C3T14 - Algorithmique et programmation

Le tableur
Rappels :

Les formules utilisées dans les tableurs commencent par le signe =
Les cases d'un tableur sont appelées « cellules » et sont désignées par une lettre suivie d’un nombre.

Quelgques exemples de formules :

\:SOMME(AI:A3)\ pour calculer la somme de tous les nombres situés des cellules Al jusqu’a A3.

=Al1+A2+A3| permet d'obtenir le méme résultat que ci-dessus.

\=SOMME(A1;A3)\ pour calculer la somme des nombres situés dans les cellules Al et A3.

=A1+A3| permet d'obtenir le méme résultat que ci-dessus.

\=MOYENNE(A1:A3)\ permet de calculer la moyenne des 3 nombres situés en Al, A2 et A3.

\:(A1+A2+A3)/3\ permet d’obtenir le méme résultat que ci-dessus.
=B1*B4| permet de calculer le produit des nombres situés dans les cellules B1 et B4.
=B1*B1| permet de calculer le carré du nombre situé dans la cellule B1.

/:Y44\"/i{: 3§ Diagrammes

[EM Benoit vend des bougies sur un marché. A I'aide d’un tableur, il crée un tableau dans lequel il indique le nombre
de bougies vendues chaque demi-journée et souhaite calculer les totaux par jour, ainsi que le total, par demi-journée,
sur la semaine. Recopier et compléter le tableau a I'aide de formules.

B2 | B ¥ = |1

A B L D E F G H |
1 lundi mardi  mercredi | jewdi | vendredi  samedi  dimanche = Total
2 Matin 20 10 30 20 4 5
3 | Aprés-midi g 14 -] 17 5 10 B
4 Total

[EA Les cellules du tableur peuvent étre mise en forme (police et effets de caractére, couleurs, etc). Mettre en forme
le tableau précédent afin de différentier les catégories de cellules (titres, nombres, formules, etc).

[EH Pour créer un diagramme, il faut d’abords sélectionner la plage de données & représenter (ainsi que les titres

éventuellement) puis cliquer sur I'icbne '. (diagramme) afin d’ouvrir la fenétre de création de diagramme qui

permet de choisir les options de la représentation. Sélectionner les cellules de Al a H3 puis reproduire les diagrammes
suivants (il faudra refaire la manipulation pour chaque diagramme) :
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C3T14 - Algorithmique et programmation

Activité 2 JIil

E™ Reproduire et compléter un tableau similaire & celui ci-dessous avec les noms, prénoms et genre de 10
camarades :

A B [ Pour trier des lignes :

1 Nom Prénom Genre

2 Menwvussa Gérard M - Il faut d’abords sélectionner les lignes a trier (ici : 2 a

3 Tar Guy M 11) en cliquant sur les numéros de lignes.

4 Tattine Sarah F

5 Viére Marie E - Dans le menu « données », cliquer sur « Trier... » afin

. . . d’ouvrir la fenétre de configuration du tri.

6 Pacesoir Zinedine M
- Il faut ensuite décider quelle colonne servira pour le tri
ainsi que I'ordre a utiliser (croissant ou décroissant).

[EA Trier la liste dans I'ordre alphabétique des noms de famille.
[EH Trier la liste dans I'ordre alphabétique décroissant des prénoms.

IEW Trier la liste dans I'ordre alphabétique des noms de famille mais en regroupant les filles ensemble et les garcons
ensemble.

/:\Yq1\"1{-3c] Formule et programme de calcul

On propose le programme de calcul suivant :

Choisir un nombre
Soustraire 6
Calculer le carré du résultat obtenu

Annoncer le résultat final

EM Reproduire et compléter le tableau suivant afin de calculer le résultat final pour chaque nombre de départ :

B2 = .ﬁ' E — Rappel :
A B Le tableur dispose d’une fonctionnalité permettant de recopier, en

1 | Nombre de départ Résultat final I"'adaptant, une formule :

2 -3

3 | i - Sélectionner la cellule contenant la formule a recopier.

4 | -

5 0 . : . , <

& | 1 - Positionner le pointeur de la souris dans le coin en bas a droite de
7 | 2 la cellule (une croix apparait).

g8 | 3

9 | 4 - Cliquer et en maintenant enfoncé le bouton de la souris, glisser
10 | 5 afin de sélectionner les cellules voulues puis relacher le bouton.

[EA Utiliser le tableur afin de déterminer les deux nombres de départ donnant un résultat égal a 144.

[EN Utiliser le tableur afin de déterminer un nombre de départ donnant un résultat égal & 10.
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C3T14 - Algorithmique et programmation
Scratch

Mission n°1 :

quand est cligue

Dans le menu « Données », créer une variable et
la nommer « nombre ». demander |e dois compter & partir d

) \ . . miettre nombre & reponze
Les variables servent a stocker une information "

(un nombre ou un texte) et a I'utiliser en se répéter m'ﬁﬂ:

servant du nom choisi.
dire regroupe w nombre = pendant B secondes
| |

mattra nombré & | nembra + i)

Ecrire le script ci-contre puis I'executer.

