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CH 1 : VARIABLES ET OPERATIONS

L'ordinateur utilise une représentation binaire liigformation, I'information élémentaire est lgit, il ne peut
prendre que deux valeurs 0 ou 1.

Programme, fichier texte, fichier image...tout ce gsii utilisé par un ordinateur est donc codé eansemble de 0

et de 1.

Ces deux valeurs correspondent a deux états éleesri utilisés pour mémoriser et traiter I'inforroatau sein de
I'ordinateur.

Les circuits de I'ordinateur manipulent des ensesibole bits :

¢ Quartet 4 bits

* Octet 8 bits

* Mot 16, 32 bits (ou plus, a préciser)

e ko, Mo, Go: multiples de l'octet
Dans ce module, nous utiliserons
 les nombres, entiers et réels, dont le codagestuit au paragraphe suivant, et

« les caracteres : chaque caractére est codé ptr @btode ASCII standard, sur 8 bits en code Agtehdu. Ceci
est détaillé en annexe 1, en fin de chapitre.

1. CODAGE DES NOMBRES (vOIR COURS D’INFO. D’INSTRUM.)

Un nombre est représenté et codé par un nombrgfili, 16...) de bits.

1.1 Les entiers

Code binaire naturel sur n bits

Il permet de représenter les entiers naturels csreptre 0 et 21

Exemple

sur 8 bits on peut coder les entiers positifs de?b- 1 = 255

73=64+8+1=2+2+2

=0x2"+1x2°+0x22+0x2+1x 22+ 0x 22+ 0x 2! + 1x 2° est codé par 0100 1001 sur 8 bits.

Code complément a deux sur n bits

C’est le plus utilisé en calcul scientifique.

Il permet de représenter les entiers naturels csreptre —2* et 21

« les entiers positifs sont codés en binaire naturel

« les entiers négatifs : la valeur absolue est cahébinaire naturel, le résultat est complémenté- () puis on
ajoute 1 au nombre obtenu.

Exemple

Sur 8 bits on peut coder les entiers déa 2 — 1 soit —128 & 127

- 73 est codé par complément de (0100 1001) 4014 0110 + 1 011 0111sur 8 bits.

1.2 Les réels

Le codage le plus fréquent est le codage virgolggihte standard (IEEE 754).
Pour un tel codage sur 32 bits

|T| Exposant : E | Mantisse : M i

|5 [er e [es e [e [ea[[er oo [mi me [ms [[my [[ms [[me | ] | | |mo

* S bit de signe
» E exposant sur 8 bits a lire en binaire naturel
« M mantisse sur 23 bits a lire comme une partierdéls en binaire (M = 2m+22m, + ... +2%mys)

X=(1°. (1+M) . FP




2. VARIABLES

2.1 Type et nom des variables

Les nombres et caracteres sont stockés dans dablear Une variable possede un nom et un typetédap
Les principauxypesde variable utilisés sont

* les entiers, codés sur 8, 16 ou 32 hits £ integer)

* les réels, codés sur 32 ou 64 bitkhuble = réel double précision)

* les caracteres, codés sur 8 bits, et associés lattneeou un signe via le code ASCII.

Exemple

char lettre;

int compte;

int entierl, entier2;
double longueur, largeur;

On écrit lenom des variablesen utilisant les lettres minuscules et majusciésschiffres, mais pas le _.

On évite d’appeler tous les entiers « n » et tegsréels « x » ou toutes les variables « toto »dame des noms
significatifs comme « longueur », « taux », « netelL.e programme gagne ainsi en lisibilité.

Les majuscules servent a délimiter les noms, omoemeera par une minuscule :

Exemple

motDePasse
bilanJanvier
reel2
adresseDeBase

2.2 Assignation, initialisation
On peut affecter une valeur a une variable au mod®sa déclaration. On dit qu’on initialise laiahfe.

Exemple
int nbr=2, triple=3*nbr;
char lettre='A"; /I'A' désigne le caractere A

On peut affecter une valeur a une variable apréleslaration, on dit qu'on assigne une valeur avam@ble.

Exemple

nbr=3;

triple = 3 * nbr;

longueur = 0.12; /I réel double précision virgule flottante
largeur = 1.5e-1; /I réel double précision notati on scientifique
Attention :

double quotient;

quotient = 5/3 ; /1 1.00

guotient = 5./3 ; /11.67

2.3 Conversions

Conversion implicite

Lors d'une opération entre deux variables de tyfii€rents, c'est le type «le plus précis » qui @w®isi pour
évaluer I'opération.

Lors d'une affectation, il y a conversion dang/[eetde la variable.

A chaque conversion implicite, le compilateur peédipar un WARNING : il est préférable d’étre egji8.

Exemples :

int nbrl, nbr2 = 3;
double reel = 1.1;
nbrl = nbr2/reel;



/Inbrl -> double, puis opération sur 2 doubles : 2. 73, puis résultat tronqué : 2
cout<<nbr2<<endl;
Conversion explicite

Pour transformer le type d'une variable, on faéicgder I'expression par le nouveau type entre frases. |l peut y
avoir perte d'information lors d'une conversionleite.

Exemple

double reel;

int partieEntiere;

partieEntiere = (int)reel;  // ou encore partieEnti ere = int(reel) ;

2.4 Constantes
Pour interdire le changement de la valeur d'unéalbbe, on fait précéder son nom, lors de l'assignadu mot
const :

Exemple

const int NOMBRE = 3;
const double TAUX = 0.86;
const double Pl =3.14159 ;

On écrit lenom des constantesn majuscule.

3. OPERATEURS

3.1 Opérateurs arithmétiques

Opérateur ‘ Nom | | Exemple ‘ Résultat |
+ | Identité | unaire | +5 | |

| Opposé | unaire | -5 | |
+ | Addition | binaire | 346 | |

| Soustraction | binaire | 3.5-2 | |
* | Produit | binaire | 572 | |
/ | Quotient | binaire | 73 112, | |
% | modulo (n'agit que sur des entiers) | binaire | 11%3  12%3 | |

3.2 Opérateurs relationnels
Une expression utilisant un ou plusieurs opérataiasionnels vaut 0 si elle est fausse, 1 siadlevraie.

Opérateur ‘ Nom ‘ Exemple ‘ Résultat pour a=2 b=4 |
== | égala | (3=5) (a==b/2) | |
1= | différent de | (al=b) | |
< | inférieur | (a<b) | |
<= | inférieur ou égal | (a<=b/2) | |
> | supérieur | (b>(a%2)) | |
>= ‘ supérieur ou égal ‘ (b>=a) ‘ |

3.3 Opérateurs logiques
Ces opérateurs considéerent toute valeur entierennfle comme un 1 logique (vrai) et zéro comme uodique

(faux).

| Opérateur | Nom | Exemple ‘ Résultat pour a=2 b=4 ‘
| && | ET logique | (@==2)8&(b>3) | |
| I | OUlogique | (cd)li(=d) | |
| ! | NON Logique | l(a>b) | |



Evaluation de gauche a droite, jusqu'a ce quédsleltat définitif soit trouveé :
(a<b)&&(c<d) si a>b, la seconde expression n'estgyaluée.

3.4 Opérateurs de décrémentation et d'incrémentation
Nous utiliserons juste
i++;

qui augmente de « 1 » le contenu de .

Voir en annexe 3 les autres opérateurs.

3.5 Ordre de priorité des opérateurs

On peut bien sdr utiliser des parenthéses lorsqowronnait pas les priorités : la compréhensian gpge plus
immédiate. (cf. ex 1.1)

| Opérateur ‘ ordre de priorité | | opérateur | ordre de priorité |
1 | () | gauche a droite | 8 | & | gauche a droite |
2 | I ~ ++ - (type) | droite a gauche | 9 8 | gauche a droite |
3 | 1% | gauche a droite | 10 | | | gauche a droite |
4 | + | gauche a droite | 11 | && | gauche a droite |
5 | << >> | gauche a droite | 12 | [ | gauche a droite |
6 | < <= > >= | gauche a droite | 13 | expr condition | droite a gauche |
7 | == |= ‘ gauche a droite | | | |




1. ANALYSE DE CODE

Déterminer les valeurs de resl, res2 et res3

int nbrl, nbr2;

int resl, res2, res3;
nbrl = 3;

nbr2 = 4;

resl = nbr2%nbril;
res2 = 45%4;

res3 = 45%nbrl;

Déterminer les valeurs successives de k et x.
inti=10, j=4, k;
double x;
k=itj;

X=i;

x=ifj;
x=(double)ifj;
x=5li;

k=i%;j;

x=105; i=5;

X= X+i;

TD 1

Déterminer les valeurs de x aprées avoir placé desnphéses « inutiles » mettant en évidence lesitgs :

X=7+3*6/2-1;
X=2%2+2*2-2/2 ;
X = (3*9*(3+(9*3/(3)))) ;

Déterminer les valeurs successives de g et x
int n=5, p=9;

int g;

double x;

q=n<p;

q:n::p;

g=p%n+p>n;

x=p/n;

x=(double)p/n;

x=(int)(p+0.5)/n;

Chercher et expliquer les erreurs du programme

const int X=10;
inty,z;

y+z = 10;

10 = z;

X=100;

z==10;



2. ANALYSES DE PROBLEMES

2.1 Disque

On souhaite réaliser un programme qui

* Regoit au clavier la valeur numérique du rayon darcle
 Calcule la circonférence et la surface du disquss@dant ce rayon
+ Affiche les résultats.

Prévoir une application numérique de test, par exepie :
- Si le rayon vaut 1, la circonférence vaut ............ et.la surface ................

Définir les variables nécessaires : nom et type.

Ecrire les lignes (ou la ligne) de code correspdantes.

Définir mcomme constante. Ligne de code.

Quels sont les calculs a réaliser ?

Quelles sont les opérations d’entrée et de sortier@aliser (nous verrons comment les coder lors duPr1).

2.2 Aire

L’aire A d'un triangle dont les c6tés ont pour loegr a, b et ¢ peut se faire de la maniere suivante

A = /som x(som - a) x (som — b) x (som - ¢) ol som = (a + b + c)/2.

Pour un triangle rectangle tel que a = 3, b = uber c, puis appliquer la formule et la vérifier.
Le programme

» Recoit au clavier les trois valeurs numériques ,a, lbongueurs des cotés du triangle.

e Calcul la demi-somme et la surface du triangle.

+ Affiche le résultat

Indication : on utilisera la fonction sqrt() pouxtmaire la racine carré. (ajouter #include <mathdrr téte de
programme)

Prévoir une application numérique de test, par exepie :

Dans le cas particulier d’'un triangle rectanglegieé a = 3, b = 4, I'aire peut étre facilement ke, elle vaut :
........................ Le troisieme c6té a pour longueur ¢ = ............en appliquant la formule, on trouve som =

............. etA=................. Est-ce bien I'aire attendue ?.......



Définir les variables nécessaires : nom et type.

Ecrire les lignes de code correspondantes.

Quels sont les calculs a réaliser ?

Quelles sont les opérations d’entrée et de sortier@aliser (nous verrons comment les coder lors duPrl).



