


AVANT PROPOS

Un groupe de travail a été constitué a 1°I.R.E.M. de Stras
bourg sur le théme des apports de 1’informatique @ 1’ensei-
gnement des mathématiques.

Différentes expériences ont été réalisées avec des adultes
enseignant en mathématiques ou d’autres disciplines, ainsi
que des jeunes de 1’école élémentaire ou du lycée, sur ce
théme.

Le présent atelier relate un travail mené dans le cadre du
programme de mathématiques de la Terminale A2 et proposant
un support d’enseignement pour 1’option “activités algorith-
miques” prévue sur 15 heures.

Les fiches proposées, centrées sur les problémes de range-
ment en mémoire et de classement, ont été expérimentées en
1984/85 dans deux classes de Terminales A2 de Lycées de Stras-
bourg qui ont réagi treés différemment 1’une de 1’autre.

Le présent fascicule regroupe :
- I'ensemble des fiches distribuées aux éléves

- un jeu de fiches-professeurs comprenant les corriges som-
maires des exercices proposeés.
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FICHE 1 - A LE ROBOT

Vous disposez d'un robot qui peut exécuter un certain nombre d'ac-

tions élémentaires

AV avancer d'une unité

DR 45 pivoter a droite de 45°
DR 9gd pivoter a droite de 9g°
GA 45 pivoter 4 gauche de 45°

GA 94 pivoter & gauche de 98°

v

En outre, ce robot sait reconnaitre si la condition

BLEU : "le voyant bleu est allumé" est vraie ou fausse.
Pour commander le robot, il faut lui indiquer les actions
élémentaires A effectuer, dans 1'ordre voulu.
Exemplie | Exemple 2
répéter &4 fois AV
AV si BLEU alors ‘ DR 45
AV
GA 45
sinon ‘GA 45
tpéter 2 foi )
répéter ois AV
AV AV
DRog
AV
AV
donne : - donne : ¢

BN

Voici un trajet destiné & 8tre parcouru par ce robot
. en trait plein, le trajet parcouru si le voyant bieu est aliumé

. en pointilléd, le trajet parcouru sinon (sens des fleches & respec-

ter) o/ X

el

—
Ecrivez la succession des actions élémentaires a effectuer par le ro-

- [V W R e R

bot pour parcourir ce trajet.



FICHE 1 - B

Quip ?

Répondre aux questions suivantes, en wvous servant d'un "QuiD".

NOTEZ au fu

r et a mesure ce que vous faites pour trouver la réponse

Question 1

Question 2

Question 3

Question 4

Quels sont les meilleurs millésimes de Bourgogne depuis

1970 2
Le grand Rabbin de France est-il nommé ou élu, et par
qui ?
Le Bonheur, d'Agnes Varda, fut-il un film primé. De

quand date-t-il 7

On parle souvent de 'puces" & propos des ordinateurs.
En quoi est faite une '"puce' et quelle quantité d'infor-

mation peut-elle contenir ?

FICHE 1 - C

ALGORITHME DU DICTIONNAIRE

Vous savez c

hercher un mot dans un dictionnaire.

Déterminez les actions élémentaires nécessaires et

Ecrivez 1'algorithme de recherche d'un mot (succession des actions

élémentaires nécessaires)

Exercice

Ecrivez, sous forme d'algorithme exécutable par 1'un d'entre vous,

la confection

d'une recette de cuisine que vous connaissez.



FICHE 2 - A UNE HISTOIRE DE BOLS

@ Vous disposez d'un bol BLANC contenant du lait

®

d'un bol ROUGE contenant du café

Il s'agit d'échanger les contenus, a |l'aide d'un troisiéme bol

La seule opération permise est

"Verser le contenu d'un bol dans un bol vide': notée  é——
par exemple : ROUGE Q BLANC signifie verser le contenu du
bol BLANC dans le bol ROUGE.

Ecrivez |'algorithme correspondant, qu'on appellera
ECHANGE (BLANC,ROUGE)

Y a-t-il d'autres algorithmes permettant d'obtenir le méme résul-

tat ?

Un quatriéme bol bleu contient du thé. Ecrivez |'algorithme per -

mettant le passage du contenu 1 au contenu 2
BLEU BLANC ROUGE
CONTENU 1 Thé Lait Café
CONTENU 2 Lait Café Thé

[Mlustrez le déroulement de |'algorithme en représentant les con-

tenus successifs des différents bols.

Appliquez |'algorithme obtenu, en prenant comme contenu initial
P q ) )

le contenu 2. Que contiennent alors les différents bols ?

Y a-t-il d'autres algorithmes possibles pour obtenir le méme ré—

sultat 7

Réécrivez 1'un de ces algorithmes en vous servant de |'opération
ECHANGE (X,Y), vue au @ , ou X,Y désignent deux bols quel-

conques.
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FICHE 2 - B MEMOIRES

;
@ Dans trois cases mémoires notées MI, M2, M3 sont rangés trois

nombres.
L'opération notée "MI €—— M2" signifie maintenant "recopier le
contenu de la mémoire M2 dans MI", en lieu et place du conte-

nu actuel de cette derniére, & la maniére d'une copie de casset-

te magnétique.

Exécutez I'algorithme suivant les contenus initiaux de M1 M2
g [ )

et M3 étant 2, 4 et - 1.

. R «— M2
. M2 +— M1
. Ml «— M3
. M3 ¢e—— R

@ Si les contenus initiaux de M1, M2, M3 sont 0, - 16, - 20, écri-
vez un algorithme permettant de trouver ces trois nombres dans

I'ordre croissant en allant de M1 3 M3.

