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Préambule

Tres bien établi dans différents pays européens depuis plusieurs années, le conCasterdnformatique> a pour

but d@veiller intérét des enfats et des jeunes poufhformatique. En Suisse, le concours est organisé en allemand,
en francais et en italien par la SSIE, la Société Suis@afderatique dans@®&nseignement, et soutenu par la
Fondation Hasler dans le cadre du programr@ndouragment «FIT in .

Le Castor Informatique est le partenaire suisse du concoBetas International Contest on Informatics and
Computer Fluency (www.bebras.org), initié en Lituanie.

Le concours a été organisé pda premiére fois en Suisse en 2010.

Le Castor Informatique motive les éléves a se pencher sur les them@saenatique. Il souhaite lever les

réticences concernan@nseignement dethformatique a 8cole et susciterdhtérét pour les domaines dees cours.

Le concours ne suppose aucun prérequis daidisation des ordinateurs, sauf savoisurfer» sur Internet, car le
concours @ffectue en ligne sur un PC. Pour répondre awhdik questions a choix multiple, il faut structurer sa
pensée, &ire preuve de logique mais aussi de fantaisie. Les exercices sont expressément congus pour susciter un
intérét durable pourdnformatique, audela de la durée du concours.

Le concours Castor Informatique 2011 a été congu pour quatre trancags, drieées aux années scolaires

M Années scolaires 5 et 6
T Années scolaires 7 et 8
M Années scolaires 9 et 10
9 Années scolaires 11 a 13

Chagque tranche @ge devait résoudre 18 exercices, dont 6 de degré de difficulté facile, 6 de degré moyen et 6 de
degré difficile

Chaque réponse correcte donnait des points, chaque réponse fausse réduisait le total des points. Ne pas répondre
une question Avait aucune incidence sur le nombre de points. Le nombre de points de chaque exercice était fixé el
fonction du degré de €ficulté:

Facile Moyen Difficile
Réponse correcte 6 points 9 points 12 points
Réponse fausse -2 points -3 points -4 points

Utilisé au niveau international, ce systeme de distribution des points est cong¢u pour limiter le succes en cas de
réponsegdonnées au hasard.

Les participants disposaient de 54 points sur leur compte au début du concours.

Le maximum de points possibles était de 216 points, le minimum de 0 point.

Les réponses de nombreux exercices étaient affichées dans un ordre établi al Ieyaains exercices ont été
traités par plusieurs tranchegate.

Pour de plus amples informations:
SVIASSIESSII Société Suisse fafbrmatique dans@®&nseignement

Castor Informatique
Hanspeter Erni
castor@castoinformatique.ch
www. castorinformatique.ch
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1.#1 OOOA AG1T AT 1A
Tu étais malheureusement absent-e au dernier cours d'informatique.

Il'y a &té question de la prochaine course d'école, lors de laquelle
une visite du musée de l'ordinateur est prévue.

Tu veux maintenant demander par e-mail a ta maitresse de t'envoyer
la feuille d'informations sur cefte course d'école destinée aux parents.

Quel titre (« Objet ») conviendrait-il 3 cet e-mail ?

A) Message de ma part
B) Urgent!
C) Course @cole / Musée de®@rdinateur

D) Je voulais vous denraler si vous pouviez @nvoyer le PDF avec les infos sur la cour§icdle, €2 vous
plait.

Solution : Cest correct

La réponse A est une information s@xpéditeur, mais nor@bjet.
La réponse B ne contient aucune indication sur le contenu du messag
La réponse D est le contenu du courrier électronique emi&ne et non un titre a son suje

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

QEBST DEINFORMATIQUE

Bien avant@vention des ordinateurs et des smartphones, les humains ont communiqué entre eux de facon
ordonnée, sensée et structurée. Les logiciels de communication, tels que le courrier électronique, tentent de
proposer de nouvelles sictures et de nouveaux ordres adaptés aux circonstances. Toutefois, si les utilisateurs ne
respectent pas les régles, comme la netiquette par exemple, la communication échoue.

© Castor Informatique 2011, SSIE



2. Arbre de décodage du morse

Le code morse est un procédé de transmission de lettres et d'autres signes.

Pour cela, on émet ou I'on coupe un signal plus ou moins longtemps.

Cet arbre permet de déchiffrer le code morse.
Tu commences en haut avec la touche morse.
Pour un *® (court), tu descends une fois a gauche un niveau plus bas

et pour un ™= (long) une fois & droite un niveau plus bas.

E
v
R

)
v\,

L] / \-

.|\.

°/ \= °/ \= °/ \= °/ \= '/ \= °/ \= '/ \= '/ \=

HVFULAPUJUBXCYZQOCH

l\-\- \-
5 4

Quel signe signifie ce code morse :

[= o\
1

o/ ol

7

® & == (court courtliong) ?

of |w=

8 9 0

Le signe«2»

Le signe « O »

Lesigne«G»

|
[
[
|

Le signe «U»

A) Le signe »
B) Le sighe ©»
C) Le signe &»
D) Le signe<xU»

Solution ; D est correct

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CEBST DEINFORMATIQUE

Le morse suit des regles strictes, dgiici par@rbre du morse. Le codag@8ectue par une succession de signaux
«court» et «long». Il est souvent utile que les messages codés soient aussi brefs que possible. En morse, les lettre
fréquentes sont codées par une succession de sigoaurts alors que les lettres rares comprennent des signaux

longs.

