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PRISE EN MAIN DE L'ENVIRONNEMENT DE
DEVELOPPEMENT DEV-C++

SEQUENCES - ALTERNATIVES

Themes abordés : instructionsprintf  , scanf , (manuelEléments de base du langage,C
p.4-8) , structures alternativdmanuelEléments de base du langage,C
p.12-13)

1. Introduction

Ce premier T.P. est destiné a vous familiarisec d&¥asysteme informatique en général et
a I'environnement intégré Dev-C++ en particulier.

Objectif : chargement, sauvegarde de fichiers dans les b&pertoires; gestion de
projet ; instructions de lecturscanf et d’écritureprintf ; création d’'un programme
documenté avec manipulation de variables de typplsi Les structures alternatives.

2. Fonctionnement en réseau

Un serveur fonctionnant sous WINDOWS XP gere tees aux difféerents logiciels et les
différents répertoires de tous les utilisateurs.

Lors de I'ouverture d’une session, il vous faudra
1) Entrer votre nom d’utilisateur.
2) Entrer un mot de passe : il s’agit de votre mopaese confidentiel.

Par la suite, tous vos travaux seront sauvegata@s un répertoire physique géré par le
serveur et affecté a l'unité logique> .

3. Manipulation de répertoires et de fichiers

Visualiser les sous-répertoires présents danpbrtare
U:\Prog_c et leurs contenus.
Par l'intermédiaire du gestionnaire de fichiergerrles

Adresse | I:\Prog_C

[Dossiers

répertoires : 23
U:\Prog_c\TP2 % IP;
U:\Prog_c\TP3 a0 TES
U:\Prog_c\TP4 3 1o
U:\Prog_c\TP5 -0 Tps
U:\Prog_c\TP6 --{:I Tot
U:\Prog_c\TP7 . -0 TP7

Les différents répertoires ainsi créés permettdentontenir I'ensemble des fichiers créés par
I'environnement de développement intégré lors dadalioration de projets au cours des
différents TP (répertoird:\Prog_c\TP1  pour le premier TP).
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4. Création d'un projet — élaboration d’un programme
4.1.  Création du projet

v' Consulter I'annexeEnvironnement de développement intégré DEV-CpA pour créer
un fichier projet de nonProjet TP1.dev  dans votre répertoirg:\Prog_c\TP1

v Fermer le fichier main.c  sans E‘"
I'enregistrer et dans longlet Proje Ajouter au Projet
ajouter au projet Projet_TP1 le Supprimer du Projet
fichier main_ecriture_lecture.c
(Clic droit sur l'icbne projet efjouter
au Projet)y On a donc un proje Dpopselpa AR
constitué d'un seufichier source qui Cvs 3
contient la fonctionmain et dont le
listing est fournp 2.

MHouveau fichier zource

Ajauter répertaire

v Compléter le bloc d'identification constitué deriegs de  @lMnséier  qBascuier [I]
commentaires (insérées entre et*/ ). Mettre a jour la :|EEEHENE
date Edition / Insérer / Date/Heure). . Commentaire d'en-téte

/*  Nom de fichier disque : main_ecriture_lecture.c
Projet : Projet_ TP1.dev
Prénom : Bloc d’identification
Nom
Groupe :
Commentaire : Premier programme : Instructions de lecture

(au clavier) et d'écriture
Date :
*/ v

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main()

{

1 Déclaration des variables du programme principa

I Corps exécutable du programme principal

// Edition

system("PAUSE"); /* instruction permettant d’exécuter des
commandes en mode console (ic [
pause d’exécution) */

return O;

}
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v Consulter le contenu de votre répertaireProg c\TP1 . vous devez avoir deux
fichiers :Projet_TP1.dev (fichier projet dedéveloppement) emain_tpl.c

4.2. Déclaration de variables

En vous aidant du fascicule Eléléments de baskamyage C (p.1 et 2), déclarer deux
variablesA eti de typeRéeletEntier.

Dans le corps exécutable du programme, traduil@ ks instructions d’affectation écrites en
langage algorithmique :

I« 1539
A ~ 0.00001*

4.3.  Compilation — exécution (Menu Excuter)

4.3.1. Vérification de la syntaxe

v’ Vérifier la syntaxe du texte écrit dans le fichmwurcemain_tpl.c  en activant la
commandg  Vérifier lasyntare | FL

L’analyseur syntaxique du compilateur permet dioer d’éventuelles erreurs de syntaxe,
mais aucun fichier binaire n’est généreé.

Ces messages doivent en principe permettre dendéte rapidement I'erreur. Cependant,
dans le cas ou trop d’erreurs seraient présentes ldatexte source, les indications de la
fenétre des messages d’erreur peuvent vite deweampréhensibles. C’est pourquoi en
adoptera la regle suivante :

En cours de saisie d'un texte source, vérifier layataxe toutes les 3

a 4 lignes (commande F1). Cette vérification s’acogpagne
automatiquement de la sauvegarde du fichier source

4.3.2. Compilation et exécution
Pour compiler le programme générant le code lanaitiliser la command

Exécuter le programme en utilisant la comma

Quel message obtenez-vous en activant cette codarfan

Quelle intruction du programme est-elle a I'orgishe ce message ?

Remarque : le fichigProjet TP1.exe  a été créé dans votre répertoire.
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5. Syntaxe de printf () Cf annexe Elements du langage C page 4

5.1. Ecriture de message simple
La traduction en C de l'instruction :
Ecrire (' Premier programme)
s’écrit :
printf ("Premier programme ") ;

Dans la partie édition du programme du fictwaiin_ecriture_lecture.c , faire la
saisie de cette instruction puis exécuter le progre.

Modifier I'instruction en tapant :

printf ("Premier programme \n") ;

Que permet I'ajout du caractére dans la chaine de caracteres a afficher ?

5.2. Ecriture de message et de contenu de variables

Soit a traduire en langage C l'instruction suivaitdte en langage algorithmique :
Ecrire "A=", A," eti=",i) OUA est de typ&Réeleti de typeEntier.

La traduction en C permettant I'affichage standied contenus d& eti s’écrit :

Liste des

A . variables dont on
Chaine de caracteres : yeut afficher le

texte entre" " contenu
< > —>

’

printf ("A = %f eti=%d", A,i);

~ -

¥ LS

"Marqueur" permettant
d’indiquer ou écrire le contenu
dea avec le format d’affichage

standard pour utrfioat

"Marqueur" permettant d’indiquer ou
écrire le contenu de avec le format
d’affichage sandard pour urint

SiAeti contiennent respectivemdhD0153%1t1539 le résultat a I'écran sera :

A =0.015390 et i = 1539

v Ecrire cette instruction et tester la en exécu@ptogramme.
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Rappel: format d’affichage standard (voir fascicule E&nts du langage C p.5)

Déclaration Syntaxe Format externe
inti; printf("%d",i) ; Décimal
inti; printf("%x et %X",i,i) ; Héxadécimal
charc; printf("%c",c) ; Caractere
float v ; printf("%f",v) ; Point décimal
floatv ; printi("%e",v) ; .

Exponentiel

float v ; printi("%E",v) ; (virgule flottante)

6. Syntaxe de scanf () : lecture de variables de tyflwat etint

Soit a traduire en langage C l'instruction suivadtdte en langage algorithmique :
Lire ( A ) OUA estde typ&éel(float ).
La traduction en C s’écrit scanf ("%f", &A) ;

Précise le format d’acquisition de |

variable saisie au clavier. Ce format daqit
impérativement respecter letype de la
variable indiqué lors de sa déclaration.

Y% ATTENTION : Il faut transmettréadressede la variable a lire a I'instruction scanf
(ici Adont l'adresse s’écr&A). Risque de graves dysfonctionneme

si 'opérateur "adress& est oublié !

Soit a traduire en langage C l'instruction suivadtdte en langage algorithmique :
Lire (1 ) oui est de typé&ntier (int ).
La traduction en C s’écrit scanf ("%d", &i) ;

Précise le format d’acquisition de |
variable saisie au clavier. Ce format dqit
impérativement respecter letype de la
variable indiaué lors de sa déclarat

v Mettre en commentaire les instructions d’affectaiécrites en début de programme et
effectuer la saisie en langage C de la séquenoeétalgique suivante :

Ecrire (' Valeur de A ?')
Lire (A)

Ecrire (Valeurdei?')
Lire (1)
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v Ecrire les instructions d’édition en C afin d’obteidans le cas ou l'utilisateur saisit au
clavier les valeurs 15.25 et 150, I'écran d’exé@musuivant :

Premier programme

Valeur de A ? 15.25
Valeur de i ? 150

A contient ;: 15.250000
i contient : 150

Appuyer sur une touche pour continuer ...

7. Structure alternative

7.1. Exemple

Dans la partie édition du programme écrit dangcladr main_ecriture_lecture.c ,
ajouter la traduction C des instructions d’éditsmivante écrites en langage algorithmique :

Si(A<0)
Alors Ecrire (A <0")
Sinon Ecrire (A >=0")

Fin si
Tester le programme.
7.2. Résolution d’une équation du premier degré

v Créer umouveaufichier projetPri_eq_degl.dev et enregistrer le fichignain.c (nom
par défaut) sous le nomain_eq_degl.c . Vérifier que ce fichier est bien associé au

projet.

v Supprimer les arguments de la fonctioain() .

On souhaite saisir un programme permettant deudésol’équation du premier degré
bx+c=0 en envisageant tous les cas de figureneséparant la saisie, le traitement et
I'édition des résultats (c'D n°1).

VAR
............ = O = = 1= K
............ ) ST & (L=

SR =Y S0 =1 0 1 (1Y oSS
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............. 0...Ecrire.("admet.une.infinit€.de. SQIULIONS. ...
............. 1. Ecrire.("\n’admet.pas.de.solution'

................ 2. Ecrire ("fadmet une. SOIULION. - X 7 X sssssssesese

.. FIN.CAS
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v Développer complétement le programme d’équatioprdmier degré.

