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TP n°5 Les tableaux

1/ Recopie de certains éléments d’un tableau 3t

Soit les déclarations suivantes :

int Tabint[10]={65,21,-9,23,-1,32,5,-69,12,-3};

int TabPos[10]={0} ;
Ecrire le programme qui recopie dans TabPos les valeurs positives contenues dans Tabint et affiche
les deux tableaux. (nb les valeurs dans TabPos seront "regroupées au début", les zéros ensuite).

2/ Calculs sur un tableau 3t

Ecrire le programme permettant de :
-Réaliser la saisie au clavier d’un tableau de 10 réels positifs.
(La fin de la saisie s’effectue sur I’occurrence du dixiéme entier.)
-Calculer la moyenne des différentes valeurs contenues dans le tableau.
-D’afficher la plus grande valeur contenue dans le tableau.

3/ Recherche de valeurs dans un tableau 3¢t

Ecrire le programme permettant de :
-Réaliser la saisie au clavier d’un tableau de 10 entiers positifs.
(La fin de la saisie s’effectue sur I’occurrence du dixiéme entier.)
-Réaliser la saisie d'une valeur entiére a rechercher.
-D’afficher le "valeur présente en position n°x" si la valeur se trouve dans le tableau
et "valeur absente" si la valeur ne se trouve pas dans le tableau.

Modifiez votre programme pour qu'il affiche la valeur du tableau la plus proche de la valeur
recherchée,

- en supposant que le tableau est trié dans 1'ordre croissant. ¢

- sans aucune hypothése sur I'ordre des éléments du tableau. 35

4/ Le loto (suite) Tt

Le principe du loto Flash (avant 2008) est un tirage aléatoire de 6 entiers compris entre 1 et 49.
Réaliser le programme effectuant un tirage Flash. ( cf http://fr.wikipedia.org/wiki/Loto )
Pour chaque entier tiré, votre programme vérifiera qu’il ne constitue pas un doublon.

A partir du programme précédent, écrire un programme qui "joue" au loto jusqu'a avoir les 6 bons
numéros. Apres avoir "gagné", votre programme indiquera : le nombre de tirages total et le nombre
de fois qu'il a trouvé 0,1,2,3,4,5 ou 6 bons numéros.

5/ Tri d’un tableau d’entiers 3.3t

On désire mettre en ceuvre 1’algorithme du tri a bulles. Ce tri s’effectuant sur un tableau
d’entiers. Cette méthode consiste a comparer les éléments du tableau deux a deux, a partir du bas, et
a les permuter si 1I’élément du bas est inférieur a ’autre. A la fin, le tableau sera donc classé par
ordre croissant.

ex: Soit le tableau correspondant a I’initialisation suivante:

int TableauEntier [5]={10,23,41,3,30};



TP n°5 Les tableaux

10 10 10 10 3 3 3 3 3 3

23 23 23 3 10 10 10 10 10 10
41 41 3 23 23 23 23 23 23 23
3 3 41 41 41 30 30 30 30 30
30 30 30 30 30 41 41 41 41 41

Ce qui donne I’algorithme suivant:

Entier 1,j, TableauEntier [5]

Pour j variant de 1 a N-1
Pouri variant de N a j
Si TableauEntier [i] < TableauEntier [i-1]
Permuter TableauEntier [i] avec TableauEntier [i-1]
Fsi
Finpour
Finpour

On remarque que cet algorithme peut étre amélioré car, si au cours d’un parcours du tableau
aucune valeur n’est permutée le tableau est tri¢, il n’est donc plus nécessaire de le parcourir d’autres

fois.



TP n°6 Les chaines de caracteres

1/ La table des codes ASCII ¢

Ecrire un programme qui affiche la table des codes ASCII avec la valeur correspondante en
hexadécimal et en décimal
Ex: ...

A 41 65

B 42 66

L’affichage devra s’effectuer page par page suite a I’appui d’une touche du clavier.

2/ Attention a la CASSE ! &t

Réaliser le programme qui affiche une majuscule (resp minuscule) si I'utilisateur entre une lettre
minuscule (resp majuscule) et affiche "Ce n’est pas une lettre" si 1’utilisateur entre autre chose.

