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Présentation de faigorithme:

Code de agorithme.

5 VARIABLES [ vodr igne
DEBUT_ALGORITHIE
FIN_ALGORITHME = Supprimer Ligne/Bloc

~Pour ajouter n nouvel dlément a fagorithme,

el faut dabord insérer une nouvelk igne (bouton
“Nouvell Ligne"), puis ciguer sur un des boutons

disponbles dans le paneau “jouter code.

‘Opératons standards | Utlser une fonction numérique | Dessiner dans un repére

& Ajouter AFFICHER Variable & Ajouter SL..ALORS Pavse

& Alouter AFFICHER Message J Ajouter POLR...OE.. A Comeotus]

& Ajouter LIRE variable

& AFFECTER valeur 3 variable & Ajouter TANT QUE,






	Objectif : Lire, utiliser un algorithme et le programmer sur AlgoBox
	


0 : absence de réponse  

2 : partiellement conforme aux attentes          

1 : non conforme aux attentes    
3 : conforme aux attentes 

	Énoncé
	Evaluation

	Voici un algorithme de résolution de l'équation du second degré :

[image: image2.png]‘Algorithme I: Résolution de I'équation du second degré

VARIABLES : 4, b, ¢, A, x1, %2, %o, des nombres réels
DEBUT :
SAISIR @
SAISIR b
SAISIR ¢
AFFECTER A A LA VALEUR b? - 4ac
S1A>0ALORS
AFFICHER Léquation admet dewx solutions réelles.
|AFFECTER A x; LA vALEUR L¥8
|AFFICHER X,
FFECTER A X, LA VALEUR 2tY8
|AFFICHER X,
SINON
sia

Atons
FFICHER Léquation admet une seule solution réelle.
FFECTER A Xo LA VALEUR 52
FFICHER X
moN
|ArFICHER Léquation nadmet aucune solution réelle.
FINSI
FINSI





1. On considère les équations ci-dessous :    
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a. En faisant fonctionner l’algorithme  à la main compléter le tableau ci-dessous : 

Équation

a

b

c
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x0

x1

x2

E1

E2

E3

b. Donner les éventuelles solutions des équations E1, E2 et E3 en utilisant les expressions données par l'algorithme. 

2. Sur Algobox, il faut déclarer toutes les variables  utilisées dans le programme.

Donner le nom de toutes variables nécessaires à l’exécution du programme  Algorithme 1.

……………………………………………………………………………..

……………………………………………………………………………..
	C2 : Chercher
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C5 : Calculer Illustrer mettre en œuvre une stratégie
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	3. Ouvrir le fichier : trinome_fiche_5_algorithme1.alg . Compléter le programme en suivant les instructions suivantes :

a. Déclarer la variable a.
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Cliquer sur la fenêtre  « Déclarer nouvelle variable » (en bas à gauche).

           Une fenêtre apparaît au milieu de l’écran. Taper la lettre a puis ok.
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b. De la même déclarer les variables b et c.

c. [image: image8.png]Présentation de faigorithme:

Code de agorithme.

X0 EST_DU_TYPE NOMERE
X1 EST_DU_TYPE NOMERE
X2 EST_DU_TYPE NOMERE
¥ DEBUT_ALGORITHME

FIN_ALGORITHME

[® Si.alors...

Stla conditon : est vérifice ALORS...
‘Ajouter SINON

Exemples de syntaxe pour la condition :
*Pour vérifiersix est égal 4 2, la condition 3 écrre est : k=2 delta
«Pour verifer i est difrent e 2, o coniton 3 éave st x1=2 0
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«Pour vérifer i eststictement supérieu 3 2, la condion 3 éarve st x>2
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utser une variabl, i faut dabord la
(bouton ‘Dédarer nouvel variable”).
‘jouter un nouvel ékément a aigorithme,
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*La conditon & écrire pour véifer que x est strictement compri entre 1et Sest

‘Opératons standards | Utlser une fonction numérique | Dessiner dans un repére

[ < Dédarer nouvelle variable

)/ ( I Aouter AFFICHER Varible I 4 Ajouter SLALORS )| € Pause )

o AFFECTER valeu 3 varisbe

evet Metre



Pour ajouter des lignes d’instructions  dans le programme, il faut cliquer sur  la fenêtre « Nouvelle Ligne » (en bas à droite de l’écran).

Ainsi les opérations standards apparaissent en gras (en bas de l’écran).

[image: image9.png]Présentation de faigorithme:

‘Code de lagorithme.

¥ VARIABLES

delta EST_DU TYPE NOMBRE.
X0 EST_DU_TYPE NOMERE
X1 EST_DU_TYPE NOMERE
X2 EST_DU_TYPE NOMERE
¥ DEBUT_ALGORITHME

FIN_ALGORITHME

[IE] Moifier Ligne

~Pour utiser une varabl, i faut dabord
déderer (bouton Declrer nouvele variable).
~Pour ajuter un nouvel éément: 5 faigoithme, i
faut dabord ingérer une nouvelleigne (bouton
“Nouvelle Ligne?), puis ciquer sur un des boutons
‘disponibles dans le panneau "Ajouter code”.

+
H
3
i
i
+
H
H
;

evet Metre




d. « Saisir … » correspond à  « Lire variable  …». Saisir les variables a , b et c.

e. Affecter la valeur de delta (vous trouverez  la formule dans l'algorithme1).
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Présentation de faigorithme:

Code de agorithme.

delta EST_DU TYPE NOMBRE.
X0 EST_DU_TYPE NOMERE
X1 EST_DU_TYPE NOMERE
X2 EST_DU_TYPE NOMERE

'DEBUT_ALGORITHME

FIN_ALGORITHME

¢

‘Opératons standards | Utlser une fonction numérique

Dessiner dans un repére

[ odr Lone

Supprimer Ligne/Bloc

~Pour utfser une varisbe, i faut dabord la
‘dédarer (bouton Dédarer nouvell variable?).
~Pour ajouter n nouvel dlément a fagorithme,
faut dabord insérer une nouvelk igne (bouton
“Nouvell Ligne"), puis ciguer sur un des boutons
disponbles dans le paneau “jouter code.
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‘dédarer (bouton Dédarer nouvell variable?).
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Cliquer sur  « Ajouter SI … ALORS » (N’oubliez pas de cocher « ajouter SINON »).

g. En utilisant toutes fonctions d’algobox,  finissez de taper tout le programme Algorithme1.

                                                                   Appeler le professeur
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	4. Exécuter le programme écrit précédemment pour déterminer les solutions des équations suivantes et vérifier les solutions trouvées dans la question 1. 
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	C5 : Calculer Illustrer mettre en œuvre une stratégie
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	5. Résoudre les équations suivantes à la main puis comparer vos résultats  avec ceux du programme Algorithme1.
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	C5 : Calculer Illustrer mettre en œuvre une stratégie
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Activités pour  la passerelle Bac professionnel - BTS
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