On souhaite obtenir a I'écran des résultat d’exénuel que :

ResolutiondeBx+C=0

Valeur de B ? 30
Valeurde C ? 1

L'equation 30.00 x + 1.00=0
admet une solution x = -3.33E-002

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

Resolutionde Bx+C =0

Valeurde B ? 0
Valeurde C ? 4

L'equation 0.00 x + 4.00=0
n‘admet pas de solution

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

ResolutiondeBx+C=0

Valeurde B?0
Valeurde C ?0

L'equation 0.00 x + 0.00=0
admet une infinite de solutions

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

Remarque |l est possible de contréler le format d’affagfe de valeurs numeériques réelles,
soit en virgule fixe, soit en virgule flottante :

v Affichage de la variabl@ (de typefloat

0.015390

) en virgule fixe, si celle-ci contient la valeur

Instructions

Sortie écran correspondante

printt  ("A = %f",A) ;
printf (A = %.2",A) ;
printf  ("A = %.4f",A) ;

v' Affichage de la variablé (de typefloat

valeur0.0153

A =0.015390
A=0.02
A =0.0154

) en virgule flottante, si celle-ci contient la

Instructions

Sortie écran correspondante

printt  ("A =%E"A) ;
printt  ("A=%.1E"A) ;
printt  ("A =%.2E",A) ;

A = 1.539000E-002
A =1.5E-002
A = 1.54E-002
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Il est en plus possible de réserver le nombre de reatéres dédiés a l'affichage du
contenu des valeursLa premiére valeur numérique située agtésdique le nombre total de
caracteres réservés pour afficher le résultdi. dg nombre ne suffit pas, printf rajoute
automatiquement le nombre de caracteres néces3aire

Exemples :

Instructions

Sortie écran correspondante

/I sii (int) contient 1539

printf  ("i = %d",i) ; i =1539
printf (i = %6d",i) ; i= 1539
printf  ("i = %10d",i); i = 1539
Instructions Sortie écran correspondante
printf  ("A = %f"A) ; A =0.015390
printf  ("A = %5.2f"A) ; A= 0.02
printf  ("A = %7.2f",A) ; A= 0.02
printf  ("A =%E"A) ; A = 1.539000E-002
printf  ("A =%10.2E",A) ; A = 1.54E-002
printf  ("A =%14.2E"A) ; A= 1.54E-002

Utiliser les options d’affichage adaptées pour pioties écrans d’exécution souhaités.
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TRAVAUX SUPPLEMENTAIRES

8. Resolution d’'une équation du second degré Ax2+8+C =0
L’organigramme déraitement possible est fourni ci-dessous :

VRAI

FAUX

\ 4
A

A 4
A

Test— 4
I

X1 < -BI(2*A)

Delta —

BLB-4[A[LLC

VRAI

VRAI
J Delta =0
f \ 4

Test— 5
I

PR« -B/(2*A)

/ |

Pl — sgrtcDelta) / (2*A)

Test— 3

X1 « (-B - sqrt (Delta)) /(2*A)

X2 ~ (-B + sqrt (Delta)) /(2*A)

Y

<
<

\ 4

l

A

v' Rédiger le programme en langage algorithmiqo@gé 14 en prévoyant3 parties de

programme séparées :

- la saisie des coefficients,
- le traitement,
- I'édition des résultats.

v/ Créer un nouveau projet que vous appellePgzeq_deg2.dev dans lequel vous

développerez un fichier souroeain_eq_deg2.c

second degré : Ax2+Bx+C =0.

-10 -
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v’ Ecrire alors la traduction en langage C de ce progre dans le fichienain_eq_deg2.c
(inclure le headexmath.h> pour utiliser I'instructiorsqrt() ).

On souhaite obtenir a I'écran des résultats d’eti@ctels que :

Resolutionde Ax*"2+Bx+C=0

Valeurde A?1
Valeur de B ? -3
ValeurdeC ? 2

L’equation (1.00) x*2 +(-3.00) x + (2.00) =0
admet deux racines reelles distinctes :

X1 = 1.00E+000

X2 = 2.00E+000

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

Resolutionde Ax*"2+Bx+C=0

Valeurde A?1
Valeurde B ? -2
ValeurdeC?1

L’equation (1.00) x*2 +(-2.00) x + (1.00) =0
admet une racine double :
X1 =X2 =1.00E+000

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

Resolutionde Ax"2+Bx+C=0

Valeurde A? 1
ValeurdeB? 1
Valeurde C ? 1

L'equation (1.00) x*2 + (1.00) x + (1.00) =0
admet deux racines complexes conjuguées :
X1 =-5.00E-001 + j (8.66E-001)
X2 =-5.00E-001 - j (8.66E-001)

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

Resolutionde Ax"2+Bx+C=0

Valeurde A?0
ValeurdeB? 1
Valeurde C ? 1

L'equation (0.00) x*2 + (1.00) x + (1.00) =0
admet une racine simple reelle :
X1 =-1.00E+000

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

-11 -
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Resolutionde Ax*"2+Bx+C=0
Valeurde A?0
ValeurdeB? 0
ValeurdeC?1

L’equation (0.00) x*2 + (0.00) x + (1.00) =0
n'admet pas de solution

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

Resolutionde Ax"2+Bx+C=0

Valeurde A?0
ValeurdeB?0
Valeurde C ?0

L'equation (0.00) x*2 + (0.00) x + (0.00) =0
a une infinite de solutions

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

Rédaction du programme en langage algorithmique
VAR e
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9. Validation d’'une date

Ecrire un programme permettant de tester la véliditine date saisie au clavier. La date
sera saisie a I'aide de 3 variabliesir, Mois, Annee de typeEntier .

On utilisera une variabMalid qui vaudral si la date est valide 8tdans le cas contraire .
Il faudra contrdler que :

e 1<=Mois<=12

e 1<=Jour <=31pour les mois a 31 jours

e 1<=Jour <= 30 pour les mois a 30 jours

v' Cas du mois de FévrierMpis =2)

Une année est diteissextile (du latin bissextilis) lorsqu’elle comporg&66 jours au lieu de
365 Cette fameuse année revient tousllass et comprend W février.

Regles :
> Les annéedivisibles par 4 sontbissextiles pas les autres.
» Exception: les annéeabvisibles par 100ne sont pas bissextiles.
> Exception a I'exception: les annéhegisibles par 400sont bissextiles.

Rédaction du programme en langage algorithmique
eV e
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v' Créer un projefprj_date.dev et traduire I'algorithme en langage C dans unidich
main_date.c
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ITERATIONS

Théeme abordé :structures itérativegmanuelEléments de base du langage,®.14-15)

1. Méthodologie d’analyse d’une structure itérative

@ Définirl'action qui devra étre
répétée
Dans le cas d’un calcul récursif
écrire le calcul (instruction
d’affectation) a I'itération nf en

|
A
. o F
fonction de l'itération précédente. @
\

@ Déduire, a partir de de l'instruction
écrite a l'itération nf, les instructions

d’initialisation (de la boucle et du
calcul). :

@ Définir la condition logique pour rester i < i+1
dans la boucle (afin de répéter le I
traitement).

2. Ecriture en langage C de diverses formes d'itératias

2.1. Exercice n°1 : somme des N premiers entiers

Ecrire les instructions de calcul de la sommeNgsemiers entiers que I'on stokera dans la
variableSomme On utilisera la variablepour 'indice de boucle.

Somme=1+2+..... +(i-1) +i+(i+1) + ... +N

1°) Ecrire I'instruction qui devra étre répétee :

2°) Ecrire les instructions d'initialisation : ...

3°) Ecrire la condition logique de sortie de boucle.............c.cooovii i,

Déduire de cette analyse la séquence en langageriéhoique utilisant I'itération universelle
Tant gue permettant d’effectuer le calcul demandé :
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2.2. Exercice n°2 : somme des N premiers entiers carrés

Ecrire les instructions de calcul de la sommeNigsemiers entiersarrés que I'on stokera
dans la variabl&omme_carre On utilisera la variablepour I'indice de boucle.

Somme_carre = 1*1 + 2*2 + ..... + (i-1)* (i-1)*+ i% (i+1)*(i+1) + ..... + N*N

1°) Ecrire I'instruction qui devra étre répétee :

2°) Ecrire les instructions d'initialisation : ...

3°) Ecrire la condition logique de sortie de boucle.............c.coovii i,

Déduire de cette analyse la séquence en langagerisioique utilisant une bouclBour
permettant d’effectuer le calcul demande :

2.3. Exercice n°3 : détection d’'une touche clavier

Ecrire une boucle d’'attente qui effectue la saidime Y
touche au clavier tant que l'utilisateur n’a paisida

caracterec’

Remarque la structure itérative envisagée est A @

représentée par I'organigramme ci-contre.
Contrairement aux 2 structures précédentes vues aux

paragraphes 2.1 et 2.2, la phase d'initialisatiestrpas \%
nécessaire.

Pour effectuer la lecture d’'une variable de type F
caractere on utilisera en langage C l'instruction :

Touche_pressee = getche() ;

-20 -



TP N°2

v Charger le fichier projefrj_iter.dev situé dans votre répertoif@:\Prog_c\TP2
Editer le fichiermain_iter.c dont le listing est fourni ci-dessous :

/*
Nom de fichier disque : main_iter.c
Projet : Prj_iter.dev

Prénom :
Nom
Groupe :
Commentaire : Utilisation des structures itérativ es
Calcul de la somme des N premiers e ntiers
Date :
*/

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <conio.h>

int main()
{
I Déclaration des variables du programme principal
int i, N

int Somme, Somme_carre ;
char Touche_pressee

1 Corps exécutable du programme principal

printf("Entrer la valeurs de N : ") ;
scanf("%d",&N) ;

/I Exercice n°1 : Somme des N premiers entiers
Il (structure universelle Tant que () Faire .... . Fin tant que

/I Exercice n°2 : Somme des N premiers entiers car rés
Il (structure boucle Pour)

/I Exercice n°3 : Lecture d’'une touche au clavier
/I (Utiliser la fonction getche() )

/I Edition des résultats

printf("\n") ;
system("PAUSE");
return O;

}

Exécuter le programme en mode pas a pas et contrélie contenu des
variables (voir Annexe p.4)
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3. Calcul de la puissance entiere d’un nombre réeg

v l'algorithme permettant de calculex™ et de ranger g Ecrire(message) et Lire (X))
résultat dans la variab¥ est fourni sur I'organigramme ci '
contre. Traduire cet organigramme en lang{ Ecrire (message) et Lire (N
algorithmique en prévoyant les instructions d'édfita la fin 7
du bloc exécutable.
VAR N_abs |N |
A
Y <1
................................................................................................................................ |
................................................................................................................................ U~ X
|
................................................................................................................................ i _ N_abs
Début >
..................................................................................................... [*.Saisie.*/ . FAUX
>0
................................................................................................................................ VRA |
................................................................................................................................  imod 2
................................................................................................................................ 1 ‘
......................................................................................... [* Trament /. VRAI FAUX
[x.Calcul.de la valeur.absolue /... v Y
_ U< UU Y « YIU
Sl
| |
eeBAOES e I~ idiv2 P —i-1
= o o | '
CEISE
M nitialisations ™/ . )
Valid - 1

v
VRAI FAUX
................................................................................................................................ eal CAUX |
................................................................................................................................ @ v
Valid « 0 Yo 1/Y

I J
v

<+—
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[* Calcul de XN abs */
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v' Créer un nouveau projetj_puis.dev contenant un fichiemain_puis.c

C l'algorithme précédent et le tester en mode pgassa

On souhaite obtenir a I'écran des résultats d’eti@ctels que :

. Traduire en

Calcul de Y = XN

Valeurde X ? 2
Valeur de N ? -2

2.007(-2) = 2.50E-001
Appuyer sur une touche pour continuer . . .

Calcul de Y = XN

Valeurde X ? 0
Valeurde N ? -2

0.00"(-2) n’existe pas
Appuyer sur une touche pour continuer . . .

