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Préambule  

Très bien établi dans différents pays européens depuis plusieurs années, le concours « Castor Informatique » a pour 

but dΩéveiller lΩintérêt des enfants et des jeunes pour lΩinformatique. En Suisse, le concours est organisé en allemand, 

en français et en italien par la SSIE, la Société Suisse de lΩInformatique dans lΩEnseignement, et soutenu par la 

Fondation Hasler dans le cadre du programme dΩencouragement « FIT in IT ». 

Le Castor Informatique est le partenaire suisse du concours « Bebras International Contest on Informatics and 

Computer Fluency » (www.bebras.org), initié en Lituanie. 

Le concours a été organisé pour la première fois en Suisse en 2010. 

Le Castor Informatique motive les élèves à se pencher sur les thèmes de lΩinformatique. Il souhaite lever les 

réticences concernant lΩenseignement de lΩinformatique à lΩécole et susciter lΩintérêt pour les domaines de ces cours. 

Le concours ne suppose aucun prérequis dans lΩutilisation des ordinateurs, sauf savoir « surfer » sur Internet, car le 

concours sΩeffectue en ligne sur un PC. Pour répondre aux dix-huit questions à choix multiple, il faut structurer sa 

pensée, faire preuve de logique mais aussi de fantaisie. Les exercices sont expressément conçus pour susciter un 

intérêt durable pour lΩinformatique, au-delà de la durée du concours. 

Le concours Castor Informatique 2011 a été conçu pour quatre tranches dΩâge, orientées aux années scolaires : 

¶ Années scolaires 5 et 6 

¶ Années scolaires 7 et 8 

¶ Années scolaires 9 et 10 

¶ Années scolaires 11 à 13 
 
Chaque tranche dΩâge 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 à 

une question nΩavait aucune incidence sur le nombre de points. Le nombre de points de chaque exercice était fixé en 

fonction du degré de difficulté: 

 Facile Moyen Difficile 

Réponse correcte  6 points  9 points  12 points 

Réponse fausse  -2 points  -3 points  -4 points 

Utilisé au niveau international, ce système de distribution des points est conçu pour limiter le succès en cas de 

réponses données 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 au hasard. Certains exercices ont été 

traités par plusieurs tranches dΩâge. 

Pour de plus amples informations: 

SVIA-SSIE-SSII Société Suisse de lΩInformatique dans lΩEnseignement 

Castor Informatique  

Hanspeter Erni 

castor@castor-informatique.ch  

www.castor-informatique.ch 

http://www.bebras.org/
mailto:castor@castor-informatique.ch
http://www.castor-informatique.ch/
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1. #ÏÕÒÓÅ ÄȭïÃÏÌÅ 

 

A) Message de ma part 

B) Urgent ! 

C) Course dΩécole / Musée de lΩordinateur 

D) Je voulais vous demander si vous pouviez mΩenvoyer le PDF avec les infos sur la course dΩécole, sΩil vous 

plaît. 

Solution : C est correct 

La réponse A est une information sur lΩexpéditeur, mais non lΩobjet.  

La réponse B ne contient aucune indication sur le contenu du message.  

La réponse D est le contenu du courrier électronique en lui-même et non un titre à son sujet. 

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile 

Classes 7-8 Facile Moyen Difficile 
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile 

Classes 11-13 Facile Moyen Difficile 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Bien avant lΩinvention des ordinateurs et des smartphones, les humains ont communiqué entre eux de façon 
ordonnée, sensée et structurée. Les logiciels de communication, tels que le courrier électronique, tentent de 
proposer de nouvelles structures et de nouveaux ordres adaptés aux circonstances. Toutefois, si les utilisateurs ne 
respectent pas les règles, comme la netiquette par exemple, la communication échoue. 
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2. Arbre de décodage du morse  

 

A) Le signe « 2 » 

B) Le signe « O » 

C) Le signe « G » 

D) Le signe « U » 

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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Le morse suit des règles strictes, décrites ici par lΩarbre du morse. Le codage sΩeffectue par une succession de signaux 
« court » et « long ». Il est souvent utile que les messages codés soient aussi brefs que possible. En morse, les lettres 
fréquentes sont codées par une succession de signaux courts alors que les lettres rares comprennent des signaux 
longs. 
Dans lΩarbre du morse, les lettres fréquentes comme le « E » sont donc tout en haut.  
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3. Saut de grenouille  

 

A) 2, 2, 3, 4, 5, 7, 7, 8  

B) 2, 2, 2, 4, 4, 4, 6, 6, 8, 8, 6, 6, 1  

C) 5, 2, 2, 4, 4, 2, 2, 8, 8, 8, 6, 6, 6  

D) 5, 2, 2, 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 même que   

le chemin B qui est juste, mais en sens inverse.   