Dans @rbre du morse, les lettres fréquentes commex|E>» sont donc tout en haut.

© Castor Informatique 2011, SSIE



3. Saut de grenouille

Une grenouille veut sauter de joie.

Dans son étang flottent quelques feuilles
de nénuphar. La grenouille est assise sur
I'une d'entre elles.

Elle saute de feuille en feuille comme
on peut le voir sur l'image.

Alafin, la grenouille s'assoit a nouveau
d'ou elle est partie.

Les huit directions de saut possibles 7 1
de la grenouille sont numérotées de la maniére I
suivante :

On peut ainsi décrire le chemin parcouru grace aux NUMeros.
Quel chemin a effectué la grenouille en sautant ?

AR2,2,3,4,57,7,8

B) 2,2,2,4,4,4,6,6,8,8,6,6, 1
C) 5,2,2,4,4,2,8,8,8,6,6,6
D) 5,22,3,3,7,3,3,7,3,3,7,8

Solution ; B est correct

Sur le chemin A, la grenouille coupe quelques angles, le chemin C est le méme que
le chemin B qui est juste, mais en sens inverse.
Le chemin D fait sortir la grendigi de la marre.

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CBST DEINFORMATIQUE

Il SAgit ici de« coder» un processus par une séquend@dions: chaque action est ici un saut dans une direction
donnée, il existe huit directions possibles. Cet exercice utilise deux notions fondamentales tres utiles &
Iihformatique: la notion de codage (associer un symbole a chaque action) et la notion densédsaite ordonnée
de symboles, qui, ici, représentent des actions).

De plus, la résolution du probleme améne a comparer des motifs candidats. Elle nécessite soit de traduire le
parcours de la grenouille en séquence de symboles (faire du codage), seslaer les quatre parcours (faire du
décodage) qui résulteraient des quatre séquences de symboles candidats, en les comparant au parcours de la
grenouille.

© Castor Informatique 2011, SSIE



4. Un virus a | @&cole de Castor

L'école de Castor posséde 100 ordinateurs, qui sont tous connectés en réseau.
L'un de ces ordinateurs vient d'étre attaqué par un virus 111

Le virus se propage par le réseau et attague maintenant d'autres ordinateurs.
Le nombre d'ordinateurs infectés double chague seconde.

Combien de temps faudra-t-il au virus pour infecter les 100 ordinateurs de I'école de Castor ?

A) Environ 3 minutes.

B) Au moins 128 secondes.
C) Maximum 7 secondes.

D) Exactement 100 secondes.

Solution ; Cest correct

A la seconde 0, 1 ordinateur est atteint, & la seconde 1, 2 sont atteints. Et ainsi de suite
A la seconde 6, 64 ordinateurs sont atteints, & la seconde 7, il y en a 128. '
Il faut donc entre 6 et 7 secondgour que 100 ordinateurs soient atteints du virus.

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CQEBST DEINFORMATIQUE

De nos jours, les données tisitent de plus en plus facilement grace a la ramification croissante des systémes
informatiques entre eux et il en va de méme pour les virus si des mécanismes de protection tels quefesxpare

les programmes antiirus et un comportement prudent degilisateurs ne les freinent pas. Dans cet exercice, la
propagation du virus est décrite par la puissance 2 (doubler): 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024, etc. Ces
chiffres jouent un réle trés important en informatique.

© Castor Informatique 2011, SSIE



5. Modelke de coulkeurs

Voici une grille de & fois 11 carrés en partie colorée.

Fais attention au modéle de couleurs !
« 3ur la premiére ligne, les carrés sont
bleus et verts en alternance.
* Sur la deuxieme ligne, les carrés sont
verts et rouges en alternance.
* 3ur la troisiéme ligne, les carrés sont
de nouveau bleus et verts en alternance.

Et ainsi de suite.

En supposant que toute la grille soit remplie en suivant ce modéle de couleurs,
de quelles couleurs sont alors les trois carrés gris situés en bas a droite ?

Solution : D est correct

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CEBST DEINFORMATIQUE

Les capteurs des appareils photos numériques sont czdgpd@ne grille de petits pixels capables de mesurer la
guantité de lumiére recue. Devant chaque pixel est placé un filtre rouge, vert ou bleu, qui permet de mesurer les
différentes couleurs de la lumiére regue, ce qui permet de prendre des photos &ucaselon le principe du

modéle RVB (Rouge/Vert/Bleu).

Pour Qdapter a®@7A f KdzYl Ay ljdzA Sad L) dza aSyaiaofS t €1 0O2dzZ Sc
est placé est deux fois plus grand que pour les autres couleurs.

© Castor Informatique 2011, SSIE



Analyser les mtifs répétitifs et en déduire des maniéres de déterminer automatiquement leur état a toute position,
est un probleme classiqueinformatique. Sur cet exemple, il est possibféalire une fonction simple qui détermine

la couleur @ne case en fonction dges coordonnées (ligne, colonne).@lconsidére que la case en haut a gauche
a pour coordonnées (0, Q)

Si ((ligne + colonne) est impair)), la case est verte.