TP 1

Consignes valables pour tous les TP
» Tous les programmes sont sauvés dans votre partitio
» Créer un dossier destiné a recevoir vos progranifE®RMATIQUE.

» Les programmes sont recopiés dans un fichier {gteu Word) et imprimés une seule fois en fin de(@® en
dehors de la séance : voir démo prof).

1. PREMIER PROGRAMME : PRISE EN MAIN DU LOGICIEL

Ex1 Bonjour.cpp
A l'aide de l'annexe 1, paragraphes 1.1 et 1.2rené premier programme
Remplacer le message entre guillemets "Hello Wqult"votre message personnel...sans accent.
A l'aide de l'annexe 1 paragraphe 1.4, lancerdgnamme.
Faites-vous expliquer ce programme.
Commenter alors entierement le programme en ajpde&mcommentaires apres chaque ligne (// cominesta).

Remarques :
Par défaut, un répertoire TP1 est créé la ou vees lacalisé le projet TP1 : ce répertoire portaden du projet.

Il contient des sous-répertoires destinés a rec@uvar défaut) les exécutables et programmesrirédiaires.
Observer le contenu de ce répertoire en passafiepplorateur.

2. COMPLEMENT DE COURS

Tout programme comporte une fonction principale@unmence par la ligne int main(), puis comprenddée du
programme entre accolades. La derniére ligne est «

int main()

return O ;
}

Quelques explications sur cette structure seronbées au chapitre sur les fonctions.
Le squelette général d’'un programme en C est denranexe 4.

2.1 Ecrire a 'écran
Pour écrire un message a I'écran, suivi d'un retmie, on utilise l'instructiortout <<suivi du message entre
guillemets
| cout<< "Contenu du message" <<endl ;
Pour afficher une valeur numérique, on utilise
| cout<<3<<end! ;
On peut également afficher le résultat d’'un caicul
| cout<<3*5<<endl ;
Pour afficher le contenu d’une variable, on utilis@om de la variable :
intnbr=>5;
cout<<nbr<<end! ;
Il est conseillé de terminer chaque instructiontqar un retour ligne (endl).

On peut également afficher par la méme instrudigsmmessages et le contenu de variables :

double diam = 2, circonf ;
circonf = 3.14159*diam ;
cout<< "La circonference du cercle vaut : " <<circo nf<< " metres "<<endl ;

-8-



Pour utiliser la « fonction » cout, on ajoute en début de fichier la ligne
| #include <iostream>

Le programme complet s'écrit alors. :
#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{

intnbr=5;

double diam = 2, circonf;

cout<< " contenu du message " <<endl ;

cout<<3<<endl ;

cout<<3*5<<end| ;

cout<<nbr<<end| ;

circonf = 3.14159*diam ;

cout<< " la circonference du cercle vaut: " <<circonf<< " metres"<<endl;

return O;

2.2 Saisir au clavier

Pour saisir une donnée au clavier, et la placer dans une variable, on utilise I'instrinctigrsuivie du nom de la
variable. La donnée est frappée au clavier suivie de la touche de validation (Bnter :

inti;

cin>>i;

cout<<"le double de "<<i<<" est : "<<2*i<<end|;

On peut également saisir plusieurs valeurs successivement a l'aide d’'une seule instruction, lors de la saisie, on
sépare les entrées par la touche de validation

int cotea, coteb, cotec;
cout<<"Entrez les longueurs des 3 cotes du triangle : "<<end];
cin>>cotea>>coteb>>cotec;

Il peut étre judicieux, quand on souhaite saisir une donnée, d’en prévenir 'utilisateur par un message :
inti;
cout<<"Entrer un nombre entier puis valider'<<endl;
cin>>i;
cout<<"le double de "<<i<<" est : "<<2*i<<end|;

www.Mcours.com
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3. EXERCICES DE BASE

Ex2 disque.cpp
A l'aide de l'annexe 1, paragraphe 1.3, rangerdmier programme et en créer un nouveau : Ex2DisgpeEcrire
et tester le programme préparé en TD au paragafhe
Sauver, compiler, exécuter.
Puis, présenter le programme avec des commentaires
/I declaration des variables

/I Entrée des donnees
/ICalcul
/[Affichage des résultats

Ex3 aire.cpp
Ecrire et tester le programme préparé en TD awpaphe 2.2.

Ex4 tva.cpp

Ecrire un programme qui permet de calculer un priXC a partir d'un prix hors taxe saisi au claviertaux de
TVA étant fixé a 19,6 % etéfini comme une constante

Ex5 pas a pas.cpp

Lire entiéerement I'annexe 1 §2 en repérant leshiesicitées.

Recopier le programme suivant et I'exécuter passagn recopiant la valeur des variables au fur eteaure.
Attention, la ligne pointée est celle qui sera eée au prochain "F7".

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int n; Valeur de| Valeur Expliquer le résultat :
double r; n der
n=2; /
r=n/3; /
r=n/3.; /
n=n/3; /
n=r+6; /
r=n; /
r=r/4, /
n=r; /
r=n; /
return O;
}

> Faire vérifier

Ex6 operation.cpp

Ecrire un programme qui demande a l'utilisateuntter un réel x et affiche le résultatde I’opérationl}—x.

2 3
Modifier le programme pour qu'il affiche en plusrssultat § de 'opératiod + X + X + X .

Modifier le programme pour afficher I'écart entes Ideux résultats ci-dessus calcul@s-:1.

-10 -



Vérifier, en créant un petit programme, que vous savez :

> Afficher un message a l'écran

> Saisir un nombre au clavier, puis l'afficher a l'écran,

> Afficher un résultat de calcul accompagné d'un message,( ex : resultat = ...)
> Saisir plusieurs nombres a la suite, avec une seule instruction.

> Trouver le fichier en-téte a inclure pour utiliser une fonction quelconque.

CE QU’IL FAUT SAVOIR FAIRE

4. EXERCICES AVANCES

Ex7 moyenne.cpp

Ecrire un programme qui calcule la moyenne de & Pwaleurs entiéres. On utilisera une seule kligour la
saisie des données.

Ex8 papierpeint.cpp
Le but de cet exercice est de calculer le nombn@dieaux de papiers peint nécessaire a la déonrdtune piéce,
en supposant qu'il n'y a pas de raccords.
Voici les données disponibles :
On connait les dimensions d'un rouleau standasdgueur 10,05 m et largeur 53 cm.
L'utilisateur entre les dimensions de la piéceutbar, longueur, largeur.
On souhaite calculer ensuite

 le nombre de bandes par rouleau, le périmétre gete, le nombre total de bandes requises, et enfiombre
de rouleaux.

Résoudre le probléme sans l'ordinateur pour lesoagant : 2,1 m de hauteur, piece de & 8im.
Définir :

« les constantes, les variables

On utilisera des noms explicites pour chaque corsiau variable.

Les calculs seront effectués sur des réels (dguinteltilisera les fonctions d’arrondi a I'enteupérieur €eil) ou
inférieur floor), voir l'aide.

Ex9 codeascii.cpp
Lire 'annexe page suivante.
Ecrire un programme qui
« Demande a I'utilisateur d’entrer un nombre comprige 0 et 255

« Affiche le caractere associé au nombre par le godeSCIl (remarque : les premiers caractéres neelttrpas
un caractére a l'affichage).

5. PROJET
P1

e Ecrire un programme qui calcule et affiche la valele Pi en utilisant la fonction arc tangente (jtan
sachant que atan (1)r#4.

« En utilisant les compléments sur la mise en formmeshapitre 4, afficher Pi avec 5 décimales.

-11 -



ANNEXE : LES CARACTERES

Chaque caractére est codé sur 8 bits, ce qui pelenstder 256 caractéres.

» 0 et 31 : caracteres de contr6le pour I'affichagé&meprimante, nous ne les utiliserons pas.

» 32 a 127 : caracteres de 'alphabet standard US,

» 128 a 255 : dépend du systeme, différents sous @@8ndows, caractéres non US et semi-graphiques.
Les caractéres de I'alphabet standard sont disfgosily le clavier.

Les caractéres de code 128 a 255 sont affichée gréaur code, en tant que caractéres
cout<<char(158)<<endl ; //affiche X

Ces caractéres ainsi que leur code sont donné&ssnds :

code ASCII -
0 | M 16 | ~P 32 |ESP| 48 | 0 64 | BO | P 96 ° 112| p
1| ~4 17 | ~Q 33| 49 | 1 65| A 81| 0 a7 a 13| g
2 | B 18 | “R a4 | 50 | 2 &6 | B 82 | R g8 b 114] r
3| AC 19 | ~§ 35 | # 5| 3 &7 | C 83 | § 88 ¢ 115 5
4 | D 20 | AT 3 | % 52 | 4 68 | D 84 | T 100 d 116] ¢
5 | “E 21 | AU 37 | % 53| 5 69 | E 85 | U 101 e 17| o
6 | F 22 |~y 3w | & 54 | 6 70| F 86 | vV 102) f 118] v
7 |G 23 |~ ag | 55 | 7 G 87 | W 103 g 18] w
a8 | *H 24 | aX 40 | 56 | B 72| H 88 | X 04| h 120 x
a | A 25 | AY 4| ) 5| 9 731 ga | Y 105] i 12| y
10 | ~] 26 | 7 42 | * 58 | - 74| ] 0 | Z 106] j 122| =
11 | “K 27 |ESC 43 | + 59 | ; 5K 91| [ 107] k 123| |
12 | AL 28 44 | 60 | < 76| L 82 | 108] 1 124 |
13 | M 29 45 | . 6 | = 7T M 93 | ] 108 m 125|
14 | #N 30 46 | . 62 | = 7| N 94 | ~ 110 n 126 ~
15 | ~0 3 47 | 63| 7 790 95 | _ 111 o 127|DEL

code ASCIl etendu sous DOS
28| ¢ 14| E 10| a 176 | 2 12| L 208| & 224] & 240 -
12a] @ 145 = 1|1] 1 177 ﬁ 13| L 208| B 225 & 241
130 & 146| E 1.2 & 178 E 194 | 20| E 26| & 242| _
131| a 47| & 183| a 179 15| | 21| E 227 & 243 | ¥
12| a 48| & 164 | 1 180 | A 196]| — 22| E 28| & 244 4
133| a 148| & 65| N 181 & 197 -|- 213 |**+| |229] © 245| §
13| a is0| @ 1| * 82| & 98| a 24| | 230| w 246 +
135 ¢ 151 o 67| ° 183| & 190 & 215] | 23] b 247
136| & 182 ¥ 68| < 184 | ® 20| L 26| 1 232| B 248 ©
137| & 153| & 169 | ® 185 | 7 201| 27| 4 233| O 249
13a] & 154 1 70| - 186 202| Ak 28 | [23 i 250
138] i 155 171 4 187 7 203 | 219 I_ 23s| O 251 »
40| 1 is6| € 72| % 188 [ 4 204 | | 20| m 236| ¥ 252 3
41| 1 157| @ 73| o 189] ¢ 05| = 221 27| T 253 | 2
142| & 158] = 174 = 190 ¥ 206 | 222| j 238 254 | W
143| A 18g| ¥ 175 = 191] 4 207| o 23| M 23a]| - 255 |DEL

code ASCII etendu sous Windows

128 € 144 | » 160 176| *© 192 A 208| B 224| & 240 | &
128 « 145 ¢ 1681] 177 = 193 A 08| N 225 & 241 @
130 148 ° 1682 | ¢ 178 2 194 A 20| O 228| 3 242 | &
1] f 47| = 1683 | £ 179 3 195| A 21| O 227| & 243| &
132] . 48| " 164 | o 180 196| A 212| O 228 4 244 | &
133 ... 149 « 185| ¥ 181 p 197 | A 13| O 220 4 245 &
134| ¢ 150 — 166 | ! 182 9 198 | E 14| O 230| = 246 | &
135) & 191 — 167 | § 183 198 | C M5| x 231 ¢ 247 | +
1385 ° 152 - 168 | - 184 200 E 16| @ 232| & 248 | @
137 | % 153 | ™ 169 | O 185 ! 201| E HT| U 23| & 249 | @
138 § 154 & 170 = 186 ° 202| E 28| U 24| & 250 | i
138] ¢ 155 » 171 « 187 » 203| E 218| U 235| & 251 @
40| E 156 @ 172 - 188 | W 204 | 1 220| U 238 1 252 | i
141] - 157 » 173 - 189 | 1 205| i 21| ¥ 27| | 253 | v
142 158 174 | ® 190 | 3% 206 | | 222| B 238| 1 254 b
143| - 158| ¥ 175 | = 191 07| 1 223| B 230 1 255 |DEL