Le chemin D fait sortir la grenouille 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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Il sΩagit ici de « coder » un processus par une séquence dΩactions : chaque action est ici un saut dans une direction 
donnée, il existe huit directions possibles. Cet exercice utilise deux notions fondamentales très utiles à 
lΩinformatique : la notion de codage (associer un symbole à chaque action) et la notion de séquence (suite ordonnée 
de symboles, qui, ici, représentent des actions).  
De plus, la résolution du problème amène à comparer des motifs candidats. Elle nécessite soit de traduire le 
parcours de la grenouille en séquence de symboles (faire du codage), soit de dessiner les quatre parcours (faire du 
décodage) qui résulteraient des quatre séquences de symboles candidats, en les comparant au parcours de la 
grenouille.  
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4. Un virus à lȭécole de Castor 

 

A) Environ 3 minutes. 

B) Au moins 128 secondes. 

C) Maximum 7 secondes. 

D) Exactement 100 secondes. 

Solution : C est correct 

À la seconde 0, 1 ordinateur est atteint, à la seconde 1, 2 sont atteints. Et ainsi de suite. 

À la seconde 6, 64 ordinateurs sont atteints, à la seconde 7, il y en a 128. 

Il faut donc entre 6 et 7 secondes pour 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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

De nos jours, les données transitent de plus en plus facilement grâce à la ramification croissante des systèmes 
informatiques entre eux et il en va de même pour les virus si des mécanismes de protection tels que les pare-feux, 
les programmes anti-virus et un comportement prudent des utilisateurs 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 rôle très important en informatique. 
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5. Modèle de couleurs  

 

 

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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Les capteurs des appareils photos numériques sont composés dΩune grille de petits pixels capables de mesurer la 

quantité de lumière reçue. Devant chaque pixel est placé un filtre rouge, vert ou bleu, qui permet de mesurer les 

différentes couleurs de la lumière reçue, ce qui permet de prendre des photos en couleur, selon le principe du 

modèle RVB (Rouge/Vert/Bleu). 

Pour sΩadapter à lΩǆƛƭ ƘǳƳŀƛƴ ǉǳƛ Ŝǎǘ Ǉƭǳǎ ǎŜƴǎƛōƭŜ Ł ƭŀ ŎƻǳƭŜǳǊ ǾŜǊǘŜΣ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ǇƛȄŜƭǎ ǎǳǊ ƭŜǎǉǳŜƭǎ ǳƴ ŦƛƭǘǊŜ ǾŜǊǘ 

est placé est deux fois plus grand que pour les autres couleurs. 
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Analyser les motifs répétitifs et en déduire des manières de déterminer automatiquement leur état à toute position, 

est un problème classique dΩinformatique. Sur cet exemple, il est possible dΩécrire une fonction simple qui détermine 

la couleur dΩune case en fonction de ses coordonnées (ligne, colonne). Si lΩon considère que la case en haut à gauche 

a pour coordonnées (0, 0)  : 

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

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

    Sinon, la case est rouge. 
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6. Sur la balance 

 

Solution : 

  

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile 
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile 

Classes 9-10 Facile Moyen Difficile 

Classes 11-13 Facile Moyen Difficile 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Dans les programmes informatiques, on écrit des instructions qui seront ensuite exécutées par lΩordinateur. 

Certaines instructions sont dîtes conditionnelles : elles ne sont exécutées que si une certaine condition attachée à 

lΩinstruction est vérifiée. Une telle condition prend généralement la forme des affirmations proposées dans cet 

exercice : si A est inférieur à B et B inférieur à C alors... 

À force dΩaccumuler les ΨetΩ et les ΨouΩ dans ces instructions, les programmes deviennent particulièrement délicats à 

écrire et les erreurs sont fréquentes.  
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7. Tortues  

 

 

Solution : A est correct 

La suite dΩinstructions A conduit à la création dΩun carré de 30 centimètres de côté.  

Les instructions B conduisent à la création dΩun chemin en zigzag. La suite dΩinstructions  

C donne un rectangle.  