Sinon, si (ligne est paire), la case est bleue.
Sinon, la case est rouge.

© Castor Informatique 2011, SSIE



6. Sur la balance

Si premiérement, ceci est exact. .

et deuxiemement, si ceci est aussi exact. ..

A4 =

.. alors qu'est-ce qui doit aussi étre correct ?

‘A est plus lourd que Lg et plus lourd que

“ est plus léeger que |([75= et plus lourd que

234 =
—‘ est plus lourd que Lg et plus léger que

4‘- est plus léger que ljg et plus léger que

QNN

Solution :

—‘ est plus leger que [j7==., et pluslourd que @
Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CEBST DEINFORMATIQUE

Dans les programmes informatiques, on écrit destrirctions qui seront ensuite exécutées p@rdinateur.

Certaines instructions sont dites conditionnelles : elles ne sont exécutées que si une certaine condition attachée a
Idhstruction est vérifiée. Une telle condition prend généralement la forme @f@smations proposées dans cet
exercice si A estinférieur a B et B inférieur a C alors...

A force @ccumuler lesBtCet lesWutans ces instructions, les programmes deviennent particuliérement délicats a
écrire et les erreurs sont fréquentes.

© Castor Informatique 2011, SSIE



7. Tortues

Pour ton anniversaire, tu as recu une fortue robot
qui peut exécuter les instructions simples suivantes :

— &

=
4 |

Tourne de 90° vers la droite.

Tourne de 90° vers la gauche.

Avance de 30 centimétres vers |'avant

La tortue robot est concue pour répéter une séquence d'instructions

qu'on lui a données tant que I'on ne I'éteint pas.

Quelle séquence d’'instructions fait exécuter un carré a la tortue robot ?

Y

B ey . -

N Vi

&

Solution ; A est correct

La suite dnstructions A conduit a la créatiorfxh carré de 30 centimétres de coté.
Les instructions B conduisent a la créati@ndchemin en zigzag. La sui@dtructions
C donne un rectangle.

La suite dnstructions D conduit & un va et vient sur une ligne de 60 centimétres.

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CEBST DEINFORMATIQUE

Les commandede programmation présentées ici sont inspiré&veritable langage de programmation : le
langage Logo. Ce langage de programmation orienté objet et récursif a été congu initialement pour permettre aux
enfants de découvrir la programmation, dans une décha de pédagogie active. Il est tres connu pour sa tortue

graphique que®n peut programmer pour lui faire tracer des formes.
© Castor Informatique 2011, SSIE




Pour en savoir plus, consultez Wikipéditp://fr.wikipedia.org/wiki/Logo %28langage%29
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8. ... et @st a ton tour !

Les castors comptent ainsi :
celui dont c'est le tour de compter, commence par lui-méme et continue ensuite
dans le sens des aiguilles d'une montre, un castor par syllabe de la comptine.

Celui qui est la demiére syllabe, doit quitter le cercle.

Le nouveau décompte commence a partir du castor suivant du cercle.
Lorsque le castor qui a effectué le décompte, doit lui-méme sortir,

le castor suivant du cercle doit alors commencer a compter.

Six castors forment un cercle et jouent a compter.
Leur comptine a neuf syllabes.
C'est au tour du castor 1 de compter et celui-ci commence par lui-méme.

Le castor 3 doit sortir en premier aprés neuf syllabes.
Le nouveau décompte commence donc au castor 4.

Dans quel ordre, les castors quittent-ils le cercle ?

A) Castor 3, 1, 2, 6, 4. Le castor 5 reste.
B) Castor 3, 4, 5, 6, 1. Le castor 5 reste.
C) Castor 3,1, 6, 5, 2. Le castor 4 reste.
D) Castor 3,5, 1, 2, 4. Le castor 6 reste.

Solution ; A est correct

Les castas ont compté comme suit:

Zur Anzeige wird der QuickT
Dekompressor Af
bendotigt.

étant donné gl nQ a qune seule suite juste possible, les autres doivent étre fausses.

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CBST DEMNFORMATIQUE

L@limination des castors se fait seld@lgorithme décrit. @st ainsi que®n nomme en informatique une suite

précise dhstructions visant a effectuer des calculs ou a modifier des structug@gotithme de décopte n@st pas
seulement valable dans le cas particulier (six castors et une comptine a neuf syllabes) mais aussi en général pour
nombre X de castors et de syllabes dans la compti@igdrithme calcule une permutation de Josephe des chiffres 1

an.

Pou en savoir plus, consultez Wikipédiattp://fr.wikipedia.org/wiki/Probl%C3%A8me_de Jos%C3%A8phe

© Castor Informatique 2011, SSIE



http://fr.wikipedia.org/wiki/Problème_de_Josèphe

9. Laverie rapide

Jean Castor a ouvert une nouvelle laverie.

Il posséde trois appareils - un lave-linge, un séche-linge et une machine a repasser.
Chaque appareil fonctionne par cycle de 30 minutes.