Y a - t- il d'autres contenus initiaux que cet algorithme permet
de classer dans I'ordre croissant ? Donnez un exemple o0 |'al-
gorithme convient, un autre ol il ne convient pas.

@ Quelles valeurs peut-on mettre au départ dans M1, M2, M3 pour

que |'algorithme suivant réalise le classement par ordre crois-
sant ?

R = Ml

M1 &—— M2

M2 e&— M3

M3 —— R
Mé&me question pour I"algorithme

R — Mi
. Ml ¥—— M2
M2 ¢<—— R




FICHE 3 - A UNE DICTEE

1 On va dicter dix nombres.

. Pendant cette dictée vous ne notez aucun nombre.

. Vous ne pouvez garder en mémoire que deux nombres

a) A la fin de la dictée, wvous devez donner la moyenne des

dix nombres. Comment procédez-vous 7?

b) A la fin de la dictée, vous devez donner le plus petit des

dix nombres. Comment faites-vous 7

c) Méme question pour dix mots en utilisant l'ordre alphabé-

tique.



FICHE 3 - B MEMOIRES (suite) - CLASSEMENTS

@ a) Exécuter I'algorithme ci-contre, sur les mémoires M1, M2, M3

contenant respectivement - 5, 0, - 3.

Que contiennent-elles apres cette exécution ?

R »— M1

si M2 < M1 alors R e M2 b) Mé&me question si les
L M2 — M3 contenus initiaux sont
. M3 R -3, -5, 0.

@ On désigne par %, y les contenus inconnus de deux mémoires M1,

M2. Ecrivez un algorithme permettant de classer ces deux nom-

bres, dans 1'ordre croissant, dans les mémoires M1, M2, (On
utilisera «- et si ... aiors R |
@ Ecrivez |'algorithme correspondant pour trois mémoires M1, M2,

M3 contenant trois nombres inconnus x, Yy, 2.

@ Déroulez |'algorithme du @ si les mémoires M1, M2, M3 contien-

nent au départ 2, 1, 0 en indiquant les contenus intermédiaires
de toutes les mémoires utilisées, 3 chaque étape du déroulement.
Combien d'essais analogues faut-il faire pour vérifier que |'al-

gorithme fonctionne bien dans tous les cas ?




S5

FICHE 4 - A CLASSEMENT DE & NOMBRES

@ Ecriver 1'algorithme permettant de classer 4 nombres, dans |'or-
dre croissant, dans les mémoires M1, M2, M3 et M4, en utitisant

la méme méthode qu'au @ de la fiche 3 - B.

@ Exécutez l'algorithme sur les contenus suivants

M1 M2 M3 M4
a) -2 4 -5 -3
b) 2 i o] -2

Variante de |

Ecrivez 1'algorithme de classement des 4 nombres en utilisant la métho-
de suivante

Déterminer le numéro p de la case mémoire Mp qui contient le plus petit
des 4 nombres, échanger alors son contenu avec celui de M1.

Recommencer avec les 3 cases mémoires restantes MZ’ M3 et M4 et enfin

avec M3 et M4’

FICHE A - B CONTROLE N° 1

Exercice 1

On dispose d'un robot qui sait exécuter les actions élémentaires

AV avancer d'une unité
GA 45 tourner 3 gauche de 45°
GA 90 tourner 3 gauche de 90°
DR 45 tourner a drolte de 45°
DR 90 tourner & droite de 90°

et qQui sait reconnaitre si la condition

@ : le feu est bleu est vraie ou fausse.
Ecriver la =uccession des ordres dlémentaires a donner pour que le
robot parcourre  le trajet en continu si le feu est bleu et le trajet
en pointitlé si le feu n'est pas bieu.
-
re--
te W
L]
- ' t
’ - p
b-rnrf_’ [ I S g | - /“\rn’va.a_
— 3 ——
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Exercice 2

On dispose de & mémoires T‘ T2 T3 Tl‘ contenant chacune un nombre

entier T1 l T2 | T3 ITI‘ .

> l Yy | pd ' n

Les nombres x, y et z vérifient fa relation x ¢ y < Z.

ALGORITHME
< —_
Si Tl, el T‘ ALORS T34 T2
Tzo— TI
] T‘a— TA
SINON r.S! T, &7 ALORS T T
4= 2 [ 34 2
Tzo— Tl,
] sinon [ s T,< T, ALORS [TJ._ T,
Questioni On donne les contenus suivants
T, ! T2 ' T , Tl,
P \ R _
A l 7 ’ 8 | 5 et on exécute l'algorithme cli-dessus.
Indiquez, dans un tableau, les contenus de T T2 TJ' Tl‘ 3 chaque
édtape de |'exécution.
Question 2 M&me question dans fe cas oo au départ les contenus sont
T
N RE RE | Ta
20 1s |3

Question 3

Plus généralement les contenus au départ sont

T T T T
1 l 2 t 3 ' 4
avec x Ly <& z

x l y ‘ z ! n

a)  si n< «, quels sont les comtengs de T‘ T2 T] a la fin de !'exé-
cution de I'algorithme 7

b) si vous igrnorez ta position de n par rapport 3 x,y et Z, que pou-
ver-vous dire des contenus de T‘ T7 T3 A la fin de 1'exécution de tal-

gorithme ?