3/ Voyelle, consonne ... ¥t

Votre programme devra effectuer séquentiellement les tdches suivantes :
-Saisie d’une chaine d’au plus 30 caractéres (pouvant comporter des espaces)
-Calcul et affichage du nombre de voyelles (a,e,i,0,u et y) quelle contient
-Remplacement dans toute la chaine des voyelles par la lettre z.

ex: j’adore le langage ¢
La chaine comporte 7 voyelles
J’zdzrz 1z 1zngzgz ¢

4/ srevne'l A 3t

Votre programme demande un mot et I'affiche a I'envers

5/ Le codage de CESAR. 1t

Un des moyen le plus simple pour faire de la cryptographie est d’utiliser le codage de César. Le
principe est de crypter une chaine de caractere en remplacant chaque caractere par un décalage de N
dans I’alphabet.
Par exemple si N vaut 3, la phrase il fait beau devient : lo idlw ehdx
On remarquera que les espaces ne sont pas codés et que, toujours pour N égal 3, x devient a, y
devient b et z vaut c.
a) Votre programme devra effectuer séquentiellement les taches suivantes :
-Saisie d’une chaine d’au plus 50 caractéres (pouvant comporter des espaces).
-Cryptage et affichage de la chaine cryptée par un décalage de N=3.
-Décryptage de la chaine et comparaison avec la chaine initiale.
Pour la comparaison on utilisera la fonction stremp de la librairie standard.

b) méme programme que a) mais pour un décalage N quelconque saisi au clavier. 3.650¢
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6/ Palindrome ou emordnilaP ? &t

Un palindrome est un mot qui reste le méme qu’on le lise de gauche a droite ou de droite a gauche.

Exemples: 12321 ==> est un palindrome
langage ==>n’est pas un palindrome
anna ==> est un palindrome
radar ==> est un palindrome

Ecrire le programme qui détermine si une chaine de caractére est un palindrome.
On rappelle qu’une chaine de caractére se termine par le caractére “\0’.

7/ C’est I’'espace... L3¢

Ecrire le programme permettant de saisir une chaine de caractére au clavier, d’afficher le nombre de
mots qu’elle contient ainsi que les initiales de ces mots.

On suppose que deux mots sont toujours s€parés par un seul caractére espace( ' '). On admettra que
la chaine ne peut commencer ni finir par un caractere espace et que 1’on ne peut trouver plusieurs
caracteres espace consécutifs.

Exemple:
Si la chaine de caractére entrée est: la vie est un long fleuve tranquille
Le programme affichera:

la vie est un long fleuve tranquille
Le nombre de mots est: 7
La chaine contenant les initiales est: lveulft

8/ Bien compter les mots L35t

Ecrire un programme qui compte les mots d'une chaine entrée au clavier.
On ne fait aucune hypothése sur le contenu de la chaine (présence possible de ponctuations, de
plusieurs espaces, de chiffres, de tirets, d'apostrophe, etc...).

un mot composé avec un - compte pour deux mots.
l'apostrophe ne sépare deux mots : ex : j'ai compte pour un seul mot.

Exemple :
Entrez une phrase :
"007" : Hier... j'aivu / un (bien) plus ' joli, porte-parapluie  qu'aujourd’hui!
cette phrase comporte 10 mots qui sont:
Hier/j'ai/vu/un/bien/plus/joli/porte/parapluie/qu'aujourd'hui



TP n°7 Les fonctions

Pour chaque exercice, il faut écrire un programme principal qui permet d'appeler la fonction
demandée afin de 'essayer pour différentes valeurs des parametres.

1/ Triangle, rectangle ¥t

La surface d'un triangle quelconque peut se calculer a partir des longueurs @, b et ¢ de trois
cOtés de la maniere suivante :
atb+c

On calcule d'abord la demi somme d des longueurs des trois cotés : d = 5

La surface S est alors donnée par la formule § = \/d (d=-a)(d-b).(d-c)

Pour savoir si un triangle est rectangle on peut vérifier si le théoréme de Pythagore
s'applique dans ce rectangle. Pour cela il faut vérifier si la somme des carrés des longueurs des deux
cotés les plus courts est égale au carré de la longueur du coté le plus long. Si on ne connait quel
coté est le plus long, il faut tester si une des trois égalités : q> =h* +¢? ou b> =¢? +4° ou

¢? =a* +b* estvraie.

3.1 Ecrire une fonction qui, a partir de trois longueurs, retourne :
1 si ces longueurs représentent les cotés d'un triangle rectangle
0 si ces longueurs ne représentent pas les cotés d'un triangle rectangle
-1 si ces longueurs ne peuvent pas étre les cotés d'un triangle

3.2/ Ecrire une fonction qui retourne la surface d'un triangle quelconque a partir des longueurs de
ses trois cOtés.