Un client qui est seul dans la laverie a donc besoin de 90 minutes pour exécuter
les trois phases (lavage, séchage et repassage)

Trois clients arrivent en méme temps et désirent laver leurs vétements le plus vite possible.
lIs pourraient utiliser les appareils comme indiqué sur I'image : ce n'est que lorsqu'un client
a effectué les trois étapes que le client suivant peut commencer.

30 ! 30, 30 30! 30! 30 ! 30 ! 30 ! 30 !
i)

| I
| |
¥ ¥
| |
| I
| |
I I
I I
I I
I I
| |
I I
| o [
| I
| |
| I
| |
I I
| |
I I
| |
| I
| I
| |
| I
' '

|
|
I
|
I
I
|
|
|
|
I
'
|
I
|
I
|
|
|
|
|
|
'

T

=

Mais cela va plus vite, puisque les trois appareils peuvent fonctionner en méme temps.

Combien de minutes faut-il au minimum pour que les vétements des trois soient
propres, secs et repassés ?

A) 90 minutes.
B) 120 minutes.
C) 150 minutes.
D) 270 minutes.

Solution ; Cest carect

Le premier client a besoin de 90 minutes pour les trois phases. Lorsque le premier clie
a terminé avec la machine apres 30 minutes, le deuxieme client peut débuter avec la
a laver. Celuci a terminé 120 minutes aprés que le premiéer ait commencé. Lorsque
le deuxieme client en a terminé avec la machine a laver, le troisieme client peut alors
commencer a laver, & savoir 60 minutes apres que le premier ait commence. Il lui faut enco :
90 minutes jusg@ ce gl ait terminé avedes trois machines, ce qui veut dire@aura terminé 150 minutes apres
gue le premier client ait commence.

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

QEBST DENFORMATIQUE

Comment utiliser les ressources disponibles limitées avec parciriohititre d@xemple, dans un ordinateur, les
programmes qui tournent utilisent si possible en méme temps les processeurs dispomriblegormatique, on
nomme cela« concurremment»s. Cela rend@rdinateur« plus rapide». Mais les programmes ne doivent pas se
géner ou se bloquer.

Empécher que cela se produise est un des grands déf@fiberhatique.

© Castor Informatique 2011, SSIE



10. Fais quelque chose

Des programmes frés simples ne sont composés gue d'une suite d'instructions.
Une instruction désigne ce qu'il faut faire.

Lequel de ces textes peut étre vu comme un programme trés simple ?

« Qu'est-ce que l'information ? =

« Deux plus deux font quatre. »

|
[ « Rentre etferme |a porte | =
|
|

= Bienvenue dans le désert du réell =

Solution : B est correct

Best un programme trés simple@istruction 1 esk Rentre», ldhstruction 2« Ferme la porte».
Ce programme ne fonctionne toutefois que®@nlest a ®xtérieur au début, que la porte
est ouverte et que®n suit les instructions dan®tdre (séquetiel).

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

QBST DEINFORMATIQUE

Une succession deFait ceci, fait cela peut étre interprétée comme pragmme, que ce Soit pour une personne,
un robot ou un gadget électronique. Pour décrire quelgue chose, nous devons avoir recours a la langue.

Nous ne savons pas encore si les langues naturelles des humd@igsgsoient parlées ou écrites, pourront étre
utilisées a@venir en programmation® Y F 2 NX | G A lj dzS dzdz&NB t fF NBaz2fdziAzy
A eure actuelle, les langages> de programmation reposent sur des calculs structurels suivant une logique trés
stricte. l@pprentissage de la programmation pagse @pprentissage de la transposition des penséesiméges

des «fait ceci, fait cela dans le langage naturel en des architectures compos@sgtand nombre Ghstructions a

la syntaxe et a la sémantique quasi irréprochables.

C@st la raison pourdguelle de nombreux informaticiens insistent sur le fait que la programmat@&st pas
seulement un travail dedsprit, mais un véritable att

Pour en savoir plus, consultez Wikipédhdtp://fr.wikipedia.org/wiki/The_Art_of Computer_Programming
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11. Images noir et blanc

Les images qui peuﬁ;nt &tre représentées par un ordinateur se composent normalement
d'innombrables petits points appelés pixels.
Les images noir et blanc n'ont que des pixels noirs et blancs.

Les images noir et blanc peuvent &ire décrites ligne par ligne, de gauche a droite.
Chague ligne comporte d'abord le nombre de pixels blancs, puis le nombre de pixels noirs suivants,

puis de nouveau les blancs, les noirs etc.

Un exemple :

Les chiffres suivants decrivent aussi une image :

Quelle lettre cette image représente-t-elle ?

A) «B»
B) «U»
C) «H»
D) «E»

Solution ; Cest correct

Les chiffres décrivent une image @&l ». Pour obtenir ur« B», la premiére ligne devrait

ocoooo
===
Lo Lo o

0,5

21,2
L'image de « T » présente donc dans sa premiére ligne 21,2
0 pixel blanc et 5 pixels noirs.

Les lignes suivantes de I'image se composent de
2 pixels blancs, 1 noir, puis 2 pixels blancs.

212
212

étre « 0, 5». Pour obtenir un< U », la troisieme ligne devrait étre0, 1, 3, 1».

