT_SI
A PREMD_LA_WALEUFR, A-B
FIM_SI
W SINON
DEBEUT_SINGMN
B PREMD_LA_WALELUR B-A
FIMN_SINOMN
FIN_TAMT_QUE
— AFFICHER. &
— FIN_ALGORITHME

1 VARTABLES

2 A EST DU TYPE NOMERE

3 E EST DU TYPE NOMERE

4 diff EST DU _TY¥PE NOMERE

4 DEEUT ATLGORITHME

3 LIEE A

7 LIERE E

] Afnoter 1a facon de tester
Resultats

wadalgorithme termipé***

Comme exercice supplémentaire, on peut par exemple se servir de cet algorithme pour déterminer si deux entiers
sont premiers entre eux. A titre de rappel, deux entiers naturels sont premiers entre eux si et seulement si leur

PGCD vaut 1
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111°) Travailler sur quatre semaines.

Dans certains emploi du temps il faut découper sur quatre semaines plutot que sur deux. C’est le cas pour certains
¢léves de seconde en informatique dans un lycée quelconque : par exemple en semaine 41, nous sommes en
semaine 1, en semaine 42 nous sommes en semaine 2, en semaine 43 nous sommes en semaine 3, en semaine 44
nous sommes en semaine 4, en semaine 45 nous sommes en semaine 1 et ainsi de suite.
On voudrait faire afficher, a partir du numéro de semaine du calendrier, le numéro de semaine de I’emploi du
temps, c’est-a-dire 1, 2, 3 ou 4.
La méthode :
Prendre le numéro de semaine du calendrier dans la variable semaine, calculer le reste dans la division entiére par 4
de cette semaine et le stocker dans semaine_info.
Si semaine info vaut zéro le mettre a 4. Les variables a utiliser seront donc semaine, de type numérique, et
semaine_info également de type numérique.
Et il faudra utiliser le fonction A%B qui donne le reste dans la division euclidienne de A par B, et I’algorithme est
alors le suivant :

Présentation de I'algorithrne

Travailler sur
quatre semaines,

Code de I'algarithrme

¥ VARIABLES

semaine EST_DLU_TYFE NOMBRE

semaine_jnfo EST_DU_TYPE MOMBERE

¥ DEBUT_ALGORITHME

— LIRE =emaine

— A 5 gt mattangt de calnuder ke reste de ce mamibre Gas i division par F

— sermaine_info PREMD_La WALEUR semaineed

— Araiemie aver fo reste Zer0 qui art pel Sgreaiie CORYIG BLNTErD die Seriaie
¥ Sl (seraine_info==0) ALORS

DEBLUT_SI
semaine_info PREND_La WALEUR 4
FIM_SI

— AFFICHER sernaine_info

— FIN_AlL GORITHME

1°) Exercice :

On sait que les cours d’informatique de la classe de seconde 12 sont en semaine 4, écrire un algorithme permettant
d’afficher toutes les semaines 4 de I’année.

Il faudra donc utiliser une boucle pour explorer les 53 semaines de 1 a 53, et cette boucle peut avoir la structure
suivante :

POUR semaine ALLANT DE 1 A 53

DEBUT POUR

FIN POUR
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Solution de I’exercice 1 :

Présentation de |'algorithrme

Afficher toutes
les sernaines 4.

Code de |'algorithrme

¥ YARIABLES

semaine EST_DIL_TYPE NOMBRE

semaine_info EST_DU_TYPE NOMERE

¥ DEBUT_AL GORITHME

¥ POUR semaine ALLAMT_DE 1 A 53

— DEBLT_POUR

— sermaine_info PREMD LA WALEUR semaine®sd

W 51 (semaine_info==0) ALORS
— DEBIT_SI
— semaine_info PREND_LA_WALEUR 4
—FIN_SI
W 51 (semaine_info==4) ALORS
— DEBIT_SI

— A&FFICHER "La semaine nurnero”
— AFFICHER semaine

— 8FFICHER "est une semaite 4"
—FIMN_5I

— FIMN_POLIR,

— FIN_ALGORITHME

2°) Exercice :

PRESENTATION DE L'ALGORITHME

Afficher toutes
les semames 4.

(_ ODE DE L'ALGORITHIME

VARIABLES
semaine EST DU TYPE NCOMERE
semaine info EST DU TYPE NCMERE
DEEUT ATGORITHME
POUR semaine ALLANT DE 1 A 53
DEEUT FOUR
semaine info PREND LA VALEUR semaine#d

La méme problématique, mais cette fois pour une des quatre semaines au choix de ’utilisateur. On va donc créer
une nouvelle variable et demander a I’utilisateur quelle liste de semaines il veut, soit 1, 2, 3 ou 4.

Solution de ’exercice 2 :

Présentation de I'algorithme

Afficher une des
4 semaines|

Code de I'algorithirme

¥ VARIABLES
semaine EST_DIJ_TYPE NOMERE
sermaine_info EST_DU_TYPE MOMBRE
numera EST_DU_TYPE MOMBRE
W DEBUT_ALGORITHME
|~ LIRE rurnero
W POUR semaine ALLANT_DE 1 A 53
DEBUT_POILR
sermaine_info PREMD_LA_WALELUR semaine®od

w SI (semaine_info==0) ALORS
— DEBUT_SI
— sernaine_info PREMD_LA %WALEUR 4
—FIM_SI
W SI (semaine_info==numero) ALORS
— DEBUT_SI

— AFFICHER "La semaine numero”
— AFFICHER semaine

— AFFICHER "est Lne semaine
— LIRE nurnero

—FIM_SI

— FIN_POIUR

— FIN_ALGORITHME

PRESENTATION DE L'ALGORITHME

Afficher une des

4 zemaines

'L ODE DE L'ALGCORITHME

VARIAELES
semaine E3T DU TYPE NOMERE
sewaine info EST DU _TYPE NOMERE
numero EST DU TYPE NOMERE
DEEUT ATLGORITHME
LIRE numero

POUR semaine ATLANT DE 1 A 33

aine

gorithme termipne***
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IVV°) Les chaines de caracteres : les palindromes.

Le travail avec les variables alphanumériques dites CHAINES DE CARACTERES est toujours assez difficile en
programmation. Les mots, les phrases, les structures n’obéissant pas du tout a des régles mathématiques mais étant
bourrée d’exceptions.

Ici, il s’agit de créer un algorithme qui renverse un mot ou une expression pour vérifier s’il s’agit d’un palindrome,
comme LAVAL, ERDRE, RADAR ...))

Méthode :

Un mot est saisi dans la variable CHAINE Palind.

La variable CHAINE Résult va récupérer une par une les lettres de palind a partir de la derniére etc...

11 est utile pour cet algorithme de connaitre les fonctions de manipulation de chaines suivante :

palind.length : renvoi la longueur de la chaine (par exemple 5 si on tape LAVAL)

palind.sibstr(3,1) : renvoi la chaine de longueur 1 située en 3° position (par exemple V pour LAVAL)

Attention :

En déclarant les variables il faut évidemment choisir le type chaine dans Algobox.

Ce qui donne I’algorithme suivant :

Présentation de 'algorithrme

Palindrorne

Code de 'algorithirne

¥ VARIABLES

—x EST_DU_TYPE MOMBRE

— palind EST_DIU_TYPE CHAIME

—result EST_DIL_TYPE CHAIME

— longuewr EST_DU_TYPE MOMERE

¥ DEBUT_ALGORITHME

— Ao 12 chathe resuit

—result PREMD_LA_ WALEUR ™

— LIRE palind

— A @ Besoir Sl lnguely o iz chathe palind

— longuer PREMD_LA_WALEUR palind.length

¥ POUR % ALLAMT_DE 1 & longueur+1
DEBUT _POUR
Ale Seniar caractare ast mie e prenver Gane result puils favant dernier e second et
result PREMD_LA _WALEUR result+palind. substr{longuedr-x+1,1)
FIM_POUR,

— AFFICHER result

—FIN_ALGORITHME

L’exécution de cet algorithme avec LAVAL, RADAR, puis JEAN donne :

: Résultats
Résultats Résultats

wAdalgorithme lancé*sx
NAE]

logorithme lLancé#ts
L

. 8 A o *exa loorithme SE
xxxalgorithme termingsss Algorithme terming wxkplgarithne termingsss

Sous forme d’exercice , essayer de compléter cet algorithme en ajoutant un test ST ALORS pour afficher un
message de réussite si le mot tape est bien un palindrome ou non.

Ce qui donne
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Présentation de |'algorithrme

Palindrarme

Code de 'algorithirme

¥ YARIABLES

—x EST_DL_TYPE MCOMERE

— palind EST_DIJ_TYPE CHAIME

—result EST_DIJ_TYPE CHAIME

—longueur EST_DU_TYPE MOMBRE

¥ DEBUT_ALGORITHME

— AAgnne 2 chate rasut

—result PREMD LA WALELR "

— LIRE palind

— A 2 Besaiy g iz nguely de iz chatve palind

— longueur PREMD_LA_WALEUR palind length

¥ POUR % ALLANT_DE 1 & longueur+1

— DEBUT _POUR,

— Ao cenvier caractere ast nus i pranvar dans résult puis Favant dervier e secons et
— recult PREMD_LA_WALEUR result4palind. substr (longuer-x+1,1)

— FIM_POUR,

— AFFICHER. result

W S (result==palind) ALORS

—DEBLIT_SI

— AFFICHER "BRAWO C'EST UM PALINDROME"
—FIM_SI

W SIMNOM

DEBUT_SINOM

AFFICHER "MO, CE M'EST PAS UM PALIMDROME"
FIM_SIMOM

—FIN_ALGORITHME

L’exécution de cet algorithme avec RADAR, puis JEAN donne :

Resultats .
Résultats

vlgorithme Lancadoss ) n
*algorithme lance*®*

NAE.J

MO, CE W'EST FAS UM FALINDROME

C'EST UM PALINCDROME

**#nlgorithme terming*** : L.
*xAnlgorithme terming#***
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V°) Le jeu du c’est plus.....c’est moins.

Classique jeu du c’est plus ¢’est moins avec un nombre entre 1 et 100 choisi au hasard par la machine.

Pour calculer un nombre au hasard entrée 1 et 100 on utilise la fonction random() qui renvoie une valeur décimale

entre 0 et 0,9999999 !

La formule classique pour obtenir un ombre entre 1 et 100 sera la suivante dans Algobox : floor(random()*100+1)

Explication :
random() sort un nombre décimal entre 0 et 0,9999999.

random()* 100 sort un nombre décimal entre 0 et 99,99999.

random()*100 + 1 sort un nombre décimal entre 1 et 100,99999, dont il faut prendre la partie enti¢re en utilisant

I’instruction floor(), ce qui donne 1’algorithme suivant :

Présentation de I'algorithme

Classigue jeu du c'est plus c'est moins
aver un nombre entre 1 et 100
Fhoisi au hasard par la rachine.

Code de l'algorithrme

¥ VARIABLES
hasard EST_DIU_TYPE MOMBRE
proposition EST_DU_TYPE MOMBRE
¥ DEBUT_ALGORITHME
— AFFICHER "un niormbre entre 1 et 100 SYP"
—hasard PREMND_LA_WALEUR floorirandom )+ 100417
¥ TAMNT_QUE (hasard! =proposition) FAIRE
— DEBUT_TANT_QUE
— LIRE proposition
W SI (proposition<hazard) ALORS
DEBLUT_SI
AFFICHER. "c'est plus”
FIMN_SI
W SIMOM
DEBLT _SINOM
AFFICHER "C'est moins"
FIM_SIMCM
—FIN_TANT _QUE

— FIN_ALGORITHME

Prolongement :

Nous avons la un probleéme algorithmique trés intéressant car

Présentation de I'algorithirne

Classigue jeu du c'est plus c'est moins
avec un nombre entre 1 et 100

nous utilisons une instruction TANT QUE dans laquelle nous Fhoisi au hasard par la machine.

avons un test (proposition !=hasard) en début de boucle alors
qu’il aurait fallu ce test en fin de boucle pour ne pas avoir a faire
un passage inutile !

Code de ['algorithrme

Si bien que nous nous trouvons souvent avec un « ¢’est moins en ¥ VARIABLES
¢ hasard EST_DU_T¥PE MOMERE
Top ». proposition EST_DU_TYPE NOMERE

Nous devons donc ajouter un test dans le SINON pour empécher ¥ DEBUT_ALGORITHME

I’affichage du « c’est moins » en cas d’égalité, ce qui nous donne
I’algorithme suivant :

AFFICHER "un nombre entre 1 et 100 SWP"
hazard PREMD_LA WALEUR floor (random()*100+1)

¥ TANT_QUE (hasard!=proposition) FAIRE

DEBUT _TANT _QUE
LIRE proposition
w Sl (proposition<hasard) ALORS
DEBUT_SI
AFFICHER. "c'est plus”
FIM_SI
W SIMNCM
|- DEBUT _SIMON
w S (proposition:hasard) ALORS

DEBUT_SI
AFFICHER "C'est mains"
FIM_SI

FIM_SINOMN
—FIN_TANT_QUE

—FIN_ALGORITHME
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Autre prolongement :

Probléme qui aurait put étre solutionné aussi avec une variable SORTIE qui prend la valeur 1 en cas d’égalité
comme dans 1’algorithme ci-contre. Lorsque vous modifiez votre algorithme vous pouvez aussi utilisez les
raccourcis clavier ci-apres pour les lignes ou les blocs

[Ctrl] [C] pour copier

[Ctrl] [X] pour couper

[Ctrl] [V] pour coller

N’oubliez pas dans les recherches ci-dessous d’utiliser lors de I’exécution des algorithmes dans Algobox la
fonction PAS A PAS qui vous permet de surveiller la valeur de vos variables a chaque passage d’une boucle.

Présentation de |'algorithrme

Classique jeu du c'est plus
C'est moins avec un nombre
entre 1 et 100 choisi au hasard
bar la machine,

Code de 'algorithrne

¥ VARIABLES
— hasard EST_DIU_TYPE NOMERE
— proposition EST_DU_TYPE MNOMERE
— sortie EST_DU_TYPE MOMEBRE
W DEBUT_ALGORITHME
— AFFICHER "un nombre entre 1 et 100 SyP"
— sortie PREMND_LA_WALEUR O
— hasard PREMD_LA_WALEUR floor(randorn( )* 100+1)
¥ TaMT_QUE (sortie==0) FAIRE
— DEBUT _TAMNT_QLIE
— LIRE proposition
W 51 (proposition<hasard) ALORS
DEBIT _SI
AFFICHER "clest plus"
FIM_SI
w SIMON
|- DEBUT _STMOM
W SI (proposition=hasard) ALORS
DEBUT_SI
AFFICHER "c'est moins"
FIM_5SI
W SIMNOM
DEBUT _SIMNOM
sartie PREMD_LA WALEUR 1
FIM_SIMNGM
— FIN_SIMNON
— FIM_TANT_QUE

—FIN_ALGORITHME
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EXERCICE1:

En dernicre ligne proposer a I’utilisateur le nombre de coups qui ont €té nécessaires avec un affichage du genre :
BRAVO, vous avez trouveé en 7 coups.