-12 -



CH 2 : STRUCTURES ALTERNATIVES

1. IF...ELSE

1.1 exemples

if (i>0)
{
cout<<"positif'<<endl;
}
cout<<"max = "<<endl;
i f (a>b)
{
cout<<a<<endl;
}
el se
{
cout<<b<<endl;
}

i f (nombre>max)

{

max = nombre;
cpt++;

el se i f (nombre<min)

{
}

i f (note>=12)
{

min = nombre;

cout<<"Admis"<<endl;

el se i f (note<8)

{
}
el se

{
}

cout<<"Refusé"<<endl;

cout<<"Oral"<<endl;

1.2 exercices
En s’inspirant des exemples ci-dessus, complésgoriegrammes suivants :

Le programme affiche si le nombre est pair ou impai
int nombre;

cout<<"entrer un nombre "<<endl;

cin>>nombre;

Le programme affiche « + » si le nombre est pgsitf» si le nombre est négatif, « 0 » si le hoarest nul.
int nombre;

cout<<"entrer un nombre "<<endl;

cin>>nombre;
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1.3 structures if...else

La valeur de I'expression est évaluée et, si altevaie, instructionl est exécutée sinon c'edtuoon2 qui est
exécutée (si elle existe).

if(expression)

instructionsi;

Soit, en « francais»:
«si I'expression est vraie, alors on réalise lé@sstructions »

if(expression)

instructionsi;
}
else
{ _ _
instructions?2;
} <
Soit, en « francgais»: v

« si I'expression est vraie, alors on réalise ilgstructions 1, sinon, on
réalise les instructions 2»

» L’expression est entourée de parentheses.
» Une expression est vraie si I'expression entrernhese est différente de 0.
» Un ensemble d'instructions est entouré d'accolades.

» Une instruction se termine toujours par un poirguiie : ";".
* Plusieurs structures if...else peuvent étre imbriquée

2. SWITCH...CASE

2.1 Exemple

int a=2, b=7;
int operation;
cout<<"Choisir une operation : + (1) ou - (2) ou * (3)"'<<endl;
cin>>operation;
switch(operation)
{
case 1:
cout<<"somme = "<<a+b<<endl;
break;
case 2 :
cout<<"difference = "<<a-b<<endl;
break;
case 3 :
cout<<"produit = "<<a*b<<endl;
break;
default :
cout<<"mauvais choix"<<endl;
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2.2 structure
Exécution d'instructions selon la valeur d’expressi

switch (expression)
{
case vall:
instructionsi;
break;
case val2 :
instructions2;
break;
case val3:
instructions3;
break;
default :
| instructions4;

'}

Soit, en « francgais»:

« si 'expression vaut val_1, alors on réaliseilestructions 1 et on sort de la structure, sinon,
si I'expression vaut val_2, alors on réalise ilestructions 2 et on sort de la structure, sinon,
si 'expression vaut val_3, alors on réalise ilestructions 3 et on sort de la structure, sinon,

on réalises les instructions 4 et on sort de lacture.»

* break : permet de sortir du switch. Si on omet le breaktes les instructions suivantes sont exécujésgy'au

prochain break.

« default : si expression ne correspond a aucun des cas,ieHenment est réalisé sur default.. Si cette instnc
est absente, le programme passe a l'instructioarsai.

« On peut mettre n'importe quelle expression danpdeenthese du switch, par exemple un caractéreéein
comme le montre 'exemple ci-dessous, similairexeimple précédent.

int a=2, b=7;
char operation;
cout<<"Choisir une operation : + ou - ou * "<<endl;
cin>>operation;
swi t ch(operation)
{
case'+"
| cout<<"somme = "<<a+b<<endl;
br eak;
case'-':
cout<<"difference = "<<a-b<<endl;
br eak;
case™:
cout<<"produit = "<<a*b<<endl;
break;
default :
cout<<"mauvais choix"<<end|;
}
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TD 2

Ex 1 Analyse de code

intx, c=0;
cout<<"Entrer un entier'<<endl;
cin>>Xx;

if(x>=-20)&&(x<=-8))
{ c=-10;
i}f((x>:1)&&(x<:5))

{ c=10;
?f((x>:34)&&(x<:180))
{ c = 20;

}

cout<<"c = "<<c<<endl;

A quel probléme répond ce programme ?
Comment le rendre plus efficace : proposer les elbes/lignes de code.

Ex 2 Structures if imbriquées

Soient deux réels non nuls x et y, on souhaiterohéter le quadrant dans lequel se trouve le paintabrdonnées
(%, ¥). On suppose que les quadrants sont numédetdsa 4, dans le sens trigopnométrique, en paitaqguadrant
supérieur droit. Représenter par un schéma (orgamige) la démarche qui permet de résoudre ce pneblé

Ecrire le code correspondant (x et y sont demaadésilisateur).

Ex 3 Analyse de probléeme

Le programme calcule les racines réelles d'unetémudu second degré et affiche le nombre de soiatréelles et
leurs valeurs. (@ b x + ¢ = 0).

Résoudre le probleme “sans I'ordinateur” : rappelerles calculs a effectuer pour obtenir la ou les agion(s)

Prévoir une application numérique de test,

Trouver trois triplets (a, b, ¢) permettant de desthacun des trois cas, quelles sont les solutttesidues dans

chaque cas.

- triplet donnant un déterminant nul : a =.......... y b= ,C= . , solution =..........

- triplet donnant un déterminant positif: a = ....... bs......... ,C= i, , solutions = .................
- triplet donnant un déterminant négatif: a = ...... bs.......... ,CT i,

Définir les variables nécessaires : nom et type.

Ecrire les lignes (ou la ligne) de code correspoadtes.
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Quels sont les calculs a réaliser ?

Quelles sont les opérations d’entrée et de sortieréaliser.

Ex 4 Structure choix

En vous inspirant de I'exemple du cours, écrirgpuzgramme qui demande a I'utilisateur d’entrer ombre réel
puis lui propose le menu suivant :

:carré

: racine carré
: cosinus

. sinus

A wWNPFP

P

Le résultat de I'opération choisie est affichééctan.

Ex 5 Tri de deux ou trois nombres

On souhaite permuter le contenu de deux variaBlexposer une solution, puis un programme complehetant
de tester cette solution (entrée des deux nompeesjutation, affichage).

On souhaite ordonner deux nombres. Le programnatrees deux nombres dans les variables nbrl & abr
échange le contenu des variables si nécessaiserteque nbrl contienne le plus petit nombre.

Proposer une démarche, puis écrire le programmeplednfentrée des deux nombres, test avec éventuelle
permutation, affichage dans I'ordre croissant).

Utiliser les deux exercices précédents pour eftace tri dans I'ordre croissant de trois nombnesés au clavier
dans les variables nbr1, nbr2, nbr3.

Tester a la main votre programme pour en vériievdlidité. Trouver les exemples nécessaires dudeesous les
cas.
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TP2

Un petit truc : pour réaligner convenablement vatde : Pluggin/Source Code Formatter... Le styliésatest le
Astyle, pour en savoir plussnwikipedia.org/wiki/l ndent_style

Un autre petit truc : Pour augmenter la police alactére dans I'éditeur : Settings / Editor / Cleoos

1. DEBUGUER
1.1 Ex 0 Debug

Suivrepas a pad’exécution du programme ci-dessous en visualiEvariables. Justifier les valeurs puis détecter
le probléme !

#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{
int resultat,temp, donnee = 512;
resultat = 8*donnee*donnee*donnee-1;
temp = 2*resultat;
resultat = temp+1;
temp = resultat+1;
resultat = resultat*4;
temp = temp*2;
resultat = resultat/temp;
return O;

2. EXERCICES DE BASE

Tester les deux programmes du cours, paragraphpui?les exercices 2, 3et4du TD :

Ex1 parite.cpp / Ex2 signe.cpp / Ex3 quadrant.cpp / Ex4 racines.cpp / Ex5 operations.cpp

Exé tri.cpp
Réaliser le programme d’échange de deux valeuraplifier pour obtenir un tri des deux valeurs,splei modifier
pour trier trois valeurs entrées par I'utilisateur.
Ex7 multiple.cpp
Ecrire un programme qui demande a l'utilisateumtter un nombre et affiche si le nombre est mudtigé 5 ou
non.
Ex8 egal.cpp
Ecrire un programmaui recoit deux réels x et y et affiche
* « Egaux » si, les deux réels sont alors consid&rgsne égaux.
» « Différent » sinon.

Ex9 absolue.cpp

Ecrire un programme qui saisit un entier positifndgatif au clavier et affiche sa valeur absol@n ('utilisera pas
la fonction valeur absolue du C)

Vérifier que vous savez :
» Utiliser un « if » tout seul
> Utiliser un « if/else » avec la bonne indentation ( = décalage du texte)

» Permuter le contenu de deux variables a l’aide d’une troisiéme.

CE QU’IL FAUT SAVOIR
FAIRE
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3. EXERCICES AVANCES

Ex10 cryptage.cpp

On dispose de données sous forme d'entiers corepiie 0 et 9999. On choisit de coder ces donngast a
transmission sur ligne téléphonique, pour les gaséerétes. Le programme doit lire un entier a iffrel et le
crypter comme suit :

« chaque chiffre est remplacé par (chiffre + 7) modaD, puis,

« le premier et le troisieme chiffre sont permutéssp

* le second et le quatrieme chiffre sont permutés.

« le programme doit ensuite afficher le nombre crypté

On commencera par extraire du nombre et affiak®dchiffres correspondants aux milliers, centgidezaines et
unités.

(Attention, ne pas écrire 0147 mais 147, car uno géwvant un nombre indique - en C - qu'il est cedéctal...)