Pour obteni un« E», la premiére ligne devrait étre0, 5».

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CQEBST DEINFORMATIQUE

Les ordinateurs sont en mesude traiter toutes sortes de donnéesextes, musique, films et images. Lorsque les
guantités de données sont importantes, il est crucial de les représenter de fagon économique dans un ordinateur et

de les coder différemment selon un mode astucieux.

Lesprocessus de compression procedent a des codages qui (dans la plupart des cas) prennent moins de place que
configuration drigine. Si les unités@rigine (ici des pixels noirs et blancs) sont stockées par un nonbméés qui

se succedent@hformatique parle de codage par plage.

Il 9agit la dan processus de compression simple.
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12. Villes

‘ SIAULIAI . A
'KLAIPEDA - L —l 44 910
[ | 63651
109 034
120 934
3 177 823
MARIJAMPOLE VILNIUS ‘ 336 817
ALYTUS 543 071\

Sur la carte (a gauche), les villes les plus importantes sont reli€es pour indiquer
un voyage a travers la Lituanie.

Le voyage commence par la ville qui a le plus grand nombre d'habitants (543 071) : Vilnius.
De Ia, le voyage continue par ordre décroissant jusqu'a la ville qui a le moins d'habitants.

Le diagramme latéral (a droite) indique le nombre d’habitants des villes
sans mentionner le nom des villes.

Quel est le nombre d’habitants d’Alytus ?

A)44910 B)109034 C)336817 D)63651

Solution ; D est correct

Alytus est@vantderniéere ville du voyage. Elle est donc avdatniére en termes
denanbre QK oA Gl yia®
Lavantdernier chiffre se trouve dans la deuxiéme barre en haut du diagramme.

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CBST DEMNFORMATIQUE

Résoudre ce probléme nécessite de bien comprendre la relafivdré entre les villes, puis de suivre en paralléle

les deux représentations triées : la suite des villes sur la carte en suivant les fléches, et la séquence des population
dans rdre décroissant. Choisir le bon ordre de parcours, et parcourir deux listes en paralléle, sont des techniques
de base en algorithmique, avec lesquelles il faut étre tré&&isel pour concevoir des programmes.
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13. Monter | @scalier

Le petit castor habite au premier étage.

Un escalier de cing marches lui permet de monter.

Le petit castor trouve cela ennuyeux de toujours monter une seule marche a la fois.
Il veut parfois aussi en sauter une et monter deux marches a la fois.

Il pourrait donc au lieu de faire la suite de sauts 1-1-1-1-1 €galement faire la suite de sauts 1-1-2-1.

Ou bien comme cela est indiqué sur I'image : 2-1-2.

De combien de combinaisons de sauts, le petit castor dispose-t-il ?

Solution : 8

Si le nombre de marches est faible, il est facd@ndmeérer tous les sauts possibles:
(1-1-1-1-1) (21-1-1) (22-1-1) (F1-2-1) (21-1-2) (22-1) (21-2) (22-2).

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

QEBST DEINFORMATIQUE

Trouver une formule de calcul pour un tel probléme fait partie@etillage mathématique dehformatique. La
capacité de@rdinateur disponible et la complexitfu probleme déterminent@ est judicieux de chercher une
formule.

Si le probléme est simple et qu@rdinateur est assez puissant, on peut le laisser énumérer toutes les possibilités.
Cette procédure se nommeforce brute».

Pour un escalier comptaming marches, nous espérons que la force brute de vos méninges aura été suffisante...
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14. Gagner des pieces de monnaie

Benny doit aller chercher du bois dans la forét. Celui-ci sera utilisé pour le barrage.

Pour les morceaux de bois lourds qui pésent 3 kilos, Benny est le mieux payé, il recoit 5 piéces.
Pour des morceaux de bois moyens qui pésent 2 kilos, il recoit 3 piéces.
Et pour les morceaux de bois Iégers qui pésent 1 Kilo, il ne regoit qu'une demi-piéce.

Benny ne peut aller qu'une seule fois dans la forét et ne peut pas porter plus de 7 kilos.

Quels morceaux de bois, Benny ira-t-il chercher afin de gagner le plus possibles de piéces ?

Un morceau de bois lourd et deux autres moyens.

Deux morceaux de bois lourds et un moyen.

L Trois morceaux de bois moyens et un morceau de bois léger.

—J _J _J C__J

Un morceau de bois lourd et un morceau moyen et deux morceaux légers.

A) Un morceau de bois lourd et deux autres moyens.

B) Trois morceaux de bois moyens et un morceau de bois Iéger.

C) Deux morceaux de boisdads et un moyen.

D) Un morceau de bois lourd et un morceau moyen et deux morceaux légers.

Solution ; A est correct

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CEBST DEINFORMATIQUE

En informatique, ce type de probléme est appelé probléme du sac a dos. Choisir les objets les plus précieux ne me
généralement pas a la meilleure solution, comme on peut le voir avec cet exercice.

Il faut en principe esayer toutes les possibilités. Lorsg@nlest en présence@n grand nombre @bjets, ce @st
pratiquement pas possible, car le nombre de possibilités est astronomique. Au moyen de la programmation
dynamique, il est possible@bsayer uniqguement les paibilités« intéressantes> au moyen @ne solution raffinée

toute en ayant la garantie que la meilleure solution se trouve parmi elles.