CORRECTION DE L’EXERCICE 1:

Présentation de I'algorithrme

Classigue jeu du c'est plus
C'est moins avec un nombre
entre 1 et 100 choisi au hasard
har la machine.

Code de |'algotithrne

¥ VARIABLES
— hasard EST_DIU_TYPE MCOMERE
— proposition EST_DU_TYPE MOMBRE
— compt BEST_DL_TYPE WOMBRE
—min EST_DU_TYPE MOMBRE
—nrmax EST_DIU_TYPE NOMERE
¥ DEBUT_ALGORITHME
— compt PREMND_LA_WALELIR O
—min PREMND_LA WwALELIR O
—max PREND_La WALEUR 100
— AFFICHER "un nombre entre "
— BFFICHER min
— AFFICHER " ef "
— BFFICHER max
— AFFICHER " wsP "
— hasard PREMD LA WaLEUR floor (randorm () 100+1)
— proposition PREND_LA_WALELIR O
¥ TANT _QIUE (proposition! =hasard) FAIRE
—DEBUT _TAMNT _QLIE
—compt PREMD_LA_WALEUR, compt+1
I~ LIRE proposition
¥ Sl (proposition<hasard) ALORS
— DEBLIT _SI
—mirn PREMD_LA_WALELR proposition
— AFFICHER "c'est plus |, c'est entre "
— BFFICHER min
— AFFICHER " ef "
— AFFICHER max
— FIM_SI
W SINCH
— DEBLUT _SIMOMN
—rmax PREMD_LA WALELR proposition
— &FFICHER, "c'est moins , c'est entre ™
— BFFICHER. rmin
— &FFICHER, " et "
— BFFICHER max
— FIM_SIMOM
= FIN_TAMT _QUE
— AFFICHER "BRAWD | wous aves réussi en
— AFFICHER compt
— AFFICHER, " coups,”
—FIN_AlLGORITHME
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EXERCICE 2:

Afficher I’intervalle dans lequel se trouve le nombre pour faciliter la tache a ’utilisateur !

Par exemple : aprés avoir proposé le nombre 50 1’utilisateur verra s’afficher un message du genre :
C’est moins, le nombre est situé entre 0 et 50.

Puis aprés avoir proposé 20, il aura un message du genre :

C’est plus, le nombre est situé entre 20 et 50 etc..............

CORRECTION DE L’EXERCICE 2 :

Présentation de I'algorithrne

Classigue jeu du c'est plus
c'est moins avec un nombre
entre 1 et 100 choisi au
hasard par la machine,

Code de 'algarithrme

¥ VARIABLES
— hasard EST_DIU_TYPE NOMBRE
— proposition EST_DUL_TYPE NOMERE
— compt EST_DU_TYPE MOMERE
—min EST_DL_TYPE NOMBRE
—max EST_DLU_TYPE MOMBRE
¥ DEBUT_ALGORITHME
— compt PREND_LA_WALEUR O
—min PREMD_LA_WALELR O
—max PREMD_LA _WALELUR 100
— AFFICHER. "un nombre entre "
— AFFICHER. min
— AFFICHER " et "
— AFFICHER max
— AFFICHER " vSP "
— hazard PREMD_LA _WALEUR floorirandorn(*100+1)
— proposition PREMD_La_WALELUR O
¥ TaMT_QUE (proposition! =hasard) FAIRE
— DEBUT_TANT_CQILIE
— compt PEEMD_LA _WALELIR cornpt+1
— LIRE proposition
w Sl (proposition=<hasard) ALORS
—DEBLIT_SI
—rmin PREMND_LA_WALEUIR proposition
— AFFICHER. "clest plus | c'est entre "
— AFFICHER. min
— AFFICHER, " et
— AFFICHER. max
— FIM_5SI
w SIMNOM
|- DEBUT_SIMON
W 51 (proposition =hasard) ALORS
DEBLIT_SI
max PREMD_LA WaLELR proposition
AFFICHER "c'est moins , c'est entre
AFFICHER. min
AFFICHER "t "
AFFICHER max
FIM_SI
— FIM_SIMOM
— FIN_TANT_QUE
AFFICHER "BRAWD | wous aveg réussi en "

L I:ﬂFFICHER Cornpt

AFFICHER " coups.”
FIN_ALGORITHME
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V1°) Dans la foulée, la dichotomie.

Il s’agit de calculer la valeur (souvent approchée) qui annule une fonction donnée

fi(%). )
La méthode est simple : on se place sur un intervalle de continuité monotone et on
calcule I’image du milieu de cet intervalle par cette fonction. o ()
En fonction du signe de cette image ce milieu remplace une des deux bornes et ainsi de
suite.
Exemple :
On consideére la fonction f, (X) = X> -6, et sur le graphique ci-contre sur I’intervalle

[0;4]. Nous remarquons que le milieu est 2 et que f,(2)=-2<0, donc notre intervalle

de travail va devenir [2;4], puis de méme si on remarque que f,(3)=3>0, notre TR :

intervalle de travail devient donc [2;3], etc ......

L’algorithme : o
Attention, il faut définir une fonction en utilisant ’onglet UTILISER UNE FONCTION

NUMERIQUE. Cette fonction aura pour nom prédéfini F1(x).
Dans I’exemple, ci vous désirez utiliser la fonction ci-dessus f, (x)=x>—6 , il faut

taper pow(X,2)-6, ou bien tout simplement X*x-6.

Vous pouvez aussi utiliser I’onglet DESSINER DANS UN REPERE pour voir le parcours fait par le point de
recherche F1(middle).

Ce qui donne I’algorithme suivant :

Présentation de |'algorithme

Dichotomie (GRAPHIQUE :

Code de I'algorithrme

¥ VARIABLES

—a EST_DU_TYPE NOMERE

— min EST_DU_TYPE NOMBERE

—max EST_DU_TYPE NOMERE

—hb EST_DU_TYPE NOMERE

—rniddle EST_DIJ_TYPE MOMBRE

¥ DEBUT_ALGORITHME

—min PREND_LA_WALELUR O

—max FREND_LA_WALELUR 4

—a PREMD_L&_WVALEUR min

— b PREMD_L&_WALEUR. max

— /A/on défind une precision de 0.01

¥ TAMT_QUE (abs(a-b)=0.01) FAIRE

— DEBUT _TANT_QUE

— Ao met Gans middle g palit cantrd o Nintarvals
— rniddle PREMD_LA_WVALEUR (h+a)2

— TRACER_POINT {middle, F1{middi=)) .
— A limage de misdle © st middle gu diewient 7 borme supdrieure e Mitervals Resultats
— Aeinon mididle  geviart 3 Borne igriaure de irtervatie
¥ SI (Fifmiddle)=0) ALORS

DEBUT_SI
b PREMD_LA_WALEUR middle
FIM_SI
W SIMOMN
DEBUT _SIMOM
a PREMD_LA_WALEUR middle
FIM_SIMOM
— FIN_TAMT_QUE
— AFFICHER. a
— AFFICHER. " =solution< "
— AFFICHEFR. b
— FIN_ALGORITHME

A titre d’exercice supplémentaire, vous pouvez demander a I’utilisateur les deux valeurs de min et de max, mais il
n’est pas possible, avec ce programme de demander a 1’utilisateur de défini r lui-méme la fonction F1(x).
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V11°) Moyenne, écart-type, tri et médiane.

Pour calculer la moyenne d’un certain nombre de notes (combien par exemple) nous devons utiliser une liste
(mathématiquement on dirait plutdt un vecteur), note[ 1] contient la premiére note, puis note[2] qui contient la
seconde et ainsi de suite.

Nous pouvons ainsi saisir les notes au sein d’une boucle de longueur combien.

I ne reste qu’a faire la somme des notes et diviser par combien.

Ce qui donne I’algorithme suivant :

Présentation de 'algorithrme

Moyenne de ﬂDtESl PRESENT&TIDN DE L'ALGORITHME

Movenne de notes

Code de 'algorithirme

¥ VARIABLES CODE DE L'ALGORITHME :

—note EST_DIU_TYFE LISTE

—i EST_DIL_TYPE MOMERE

— cornbien EST_DLUL_TYPE MOMBRE
—sigma EST_DIL_TYPE MOMEBRE
—moyenne EST_DL_TYFE NOMBRE

i EST_DT.T_TYPE NCMEERE
¥ DEBUT_ALGORITHME .
— ok ESZT DU TYPE NOMEERE
— cigma PREMND_LA_WALEUR O S RS FE

1
2
3
4
— LIRE combien 3 sicma EST DU _TYPE NOMERE
6
-
8

YARIAELES
note EZT DU TYPE LISTE

— e Baudle oLy dermander toutes fes rotes

v E?u:;u& i &LL&N’?r_DE 1 & combien moysnne EST_DU_TIFE NONMBRE
— DEEUT_POIUR DEBT.TT_AL FORITHME

:ﬁﬁf ;gai['] sigma PREND LA VALEUR [0

— Arairuiong iz moyerne

¥ POUR | ALLANT_DE 1 A combien

— DEBLIT_POLR,

— sigrma PREMD_La_WwalEUR sigma+note[i]

— FIM_POLR,

— moyenne PREMD_LA WALEUR sigrmafcombisen

— AFFICHER. "la moyenne des notes est de

— AFFICHER moyvenne

—FIN_ALGORITHME

wdkalgorithme terming®ts
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Exercice : faire afficher la moyenne, la variance et I’écart type de la série de notes :

Solution :

Utilisation, en prenant 10 notes : soit {12;1 1;8;15;12;14;17;2; 6;13} , on obtient le résultat ci-dessous :

Présentation de |'algorithrme

Moyenne , wariance
et écart type|

Code de |'algorithirme

¥ VYARIABLES
—note EST_DU_TYPE LISTE
—i EST_DIU_TYPE MNOMBRE
— combien EST_DU_TYPE MOMBRE
—sigma EST_DIL_TYPE NOMBERE
—moyenne EST_DU_TYPE NOMBRE
—variance EST_DU_TYPE NOMBRE
—ecCart_type EST_DU_TYPE NOMBRE
¥ DEBUT_AlLGORITHME
— gigrmna PREMD_La_WALELUR O
— LIRE cormbien
— AfLe Boudle poLy cemancer toutars las notes
¥ POUR i ALLAMT_DE 1 & cornbien
— DEBUT _POUR,
— LIRE note[i]
— FIM_POUR
— Afcalcuiner i3 moyane
¥ POUR | ALLANT _DE 1 & combien
— DEBUT _POLIR,
— cigma PREMD_LA_WALEUR sigra+niote[i]
— FIM_POUR,
—moyenne PREMD_LA_waLEUR floor(sigrnafcombisn® 1001 100
— AFFICHER “la mioyenne des notes est de
— AFFICHER. moyenne
— Afcacuiong f2 variance
—=igrmna PREMD_La _WALELUR O
¥ POUR i ALLANT _DE 1 & combisn
DEBUT _POLIR,
sigrna PREMD_L&_WALEUR sigra+pow(notefi],2 ) cormbien
FIM_POUR,
—wariance PREMD_LA WALELR sigma-pow (rmoyenne, 2
— AFFICHER “la Wariance est ™
— BFFICHER. wariance
— Araues ferart teoe
—ecart_type PREND LA WALEUR sgrtivariance)
— &FFICHER "'&cart type est donc de "
— AFFICHER. ecart_type
— FIN_ALGORITHME

Idovenne |, variance
et écatt type

1 WARIAELES

2 note E3T DU TYPE LISTE

3 i E3T DU TY¥PE NOMERE

4 combien EST DU TYPE NOMERE
5 Sigm=a EST DU TYPE NOMERE

E moyenne EST DU TYPE NOMERE
K variance E3T DU TYPE NOMERE

rxEplgorithme ferminé*ss




21
Prolongement :

Détermination de la médiane de la série de notes, et pour déterminer cette médiane, il faut d’abord trier dans I’ordre
croissant la série, qui est une opération pas évidente au sein d’un algorithme. Il existe de nombreuses facons de
réaliser un tri. Nous allons choisir la plus simple mais peut étre pas la plus rapide au niveau de trés grandes séries
statistiques.

Réalisons un tri dans 1’ordre croissant de la série de notes ci-dessus.
Le principe est le suivant : on fait parcourir la série et dés que I’on trouve deux notes consécutives qui ne sont pas
dans I’ordre on les inverse et on refait le parcours de la série.

La variable PERMUTE est mise a zéro puis on fait le parcours de la série de 1 a combien — 1.
Si on trouve note[i] < note[i + 1] dans la série on met la variable PERMUTE a 1 et on inverse les deux notes.

Quand la variable PERMUTE restera a zéro, il n’y aura plus rien a inverser et donc la série sera bien tri¢ dans
I’ordre croissant.

On utilise un repere pour tracer 1’histogramme de la série. Il faut pour cela cliquer sur DESSINER DANS UN
REPERE pour pouvoir utiliser la fonction TRACER_SEGMENT de la couleur choisie et apres avoir définis les
intervalle X et y du repére.

A titre d’exercice supplémentaire, faire un tri décroissant de la série de notes.

Une fois la série triée il ne reste plus qu’a calculer la médiane. Pour éviter d’avoir a tester la parité du nombre de
notes on utilise une petite astuce :

On calcule le centre de la série et on fait la moyenne des valeurs entourant ce centre. Si la série est impaire ces
deux nombres seront les mémes sinon ils entoureront le centre.

Nous calculons med1= floor ((1+combien)/2) puis med2 = floor ((1+combien)/2+0,5), le milieu sera

(med 1+ med 2) /2 ,( medl=med2 sion aun nombre impair) et la médiane sera (note[med 1] + note [med 2]) /2.

Et il ne reste qu’a tracer la médiane aprés avoir tracer la série.