Ex11 decryptage.cpp
Réaliser ensuite un autre programme pour le démggot.

Ex 12 jukebox

Récupérer sur le serveur (DUT\MPH\Doc-Etudiants\INRHPh1 Informatique) les 4 fichiers .wav dans le
répertoire JUKE. Les copier-coller dans votre régper de travail (TP2).

Le programme doit proposer le menu suivant :
Entrer votre choix :

pour Madonna

pour Mission Imposszihle
pour Sex Machine
Gangsta Paradise

Le choix de I'utilisateur est saisi au clavier.@ele choix, le bon morceau (fichier) doit étregqar le PC.

Complément
Pour charger dynamiquement un fichier .wav et fjageson

« Placer le fichier .wav dans le méme répertoire\mqiee code source .cpp
* Inclure le fichier qui va permettre d'utiliser lerssous windows.

#include <windows.h>

« Inclure le fichier d'en-téte mmsystem.h contenanpiototype de la fonction PlaySound() qui va petmaele
jouer le fichier .wav, au début du code source

‘ #include <mmsystem.h>

« Ajouter la bibliotheque #bwinmm.a » au projet.
Cette bibliothéque contient entre autre le codeéd'ation de la fonction PlaySound().
Elle se trouve dans le répertoire des bibliotheagiee€odeBlocks

C:\Program Files\CodeBlocks\MinGW\lib\libwinmm.a  ou équivalent....

On I'ajoute au projet en utilisant par exempl®ject / Build Options / Linker Settings / Add / ...

« Puis, pour jouer le fichier “fichier.wav” et rendi® main au programme a la fin du son, utiliser pwsuit la
fonction PlaySound :

PlaySound (“fichier.wav",NULL,SND_SYNC);

4. PROJET
P2

Complément
La fonction rand() renvoie un entier compris efitret 32 767 (tirage pseudo-aléatoire).
La fonction srand permet de réinitialiser le géteurade nombres aléatoires.
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srand(time(NULL));
Comment obtenir un réel aléatoire compris entre D2
(Ces fonctions nécessitent I'appel des fichierbtstdet time.h)

On souhaite tirer un point P (x,y) au hasard daensalré ci-contre, puis tester s'il appartient @que de rayon 1
inscrit dans ce carre. y
Proposer une solution. 1
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CH 3 : STRUCTURES ITERATIVES : BOUCLES

1. WHILE, DO WHILE

1.1 exemples

int k=0, nbr=23;

whi | e (nbr!=0)

{
nbr = nbr/2;
k = k+1;

}

cout<<k<<endl;

int mult;

cout<<"entrer un multiple de 10"<<endl;
do

{

cin>>mult;

}
whi | e((mult%210)!=0); //parenthéses pour plus de lisibili té

1.2 while

Les instructions sont exécutées de facon répétiiasi longtemps que le résultat de I'expressiercahtinuatiora
priori est vraie.

whi | e (expression)

{
}

Soit, en « francgais» : « tant que I'expression veaie, alors on réalise les instructions »

instructions;

1.3 do...while

Cette instruction est similaire a la précédentéest de continuatioa posteriori a lieu aprés chaque exécution des
instructions, de fait les instructions sont aumsa@xécutées une fois.

do
{

}

whi | e (expression) ;
Soit, en « francais» : « On réalise les instructiptant que I'expression est vraie »
On utilise une structure while ou do...while quand - au moment de I’exécution de la boucle - le « programme » ne sait pas

instructions ;

combien de fois la boucle va étre exécutée, on utilise une structure for quand on connait le nombre d’itérations

1.4 exercice
Déterminer les valeurs successives de m, n et denldition de continuation lors de I'exécution débucle :

int m=0, n=3;

do

{
cout<<"m="<<m<<" et n="<<n<<endl;
m++;
n--;

I

whi | e(m<n);
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2. FOR

2.1 exemple

inti;
for (i=0 ; i<4 ; i++)
{
cout<<i*i<<end! ;
}

2.2 for : utilisation simplifiée
Voici une utilisation simplifiée de la structurefdN est une valeur entiére fixée dans le programm

inti;
for (i=0 ; i<N ; i++)
{
instructions ;
}

i est initialisé a 0, si i est inférieur a N, lestructions sont réalisées une premiére fois, ipess incrémente, si i <
N, les instructions sont a nouveaux exécutées inee2menté.... La boucle stoppe quand la conditienN est
fausse.

Donc, « en francgais » : « Partant de i=0, tant quest inférieur & N, réaliser les instructions @hcrémenter ».
Les instructions sont donc exécutées N fois, peariant de 0 a N-1 ; en sortie de boucle, i Wut
remarques :

i++ est équivalent a i =i+1, c'est a dire uner@mentation de i.

2.3 for : structure générale

La structure générale est
for (initialisation ; condition ; mise a jour)

{
}

instructions ;

Soit, « en francais » : « Réaliser l'initialisatippuis, tant que la condition est vraie, réalites instruction et faire
la mise a jour »

On peut donc créer une initialisation, un test ¢twon) et une mise a jour différentes de cellesppsées dans la
version simplifiée.

2.4 Exercice
Déterminer I'affichage réalisé lors de I'exécutidm cette boucle :

int i
for (i=0; i<=5; i++)
{
cout<<"j : "<<i<<endl;
}

cout<<"j vaut maintenant : "<<i<<endl;
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Ex 1

Ex 2

Ex 3

Ex 4

Ex 5

TD 3

Déterminer la structure utilisée (for ou while) &trire le contenu de la boucle pour les exercicas.

L'utilisateur saisit un nombre entier au clavieteeprogramme affiche une colonne contenant un merdk&toiles
correspondant au nombre donné :

3

*
*
*

Le programme demande a l'utilisateur d'entrer laetamtt qu'il désire retirer au distributeur. Ce naomtdoit étre un
multiple de 20 euros. La question est reposéegiamie montant entré n'est pas correct.

Complément :

La fonction rand() renvoie un entier compris efftret 32 767 (tirage pseudo-aléatoire).
La fonction srand() permet de réinitialiser le g@étéur de nombres aléatoires.
srand(time(NULL));

Ces fonctions nécessitent I'appel des fichierststuket time.h.

Ecrire un programme qui affiche 10 entiers aléatogompris entre 0 et 32 767.
Ecrire un programme qui affiche 10 entiers aléa®gompris entre 0 et 10.
Ecrire un programme qui affiche 10 réels aléataiaapris entre 0 et 1.

Ecrire un programme qui affiche 50 nombres aléasogompris entre 0 et 100, puis le modifier poul glaffiche
que les multiples de 5.

int somme, n, i;
somme = 0;
cout<<"Nombre d'iterations ? " <<endl; i somme
cin>>n;
for(i=0 ; i<n ; i = i+1)

{

somme = somme + i*j;

}

cout<<somme<<endl|;

Prévoir I'évolution des variables dans le tableiacontre pour n =5 ;
Quelle est la valeur de i en sortie de boucle ?

Que se passe-t-il si on omet la seconde ligne ?

Pourquoi a-t-on choisi une structure for et non singcture while ?
Quelle suite cette boucle calcule-t-elle ?

On souhaite entrer des nombres au clavier (par plegrsaisir les notes d’'un examen), puis analysemotes. On
ignore au départ le nombre de notes a saisir. bessrétant comprises entre 0 et 20, on déciddrdienne note
négative pour arréter le traitement.

Ecrire un programme qui
* saisit les notes
« calcule et affiche la somme des notes, attentiomeodésire pas ajouter la valeur négative d'aeéioucle.

Complément :

Pour calculer la somme des notes, on initialiseatéable somme a 0, puis a chaque fois qu’une estentrée, o
I'ajoute a somme :

somme = somme + note ;
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TP 3

1. EXERCICES DE BASE

Les trois premiers exercices consistent a progrande® exemples et exercices du cours.
Ex1 while.cpp (81.1) / Ex2 dowhile.cpp (§1.1) / Ex3 for.cpp (§2.4)

Ex4 etoiles.cpp
Tester I'exercice 1 du TD.

Ex5 distrib.cpp
Tester I'exercice 2 du TD. Modifier ce programmeipen plus, limiter la somme retirée a 120 euBdde montant
est supérieur, la question est reposée.
Ex6 alea.cpp
Tester les programmes de I'exercice 3.
Puis, modifier le dernier pour que le programme
» Génere des nombres aléatoires compris entre et 10
« Affichent parmi ces nombres ceux qui sont multigdess ou de 6,
» S'arréte quand 20 nombres aléatoires multiples aiede 6 sont affichés.
Méme question pour afficher 10 multiples aléatoideSet de 6.

Ex7 traitement.cpp
Tester le programme de l'exercice 5, le modifiarr@dficher la moyenne des notes.

Ex8 suite.cpp
Calculer la somme des (N+1) premiers termes deifa § + x + X + 2 + x* ... + X",
N sera défini en constante, et x entré par |'afiéiar.
Vérifier que pour x petit devant 1, cette sommerappe 1/(1-x).
On n'utiliserapasla fonction puissance (pow)

Vérifier que vous savez :
» Tester si un entier est multiple d'un autre entier

> Combiner des conditions de test (arréter une boucle si C1 et C2, si C1 ou C2, continuer une
boucle si C1 et C2, si C1 ou C2)

> Calculer une suite

> Utiliser la fonction rand() pour obtenir un nombre aléatoire compris entre 0 et 1

CE QU’IL FAUT SAVOIR FAIRE

> Utiliser la fonction rand() pour obtenir un entier aléatoire compris entre 0 et N ou entre 1 et N.

> Réinitialiser le générateur de nombres aléatoires.

2. EXERCICES AVANCES

Ex7 traitement.cpp
Modifier I'exercice 7 pour afficher le maximum etrhinimum.

Complément

Pour rechercher le maximum, on utilise une variabéx qu’on initialise a 0. Puis, & chaque fois ge’'unote esf
saisie, on compare max a cette note, si la noteugsirieure au contenu de max, on place la note ldavariable
max, sinon, on ne fait rien.

Dans un cas plus général, le maximum peut étrialis# a n'importe quelle valeur du tableau.

-24 -



Ex 9 Condensateur.cpp
Soit un condensateur C = 10 nF, chargé a la teiision
A Tinstant t=0, il commence sa décharge dans @séstance R = 10¢k La tension & ses bornes est E(t)qet
avect = RC.
A quel instant est-il déchargé a 63 % ? (E=0,97 E
Premier programme.
L'utilisateur entre la tension initiale, et un tesnpdonné. Le programme affiche la tensiondd condensateur a t
Second programme

L'utilisateur entre la tension initiale, et une $@m E donnée, inférieure aoELe programme calcule par valeur
approchée le temps au bout duquel cette tensicattesite, avec une précision de 130 (On ne demande pas de
résoudre I'équation.)

3. PROJET
P3

On souhaite calculer une valeur approchée de gapagthode suivante :

 On tire un certain nombre N de points au hasard darcarré donné.

< On détermine le nombre de points appartenant alecescrit dans ce carré : Nc.

« Pour N grand, le nombre de points Nc est propangba la surface du cercle, N a celle du carré.
On peut ainsi estimer une valeur de pi.