Pour en savoir plus, consultez Wikipédtp://fr.wikipedia.org/wiki/Probl%C3%A8me_du_sac_%C3%A0 dos
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15. Carte au trésor

Castor Greta posséde une carte au trésor et elle connait I'emplacement du trésor - (7]4).
Mais elle a oublié dans quel coin se trouvait la position (0|0).

Elle se souvient seulement que les fleurs ” fleurissent au point (5|5)

et que la mare se trouve au point (1/8).

-

%
%

o
23

>

e

1

. W

&

Ou peut bien se cacher le trésor ?

Au centre de la petite forét? =

,Qg Caché dans la vieille hutte ? -
Caché sous le rocher ? ‘ Enterré sous le pont ? A

Solution ; B est correct

La marre se situe uniquement a (1|8), si (0|0) se trouve en bas a droite. La forét est alo
a (6]7), le rocher a (7]|4), le pont a (4|3) et tmbane a (2|5)

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CEBST DEINFORMATIQUE

En informatique, lorsg@ s@git de présenter quelque chose sdosme graphique cela se passe généralement a
I@cran. Celuci se compose de nombreux points appelés pixels qui sont également agencés selon un systéme de
coordonnées. Normalement, le coin en haut & gauche est le point Zxe,X file a droite et@xey descend. Les
programmateurs doivent donc programmer les coordonnées exactes afin que quelque chose apparaisse a un point
donné sur@®cran.
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16. Comment sortir ?

Un castor souhaite construire sa maison sous la forme d'un labyrinthe pour plus de sécurité.
Son plan de construction indigue les deux étages sous forme de griles avec des cases carrées.
Les cases blanches constituent les couloirs.

Plan de I'étage inférieur Plan de I'étage supérieur

Le plan montre comment on peut se déplacer de case en case dans les couloirs :

+ Une case aver une fleche permet de passer dans la case suivante en suivant la direction de la
fleche.

+ Une case avec un cercle permet de passer a la case sifuée juste en dessous de I'étage inférieur.

« Une case avec une croix permet de passer dans 1a case juste au-dessus de I'étage supérieur.

« Une case neutre empéche d'aller plus loin.

Le plan indique cing entrées et une sortie a I'étage inférieur.
Malheureusement le plan est inutilisable - le castor ne peut atteindre la sorfie qu'en prenant une seule des
cing entrées.

Indique ici le numéro de cette entrée (en chiffres) :

[ Enregistrer la réponse

Solution : 4

En partant de@ntrée 4, on suit le couloir jus@u bout. Ensuite, on aéde a #tage
inférieur et ensuite a la sortie.

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CEBST DEINFORMATIQUE

Le plan de construction est si@ile a un programme informatiqueil décrit @lgorithme qui permet de traverser la
maison du castor. Les différents types de champs sont les or@rdahgage (simple) de programmation. Comme
on le voit sur le plan de construction,4gorogramme» ne produit pas pour chaque entré@ffet souhaité.

Pour les petits programmes ou parties de programm@gptmatique a développé des méthodes permettant de
déterminer un fonctionnement impeccable, par ex. pour des programmes de sécurité.

Les grands programes informatiques contiennent quant a eux quasi toujours des erreurs pilgsqot été
programmeés par des humains.

A @eure actuelle, les ordinateurs ne peuvent se programmerra@res que dans de trés faibles limites, ca@l n
pas encore été possiblie leur enseigner une pensée ou compréhension véritable.
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17Z70E1 A0 AAOOEAOHOAOD
Notre robot peut prendre une assiette de la pile de gauche

et la déposer sur la pile 1 ou la pile 2.

On peut programmer le robot avec une série de chiffres composée de 1 et de 2.
Les chiffres indiquent au robot le lieu ou il doit déposer les assiettes de la pile a gauche
- une aprés 'autre - - ou sur la pile 1 ou la pile 2.

Le robot a exactement accompli la série de chiffres figurant ci-dessous :"2121121"
et les piles d'assiettes se présentent désormais de la sorte -

Comment les piles d'assiettes se présentaient-elles avant que le robot n'exécute le programme
?

[
N

Solution : A est correct

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CEBST DEINFORMATIQUE

Ce robot exécute un programme dans un langage de programmation extrémement rudimentaire. Cela reste malgré
tout représentatif de ce g@st un programme informatiqueune série de commandes basiques expliqguant sans
ambiguité pur la machine les actions a entreprendre. Les premiers modeéles de programm@tiaiem: pas

tellement plus évolués.
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La machine de Turing inventée en 1936 par Alan Turing est par exemple un modéle théorique co@stitiidple
ruban et dne téte de écture/écriture positionnée sur ce ruban. La machine est programmée en indiquant quel
symbole écrire a la position courante et quel déplacement réaliser sur le ruban, en fonction du symbole
actuellement sous la téte de lecture et dRistorique des actios précédentes. Ce modéle de calcul reste encore de
nos jours une référence pour tous les langages de programmation modernes.
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18. Le mauvais chapeau

Anna, Bert, David et Emily Castor ont deux régles dans le choix de leurs vétements :

« |Is portent normalement un chapeau de leur couleur favorite.
« lIs portent aussi une chemise qui n'est pas de la méme couleur que le chapeau.

lis viennent juste de s'échanger leur chapeau pour le plaisir.
A présent, tous portent un chapeau qui n‘est pas de leur couleur favorite.

