Représenter des fonctions de la forme x ( ax + b et x ( axb.
Ce TP est à réaliser d’abord sur OpenOfficeCalc. 

Un compte-rendu avec copies d’écrans et explications est alors à réaliser sur OpenOfficeWriter.

Le fichier OpenOfficeWriter est à rendre à la fin de la séance.

Partie 1 : (feuille 1 du tableur)

On considère une fonction f telle que f(x) = ax + b
Le coefficient a est obtenu en lançant un dé.

Le nombre b est obtenu en lançant un dé.

1) Créer une fonction f de ce type.

2) La représenter graphiquement.

3) Modifier la fonction f en relançant les dés (CTRL + Shift + F9). Observer et commenter.

Partie 2 : (feuille 2 du tableur).

On considère une fonction f telle que f(x) = ax + b
On lance une pièce de monnaie. Si elle tombe sur pile le coefficient a est positif sinon il est négatif. La partie numérique du coefficient a est obtenu en lançant un dé.

On lance une pièce de monnaie. Si elle tombe sur pile le nombre b est positif sinon il est négatif. La partie numérique du nombre b est obtenu en lançant un dé.

1) Créer une fonction f de ce type.

2) La représenter graphiquement.

3) Modifier la fonction f en relançant les dés (CTRL + Shift + F9). Observer et commenter.

Partie 3 : (feuille 3 du tableur).

On considère une fonction f telle que f(x) = axb 

Le coefficient a est obtenu en lançant un dé.

Le nombre b est obtenu en lançant un dé.

1) Créer une fonction f de ce type.

2) La représenter graphiquement.

3) Modifier la fonction f en relançant les dés (CTRL + Shift + F9). 
Observer et commenter.

Partie 4 : (feuille 4 du tableur)

On considère une fonction f telle que f(x) = axb 

On lance une pièce de monnaie. Si elle tombe sur pile le coefficient a est positif sinon il est négatif. La partie numérique du coefficient a est obtenu en lançant un dé.

On lance une pièce de monnaie. Si elle tombe sur pile le nombre b est positif sinon il est négatif. La partie numérique du nombre b est obtenu en lançant un dé.

1) Créer une fonction f de ce type.

2) La représenter graphiquement.

3) Modifier la fonction f en relançant les dés (CTRL + Shift + F9). Observer et commenter.