Code de 'algorithme

¥ VARIABLES
note EST_DU_TYPE LISTE
iEST_DU_TYPE NOMBRE
combien EST_DU_TYPE MNOMERE
tampon BEST_DU_TYPE MOMEBRE
permute EST_DU_TYPE NOMEBRE
¥ DEBUT_ALGORITHME
I:Sigma PREMD_LA_WalLEUR 0
LIRE combisn
W POUR i ALLANT_DE 1 & combign
—DEEUT_POLUR
— LIRE note(i]
—FIN_POUR
— perrnute PREMND_LA_WALEUR 1
w TAMT_QUE (permute==1) FAIRE
—DEBUT_TANT _QUE
—i PREMD_LA_WALEUR 1
— permute PREMD_LA_WALELR O
¥ TANT_QUE ((i<combien) ET (pemmute==0)) FAIRE
|~ DEBUT_TANT_QUE
w Sl (hote[il-notefi+1]) ALORS
DEBUT _SI
permute PREND_LA_WALEUR 1
tampon PREMD_LA_WALEUR note[i]
note[i] PREMND LA _VALEUR note[i+1]
notefi+1] PREND_LA_WALEUR tampon
FIM_SI
i PREND_LA _WALEUR i+1
FIM_TANT _QUE
—FIN_TANT _QUE
¥ POUR | ALLANT _DE 1 & combien
—DEBUT_POLUIR
— sigma PREND_LA_WaLEUR sigma+noteli]
— TRACER_SEGMENT (j,0)-= {i,notefil)
—FIN_POLUR
— FIN_ALGORITHME
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Solution du tracer de la médiane de la série de notes :

Présentation de 'algorithrme

Mediane de la
série de notes,

Code de 'algorithirne

¥ VYARIABLES
—niote EST_DL_TYPE LISTE
—iEST_DIU_TYPE MNOMBRE
— combien EST_DU_TYPE NOMBRE
— tampon EST_DU_TYPFE NOMBRE
— permute EST_OU_TYPE MOMBRE
—redl EST_DU_TYPE MOMBRE
—med2 EST_DIU_TYPE MOMBRE
— mediane EST_DU_TYPE NOMBRE
—milieu EST_DI_TYPE MCOMERE
¥ DEBUT_ALGORITHME
(— sigma PREMND_LA _WALELIR O
I— LIRE combien
W POLR | ALLANT_DE 1 A combien
— DEBLIT_POLR,
—LIRE nioteli]
—FIM_POLIR
[~ perrmute PREMD_ LA WALEUR 1
¥ TAMT_QUE (perrmute==1) FAIRE
— DEBUT_TANT _QUE
—i PREMD_La_WALELUR 1
[~ permute PREMD_LA _WALEUR O
¥ TAMT_QUE ((i<combien) ET (permute==01) FAIRE
— DEBUT _TAMNT_QILE
¥ Sl (notefi]=note(i+1]) ALORS
— DEBLUIT_SI
— permute PREMD_LA_WALEUR 1
— tarmpon PREMD_LA WALELUR note[i]
—roteli] PREMD_LA _WALEUR notel[i+1]
—note[i+1] PREMD_La WALEUR tarmpon
FIN_SI
—i PREMD_LA_WALELUR i+1
= FIM_TAMNT _QILE
—FIN_TAMT_QUE
¥ POUR | ALLANT_DE 1 & cormbign
— DEBLUIT_POLR,
—sigrna PREMD_L& WALEUR sigma+niotefi]
— TRACER SEGMENT (i,0%= (i,note[i])
—FIM_POILR,
—rmedl PREMD_LA WALELUR floor{({1+combien)f2)
—medz PREMD_LA _WALEUR floor{({ 1+combien)f2+0.59)
— rniliew PREND_LA WALEUR (medl+med2)/2
— miediane PREND_LA WALEUR (note[medl +note[med2])/2
— TRACER_SEGMEMT (miliew, 0)-= (rmiliew, rmediane)
— FIM_ALGORITHM™E




23
VI1II°) Un peu de probabilités : la somme de deux dés.

Nous savons que la probabilité d’apparition de la somme 7 lors du jet de deux dés de couleurs différentes est de 1/6
c’est-a-dire a peu pres 17 %.

Nous pouvons utiliser un algorithme pour vérifier si ce nombre théorique se retrouve sur 1000 lancers aléatoires de
la machine. Utilisons comme nous 1’avons d¢ja fait la fonction RANDOM() qui génere un décimal entre O et
0,9999999.

Fabriquons la formule :

RANDOM()*6 donne un nombre entre 0 et 5,999999

RANDOM()*6+1 est donc entre 1 et 6,99999

Et il suffit d’utiliser la fonction partie entiere floor() pour achever la formule, soit

FLOOR(RANDOM()*6+1).

Ce qui donne I’algorithme suivant :

Présentation de |'algorithirme

La sormme de deusy dés.|

Code de [digorithme C'ODE DE L' ALGORITHME °

¥ VARIABLES

—dés_rouge EST_DU_TYPE MOMBRE
— dés_hlew EST_DU_TYPE MOMBRE
— les_deux EST_DU_TYPE MOMBRE

VARIAELES
déz rouge EST DU TYPE NOMBRE

dés hleu EST DU TYPE NCMERE
—n EST_DU_TYPE NOMERE - - =

1

2

3
_El:lmr:lteur EST_DU_TYPE MOMERE 4 _l_es_deux EST_DU_TYPE NCOMERE
¥ DEBUT_ALGORITHME 5 n EST DU TYPE NOMERE
— compteur PREND_LA_WALELR O c -
— AFFICHER "Somme de deux dés de couleurs differentes” wompteur EST DU_TYPE NOMERE
W POUR n ALLANT _DE 1 A 1000 7 DEEUT ATGORITHME
—DEBUT_POUR

— dés_roluge PREND_LA_WALEUR floor(random()*6+1) 2 BEIEEETS ERAN o TpinH O

—dés_blew PREMD_La_WALEUR floor(randorm(1*6+1) Résultats
— les_deux PREND_LA _WALEUR dés_rouge+dés_bleu
W S (les_deux==7) ALORS
IE DEBUT_SI

compteur PREMD_LA _WALELIR compteur+1
FIM_SI
—FIM_POUR,
— AFFICHER “la somme 7 a été trouvée "
— AFFICHER compteur
— AFFICHER " fois sur 1000 lancers"
—FIN_ALGORITHME

doorithme terming®

Quelques exercices supplémentaires.

EXERCICE1:

Demander a I’utilisateur quelle somme il veut tester, entre 2 et 12 bien sur, et sur combien de lancers il veut faire
ce test.
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CORRECTION DE L’EXERCICE 1:

Présentation de 'algorithrme

Quelle somme de deus dés |

Code de 'algorithrne

¥ VARIABLES
—desl EST_DLU_TYPE MOMERE
—des2 EST_DIU_TYPE MOMERE
—sigma EST_DU_TYFE MOMERE
— combien EST_DU_TYPE NOMBERE
—iEST_DU_TYPE MOMBRE
— compteur EST_DU_TYPE MOMBERE
— quelle_sorrme EST_DU_TYPE MOMBRE
¥ DEBUT_ALGORITHME
— LIRE cornbien
— LIRE guelle_sornrme
— fihan penser & mattre e comprtealy & 28ra
— compteur PREND_LA_WALEUR O
— Ao réalive cambvan Fois ke trage cas Seuy Ges
W POLUR | ALLANT_DE 1 A combien
— DEBUT _POLIR,
—desl PREND_La_WALEUR floor (random(3*6+1)
—des2 PREND_La_WALEUR floor (random (3*6+1)
— sigrna PREMND_LA_WALEUR desl+des?
— Aan fwremante comptely walguement & 12 somme das dés ast 7
w 51 (sigrma==guele_somme) ALORS
DEBIT_SI
compteur PREMND_LA_WVALEUR compteur+1
FIM_SI
— FIN_POLUR
— A reéalies Feiffchiane des rénuatats
— AFFICHER "on a trouwé la sornrme "
— BFFICHER. quielle_sormme
— AFFICHER " "
— AFFICHER. carmpteLr
— AFFICHER. " fois sur
— AFFICHER. combien
— FIN_ALGORITHME

VARIAELES
desl E3T DU TYPE NCMERE
desZd EST DU TYPE NOMERE
Sigma E3T DT TYPE NOMERE
combien EST DU TYPE NCMERE
i E3T DU TYPE NOMERE
compteur E3T DU TYPE NOMERE
quelle sorme EST DU TYPE NOMERE
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EXERCICE 2:

Demander le nombre de lancers désiré et faire afficher toutes les sommes de 2 a 12, pour cela il faudra utiliser

évidemment une liste.

CORRECTION DE L’EXERCICE 2 :

Présentation de 'algorithrne

Mormnbre de lancers|

Code de I'algorithrme

¥ VARIABLES
desl EST_DU_TYPE NOMBRE
des2 EST_DU_TYPE NOMBRE
sigma EST_DU_TYPE MOMBRE
somme EST_DU_TYPE MOMERE
combien EST_DIUTYPE MOMBRE
apparition EST_DIUJ_TYPE LISTE
W DEBUT_ALGORITHME
|~ LIRE combien
W POUR somrme ALLANT _DE 2 A 12
DEBLT _POLR,
apparition[zomme] PRENMD_LA_WALEUR O
¥ POUR | ALLAMT _DE 1 & cormbien
— DEBUT _POIIR,
—desl PREMD_La_WALEUR floor (randomi ) ¥6+1)
—des2 PREMD_La_WALEUR, floor (random( ) ¥6+1)
—sigma PREND_LA_WALEUR desl+desz
w Sl (sigma==somme) ALORS

FIM_SI
—FIM_POLUR
—FIM_POUR
W POUR samme ALLAMT _DE 2 4 12
—DEBUT _POLR
— AFFICHER. "o a trouve la somme
— AFFICHER sarnme
— AFFICHER " "
— AFFICHER. apparition[sormnrme ]
— AFFICHER " fiois sur "
— AFFICHER. combien
— FIMN_POLUR
— FIN_ALGORITH™E

EXERCICE 3 :

DEBEUT_SI
apparition[somme ] PREMD_La_WaLEUR apparition[somme J+1

1
2
3
4
5
B
"."
g

Résultats

WARIABLES
desl EST DU TY¥PE NOMERE
desZ EST DU TYPE NCMERE
sigmwa EST DU TYPE NOMERE
somme EST DU TYPE NOMERE
combien E3T DU TYPE NOMERE
apparition E3T DU TYPE LISTE
DEEUT ALGORITHME

Demander le nombre de lancers désiré et faire afficher toutes les sommes de 2 a 12, pour cela il faudra utiliser

évidemment une liste.

CORRECTION DE L’EXERCICE 3:

En utilisant la partie DESSINER DANS UN REPERE vous pouvez, a partir de 1’algorithme ci-dessus, faire un

histogramme des pourcentages.

I1 est intéressant d’étudier la régularité et la symétrie de 1’histogramme en fonction du nombre de lancers

demandés.



Présentation de I'algorithrne

Hilstn:ugramme des pourcentages.

Code de |'algorithrme

¥ VYARIABLES
—des1 EST_DU_TYPE MOMBRE
—des2 EST_DIU_TYPE NOMERE
— sigma EST_DIU_TYPE NOMERE
—iEST_DI_TYPE NOMBRE
(— comptewur EST_DIU_TYPE MOMBRE
—somme EST_DU_TYPE NOMERE
(— combien EST_DU_TYPE MOMBRE
(— apparition EST_DL_TYPE LISTE
—pourcent EST_DIL_TYPE LISTE
¥ DEBUT_ALGORITHME
I LIRE combien
W POUR somme ALLAMT _DE 2 & 12
— DEBLIT _POILR
— apparition[sormme] PREMD_La WALEUR O
¥ POUR i ALLANT _DE 1 & combisn
— DEBLT_POLIR,
—des1 PREMD_LA _WALEUR floor (randomi)*6+1)
—des2 PREMD L& WALEUR floor (randomi ) ¥6+1)
I sigrna PREMD_LA_WALEUR desl+des2
¥ Sl (sigrna==somme) ALORS
— DEBLIT_SI
— apparition[sormme ] PREND_LA WALELR apparition[somme]+1
“FIN_SI
— FIMN_POLIR
— FIM_POLIR,
W POUR zomme ALLAMT _DE 2 & 12
— DEBLIT _POLIR,
— pourcent[sormme] PREMD_LA _WALEUR floor({apparition[zorrne ]* 100 ) carntbien)
— AFFICHER, pourcent [sommme ]
— TRACER _SEGMEMT (zormrme,0)-:(somme, pourcent[somme])
— FIM_POLR,
—FIN_ALGORITHME
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Voici le graphe pour 100 lancers ;

Résultats

cerplgorithme termipg*r

Voici le graphe pour 1000 lancers ;

Resultats

*xxp]lgorithme terming***
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II°) Algorithme en seconde, saison 2010 2011. Antoine ROMBALDI

1) Ce que disent les nouveaux programmes.
Algorithmes, objectifs pour le lycée, extrait du programme.
La démarche algorithmique est, depuis les origines, une composante essentielle de 1’activité mathématique. Au
college, les €leves ont rencontré des algorithmes (Algorithmes opératoires, algorithmes des différences,
algorithmes d’Euclide, algorithmes de construction en géométrie....... )
Ce qui est propos¢ dans les programmes est une formalisation en langage naturel propre a donner lieu a traduction
sur une calculatrice ou a 1’aide d’un logiciel. Il s’agit de familiariser les éléves avec les trois grands principes de
I’organisation d’un algorithme :
» Gestion des entrées — sorties.
» Affectation d’une valeur
» Mise ne forma d’un calcul.
Dans le cadre de cette activité logarithmique les éléves sont entrainés :
» A décrire certains algorithmes en langage naturel ou dans un langage symbolique ;
» A en réaliser quelques uns a I’aide d’un tableur ou d’un petit programme réalisé sur une calculatrice ou
avec un logiciel adapté.
» A interpréter des algorithmes plus complexes.

Aucun langage n aucun logiciel n’est imposé.

Instructions élementaires (affectation, calcul, entrée, sortie).

Les ¢leves, dans le cadre d‘une résolution de problémes, doivent étre capables :
» D’écrire une formule permettant un calcul.
» D’écrire un programme calculatoire et donnant la valeur d’une fonction.
» D’utiliser les instructions d’entrées et sorties nécessaires au traitement.