Quel castor porte normalement le chapeau vert ?

A) Anna
B) Bert
C) David
D) Emily

Solution : Dest correct

David et Emily portent a présent un chapeau bleu. Ceeuti dire g@uparavant
Anna et Bert portaient les chapeaux bleus. @sh pas possible @gmily porte le
chapeau rouge puisd@@lle porte une chemise rouge®@st donc David qui portait le
chapeau rouge et par conséquen®@st Emily qui portait le @peau vert restant.

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CBST DEINFORMATIQUE

Dans cet exercice, i@git avant tout @nalyser une situatin et d@n tirer des conséquences logiques@b# 1a de
capacités trés importantes pour une informaticienne ou un informaticien. Ces capacités sont tout particulierement
requises lorsqgfi faut trouver des erreurs dans un programme informatique. Pdrtis résultats erronés produit

par un programme, il faut alors déduire la faute.
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19. Monsieur Castor fait ses courses

Monsieur Castor a souvent faim. |l souhaite rapidement se rendre a bicyclette

dans un magasin pour acheter des noisettes.

Il @ pour cela une carte spéciale.

Les carrés du plan sont marqués différemment.

Dans certains, sont inscrits les magasins dans lesquels Monsieur Castor peut se rendre.
Dans d'autres, en fonction de la couleur, Monsieur Castor sait de combien de temps il dispose
pour traverser le carré - en raison du terrain, il avance plus ou moins vite selon les endroits.

Ici tu vois |a carte et |a signification des margues :

L

Quel chemin doit prendre Monsieur Castor pour arriver au plus vite dans un magasin ?

e

u un magasin

temps de passage :

temps de passage :
2 minutes

temps de passage :
5 minutes

Le chemin bleu (ligne pointillée)

Le chemin noir (ligne de pointillés serrés)

Le chemin vert (ligne pleing)

|
|
|
|

Le chemin rouge (ligne de pointillés longs/courts)

Solution ; Cest correct

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CBST DEMNFORMATIQUE

Les programmes informatiques sont tout particulierement utiles lofsg@git de comparer différentes possibilités
entre elles. Dans notre cas, le temps nécessaire pour chacun des shé&uoin ce faire, il faudrait dans un premier

temps saisir les données et ensuite créer un programme correspondant.

La théorie des graphes, un domaine flefbrmatique, se préoccupe entre autres de trouver les solutions optimales
parmi différents cheminpossibles. Cette méthode est notamment utilisée dans les appareils de navigation et
planificateur dinéraires.

Pour en savoir plus, consultez Wikipédmtp://fr.wikipedia.org/wiki/Probl%C3%A8mes_de cheminement
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~ A

20.' OAPEA AdO1 Ai

Un de a jouer présente 6 faces.

Des points noirs — les points du dé — se trouvent sur les faces du dé.

Le nombre de points va de 1 & 6 et chaque nombre n'apparait qu'une -

fois.

Le total des faces opposées s'éléve toujours a 7. .
Un de a jouer peut étre représenté sous la forme d'un graphe : . .

« Un graphe se compose de nceuds et de lignes;
* les nceuds représentent les cotes du dé,

avec le nombre de points dans de petits carrés; \.‘/!//
* les lignes indiguent quant a elle quelles faces du dé se touchent.

Quel graphe est celui d'un dé a jouer ?

Solution : D est correct
Chaque face@n dé a quatre faces adjacentes. Il doit donc y avoir quatre lignes partant /;
RS OKLFljdzS ydzdzRe® [ Sa NP A 36 250etBHNBedivgndzas &
étre reliées par une ligne.

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CBST DEINFORMATIQUE

Le diagramme dilessus présente les rapports deisinage. Ces diagrammes sont également appelés graphes et
jouent un réle important en informatique. Au moyen des graphes, il est possible de représenter différentes choses,
comme des rapports@mitié ou des réseaux informatiques. Les programmes infigues se prétent tout
particulierement bien &@nalyse de graphes.

Pour en savoir plus sur les graphes, consultez Wikipédip://fr.wikipedia.org/wiki/Th%C3%A9orie_des_graphes
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21.AIGEI DOEI AOEA
Un éditeur veut fabriquer un cahier de huit pages.

Il le fabrique & partir d'une grande feuille de papier, |a feuille d'impression.

La feuille d'impression est imprimée recto et verso.
Puis elle est pliée deux fois, une fois en longueur et une fois en transversale.
Puis les quatre bords sont découpés, afin que le lecteur puisse tourner les pages comme a I'accoutumée.

L'éditeur réfléchit a la fagon de classer les huit pages sur la feuille d'impression,
afin qu'elles soient dans le bon ordre aprés avoir été pliées correctement dans le cahier prét a 'emploi.

||
\ /\
\

\ |

Il a préparé quatre agencements.
Certes, nous ne voyons la feuille d'impression que de 'avant,
mais nous pouvons clairement voir que I'un des agencements est faux.