La suite dΩinstructions D conduit à un va et vient sur une ligne de 60 centimètres.  

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile 

Classes 7-8 Facile Moyen Difficile 

Classes 9-10 Facile Moyen Difficile 

Classes 11-13 Facile Moyen Difficile 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Les commandes de programmation présentées ici sont inspirées dΩun véritable langage de programmation : le 

langage Logo. Ce langage de programmation orienté objet et récursif a été conçu initialement pour permettre aux 

enfants de découvrir la programmation, dans une démarche de pédagogie active. Il est très connu pour sa tortue 

graphique que lΩon peut programmer pour lui faire tracer des formes. 
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Pour en savoir plus, consultez Wikipédia : http://fr.wikipedia.org/wiki/Logo_%28langage%29 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Logo_(langage)
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8. ... et cȭest à ton tour !  

 

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 castors ont compté comme suit: 

Zur Anzeige wird der QuickTimeÊ 
Dekompressor Ăñ 

benötigt.

 
étant donné quΩil nΩy a quΩune seule suite juste possible, les autres doivent être 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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

LΩélimination des castors se fait selon lΩalgorithme décrit. CΩest ainsi que lΩon nomme en informatique une suite 
précise dΩinstructions visant à effectuer des calculs ou à modifier des structures. LΩalgorithme de décompte nΩest pas 
seulement valable dans le cas particulier (six castors et une comptine à neuf syllabes) mais aussi en général pour un 
nombre X de castors et de syllabes dans la comptine. LΩalgorithme calcule une permutation de Josèphe des chiffres 1 
à n. 
Pour en savoir plus, consultez Wikipédia : http://fr.wikipedia.org/wiki/Probl%C3%A8me_de_Jos%C3%A8phe 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Problème_de_Josèphe
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9. Laverie rapide  

 

A) 90 minutes. 

B) 120 minutes. 

C) 150 minutes. 

D) 270 minutes. 

Solution : C est correct  

Le premier client a besoin de 90 minutes pour les trois phases. Lorsque le premier client en  

a terminé avec la machine après 30 minutes, le deuxième client peut débuter avec la machine 

 à laver. Celui-ci a terminé 120 minutes après que le premier client ait commencé. Lorsque  

le deuxième client en a terminé avec la machine à laver, le troisième client peut alors  

commencer à laver, à savoir 60 minutes après que le premier ait commencé. Il lui faut encore  

90 minutes jusquΩà ce quΩil ait terminé avec les trois machines, ce qui veut dire quΩil aura terminé 150 minutes après 

que le premier client ait commencé.  

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile 

Classes 7-8 Facile Moyen Difficile 
Classes 9-10 Facile Moyen Difficile 

Classes 11-13 Facile Moyen Difficile 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Comment utiliser les ressources disponibles limitées avec parcimonie ? À titre dΩexemple, dans un ordinateur, les 
programmes qui tournent utilisent si possible en même temps les processeurs disponibles ; en informatique, on 
nomme cela « concurremment ». Cela rend lΩordinateur « plus rapide ». Mais les programmes ne doivent pas se 
gêner ou se bloquer.  
Empêcher que cela se produise est un des grands défis de lΩinformatique.   
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10. Fais quelque chose 

 

Solution : B est correct 

B est un programme très simple: lΩinstruction 1 est « Rentre », lΩinstruction 2 « Ferme la porte ».  

Ce programme ne fonctionne toutefois que si lΩon est à lΩextérieur au début, que la porte  

est ouverte et que lΩon suit les instructions dans lΩordre (séquentiel). 

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile 
Classes 7-8 Facile Moyen Difficile 