FICHE 5 FONCTIONNEMENT D'UN ALGORITHME DE CLASSEMENT

Le schéma suivant représente |'algorithme de classement de 3 nombres

de ta fiche @

CLASSEMENT 3

[ ] :

st | Mi> M2 st [ MIx M3 ST M2 M3

oul NON oul NON oul NON

@ Complétez les cases OUINON respectives avec les instructions de

1'algorithme de classement.

@ M1, M2, M3 contiennent, au départ - 2, 4, - 5.
Indiquez pour chacun des tests m E] , taquelle des cases
OU! ou NON est parcourue pour effectuer le classement de ces

trois nombres.

@ Méme question pour 2, 1, O

Quelles étaient les valeurs initiales possibles de Mt, M2 et M3

pour que 1'algorithme se déroule de la fagon suivante
oul NON out

@ Quels sont tous les autres déroulements possibles 7 Donnez un ex-

emples de contenus pour chaqgue cas.

(g) Construire un schéma similaire pour le classement de 4 nombres par 1'une

ou 1'autre des méthodes vues dans la fiche 4-A.




~AA -

FICHE 6 UN ALGORITHME GENERAL DE CLASSEMENT

@ Que fait cet algorithme pour N > 2. Donnez-lui un nom.,

répéter, pour J de 2 & N

' si M1 > MJ aiors ECHANGE (M1,MJ)

Faites un essai pour N = 4 et Jeg contenus

M4

@ Utilisez 1'algorithme du @ pour réécrire I'algorithme de classe-

ment de 4 nombres vy dans la fiche 4,

@ Donnez I'algorithme de classement de N nombres dans les N cases

mémoires M1, M2, .... MN.




ECRITURE EN LANGAGE L.S.E. DE

L'ALGORITHME DE LA FICHE 6

Note : Le L.S.E.

est un langage du type BASIC en frangais, dis-

posant de procédures a variables locales {possibilité non

utilisée ci-dessous).

aa1a +CLASSEM M
gz IRELS, 'DOMMER H 71 H
P20 TABLEAU CHAIHE MIMI:CHAIHE R
A4l FAIRE 36 FOUR Jei JUSOUR H
u[Ch LIREL, “DOHHER UM ELEMZMT: 71 MOT]
AE&E FOIRE 7@ POUR J&1 JUSCUAR H-1
eE7e  EMIMIMOI, M2 i .
EARE FARIRE 20 FOUR T+ JUSOUAR H 3 AFFICHER M
AEI6 TERMINES
@118 PROCEDUR  GMIMIMOA, B
28 FAIRE 128 FOUR I+p+1 JUZRUR B
Mrsl

a173a =T SMETY OLORS EECHAHMIAI, MIII
F148 RETOUR

Hien FROCEDURE HOM D T

iy Fettl ]

B33 NN ELInEN!

H19 RINSREAS

arae RETOUR

ECRITURE EN BASIC

du méme algorithme

Arla REM CLASSEMZMT H
GAZE THPUT "DOMHER HOTiH
AAZO DIM MOH

R =
QEsn FUR
GEek FOR
QETR FRIMT

P
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CONTROLE N° 2

@ Dérouler Halgorithme suivant
si Ml <« M3 alors échange M1, M2 M1 M2 M3 M4

si M1 < M3 alors échange M1, M3 2 4 3 5

si M1 & M4 alors échange M1, M4
si M2 < M3 alors échange M2, M3
si M2 &« M4 alors échange M2, M4
si M3 < M4 aitors échange M3, M4

Que fait cet algorithme ?

@ Ecrire un algorithme faisant le méme travail sur 3 mémoires M1,
M2, M3

vérifier sur M1 M2 | M3

t
0 ' 4
@ Soit 'arbre suivant
- s
M1 v M3

Si M1 . M2 St Si M2 > M3
oul NON out NON oult NON
Echange Echange Echange
M1 M2 M1 M3 M2 M3
a) M1 M2 M3 contiennent respectivement - 2, 4, - 5, Indiquez pour

chaque test si Iton paccourt ta branche QUi ou NON m

b) Donnez un exemple de conteny de M1 M2 M3 ey que Il'on ait

oERBREE
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FICHE 7A LE JEU DU COLIMACON (Préliminaires)

Vous disposez d'un écran et d'un clavier

L . guannoog
ainsi que des ordres suivants -

INIT : effacer l'écran
CURSEUR (X,Y} : allumer la case d'abscisse

et d'ordonnée Y

CLAVIER : vérifier si une touche du clavier est enfoncée. Si oui, la
case mémoire REPONSE contient le caractéere fourni par cette

touche

sinon, la case mémoire REPONSE n'est pas modifiée

1. Ecrivez un algorithme permettant I"allumage automatique d'un seg-
ment horizontal, & partir de la case supérieure gauche de !'écran

et ce, jusqu’a ce que le joueur frappe une touche,

2. Prévoir, en outre, que I'allumage s'arréte si le bord droit de

I'écran est atteint, méme si le joueur n'intervient pas

(X = XMAX)

3. Faire en sorte que ('allumage se poursuive en descendant, 3 par-
tir du moment ol le joueur « frappé sa touche. L'allumage de-
vant toujours s'arréter, par contre, si le bord de l'décran est at-

teint sans que le joueur ne soit intervenu.