Calcul de Y = XN

Valeurde X ? 5
Valeurde N? 0

5.00%(0) = 1.00E+000
Appuyer sur une touche pour continuer . . .
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TRAVAUX SUPPLEMENTAIRES

4. Calcul du pgcd de deux nombres entiers

Le pgcd de deux nombres entiers strictement psshifet B est leplus grand commun
diviseur que I'on note pgcd(A, B).

Exemple pgcd(70,45) =5

Propriétés : pgcd (A, A) = A, pgcd (A, 0) = A.

Il est ici proposé d’écrire deux programmes comesiant a deux algoritmes de calcul.
4.1.  Technique des soustractions successives

Principe: Il repose sur la propriété arithmétique suivante
Si A <B, alors pgcd (A, B) = pgcd (A,B)

Il est permis de remplacer le plus grand des deambres par la différence des
deux nombres; ceci ne change pas le pgcd.

Il suffit donc de considérer les paires d’entiesgecgssives en gardant le plus petit et en
soustrayant le plus petit du plus grand. Le pgtaletenu lorsque les deux entiers sont égaux.

Exemple :

pgcd(70,45) = pgcd (70-45,45) = pgcd (25,45)
pgcd (25,45) = pged (25,45-25) = pgcd (25,20)
pgcd (25,20) = pgced (25-20,20) = pgced (5,20)

pgcd (5,20) = pgced (5,20-5) = pged (5,15) l
A _calc - A
pgcd (5,15) = pgced (5,15-5) = pged (5,10) |
pged (5,10) = pged (5,10-5) = pged (5,5) = 5 B_calc- B
Le calcul se termine lorsque le >
valeurs dont on cherche < FAU);
itérativement le pgcd
deviennent egales. A VRAI JV
L’algorithme de traitement ci- VRAI A calc>B calc FAUX
contre utilise deux variables B B Y
auxiliairesA_calcetB_calc. Y Y
. «— B | «—
v' Compléter cet organigramm A_calc _cake
et le traduire en langag R ~
algorithmique. g -
\4
Pgcd ~
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Développement du programme en langage algorithmique
VAR

Début
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v Créer un nouveau projetj_pgcd.dev  contenant un fichienain_pgcd_soustr.c
Celui-ci prévoira la saisie des valearstb, le traitement et I'édition des résultats.

On souhaite obtenir a I'écran des résultats d’'et@ctels que :

Calcul du pgcd de deux entiers positifs A et B

Valeur de A ? 525
Valeur de B ? 375

pgcd(525,375) = 75

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

4.2.  Algorithme d’Euclide : technique des divisions sucessives

Principe: Il repose sur la propriété arithmétique suivante

Si A > B, alors pgcd (A, B) = pged (B, R) si R ésreste de la division entiére
de A par B.

Il est permis de remplacer le plus grand des dewmxbres par le reste de la division
euclidienne du plus grand nombre par le plus peBti ne change pas le pgcd.

Il suffit donc de considérer les paires d’entiesecessives en gardant le plus petit et en
prenant le reste de la division entiere du plusdyar le plus petit du plus grand. Le pgcd est
obtenu lorsque le reste devient nul. l

Exemple :
A_calc - max (A, B)

70 :45 =1 reste 25 =
pgcd(70,45) = pged (25,45) B_calc — min (A, B)
45 : 25 = 1 reste 20 |
pgcd (25,45) = pgcd (25,20) R —~ A_calcmod B_calc
25:20=1reste 5 >
pgcd (25,20) = pgcd (5,20) FAUX
20:5=4reste 0
pgcd (5,20) = pged (5,0) =5 A VRAI
Cet algorithme est plus rapide que celui utilisa
la technigue des soustractions successives. A_calc \
L’algorithme d’Euclide utilisant deux variables B caIcL
auxiliaires A_calc et B_calc est déterminé par - |
I'organigramme ci-contre.

ganig ! R « A_calcmod B_calc
v' Compléter cet organigramme et le traduire |

A

langage algorithmique.

A

Pgcd ~
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Développement du programme en langage algorithmique
VAR
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/* Edition des résultats */

Fin

v/ Créer un nouveau un nouveau profef pgcd_euclide.dev contenant un fichier
fichier main_pgcd_euclid.c

Celui-ci prévoira la saisie des valedr®tB, le traitement et I'édition des résultats.

Le résultat a I'écran est identique au cas prédede

5. Développement limité de la fonction exp)

La fonction mathématiquexp (x) peut s’approcher par un polynorfg (x) d’ordreN :

X! xN
exp(x)l:IPN(x)=1+x+...+i—'+...m (1)
Le polyndmePy (x) s’écrit donc sous la forme :

N i N
Pr(x)= 2= = 2 Termi (x) @

iz i
avecTerm; (x) = |

)

La précision obtenuedu calcul, a I'ordreN, se caractérise par la valeur absolue de la
variation relative :

A

On obtient donc un calcul approchéead® (x) par un polynéme d’ordri avec une précision

souhaitéey si gy < n =» variation relative < précision souhaitée

1°) Montrer queTerm; (x)= K Termi_l(x). Donner I'expression d& en fonction dex
eti.

2°) Aprés avoir effectué la saisie det de laprécision du calcul souhaitéden%), dans
la variable Precision, écrire I'algorithme perraatt:

e le calcul deexp(x) a I'aide d’'un polynéme,

* lordre N ( > 1) du polyndme pour obtenir paécision souhaitée
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On écrira les instructions d’édition d¢, de laprécision

obtenue (en %) ainsi que la valew®y(x).

Une suggestion

pour le traitement est fourni sur I'organigrammeantre que
I'on compléetera en diquant le role et le type dasables qui

y figurent.

Développement du

algorithmique :

programme en

VAR

langage

Y

Var_relative ~

VRAI

Pold —

Precision

FAUX
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Développer ce programme en C dans le ficlhiain_exp.c en créant un projet
Pri_DL_exp.dev

On comparera le résultéy(x) obtenu avec le calcul obtenu a l'aide de la famcti
exp(x) de la bibliothéque<math.h> en éditant les valeurs en format virgule flottante

standard.
Un exemple d’écran d’exécution est fourni ci-desso

Entrer la valeur de x : 1
Entrer la preciszion desiree : {en pourcent? 8.1

exp ¢ 1.88» peut etre approche par wun polynome d'ordre 6
avec une precision relative +/— (5.11E-882)>

exp ¢ 1.688> = 2_.7182818E+0008

P 1.688> = 2.7188557E+808

Appuyez zur wune touche pour continuer... _

Pour afficher Ié4 utiliser le code 37 ou faig%lans la chaine de caracteéres.
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TABLEAUX DE NOMBRES

Theme abordé : types tableaug une dimension (manuEléments de base du langage,C
p.3) , initialisation de variables
1. Manipulations élémentaires, édition

v' Charger le proje®rj_tableaux.dev situé dans votre répertoite\Prog_c\TP3
Editer le fichiermain_tab.c  dont le listing est fourni ci-dessous :

/*
Nom de fichier disque : main_tab.c
Projet : Prj_tableaux.dev
Prénom :
Nom
Groupe :
Commentaire : Manipulation des types tableaux
Date :
*/
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

#define N_MAX 10 /I Définition d'une constante
int main()
{
[/l Variables du programme principal
float Listel[N_MAX] = {-4.5,-15.5,3.5,5,16.5}; // Variables
float Liste2[N_MAX] ; I tableaux de réels
intN1=5; [* Nombre de valeurs significatives
du tableau Listel
int N2 ; [* Nombre de valeurs significatives
du tableau Liste2
inti,k ; I* Indices d'accés aux composantes des tableaux
Listel ou Liste2 */

I Corps exécutable du programme principal

* Instructions permettant de copier dans le table au Liste2, les
valeurs du tableau Listel qui sont strictemen t positives */

/! Instruction d'édition des valeurs de Listel

/I Instruction d'édition des valeurs de Liste2
printf("\n") ;

system("PAUSE");
return O :
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v Quel est le nombre maximal de valeurs pouvantsitrekées dans les variablestel et
Liste2 ?

v Quelles sont les valeurs significatives du tableiatel (consulter les initialisations qui ont
été opérées dans la zone déclarative) ?

v A laide d'une structurePour, écrire la l
séquence de traitement en langage
algorithmique permettant de copier dans le k-0
tableauListe2, les valeurs du tabledustel
qui sont strictement positives. On calculera -0

également le nombreN2 de valeurs
significatives du tablealiste2.

\ 4

.......................................................................................................................... VRAI
.......................................................................................................................... i EAUX
...................................... JV

.......................................................................................................................... [
.......................................................................................................................... k - k +1

|
.......................................................................................................................... |

i< i+1
[

.......................................................................................................................... [

v’ Ecrire les instructions correspondantes en langagians le N2
fichier main_tab.c . v

v’ Tester le bon fonctionnement du programme en diamele contenu des variablisid, N2,
i, Listel]i] , k, Liste2[K] dans la fenétrBebug.

v' Que peut-on dire diéeffet de l'initialisation de la variableListel sur les5 derniéres
valeurs ? Que peut on dire des dernieres valeurs de lablatiiste2 ~ ?
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Précautions de débogage de variables tableau.

* Ne tenter de consultéistel[i] ou Liste2[k] gue lorsque etk sont affectées de
valeurs compatibles avec la taille des tabldastel ouliste2

Exemple de débogage correddsi<9, 0<k<9 Projet | Classes Debug |
=0
Q, Listel[i] = -4.5

Le débogueur permet de fournir les contenus
Listel]i] ou Liste2[k]

Projet l Clazzes Debug

i=3

Lizte20, ¥.7737615e+033, 0. 5.7155
Lizte20, ¥.7737615e+033, 0. 5.7155
Liste20, 7.7737615e+033, 0. 5.7155
Liste20, 7.7737615e+033, 0. 5.7155
Liztes3.5, ¥ 7787615e+033, 0, 5.71F
Lizted3.5, 7 7737615e+033, 0, 5.71F
Lizted3.5, 7 7737615e+033, 0, 5.71F

*« On n'a pas intérét a contrdler une variable table
dans sa totalité en cours de débogage, car ce
rajoute un nouveau contenu avec les nouvel
valeurs a chaque fois qu'une nouvelle lig
d’instruction est effectuée. La fenétiebug est
alors vite saturée ! (comme indiqué sur la figure
contre).

v' A l'aide du déclarateutypedef , définir un nouveau type que I'on appellereeels
désignant un type tableau d’au plNsmAXxréels yoir Manuel 'Eléments de base du
langage C p.1H afin de déclarer de maniere différente les véemlbstel etListe2
Mettre alorseen commentaired’ancienne déclaration.

v’ Ecrire les instructions d’édition des valeurs daatime des valeurs des tableaistel et
Liste2 . Le résultat d’exécution doit étre :

Edition des valeurs de Listel :

leme valeur: -4.50, 2eme valeur:-15.50, 3eme valeu§ r: 3.50, 4eri1e valeur: 5.00,
5eme valeur: 16.50, « >
20 caracteres !