Boucle itérative, instruction conditionnelle.
Les ¢leves, dans le cadre d ‘une résolution de problémes, doivent étre capables :
» De programmer un calcul itératif, le nombre d’itérations étant donné.
» D’écrire un programme calculant et donnant la valeur d’une fonction.
» De programmer une instruction conditionnelle, un calcul itératif, avec une fin de boucle conditionnelle.

L’algorithmique a une place naturelle dans tous les champs des mathématiques et les problémes posés doivent étre
en relation avec les autres parties du programme : (Fonctions, géométrie, statistiques et probabilités, logique.) mais
aussi avec les autres disciplines ou bien dans la vie courante.

A I’occasion de I’écriture d’algorithmes et de petits programmes, il convient de donner aux éléves de bonnes
habitudes de rigueur et de les entrainer aux pratiques systématiques de vérification et de controle.

1) Qu’est ce gu’un algorithme ?
Une définition :
« Un algorithme est une suite finie de régles a appliquer dans un ordre déterminé a un nombre fini de données
pour arriver, en un nombre fini d’étapes, a un certain résultat et cela indépendamment des données. »
Cette notion est tres répandue dans la vie courante, un algorithme peut par exemple y prendre la forme :
- d’une recette de cuisine.
- D’un mode d’emploi.
- D’une notice de montage.
- D’une partition musicale.
- D’un texte de loi.
- D’un itinéraire routier.
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111 La démarche algorithme.

La résolution d’un probléme passe par deux étapes:
2. Concevoir une procédure qui une fois appliquée amenera a une solution du probléme posé :
c’est ce qu’on appelle I’algorithme.
3. Résoudre effectivement le probléme posé en appliquant cet algorithme
Quelques algorithmes en Mathématiques connus des éléves:
* algorithmes opératoires
» algorithmes de constructions géométriques (notamment avec un logiciel de géométrie)
e algorithme d’Euclide
* algorithme des différences
* Etbien d’autres encore...
Un algorithme décrit les différentes étapes qui permettent de résoudre un probléme.
Il est donc écrit dans un langage naturel. Néanmoins, I’étape 2 conditionne souvent la facon de concevoir
I’algorithme. Tout dépend de la personne ou de la machine qui va I'utiliser: tout dépend de son niveau de
compréhension
Dans le cas de I’utilisation d’une machine (ordinateur ou calculatrice) 1'algorithme doit étre rendu
comprehensible par la machine que nous allons utiliser pour résoudre effectivement le probléme. Le résultat de la
traduction de l'algorithme dans un langage connu de la machine est appelé un programme.
Les langages informatiques ne sont 1a aue pour faire fonctionner_les alaorithmes

PROBLEME SOLUTION

ALGORITHME

On teste I'algorithme : on le fait tourner a la main

PROGRAMME.
Traduction dans un langage informatique

Un algorithme bien congu peut étre traduit dans la plupart des langages

informatiques courants
Les principaux logiciels gratuits sont les suivants :
» ALGOBOX
» SCRATCH
» XCAS
» SCILAB
» PYTHON
Dans la suite, nous utiliserons le logiciel ALGOBOX pour traduire et exécuter les algorithmes.
Ce logiciel gratuit peut se télécharger a I’adresse suivante:
http://www.xm1math.net/algobox/index.html



http://www.xm1math.net/algobox/index.html
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AlgoBox est un logiciel libre, multi-plateforme et gratuit d’aide a 1’élaboration et a I’exécution d’algorithmes dans
I’esprit du nouveau programme de seconde. Il a été congu par Pascal Brachet, qui est ’auteur de PstPlus et de
Texmaker, logiciels forts utiles pour les utilisateurs de LaTeX.

1\VV) Pourquoi choisir AlgoBox ?

Avantages

»  Les commandes sont en Francais
»  L’interface est simple et limpide ce qui évite a I’éléve tout probléme d’apprentissage de syntaxe et lui
permet donc de se concentrer sur la logique algorithmique.
» Il répond parfaitement a une initiation a 1’algorithmique et aucune connaissance d’un langage particulier
n’est nécessaire.
Inconvénients: langage assez limité
Par exemple ne permet pas de faire des sous programmes
(procédures ou fonctions), graphiques .....

/) Comment concevoir un algorithme ?

Un algorithme se compose en général de trois parties :

Entrées — Traitement [—{ Sortie

C’est un schéma simplifié. Il arrive d’ailleurs que les sorties se fassent au cours du traitement.

Pour écrire un algorithme, il faut commencer par I’analyse du probléme

Il s’agit de déterminer les données utilisées et les opérations a effectuer sur ces données et de trouver la démarche
pour résoudre le probléme.

V1) Les variables.

Un algorithme manipule des données, données initiales ou résultats intermédiaires.
Ces données pour pouvoir étre utilisées par un algorithme doivent étre rangées dans des VARIABLES
Attention: Une variable en algorithmique est difféerente d’une variable en mathématiques (ce qui peut poser un
probléme pour les éleves)
Du point de vue de I’ordinateur, une variable est une zone de mémoire au contenu de laquelle on accéde via un
identificateur. Du point de vue algorithmique, une variable est caractérisée par:

»  sonnom

> sa structure : variable simple, liste, tableau, fichier

> sa nature: numérique, chaine de caracteres, booléen

»  son contenu qui peut changer au cours de 1’exécution de 1’algorithme
BOOLEEN : Une variable booléenne est une variable qui ne peut prendre que deux valeurs VRAI ou FAUX.
Son intérét: nécessite moins de place en mémoire qu’une variable numérique
Ce type de variable n’existe pas dans tous les langages.
LISTE - TABLEAUX : Les listes et les tableaux sont des suites de données indicées caractérisées par un nom,
le nombre d’éléments et la nature des données qu’ils contiennent. On accéde a un élément de la liste ou du
tableau en indiquant sa position :
LISTE [I] est le terme de rang I de la liste nommée LISTE
TABLEAU [1,J] est le terme situé ligne I, colonne J du tableau a deux dimensions

En algorithmique, les listes et les tableaux sont deux structures de données différentes. Une liste est une variable
dynamique: la taille n’est pas donnée lors de la déclaration, on peut ajouter des €léments a une liste (augmenter le
nombre d’éléments). Un tableau est une variable statique: il a des dimensions prédéfinies lors de sa déclaration ;
on peut seulement modifier les éléments qu’il contient.

Dans la plupart des langages de programmation, il est nécessaire de déclarer toutes les variables utilisées dés le
début du programme La déclaration de variables n’initialise pas les variables.

Une variable ne peut étre utilisée que si elle est initialisée c’est-a-dire si elle a un contenu.
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Certaines erreurs dans les algorithmes viennent donc parfois de la :
» Non déclaration de la variable
> Non initialisation de la variable.

I1 peut étre préférable pour les éleves d’utiliser des noms de variables significatifs qui ont un lien avec leur
contenu.
Par exemple:
salaire au lieu de S
longueur au lieude L .....
Les opérations que I’on peut effectuer sur les données dépendent de la nature de ces variables.

VII) Les instructions.

Les instructions sont les « régles » que 1’on applique aux données
Instruction d’entrée
Il s’agit de demander a 1’utilisateur une valeur que 1’on va attribuer a une variable
Plusieurs formulations sont possibles:
Demander A
Lire A
Saisir A
Instruction de sortie
11 s’agit d’afficher (ou d’imprimer) les résultats, c’est-a-dire le contenu de certaines variables ou bien des
messages
Afficher A
Afficher « message »
Instruction d’affectation
Il s’agit d’affecter c¢’est-a-dire d’attribuer une valeur a une variable. Cette valeur peut étre une constante ou le
résultat d’un calcul.
Plusieurs formulations sont possibles:
Donner a A lavaleur 2
A prend la valeur 2
Affecter a A la valeur 2
Stocker dans A la valeur 2
Pour modifier le contenu par un calcul
augmenter A de 2
remplacer A par la valeur A+2
Donner a A lavaleur A+2
Affecter a A la valeur A+2
Stocker dans A la valeur A+ 2
A prend la valeur A+2
A A+2
Les deux premiéres sont plus parlantes pour les éléves mais ainsi formulées, ne sont pas comprises par les
langages de programmation

VIII) Les premiers exemples. Tistriction 1
Dans les algorithmes qui suivent le traitement est un traitement séquentiel

Les instructions y sont exécutées les unes apres les autres par ordre d’apparition.
mstructpn l; | Instruction 2 [
instruction 2; =
instruction n.

‘v"

bV

Instruction 3

|

Instruction 4
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Il s’agit d’exercices qui n’utilisent que :

> Des instructions d’entrée et de sortie

» Des instructions d’affectation
> Des calculs

Exercice 1 :

Un algorithme important
Ecrire un algorithme qui échange le contenu de deux variables A et B
Il permet de comprendre le fonctionnement des variables.

C’est le fonctionnement du presse papiers des ordinateurs.

Corrections de I’exercice 1 :

On va faire I’algorithme avec des variables numériques. Il est évident qu’il marche avec n’importe quel autre type

de variable
Variables:

Entrée

Traitement

Sortie

Comment se présente un algorithme dans ALGOBOX ?

A un nombre
B un nombre
C un nombre

Demander A
Demander B

Donner a C la valeur de A
Donner a A la valeur de B
Donner a B la valeur de C

Afficher « la valeur de A est: », A
Afficher « la valeur de B est: », B

Fichier Edition Tutoriel  Affichage  Aide

Nouveau  Ouwrir  Sauver  Tester

& d| b

Présentation de |'algorithre

Code de |'algorithme

|- vARIABLES
¥ DEBUT_ALGORITHME

FIN_ALGORITHME

|E NMadifier Lighe:

I

= Supprimer Ligney/Bloc

- Pour utiliser une variable, il faut d'abord la

déclarer (houton "Déclarer nouvells
wariable").
- Paur ajouter un nouvel élément &

I"algotithime, il faut d'abord insérer une
nouvelle ligne (bouton "Nouvelle Ligne"),
puis cliguer sur un des boutons disponibles

dans le panneau "Ajouter code”,

[ Tester Algorithme

I

I Nouvelle Ligne
Opérations standards I Utiliser une fonction numérique | Dessiner dans un repare
= Déclarer nouvelle variable I I < Ajouter AFFICHER Variabls I < Ajouter SI.. ALORS I Pavise
< Ajouter AFFICHER Message ] [ commentate

I

= Ajouter LIRE varishle

]| {

I

== AFFECTER valeur & variable

)

= sjouter POUR.. OE...&

= Ajouter TANT QUE..,
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Les variables avec ALGOBOX
Les variables doivent étre déclarées en début de programme a I’aide de

la touche :

[ = Déclarer nouvelle variable

11 faut donner un nom a cette variable et choisir son type parmi les
trois types proposés:

v" Nombre

v Chaine

v’ Liste

Al Déclarer une variable

Narm de la variable ;||

Type de variable ; |NDMERE

l

Ok

H Annuler ]

Code de ['algorithire

¥ VARIABLES
& EST_DU_TYPE MOMEBRE
B EST_DU_TYPE CHAIME
C EST_DU_TYPE LISTE

¥ DEBUT_ALGORITHME

L LIRE &
FIN_ALGORITHME

Instructions d’entrée :
Pour entrer une instruction il faut d’abord créer une nouvelle ligne

[ Mouwele Ligne

On se place sur la ligne vide et on actionne la touche :

[ = Ajouter LIRE variable

La boite de dialogue suivante apparait :

A4 Lire une variable

LIRE la varble

Rang du terme de la liste |

[ []4 H Annuler ]

Et on choisit alors la variable que 1’on veut utiliser.

Instructions de sortie :
Pour entrer une instruction il faut d’abord créer une nouvelle ligne

‘ [ Mouwele Ligne

On se place ensuite sur la ligne vide et on actionne la touche :

[ == Ajouter AFFICHER Yariable

[ 4 Aiouter AFFICHER Message

Les boites de messages suivantes apparaissent alors.
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Al Afficher une variable

AFFICHER la wariable ¢ [ ] Ajouter un retour 3 la ligne

Rang du terme de la liste | |

[ ok, H Annuler ]

Al Afficher, un message

&FFICHER le message : || | [] Ajouter un retour 3 la ligne

[ k. H Annuler ]

Instructions d’affectation :
Pour entrer une instruction il faut d’abord créer une nouvelle ligne

[ Mouvele Ligne

On se place ensuite sur la ligne vide et on actionne la touche :

[ a2k AFFECTER waleur 3 variable

La boite de dialogue suivante apparait :

A8 Affecter une valeur a une variable

La wvariable : prend la valeur | |

Rang du terme de la liste | |

Opérations avec les nombres : A | Variables declarées

En plus des 4 opérations de base (+,-,*,1), les calculs possibles sont (x etant une i
variable du type NOMERE) c[]

* Racine carrée d'une variable % @ sqre(x)

« Mettre Lne variable x 3 la puissance n . pow(x,n)

+ Chtenir un nombre pseudo-aléatoire compris en 0 et 1) random()
* Mombre PI; Math, PI

* Partie entieére d'une variable ¥ @ £loorix)

* Cosinus d'une variable x (en radians): cos(x)

* Sinus d'une variable ¥ (en radians): sinix)

* Tangente d'une variable x (en radians): tan(=)

* Exponentiele d'une variable ¥ exp(x)

* | ngarithrne népérien d'une variable ¥ @ Log(x)

# aleur abzolue d'une variable ¥ abs(x)

* Srrondi d'une variable ¥ A l'entier le plus proche @ round (%)
* Reste de la division de la variable x par la variable v @ x5y

Il faut utiliser le . comme séparateur décimal,
| Mnératinnsg aver les listoes - w

(84 ] [ Annuler

L’algorithme est alors le suivant :
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Présentation de I'algorithrne

Algorithrme gui echange le contenu de deusx variables & et B entrées par ['utilsatewr,

Code de |'algorithrme

¥ VARIABLES

— & EST_DU_TYPE MOMBRE

—B EST_DU_TYPE MOMBRE

—i_ EST_DL_TYPE MOMBRE

¥ DEBUT_ALGORITHME

— LIRE A

—LIRE B

— AFFICHER "La waleur de & est:"

— AFFICHER A

— AFFICHER "La waleur de B est:”

— AFFICHER B

— i_ PREMD_LA_WALELUR A

— & PREND_LA_WALELUR B

—B PREMD _LA_WALELR C

— &FFICHER "La nouvele valeur de & est:"
— AFFICHER A

— AFFICHER "La nouvells valeur de B est:”
— AFFICHER. B

—FIN_ALGORITHME

[ Tester Algorithrne

Et quand on lance I’algorithme, avec la touche

A1cGOBOX : ECHANGE

ATION DE L'AL GORITHME :

Algorithme qui échange le contenu de deux variables A et B entrées par I'utilisateur

1 VARIABLES

2 A EST_DU_TYPE NOMERE

3 B EST_DU_TYPE NOMERE

4 C EST_DU_TYPE NOMERE

5] DEBUT_ALGORITHME

6] LIRE A

7 LIRE B

8 AFFICHER "La valeur de A est : "

9 AFFICHER A

18 AFFICHER "La wvaleur de B est : "

| ¥1 AFFICHER B

|12 C PREND_LA_VALEUR A

13 A PREND_LA_VALEUR B

14 B PREND_LA WALEUR C

15 AFFICHER "la nouvelle valeur de A est: "
15 AFFICHER A

17 AFFICHER "la nouvelle wvaleur de B est : "
18 AFFICHER B

[ FIN_ALGORITHME

La

la nouvell d
la nouvelle valeur de B es

ithme terminé***
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Remarque : si les messages "Algorithme lancé" et "Algorithme terminé" n'apparaissent pas au bout d'un moment
dans la zone ci-dessous, c'est que 1'algorithme contient une erreur.