FICHE 78 LE JEU DU COLIMACON (jeu compiet)

escalier ,
" . ’
en colimagon

téte du
colimagon

 fenétre

(vu en verticale 11}

Il s'agit d'écrire un algorithme permettant t'attumage automatique
des cases consécutives dans une direction donnée, jusqu'a ce que
le joueur frappe une touche quelconque du clavier, ce qui a pour

effet de modifier la direction du colimagon, selon !'ordre suivant :

—_ l -—
1 2 3 T 4

(Cf. schéma ci-dessus)

Le jeu s'arrdte si la "téte" du colimagon entre en collision avec une

case déja allumée.

Le but du jeu consistera donc A dévier "in extremis" |a trajectoire

en  frappant une touche avant la coltision.

Ecrivez 1'alqgorithme complet du jeu
(On pourra désigner par XMIN, XMAX, YMIN, YMAX les limites de
ta "fenétre" dans laquelitle le colimacon peut encore se développer 3

un instant donné. )
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FICHE PROFESSEUR




FICHE 1 PROFESSEUR

- Le but de Ta séance est d'acquérir la notion d'enchainement d'actions

élémentaires. Un tel enchainement est un algorithme. On précise clai-
rement les actions élémentaires permises. Le vocabulaire et le forma-

lisme sont donc bien limités.

. répéter 2 fois
[ AV
.gi BLEU E]Qfg GA 45
AV //GA 45
. . [ AV
répéter 3 fois |
GA 90 v \ GA 90
| AV \\\\ ; AV
GA 45 (%) w1 BRSO
. O AV
sinonrien
W GA 90
répéter 3 fois ’
: LAY
| AV \_GA 45

f

Cette action est exécutée que Ta condition BLEU soit vraie

ou fausse

Les décalages sont importants pour préciser dans quelles conditions,
T'action est 3 exécuter(ainsi 1'action GA 45 (*)n'est exécutée qu'une

fois).

Ubserver qu'il existe plusieurs algorithmes possibles pour un probléme

donné. Celui-ci est en quelque sorte "minimal".

Le QUID offre en outre 1'intérét d'étre problématique pour les éléves
(les réponses ne sont pas connues et la démarche peut, éventuellement,

ne pas donner une réponse a la question posée).

Les éleves explicitent les actions élémentaires
- choisir un mot-cleé
-chercher ce mot dans la liste

- se reporter a la page indiquée

Les différentes situations qui vont se présenter impliquent des ac-
tions conditionnelles. P. ex.
S1  Te mot clé est dans la liste alors...

sinon. ..



N

La encore apparait la possibilité d'algorithmes différents pour abou-

tir au méme résultat

Noter que 1'action "choisir un mot-clé" est relativement "intelligen-

te" et donc difficilement automatisable.

Remarques sur les réponses aux questions
- Elles sont dans 1'edition 1983 du QUID

- La réponse a la question 4 nécessite une édition récente du QUID/1e

mot “puce" étant utilisé dans un sens nouveau. Les éléves ont donc a

décider quand ils arrétent leurs recherches.

C. L'algorithme de recherche dans un dictionnaire peut, lui, étre entie-
rement formalisé en actions élémentaires. I1 faudra les expliciter
en n'allant pas trop loin dans le détail (ex : analyse lettre a lettre

de chaque mot pour effectuer une comparaison de deux mots).

La solution ci-dessous suppose de partir de la premiére page du dic-
tionnaire. Ce n'est peut étre pas la plus performante. La recherche

dichotomique 1'est plus mais est-elle naturelle pour les &léves 7

.
B
Si (non(2))alors | tant que(l)faire A : ouvrir le dictionnaire
C a la page |
B B : lire le ler mt de la page
E C : passer a la page suivante
B D : lire le mot suivant dans
tant que(l)faire la page
ID E : passer & la page précé-
51\2) alors F dente

lire la définition

G : conclure "le mot n'est

pas dans le dictionnaire”

(1) le mot lu est avant le mot cherché (ordre alphabétique)

(2) Te mot lu est le mot cherché




FICHE 2 PROFESSEUR

(:) Donner Tles deux algorithmes minimaux possibles

VERT « ROUGE

{

® " VERT < BLANC |
BLANC —~ROUGE | ROUGE «— BLANC |
~ ROUGE= BLANC BLANC < VERT

. On pourra suggerer de donner un nom & 1'algorithme, et 1'utiliser par
la suite. Par exemple :

ECHANGE (BLANC,ROUGE) pour (A

ECHANGE (ROUGE ,BLANC) pour GD

(2) [ VERT - BLANC VERT - BLEU VERT ~— ROUGE
® | BLANC - ROUGE | g %Etisc‘: i;ﬁzg @© | ROUGE < BLEU

| ROUGE=~ BLEU | ; ‘ | | BLEU < BLANC
QW?EEU - VERT ROUGE - VERT | },BLANQf? VERT

. La premiére opération fixe les suivantes.

. Dans un premier temps "dérouler" 1'algorithme sur les contenus des
bols (varier les contenus initiaux pour faire acquérir la distinction
contenu-contenant). Montrer 1'indépendance de 1'algorithme et du conte-

nu des bols. Par la suite, faire trouver les algorithmes sans le dérou-

lement sur un exemple.
. Utiliser les procédures ECHANGE. Par exemple, pour (:)

<:) " FCHANGE (BLANC,ROUGE)
* ECHANGE (ROUGE ,BLEU )

(:)Eﬂa notion de case mémoire correspond a la réalité des ordinateurs et
peut étre utilement illustrée par les manipulations de cassetttes ou
de bandes magnétiques en sonorisation. Mettre en évidence les deux faits
suivants
si "Ml M2” Il T'ancien contenu de M1 est remplacé par celui de M2
2) celui de M2 subsiste dans M2

On peut illustrer par :

(R M M2 M3 R

J M2 M 2 4 -1 ?
Ml< - M3

\ s ) 2 4 -1 4

2 2 -1 4

-1 2 -1 4

-1 2 4 4




Certains éléves observeront que, globalement, 1'algorithme réalise une

permutation circulaire des contenus de M1, M2, M3.