Edition des valeurs de Liste2 :

leme valeur: 3.50, 2eme valeur: 5.00, 3eme valeu r: 16.50,

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

A

80 colonnes

L’écran d’exécution possede une capacité d’affiehale 80 caracteres par ligne.
L’affichage d’'un élément du tableau utilise done whaine d@0 caractéresdans laquelle
se trouvent 2 formats d’affichage. Il faut donc omer précisément les formats d’affichage
afin d’obtenir le résultat souhaité.

-35-



TP N°3

2. Opérations statistiques sur les valeurs d’'un tablaade nombres

v' Aprés avoir rappelé’algorithme de calcul de la valeur moyenne dak valeurs
significatives d’'une variable tableauste d’au plusN_MAX = 10 réels (vu au TD n°3),
écrire les instructions correspondantes en langagians le fichiemain_stat.c du
projetPrj_stat.dev dans le répertoird:\Prog_c\TP3

CONST
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v Tester le programme en mode pas a pas a l'aidéédagueur en prévoyant d'initialiser
des la déclarationles N = 5 premieres valeurs deiste tel que Liste[0]=8.5
Liste[1]=9.QListe[2]=15.5Liste[3]=18.5Liste[4]=14.0

v’ Ajouter les instructions d’édition pour obtenir igsultat d’exécution de la forme :

Edition des valeurs de Liste :

lere valeur: 8.50, 2eme valeur: 9.00, 3eme valeur : 15.50, 4eme valeur: 18.50,
5eme valeur: 14.00,

Valeur moyenne : 13.10

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

v' Avant le traitement développé précédemment, rajalée instructions permettant d’entrer
au clavierla valeur d& (nombre de valeurs effectives a stocker daste ) par une saisie
sécuriséepuis les valeurs deste

Le résultat d’exécution pourra étre de la forme :

Nombre de valeurs a traiter ( <= 10) ? 18
Erreur, recommencer la saisie : 9

lere valeur : 8.5
2eme valeur : 15.5
3eme valeur : 18
4eme valeur : 16.5
5eme valeur : 13.5
6eme valeur : 14
7eme valeur : 15
8eme valeur : 13
9eme valeur : 7.5

Edition des valeurs de Liste :

lere valeur: 8.50, 2eme valeur: 15.50, 3eme valeu r: 18.00, 4eme valeur: 16.50,
5eme valeur: 13.50, 6eme valeur: 14.00, 7eme valeu r: 15.00, 8eme valeur: 13.00,
9eme valeur: 7.50,

Valeur moyenne : 13.50

Appuyer sur une touche pour continuer . . .
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TRAVAUX SUPPLEMENTAIRES

3. Extraction de la valeur minimale et maximale

v’ Aprés avoir rappelé l'algorithme du traitement petiant de déterminer les valeurs
minimale et maximale parmi les ded valeurs significatives de la varialleste (vu en
TD n°3), écrire les instructions correspondantes langage C dans le fichier
main_stat.c et les tester en mode pas a pas a I'aide du débodeevoir les variables
supplémentaires nécessaires.

Algorithme de calcul des valeurs minimales et malesdeliste
VAR
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v’ Ajouter les instructions d’édition nécessaires.

Le résultat d’exécutioreq utilisant les valeurs initiales du tableaiste ) pourra étre
de la forme :

Edition des valeurs de Liste :

lere valeur: 8.50, 2eme valeur: 9.00, 3eme valeu r: 15.50, 4eme valeur: 18.50,
5eme valeur: 14.00,

Valeur moyenne : 13.10
Valeur minimale : 8.50
Valeur maximale : 18.50

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

4. Triangle de Pascal - Tableau a 2 dimensions
La "formule du binbme de Newton" s’exprime par :
n
(a+b)" = > cPa""PpP
p=0
Les coefficientsC P s'appellent les "coefficients binomiaux" ou "coeiffints du bindme".

Le triangle de Pascal est le tableau contenarddeSicients du binbme de Newton tel que, a
n!

la lignen et & la colonng, on inscrit le nombre? =m 0<p<n
colonne
ligne
0 1 (a+h)’ =1
1 1|1 (a+b)' =1*a + 1*b
2 1121 (at+b)? = 1*a® + 2*a*b + 1*b?
3 13| 3|1 (a+b)® = 1*a® + 3*az*b + 3*a*b? + 1*b°
4 1 | 4| 6| 4| 1|(ath)?*=1%a"+4*a*b+6*az*b? +4*a*b®+ 1*b*
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Propriété de récurrence n>0, p<n CnIO = Cn'o__l1 + Crf_l

v" On consideére la déclaration suivante :

CONST
N_MAX =10

TYPE t_entiers = TableauNl._ MAX ][ N_MAX ] d’Entiers

VAR
Binome : t_entiers /* Variable utilisée patocker les coefficients du binbme */
n, p : Entier /* Indices d’acces aéaiable binome */

En supposant que binome contient les valeursiahgle de Pascal, compléter :

Binome[0][0] S Binome[4][2] =

Binome [2][1] = Binome [4 ] [A= e
Ecrire I'algorithme permettant :
» de faire la saisisécuriséedu nombre désirRlign (<[IN_MAX) de lignes a remplir,

» de calculer ledlign premieres lignes du triangle de Pascal. On utdise propriété de
récurrence des coefficients du binbme.

VAR
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/* Calcul du triangle de Pascal */
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v' Créer un projeprj_triangle_pascal.dev et traduire I'algorithme en langage C dans un
fichier main_pascal.c.

Tester le programme. L'écran d’exécution doit four

Momhre de lignes duo triangle de Pascal ¢ <= 18> 7 7

1

1 1

1 2 1

1 3 3 i

1 4 [ 4 1

1 5 i@ i@ 5 1

1 [ 15 28 15 [ i
Appuyez sur une touche pour continuer... _

v" Compléter le programme permettant d’afficher arbé, a partir du tableau créé
précédemment, I'expression du développemenadebf” . Il faudra prévoir la saisie de
la valeur de la puissan®® compatible avec le nombre de lignelllign du triangle de
Pascal effectivement calculées au préalable. Lréadéexécution aura la forme
suivante :

Momhre de lignes duo triangle de Pascal ¢ <= 18> 7 7

1

1 1

1 2 1

1 3 3 1

1 4 b 4 1

1 5 18 18 5 1

1 [ 15 28 15 [ 1
Ca+h>™N

valeur de N € {= 6> 7 4

Cath>™4 = a4 + 4=a”™3I=h™1 + 6=a”™2x=h™2 + 4xa™1x=h™3 + h™4

Appuyez sur une touche pour continuer... _
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FONCTIONS EN C

Préambule
Afin de distinguer les variables du programme ppak(parametres effectifs) des parameétres
formels des sous-programmes (fonctions ou procéjjusa adoptera la typographie suivante :

* la premiere lettre (au moins) de toute variable plogramme principal sera en
majuscule,

» tous les parametres effectifs seront en minuscule

1. Introduction

En langage C, une fonction permet de retouamer valeur au programme appelant celle-
ci. Cette valeur peut alors étre directement exgqibdé dans des instructions d’affectation,
d’écriture ou dans des prédicats (tests logiques).

Dans le cadre de ce TP, on étudiera des fonctimtdisant que des paramétres formels
d’entrée { E }.

On considere la fonction difference, permettantffdauer la différence entre deux
nombres réels et dont I'algorithme et sa traduatiorC sont donnés ci-dessous :

Langage algorithmique Langage C
Appel dans le programme principal : Appel dans le programme principal :
C — difference (A, B) C = difference(A, B) ;

Fonction difference (pl, p2) : Réel

Parametres formels : float difference (float p1, float p2)
pl,p2 : Réel {E}

Variable locale : {
[* variable locale contenant

pl _moins_p2 /* variable locale dont

. la valeur a retourner */

le contenu sera retourng .
float p1_moins_p2 ;

Déebut /I Corps exécutable de la fonction
pl _moins_p2- pl-p2 pl_moins_p2 = pl- p2;
retourner (p1_moins_p2) return p1_moins_p2 ;

Fin ;

Remarque : En C, il est nécessaire de déclanero®type de la fonction avant son utilisation
par le programme appelant. Par conséquent, ontedfiec cette déclaration en début de
programme avant la fonctionain (programme principal).
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2. Exemple : fonction difference
On désire développer une fonction permettant deuteal la différence de deux nombres réels.

v" QOuvrir le projetPrj_fonctions.dev et compléter le fichiemain_soustraction.c

#include <stdio.h> _ _
#include <stdlib.h> 3°) Déclaration du prototype de la fonction

P

int main()

{

1 Variables du programme principal
float A, B, C;
/I Corps exécutable du programme principal
printf("Valeur de A ? ") ;
scanf("%f",&A) ;

printf("Valeur de B ? ") ;
scanf("%f",&B) ;

»1 1°) Appel de la fonctiordifference

C = difference(A, B);

printf("\nLa difference de %5.2f et de %5.2f vaut : %5.2f\n\n",
A B, C);
printf("\n%5.2f -%5.2f = %5.2\n\n",A,B,difference (A,B));
printf("\n") ;
system("PAUSE") ;
return O;

}

/I Définir la fonction différence ici

2°) Définition de la fonction (a compléter)

Les différentes étapes de la méthode de dévelopypearossistent a :

1°) ou 2°) Ecrire I'appel dans le programme priatiffonction principalenain )

2°) ou 1°) Définir la fonction apres le programprancipal

3°) Déclarer le prototype de la fonctiamant le début de la fonction principale en recopignt
I'en-téte de la fonction écrite lors de sa défamt{sans oublier lg)
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Important : donner obligatoirement aux parametres brmels des noms en

minuscules et différents de ceux des parametres ettifs !

v' Tester le programme en mode pas a| % gvancer | E7) afin de suivre le déroulement

de la fonctiondifference  en mode pas a pas.

v' Controler le contenu des variables du programmeipal A, B etC.

Remarque Lorsqu'on exécute le mode pas a pins le programme principal le
contenu des paramétres formels n’est pas accessinda fonction n'a pas
démarré son éxécution & message :

— Not found in current context apparait dans la fenétbebug.