Proposer un programme utilisant cette méthode.
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CH 4 : TABLEAUX

1. TABLEAUX MONODIMENSIONNELS

Un tableau est un ensemble de N données de m@meréférencées par un indice.
N est le nombre d’éléments du tableau, un bloc dardbles du type donné est réservé en mémoire.
La taille du tableau est une valeur constante.

1.1 Déclaration sans initialisation:

int mois[12];
double abscisse[100], ordonnee[100];

1.2 Déclaration avec initialisation :
int tab[6] = {1,3,8,0,5,9};

tab[0]| tab[1]| tab[2] | tab[3] | tab[4] | tab[5]
1 3 8 0 5 9

1.3 Initialisation

Elle peut se faire au moment de la déclaratiorengte précédent tab.

Dans le cas ou l'initialisation et la déclaratiomtssimultanées, la taille du tableau peut étreseme compilateur la
calcule d'apres le nombre de valeurs d'initialisati

int tab[] = {10,20,30,40,50,60,70,80,90};

On peut se contenter de n'initialiser que le ddougbleau.
double resistances[12]={1., 1.2, 1.8, 2.2}; // ler estea 0

Un tableau peut étre initialisé plus tard, enaéfat une valeur a chaque élément :

int notes[56], i;

for (i=0; i<56; i++)

{
notesJi]=20;

}
notes[3] = 13;
notes[55] = 9;

1.4 Taille du tableau

La taille du tableau est une valeur constante.

const int NMAX = 10;
double mesures[NMAX];

Remarques
« Si on spécifie trop de valeurs, un message d'eleesignale.

 Si tout le tableau n'est pas initialisé lors dedélaration, les éléments non initialisés sont &8 (ce qui
correspond au caractére NUL pour un tableau detEaes).

* Il n'y a pas d'affectation, de comparaison, d’ofp@na arithmétiques directes sur les tableaux.
* cout<<mesures<<endl; affiche I'adresse mémoire du tableau mesures.
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2. CHAINES DE CARACTERES

Une chaine de caractéres est un tableau qui neenbgtie des éléments de type "char", plus un tamatnul"(\0)
apres le dernier caractére.

| char mot[6] = "I.U.T"

mot [0] | mot [1] | mot [2] | mot [3] | mot [4] | mot [5]
| . u . T \0'

| char ville[20] = "annecy"”;

ville [0] | ville [1] [ ville [2] | ville [3] | ville [4] | ville [5] | ville [6] | ville [7] | ville [8] | ville [9] | ville [10] | Ville [11] ] ...

a n n e [« y \0

On peut encore omettre la taille du tableau au nmbiohe la déclaration, s'il y a initialisation :
char ville[] = "annecy";

mot [0] | mot [1] | mot [2] | mot [3] | mot [4] | mot [5] | mot [6]

a n n e [« y \0
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TD 4

Ex 1
Ecrire les lignes de code permettant de remplirabfeau de 100 éléments, avec 100 entiers compuins @ et 100,
choisis aléatoirement.

Ex 2
On souhaite déclarer et initialiser un tableau damdice correspond au numéro du mois, et le cuntu nombre
de jour du dit mois. Donner la ligne de code néxess

Ex 3
On souhaite maintenant entrer au clavier un numéropris entre 1 et 12, et afficher le nombre de phw mois
correspondant. Proposer le code.

Ex 4
Soit un tableau tab[50] déja rempli, quelles ligdescode permettent d'en afficher le contenu,sonail'une valeur
par ligne ?

Ex 5
Rappeler la démarche pour trouver le maximum dhsemble d’entiers positifs. Méme question pounigimum.

Quelles sont les lignes de code correspondantas ufposera l'existence d'un tableau tab[50], riedephombres
compris entre 0 et 20.

Amélioration : comment résoudre le méme probléme si on ne dopas les bornes des nombres contenus dans le
tableau ?

Ex 6
On souhaite simuler 1000 jets de dés et traitéisitpiement les faces obtenues.
» Rappeler comment obtenir un entier compris en&t@l, pour simuler les 6 faces du dé.
» Proposer les lignes de code qui permettent de crééaibleau de N entiers (N sera fixé en constani€)00 par
exemple, moins en phase de test), et de le redplihiffres aléatoirement pris entre 1 et 6.
A l'aide d'une variable intermédiaire (compte), pten le nombre de "1" présents dans le tableadfieher ce
résultat. Recommencer pour compter le nombre de "2"

« Comment effectuer ce comptage pour les 6 valeussilples, en utilisant une boucle ? On pourra riitéen
supposant I'existence de trois variables :
cher che : qui est le nombre que I'on recherche dans leaab (1, puis 2...)
conpt e, qui est le nombre d'occurrence du nombre recierch
stat : qui est un tableau dont les indices sont lestmemrecherchés (de 1 a 6) et le contenu, lesreliffe
comptes obtenus.

Par exemple, si on trouve 15 "1" dans un tablealQD entiers, on aura stat[1] = 15.
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Remarque : a chaque fois que I'exercice s'y prétera, on respectera l'ordre ci-dessous :
 entrée des données ou initialisation, puis

- affichage des données, puis

« traitement des données, puis

- affichage des résultats.

1. EXERCICES DE BASE

Ex1 mois.cpp
Ecrire un programme de test des exercices 2 et 3 du TD.

Indication pour les exercices 2 et 3...et de nombreux exercices travaillant sur les tableaux :
Ces exercices sont fondamentaux.

On conseille de détailler les programmes comme suit :

- Remplir le tableau, puis

- En afficher le contenu, puis

- Effectuer le traitement des données (calculs, tri...)puis,

- Afficher les résultats.

Il'y a donc plusieurs boucles for, indépendantes.

Ex2 tableau.cpp

Ecrire un programme qui affiche les entiers multiples de 6 jusqu’a 100. &40, 6x3...) a I'aide d’'une boucle
while.

Modifier le programme pour stocker ces valeurs dans un tableau (on déclarera un tableau de taille 50),

Déterminer le nombre d'éléments affichés grace a un compteur, puis, a I'aide de boucle "for", modifier le programme
pour afficher, aprés stockage, le contenu du tableau.

Ex3 notes.cpp

Ecrire un programme qui remplit un tableau de 10 nombres aléatoires compris entre 0 et 20, puis calcule le
maximum et le minimum de ces nombres.

Ex4 stat.cpp

Déclarer etinitialiser un tableau de 10 notes (comprises entre 0 et 20), calculer, a la calculette, la moyenne et
I'écart-type de ces 10 nombres.

Les valeurs de test :

=T K0 N 0 To 0] o £ PP
- La moyenne calculée : ...............cevene

- L'écart-type obtenu : .....................

Rappeler les formules littérales de calcul de la moyenne et de I'écart-type :

Quelles sont les sommes a calculer par itération ? Les nommer :

Définir les variables nécessaires : nom et type.

Compléter le programme pour qu'il calcule la moyenne, les extrémums et I'écart-type de ces notes. Vérifier les
résultats.
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Ex5 miseenforme.cpp

Complément

On inclut en début de programme le fichier iomaopr utiliser les manipulateurs ci-dessous :
# include <iomanip>

setw (int n) permet de fixer la largeur du champ

setfill(char c) permet de fixer un caractére de remplissage

setprecision (int p)permet de fixer un nombre maximum de chiffre digatifs.

intn=13;

double x = 3.14159;

cout<<setw(4)<<3<<endl; /laffiche 3

cout<< setw(6)<<setprecision(2)<<x<<endly/affiche 3.1
cout<<setw(8)<<setfill("*")<<n<<endl; [[affiche *** ***13
Application

La console comporte 80 colonnes et 25 lignes.

Application :
Ecrire un programme qui affiche sur une méme ligse20 premiers entiers (N = 1 a 20), chacun swhamp de
largeur 4. On mettra une seule instruction de éilighe aprés la derniére écriture a I'écran.

Ajouter le code permettant d'afficher égalementl@premiers réels inverses des précédents (d& 1/A0), chacun
sur un champ de largeur 8 avec 3 chiffres sigrtifica

Si on veut afficher 10 nombres sur une ligne, riégeinent répartis, quelle instruction de formateaga-il utiliser ?

Ajouter le code permettant de saisir un entiertgasiet d'afficher tous les entiers compris emtret 2n, a raison de
10 par ligne.

Vérifier que vous savez :

> Déclarer un tableau, le remplir au moment de la déclaration ou ensuite via le clavier.
> Déclarer un tableau, puis le remplir automatiquement avec des nombres aléatoires.
> Rechercher les extremums d'un tableau

> Mettre en forme des résultats pour une présentation agréable

CE QU’IL FAUT SAVOIR FAIRE

2. EXERCICES AVANCES

Ex6 table.cpp

Ecrire un programme qui calcule et affiche a I'éckes entiers de 0 a 10, ainsi que leur carréuetdebe, suivant le
format suivant :

0 0 0
1 1 1
2 4 8
9 81 729
10 100 1000

Ex7 dés.cpp

Créer et afficher convenablement un tableau de tiérancompris entre 1 et 6. N est une constantevguilira 10
pendant la mise au point du programme, puis 1000 D plus...

Modifier le programme pour, dans une nouvelle beucbmpter et afficher le nombre de "1" du tabldaAlRE
VERIFIER .

Réaliser le programme final et afficher convenalgleinen pourcentage, les résultats statistiques.
Ex8 tasser.cpp

Déclarer et initialiser un tableau contenant leselfliers suivants:0 1 0 0 8 0 7 6 0 O.
L'afficher. Effacer toutes les valeurs "0" du tahlest tasser les éléments restants. Afficher ledalrésultant.
On utilisera un second tableau dans un premiergempuis on recommencera l'exercice avec un selglaab
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3. PROJET

P4

La valeur datpeut étre calculée par la somme infinie suivante :

s Yo o K

Ecrire un programme qui calcule la somme des 18Miers termes.

Encore mieux...
Modifier pour obtenir un programme qui permet dieaar le nombre de termes de la série nécessaire

pour « stabiliser » la Nieme décimale, N comprigee et 5. (la vraie valeur desera obtenue par la méthode de
I'exercice 1)

Encore plus fort...

Le moadifier pour que l'utilisateur entre le nomideedécimales souhaitées et qu'il obtienne le nerdbrtermes de
la série utilisé.
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1.

PRESENTATION DES FONCTIONS

CH 5 : FONCTIONS

Pour permettre de réutiliser une portion de prognarsans réécrire les lignes, on utilise les fonstio

Lorsqu'on appelle une fonction, une portion de aesteexécutée.
Une fonction

* recoit (en entrée) des informations : les argumedtnées

* renvoie (en sortie) une information, la valeur e®ur.

1.1 Exemple
double Moyenne(int x1, int x2)

return (x1+x2)/2.;
}

int main()

int nMath=15, nPhys=11;
cout<<Moyenne(nMath, nPhys)<<endl;
return O;

}

1.2 Description

* Moyenne est le nom de la fonction

 double est le type de la valeur retournée

» x1 et x2 sont les variables dans lesquelles s@tanés les argu
(x1+x2)/2 est la valeur retournée.