@)rR — M3

M3 ¢<— M]

M1 <— R
®a m | w2
0 -20
by M| M2
-16 -20

M3

'_iéh

ou toute disposition

ou échange(M3,M1), convient dés que M1 > MZ > M3

MU M2 | M3
3 1 2
2 1 3




FICHE 3 PROFESSEUR

(:) Aboutir a
a

) M0
répéter 10 fois On ne retient que :
]Mf» M+nombre dicté . le contenu de M
Ecrire M/10 | . le nombre dicteé
¢
b) MIN< nombre dicté en premier

répeter 9 fois
| D=—nombre dicté
Si D <« MIN alors |MIN-—D

écrire MIN

Mettre en évidence les graphismes (les structures)

l répéter, | fois et| si. . alors |

[

{ -y - . -y -
jordres élémentaires | - ordres élément

sinon

9; ordres &lément .

- On décale vers la droite le (ou les) ordre(s) qui doi(vent) étre ré-

pété(s) ou exécuté(s) conditionnellement ("Sinon" peut étre omis, s'il

n'y a rien a faire). P.ex observer que écrire MIN n'est exécuté qu'une seule foi
. La notation D < MIN concerne les contenus alors que D<—MIN concerne

la case D et le gpp}gnyrde MIN.

. Observer dans b) le traitement particulier du ler nombre dicté, la ré-
pétition ne portant que sur les 9 autres, ce qui permet de comparer
deux nombres.

. Ces procédés économisent la mémoire mais on ne dispose plus, pour la
suite, des nombres dictés ce qui ne permet pas, par exemple, de les

classertous.

(i) Les exercices qui suivent ont pour but de préparer 1'écriture d'un al-
et (@) gorithme de classement des contenus de n cases mémoires.
n=7=2 51 M2« Ml alors  ECHANGE(MT,M2)
sinon  RIEN



n

= 3 plusieurs solutions seront sans doute proposées par les éleves,

51

si

si

ou

51

Si

S

une fois vaincue la difficulté des contenus inconnus. Ces algori-

thmes seront le plus difficiles a généraliser a 4 ou plus cases

(cf. fiche 4). Proposer alors la méthode suivante :

1° rechercher le plus petit des trois contenus et le mettre dans
Ml

2° recommencer avec les dgyﬁ’p§§g§‘re§ﬁgpﬁg§'M2 et M3 d'ou 1'al-

gorithme :

M2 < M1 alors  ECHANGE (M1,M2)
M3 < M1 alors  ECHANGE (M1,M3)

(* M1 contient alors le plus petit nombre)
M2 > M3 alors ECHANGE (M2,M3)

(* M2 contient le plus petit des deux restants)

en déetaillant :

M1 > M2 alors | R - M]
Mle M2

M2+« R

M1 > M3  alors | R < MI
M1<- M3

" M3+ R

M2 >~ M3 alors i R« M7
M2 < M3

M3 < R

. Entamer ici une discussion sur la généralisation a plus de 3 cases.

1) comparer M1 a tous les suivants, échanger dés que M1 est plus grand
2) comparer M2 a tous les suivants, " " R | VA " "

etc. ..

1) au lieu d'échanger chaque fois les contenus, rechercher la case
contenant le plus petit, en parcourant toutes les cases concernees.
Echanger ensuite le contenu de cette case avec celui de la case M.

?2) Procéder de méme avec les cases M2, M3 ...




On aura alors : Pe1

S§ M2 < MP  alors P« 2
Si M3 < MP  alors P« 3
exécuter ECHANGE(M1,MP)
Pe2

Si M3 < MP alors P«3

exécuter ECHANGE (M2,MP)

(:) Mettre en évidence ici la nécessité de parcourir les deux branches de

chaque alternative (Soit 6 essais pour le cas n = 3)




FICHE 4 PROFESSEUR

Si Ml >~ M2 alors ECHANGE (M1,M2)

Si M1~ M3 alors  ECHANGE (M1,M3) :} MINIMUM(1,4)

Si M1 > M4 alors  ECHANGE (M1,M4)
(*M1 contient le plus petit des 4 *)

Si M2 > M3 alors ECHANGE (M2,M3) }

Si M2 > M4 alors  ECHANGE (M2,M4) ) | MINIMUM(Z,4)
(*M2 contient le plus petit des 3 derniers *)

Si M3 > M4 alors  ECHANGE (M3,M4) L | MINIMUM(3,4)

. On pourra & 1'issue de ce travail, préparer la généralisation a N
en faisant observer que 1i'on met successivement dans les cases-mé-
moires Mi le plus petit des contenus de Mi, Mi+l ... Mn, d'od la nota-
tion MINIMUM (I1,4)

. Les déroulements proposés en (é) contribuent a dissocier 1'algorithme

des données inijtiales.