Classes 9-10 Facile Moyen Difficile 

Classes 11-13 Facile Moyen Difficile 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Une succession de « Fait ceci, fait cela » peut être interprétée comme programme, que ce soit pour une personne, 
un robot ou un gadget électronique. Pour décrire quelque chose, nous devons avoir recours à la langue.  
Nous ne savons pas encore si les langues naturelles des humains, quΩelles soient parlées ou écrites, pourront être 
utilisées à lΩavenir en programmation. LΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ǆǳǾǊŜ Ł ƭŀ ǊŞǎƻƭǳǘƛƻƴ Řǳ ǇǊƻōƭŝƳŜΦ 
À lΩheure actuelle, les « langages » de programmation reposent sur des calculs structurels suivant une logique très 
stricte. LΩapprentissage de la programmation passe par lΩapprentissage de la transposition des pensées exprimées 
des « fait ceci, fait cela » dans le langage naturel en des architectures composées dΩun grand nombre dΩinstructions à 
la syntaxe et à la sémantique quasi irréprochables. 
CΩest la raison pour laquelle de nombreux informaticiens insistent sur le fait que la programmation nΩest pas 
seulement un travail de lΩesprit, mais un véritable art !  
Pour en savoir plus, consultez Wikipédia : http://fr.wikipedia.org/wiki/The_Art_of_Computer_Programming 
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11. Images noir et blanc  

 

A) «B» 

B) «U» 

C) «H» 

D) «E» 

Solution : C est correct 

Les chiffres décrivent une image de « H ». Pour obtenir un « B », la première ligne devrait 

être « 0, 5 ». Pour obtenir un « U », la troisième ligne devrait être « 0, 1, 3, 1 ».  

Pour obtenir un « E », la première ligne devrait être « 0, 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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Les ordinateurs sont en mesure de traiter toutes sortes de données : textes, musique, films et images. Lorsque les 
quantités de données sont importantes, il est crucial de les représenter de façon économique dans un ordinateur et 
de les coder différemment selon un mode astucieux. 
Les processus de compression procèdent à des codages qui (dans la plupart des cas) prennent moins de place que la 
configuration dΩorigine. Si les unités dΩorigine (ici des pixels noirs et blancs) sont stockées par un nombre dΩunités qui 
se succèdent, lΩinformatique parle de codage par plage. 
Il sΩagit là dΩun processus de compression simple. 
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12. Villes  

 

A) 44 910 B) 109 034 C) 336 817 D) 63 651 

Solution : D est correct 

Alytus est lΩavant-dernière ville du voyage. Elle est donc avant-dernière en termes  

de nombre dΩƘŀōƛǘŀƴǘǎΦ  

LΩavant-dernier chiffre se trouve dans la deuxième 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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Résoudre ce problème nécessite de bien comprendre la relation dΩordre entre les villes, puis de suivre en parallèle 

les deux représentations triées : la suite des villes sur la carte en suivant les flèches, et la séquence des populations 

dans lΩordre décroissant. Choisir le bon ordre de parcours, et parcourir deux listes en parallèle, sont des techniques 

de base en algorithmique, avec lesquelles il faut être très à lΩaise pour concevoir des programmes. 
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13. Monter l ȭescalier  

 

Solution : 8 

 Si le nombre de marches est faible, il est facile dΩénumérer tous les sauts possibles:  

(1-1-1-1-1)  (2-1-1-1)  (1-2-1-1)  (1-1-2-1)  (1-1-1-2)  (2-2-1)  (2-1-2)  (1-2-2). 

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile 

Classes 7-8 Facile Moyen Difficile 

Classes 9-10 Facile Moyen Difficile 

Classes 11-13 Facile Moyen Difficile 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Trouver une formule de calcul pour un tel problème fait partie de lΩoutillage mathématique de lΩinformatique. La 
capacité de lΩordinateur disponible et la complexité du problème déterminent sΩil est judicieux de chercher une 
formule.  
Si le problème est simple et que lΩordinateur est assez puissant, on peut le laisser énumérer toutes les possibilités. 
Cette procédure se nomme « force brute ».  
Pour un escalier comptant cinq marches, nous espérons que la force brute de vos méninges aura été suffisante...  
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14. Gagner des pièces de monnaie 

 

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

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

C) Deux morceaux de bois lourds 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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

En informatique, ce type de problème est appelé problème du sac à dos. Choisir les objets les plus précieux ne mène 
généralement pas à la meilleure solution, comme on peut le voir avec cet exercice. 
Il faut en principe essayer toutes les possibilités. Lorsque lΩon est en présence dΩun grand nombre dΩobjets, ce nΩest 
pratiquement pas possible, car le nombre de possibilités est astronomique. Au moyen de la programmation 
dynamique, il est possible dΩessayer uniquement les possibilités « intéressantes » au moyen dΩune solution raffinée 
toute en ayant la garantie que la meilleure solution se trouve parmi elles. 
Pour en savoir plus, consultez Wikipédia : http://fr.wikipedia.org/wiki/Probl%C3%A8me_du_sac_%C3%A0_dos  

http://fr.wikipedia.org/wiki/Probl%C3%A8me_du_sac_%C3%A0_dos
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15. Carte au trésor  