Les opérations sur les variables numériques avec ALGOBOX
Le séparateur décimal est le point.

Les quatre opérations: +, -, */

Le signe * est obligatoire : Il faut écrire 2*x et non 2x

Les autres opérations

Racine carrée d'une variable x sqri(x)
Mettre une variable x a la puissance n pow(x,n)
Obtenir un nombre pseudo-aléatoire compris en 0 et [random()
1

Nombre PI Math.PI
Partie entiere d'une variable x floor(x)
Cosinus d'une variable x (en radians) cos(x)
Sinus d'une variable x (en radians) Sin(x)
Tangente d'une variable x (en radians) tan(x)
Exponentielle d'une variable x exp(X)
Logarithme népérien d'une variable x flog(x)
\Valeur absolue d'une variable x abs(x)
Arrondi d'une variable x & I'entier le plus proche round(x)
Reste de la division de la variable x par la variable y [x%oy

Il faut respecter les majuscules et minuscules
Exercice 2 :
Dans les sujets du brevet des colleéges, on trouve souvent des programmes de calculs du style:

Choisir un nombre

Lui ajouter 4

Multiplier la somme obtenue par le nombre choisi
Ajouter 4

Ecrire le résultat obtenu

YV VVVYY

Ecrire un algorithme que 1’on puisse faire tourner sur une machine

Corrections de I’exercice 2 :

Commentaires
L’exercice précédent permet de comprendre la différence entre un algorithme pour un étre humain ou pour une
machine. Un algorithme pour ordinateurs ne doit contenir que des instructions compréhensibles par la machine
Un ordinateur ne sait faire que:

=  Mettre des valeurs dans des zones mémoires

= Faire des opérations sur des variables

= Faire des tests et des branchements
Il permet aussi de travailler sur les expressions algébriques et les fonctions
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Variables: rsentation o et
. . FESENTATION 2 | algoarthme
Choisir le nombre a. =
Puis b, c et d Sujet du brevet| PRESENTATION DE L'ALGORITHME ©
. Suget du brevet
Entree
Demander a.
Ajouter 4, afficher la somme Code de I'algorithme b. _
Multiplier la somme b par a. .
. ¥ VARIABLES
Afﬁcher le‘ prodplt c. 3 EST_DU_TYPE NOMBRE 1 VARIABLES
Ajouter 4 a ¢ qui donne d. —b EST_DU_TYPE MOMERE 2 a EST_DU_TYPE NOMBRE
Sortie :El Eg-_lr_—g"d—-'_l—_ﬂ;E mgﬂgg% 3 b EST DU TYPE NOMERE
Afficher le résultat obtenu, d ¥ DEBUT_ALGORITHME 4 ¢ EST_DU_TYPE NOMERE
—LIRE a 5 d EST DU TY¥PE NOMERE
— AFFICHER a
—b PREND_LA_WALEUR a+4 b R AR
— AFFICHER. b L LIRE =
—C PREND_LA_VALEUR b*a B AFFICHER a
— AFFICHER C
—d PREND_LA_WALEUR c+4
— AFFICHER. "le résultat obtenu est
— AFFICHER d
— FIN_ALGORITHME
esultat obtenuy est
gorithme termingéxs
Exercice 3 :

Ecrire un algorithme qui calcule le périmétre d’un cercle et I’aire d’un disque dont on donne le rayon.

Corrections de I’exercice 3 :

Variables:

* rayon: un nombre

e périmetre :  un nombre

e aire: un nombre
Entrée

e demander la valeur de rayon
Traitement

e donner a périmétre la valeur 2*n*rayon

e donner a aire la valeur m*rayon®
Sortie

o afficher « le périmétre est: »
» afficher périmétre

» afficher « aire du disque est »
o afficher aire

Avec la TI 89. on obtient le programme suivant :

aireperi ()

From

ClrI0

Misp “"Rayon % & "

Prompt r

when (rz@, 2+I1*2, when (r<@, "Erreur") ,Tsr&2) -
Disp "Aire "

Disp T

when (rz@, 2«[Ixr,when (r<@, "Erreur") , 2«I«r) =p
Disp "Perimetre "

isp p

EndProm
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Avec Algobox, on obtient le programme suivant :

On traduit I’algorithme dans ALGOBOX. Attention a respecter les majuscules et les minuscules des différentes
instructions.

Présentation de |'algorithrme

Algorithrme gui calcule 'aire et le perimetre d'un cercle de rayvon donné,

Code de |'algorithirme:

¥ VARIABLES

—Rayon EST_DU_TYPE NOMERE
— Perimetre EST_DU_TYPE NOMERE
— Are EST_DU_TYPE MOMBRE

¥ DEBUT_ALGORITHME

— AFFICHER "Donner la waleur du ravon”

— LIRE R.ayon

— Petimetre PREND_LA WALEUR 2*Math, PI*Rayon
— &ire PREMD_LA _WALEUR Math, PI*pow (Rayon,2)
— A&FFICHER "Le perimetre est”

— AFFICHER Perimetre

— AFFICHER “L'aire du disque est”

— AFFICHER Aire

— FIN_ALGORITHME

Pour lancer cet algorithme, on procéde de la maniére suivante :

&3 AlpoBox Test

AvrcoBox : AIRE ET PERIMETRE D'UN DISQUE

it
)
3
4
5
G
=
a

Résultats

VARIAEBLES

Bayon E3T DU TYPE NOMERE
Perimetre EST DU TYPE NOMERE
Aire E3T DU TYPE NOMERE
DEEUT ATLGORITHME
AFPFICHEER "Donner la wvaleur du rayon'

LIRE Rayon

AFFICHER Ravon

b

[ [ Lancer algorithrme

[ ] Mode pas 4 pas

[ Continuer

& Arréter

[ Ferrner
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Exercice 4 :

Ecrire un algorithme qui calcule les coordonnées du milieu d’un segment

Corrections de I’exercice 4 :

Variables:
* xA,yA, xB, yB des nombres.
e X milieu et y milieu des nombres.
Entrée
* Demander xA
e Demander yA
* Demander xB
* Demander yB
Traitement
* Donner a x milieu la valeur de (xA+xB)/2
* Donner a y milieu la valeur de (yA+yB)/2
Sortie

e Afficher «L’abscisse du milieu est : », x milieu
* Afficher «L’ordonnée du milieu est : », y milieu

Avec la TI 89. on obtient le programme suivant :

miTieu)

Prom

ClrIn

Input “"L'abscisse du premier point est ", xa

Input "L'abscisse du second point est , xh

Input "L'ordonnée du premier point est ", va

Input "L'ordonnée du second point est “, yh

Presentation de 'dgarithme Disp "Les coordonnées du milieu I de [AB] sont", {{xa+xh)/

EndProm

Algorithre calculant les coordonnées du milieu I d'un segrnent [A8],

Avec Algobox, on obtient le programme suivant :

On traduit I’algorithme dans ALGOBOX.

Code de |'algarithrme Résiltats
¥ VARIABLES gorithme lanca®

—x& EST_DU_TYPE NOMBRE ) - 1la waleur d

—y& EST_DU_TYPE NOMERE

— B EST_DU_TYPE NOMBRE ponner la waleur de ya
—yB EST_DU_TYPE NOMBRE 4

—«[EST_DU_TYPE NOMBRE bonner la valeur de xEB
—y[ EST_DU_TYPE MOMBRE i

¥ DEBUT_ALGORITHME

— AFFICHER "Dotitner la valeur de x8"
— LIRE %A

— AFFICHER. 1A,

— AFFICHER "Donner la valeur de ya"

—LIRE yA L'ordonnée du milieu est
— AFFICHER. vA, o

— AFFICHER "Donner la valeur de xB"

—LIRE «B

wdealgorithme terming® s

— AFFICHER xB
— AFFICHER "Doniner la valeur de yB"
— LIRE vEB

— y] PREND_LA_VALEUR (x4+3B)/2

— AFFICHER “L'abscisse du miliew est”
— AFFICHER kI

—yI PREMD L& WALELR (va+yB)f2

— AFFICHER "L'ordonnée du miliew est”
— AFFICHER. yI

— FIN_AlL GORITHME
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Exercice 5 : Les fonctions dans Algobox.

Calcul de I’image d’un nombre par une fonction donnée/

Ecrire un algorithme qui calcule et affiche ’image d’un nombre réel par une fonction f donnée.

Corrections de I’exercice 5 :

Pour utiliser une fonction notée par exemple F1, il faut la définir en dehors de I’algorithme. On procéde de la
maniére suivante :

& Activer I’option Utiliser une fonction dans I’onglet « Utiliser une fonction numérique ».

Hons standards | Utiliser une fonction numérigue | Dessiner dans un repére | B Tester Algarithme J

Utiliser une fonction [ houvelle Ligne |
Dfinir la fonction

Fiixi= |x~z|

Fi(x) doit &tre exprimé en fonction de x.

Exernple : FLiX)=sqrtc(x*=+3)-x
Utiisation de lmage d'un nombre par la
fonction F1 dans 'algarithre
. . . Fl(nombre) . Exemple : a prard iz
< Entrer ’expression de F1(x) en fonction de x dans la boite de mé.w - [hj, (et iy

dialogue définie pour cela.

Pour utiliser I’image d’un nombre X par la fonction F1 dans I’algorithme, AIDE
il suffit d’utiliser le code F1(x)

ce qui donne le résultat suivant :

Présentation de I'algorithrne

Irnage par la fonction carrél

Code de ['algarithrme
1 VARTABLES
¥ VARIABLES 2 a EST DU TYPE NOMERE
3 EST_DLI_TYPE NOMBRE 3 b EST DU TYPE NOMERE
b EST_DU_TYPE MOMERE = =
¥ DEBUT_ALGORITHME 4 DEBUT ALGORITHME
LIRE b 5 LIRE b
AFFICHER b
aPREMND_L& WALEUR F1ib) 3 AFFICHEER b
AFFICHER 3 7 2 DEEND LA VALEUR F1(b)
— FIN_Al GORITHME - -
8 AFFICHER a

Resultats

wuda]orithme lancé#ss
4
16

wakalgnrithme terming*ss
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INSTRUCTION CONDITIONNELLE OU ALTERNATIVE.

(1) La forme simple :

Si condition  Alors
Instructions

FinSi
alors Sinon
(2) La forme la plus courante:
Si  condition Alors Vrai faux
Instructions 1
Sinon
~_Instructions 2 I tractions 1 Instructions 2
FinSi
On peut schématiser ce fonctionnement de la fagon suivante :
(3) Conditions et tests: l
Une condition est basée sur une comparaison
Opérateurs : =<, >, #,<=,>=
Conditions composées : On peut mettre plusieurs conditions liées par ET ou OU

Par exemple 5< x <8 se traduit par (5<x ET x <8)

Les expressions conditionnelles avec Algobox sont les suivantes.

Etre égal a ==
Different de 1=
Inférieur =
Sup érieur =
Inférieur ou égal <=
Supérieur ou égal ==

On peut combiner des conditions avec ET ou OU.

Exercice 6 : Un classigue important.

Ecrire un algorithme qui donne le plus grand et le plus petit de deux nombres A et B.

Corrections de I’exercice 6 :

Variables:
e A unnombre.
e B un nombre.
* max un nombre.
e min un nombre.
Entrée

e Demander A
e Demander B
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Traitement
e Si A>B alors
¢ Donner a max la valeur A
¢ Donner a min la valeur B.
Sinon
¢ Donner a max la valeur B
¢ Donner a min la valeur A
FinSi
Sortie

e Afficher «Le maximum est : », max
e Afficher «Le minimum », min
Ce qui donne :

Présentation de 'algorithrme
Plus grand de deux nombres A et B

¥
PRESENTATION DE L'ALGORITHME :  TReSel TATION DE LUALCORITHME | |

Plus grand de deux nombres A et B Tlus grand de deus nombres A et B

Code de ['algorithirne

¥ YARIABLES
— & EST_DU_TYPE MOMERE (_ ODE DF L' ALCORITHME (_ ODE DE L'ALGORITHLE

L B EST_DU_TYPE NOMBRE -------------------------------------------------------------
—rmax EST_DU_TYPE MOMBRE 1 VARIAELES 1 VARIAELES
- DEBFS?EASITEBET::EEENOMBRE Z A EST DU TYFE NCMERE 2 A EST DU _TYFE NOMERE

— LIRE & 3 B EST DU _TYPE NCMERE 3 E EST DU TYPE NOMERE
— AFFICHER A 4 max EST DU TYPE NCMERE |4 max EZT_DU TYPE NOMERE
_IJ-J«IEF%&ER . 5 win EST DU TYPE NOMERE |5 win EST DU _TYPE HOMERE
¥ SI(A>B) ALORS 3 DEEUT ALGORITHME & DEBUT ALGORITHME

_DEBUT_SI 7 LIRE A T LIRE &

—max PREMD_LA& WALELUR & 3 AFFICHER A g AFFICHER A

— &FFICHER "le rnaxirnun est” .