M| M2 M3 M4 | ECH
-2 4 | 5 | -3 7
) 4 -5 32
-5 4 -2 3 -2
€5) 4 -2 -3 -2
: -2 4 -3 4
€3) | 4 | -2 -2

-l | s 4

si Mp » M2 alors pe« 2
si Mp » M3 alors p+ 3
si Mp > M4 alors p<« 4
exécuter ECHANGE (M1,Mp)

p= 2

si Mp -~ M3 alors p<- 3
si Mp - M4 alors pe- 4
exécuter ECHANGE (M2,Mp)

p - :
s1 Mp ~ M4 alors pe 4
exécuter FCHANGE (M3,Mp)




FICHE 5 PROFESSEUR
(]
l | ]
Si| Ml> M2 si | M1 > M3 si | M2 > M3
QUI NON QUI NON QUI NON
ECHANGE ECHANGE ECHANGE
(M1,M2) (M1,M3) (M2,M3)
N.B  On pourra barrer la case vide ou bien y mettre RIEN
(2) -glg oS 2)
=514 |-2 NON ouT ouI (Faire remarquer cue Tle
? 4 contenu de M. = | M3 évo-
lue éventueilement d'un test
a 1'autre.)
@ 2o 0O) 21 (3
) 1 21 0
0 2 1 OuUI OUT Uul
1 2
(a) Z] (3] M| M2 M3
QUI NON OuI 2 0 1
0 2 1
1 2
(Ei) [IJ [Z] Ei] ‘Ml M2 M3
oul gul QuUI
oul Qul NON
0OUl NON QUI
OUT NON NON
NON Oul OUI
NON Ul NON
HON NON Oul
NON NON NON
<:> CLASSEMENT 4
[ l | [ l 1
[ W -w SULoML - uy SULowE - SL M2 M 11 M2 > M st mg ‘Q:Q
i NON oy 1 NON ouI NON oul NON QUL 1 NON AL
o ccnance | 7 ECHANGE ECHANGE LLHANGE FCHANGE /////
qf“%@% (1,13 (M1, M4) (M7 .47) (M2, M) (3, me) L7 |




FIGE 6- A PROFESSEUR

<:> C'est 1'algorithme du minimum de N nombres. Ce minimum est rangé dans M1.
On peut le nommer MINIMUM (1,N)

s | 21 o |
2 | 4] o0 |
0o | 4| 2 ]
(0 | 4 2 1
@MINIMUM (1,4)

MINIMUM (2,4)

lMINIMUM (3,4)

Répéter, pour I de 1 & (N-1)

]MINIMUM (1.N)

ou encore

Répéter, pour 1 de 1 a (N-1)
répéter pour J de (I+1) a N
|51 #1> M) alors ECHANGE (MI,MJ)

Attention aux bornes
(N-1)
(I+1)
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FICHE 6-A

PROFESSEUR | Réalisation possible sur ordinateur (suite)

Variante utilisant la position P de la case mémoire Mp

71530
glopas
ea38
Bodn
7 %1%
BEose

o

[Se A ]
a0 N
3 AN I A I

[Le S ue]

R147=
A11e
p1za
8136
@145
A15a
@164
a17a
SHe=1%

1215
BEza
pek
PE4n
BES5a
Ban
claxls
Bazo
['1‘30['1
G'Yﬁ

g1ie

i

3

{

L IR

A

,.
i
-

P
R
I~

[P
(R QIR S AR I

ERES I b TSR BERSS B
PE I U B B

B126 F+
Wy T 2T

REM CLASSEMERT H
IHPUT "DOHKWER H "IH
UIM MO
FOR J=1 TO M ¢ IMPUT "DOHHER UH ELEMEMT "sMCI) & NEXT J
FOR J=1 TO H-1 @ GOSUE (@9 :GASUB 149: HEXT I
FOR JI=L TO M ¢ PRINKT M{J), & HEXT J
PRINT
ERD
REM REBHE J,N:

P=J

FOR I=J+1 TO H

IF MCFOISMCYIY THEW P=]

RETLIRH
REM ECHIMMCI ), MR

R=fc.Ts ‘

M T a=M(P)

MIP =R
RETURH

*CLASSEMENT H (UARIAMTE POSITION Fu
LIREL/, "HOMBRE [ 7 "ELEMENTS? 7] M
TEBLEAL CHAINE MIN] ; CHAINE R
FOIRE S8 POUR J«1 JUSRUA H
LIRELD. . "DOMNER UM ELEMENT 71 ML
FRIRE 28 POUR Jei JUSQUG H-1
SRECHECT, MY
SECHANL I, P2
FRIRE 98 POUR Jel JUSGUAR W 3 AFFICHER MUJ3
TERMINER
PROCEDURE SRECHE(H.B)




- 29q.

FICHE 6-A PROFESSEUR (suite) UTILISATION DE L'ORDINATEUR MICRAL

Mise en route :

Basculer le bouton & gauche de 1'appareil; dés que 1'écran est chaud ap-

parait le message MICRAL ... Introduire la disquette “systéme" BASIC"
dans le Tlecteur de gauche é&tiquette vers vous puis appuyer sur la touche
[&ELEEE:} Aprés divers bruits et des messages indiquant que le systéme
d'exploitation prologue et le GBASIC sont chargés apparait le message OK,
Ceci indique que 1'ordinateur est prét et que vous pouvez taper votre

programme.

Taper le programme

Taper la premiére ligne du programme puis appuyer surlwyALIQEJ ce qui re-
met le curseur au début de Ta ligne suivante et enregistre la ligne dans

la mémoire de 1'ordinateur. Recommencer 1'opération pour chaque ligne.