 

Solution : B est correct 

La marre se situe uniquement à (1|8), si (0|0) se trouve en bas à droite. La forêt est alors  

à (6|7), le rocher à (7|4), le pont à (4|3) et la cabane à (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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

En informatique, lorsquΩil sΩagit de présenter quelque chose sous forme graphique cela se passe généralement à 
lΩécran. Celui-ci se compose de nombreux points appelés pixels qui sont également agencés selon un système de 
coordonnées. Normalement, le coin en haut à gauche est le point zéro, lΩaxe x file à droite et lΩaxe y descend. Les 
programmateurs doivent donc programmer les coordonnées exactes afin que quelque chose apparaisse à un point 
donné sur lΩécran. 
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16. Comment sortir ?  

 

Solution : 4 

 En partant de lΩentrée 4, on suit le couloir jusquΩau bout. Ensuite, on accède à lΩétage  

inférieur et ensuite à 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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Le plan de construction est similaire à un programme informatique : il décrit lΩalgorithme qui permet de traverser la 
maison du castor. Les différents types de champs sont les ordres dΩun langage (simple) de programmation. Comme 
on le voit sur le plan de construction, le « programme » ne produit pas pour chaque entrée lΩeffet souhaité. 
Pour les petits programmes ou parties de programmes, lΩinformatique a développé des méthodes permettant de 
déterminer un fonctionnement impeccable, par ex. pour des programmes de sécurité. 
Les grands programmes informatiques contiennent quant à eux quasi toujours des erreurs puisquΩils ont été 
programmés par des humains. 
A lΩheure actuelle, les ordinateurs ne peuvent se programmer eux-mêmes que dans de très faibles limites, car il nΩa 
pas encore été possible de leur enseigner une pensée ou compréhension véritable. 
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17. 0ÉÌÅÓ ÄȭÁÓÓÉÅÔÔÅÓ 

 

 

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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Ce robot exécute un programme dans un langage de programmation extrêmement rudimentaire. Cela reste malgré 
tout représentatif de ce quΩest un programme informatique : une série de commandes basiques expliquant sans 
ambiguïté pour la machine les actions à entreprendre. Les premiers modèles de programmation nΩétaient pas 
tellement plus évolués. 
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La machine de Turing inventée en 1936 par Alan Turing est par exemple un modèle théorique constitué dΩun simple 
ruban et dΩune tête de lecture/écriture positionnée sur ce ruban. La machine est programmée en indiquant quel 
symbole écrire à la position courante et quel déplacement réaliser sur le ruban, en fonction du symbole 
actuellement sous la tête de lecture et de lΩhistorique des actions précédentes. Ce modèle de calcul reste encore de 
nos jours une référence pour tous les langages de programmation modernes. 
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18. Le mauvais chapeau 

 

A) Anna 

B) Bert 

C) David 

D) Emily 

 Solution : D est correct 

David et Emily portent à présent un chapeau bleu. Ce qui veut dire quΩauparavant  

Anna et Bert portaient les chapeaux bleus. Il nΩest pas possible quΩEmily porte le  

chapeau rouge puisquΩelle porte une chemise rouge. CΩest donc David qui portait le  

chapeau rouge et par conséquent, cΩest Emily qui portait le chapeau 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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Dans cet exercice, il sΩagit avant tout dΩanalyser une situation et dΩen tirer des conséquences logiques. Il sΩagit là de 
capacités très importantes pour une informaticienne ou un informaticien. Ces capacités sont tout particulièrement 
requises lorsquΩil faut trouver des erreurs dans un programme informatique. Partant des résultats erronés produit 
par un programme, il faut alors déduire la faute. 
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19. Monsieur Castor fait ses courses  

 

Solution : C 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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Les programmes informatiques sont tout particulièrement utiles lorsquΩil sΩagit de comparer différentes possibilités 
entre elles. Dans notre cas, le temps nécessaire pour chacun des chemins. Pour ce faire, il faudrait dans un premier 
temps saisir les données et ensuite créer un programme correspondant. 
La théorie des graphes, un domaine de lΩinformatique, se préoccupe entre autres de trouver les solutions optimales 
parmi différents chemins possibles. Cette méthode est notamment utilisée dans les appareils de navigation et 
planificateur dΩitinéraires. 
Pour en savoir plus, consultez Wikipédia : http://fr.wikipedia.org/wiki/Probl%C3%A8mes_de_cheminement 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Problèmes_de_cheminement
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20. 'ÒÁÐÈÅ ÄȭÕÎ Äï 