— SFFICHER max Resuitats Résultats

— i PREND_L&_WALEUR B L i

— AFFICHER. “le minimurm est” : 5

— AFFICHER. min i_ i et le maximum est

_FIN_SI 4':! maxlmum est 5 N

W SIMON o le minimum est

le minimum est P

— DEELIT _SIMOMN
—max PREMD_LA_WALELR B #*xplgorithme terming**
— AFFICHER "le rnaxirnurm est”
— AFFICHER max

— mir PREMD_L&_WALELR &
— AFFICHER "le rinimunn est”
— AFFICHER. min

— FIM_SIMOMN
—FIN_ALGORITHME

sk ] porithme terminé*s*

Prolongement:
Ecrire un algorithme qui détermine le plus grand de trois nombres A, B et C

Variables:

* A, B, C max des nombres.
Entrée

e Demander A

e Demander B

e Demander C
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Traitement
e Si A>B alors
¢ Donner a max la valeur A
¢+ Si C>max alors
- Donner a max la valeur C.
FinSi
Sinon
¢ Donner a max la valeur B
¢+ Si C>max alors
- Donner a max la valeur C
FinSi
FinSi
Sortie
e Afficher «Le maximum est : », max

Ce qui donne :
Présentation de |'algorithrme

Plus grand des trois nombres|

Code de 'algorithrme

¥ VARIABLES
— A EST_DU_TYPE MOMBRE
—B EST_DU_TYPE NOMBRE
—C EST_DIU_TYPE NOMBRE
—max EST_DI)_TYPE MNOMBERE
W DEBUT_ALGORITHME
—LIRE A&
—LIRE B
—LIRE C
w Sl (A=B) ALORS

DEBUT_SI

max PREMD_LA _WALELUR &
W SI(Cxmax) ALORS

—FIN_5I

IN_S1

IO

— DEBLIT _SIMOMN

—rmax PREMD_LA_WALELR B
W S (Cerax) ALORS

—DEBUT_SI
—rmax PREMD_LA _WALELUR C
F
w5

DEBUT _SI
max PREMD_LA _WALELR
FIM_SI

— FIN_SIMOM

— AFFICHER. rnax

— FIN_ALGORITH™E

Une autre méthode consiste a supposer que le maximum est A au départ et ensuite comparer le max
successivement a B puis a C.
Traitement :
* Donner a max la valeur de A.
* Si B>max alors
* Donner a max la valeur de B
* Sinon
* Si C>max alors
*Donner a max la valeur de C
* FinSi
* FinSi
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Cet algorithme peut se généraliser a la recherche du maximum d’une liste de valeurs.
Avec Algobox, on ne coche pas I’instruction sinon.

Présentation de |'algorithrme

Le plus grand de trois nombres,

Code de |'algarithirne

¥ VARIABLES
— & EST_DIL_TYPE NOMBRE
—B EST_DU_TYPE MOMBRE
— I EST_DU_TYPE MOMBRE
—rmax EST_DL_TYPE MOMERE
¥ DEBUT_ALGORITHME
—LIRE A
—LIRE B
— LIRE
—rmax PREND_LA_WALELR A
w S (Bxmax) ALORS
DEBUT _SI
max PREND_LA_WALELUR B
FIM_SI
w S (Cxmax) ALORS
DEBUT _SI
max PREMND_LA_WALELR C
FIM_SI
— AFFICHER max
— FIN_ALGORITHME

Exercice 7 :

On donne trois points A, B et C par leurs coordonnées dans un repére.

Ecrire un algorithme qui permet de savoir si le triangle ABC est rectangle ? Isocele ? Equilatéral ?

Probléme d’arrondis avec la racine carrée pour comparer des distances : probleme habituel de I'utilisation des
valeurs approchées.

Corrections de I’exercice 7 :

Variables:
* Xu YarXgs Vg Xe» Yo des nombres.
* AB, AC, BC des nombres.
Entrée
* Demander X,,Y,
e Demander Xg, Y,
* Demander X, Y.
Traitement

* Donner a AB la valeur de racine((xB - XA)2 +(Yg - yA)z).
« Donner a AC la valeur de racine((xC ~%,) +(Ye - yA)z) :

» Donner a BC la valeur de racine((xc — Xg )2 +(Ye — Ve )2) :

« Si AB’+ AC” =BC?” alors afficher « ABC est rectangle en A ».
e Si AB®+BC? = AC? alors afficher « ABC est rectangle en B ».
« Si BC?+AC’ = AB? alors afficher « ABC est rectangle en C ».
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Remarque :
On a fait les trois tests. Donc a chaque exécution les trois tests seront exécutés. On peut améliorer ce programme en
utilisant des si-imbriquées.
- Si AB*+AC’ =BC? alors
- afficher « rectangle en A »
* Sinon
- Si AB*+BC’ = AC” alors
+ afficher « rectangle en B »
* Sinon
+ Si BC* + AC’ = AB” alors
* Afficher « rectangle en C »
* FinSi
*FinSi
* FinSi

Exercice 8 : Forfait SMS.
On compare trois forfaits mensuels pour des SMS.

» FORFAIT A : fixe de 20 € quelque soit le nombre de SMS envoyés.
» FORFAIT B : 0,15 € par SMS envoyés.
» FORFAIT C: fixe de 12 € et 0,05 € par SMS envoyés.

Elaborer une démarche permettant d’afficher le forfait le plus avantageux et le montant mensuel a régler, en euros,
en fonction du nombre de SMS envoyés dans le mois.

Corrections de I’exercice 8 :

TRAITEMENT ITERATIF ET BOUCLES.

I1 s’agit d’instructions qui permettent de répéter des instructions: on parle d’itérations ou de boucles.
Il existe deux types de boucles:

* Les boucles dont on connait le nombre de répétitions

* Les boucles conditionnelles : on ne connait pas a I’avance le nombre de répétitions

On connait le nombre N d’itérations

Répéter pour I allantde 1a N
Instructions
FinRe peter (Valeur suivante de I)

» N doit étre initialisé avant le début de la boucle
» 1 estune variable (appelée compteur) ; elle est initialisée a I’entrée de la boucle, incrémentée de 1 a
chaque passage a Fin répéter et vaut N+1 en sortie de boucle
Dans certains langages de programmation, on peut modifier I’incrément. On a alors par exemple:
Répéter pour I allantde 1 a N pas 3

Instructions
FinRe peter (Valeur suivante de I)
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Avec Algobox ,ona:

M Pour..

POUR |a variable : ALLANT DE

A

| a variable utiisée pour la boude (champ POLR &

Variables type "NOMBRE™

de cette variable est automatiquement augmentée de 14 B
chague boude. C
s Les champs ALLANT OE et A peuvent contenir des MAK

nombres ou des variables du type HOMBRE, Cest 3
l'utilisateur de vérifier que la valeur du champ ALLANT O
est hien inférieure & celle du champ 4.

* | e nombre d'itérations possible est limité & 200000 pour

-
variahis) ne peut-Etre que du type NOMBRE et la valeur J

des raisons de sécurité., -

OK ] [ Annuler

Exercice 9 :

Ecrire un algorithme qui permet d’afficher les carrés des entiers compris entre 1 et N
Prolongement : Modifier I’algorithme pour qu’il calcule la somme des carrés.

Corrections de I’exercice 9 :

Variables:
* N est un nombre.
* Carre est un nombre.
e S estun nombre
e ] est un nombre.
Entrée
e  Demander N.
Traitement
e Donner a S la valeur 0.
e Répéter pour I allant de 1 a N.
e Donner a carre la valeur de 1°.
e Afficher carré.
e Donner a S la valeur de S + carre.
* Fin Répéter.
Sortie

e Afficher «La somme des carrés est », S.

Avec Algobox, on obtient :
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Présentation de I'algorithrne

Affichage du carré des normbres entiers
de 1 3 M puis le calcul de leur sarmme.

Code de |'algorithrme

¥ VARIABLES

—M EST_DU_TYPE MOMBRE
— carre EST_DIU_TYPE NOMBRE
—5 EST_DL_TYPE MOMEBRE
— 1EST_DU_T%PE MOMBRE
¥ DEBUT_ALGORITHME
—LIRE M

— AFFICHER M

— 5 PREMD_LA_WALEUR O
W POUR 1 ALLANT DE1 AN
DEBUT _POLIR

AFFICHER. catre

FIN_POLUR

— AFFICHER. S
—FIN_AL GORITHME

Exercice 10 :

Ecrire un algorithme qui permet de calculer la somme des N premiers entiers naturels.
Sans utiliser les formules sur les suites

Corrections de I’exercice 10 :

Variables:

carre PREND_La _WALELR pow(,2)
S PREMD_LA_WALELUR S+carre

— &FFICHER "Sommes des carres est”

PRESENTATION DE L'ALGORITHME

Affichage du carré des nombres entiers
de 1 417 puis le caleul de leur somme.

CODE DE L'ALGCORITHME

1 VARIABLES

Z N E3T_DU_TYFE NCMERE

3 carre EST DU TYPE NOMERE

4 % EST DU _TYPE NOMERE

5 J EST DU_TYPE NOMERE

3 DEEUT ATLGORITHME

7 LIEE N

8 AFFICHER N

9 % PREND_LA VALEUR u]

10 POUR J ATLANT DE 1 & N

11 DEEUT_FPOUR

12 carre PREND LA VALEUR pow(J,2)
13 AFFICHER carre

14 % PREND_ LA VALEUR S+carre

15 FIN_POUR

16 AFFICHER "Sommes des carrés est”
17 AFFICHER 3

Résultats

b

¢ N est un nombre.

Entrée

Traitement

Sortie

Avec Algobox, on obtient :

S est un nombre
I est un nombre.

Demander N.

Donner a S la valeur 0.
Répéter pour I allant de 1 a N.

e Donner a S la valeur de S+1.

Fin Répéter.

Afficher «La somme des », N, »premiers entiers est :»

Afficher S

P Lancer slgorithre

[ Mode pas 4 pas

P Continuer

& Arréter

Fermer
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Présentation de |'algorithre

Algorithme qui permet de calculer Algorithme oui permet de caleuler

la sotme des IV premiers entiers naturels

la somme des M premiers entiers naturels.

CODE DE L'ALGORITEME

1 VARIAELEZ
Cl:llje de |'E||g|:|r'|th|'|'|e 2 N EST_DU_TYPE NOMERE
& E3T_DU_TYPE NOMERE
4 I EST DU TY¥PE NOMERE
‘ "-'.ARIABLES & DEBUT_A;GO;ITH:ME
— M EST_DU_TYPE NOMBRE S
—SEST_DU_TYPE MOMBRE 8 S PREND LA VALEUR 0
—IEST_DU_TYPE NOMBRE s POUR I ALLANT DE 1 & N
¥ DEBUT_ALGORITHME A
_LIRE N 12 FIN POU; -
_.&.FFICHER H 13 AFFIC;ER "Jommwes des , N, premiers entiers est”
— S PREMD_L& _WALELR O 14 AFFICHER 5
¥ POURTALLANT DE 1AM I
DEBUT_F":'UR RESULTATS
S5 PREMD_LA_WALEUR S+1 [ rtalgorichme lancatst \
FIN_F‘DUR. Resultats P Lancer slgorithme
— BFFICHER "Sommes des , M, premiers entiers est” x D mock pas 8 s
— AFFICHER 5 > Controer
— FIN_AlL GORITHME
&J Arréter
Fermer

Exercice 11 :

Ecrire un algorithme qui permet de calculer la somme (ou la moyenne) de N nombres donnés par
I’utilisateur.

Cela peut étre I’occasion d’utiliser des listes si on veut garder les nombres en mémoire.

Prolongement possible :  Moyenne pondérée avec création de deux listes ou d’un tableau a deux dimensions.

Corrections de I’exercice 11 :

Variables:
e N est un nombre.
e S est un nombre
e NB est un nombre.
e ] est un nombre.
Entrée
e Demander N.
Traitement
e Donner a S la valeur 0.
e Répéter pour I allant de 1 a N.
e Demander NB.
e  Donner a S la valeur de S + NB
* Fin Répéter.
Sortie

e Afficher «La somme est: »
e Afficher S

Avec Algobox, on obtient :
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Présentation de |'algorithrme

Algarithrne gui permet de calculer
la somme (ou la moyenne)
de M nombres donnés par Futilisater,

Code de |'algorithirme

¥ VARIABLES

— M EST_DU_TYPE NOMERE
— S EST_DU_TYPE MOMBRE
— I EST_DLU_TYPFE NOMBRE
—MNB EST_DU_TYPE MOMBRE
¥ DEBUT_ALGORITHME

— LIRE M

— S PREMD_L& _WALEUR O

W POURTALLANT DE 1AM
DEBLT _POLIR,

LIRE MNE

S PREMD_LA_WALELUR S+MEBE
FIM_POUR,

— AFFICHER "La somme est”
— AFFICHER S

— FIN_ALGORITHME

OPERATIONS AVEC LES LISTES.

Les listes AlgoBox sont des listes numérotées de nombres (il n'y a pas besoin de préciser le nombre d'éléments de
la liste).

Si vous sélectionnez pour la variable une variable du type LISTE, vous devez indiquer dans le champ rang du
terme de la liste le numéro du terme de la liste auquel vous voulez affecter une valeur.

Pour utiliser un terme d'une liste dans un calcul, il faut utiliser la syntaxe suivante :

nomliste[rang]

Exemple : moy prend la valeur (maliste[ 1 [+maliste[2]+maliste[3])/3 (la variable du type NOMBRE moy
contiendra la moyenne des trois premiers termes de la liste maliste)

Initialisation d’une liste. Prolongement de I’exercice 11.

Ecrire un algorithme qui demande N nombres et les met dans un tableau.

(Modification de I’exercice 11: on conserve les nombres entrés) ;

Ecrire un algorithme qui permet de déterminer le maximum et le minimum d’une liste de N nombres.
Le prolongement possible est par exemple un algorithme de tri.

Exercice 12 :

Ecrire un algorithme qui simule N lancers d’un dé et calcule la fréquence d’apparition du 6.
On ne connait pas le nombre d’itérations.
TANT QUE  condition

instructions.

FIN TANT QUE

Le bloc instructions est répété tant que la condition est vraie.

Remarques importantes sur la boucle « TANT QUE ».
» La condition doit étre initialisée avant le début de la boucle.
» La condition doit étre modifiée dans la boucle et doit pouvoir prendre a un moment donné la valeur
FAUX car sinon la boucle est infinie (on ne sort jamais de la boucle) et le programme ne s’arréte jamais.
» La boucle peut ne jamais étre exécutée, car condition fausse des le départ.
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Il peut étre intéressant de faire vérifier des algorithmes avec boucles et comprenant des erreurs.
Sur Algobox, il faut activer la touche :

Al Tant que...