Objectif a réaliser :

Faire compter le chat a I'envers.

Mission n°2 :

Dans le menu « Données », créer deux listes supprimer Félément T3 de la liste sujats
nommeées « sujets » et « adjectifs » ainsi que deux

variables nommées « motl » et « mot2 ». supprimer Félément (IR de la liste adjectfs

o Sujets

Les listes servent a stocker une série
d'informations (nombres ou textes) et a les utiliser
en se servant de leur numéro dans la liste. sjouter [OFTEEEDN & sulets

ajouter QR a adiecrfs
:_iﬂl_ltﬂw o adjec fs
ot ar m a adjectifs

Ecrire le script ci-contre et I’executer :

repeter indefiniment
metire motl b element TLTIED de sujets

i
Modifier le programme pour obtenir des — —r——r
N s FASET ] t mmn de adjectils
phrases completes. e i Teman =

Objectif a réaliser :

penser a3 regroups motl  mot2  pendant @ secondes
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C3T14 - Algorithmique et programmation

Mission n°3 :
définic Hoatif quand

Ecrire le script ci-contre et I'executer :

styls &n posttion d'éeriture cacher

avancer de 5

tourner ¥) de ) degrés
avancer de )

relever e stylo

effacer tout

mettre la taille du stylo a i

A quoi sert le bloc

tourner ) de EEE} degrés
avancer de
Quel est l'utilité de la sequence ci-dessous ? tourner ) de @) degrés

avancer de )
tourner ¥) de EEE) degrés

relever e stylo

relever ke styla

effacer tout

mettre Ia taille du styls & i

s'orienter & EER)

Objectifs a réaliser : Modifier le programme pour obtenir les figures suivantes :

B EEE -
£ EIED SO
ERESOE N
ElEEEE=E

Mission n°4 :

Réaliser un programme demandant un nombre et récitant sa table (de 0 a 20).

Mission n°5 :

Réaliser un jeu pour tester la connaissance des tables de multiplication : il devra choisir 2 nombres au hasard, poser la
question et vérifier si la réponse est correcte.
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C3T14 - Algorithmique et programmation

S’entrainer pour le brevet : Sujet juin 2017 (métropole)

OUn donne le programme snivant qui permet de tracer plusienrs triangles équilatéraux de tailles
différentes.

Ce programme comporte une variable nommée « coté ». Les longueurs sont données en pixels.

On rappelle que Uinstruction JEEGUEEE m signific gque 1'on se dirige vers la droite.

Numéros Seript Le bloe triangle
d’instruction

1 Quand  est cliqué définir  triangle

2 effacer tout
aller & x:(@200) y:
1 s'orienter & €)Y

stylo en position écriture

répéter €) fois

avancer de cblé

= Mettre cote & [0 1
3 100 tourner *7) de {ED) degrés
répéter (@ fois S
( épéter @ =,
triangle relever le stylo
7 3
avancer de ‘coté
8 3
Ajouter & coté
9

1. Quelles sont les coordonnées du point de départ
du tracé?
2. Combien de triangles sont dessinés par le seript 7
3. (a) Quelle est la longueur (en pixels) do edté du
denxitme triangle tracé?
(b) Tracer & main levée allure de la figure ob-
tenue quand on exéeute ce script.

4. On modifie le script initial pour obtenir la figure
ci-contre.

Indigquer le numéro d'une instroction du seript
aprés lagquelle on peut placer Uinstruction

tourner *) de () degrés pour obtenir cette

nouvelle figure.
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S’entrainer pour le brevet : Sujet septembre 2017 (métropole)

YVoici trois fipures difftrentes, ancune n'est a échelle indiguée dans exercioe -

—

figure 1 higure 2 figure 3

Le programme ci-dessons contient une variable nommdée « longueur »,

Quand est cligué Le Telowc : un tour

cacher

aller a x: my: ﬂ

s'orienter a @ degrés

Définlr  wn tour

répéi-ar 6 fois

avancer de ' longueur
k

tourner *) de € degrés

mettre longueur & @

mettre la taille du stylo & ) ajouter & longueur €

stylo en position d'écriture

avancer de ' longueur
k

tourner ’:i de {E degres
bt

30,

Seript

On rappelle que Vinstruction R ULGE @ GEGCE signifie que 'on s'oriente vers la droite avec

le stylo.