* On aurait pu également écrire :
double moy;

moy = (x1+x2)/2.;
return moy;

* Moyenne(nMath, nPhys) est I'appel de la fonction.

ments formels

Les valeurs numériques des variables nMath et nBaysain sont recopiées dans les variables x1 etex2

fonction.
Représenter le transfert des valeurs sur le prageni-dessous :

int main()

int nMath=15, nPhys=11;
cout<<Moyenne(nMath, nPhys)<<endl;

return O;

1.3 Généralisation
A chaque utilisation d'une fonction, on retrouve :
* l'appel de la fonction

double Moyenne(int x1, int x2)

double moy;
moy = (x1+x2)/2.;
return moy;

+ la définition de la fonction en elle méme : typela@aleur retournée, nom, type et nom des argwsr(eRegle de
style : on utilisera une majuscule comme premigited du nom d'une fonction... sauf pour main.)

* le corps de la fonction : les lignes de code emtmolades.
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Une fonction renvoie une valeur, cette valeur est
 Soit stockée dans une variable : var = Fonction;(...)
» Soit directement affichée a I'écran :
cout<<Fonction(...)

1.4 Exercice

Pour I'exemple précédent, quels sont :
 L'appel de la fonction

* Le type de valeur retournée

e Le nom de la fonction,

e Les arguments de la fonction,

 Le corps de la fonction.

1.5 Prototype (nous utiliserons par la suite le cas 1)

Une fonction qui apparait dans main doit avoird&élarée : soit elle est placée avant la fonctiamnicas 1), soit
on écrit avant la fonction main son prototype (2ps

Cas 1 Cas2
double Moyenne(int x1, int x2) double Moyenne(int, int);
void main()
return (x1+x2)/2.;
} int nMath=15, nPhys=11;
cout<<Moyenne(nMath, nPhys)<<endl;
int main() return O;

int nMath=15, nPhys=11;

cout<<Moyenne(nMath, nPhys)<<endl; double Moyenne(int x1, int x2)
return O; {
} return (x1+x2)/2.;
}

Le prototype ressemble a la premiére ligne de dgtate de la fonction, mais comporte un point viegan fin de
ligne et ne spécifie pas le nom des arguments.

Lorsqu'on utilise des fonctions du systeme, il fagalement donner leur prototype. En fait, il sudfindiquer au pré
processeur le fichier dans lequel est écrit le giype. Ces prototypes sont regroupés dans desificlein-téte
d'extension .h.

Ainsi, écrire # include <stdio.h>c'est inclure dans le programme le prototype dastions d'entrées / sorties.
Les bibliotheques spécifiques au C++ ne compopastd’extension .h#include <iostream>

2. CAS PARTICULIERS

2.1 Les fonctions qui ne renvoient rien : les procédures

Une fonction sans valeur de retour est aussi apgeticédure. (Terme non employé dans le polycopié)
On le signale en remplacant le type de la valeuetur par void.

Dans ce cas, on ne trouve pas de return dans [ cler la fonction, et I'appel de la fonction apfiasaul dans
main (pas de traitement de la valeur retournéegpeipas de valeur retournée).

exemple
void AfficheEntiers(int n)
{ -
inti;
for(i=0; i<n; i++)
coBt<<i<<endI;
}
}
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int main()

int fois = 10;
AfficheEntiers(fois);
return O;

2.2 Les fonctions sans argument
De méme, il est possible de définir des fonctiassargument : la liste des arguments est vide.

exemple
int SaisirEntier()

{
int entier;
cout<<"entrer un entier"<<endl;
cin>>entier;
return entier;

int main()

{

int val;

val = SaisirEntier();

cout<<val<<endl;
return O;

Ainsi, la fonction main ne regoit pas d’argumengisirenvoie un entier : 0.
C’est une maniére de savoir que le programme ggéat la fin.
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TD 5

Ex 1
Prévoir le résultat du programme du paragraphel@ dours.

Ex 2

Pour chacune des fonctions ci-dessous, remplabieau
void Carre(int i) double Pi()

int j; return 3.14159265;
=i }
cout<<"carré de "<<i<<":"<<j<<endl;

}

int Multiplie (int a, int b) void Message()

return(a*b); cout<<"Au revoir'<<endl;

} }

Carre Pi Multiplie Message

Argument(s) : nom et type

Valeur de retour : type

Que fait la fonction ?

Exemple d'appel de la fonction

Ex 3

Pour les fonctions décrites ci-dessous, prévaiype de fonction en définissant ses argumentsaksr retournée
(éventuelle), son role et son appel :

« Parabole : la fonction recoit un réel x et ren®ie+ 1, sans affichage a I'écran.
« Maxim : la fonction recoit deux entiers et renvi@elus grand des deux, sans affichage a I'écran.
 Bonjour : la fonction affiche "Bonjour" a I'écran

» Nbonjour : la fonction recoit un nombre entier kois »et affiche "Bonjour” un nombre de fois égateite
valeur.

Parabole Maxim Bonjour Nbonjour

Argument : nom et type

Valeur de retour : type

Que fait la fonction ?

Exemple d'appel de la
fonction
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Ex 4
Méme exercice
« Fcube : la fonction regoit un entier et renvoie sobe (f=n*n*n).

» SommeCube : la fonction recoit un entier compnsree 100 et 999, calcule ces unités, ces dizaiheze®
centaines, effectue la sommewc® + & et l'affiche.

e TestSomCube : La fonction recoit un entier compngre 100 et 999, calcule la somme des cubes d&s,un
dizaines et centaines, n’affiche rien, mais rateud ou 1 selon que cette somme est égale ou Femtiar recu.

Fcube SommeCube TestSomCube

Argument : nom et type

Valeur de retour : type

Que fait la fonction ?

Exemple d'appel de la fonction

Ex 5 : Passage d'arguments... pour information
Seule la valeur numérique (contenu ) de l'argurasntransmise.

void Echange(int a, int b)

int c;
c=a;
a=b;
b=c;
}

int main()

{
int n=10, p=20;
cout<<"main: Avant appel de Echange n="<<n<<" p=" <<p<<end];
Echange(n,p);
cout<<"main: Apres appel de Echange n="<<n<<" p=" <<p<<endl;

return O;

Déterminer le contenu des variables lors du démoeiie en pas a pas de ce programme.
Pourquoi n'avoir pas appelé la variable a « nlagariable b « p » ?

Rq : Cas des tableaux
L'identificateur du tableau, c'est a dire son nmaprésente l'adresse du premier élément : tab b{@}ta

Passer en argument a une fonction le nom d'unaahlevient & lui passer I'adresse mémoire du tabl®a
transmet donc le tableau lui méme et non une reaigison contenu :

void Fonction (double tableaul])

{

int main()

{

double reel[10];
Fonction (reel);
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exemple :

#include <iostream.h>
#include <iomanip.h>

void LireTableau(int N, double tab[])
{
inti;
for (i=0; i<N; i++)
{
cout<<"tab["<<i<<"] : "<<end];
cin>>tabli];

}

int main()
{
const int NMAX = 50;
int i, nbMes;
double resultats[INMAX];
cout<<"Nombre de mesures ? "<<endl;
cin>>nbMes;
LireTableau(nbMes, resultats);
for(i=0; i<nbMes; i++) cout<<setw(10)<<resultats]i
cout<<endl;
return O;
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TP 5

1. EXERCICES DE BASE

Ex1 parabole.cpp

Ecrire une fonction qui recoit un réel x et renvoi8X + 1, sans affichage a Iécran.
Tester cette fonction en I'appelant dans le programrincipal, le réel sera entré au clavier. Lizcfmn principale
réalise I'affichage du résultat.

Ex2 maxim.cpp

Ecrire une fonction qui recoit deux entiers et mavle plus grand des deux, sans affichage a hécra
Tester cette fonction en I'appelant dans le prograrmrincipal, les deux entiers seront entrés aieglal a fonction
principale réalise I'affichage du résultat.

Ex3 bonjour.cpp

Ecrire une fonction qui affiche "Bonjour" a I'écran
Tester cette fonction en l'appelant dans le prograrprincipal.

Ex4 Nbonjour.cpp

Ecrire une fonction qui recoit un nombre entierFois »et affiche "Bonjour" un nombre de fois égaledte valeur.
Tester cette fonction en I'appelant dans le programrincipal, le nombre d'itérations sera entrélavier.

Ex5 surface.cpp
Ecrire une fonction qui retourne la valeur numéeigie pi : PI().
Ecrire une fonction qui recoit le rayon d’un disgigenvoie sa surface, cette fonction utiliserlecpdente.
Ecrire la fonction principale permettant de meétneceuvre ces fonctions.

Ex6 cube.cpp
On cherche les nombres qui comme 153 vérifient=53-5°+3

« Ecrire une fonction « Fcube » qui recoit un engérrenvoie son cube ¥mn*n*n). Ecrire une fonction
principale qui appelle Fcube, et tester cette fonct

e Ecrire une fonction « SommeCube » qui recoit urieentompris entre 100 et 999, calcule ces unités, ¢
dizaines et ces centaines et affiche la sommeudless des unités, dizaines et centaines. On udiliSeube.
Utiliser la fonction principale précédente modifigaur tester cette fonction.

* En partant de la fonction précédente, et en la fiaodj créer une fonction "TestSomCube"qui recoitemtier
compris entre 100 et 999, calcule ses unité, dizatrcentaine, puis la somme des cubes des utitéimes et

centaines a l'aide de Fcube, n’affiche rien, metourne 0 ou 1 selon que cette somme est égaf®mau
nombre. Utiliser la fonction principale précédemtedifiée pour tester cette fonction.

» Modifier la fonction principale pour détermineraficher tous les nombres cdu compris entre 10806t qui
vérifient ¢+d*+u° = cdu .

(153, 370, 371, 407)
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Vérifier que vous savez :

» Ecrire une fonction, avec ou sans argument, qui renvoie ou non une valeur : 4 cas.
» Tester avec une fonction principale chacune de ces 4 fonctions

> Extraire d'un entier ses différents digits (unités, dizaines...)

CE QU’IL FAUT SAVOIR FAIRE

2. EXERCICES AVANCES
Ex7 disparfaits.cpp

Les fonctions seront testées dans un programme principal.

e Ecrire une fonction « Diviseurs » qui recoit un entier et affiche tous ses diviseurs.

« Ecrire une fonction « SommeDiv »qui recoit un entier et renvoie la somme de ses diviseurs, l'entier lui méme
compris.

Ex:0(6)=1+2+3+6=12

< Ecrire une fonction « Premier »qui recoit un nombre et I'affiche s’il est premier @lors n+1, sauf pour 1);
< Ecrire une fonction « Disparfait » qui recoit un nombre et I'affiche s'il est disparfait, (il véfifje= 2n).
»  Ecrire une fonction « Triparfait » qui recoit un nombre et I'affiche s'il est triparfait.

Chercher et afficher les nombres premiers compris entre 1 et 100, les nombres disparfaits compris entre 1 et 1000,
les nombres triparfaits compris dans le méme intervalle.