TANT QUE la condition : | | est vérifice

Exemples de syntaxe pour la condition : A | Wariables declarees

= Pour verifier si x est @gal & 2, la condition 3 écrire est ; x==

= PoLr vérifier si x est différent de 2, la condition & écrire est @ x1=2

= Pour wérifier si x est stricternent infériewr 4 2, la condition 4 écrire est
w2

* Povr verifier si ¥ est inférieur ou &gal 3 2, la condition 3 &crire est | x<=2

= PoLr wérifier si x est stricternent supérieur 4 2, la condition 4 écrire est
W2

= PoLr vérifier si x est superieur ou egal 4 2, la condition 4 &crire est | x»=2

Il est possible de combiner plusieurs conditions avec ET et OU :

Ok ][ Annuler ]

Exercice 13 :

Ecrire un algorithme utilisant la boucle « TANT QUE3 qui simule une boucle dont on connait le nombre de
répétitions.

Cet exercice montre qu’on peut se contenter de la boucle conditionnelle dans les algorithmes.

Exercice 14 :

Ecrire un algorithme qui redemande un nombre tant que le nombre donné n’est pas compris dans un intervalle fixé.
Application :

Cet algorithme peut étre utilisée pour faire tourner un algorithme tant que I’on répond « OUI » a la question

« Voulez vous recommencer ? ».

Exercice 15 : Donné en terminale L.

Soit N un entier naturel non nul. On considere 1’algorithme suivant :

Entrée : Un entier naturel N

Initialisation : Donner a A la valeur de N
Donner a K la valeur de N.

Traitement : Tant que K>2, réitérer la procédure
suivante

Donner a K la valeur K —1
Donner a A la valeur AxK
Donner a A la valeur A—1
Fin Tant que
Sortie : Afficher A

1. Pour tout entier naturel N, on note A le nombre affiché en sortie de cet algorithme.

a) Calculer A, A, A, etA,.
b) Vérifier que A, =119.
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c) Calculer A

2. Pour chacune des propositions suivantes, dire si elle est vraie ou fausse en justifiant la réponse donnée :
a) « A, est un nombre premier pour certaines valeurs de N ».

b) « A, est un nombre premier pour n’importe quelle valeur de N ».
¢) « Quel que soit I’entier naturel non nul N, si N est premier, alors A, est premier. »
d) « Il existe A, premier tel que N n’est pas premier ».

3. Etudier la parité des nombres A

Exercice 16 : Autre exercice donné en TL.

On consideére I’algorithme suivant:

Entrée : un entier naturel N
Initialisation : Donner a U la valeur de N
Traitement : Tant que U >=10

Donner a U la valeur de U-10
fin tant que
Donner a A la valeur (N-U)/10
Donner a C la valeur A x (A+1) x100+25

Sortie : Afficher C.

1. Qu’obtient-on en sortie si on donne en entrée a N la valeur 27 ? Et pour 129 ?
Que remarque-t-on?
2. Soit N un entier dont le chiffre des unités est 5.
a) Faire fonctionner cet algorithme avec plusieurs entiers N et vérifier que la sortie de 1’algorithme appliqué
a N donne alors le carré de N.
b) Justifier ce résultat.
3. Calculer sans calculatrice le carré de 45 et de 75.

Exercice 17 :

Division euclidienne

Ecrire un algorithme qui donne le quotient et le reste de la division euclidienne d’un entier naturel a par un
entier naturel b.

Prolongement : recherche du PGCD de deux entiers naturels

Corrections de I’exercice 17 :
AveclaTI89,0na:

diveucl )

Fram

Cirlo

Local a,h,q,r

Disp "5S0it & 1e dividende®
Digp "Soit b 1e divigeur"
Prompt a,h

IT h=@ Then

Disp "Impossihlie”

Else

intDiv(a,b)=q

mod (&, b)-=r

Disp "Quotient”,q

Disp "Reste”,r:Pause
EndIT

0 spHome|

EndProm
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Exercice 18 :
Ecrire un algorithme qui permet d’afficher la liste et la somme des diviseurs d’un entier naturel N.

Exercice 19 :

Les grands parents de Julien déposent a sa naissance en 2010 une somme de 1500 € sur un livret d’épargne.
Ce livret rapporte 2,5% par an.
En quelle année, la somme aura-t-elle doublée?
Prolongements possibles:
v" Modifier la somme de départ ou la mettre en donnée a saisir
v Mettre le taux d’intérét en donnée a saisir pour pouvoir comparer différents placements possibles

Exercice 20 :

Jeu du « trop grand-trop petit »

Ecrire un algorithme qui choisit un nombre entier aléatoire et vous propose de deviner ce nombre.
L’algorithme affichera le nombre de coups utilisés pour trouver le résultat.

LES FONCTIONS AVEC ALGOBOX.

Tableau de valeurs et représentation graphique d’une fonction.

Etant donnée une fonction f, écrire un algorithme qui permet d’obtenir un tableau de valeurs de f sur un segment
[a;b] et d’afficher les points de la courbe correspondants.

Cet énoncé est trop généraliste: il faut préciser par exemple la fonction

Les fonctions dans Algobox

Pour utiliser une foention notée F1 ; 11 faut la définir en dehors de 1’alogorithme. Pour cela :
» Activer I’option Utiliser une fonction dans I’onglet « Utiliser une fonction numérgiue » :

Opérations standards | Utliser une fonction numérique | Dessiner dans un repére

Litiliser une fonction
Defirir la fonction

Fi(x)= |

Entrer I’expression de F1(x) en fonction de x dans le champ prévue pour cela. (On peut ausisi utilser I’aide , en bas
, a droite).

Pour utiliser 1'image d'un nombre nb par la fonction F1 dans 1'algorithme, il suffit d'utiliser le code : F1(nb)
Analyse du probléme:

Dans un premier temps, on va demander la valeur de I’abscisse entiére du premier point et on va faire la
table des valeurs F1 des nombres obtenus avec un pas de 1

Il faut définir la fonction F1
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Variables :

* A, N, I des nombres.

* X, y des nombres.
Entrée

: Demander A

: Demander N
Traitement :

Répéter pour I allantde 1 a N

* Afficher x
* Afficher y
* Fin Répéter.

Les sorties sont faites lors du traitement.

* Donner a x lavaleurx+ (I—-1)
* Donner a y la valeur F1(x)

* Placer le point de coordonnées (X ;y).

Ce qui donne avec Algobox :

Table des valeurs d'une fonction avec un pas de 1

le nombre de valeurs de départ et la valeur de départ
sont dernandés 3 l'utilisateur,

feretre graphigue , w=-10 et la fonction est ;
Fllx)=2%"2+3x-4

Code de |'algorithme

¥ VARIABLES

— & EST_DIU_TYPE NOMERE

— N EST_DU_TYPE NOMERE

—1EST_DU_TYPE NOMERE

— % EST_DU_TYPE NOMERE

—y EST_DU_TPE NOMERE

¥ DEBUT_ALGORITHME

—LIRE &

— LIRE [

¥ POUR I ALLANT DE 1 A N

DEEUT_POUR
% PREMD_LA_WALEUR A+1-1
y PREND_L&_WALEUR F1(x)
AFFICHER. ¥
AFFICHER "
AFFICHER v
TRACER_POINT (x,y)
FIN_POUR

— FIN_ALGORITHME

PRESENTATION DE L'ALGORITHME

Table des valeurs d'une fonction avec un pas de 1

le nombre de valeurs de départ et la valeur de depart
sont demandés a l'utdizateur.

fenetre graphique , w=-10 et la fonction est
Flix=22"2+32-4

(GRAPHIQUE

Hmn: -1 ; ¥meae 10 Yoo -6 Ymass 70 Grad3C 1, Grad¥ 2

Résultats

*akplgorithme terming#ss
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Exercice 21 :

Tableau de valeurs et représentation graphique d’une fonction.
Etant donnée une fonction f, écrire un algorithme qui permet d’obtenir un tableau de valeurs de f sur un
segment [a;b] avec un pas de 0,1 et d’afficher les points de la courbe correspondants.

Tracer des points et des segments dans un repere
Il faut :
Aller dans I’onglet "Dessiner dans un repere ”

| - Ajouter TRACER POINT | : i~ ¥max: 10 Graduations ¥ : 2

|du'= Ajouter TRACER 5EGMENT| fmin ax @ 10 Graduations¥ : 2

»activer l'option Utiliser un repeére dans l'onglet
"Dessiner dans un repere »
Un repere graphique est automatiquement ajouté dans
la fenétre de test de l'algorithme.

Les boutons Ajouter TRACER POINT et
Ajouter TRACER SEGMENT sont alors activés
et peuvent €tre inclus dans le code de I'algorithme
des instructions pour tracer des points et des
segments dans ce repere

Opérations standards Utiliser une fonction numérique | Dessiner dans un repére |

[¥] utiliser un repére Definir le repere

| = Ajouter TRACER POINT | ¥min: -10 Hmax 10

: Ymin: 10 Ymax 10
| Ajouter TRACER SEGMENT| A




Ajouter TRACER POINT

e

Opérations standards | Utiliser LWctinn numerigue | Dessiner dans un repére |

Utiliser un repére Definir le repére

| = Ajouter TRACER POINT | Xmin: -10 Smax : 10

4 Ajouter TRACER sEGMENT| ™ 0 Ymax: 10

Si on clique sur ce bouton, la fenétre suivante apparait

¥ Tracer un point @lﬁ

Coordonnées du point :

K | L

Couleur du paint : [Ruuge - ]

[ Ok ][ Annuler ]

Ajouter TRACER SEGMENT

pd

Opérations standards | Utiliser une Fonctioryﬁérique | Dessiner dans un repére |

Utiliser un repére

| < Ajouter TRACER POI Xmax: 10
| Ajouter TRACER ﬁa\n] Yok 2 |-10 fimax: | 10

Si on clique sur ce bouton, la fenétre suivante apparait
[ W Tracer un segment [P

Coordonnées du point de départ :
| ¥

Coordonnées du point d'arrivée :

Lic e

Couleur du segment : [Rouge - ]
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Prolongements:

Tableau de valeurs et représentation graphique d’une fonction.

a) Le pas est choisi par 1’utilisateur

b)Ecrire un algorithme permettant d’encadrer, avec une précision donnée, la valeur qui annule une fonction
continue et strictement monotone sur un segment [a;b]: méthode du balayage.

Exercice 22 :

On jette un dé autant de fois qu’il faut pour obtenir un 6

Ecrire un algorithme qui compte le nombre de lancers nécessaires pour obtenir un 6 pour la premiére fois.
Prolongement:

Adapter I’algorithme précédent afin de calculer le nombre moyen de lancers pour obtenir un premier 6

Autre exercice du méme type :

Etude du lancer de deux dés et de la somme obtenue
On veut étudier le nombre de lancers nécessaires pour obtenir une somme donnée

Exercice 23 :

Marche aléatoire sur une droite

Une puce se déplace sur un axe gradué : elle part de ’origine et, a chaque saut, elle se déplace d'une unité vers la
droite ou vers la gauche, de maniere aléatoire.

Pour choisir le sens (gauche, droite) de chaque saut, on lance une piece de monnaie équilibrée : si I'on obtient PILE
(codé P) la puce se déplace a gauche, si 1'on obtient FACE (codé F) la puce part a droite.

Ecrire un algorithme qui permette de simuler N promenades de 4 sauts et de dénombrer le nombre de promenades
qui se terminent a la distance 0, 2 ou 4 de I’origine.

Exercice 24 : Un exemple de TP
Passage en caisse

PREMIERE PARTIE
Lors du passage a la caisse, on veut calculer le total a payer, les prix des articles sont rentrés un par un.

On veut faire I'addition des nombres rentrés dans la machine.

Chaque prix saisi est suivi de la touche entrée (on ne se sert pas de la touche "+").
Pour signaler que la saisie est terminée, on rentre le nombre zéro.

La machine doit fournir alors le total a payer.

Rédiger un algorithme qui permettra ce travail

DEUXIEME PARTIE
Nombre d'articles, prix moyen

Compléter 1'algorithme précédent pour qu’il donne en plus le nombre d'articles achetés et le prix moyen d’un
article.

TROISIEME PARTIE

Le magasin féte son anniversaire: offre promotionnelle! Pendant la durée de la journée anniversaire, le
magasin offre une remise de 15% sur I'article le plus cher.

Compléter 'algorithme précédent de fagon a ce qu’il calcule et affiche la réduction ainsi que le nouveau total a
payer.
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Exercice_complémentaire

Pour manipuler les chaines de caractéeres

Ecrire un algorithme qui teste si un mot ou une phrase est un palindrome

Exercice 25 :

Parité¢ d’un nombre entier positif :
Structure de I’algorithme :
Si n a pour reste 0 dans la division par 2 alors

Afficher « nombre pair »

Sinon

Afficher « nombre impair »
FinSi

Panté d'un entier positif

Ce qui donne avec Algobox :

Présentation de I'algorithrne

Parite d'un entier positit e e

1 WARIABLES
2 n EST_DT_T_TYPE NCOMERE
] DEBT.TT_ALGORITHIU]E
Code de |'algorithrme 4 LIRE n
5 AFFICHER
¥ VARIABLES H
| “nEST_DU_TYPE NOMBRE & 81 (n%2==0) ALORS
¥ DEBUT_ALGORITHME . CEETT ST
LIRE n -
MAFFICHER 1 3 AFFICHER "L'entier est pair”

W S (n%%2==0) ALORS

DEBUT_SI
AFFICHER "L'entier est pair”
FIM_SI
w SIMOM
DEBUT _SIMNOM
AFFICHER "L'entier est impair”
FIN_SINOMN xxxplgorithne terming#xx
— FIN_ALGORITHME

Exercice 26 :

Algorithme donnant le résultat en augmentant de 4 % un certain montant M en euros, pour rappel le résultat est
alors M x| 14— | = M x1,04.
100

Par exemple, on dépose sur un livret un montant M et il augment chaque année de 4 %. On veut connaitre le

montant obtenu au bout de 10 ans.
On répete pour cela 10 fois de suite I’augmentation de 4 %, et on obtient I’algorithme suivant :

Variables :

* M, I des nombres.
Entrée

: Demander M
Traitement :

Pour I allant de 1 a 10 faire
* M prend la valeur M*1,04
* Pour.
Sortie : Afficher M.
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Avec Algobox ,ona:

PR.ESENT&TIDN DE L' ALGORITHME

Présentation de |'algorithrme

Augmentation de 4 % Augmentation de 4 %

'[_ ODE DE L ALGORITHME

Code de |'algorithirme

WARIAELES
M EST DU TYPE NOMERE
I EST DU TYPE NCMERE
DEBUT ATLGORITHME

1

¥ VARIABLES ;

5

I:LIRE M 4
AFFICHER M 5 LIRE M

6

7

g

M EST_DU_TYPE MOMBRE
TEST_DU_TYPE MOMBRE
¥ DEBUT_ALGORITHME

W POUR I ALLANT DE 1 & 10

DEBLIT_POLIR AFFICHER M

I PREND_LA_VALELR M*1.04 FOUR I ALLANT DE 1 & 10
FIN_POUR -

AFFICHER M DEBUT_FOUR

— FIN_ALGORITHME

2443

wxAnlgorithme terming#**

Exercice 27 :

Programmer les puissances de 2 successives, sans utiliser la fonction puissance.