Projet ] Clazzes Debug

L pl = Mot found in curent conbest
L pZ = Mot found in cument conbest

v’ Contréler le contenu des parameétres formegls p2 au cours du déroulement de
I'exécution de la fonction

PfDiEt l Clazzes DE':!LJQ | A et eeeerteeeertaneererrnneeeersaneeerrnneeerrnnneesenrnneeerrnnnns
@ A=155 A N , oo seeeeseseneeneene
QB-52 ’ Parametres effectifs ]

QA Coi s Varabie du prog. ppal e eeeeeeeeeesesssssee s sesoeeeeesesssesreseeeesanes
1 =155 . S e seeeeseeeme e
%L P _ I Parameétres formels pl
Q p2 =528 .
el |:|1_m|:|ins_|:|2='||:l.25 Varlable Iocale de retour p e
Pl _MOINS_P2 = s

Remarque Le contenu des variables du programme principasord plus accessibles a
l'intérieur de la fonction et 'on observe le megsa
— Not found in current context

Projet l Clazzes Debug

A = Mot found in current contest
B = Mot found in current context
L = Mot found in current contest
pl =155

p2 =525

pl_moins_p2 = 10.25

Afin_de revoir le contenu des variablés B, C, il suffit de refaire
(| [2\ sjout variable| ) lorsgu’on revient ddasprogramme principal.
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3. Exercices de base de développement de fonctions

On développera les fonctions demandées dans la dékercices dans le fichier
main_exos_fonctions.c du projetPrj_exos_fonctions.dev

3.1. Fonction min

Compléter en langage algorithmique la fonctimm permettant d’évaluer la valeur
minimale de deux valeurs réelles.\Simin est une variable de type réel, un exemple d’appel
dans le programme principal est :

V_min « min (-25.2, 105.4

FONCUHON MIN (PL ) P2 ) & oot

v' Développer la fonctiomin dans le fichiemain_exos_fonctions.c et la tester en
mode pas a pas.

v' Proposer I'édition du résultat en utilisant laighlte V_min du programme principal,
puis sans l'utiliser dans l'instruction d’éditipnntf

Dans les deux cas, le résultat d’exécution deveac®nforme a 'affichage ci-dessous :

La valeur minimale entre —25.2 et 105.4 vaut -25.2
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3.2 Fonction max

Compléter en langage algorithmique la fonction np@xmettant d’évaluer la valeur
maximale de deux valeurs réelles.AS5iB etV_max sont 3 variables de type réel (il faudra
affecter des valeursfA etB), un exemple d’appel est :

V_max « max @A, B)

v' Développer la fonctiomnax dans le fichiemain_exos_fonctions.c et la tester en
mode pas a pas.

v' Proposer I'édition du résultat en utilisant laighle V_max du programme principal,
puis sans l'utiliser dans l'instruction d’éditipnntf

Dans les deux cas, le résultat d’exécution detrea@nforme a l'affichage ci-dessous
(pourA=-52 etB=105 ):

La valeur maximale entre -5.20 et 10.50 vaut 10.50
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3.3 Fonction valeur absolue

Compléter en langage algorithmique la fonctrafeur_absoluepermettant de calculer la
valeur absolue d’'une valeurs réelle. Siet Abs_A sont deux variables de type réel, un
exemple d’appel est :

Abs_A — valeur_absolue(A) [* Calcul de la valeur absolue de A */

v' Développer la fonctiowaleur_absolue dans le fichiemain_exos_fonctions.c
et la tester en mode pas a pas.

v'  Editer le résultat permettant d’afficher la valabsolue dé\.

Le résultat d’exécution devra étre conforme &ithhge ci-dessous poar=-5.2

La valeur absolue de -5.20 est: 5.20
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3.4 Fonction majuscule

Compléter en langage algorithmique la fonctimajuscule permettant de mettre un
caractere quelconque en majuscule uniquement gi-@ekst une minuscule. Siettre
désigne une variable de type caractere, des exsmijalepel sont donnés ci-apres :

Lettre — majuscule’@’) (Lettre contient alow')

Lettre — majuscule'?") (Lettre contient alof®')
Fonction majuscule (( 1€tre MM )i
v' Développer la fonctiomajuscule dans le fichiemain_exos_fonctions.c et la

tester en mode pas a pas.
Rappel: on utilisera I'instructiorgetche()  pour faire I'acquisition d’un caractere au
clavier

v'  Editer le résultat permettant d’afficher la valderla variablé.ettre
Le résultat d’exécution devra étre conforme &ithhge ci-dessous :

La mise en majuscule de 'a’' donne ‘A’

La mise en majuscule de '?' donne ?'

La mise en majuscule de 'Z' donne 'Z'
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3.5 Fonction nb_chiffres

Compléter en langage algorithmique la fonctidn chiffres permettant de compter le
nombre de chiffres d’'un nombre entier strictemensifif. Si Nchif et Nombre sont deux

variables de type entier, un exemple d’appel est :
Nchif — nb_chiffres (Nombre)

Afin de déterminer le corps exécutable de la famtion complétera I'organigramme
permettant de calculer dans la variable logdlec le nombre de chiffre de I'entier stocké

dansn.
Fonction nb_chiffres (N) & .. |
nb_C«—
|
................................................................................................................................................... tampon. n
nb c«—
|
................................................................................................................................................. tampon
v' Développer la fonctionb_chiffres dans le fichiemain_exos_fonctions.c et la

tester en mode pas a pas.

v'  Editer le résultat permettant d’afficher le nomteechiffres contenu dans un nombre.

Le résultat d’exécution devra étre conforme afitahge ci-dessous pour un nombre

valant145804 :

Le nombre 1458054 contient 7 chiffres.
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4. Calcul des valeurs de gain et de phase d’'un filtrpasse-bas

On souhaite écrire un programme permettant deketodans des tableau@ains et
Phasedes valeurs du gain (efB) et de la phase (ategrég d'un filtre passe-bas di"brdre
Ao
1+jf—

fC

un tableadrreq d’au plusN_MAX = 18valeurs réelles.

de fonction de transferfr (jf ) = pour difféerentes valeurs de frequences stockées da

Le gain est défini par :

6(t) = 2010g7(it ) avecT(it) = 2o _

2
1+ r
(fCJ
La phase du filtre s’écrit (erad) :
dD(f ) = —arctan(ff—) SiA>0
c

off)= —arctan(ff—J -7 SiAg <0
c

Les fonctionslogl0 et atan sont disponibles dans la bibliothequenath.h> . Leurs
prototypes s’écrivent :

float log10 ( float x )

float atan ( float x )

Ouvrir le projet Prj_passe_bas.dev et compléter le fichiemain_passe bas.c en
procédant par étapes définies au 8.4.1, 4.2 et 4.3.

4.1. Ecriture de la fonction gain_passe_bas

v' Compléter en langage algorithmique la fonctimn_passe_bapermettant de calculer le
gain connaissant les caractéristigues de l'amptifim statiqueA,, la fréquence de
coupuref; et la frequencé a laquelle on souhaite connaitre le gain.

SiAOQ, Fc, F etGain sont des variables réelles, I'appel se fera &ot@ame :

Gain — gain_passe_ba$A0, Fc, F)

Fonction gain_passe_bas (...... Y e e, ) :
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v' Développer la fonctiogain_passe_bas et la tester en mode pas a pas.

4.2. Ecriture de la fonction phase_passe_bas

v' Compléter en langage algorithmique la fonciidrase passe bagermettant de calculer
la phaseen degrésconnaissant les caractéristique de I'amplificatgiatiqueA,, la
fréequence de coupufget la frequencé a laquelle on souhaite connaitre la phase.

Fonction phase_passe bas.(....... e e )
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v'  Développer la fonctiophase_passe_bas et la tester en mode pas a pas.

4.3. Ecriture du programme de construction des tableauxFreq, Gains et Phases

v' Compléter la partie de I'organigramme permettantaleuler les valeurs de fréquence, de
gain et de phase dans 3 table&ueq, Gains etPhasesd’au plusN_MAX =18 a partir
des fonctions définies précédemment.

v'  Rédiger I'algorithme correspondant a I'organigramfevoir les instructions d’éditions
afin d’obtenir I'écran d’exécution présenté en pageante.

v' Compléter le programme principal. On effectueemsdun premier temps, l'initialisation
des variable#\0 etFc aux valeurd 0 et 100 pour tester le programme.

GONST

......... N MAX Z A8
IYPE .t _freq = Tableau [N._MAX] de Reéels A0 - 10
VAR e Fo - 100

[
....................................................................................................................... or . rela
....................................................................................................................... |
....................................................................................................................... Freq[0]-— O

....................................................................................................................... '
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v
i < 1
; Y
FAUX
i < N_MAX
A
VRAI v
Freq[i] — Freq[i-1] + DeltaF
[
i« 1+1
[
|
I <
FAUX
* VRAI
DebUt e
Gains[i]
I
...................................................................................................... Phases [ i ](_
....................................................................................................... I
| «
....................................................................................................... |
L EAON A8 T SUI LS X e



v" Prévoir les instructions d’éditions afin d’obtelécran d’exécution suivant :

Liste des gains en fonction de la frequence :

f= 0.0Hz==>G=20.0dB f= 50.0 Hz==>G =19.0dB
f=100.0 Hz==>G =17.0dB f= 150.0 Hz==>G=14.9dB
f=200.0Hz==>G =13.0dB f= 250.0 Hz==>G=11.4dB
f=300.0 Hz ==>G =10.0 dB f= 350.0 Hz==>G = 8.8dB
f=4000Hz==>G = 7.7dB f= 450.0 Hz==>G = 6.7dB
f=500.0Hz==>G = 5.9dB f= 550.0 Hz==>G= 5.1dB
f=600.0Hz==>G = 4.3dB f= 650.0 Hz==>G = 3.6dB
f=700.0Hz==>G = 3.9dB f= 750.0 Hz==>G= 2.4dB
f=800.0Hz==>G = 1.9dB f= 850.0 Hz==>G= 1.4dB

Liste des phases en fonction de la frequence :

f= 0.0 Hz ==>Phi= 0.0 degres f= 50 .0 Hz ==> Phi = -26.6 degres
f =100.0 Hz ==> Phi = -45.0 degres f= 150 .0 Hz ==> Phi = -56.3 degres
f = 200.0 Hz ==> Phi = -63.4 degres f= 250 .0 Hz ==> Phi = -68.2 degres
f =300.0 Hz ==> Phi = -71.6 degres f= 350 .0 Hz ==> Phi = -74.1 degres
f = 400.0 Hz ==> Phi = -76.0 degres f= 450 .0 Hz ==> Phi = -77.5 degres
f =500.0 Hz ==> Phi = -78.7 degres f= 550 .0 Hz ==> Phi = -79.7 degres
f =600.0 Hz ==> Phi = -80.5 degres f= 650 .0 Hz ==> Phi = -81.3 degres
f=700.0 Hz ==> Phi = -81.9 degres f= 750 .0 Hz ==> Phi = -82.4 degres
f =800.0 Hz ==> Phi = -82.9 degres f= 850 .0 Hz ==> Phi = -83.3 degres

Appuyer sur une touche pour continuer ...

-55 -



TP N°4

TRAVAUX SUPPLEMENTAIRES

Calcul du pgcd

Compléter en langage algorithmique la fonctpmtd permettant d’évaluer le pgcd de 2
nombres entiers. On utilisera I'algorithme d’Euelidlont I'organigramme, a compléter,
est fourni p.26. SPGCD, 1, J sont 3 variables de type entier, un exemple d’lbpgte

PGCD « pgcd(1,J)

Fonction pgcd (.......cooovvveiieiieiiiiiieee ) B
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v' Développer la fonctiopgcd dans un un nouveau projet et la tester en moda pas.