(0 6 28 496 puis 0 120 672)

Ex8 factorielle.cpp
Ecrire une fonction qui recoit un entier et renvoie sa factorielle : n! = 1.2.3. ... .n.
Tester cette fonction avec une fonction principale adéquate.

www.Mcours.com
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ANNEXE

COMPLEMENT : VISIBILITE ET PASSAGE DE PARAMETRES

bloc d'instructions

Un bloc d'instructions est encadré d'accoladesoetposé de deux parties : les déclarations localekese
instructions.

Exemples : une fonction, un bloc de condition...

Le C permet la déclaration de variable dans n'inepguel bloc d'instruction (pour des programmes) on peut
continuer a tout déclarer en téte de fonction, pme bonne lisibilité).

if (N>0)
i
Inti;
for (i=0; i<N; i++)...

}

variables locales

Les variables déclarées dans un bloc d'instrucsonsuniquement visibles a l'intérieur de ce bltoon dit que ce
sont dewariables|ocales a ce bloc.

int Fonction(int a);

{
int x;
x =100;

while (a>10)
double x;

X = X*a;

}

}

variables globales

Les variables déclarées au début du fichier, aéfmur de toutes les fonctionsont disponibles pour toutes les
fonctions du programmee sont alors degriables globales.

Il faut faire attention a ne pas cacher involomaient des variables globales par des variableseloca méme
nom.

En général, les variables globales sont déclandesédiatement derriere les instructiotisclude au début du
programme.

#include <stdio.h>
int status;
void A(...)
{

if (status>0) status--;
else...

}
void B(...)
{

status++;

Les variables globales sont a utiliser avec prégautpour nous uniqguement lorsque
* plusieurs fonctions qui ne s'appellent pas onbinedes méme variables, ou
* plusieurs fonctions d'un programme ont besoin @mmensemble de variables (un tableau par exemple)
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TD - TP 6 : BILAN

Les exercices sont a préparer en TD et a test€Pen

Ex 1 Somme

L'utilisateur doit entrer un entier N, le programduit afficher la somme des N premiers entierst: 2+ 3 + ...+
N-1 + N.

Ex 2 PGCD

Pour éviter de calculer le PGCD de deux nombrédsy grand commun diviseur), on utilise I'astuceantie :
Soient deux entiers A et B tels que A > B. Le PCGH&DA et B est le méme que celui de A-B et B.
Exemple : pour calculer le PGCD de 30 et 18

PGCD de 30 et 18 = PGCD de (30-18), et 18 = PGCDe{118) = PGCD (18-12) et 12 = PGCD (6 et 12)= PGC
(12-6) et 6 = PGCD de 6 et 6 = 6.

* Calculer & votre tour, a la main, le PGCD de 3B6et
 Elaborer un algorithme permettant d'effecteur deutautomatiquement.

 Ecrire une fonction qui regoit deux nombres entjgsitifs et renvoie leur PGCD, dans un premierpgncette
fonction afficheratous les résultats intermédiaires Ecrire une fonction principale qui teste la fioe
précédente.

Ex 3 dichotomie

Probléme

Prévoir la structure d'un programme déterminant, giehotomie, le zéro d'une fonction f(x) contingar un
intervalle considéré. On suppose connu un intex\fall b] sur lequel la fonction change de sigria).fib) < 0.

Exemple d'application :

« Une fonction simple pour commencer : f(x) = 3x -dans l'intervalle [0 ; 1]... on doit trouver x = 2/3
« Une fonction plus complexe pour tester...f(x) = atam atan(x+1) + atan(x-1)#¥2 =0, [a, b] =[0; 1] (x 0,82)

Analyse

On suppose que f(x) ne s'annule qu'une fois suetialle. Soit m le milieu de [a, b]. Si f(a).f(m)0, le zéro est
entre a et m, sinon, il est entre b et m. On recaplantervalle [a,b] par l'intervalle [a,m] ou {b}], selon la place du
zéro, et on divise le nouvel intervalle en deux.

Le traitement est interrompu lorsque l'intervalieb] est suffisamment réduit, c'est a dire lorgiue a| est inférieur
a la précision souhaitée.

Ecrire la démarche pour résoudre le probleme (@igetion, organigramme...)

Ex 4 tri par minimum

Soit un tableau initial :

tab[0] tab[1] tab[5]
Tableau initial 6 4 3 5 1 2

Premier programme
Ecrire un programme qui permet de repérer l'indiaglus petit élément, afficher cet indice.
Modifier ce programme pour permuter cette plustpetaleur avec celle contenue dans tab[0].
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Second programme

Il s'agit maintenant de chercher le plus petit @éndu tableau (dimension N), et de le placer &n(change avec
le premier élément), puis de recommencer sur léséiéments restants, etc...

Effectuer le tri dans le tableau suivant

Tableau initial 6 4 3 5 2 1
Itération 1

Itération 2

Itération 3

Itération 4

Itération 5

Proposer un organigramme ou un algorithme.

Définir les variables utilisées, en spécifiantiasiables de comptage (boucle) et leurs bornes.
Ecrire le code.

Lors du test, on utilisera

» dans un premiers temps le tableau proposé damsnifgg, entré a la déclaration, chaque tableaundtgiaire
sera affiché,

* puis un tableau de 13 entiers aléatoires générda franction rand(), chaque tableau intermédiaém inscrit sur
une ligne. (chaque entier sera affiché sur un chden a I'aide dstew, puisqu'il comporte au plus 5 digits, 6*13
=78 < 80 colonnes de la console).

Ex 5 tri bulle

Il s'agit de parcourir le tableau du début a ladim permutant deux éléments successifs s'ilsmepas bien classés.
Ce ci permet de placer au fond du tableau le plascyélément et de pré-trier les autres.

On recommence le parcours jusqu'a ce qu'il ne camptus de permutation.

Tableau initial 6 4 3 5 2 1
6
3
6
Tableau n°2 4 3 5 2 1 6
3 4
4 2
1 5 6
Tableau n°3 3 4 2 1 5 6
Tableau n°4
Tableau n° 5

Méme questions qu'a l'exercice précédent.
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Ex 1

Ex 2

Ex 3

Ex4:

Ex5:

TEST 2009-2010

Durée 1 h 45
Document autorisé : cahier de TP

: structure conditionnelle 1

Ecrire un programme qui teste si un nombre ensecempris dans l'intervalle fermé [5 ; 10] eticlfie le résultat
comme suit :

Entrer un entiep Entrep un entiep
Qu

est compris entre 5 et 18 2 n'est pas compris entre & et 18

: structure conditionnelle 2

Un fournisseur effectue une remise de 3 % sur letamt brut des achats si ce montant dépasse 10QEeremise
de 5 % si le montant dépasse 300 €.

Ecrire un programme qui demande a I'utilisateuntfer le montant brut de ses achats en euros 8imen puis qui
calcule et affiche le montant de la réduction etdenme a payer.

aizir le montant des achats
25

eduction en euros = F.75
omme a payer = 121.25

(45/0/45 348/17.40/330.6)

: structure itérative 1

On cherche le plus grand diviseur d’'un nombre édéfiit du nombre. Exemples : le plus grand diviskeut6 est 8 ;
le plus grand diviseur de 15 est 5. Ecrire un @ogne qui recherche puis affiche le plus grand éwigl’'un entier
entré au clavier par I'utilisateur.

ntrer un entier
431

e plus grand diviseur de 2431 est 221

structure itérative 2
Ecrire un programme qui demande a I'utilisateuntfer un entier a trois chiffres (c’est-a-dire compentre 100 et
999) dontla somme des chiffres vaut et qui repose la question tant que I'utilisatsitrompe.
Modifier I'exercice pour que la question soit égaémnt reposée si le nombre entré ne posséde psshitires.

ntrer un entier a trois chiffre dont la somme des chiffres vaunt 9
23
ntrer un entier a trois chiffre dont la somme des chiffres vaut 7

ntrer un entier a trois chiffre dont la somme des chiffres vant 9
E]n]5]

ntrer un entier a trois chiffre dont la somme des chiffres vant 9
23

Fonction 1

Soit f la fonction mathématique définie par f(xym(x) + ¥ - Vx.
Ecrire une fonction nommeée Equation qui recoit éel {naturellement exprimé en radian) et renvoiealaur de la
fonction f pour ce réel.

Utiliser cette fonction dans une fonction « maiappropriée pour afficher la table des valeurs deur les entiers
compris entre 1 et 9, avec 5 chiffres significatsisus la forme donnée ci-contre.

1> = A.84147
2> = 3.495%1
3> = 7.48%1
4> = 13.243
5> = 21.885
6> = 33.2711
CPr = 47,811
8> = 62.161
9> = 78.412
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Ex 6

Ex 7

Ex 8

: Tableaux

Réaliser un programme qui remplit un tableau degl&®nents avec des valeurs entiéres comprises @reteb,
choisies aléatoirement.

Le programme doit

« afficher le contenu du tableau a raison d’'un élémanligne,
« calculer la somme des éléments du tableau etdtadfi

« déterminer I'indice des éléments nuls et les affich

: Fonction 2

Ecrire une fonctionJeu qui génere trois nombres aléatoires compris ehte¢ 6 (simulant trois jets de déjui
affiche ces trois nombres, qui calcule la somme des traisbreset qui renvoie 1si la somme est supérieure a 13,
qui renvoie 0 sinon.

Créer une fonction principale permettant de tesétte fonction, on affichera « gagné » si la sonu@passe 13,
« perdu » sinon.

g 6
il =
il 6

perdu ou lgagne

: Bilan

Décomposer un nombre entieren facteurs premiers consiste a trouver tousilésetdirs de ce nombre qui sont des
nombres premiers.

792=2x2x2x%x3x3x11
En fait, on essaie souvent d’aller plus loin eruwant pour chaque diviseur son nombre d’apparitidass la
décomposition , ainsi on peut écrire :
792 =2 x Fx11.
Ecrire un programme qui
- demande a I'utilisateur d’entrer un entier
- affiche les fréquences des diviseurs premiers doowre.
Indication :
Des qu'un diviseur est trouvé, diviser le nombregediviseur jusqu’a ce que le reste soit non nul
Onteste 2 :
792 est divisible par 2, résultat 396 donc 2 didigeis 792
396 est divisible par 2, résultat 198 donc 2 didideis 792
198 est divisible par 2, résultat 99 donc 2 @isfois 792
99 n'est pas divisible par 2
On teste 3...

Entrer un nombre au clavier
792

est divisible

3 fois par 2

2 fodis par 3

1 fodis par 11
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1.

ANNEXE 1
UTILISER CODE::BLOCKS

On utilise un environnement de développement iétédPE ou EDI) pour

« éditer le code, c'est-a-dire écrire un programméaergage évolué (ici le C, avec quelques instrustieolées au
C++, donc extension .cpp)

« le compiler pour réaliser un fichier exécutable lpgorocesseur

* |le débuguer

L'IDE utilisé ici est Code::Blocks, il est libre #&s en vogue en ce moment.
Le compilateur associé est GNU GCC.

Pour installer ces logiciels, voir 'annexe 2

DEMARRER SOUS CODE::BOCKS
« Sur votre partition, créer un dossier INFORMATIQUE

1.1 Créer un projet

& Start here - Code::Blocks 8.02
ZPN Edit Wiew Search Project Buld Debug wxSmith Tools Plugins Settings Help
Empty file Chrl-Shift-N

< Ouvrir un nouveau projet....