Quel agencement est-il faux ?

SIVIS €1419]|4]C
8|1/1711((2]3|/6/3

Solution : Cest correct

Pour un agencement correct, il faut que le recto de la feulllmpression présente deux
pages voisines. Les pages 1 et 8 sont également voisines dans un tel cas @e it |
aisément lorsque@®n ouvre unmagazine.

L@gencement est incorrect dans le cas C. Il est uniquement possible de déterminer si le "-\
autres agencements sont corrects®@nl voit le verso des feuilles. S

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CEBST DEINFORMATIQUE

Lorsque vient le moment@nprimer un document, il @st pas toujours si simple de choisir les paramétrages
d@npression que®n souhaite (recteverso, 2 pages partidle, etc.). De plus, le probléeme devient un catte
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lorsqu@n prévoit de faire des pliages et des découpages pour obtenir le format désiré. Pour le cas présenté dans c
exercice, il est préférable de bien réfléchir a la questio@siveut éviterde devoir faire de nombreux essais.

En fait, @st un cass¢éte avec les progiciels de traitement de texte et les imprimantes ordinaires. Mais il existe des
logiciels de PAO et des imprimantes plus perfectionnées qui prennent en charge le pliage etijsagéc Leurs
interfaces permettent plus facilement de faire ces choix.
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22., 6 OOET A
Le castor doit remplacer une piéce défectueuse dans une usine automatique
et recoit pour cela la notice suivante :

+ Un DéBoule est un dé sur la face supérieure duquel se trouve une boule.
+ Un QuatreCyl est composé d'un grand dé posé sur quatre cylindres.

« [y a une pyramide sur le bord avant de |a plate-forme.
Sur le méme bord de la plate-forme se trouve un DEBoule.

+ Directement a cdté de ce DéBoule, il y a un autre DéBoule.
Ce DéBoule est relié a une chose du fype X

+ |l y a précisément un QuatreCyl au pied duguel se trouve une chose du type X.

Ce QuatreCyl s'appelle gc-1.
Sur la surface de qc-1 se trouvent p-nom pyramides.

+ ||y aencore un autre QuatreCyl sur lequel il y a aussi p-nom pyramides.
Ce QuatreCyl s'appelle qc-2.

Remplace la piéce qui se trouve dans la position la plus élevée au-dessus de qc-2.

De quelle piéce s'agit-il ?

un cylindre

une pyramide

un dé

une boule

|
|
|
|

A) un cylindre
B) une pyramide
C) undé

D) une boule
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Solution : A est correct

Le truc de type X est un dé violet-Y&st le QuatreCyl de la derniere rangée. Sur sa face
supéieure se trouvent deux pyramides. Lexpm est donc égal a 2.

vz-2 est le QuatreCyl gauche de la premiere rang@teinent le plus élevé est un cylindre
brun.

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

CBST DEINFORMATIQUE

Certains programmes informatiques contiennent des structures de donnéefnquedmme agrégats.

Un agrégat est un tout composé de parties. Ces parties peuventre@e®es éte des agrégats. Sdh veut
programmer des actions sur un agrégat, il faut éventuellement faire un renvoi a ses pdttiesiratique connait
différentes méthodes de renvoi a des parti€@rdtout. La solution la plus facile est lorsque chaque partia aom.
Dans notre agrégat de fabriqueBtait un peu plus compliqué.
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23. _nf rmat_on perdue

Les castors informaticiens marquent leurs arbres abaftus.

Cette marque est constituée d'une matrice de € fois 6 cases

qui peuvent &tre noires ou blanches.

Lors de chaque marquage, le nombre de cases noires de chague rangée

et de chague colonne est toujours un nombre pair.
Le marguage dans un environnement rugueux est ainsi plus robuste.

Ce marquage a eté sali lors du transport de I'arbre :

Solution ; « C» est correct

Comment étaient les quatre cases rouges auparavant ?

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile

QEBST DENFORMATIQUE

La transmission@formation numérique a travers les réseaux de communication occasionne inévitablement des
pertes dinformations liées aux supports matériels de communication. Toutes les informations quécstmrgeons
entre nous par ces moyens modernes sont donc régulierement abimées puis rép@aster utilise ici une
technique de code correcteur@reurs basée sur les bits de paritl® message initial est transmis avec un peu de
redondance pour perméte de détecter (éventuellement) a la réception la per@tbrmation et tenter de la

réparer ensuite. Pour en savoir plus, consultez Wikipédia

http://fr.wi kipedia.org/wiki’'Somme_de contr%C3%B4le#Exemple :
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bit de parit.C3.A9


http://fr.wikipedia.org/wiki/Somme_de_contr%C3%B4le#Exemple_:_bit_de_parit.C3.A9

24. Sortie nocturne

A) 0,1,0,1,2,3,4,3,2,3,4,5,4
B) 0,-1,0,1,0

C) 0,1,0,1,2,3,4,3,4,5,4

D) 0,1,0-1,0

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile —~——
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile
Classes 11-13 Facile Moyen Difficile
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