Editer un résultat dont I'affichage aura la forme

Le pgcd de 1224 et 12280 vaut 8
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POINTEURS ET PROCEDURES

Thémes abordés : Variables pointeurs, passage de paramétres de sypele par valeur ou
par adresse (fasciculeléments de base du langage,.19-22) .

Remarque: Les programmeurs en C ont I'habitude d’appeberlp seul terméonction

tous les sous-programmes développés.

Les procédures sont des foncti@us ne renvoient aucune valeurvoid )

1. Pointeurs

Ouvrir le projetPrj_pointeurs.dev situé dans votre répertoite\Prog_C\TP5 et
éditer le fichiemain_pointeurs.c dont le listing est fourni ci-dessous :

/*
Nom de fichier disque : main_pointeurs.c
Projet : Prj_pointeurs.dev
Prénom :
Nom
Groupe :
Commentaire : manipulation de variables pointeurs
a la création de parametres formels de nat
Date :
*/
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main()
{
[/l Variables du programme principal
float A, B ;
float aux ;
float *x, *y ; I/ Variables pointeurs

/I Corps exécutable du programme principal

A=55;
B=75;

[*  prise de contr6le des variables A et B
par les variables x et x */

X=&A;
y=4&B;

aux = *x;

*X - *y ’

*y =aux;
system("PAUSE") ;
return O;

— application
ure {ES} ou {S}
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v’ Tester le programme en mogas a pasa l'aide du Prajet | Classes Debug
débogueur ContrGler en particulier le contenu des b
variablesA, B, x, y, aux ainsi que le contenu des adresses B=?
pointées pak (*x) ety (*y). En déduird’adressede A w=7?
et celle des. y=7

aux =7
&A : .......................................................................... x:': = ?

x}I:?
&B = e

Compléter en langage algorithmique la procédueemute permettant la permutation du
contenu de 2 variables etB. L'appel dans le programme principal s’épaérmute (A, B).

2. Ecriture d’une procedure permute

v' Ecrire en langage algorithmique une procédpeemute permettant de permuter le
contenu de 2 variables etB (un exemple d’appel estpermute (A, B) ).

Procédure permute (X , y)

- 60 -



TP N°5

v' Supprimer du projet le fichiemain_pointeurs.c , puis associer au projet le fichier
main_permute.c

/*
Nom de fichier disque : main_permute.c
Projet : Prj_pointeurs.dev

Prénom :
Nom
Groupe :
Commentaire : manipulation de variables pointeurs — application
a la création de parametres formel s de nature {ES}
Date :
*/

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main()
/I Variables du programme principal
float A, B ;
/Il Corps exécutable du programme principal

A=55;
B=75;

Il Ecrire ici I'appel a la procédure permute
/l permute ( );

system("PAUSE") ;

return O;

}

v'  Développer la procédupermute selon la méthode déja indiquée pour le développéme
de fonctions a la page 44.

v'  Tester le programme par la commafde| ¥ svancer | afin de suivre le déroulement de
la procédurgermute en mode pas a pas.

v' Controdler le contenu des variables du programnrecipal A, B ainsi que leur adress&X
et &B). Contrdler également le contenu des parametresefex, y ainsi que le contenu
pointé par ces parametres (*y ). =

Projet ] Claszes Debug l S ieiiressasrseraaarresssersesrresaaenns

2, A=585 4 A = e

i:L B=Y5 V H H :

b ariables principales

Q&4 =(float =) (x22f74 P P &B =

_________ Q, B = [finat | 02270 v _

EL « = [float ] 0x22fF74 A X i i et

£ v =[float *) Ox22f70 N -

Et il:': =[5 5 ] Parametres formels y it sasasssarssssssassassasssasasnans

Q v=75 v B D et
*y =
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3. Développement d'un programme de résolution d'une agption du
premier degré découpé en modules

On résoudra le probléeme en écrivdhtsous-programmespermettant la saisie des
coefficients, le calcul de la racine (si elle ex)st I'édition des résultats.

Le programme principal s’écrit, en langage algonitijue :

VAR
B, C : Réel /* Coefficient de I'équation */
X :Réel [*Solution quand elle existe */
Type_soluce : Entier

Début
saisie_coeff (B, C)
resolution_degl (B, C, X, Type_soluce)

edite_solutions ( B, C, X, Type_soluce)

Fin

v' Compléter en langage algorithmique la procédaisie coefppermettant de faire la saisie
des 2 coefficientd8 et C (on précisera le type et la nature des paramétmesels
utilisés).

Procéduresaisie_coeff (b, c)
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Créer un projetPrj_sp_eq_degl.dev et associer un nouveau fichier a renommer

main_resol_eq_degl.c

Développer le sous-programme saisie_coeff dans le fichier
main_resol_eq_degl.c et le tester en mode pas a pas/ (| % avancer )apres
avoir traduit son appel dans le programme principal

Compléter en langage algorithmique la procédriesolution_degl permettant de
resoudre I'équation.

Procédureresolution_degl( .........cccoviiiiiiiiiiieiiiie )
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v' Développer le  sous-programme resolution_degl dans le fichier

main_resol_eq_degl.c et le tester en mode pas a paf « svancer | RAPres avoir
traduit son appel dans le programme principal

Remarque : pour exécuter globalement la procédure saisie ceafis la déboguer, on

utilisera la commande8 | @] Fas & Pas

Compléter en langage algorithmique la procéddliee _solutionpermettant d’éditer les
différents cas de solution. Le résultat d’'éditiavich étre conforme a celui présenté au

TP N°1 aux pages 8-9.

Procédureedite_solution(.............cccooeeviiiiiiiiiiiie e )
v' Développer le  sous-programme edite_solution dans le fichier
main_resol_eq_degl.c et le tester en mode pas a @gwes avoir traduit son

appel dans le programme principal
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TRAVAUX SUPPLEMENTAIRES

4. Développement d’'une procédure puissance

On souhaite développer un sous-progranpuissancepermettant d’effectuer le calcul
de la puissance entiére Y £ XI'un nombre réel (Cf TP n°2) lorsque cela essjis :

v' Compléter le programme principal ci-dessous éaribagage algorithmique :

VAR
X /* variable de la fonction Y = X*P
P e /* puissance entiere */
Y /* Résultat du calcul de lagsance X"P */
Calcul_valid.;......... /* Drapeau permettant d'indiquieles
calcul a pu étre effectué */
Debut

[* Saisie de la variable X et de la puissagcgere */

Ecrire (" Calcul de Y = X*"P ")

[* Traitement */
puissance( Y, X, P, Calcul valid )
[* Edition */
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Ecrire la procédur@uissanceen langage algorithmique en précisant la natute stpe
des parametres formels utilisés. Faire l'inventaies variables locales nécessaires en
reprenant I'algorithme déja étudié a la page 2ZEWN°2.

Procédure puiSSANCE(..........uviiiiiiiiii i)
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v

Créer un projefPrj_puissance.dev et et associer un nouveau fichier a renommer
main_puissance.c

Développer et tester le sous-programpo@ssance en mode pas a pas dans le fichier
main_puissance.c

Développement d’'une procédure de développement litdide la fonction
exp ()

On reprend l'exercice 5 du TP N°2 (page 29) afirecdre une procédure
developpement_exppermettant, connaissant la variable X et la pi@cisiu calcul

souhaitée(en%) :
* le calcul deexp(x) a I'aide d’'un polynéme,

* l'ordre N du polynéme pour obtenir [@écision souhaitée
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v' Compléter le programme principal ci-dessous éariaagage algorithmique :

VAR
eSS [*Variable utilisée pour le calcul */
P X o /* Calcul du polynéme P (X) */
Prec_souhaitee............. [* Précision du développemseuhaitée */
A /* Ordre du développement nécessaire

I'obtention de la précision souhaitée */

Prec_obtenue............ [* Précision réellemenenbé */

Deébut

[* Saisie de la variable X et de la précision sotée */

[* Calcul du développement */
developpement_exgd X, Prec_souhaitee, P_X, N, Prec_obtenje

/* Edition des résultats : P_X, N, Prec_obteticomparaison
de P_X avec le calcul directaéanction exp(X) de la bibliothéque
<math.h> de devcpp?*/
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v'  Ecrire la procéduredeveloppement_expen langage algorithmique en précisant le
nombre, la nature et le type des parametres foratidilses.

Procéduredeveloppement_ eXpP.(i.....cccoooviiiiieiiiiii e, )
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Créer un projetPrj_DL_exp_SP.dev et associer un nouveau fichier a renommer
main_exp_SP.c

Développer le sous-programrmieveloppement_exp  en langage C.

Un exemple d’écran d’exécution attendu estrfi ci-dessous :

Entrer la valeur de x = 1
Entrer la precision desiree : <en pourcent? B.1

exp ¢ 1.88> peut etre approche par un polynome d4d'ordre b
avec une precision relative +/— (H.11E-@82)> x

exp ¢ 1.8@8> = 2_.7182818E+808

P{ 1.88> = 2.7188557E+B80

Appuyez sur wune touche pour continuer... _
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SOUS-PROGRAMMES : MANIPULATION DE
TABLEAUX

Thémes abordés : Tableaux et pointeur§asciculeEléments de base du langage,®.18)
Passage de parameétres tableaux de nombres dangrdeédures ou
fonctions (fascicul&léments de base du langage,@.22-23).

1. Pointeurs et tableaux a une dimension

Ouvrir le projet Prj_pointeurs_tab.dev situé dans votre répertoire
U:\Prog_C\TP6 et éditer le fichiemain_pointeurs_tab.c dont le listing est fourni
ci-dessous :

I*  Nom de fichier disque : main_pointeurs_tab.c

Projet : Prj_pointeurs_tab.dev

Prénom :

Nom

Groupe :

Commentaire : TP N°6 : Pointeurs et tableaux

Date :

*/
#include <stdio.h> Expliquer quel est le type précis de

#include <stdlib.h> . .
#define N_MAX 5 variable Liste ?

a

typedef float t_reels [N_MAX] ;

int main()

{

/I Variables du programme principal
t_reels Liste = {0,1,2,3,4} ;
inti
float*t  ;// pointeur de réel (float)
/I Corps exécutable du programme principal

/¥ Manipulation du contenu de liste a l'aide
de la variable pointeur t */

t = Liste ;
for(i=0; i< N_MAX; i++)
{
tfi] =i+0.5;
}

/I Edition des valeurs de liste

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

{
printf("Liste [%d] = %6.2f\n"i,Liste]i]) ;

}

printf("\n") ;
system("PAUSE");
return O;

}
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v Tester le programme en mode pas a pas a laide du

débogueur Prajet | Classes Debug

="
3, Listefi] =7
L t=7
3 Hi]=7
), EListe[0] =7

Contréler en particulier le contenu des variables
Listeli] , t, tfl] . En déduire I'adresse du premier
élément du tablealiste

Si il y a un probléme sur la lecture de t[i], aeti a
nouveau la commanc[g, ajout Variable

GListe[0]= e T
Liste[0] = LLO] = | e
Liste[1] = FLI]= | s
Liste[2] = t[2]= |
Liste[3]= t[3]= | e ————
Liste [4]= LLALT |

2. Procédure de lecture des valeurs significatives dfutableau de nombres

v Compléter en langage algorithmique la procéditréableau permettant de lire
valeurs significatives d’une variable tableade nombre réels pouvant contenir au plus
capacite_stockageléments. L'appel de ce sous-programme pourralétta forme :

lit_tableau ( Liste , N, N_MAX)
Dans la procédure, devra étre saisi avec la garantie que n < capacite_stokage

L’acquisition des valeurs au clavier pourra se &ipar I'intermédiaire d’'une variable
localeaux avant I'affectation dans le tableau

Procédure lit_tableau (t, n, capacite_stockage )
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v Ouvrir le projetPrj_sp_tab.dev , développer la procédulie tableau dans le fichier
main_sp_tab.c et insérer I'appel a ce sous-programme dans lgrgname principal (on
testera ce sous-programme en mode pas a pas).