Vérifier la frapge du programme : LIST];EAEEQE;

Cette commande permet de réécrire sur 1'écran les lignes de programme dé-
Ja enregistrées.

LIST "VALIDE | liste tous le programme

LIST 100 - 159  VALIDE | Tliste & partir de la ligne 189 jusqu'a 158
LIST - 7g | VALIDE| 1liste du début jusqu'a Ta ligne 78

LIST 38 - (VRETEE} liste a partir de la ligne 3@’jusqu‘é la fin du pro-

gramme.

Exécution du programme : RUN | VALIDE]

Le programme s'exécute depuis le début. En cas d'erreur dans le progr amme
1'exécution est arrétée et un message apparait a l'ecran : par exemple
SN ERROR IN 30 Les deux premiéres lettres indiquent le type de 1'erreur
rencontrée,

SN ERROR IN 30

signifie que 1'ordinateur a rencontré une erreur de syntaxe en ligne 307

(ou autre). Appuyer sur L ce que listera la ligne a 1'écran puis sur

5  gA[iDE f . Réécrire ensuite la ligne 307 corrigée puis appuyer sur
VALIDE. |



FICHE 7-A ET 7-8B PROFESSEUR

Les préparatifs de la fiche 7-A permettent de se familiariser avec la

gestion d'un curseur lumineux sur 1'écran (base de beaucoup de jeux).

1 On peut proposer

INIT

REPONSE ¢ VIDE

Xe— &

Yee O

tant que REPONSE = VIDE
X=X +1
CURSEUR(X,Y)
CLAVIER

2 puis la condition tant que (REPONSE = VIDE) et (X £ XMAX) en ayant

initialisé XMAX a 8@ par exemple

3 | INIT
REPONSE «— vide
XMAX*+— 88 X+—@  YMAX«25 Y« @
tant que (REPONSE = vide) et X  XMAX)
e X+1
CURSEUR(X,Y)
CLAVIER

REPONSE«— vide

tant que (REPONSE = vide) et (Y < YMAX)
Yo Y41
CURSEUR(X,Y)
CLAVIER

Observer que cette solution n'arréte pas le jeu aprés collision avec

Te bord droit de 1'écran X=XMAX, on pourra proposer 1'une des deux so-

Tutions suivantes :

3 Variante )
INIT
REPONSE - vide

IMAX e— 8F Ye— F  YMAXe—25 Yo &
cans que (REPCNSc-vide) ot [MMAY < X)



5y -

X— X1 1
CURSEUR X, Y)
CLAVIER
REPONSE <~ vide
ST X=XMAX alors REPONSE < non vide

tant que (REPONSE=vide) et (Y=< YMAX)
sy
CURSEUR(X,Y)
CLAVIER

REPONSE < vide
ST X=XMAX ou YA -Y alors REPONSE — non vide

3 Variante ?

INIT

REPONSE <~ vide

XMAX <= 807 X+==-0  YMAX+—25 Y «—0

COLLISION &~ &

tant que (REPONSE-vide) et (COLLISION-#)
CURSEUR(X,Y)
X <= Xl
Si X-XMAX alors COLLISION < |
CLAVIER

REPONSE «<—~vide

KMAX e X+ ]

tant que (REPONSE-vide) et (COLLISION-9)
CURSEUR (X, Y)
Yoo Yil
Si_Y-YMAY alors COLLISTON=-1
CLAVIER

La délimitation de la fonétre peut s'obtenir en modifiant XMAX, YMAX , XMIN,
YMIN aprés chaque changement de direction. (P.ex. XMAX — X+1 nouvelle mar-

ge droite) d'ol la solution compléte :




[
Ao
1]

4 INIT
XMAX e~ 80 YMAX#= 25  XMINe -1  YMINe -1
X¢— & Y@ REPONSEe— VIDE
tant que (REPONSE = vide)

tant que (REPONSE=vide) et (X <« XMAX)
X = X+1

CURSEUR (X,Y) <:>
CLAVIER

REPONSEe¢— vide

si (X=XMAX) alors REPONSE e non vide

XM < X

tant que (REPONSE=vide) et (Y « YMAX)

Ye— Y+1

CURSEUR  (X,Y) (::)

| CLAVIER

REPONSEe—vide
si (YMAX=Y) ou (XMAX=X) alors REPONSE - non vide
YM Y
tant que (REPONSE=vide) et (X > XMIN)
X+ X-1 ’z
CURSEUR(X,Y) <:>
CLAVIER ‘/j
REPONSE ¢— VIDE
Si (XMIN=X) ou (YMAX=Y) ou (XMAX=X) alors (REPONSE < non vide)
tant que (REPONSE=vide) et (Y > YMIN)
Y<—Y-1
CURSEUR (X,Y)
CLAVIER <:>
REPONSE<— vide
S1 (XMIN=X) ou (YMAX=Y) ou (XMAX=X) ou (YMIN=Y) alors REPONSE < non vide
YMIN®—Y XMINe—X YMAXe— YM XMAX =— XM

ou bien Ta variante utilisant COLLISION :

4 Variante 2
INIT
XMAX ¢— 807 YMAX +- 25  XMIN®- &  YMIN & &
Xe= 8 Y+ @  COLLISION< & REPONSE <« vide



SR

tant que COLLISION = @
tant que (REPONSE=vide) et (COLLISION=4)
CURSEUR(X,Y)

