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SUJET 3 
 
 

PARTIE I : (8 points) 
Exercice 1 : (3 points) 

 Quels sont les types et valeurs des expressions suivantes : 

 4+3*8 

 4.0 div 2 

 125+"abc" 

 "toto"+"titi" 

 Donner la table de vérité de l’expression booléenne suivante : non (a et b) ou c 

 

Exercice 2 : Score d’un jeu au tennis (5 points) 
On se propose de gérer l’évolution du score d’un jeu au tennis. Ce score sera codé au moyen 

de deux variables de type énuméré. Nous rappelons que les opérateurs de comparaison <, <=, 

etc., les fonctions pred et succ et la structure Selon … Faire sont utilisables sur des énumérés. 

 Déclarer un type énuméré Score_Jeu_T comprenant dans l’ordre Zero, Quinze, Trente, 

Quarante, Avantage, Gagne. 

 Ecrire la procédure Point_Jeu (Var Score1, Score2 : Score_Jeu_T) qui rajoute un point au 

score1 (du joueur 1 qui marque le point) et met éventuellement à jour le score2 (perte de 

l’avantage du joueur 2 par exemple), selon les règles du tennis que nous rappelons ci-dessous. 

On suppose qu’avant l’appel, d’une part le jeu n’est pas déjà gagné, et d’autre part que les 

scores respectent bien les règles. 

Règles du tennis concernant le score d’un jeu : au début d’un jeu le score est 0 à 0. Le joueur 

qui marque un point passe à 15, au point suivant il passe à 30, puis à 40. Si le joueur qui 

marque a déjà 40 et que son adversaire à moins de 40, il gagne. Les joueurs sont dits à égalité 

s’ils ont tous les deux 40. Si les joueurs sont à égalité, celui qui marque prend l’avantage. Si le 

joueur qui a l’avantage marque, il gagne. Si le joueur qui n’a pas l’avantage marque, ils 

reviennent à égalité (codé 40 partout). 
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PARTIE II : (12 points) 
Pour une rampe de N projecteurs, numéroté de 1 à N (4≤N≤100), un éclairagiste a installé 

quatre interrupteurs ayant à effets différents :  

 L’interrupteur 1 inverse l’état de tous les projecteurs de la rampe : tout projecteur 

allumé de la rampe sera éteint et inversement.  

 L’interrupteur 2 inverse l’état des projecteurs portant un numéro pair.  

 L’interrupteur 3 inverse l’état des projecteurs portant un numéro impair.  

 L’interrupteur 4 inverse l’état des projecteurs dont le numéro est de la forme 

3k+1, où k est un entier. 

Au départ, tous les projecteurs sont éteints. L’éclairagiste décide de presser successivement 

un nombre B de boutons (2≤B≤10). Les numéros des B boutons choisis seront rangés dans 

l’ordre dans un tableau BOUT. (Bout[i] désignera  le numéro  du ième bouton à presser).  

On s’intéresse à l’état des projecteurs après cette opération. Pour cela, on fera appelle à un 

tableau T composé de 0 et de 1, de longueur N qui représente l’état final de la rampe de 

projecteurs après l’intervention de l’éclairagiste: le chiffre 1 représente un projecteur allumé 

et le chiffre 0 un projecteur éteint.  

Exemple : 

 Le nombre N de projecteurs est : 8 

 Le nombre de boutons pressés par l’éclairagiste : 5 

 Bout contient : 1 – 2 – 4 – 2 – 3  

 L’état final de la rampe de projecteurs est : 1 – 1 – 0 – 0 – 0 – 1 – 1 – 1.  

Questions : 

1. Analyser le problème en le décomposant en modules. 

2. Analyser chacun des modules envisagés dans l’analyse du programme principal. 

3. Déduire de ce qui précède l’algorithme du programme principal ainsi que les 

algorithmes des modules envisagés. 

  
 