Un exemple d’écran d’exécution attendu est foaraiessous :

Entrer une valeur comprise entre 1 et 10 : 15
Recommencer, il N’y a pas assez de place disponible 13

Saisie de la lere valeur : -15.5

Saisie de la 2eme valeur : 12.5
Saisie de la 3eme valeur : -7

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

3. Procédure d’affichage des valeurs significatives dh tableau de nombres

v' Compléter en langage algorithmique la procédifiiche tableau permettant d’éditer
lesn valeurs significatives d’'une variable tabléade nombre réels.

Procédure affiche_tableau (t, n)
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v' Développer la procéduraffiche_tableau dans le fichiemain_sp_tab.c et insérer
I'appel & ce sous-programme dans le programmeipah(n utilisera ce sous-programme
pour afficher le contenu de la variahiste ).

Un résultat d’exécution pourra étre :

Liste des valeurs significatives de Liste :
lere valeur:-15.50, 2eme valeur: 12.50, 3eme valeu r: -7.00,

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

4. Fonction min_ou_max

v’ Ecrire en langage algorithmique une fonctioim_ou_max permettant de renvoyer la plus
petite ou la plus grande des valeurs parminlesleurs significatives rangées dans une
variable tableatide nombreséels

L’appel dans le programme principal s’écrit :
Liste_min « min_ou_max(Liste ,N,'-")
Liste_max — min_ou_max(Liste ,N,'+")

ou Liste_min et Liste_max désignent des variables du programme principalype réel
permettant de stocker la plus petite valeur etlls grande valeurs parmi I& valeurs
significatives du tablealiiste.

-74 -




TP N° 6

- 75 -




TP N° 6

v Développer la fonctiomin_ou_max dans le fichiemain_sp_tab.c
Un résultat d’exécution pourra étre :

Liste des valeurs significatives de Liste :

lere valeur: 5.00, 2eme valeur: 7.00, 3eme valeu r: 8.00, 4eme valeur: 4.00,
5eme valeur: 6.00,

La valeur minimale parmi les 5 valeurs contenues da ns Liste est 4.00

La valeur maximale parmi les 5 valeurs contenues da ns Liste est 8.00

Appuyer sur une touche pour continuer . . .

5. Fonction select_negatifs

v’ Ecrire en langage algorithmique une fonctsmiect_ negatifgpermettant deenvoyer le
nombre de valeurs négatives ou nulles parmi lésuvs significatives rangées dans un
tableau de nombres réels. De plus, cette fonctenradpermettre de récupérer dans le
programme principal un tableau contenant ces valeur

L’appel dans le programme principal s’écrit :
N_neg — select_negatifg Liste ,N, Liste_neg)

ou Liste désigne I'ensemble des valeurs saisies au cldvste_negla variable permettant
de récupérer led _negvaleurs négatives ou nulles contenues dists.

Fonction select_negatifét, n, t neg).:




TP N° 6

-77 -




TP N° 6

TRAVAUX SUPPLEMENTAIRES

6. Conception d’un jeu de réflexion — jeu des permutabns
6.1. Principe du jeu

On considére la liste dd® premiers chiffreentiers, rangée dans une variable tableau
liste_jeud’au pluslOentiers:
0,1 2 3,45,6,7, 8,9

L’ordinateur commence par mélanger I'ordre desfidsfde la variabléiste jeu de maniere
aléatoire et affiche le contenu des chiffres ainsi mélangasgxemple

3,49 0,6,8,2,1,5,7
Le jeu consiste alors a reclasser la liste initikas I'ordre croissant avec les regles suivantes :

A chaque étape, I'utilisateur choisit le chiffre’iqdésire placer en premiere position, ce
qui entraine les modifications ci-apres :

® le chiffre choisi est permuté avec le premier,
@ les 2 chiffres collatéraux gauche et droite aufidhighoisi sont ensuite permutés.

Exemple 3, 4, 9, 0,6, 8, 2, 1, 5,7

Si l'utilisateur choisi de placer le chiff@au début, on obtient la modification suivante :

0]

3,49 0,6,8 2,1,5,7 =& 0,463,928, 2 15,7

t ¢
@

Cas particuliers des bords extrémes :
Si l'utilisateur choisit de placer en premier lemprer chiffre, le deuxieme et le dixieme
sont permutés :
Exemple 3, 4, 9, 0,6, 8, 2, 1, 5,7

Si l'utilisateur choisi de placer le chiffré@ au début (il y est déja!), on obtient la
modification suivante :

3,490,682, 1,5, 7 =2 3,7,90,6,8 2,1,5,4

T

@

Si l'utilisateur choisit de placer en premier lerder (dixieme) chiffre, le neuvieme chiffre est
placé en premiére position et le premier en dixipwstion.

Exemple:3, 4, 9, 0,6, 8, 2, 1, 5,7
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Si 'utilisateur choisi de placer le chiffiéau début, on obtient la modification suivante :

0]

v

4,9 0,6,8,2,1,5,1=>7,490,6,8 2,1,5,8 54°920,68 21,7, 3

t t

On peut réduire la difficulté du jeu en limitantdessement deasb_chiffres premiers
chiffres compris entr@ etnb_chiffres—1 avecnb_chiffres < 10.

On autorise le joueur a un nombre maximal d’eSgaiMAX_ESSAISpour reclasser la
liste initiale.

Ouvrir le fichier projetPrj_jeu_permute.dev et éditer le fichiemain_jeu_permute.c
dans lequel on écrira les différents sous-prograsmeenandés.

/*

Nom de fichier disque : main_jeu_permute.c
Projet : Prj_jeu_permute.dev
Prénom :

Nom :
Groupe :
Commentaire :
Date :
*/
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <time.h>

#define N_MAX 10

#define NB_MAX_ESSAIS 25 // nombre d’essais maximum pour reclasser
I la liste initiale

void randomize (void) ; // Initialise le générateur de nombre
1l aléatoire

int random (intn) ;// renvoie un nombre aléatoire compris
1l entre 0 et n-1

int main()

{

/I Déclaration des variables du programme principal
1 Déclarer une variable Liste_jeu d’au plus 10 valeur s entiéres
/I initialisées avec les valeurs 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,8,9

printf("\n\n") ;
system("PAUSE");
return O;
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void randomize (void)

{
srand( (unsigned)time( NULL ) ); // initialise le générateur de
1 nombre aléatoire
}
int random (int n)
{
intv_alea;

v_alea=rand() % n;
return v_alea ;

}

Des exemples d’exécution sont fournis sur les écrardessous. Il est possible de faire
fonctionner le programme demandé en exécutant le chiefi
Prj_jeu_permute_soluce.exe

Combien de chiffres souhaitez-vous classer ? (entre 3etl0):4
Voici la liste initiale a ranger dans I'ordre crois sant :
3021 ler essai : chiffre a placer au debut ? 2

2130 2eme essai : chiffre a placer au debut ? 1

3210 3eme essai : chiffre a placer au debut ? 0

1203 4eme essai : chiffre a placer au debut ? 2

0123 Bingo !

Vous avez gagne en 4 essais !

Appuyer sur une touche pour continuer ...

Combien de chiffres souhaitez-vous classer ? (entre 3etl10):5
Voici la liste initiale a ranger dans I'ordre crois sant :
10342 ler essai : chiffre a placer au debut ? 1
12340 2eme essai : chiffre a placer au debut ? 0
42301 3eme essai : chiffre a placer au debut ? 5
Erreur de saisie, recommencer : 1

02314 4eme essai : chiffre a placer au debut ? 4
12340 5eme essai : chiffre a placer au debut ? 3
34120 6eme essai : chiffre a placer au debut ? 3
30124 7eme essai : chiffre a placer au debut ? 1
12304 8eme essai : chiffre a placer au debut ? 0
02413 9eme essai : chiffre a placer au debut ? 0
03412 10eme essai : chiffre a placer au debut ? 1
132014 Stop !

Vous n'avez pas pu trier la liste en moins de 10 es sais

Appuyer sur une touche pour continuer ...
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6.2. Programmation

6.2.1. Fonction lit_entier_dans_intervalle

Cette fonction sera utilisée plusieurs fois danproget. Elle doit permettre de retourner
une valeur entiere lue au clavier comprise entux d®rnes définissant un intervalle.

Ainsi, I'appel
nb_chiffres « lit_entier_dans_intervalle ( 3, 10)

doit permettre de lire une valeur entiere compuleses I'intervallg3 ; 10 ].

Fonction lit_entier_dans_intervalle ( ) :

v' Développer cette fonction en C tester la.

6.2.2. Procédure affiche_liste

v' Ecrire en langage algorithmique une procédiifiehe_liste permettant d’affichesur 1
ligne la liste des valeurs significatives contenues dans un tabiefau plusN_MAX
entiers.
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Procédureaffiche liste (.........ccooooviiiiiiiiii i)

v Apres avoir initialisé les valeurs déste_jeu , développer ce sous-programme en C
tester le pour afficher |ek0 valeurs contenues dahiste_jeu

6.2.3. Procédure melange

v Ecrire en langage algorithmiqgue un sous_programmelange permettant de
redistribuer lesn différentes valeurs entieres valeurs contenues darntableau d’au
plusN_MAX entiers et dont I'organigramme est fourni ci-desso ¢

Procéduremelange(t, n)

\ 4

FAUX

i<n

i VRAI f

i_hasard— random (n)
T N

Permuter
......................................................................................................................................................... t[n—l—i] ett[i_hasarﬁ

I
i < i+1
I

....................................................................................................................................................... |
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On suppose que la
fonction random (n)
renvoie un nombre
entier compris entr@ et
n-—1

v'  Développer ce sous-programme en C tester le en paxla pas.

6.2.4. Procédure choix_ler_element

v' Ecrire une procédurehoix_ler_elementpermettant de modifier le tablediste_jeu
contenant les n premiers chiffres entiers seloredge énoncée dans le principe du jeu
(8.1)

L’organigramme du corps exécutable de la procédatdournie sur I'organigramme a
la page suivante.