Utiliser les fonctions précédentes dans un programme qui affiche la surface d'un triangle et qui
détermine si un triangle est rectangle.
2/ Factorielle 1t

Ecrire une fonction qui calcule la factorielle d’un entier N passé en paramétre. Donner la limite de
N en fonction du type de la valeur de retour de la fonction.
int Facto(int n);

3/ Nombre d'occurrence d'un caractére 3t

Ecrire une fonction qui retourne le nombre de fois qu'un caractére donné apparait dans une chaine.
Le prototype pourra étre int nbcar ( char * s , char x );

4/ "Renverser" chaine I3t

Ecrire une fonction qui renverse une chaine de caracteres.
En appelant la fonction avec un tableau contenant la chaine "bonjour" , le contenu du tableau
sera modifié pour contenir la chaine "ruojnob".
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5/ Mélanger une chaine ITHH¢

Ecrire une fonction qui mélange aléatoirement les caractéres d'une chaine passée en parameétre.

6/ Conversion chaine / nombre entier X33t

Ecrire une fonction qui retourne un nombre entier égal a la valeur numérique d'une chaine
de caracteéres composée des caracteres chiffres.
Exemple : la chaine "1234" donne I'entier 1234.

Modifier votre fonction pour qu'elle arréte l'interprétation au premier caractére qui n'est pas un
caractere chiffre.
Exemple : la chaine "1234 mV" donne I'entier 1234.

(remarque : c'est similaire a ce que fait scanf pour le format %d)

7/ Conversion chaine / nombre réel S§SS

crire une fonction qui retourne un nombre réel égal a la valeur numérique d'une chaine
de caracteres composée des caracteres chiffres et éventuellement du point décimal '.".
(Il pourra étre judicieux de réutiliser la fonction écrite en 7 )

Exemple : la chaine "1234.034" donne I'entier 1234.034.

Modifier votre fonction pour qu'elle arréte l'interprétation au premier caracteére qui n'est pas un
caractere chiffre ou le point décimal.

8/ Sinus SSSS
Ecrire la fonction sinus qui retourne le développement limité de sin(x) au voisinage de zéro &
I’ordre n. Cette fonction pourra appeler la fonction Facto de 1'exercice n°1.

double SinDL(float x, int n);

On rappelle : s s
1 ( ):x_x__|_x__x_+
sin( x TR TR

Ecrire une fonction principale qui appelle votre fonction SinDL() et la fonction sin() de la librairie
mathématique et compare les résultats.



TP n°8 Les fichiers

1/ Ecrire dans un fichier ¥t

1.1/ Faire un programme qui écrit des phrases entrées au clavier dans un fichier nommé texte.txt.
Le programme s'arréte dés que la phrase entrée est : STOP

1.2/ Ecrire un programme qui écrit dans un fichier texte la suite des valeurs prises par la fonction
y(t)=339.4.sin(314t) pour t variant entre 0 et 20.107 par pas de 0.2.107.

Le fichier contiendra donc :

t y(t)
0,00E+000 0,00E+000
2,00E-004 2,13E+001
4,00E-004 4,25E+001
6,00E-004 6,36E+001
8,00E-004  8,44E+001
1,00E-003 1,05E+002
1,20E-003 1,25E+002
1,40E-003 1,44E+002

2/ Lire un fichier 3t

2.1/ Ecrire un programme qui affiche le contenu d'un fichier texte & I'écran.

2.2/ Ecrire un programme qui lit dans le fichier créé & la question 1.2 la valeur de y(t) lorsque I'on
rentre la valeur t au clavier.

-a) en supposant que la valeur entrée existe exactement dans le fichier

-b) en donnant la valeur de y(t) correspondant a la valeur de t existant dans le fichier qui la plus
proche de la valeur tapée. S35t

3/ Fichier crypté par César {3t

Reprendre le TP6.5 mais lisant le texte clair dans un fichier et en écrivant le texte crypté dans un
autre fichier. Ecrire un programme qui décrypte un fichier crypté par la méthode césar en créant un
fichier contenant le texte clair.

Fichier clair — Fichiercrypté [P Fichier décrypté

Ecrire un programme qui compare deux fichiers et I'utiliser pour vérifier que le fichier décrypté est
identique au fichier clair.

4/ Occurrences des caractéres dans un texte X3t

Ecrire un programme qui lit un fichier texte et produit un fichier dans lequel on trouve le nombre
d'occurrence de chaque caractere présent dans le fichier lu.
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