2 Open... Ctrl-Or
. Build target...
Recent projects y| File..
Recent files »|  Custom..
From user templats. ..
Import project =
= R =
3 = |
@]
g e
B C
. Cox
=1 The oper,
hn
HH A n mn H
« Utiliser la console (fenétre "DOS" noire) comiy s
. , . .
interface d'entrée-sortie. EoES Category: | <Allateguries> v
Build targets
Files ~ e
= e a a
User templates
AVR Project Code::Blocks Console D application
plugin application
0 S

Directf project  Dynamic Link Empty project FLTK project
Library

Choisir le langage C++, puis
Renseigner la fenétre : Flease seleck the Folder where you want the new project

. ko be created as well as its title,
 le nom du projet : TP1

» I'endroit ou il sera stocké sur le serveul  Project title:
P\INFORMATIQUE TR1
Next

Folder ko create project in:
PAINFORMATIQUE

]

Project filename:;
TP1.cbp

Resulking filename:
P IMFORMATIOUE, TP TPL.chp
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Garder les choix proposés

Compiler:

i5MU GCC Compiler

Create "Debug" configuration: |Del::ug

"Debug” options

Cukput dir.: |I:uin'|,DeI:uug

Ohjects autput dir. : ||:||:-j'l,De|:|ug

Creake "Release” configuration: |Release

"Release” options

Cukput dir.; ||:uin'|,ReIease

Chjects oukput dir, ; ||:||:-j'l,Release

1.2 Créer un premier fichier dans le projet

Dans la fenétre Managment/Project :

 OQuvrir le projet TP1,

e Ouvrir le répertoire des sources
main.cpp apparait.

e Avant douvrir ce fichier, le renommer

Ex1Bonjour.cpp *

Projects | Symbols 1 »
un fichi = O Waorkspace
=By TP1

== Sources

i

x1Bonjour, cpp

[l i v R T I A )

finclude <ic

uSing namesE

int maini()

Ex1Bonjour.cpp "
return ©
b
1
Le code de votre programme remplacera la ligne
cout << "Hello world!" << endl;
Tout le reste sera présent dans tous vos programmes
1.3 Créer un second fichier dans un projet
* Quand on ne veut plus travailler sur un fichier, i
syfflt dg le ret|r§r du _pr_OJet (il reste dans Projects | Symbals 4 »
répertoire de travail, TP1 ici)
= 0 Workspace
=B 1P1
=-F= Sources
j Open Ex1Bonjour.cpp
Cipen wikh L4
Rename file...

Remove File from project

» Ajouter alors un nouveau fichier au projet apijit

avoir sélectionné le projet

Projects | Symbals
= 0 Workspace

w |TPL
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* File/New/Empty File

® [TP1] - Code::Blocks B.02

Project...
Build target. .,

4 Open...
Open default workspace

» Accepter d'inclure ce nouveau fichier dans
projet....

e Le nommer (xxxcpp), et cocher au moins "Debu
dans la fenétre suivante.

1.4 Faire "tourner” un programme dans un projet
Barre d’outil Compiler au menuView/Toolbars/Compiler

Une fois un programme écrit :
Sauver :

=

Ctrl S, ou file Save, o

de la barre de menu.

 La roue dentée effectue la « construction » dugprajest-a-dire la compilation du fichier et léation du fichie
exécutable (code binaire compris par l'ordinateur).

 Le bouton "play” vert exécute le programme.
« Le troisieme bouton construit puis exécute.

o

A

Build / Construit le projet Ctrl F9
Run/ Exécute du projetCtrl F10
Build and Run' Construit et exécuteH9

Rebuild/ reconstruit tout

b G S 8 |Euild karget:|Debug

A A A A A

Choix du type de cible :
version pour chercher les
erreurs Debug ou
version finale(Releas)

Abort/ Termine I'exécution en cours

Lors de la compilation, si tout se passe bien, latient
le message ci-contre dans la fenétre Build log

Process terminated with status 0 (0 mnutes,
seconds)

0 errors, O warnings

XX
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2. SUIVRE PAS A PAS L'EXECUTION D'UN PROGRAMME

2.1 L’environnement

Barre d’outil Debugger au menuView/Toolbars/Debugger

La barre d'outils du débuggeur comporte 7 bouténgrenenu, qui permettent de suivre pas a pasclgxd du
programme, ce qui est trés utile lorsque le prograrfonctionne....mais mal !

o , , BECACR ARy RU A % NNy &
Debug/Continudexécute le programme jusqu'au point d'arrét —
suivant ou jusqu'a la prochaine erres. A A A A A

Run to cursor Exécute le programme jusqu'a la ligne du codseou
trouve le curseul-4

Next line/Exécute une ligne sans entrer dans les foncka

Next Instruction’ Exécute une instruction en assembftetit

Step intd Exécute une ligne en entrant dans les fonctiens

Step out/ Exécute jusqu’a la fin du bloc en cous

Stop Debuggef Termine I'exécution en cours

Menu d’ouverture des fenétres de débogage

L'ouverture de la fenétre de debogage Watches BB 3 M ‘a |ﬁ z
>

. ~ ~ Aanagement Breakpoints
Glisser cette fenétre sous la fenétre de Managment,. Call skack
4 | Projects | Symbols Resol B CPU Reqiskers
= O YWorkspace Cisassembly
- g TestMoodle Memory durmp
[+ Sources Running threads

2.2 Pour débuguer un programme :

int maini)

=%

On place le curseur sur la premiére ligne intérass

int i, 3, k:

i=3;

J=3%1i;

k=1i+3*3;
cout=-<i=<endl==j-<<endl<<k=<<endl;
return 0;

On exécute jusque la : Uz F4 / Run to Curseur

La fleche jaune indique la prochaine ligne qui s« & int main()
exécutée : 6 [
int i, 3, k:
i=a;
4=5%1;
10 E=i+37%9;
11 cout=-<i=<endl<<j<<endl-<<k<<endl;
1z return 0O

1A

On exécute les lignes une par une

T
¥ i
en regardant les variables (Watches) F7/Next Line

Plus tard, quand on voudra entrer dans le code (i )
fonction ou d’une structure, on utilisera Ctrl F7 / Step into

Si on doit entrer une donnée dans la fenétre nﬁ)ir@
faut l'ouvrir en cliquant dans la barre en bas
I'écran :

On sort du débogueur si on le souhaite, avantnla Q
du programme : Stop debugger
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ANNEXE 2
INSTALLER CODE::BLOCKS

A ce jour (décembre 2009), voila ce qu'il faut faire pour télécharger la version 10.05 de Code ::blocks :
« Aller sur le site officiel www.codeblocksorg

» Download

« Download the binary release

« Chaoisir la version avec MinGw : codeblocks-10.05mingw-setup.exe, télécharger depuis une source quelconque
(Download from Sourceforge par exemple)

» Une fois I'exécutable chargé sur votre machine...
e Lancer le...

« Next, Next, Next, Install...

 Lancer Code ::Blocks

* Choisir le compilateur GNU GCC par défaut
 Suivre les conseils de I'annexe 1!

www.Mcours.com

Site N°1 des Cours et Exercices Email: contact®mcours.com
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ANNEXE 3
COMPLEMENTS DE LANGAGE C

Les types de variable

Type Taille ‘ dynamique

char caractére (entier sur 8 bits affiché ascii) -128 a127

entier sur 8 bits-1octet

unsigned char caractere non-signé 0a255

int | entier | 2 octets (sur processeur 16 bits)
i 4 octets (sur processeur 32 bits)
unsigned int | entier non-signé |
short | entier | -32 768 4 32 767 |
entier sur 16 bits-2octets
unsigned short | entier non-signé | 0a 65535 |
long | entier long | entier sur 32 bits-doctets -2 147 483 648 & 2 147 483 647 |
unsigned long | entier long non-signé | 024294 967 295 |
float | réel simple précision : 7 chiffres signif. | réel sur 32 bits-4octets | +1,210% 3+3,410"% |
double | réel double précision : 16 chiffres signif. | réel sur 64 bits-8octets | 2,3 10°% a£1,7 10" |
long double | réel max précision : 19 chiffres signif. | réel sur 80 bits-10 octets | +3,3 102 3+1,0 10" |
Les opérateurs logiques entre bits

Opérateur | Nom | Exemples |
~ | Inversion (complément a 1) | |
<< | décalage a gauche | |
>> | décalage a droite | |
& | ET Logique (AND) | 080 | 0&1 | 180 | 1&1 |
2 | OU exclusif (XOR) | 0% | 01 | 170 |1 |

| OU Inclusif (OR) 1010 | 01 | 110 IRRK |

Les opérateurs de décrémentation et d'incrémentation

Opération ‘ Nom ‘ Exemple | Résultat pour i=3 ‘
i+ | post incrémentation | j =i++ équivaut a j=i puis i=i+1 | |
i-- | post décrémentation | j =i-- équivaut a j=i puis i=i-1 | |
++i | pré incrémentation | j=++i équivaut a i=i+1 puis j=i | |
--i | pré décrémentation | j=--i équivaut a i=i-1 puis j=i | |

-850 -



www.Mcours.com Ny

Site N°1 des Cours et Exercices Email: contact®@mcours.com

« Inclusion des en-tétes #include <iostream>
#include <xxxx.h>

« Définition des espas de noms a utiliser )
(noms standard du C) using namespace std;

« Déclaration des fonctions

« Point dertrée duprogramme int main()

{

« Déclaration des constantes et des variables

« Entrée des données

« Traitement des données, calculs

« Affichage des résultats

* Fin du programme
return O;

}

Il faut prendre I'habitude d’ajouter des commentaires aux programmes, méme si ceci peut paraitre un peu artificiel
lors de I'écriture des premiers programmes.

Pourquoi ajouter des commentaires ?

(Le contenu de ce paragraphe est extrait de http://fr.wikibooks.org/wiki/Programmation/Commentaires)

Ajouter des commentaires a un programme permet de décrire ce que fait le code, en utilisant un langage naturel. Il
est important d'ajouter des commentaires pour les raisons suivantes :

« Expliquer le réle d'une fonction
Utiliser une fonction est compliqué si on ne sait pas ce qu'elle fait, ce qu'elle retourne. Une explication permet de
savoir comment I'utiliser.

« Expliquer le fonctionnement d'un algorithme complexe
Le code source des algorithmes les plus complexes ne suffit pas a en comprendre le fonctionnement. Une
description synthétique permet de le modifier pour l'adapter a un autre projet, ou pour le corriger en cas de
problemes.

« Justifier certains choix techniques
Un code source est souvent repris ultérieurement (correction, réutilisation). Si certains choix ne sont pas justifiés
par un commentaire explicatif, ils pourront étre remis en cause par le développeur.

Comment ajouter des commentaires ?

 Pour écrire une ligne de commentaires, faire précéder la ligthe de
 Pour écrire plusieurs lignes de commentaires, encadrer le paragraphé&gaut) et/ (fin).

/'] ceci est un commentaire sur une ligne

| * ceci
est
un
commentaire
sur
plusieurs lignes */
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