Xe— X+1]
Si X=XMAX alors COLLISION <] <:>
CLAVIER
XMAX<— X+1  REPONSE «vide
Tant que (REPONSE=vide) et (COLLISION=@)
CURSEUR(X,Y)
Ye—Y+]
Si Y=YMAX alors COLLISION <1 <:>
CLAVIER
YMAX<— Y+1  REPONSE «— vide
tant que (REPONSE=vide) et (COLLISION=@)
CURSEUR(X,Y)
Xe— X-1
Si X=XMIN alors COLLISION 1
CLAVIER <:>
XMINe— X-1  REPONSEe— vide
tant que (REPONSE=vide) et (COLLISION=9)
CURSEUR(X,Y)
ye—y-]
Si Y=YMIN alors COLLISION <1 (Z)
CLAVIER
YMINe— Y-1  REPONSE<«—vide

. Observer que les 4 modules se ressemblent. Introduire le module :
REPONSE«—vide

tant que (REPONSE=vide) et COLLISION=0)
AVANCE(DX,DY) CURSEUR(X,Y)

Xe—X+DX  Ye— Y+DY

Si (X=XMAX) ou (Y=YHAX) ou (X=XMIN) ou (Y=YMIN)
alors COLLISION<—I]

CLAVIER

La partie <I> <§> <§> <§> pourra se simplifier par :
tant que COLLISION = @&

f{exécuter AVANCE (1,87 : XMAX e X+1
| exécuter AVANCE(O,1) : YMAX< Y+]
*exécuter AVANCE (-1,0) @ XMIN< X-1
j

A Amicb e RURAKMOC I TY L AMRMATAE vt




FICHE 7-B PROFESSEUR (suite 3)

19
28
39
44
30
=5}
78
0]
20
25
199
129
138
143
139
154
178
139
138
259
213

helali
Py

239
249
239
259
vl
AN I

234

REM
PRIN
HMAR
CoLL=
WHIL

La réalisation sur machine peut &tre envisagée dans le cadre de clubs

informatiques

- sur des machines disposant de fonctions graphiques, on trouvera les ana-
logues directs de INIT, CURSEUR(X,Y) et CLAVIER

- sur les autres, il conviendra de simuler la fonction CURSEUR(X,Y) a 1'ai-

de d'ordres d'écriture d'un caractére. (P. ex. "*").

L'exemple ci-dessous réalise 1'algorithme complet du jeu en BASIC structu-
ré . avec fonctions graphiques séquence 260-280

sans fonctions graphiques (séquence 219-250)

Princiral (Varauts 2)

T HEM:')_B G PEPi‘“ 1

=201 YMAR=25: KMIH=-11YMIN==-1
3

E COLL=4 20

LA=1i0Y=01G05UB138: K1=4

D=
D&
0
M
WEM
EHD
REM

ﬁ

W

I

RETL

REM
P
£

=
RET
REM

pe!

RET:

Q:0Y=1:302 ‘8138 1=l
=-110Y=0:G603UB12Z
=Q:DY=-1: PD:UBlgﬁ YMIN=Y

ITH=®e MAR=Y L MR =K1
D

Aance D, DY
REPg=""
AILE RE Pf'"“VRHﬁ', LL=8) 20

A= RADE = ST

tD”J”“‘D GET REFE

IF  CX=xMARY0R Y=Y MARKIOR A=¥M I OR Y =YMIN) TREM COLL=1
EMD

(RH

CURSEUR K, Y2 (Sans fontions 3rapbiiaues)
mIHTOY
R I=8 70 ”u“QI*T!HEKT I

RIMT TRBIAx; "#"

LiRH
CURSELR  Iusc fonctions Iraphiduess)

ET :"3:!1' ::

R



FICHE 7-B PROFESSEUR (suite 4)

1@ REM Principal (Vamiawa'4-)

268 PRINT "B"ix=0:1V=BiREFE=""

38 KMAA=BEIYMOK=25i KMIN=-1YMIH=~]

S8 WHILE REPg="" [

15 WHILE (REF$="" AMHD LS «MAXIDO

i) K=x+l11E05UB 210:GET REFE

1%} WEND

164 FEFE=""1K{l=m0 IF HA=¥MAx THEN REP#="+"

129 WHILE (REPE="" AMGY{YMAX DO

1261 Y=Y+13 60508 Z18:GET REF#f

14 %) M E N

1359 RERg=""11=YIIF (Y=""MAx,)0R( L=/ MAX I THEN REPE="+"
168 WHILE (REPE=""HANDCK>&EMIMY DO

17 nER~-11605U8 218 G5ET REPS

1386 WEND

185 REPE=""1[F (X=ArTHIOR CA=KMAKYOR( Y=Y MINIDR 7Y¥="YMA: ) THEN REPS$="+"
190 WHILE (REP&=""3AHZCYXYMINy DO

195 Meb-10E05U8 2183 3ET REPE

sl WEMD

5] REPE=""1IF (H=kMO¥YQR Y=Y MARIOR . Z=KMINOR (Y="YMINITHEN REFE="+"
27 AMEE=R L YRR DI RMIN= A Y =Y

208 weND

0% ERD

218 FEM CURSELUR 5 (Sane fortionz 3raphidues?
226 FRIWT T

238 FOR I=0 7O YiIFRIMTIMEXAT I

744 PREIMT TREs: s

2368 RETURH

FEE REM CURSEUR (Huec {foncticorz grapkhiduss

278 CET X, VIRETURN

Z2A¢ RETURH