1. (a) Dessiner la figure obtenue avee le bloe « un tour » donné dans le cadre de droite ci-dessus,
pour une longueur de départ dgale & 30, étant orientd vers la droite avee le stylo, en débat
de trace. On prendra 1 em pour 30 unités de longueor, ¢'est-d-dire 30 pixels,

(b) Comment est-on orienté avee le styvlo apres ce tract 7 (aucune justification n'est demandée)
2. Laguelle des figures 1 ou 3 le programme ci-dessus permet-il d'obtenir 7 Justifier votre réponse,
3. Quelle modification faut-il apporter an bloc « un tour » pour obtenir la figure 2 ci-dessus 7
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S’entrainer pour le brevet :

Simon travaille sur un programme. Voici des copies de son écran :

Script principal Bloc Carré

définir carré

quand est cliqué

aller a x :@y : o
s'orienter a @

effacer tout

stylo en position d'écriture

répéter ) fols

avancer de ' coté

J
tourner ""_} de @ degrés
| 4

relever le stylo

mettra |a taille du stylo a o

mettre citd ﬁ@

Information

— s'orlenter & {:::D
avancer de 'coté Linstruction

signifie qu’on se dirige vers la
droite,

k
djouter a cité

1. 11 abtient le dessin ci-contre.

(a) D'aprés le seript principal, quelle est la lon-
guenr du cbté du plus petit carré dessing? [ [

(b) D'aprés le script principal. quelle est la lon-
guenr du coté du plus grand carré dessing ?

2. Dans le script principal. on peut-on insérer |'ins-
ajouter €) a la taille du stylo
truction de fagon 4 -

obtenir le dessin ci-contre ?
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C3T14 - Algorithmique et programmation

3. OUn mlmhlmrlnmlnlun:ﬂ.n’f le: !-;iL'l'fIJt. principal pour quand est cliqué
obtenir celui qui est présenté ci-contre ;
Parmi les dessins ci-dessons, lequel obtient-on ? aller a x 2@'3‘ : @

Dessin 1
—_—— s'arlenter A @

| \ effacer tout

mettre |a taille du stylo & ﬂ

Dessin 2
mettre cité A @
Dessin 3 carré

— avancer de | coté + €D
_l ‘ ajouter & ctté €D

Pour rappel : le bloc carré

définir carré

stylo en position d'ecriture

répéter ) fois

avancer de ‘coté
]

tourner F'J de @ degrés
o
-y

relever le stylo
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S’entrainer pour le brevet :

Créer une variable

quand est cligus

On considére le programme de caleul ci-
contre dans lequel x, Empe 1, Etape 2 et
Résultat sont quatre variables.

demander [EErilalir el =1 attendre

mettre & A reporin

dire EIr el ol pencant E¥ secondes

mettre Bapel & @ 5

dire T EETIICTN pendant € secondes

metire [Eaps I a Etape1l + m

dire EXTITEITTTTEN pendant @ secondes

et Féuat 4 Etaps 2 fﬂ

dire regroups [BLESsl il e S o Aesultat

1. (a) Julie a fait fonctionner ce programme en choisissant le nombre 5. Vérifier que ce qui est
dit & la fin est : « J'obtiens finalement 20 ».

(b) Que dit le programme si Julie le fait fonctionner en choisissant an départ le nombre 77

2. Julie fait fonctionner le programme, et ce qui est dit & la fin est ; « Jobtiens finalement 8 »,
Cuel nombre Julie a-t-elle choisi an départ ¥

3. 5i l'on appelle ¥ le nombre choisi an départ, éerire en fonction de x I' expression obtenue i la
fin du programme, puis réduire cette expression autant que possible.

4. Maxime utilise le programme de caleul ci-dessous -

e  Choisir un nombre.
e  Lui ajouter 2
e  Multiplier le résultat par 5

Peut-on choisir un nombre pour lequel le résultat obtenn par Maxime est le méme que celni
obtenu par Julie ?
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S’entrainer pour le brevet :

Voici un script saisi par Alice dans un logiciel d'algorithmigue.

quand est clique ?

B [l Choisissez un nombre 7 LR [

envoyer a tous le nombre a été saisi
mettre Mombre a? réponse
mettre Reésultat1 a? 2* Mombre +3

mettre Résultat1 a? Résultat 1 * Résultat 1

dire [{=i«[1=] ' |e résultat 1 est Résultat 1 pendant@zennndez

quand je recois

mettre Résultat 2 a? Nombre * Nombre
mettre Résultat2 a? Résultat2 * 4
mettre Résultat 2 a? Résultat 2 + 12 * Nombre

mettre Résultat 2 a? Résultat2 + 9

attendre ) seconde

dire {1 ]«:3  |e résultat 2 est Resultat 2

1. Alice a choisi 3 comme nombre, calenler les valeurs de Résultat 1 et de Résuliat 27
Justifier en faisant apparaitre les ealeuls walisés.

2. Géndralisation

(a) En appelant x le nombre choisi dans I'algorithme, donner une expression littérale tradui-
sant la premicre partie de 'algorithme correspondant & Résultat 1.

(b) En appelant x le nombre choisi dans algorithme, donner une expression littérale tradui-
sant la deuxiéme partie de Ualgorithme correspondant & Résultat 2,

() Trouver le ou les nombres choisis par Alice qui correspondent an résultat affiché ci-dessous.

Résultat 2 €)
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