 

 

Solution : D est correct 

Chaque face dΩun dé à quatre faces adjacentes. Il doit donc y avoir quatre lignes partant  

ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ƴǆǳŘΦ [Ŝǎ ǘǊƻƛǎ ǇŀƛǊŜǎ ǉǳƛ ǎŜ Ŧƻƴǘ ŦŀŎŜΣ Ł ǎŀǾƻƛǊ м-6, 2-5 et 3-4, ne doivent pas  

être 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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Le diagramme ci-dessus présente les rapports de voisinage. Ces diagrammes sont également appelés graphes et 

jouent un rôle important en informatique. Au moyen des graphes, il est possible de représenter différentes choses, 

comme des rapports dΩamitié ou des réseaux informatiques. Les programmes informatiques se prêtent tout 

particulièrement bien à lΩanalyse de graphes.  

Pour en savoir plus sur les graphes, consultez Wikipédia : http://fr.wikipedia.org/wiki/Th%C3%A9orie_des_graphes 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Théorie_des_graphes
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21. À lȭÉÍÐÒÉÍÅÒÉÅ 

 

 

Solution : C est correct 

Pour un agencement correct, il faut que le recto de la feuille dΩimpression présente deux  

pages voisines. Les pages 1 et 8 sont également voisines dans un tel cas, ce que lΩon voit  

aisément lorsque lΩon ouvre un magazine.  

LΩagencement est incorrect dans le cas C. Il est uniquement possible de déterminer si les  

autres agencements sont corrects si lΩon voit le verso des feuilles. 

Classes 5-6 Facile Moyen Difficile 

Classes 7-8 Facile Moyen Difficile 

Classes 9-10 Facile Moyen Difficile 

Classes 11-13 Facile Moyen Difficile 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Lorsque vient le moment dΩimprimer un document, il nΩest pas toujours si simple de choisir les paramétrages 

dΩimpression que lΩon souhaite (recto-verso, 2 pages par feuille, etc.). De plus, le problème devient un casse-tête 
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lorsquΩon prévoit de faire des pliages et des découpages pour obtenir le format désiré. Pour le cas présenté dans cet 

exercice, il est préférable de bien réfléchir à la question, si lΩon veut éviter de devoir faire de nombreux essais. 

En fait, cΩest un casse-tête 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 et le découpage. Leurs 

interfaces permettent plus facilement de faire ces choix. 
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22. ,ȭÕÓÉÎÅ 

 

 

A) un cylindre 

B) une pyramide 

C) un dé 

D) une boule 
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Solution : A est correct 

Le truc de type X est un dé violet. vz-1 est le QuatreCyl de la dernière rangée. Sur sa face  

supérieure se trouvent deux pyramides. Le p-nom est donc égal à 2.  

vz-2 est le QuatreCyl gauche de la première rangée. LΩélément 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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

Certains programmes informatiques contiennent des structures de données que lΩon nomme agrégats.  
Un agrégat est un tout composé de parties. Ces parties peuvent elles-mêmes être des agrégats. Si lΩon veut 
programmer des actions sur un agrégat, il faut éventuellement faire un renvoi à ses parties. LΩinformatique connaît 
différentes méthodes de renvoi à des parties dΩun tout. La solution la plus facile est lorsque chaque partie à un nom. 
Dans notre agrégat de fabrique, cΩétait un peu plus compliqué. 
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23. _nf_rmat_on perdue 

 

 

Solution : « C » 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 

 

CΩEST DE LΩINFORMATIQUE ! 

La transmission dΩinformation numérique à travers les réseaux de communication occasionne inévitablement des 

pertes dΩinformations liées aux supports matériels de communication. Toutes les informations que nous échangeons 

entre nous par ces moyens modernes sont donc régulièrement abîmées puis réparées ! Castor utilise ici une 

technique de code correcteur dΩerreurs basée sur les bits de parité : le message initial est transmis avec un peu de 

redondance pour permettre de détecter (éventuellement) à la réception la perte dΩinformation et tenter de la 

réparer ensuite. Pour en savoir plus, consultez Wikipédia : 

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

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

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 

 

 