Présentation de |'algorithrme
L ODE DE L'ALGORITHME

Puiisances de 2
VARIABLES

1

2 & E3T DU TY¥PE HNOMERE

5 n E3T DU _TYFE NOMERE

4 & puiissance n E3T DU TYPE NOMERE
3 DEEUT ALGORITHME
3

7

g

Code de |'algorithirme
& PREND LA VALEUR Z

n PREND LA WVALEUR O
& puiissance n PREND LA VALEUR 1

¥ VARIABLES

—a EST_DU_TYPE NOMBRE

—n EST_DU_TYPE NOMBRE

— a_puissance__n EST_DU_TYPE NOMBRE

¥ DEBUT_ALGORITHME

—a PREMD_LA&_WALEUR 2

—n PREND_LA WALEUR O

— a_puissance__n PREMD_LA_WALEUR 1

¥ POLR n ALLAKNT_DE 1 A 100

DEBUT_POUR
n PREMD LA _WALEUR n+1
a_puiissance__n PREMD_LA WALEUR a_puiissance__n*a
AFFICHER a_puiiszance__n
FIM_POUR

— FIN_ALGORITHME
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Exercice 28 :

Valeur absolue d’un nombre

Presentation de |'algorithme

Yalewr absolue d'un nombre

Code de I'algorithrme

¥ VARIABLES
a EST_DU_TYPE MOMBRE
Waleur_absolue EST_DU_TYPE NOMBRE
¥ DEBUT_ALGORITHME
|- aPREMD L& WALEUR -24.2
w S (a=0o0u a==0) &LORS
CEBUT_SI
Waleur_absolue PREMD_LA_WALEUR a
FIMN_SI
W SIMOM
EDEEIUT_SINON

Waleur_absolue PREND_LA WALEUR a*(-1)
FIMN_SIMOM

— AFFICHER. "La valeur absolue de a est”

— BFFICHER. Walevr _absolue

—FIN_ALGORITHME

Exercice 29 :

PRESENTATION DE L'&LGORITHME

Valeur absolue d'un nombre

(_ ODE DE L'ALGORITHME

1 VARIAEBLES

2 & EST DU TYPE NOMERE

3 Valeur abscolue EST DU TYPE NOMERE
4 DEBUT ATGORITHME

5 s PREND LA VALEUR -54.2

3 3I [ax] ou =a==0) ALCZES

7

g

DEEUT =3I
Valeur absolue PREND LA VALEUR a

Equations du second degré dans I’ensemble des nombres réels, c’est-a-dire sans les solutions complexes.

Présentation de 'algorithrme

Equation du second degré sans les solutions complexes,

Code de 'algorithrne

¥ VARIABLES

:

—a3 EST_DIJ_TYPE NOMERE

—h EST_[DIL_TYPE MOMBRE

—C EST_DU_TYPE MOMBRE

—d EST_DIU_TYPE MOMBRE

—x1 EST_DIL_TYPE MOMERE

— w2 EST_DILI_TYPE MOMBRE

¥ DEBUT_ALGORITHME

—LIRE a

—LIRE b

—LIRE

—d PREMD_LA_WALELR b*b-4*a™c
W SI(d=0) ALORS

DEELIT _SI

AFFICHER "Pas de racine réelle"
FIMN_SI

W SIMNCM

— DEELIT_SINGM

— %1 PREND_LA_WALEUR (-b-sqrt(d))f(2*a)
— AFFICHER "x1="

— BFFICHER x1

52 PREND LA VALEUR Chsort(d)/(2*a;

— .-'l.FFICHEF{ x2
— FIM_SINOM
— FIN_ALGORITHME

PRESENT&TIDN DE L'ALGORITHME

Equation du second degré sans les solutions complexes.

(_ ODE DE L'ALGORITHME

WARIAELES
& E3T DU TYPE NOMEERE
b E3T DU TYPE NOMEERE
c E3T DU TYPE NOMERE
d E3T DU _TYPE NCMERE
x1 E3T DU TYPE NOMERE
xZ EST DU TYPE NCMERE

DEBUT ATLGORITHME

== B = T L

Résultats

Algorithme lance
=-1.5
-1

wrEnlgorithme terming#*#*
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Exercice 30:

Le calcul d’une somme, par exemple le calcul de la somme des 100 premiers inverses des entiers naturels.

Frésentation de |'algorithrme PRESENTATION DE L'ALGORITHME

Apprendre 3 calculer une somme. Apprendre & calculer une somme.
Ici, on calcule la somme des 100

= . Ici, on calcule la somme des 100
hrermiers inverses des entiers naturels.

premers mverses Jdes entiers naturels.

Code de ['algorithirne

¥ VARIABLES

n EST_DU_TYPE NOMERE

somme EST_DL_TYPE MOMERE

¥ DEBUT_ALGORITHME

|- sornme PREMD_LA_WALEUR O

¥ POUR n ALLANT _DE 1 & 100
IE DEEUT_POLUR

1 VARIABLES
2 n EST DU _TYPE NOMBRE
3 somwe EST DU TYPE NOMERE
4 DEEUT ALGORITHME

5 somwe PREND LA VALEUR O
6

somre PREMD_LA WaLEUR somme+1/n FOUR n ALLANT DE 1 A 100

FIN_PCILUR,
AFFICHER. sommme
— FIN_ALGORITHME

**#plgorithme terming***

Exercice 31:
Calcul itératif, le nombre de boucles étant donné.

Présentation de 'algorithrme

Calcul itératif, le nombre de boucles étant donng,

Code de |'algorithirme

¥ VARIABLES

n EST_DU_TYPE MOMBRE
irverse_n EST_DI)_TYPE NOMBRE
¥ DEBUT_ALGORITHME

LB PR N ALLANT DE 14 100
DEBUT_POUR

imverse_n PREMD LA WALELUR 1/n
AFFICHER. inverse_n

FIM_POUR,

— FIN_ALGORITHME
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Exercice 32 :

La suite de Fibonacci, « sans le dire, uniquement pour faire une boucle avec un arrét conditionnel ».

Mathématicien italien, né et mort a Pise. Connu aussi sous le nom de Léonard de Pise, Leonardo Fibonacci fut éduqué en
Afrique du Nord, ou son pére, marchand de la ville de Pise (I'un des plus grands centres commerciaux d'Italie, a 1'époque, au
méme rang que Venise et Génes), dirigeait une sorte de comptoir ; c'est ainsi qu'il eut 'occasion d'étudier les travaux
algébriques d'al-Khuwarizmi. Par la suite, Fibonacci voyagea dans tout le monde méditerranéen, rencontrant de nombreux
scientifiques et prenant connaissance des différents systémes de calcul en usage chez les marchands de 1'époque. De toutes les
méthodes de calcul, il jugea celle des Arabes la plus avancée. Aussi, de retour a Pise, il publie en 1202 un ouvrage, Liber
abbaci, ou, le comparant au systéme romain, il expose le systéme de numération indo-arabe. Il est le premier grand
mathématicien a I'adopter et a le vulgariser aupres des scientifiques. Son ouvrage contient également la plupart des résultats
connus des Arabes en algébre et en arithmétique (racines carrées, racines cubiques, équations du premier et du second degré).
En 1220, il publie Practica geometriae, qui recense toutes les connaissances de 'époque en géométrie et en trigonométrie
(écrits d'Euclide et des autres mathématiciens grecs, transmis par des manuscrits arabes ou traduits par des Italiens) ; en
particulier, I'ouvrage contient la formule de Héron donnant l'aire du triangle en fonction des longueurs des trois cotés. Mais
Fibonacci ne se contenta pas de faire connaitre les travaux des Anciens et d'étre a l'origine de la renaissance des études
mathématiques en Occident, il poursuivit aussi ses propres travaux. Sa réputation scientifique était telle que I'empereur
Frédéric 11 s'arréta a Pise pour le voir et lui poser des « colles » (cette sorte de compétition entre scientifiques devait se
développer au XVle et au XVlle siecle). La résolution de ces problémes (les plus céleébres étant : trouver un nombre X tel que
x2 + 5 et x2 - 5 soient tous deux des carrés ; résoudre I'équation du troisiéme degré x3 + 2 x2 + 10 x = 20) ainsi que la
résolution d'autres problémes de méme nature sont contenues dans Liber quadratorum (1225). Notons enfin que Fibonacci est
a l'origine d'une suite récurrente qui porte son nom, suite dont les deux premiers termes sont 0 et 1 et dont le terme d'ordre
n+ 1 est égal a la somme des deux termes d'ordre n et n - 1 pour tout n supérieur ou égal a 2.

Frésentation de |'algorithrme

Fibonacei sans le dire pour faire PRESENTATION DE L'ALGORITHME ©
I_]r-le tII:IL,IIjE avec EII’I’Et EDHd't'DnnEl. SN NN NI NI NI NS NN EEENE NN NN SN NSNS EENEEENEEEEEEEEEEEEEEE

Fibonacet sans le dire pour fatre
une boucle avec arret conditionnel.

Code de |'algarithrme

¥ VARIABLES
— 3 EST_DU_TYPE NOMERE C'ODE DE L'ALGORITHME
— h EST_DU_TYPE NOMBRE NSNS NN NN EEEEEEEEEEE
— fEST_DU_TYPE NOMERE
1 EST_DU_TYPE NOMERE WSS
¥ DEBUT_ALGORITHME 2 EST DU _TYPE NCMERE

b EST_DU_TYPE NOMEERE

1
2
—a PREMD_LA_WALEUR 1 3
—n PREMD_LA WALEUR 1 4 f EST DU TYPE NOMERE
3
E
-

—h PREMD_LA_WALEUR 1
W TANT_QUE (f=1000) FAIRE
— DEEUT_TANT QUE n E3T DU TYPE NCMERE

— AFFICHER "a =" DEEUT ALGORITHME
:iEEEHEE by h=" a PREND_LA VALEUR 1
— AFFICHER b

—f PREMD_L& WALEUR a+hb
—a PREMND LA WALELUR b
—b PREMD_L&_WALELR f

— &FFICHER "'nmo= "

— BFFICHER. N

— AFFICHER * f ="

— &FFICHER f

—n PREMD_LA_WALELUR n+1
—FIN_TANT_QUE axplgorithme termipé**
— FIN_AlLGORITHME -
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Exercice 33 :

Les variables sont des tiroirs dans lesquels on range des nombres. Il faut suivre a, b et c.

PRESENTATION DE L' ALGORITHLIE :

Tirroirs dans legquel on Tirroirs dans lequel on
range des nombres. range des nombres.

CODE DE L'ALGORITHME !

Code de 'slgorithirme

VARIABLES
¥ VARIABLES a EST_DU_TYPE NCMBRE

1
2
a EST_DU_TYPE MCMBRE 3 b EST DU _TYPE NCMERE
b EST_DU_TYPE NOMERE 4 © EST_DU_TYPE NCMBRE

5

3

7

£ EST_DU_TYPE NOMERE
¥ DEBUT_ALGORITHME

a PREMD_LA&_VALEUR 3

b PREMD_LA_WALELR a+2

a PREND L& VALEUR b .

b PREMD_LA_WALEUR c+a e

DEBUT_ALGORITHME
a PREND LA _VALEUR 3
b FREND LA VALEUR at+Z

AFFICHER "Quie vaut be" * rithne lancéss
AFFICHER b q t b7
FIN_ALGORITH™E 5
ExerCICe 34: =xalgorithne terming***
Suite géométrique de raison 4/3, en premiére : PRESENTATION DE L'ALCORITHME
Presentation de I'algorithirme Suite géométrique de raison 4/3

Suite géometrique de raisan 4,3

Code de ['algorithirme 1 VARIABLES
2 a EST DU _TYPE NOMBRE
v ““RIE'E'?T'-ESU YPE NOMERE 3 compteur EST DU TYPE NOMERE
a —_— — — —
compteur EST_DU_TYPE MOMBRE : DEEUT ATGORITHME
M DEB;LTFE%'EEFE.'IQHI%';;%DH o 5 AFFICHER "Initialisation de a :"
LIRE 3 ' 6 LIRE a
7 AFFICHER a
cornpteur PREMD_LA WALEUR O
¥ TANT_QUE {3==100) FAIRE 8 compteur FPREND LA VALEUR 0O

DEBUT_TANT_QUE f
3 PREMD_LA_WALEUR a*4/3 Résultats

cornpteur PREMD_LA WALELUR compteur + 1
AFFICHER. compteLr
AFFICHER. a
FIM_TANT _QUE
— FIN_ALGORITHME

lgorithme termings
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Exercice 35 :

. . . . f PRESENT&TION DE L'ALGORITHME :
Gestion de la valeur interdite de la fonction X ———>—— L

X-3
Présentation de |'algorithme gestion de la valeur interdite
defizi=1/(z-3)
estion de la valeur interdite
Ee fix) =1/[(x-3)
1: ODE DE L'ALCORITHME :
Code de |'algorithrme
1 VARIAEBLES
¥ VARIABLES 2 x EST DU TYPE HCMERE
¥ EST_DIL_T%PE NOMBRE 7 v EST DU TYPE NOMERE
W EST_DIL_TYPE MOMBRE - -
¥ DEBUT_ALGORITHME 4 DEEUT ATLGORITHME
- LIRE x 5 LIRE x
w [ (x==3) ALORS
DEBUT _SI (3 A [x==3) ALORS
AFFICHER "3 n'a pas d'image" - DEEUT ST
FIMN_EI —
W OSIMNOM

DEBUT _SIMOM
v PREMD_LA WALEUR 1/(x-3)
AFFICHER v
FIM_SIMOM
— FIN_ALGORITHME




