Fiche 5 . Tracé d’'une courbe. Instruction TANT QUE

Les fiches 1,2 et 3 sont supposées vues et assmilé

Nous allons créer I'algorithme suivant : tracecdgirbe de la fonction carrée sur un intervallefanaé
Il faudra donc :

1. Saisir les bornes de l'intervalle et le pasidodr la fonction utilisée

2. Tracer point par point la courbe de la fonction

3. Afficher le résultat

Ces trois étapes définissent I'algorithme.

Déclaration des variables

Auparavant il faut nommer la ou les variables.
Nous allons utiliser les variables : x pour la abte, a pour la borne inférieure, b pour la bouEesieure
et h pour le pas

Entrée des variables

Mouvelle Ligne

Ne pas oublier de cliquer s—

Nous allons afficher le message « xmin ? » aveetour a la ligne

L'utilisateur va rentrer un nombre, il faut dondike. ( commande : lire a)

Pour que ce soit plus lisible, nous allons affiobeequi vient d’étre entré ( commande : affichee u
variable )

On procéde de méme pour xmax et h

Onenestla:

— = EST_DU_TYPE NOMERE
—a EST_DU_TYPE NOMERE
— b EST_DOU_TYPE NOMBERE
— h EST_DU_TYPE NOMERE
W DEBUT_ALGORITHME

— AFFICHER ™«min?"

— LIRE a

— AFFICHER a

— AFFICHER "xmax=?"

— LIRE Iz

— AFFICHER b

— AFFICHER "pas?"

— LIRE h

— AFFICHER h




Nous allons maintenant entrer la fonction :

Dans la rubrique « utiliser une fonction numériguen écrit la fonction en utilisant le code du men
déroulant.

Par exemple, Xs'écrit : pow(x,2)

On clique sur pow(x,n) et on compléte dans I'éceitde F1(x)

— e
| Opérations standardsq\Ul:iliiar une fonction ﬂumWDessiner dans un repére || Fonction avancée
Utiliser la fonction FL Commandes disponibles :
Fll:x:]:( I:ll:l'.'\":x.z:l ) | Sql't{:ﬂ:}

powi{x.n}
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Flix) doiTetre exprimé en fonction de x. Ex : Fifx)=sqri(x"x+3} (
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On revient aux opérations standard et on affegtéaavaleur de a :
Al Affecter une valeur a une variable
La variable ; |= w | prend la valeur : E
et on trace le point de coordonnées ( x, F1(x))
| Opérations standards | Utiliser une fonction numériqu Dessiner dans un repére oncti
[ S
tiliser un repére L U Vel
o Ajouter TRACER POINT [y *mMin 10 | Xmax : |10
(< fiouter TRACER SEGMENT| ¥min : |10 | Ymax: |10

Al Tracer un point

Coordonnées du paint :

¥ [ |‘r’: |F1[x} |

Couleur du point : Fouge v|




On va ensuite utiliser l'instruction « tant queouptracer les autres points :

L’instruction tant que est une boucle, on tracpdmt de coordonnées ( x, F1(x)), on affecte avalaur
X + h et on recommence, tant guest inférieur a b.

On clique donc sur l'instruction « TANT QUE » :

Opérations standards | Utiliser une fonction numeérique Dessiner dans un repére Fonction avancée

[ = Déclarer nouvelle variable ] [ = Ajouter AFFICHER Variable ] [ = Ajouter SILLALORS ] [

| | Aiouter AFFICHER Message | |

< Zjouter POUR.. DE...2 ] [

[ .ﬂa AFFECTER valeur & wvariahble ] G Ajouter TANT If.?'LIEi)

[ -% Ajouter LIRE wvarialle

On écrit la condition :

Al Tant que...

.
TANT QUE la condition :[|a-c-c:|3| ) | est verifiee
h_—__

Ai ' . .
Lide Yariables declarses

Et on obtient la zone du « TANT QUE »

W TAMNT_QUE (x=h) FAIRE
EDEBUT TANT QUE
FIN_TANT_QUE

FIN_ALGORITHME

On entre alors dans cette zone les instructionastes :
Affecter a x la valeur x + h
Tracer le point de coordonnées ( x,F1(x)) ( on pailiser un copier/coller pour cette ligne)

W TANT_QUE (x=h| FAIRE
DEEUT TANT QUE
« PREND_L& VALEUR x+h
TRACER POINT fx, Flix]
FIN TANT QUE



TEST

[ B- Tester &lgorithme ]

L’algorithme est terminé, on le teste

Voila le résultat sur [ -3 ;3 ], avec un pas delG0une graduation de 1

Il AlgoBox Test

Yeaah |

"
[ p Lancer Algorithme
Rezultats
[[] Mode pas a pas
*xxplgorithme lance®*x - :
S [ Continuer
& Arreter
a1 [ =t Imnprimer J
xxxalgorithee terminé**x [ . Exporter en Pdf ]
[ Fermer ]

Trop fort !

Commentaires

Dans la case présentation de I'algorithme, écriversit et les objectifs

Fresentation de I'algarithme

Tracer d'une courbe
Utlization de l'instruction TANT QUE

Et voila.



Schéma de l'algorithme :

Code de 'algarithme

— o EST_DU_TYPE MOMERE
—a EST_DU_TYFE NOMERE
— I EST_DU_TYPE NMOMERE
— Iy EST_DU_TYPE MOMERE
¥ DEBUT_ALGORITHME

— AFFICHER "s«rmin®"

— LIFE a

— AFFICHER a .
 AFFICHER "erax?" Entrée des varables

— LIRE I

— AFFICHER b

— AFFICHER "pasy"

— LIRE h

— AFFICHER h

—x PREMD_LA VALEUR a ) Trace du pretmer point
— TRACER_POIMT (x, FLixl)

W TAMT QUE (x=h) FAIRE

Déclaration des vanables

DEBUT T&MT OUE Zone du TAWNT QUE
< FREND_LA_VALEUR x+h Tracé de la courbe
TRACER_POINT e, FLxH

FIl_TANT_CQLUE

— FIN_ALGORITHME

Opérations standards Utiliser une fonction numérique Dessiner dans u

Utiliser |la fonction F1 )
Zone de la fonction
Flixl= |powix, 2

F1(x! doit étre expnimé en fonction de x. Ex ! Fi{x}=sgritfx*x+3)-x