Procédure choix_1ler_elemenft ,n)
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‘

Ecrire (' Quel chiffre voulez-vous
"mettre au deb ?" )

I
Lire ( chiffre )
v

Recherche du rangdu tableau
contenant la valeur rangée dans
chiffre

-84 -

Y
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I'’élément collatéradroit
T

Calcul dei_g, indice de
I'élémentcollatéralgauche

Y

Permuter
t[ijett[O]

A 4

Permuter
t[iglett[i d]
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6.2.5. Fonction test_liste_ordonnee

v' Ecrire en langage algorithmigue une fonctitest liste_ordonnee permettant de
retourner la valeull dans le cas ou las différentes valeurs entieres valeurs contenues
dans un tableatid’au plusN_MAX entiers sont rangées dans l'ordde 1, 2, 3, ..., n

etl dans le cas contraire.

Fonction test_liste_ordonned t, n) :

v'  Développer et tester cette fonction en C.
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exécutable est fourni par
I'organigramme ci-dessous :

tes
|
i o
VRAI FAUX
A
test —
|
[ ——
VRAI
FAUX
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PROGRAMME DE CRYPTAGE DE CHAINES DE
CARACTERES : LE CODE DE CESAR

Thémes abordés : caractéres, chaines de caractéres

1. Le code de césar

Le code de César est la méthode de cryptographiplus

ancienne communément admise par I'Histoire. Il ist&isen une
substitution mono-alphabétique, ou la substituimh définie par un
décalage de lettresédrites en majusculg Par exemple, si on
remplaceA parD, on remplac® parE, C parF, D parG, etc...

L’exemple suivant correspond a un décalag8 bigtres:

caracere |alelc|ple|Fle|H|i[a|«|Lm|nfo|Ple|rs|T|ulviw|x|v|z
caracere Inle|Fle|n|i [a]x |t [mnfolp|o[r|s|T{uvw|x|v|z|a|e|c

Attention: ce décalage devra se faire selon une permntaiticulaire.

Remarque il n'y a que25 facons différentesde crypter un message avec le code de César.

Cela en fait donc un code tres peu sir, puisgstitres facile de tester de fagon
exhaustive toutes les possibilités. Pourtant, eomade sa grande simplicité, le
code de César fut encore employé par les offidadistes pendant la Guerre de

sécession, et méme par I'armée russe en 1915.

Les programmes demandés devront permettre d’@ealdes procédures de codage et de
décodage selon le code de César sur des chaicasadéeres.

2. Principe du codage d’une lettre majuscule (fonctiomecalage)

Les lettres majuscules ont un code ASCII de validaimale comprise entfb et 90. La

majuscule a coder est stockée dans la varidleltre a coder qui sera transmise au
parameétre formdettre de la fonctiordecalageselon le code de César.

La valeur du décalage, comprise erftret 25, est stockée dans la varial@ede (transmise

au parametre formallef ) et sera appliqué au rang alphabétique (variedrlg_alpha) afin

d’en déduire le caractére apres codage.

v' En consultant le tableau ci-dessous, quelle instmu@n langage algorithmique permet

d’obtenir, a partir du code ASCII, la valeur de sang alphabétique.

Caractere ‘Al ‘B’ 'C' ‘D'
Code ASCII 65 66 67 68
rang_alpha 1 2 3 4
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v En supposant quelef vaut 3 (décalage de 3 lettres), déterminer la valeur ahgr
alphabétique (variableang_alpha_cod¢ du caractere apres décalage, en déduire les
caracteres codeés correspondants.

rang_alpha_code

Caractere codé| 'D' 'C'

v En utilisant I'opérateumod (reste de la division entiere), déterminer l'instron
permettant de calculer la valeur du rang alphabétmpdé a partir de la valeur du rang
alphabétique contenue daiasig_alphaet de la valeur de décalage contenue dbais

rang_alpha_code~

v’ Vérifier que 'opérateumod permet de réaliser la permutation circulaire.

v Peut-on avoirrang_alpha_code= 26 avec l'instruction précédente ? ..................

Prévoir le traitement nécessaire pour le calculrecd de rang_alpha_code de
'ensemble des caractéres :

v Compléter I'organigramme du traitement de la fmmcdecalage permettant de coder un
caractere contenu datettre avec un décalage droite d’'une valeur contenue daokef. Le
résultat sera stockeé dalestre_codeeet retourné par la fonction.

VRAI ORD (lettre) dans FAUX
< [65;90]
rang_alpha-

rang_alpha_code

v

VRAI
- rang_alpha_code =0 FAUX

rang_alpha_code

!

lettre_codee- CHR ( )

lettre_codee-
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v' Ecrire en langage algorithmique la fonctaertalage
L’appel dans le programme principal pourra s’&crir

Lettre_codee — decalage(Lettre_a_coder, Code)
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Ouvrir le projetPrj_cesar.dev (dans le répertoiré&):\Prog_C\TP7 ) et le fichier
main_cesar.c  dont le listing est fourni ci-apres :

/*
Nom de fichier disque : main_cesar.c
Projet : Prj_cesar.dev
Prénom :
Nom
Groupe :
Commentaire : TP N°7 : LE CODE DE CESAR
Date :
*/
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>

#define NB_CAR_MAX 80
typedef char t_car[NB_CAR_MAX] ;

int main()

{

I Déclaration des variables du programme principal

t car Phrase = "JE SUIS ETUDIANT EN G.E.l.I.";

t car Phrase_codee ;

char Lettre_a_ coder, Lettre_codee ;

int Code=10; // Code de cryptage
/I Corps exécutable du programme principal

/[ Copie de la chaine de caractéres contenue dans Phra se dans le
/I tableau Phrase_codee
strcpy (Phrase_codee, Phrase) ;

/I lere fonction a tester
/ILettre_codee = decalage (Lettre_a_coder, Code) ;

/[ Lettre_a_coder ='A', Code = 3 ==> Lettre_codee ='D'
/l Lettre_a_coder ='Y', Code = 3 ==> Lettre_codee ='B'
/[ Lettre_a_coder ='?', Code = 3 ==> Lettre_codee ='?

/I 2e sous-programme a tester :
/lcode_cesar (Phrase_codee, Code) ;
printf("Phrase en clair : %s\n",Phrase) ;
printf("Phrase codee : %s\n",Phrase_codee) ;
printf("\n") ;
system("PAUSE");
return O;

}

Quel esprécisémentle type des variable®hrase etPhrase _codee ?

Combien de caractéres peut contenir la chaimadeteres mémoriséans ces variables
(justifier votre réponse) ?
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v En exécutant le programme en mode pas a pas’gusgupremiere ligne du bloc
exécutable et en consultant le contenu de la JarRlrase préciser les valeurs des
caractéres suivants ainsi que leur cA&EIl correspondant (en décimal) :

PRIASE [ O ] = oo eseeeee oo

PRIBSE [ O ] = oo
PRIASE [ 27 ] = ettt

PRrase [ 28 ] = s

Que peut-on dire de l'effet de l'initialisation die variablePhrase sur les caractéres
placés apréesPhrase [ 28 ] ?

Développer en C la fonctiafecalage et la tester en mode pas a pas. On vérifiera ldtags
de l'instruction Lettre_codee = decalage (Lettre_a_coder,Code); pour les
valeursA' ,'Y' |, puis?® avecCode=3 .

Une fois testée, mettre I'appel a la fonctiodecalage a nouveau en commentaires

3. Codage d’'une chaine de caracteres

En utilisant la fonctiordecalage écrire une procédureode cesampermettant de coder une
chaine de caracteres, connaissant la valeur dudmodécalage.

L’appel s’écrit :code_cesar ( Phrase_codee, Code)

Procédure code cesar (s, clef)

Parametres formels :
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v Développer et tester ce sous-programme en C.
Le résultat d’exécution pourra étre de la formmufpune valeur d€ode initialisée al0) :

Phrase en clair : JE SUIS ETUDIANT EN G.E.L.I.
Phrase codee : TO CESC ODENSKXD OX Q.0.S.S.
Appuyer sur une touche pour continuer . . .

4. Détermination du code d’'un message codé

4.1. Décalage des caractéres a gauche ou a droite d’'uressage

La procéduredecal_messagealoit permettre le décalage de I'ensemble des tEaesc
d’'une chainel’'un caractere a gauche ou a droite. Le sens du décalage edidore la
valeur'+' ou'-' transmise au parametre fornsehs

Supposons que Phrase contienne initialement laehal. T.".

Apres l'appel Apres l'appel
decal_messagePhrase+' ) decal_messagePhrase)-' )
Phrase devra contenid.V.U." Phrase devra conteriid. T.S."

v' Compléter I'organigramme ci-dessous de traitemeragbrocédure
I

i 0
A
\4
FAUX
s [i] # NUL >
VRAI
VRAI @ FAUX
\ 4
s[i] < decalage ¢ , )
s[i] ~ decalage ¢ , )

\4 *

A 4
I~ 1+1
A 4
A\ 4

v' Ecrire en langage algorithmique la procédieeal message
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Procéduredecal message ( s, sens)

Parametres formels :

s:tcar {..}

sens : caractére { }

Variable locale :

v' Ouvrir le projetPrj_casse_code.dev (dans le répertoiréJ:\Prog_C\TP7 ) et le
fichier main_casse_code.c  dont le listing est fourni ci-apres :

/*
Nom de fichier disque : main_casse_code.c
Projet : Prj_casse_code.dev

Prénom :
Nom
Groupe :
Commentaire : TP N°7 : Recherche de la clef de co dage d'un message
crypté selon le code de CE SAR
Date :

*/

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>

#define NB_CAR_MAX 80
typedef chart_car[NB_CAR_MAX] ;
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int main()
{
1 Déclaration des variables du programme principal
/I Phrase_codee et Phrase _codee_bis ont été cryptées a vec la méme
1 clef de codage
t car Phrase_codee = "AP KPATJG SJ RDST THI BDXCH FIXCOT DJ DCOT";
t _car Phrase_codee_bis = "KDJH TITH TBQPJRWT BDCHX TJG QDCS !I';
t car Phrase ="LU.T.";
int Code_a_trouver ; // Code de cryptage

I Corps exécutable du programme principal

/I'decal_message (Phrase, '+') ; // test du SP decal_message
/I decal_message (Phrase, '-') ;

/I lére étape : recherche du code

/I Copie de la chaine de caractéres contenue dans P hrase_codee dans le
// tableau Phrase_decodee

Il strcpy (Phrase_decodee, Phrase_codee) ;

Il recherche_code (Phrase_decodee, &Code_a_trouver) ;

/| Edition des résultats :

system("PAUSE");
return O;

}

v' Aprés avoir recopié le prototype et la définitida la fonctiondecalage écrits dans le
fichier main_cesar.c , tester en mode pas a pas le sous-progratena message

4.2. Recherche du code d’'un message codé (procedure reothe code)

Le principe est d'afficher a I'écran le résultasddécalages successifs d'une unité a
gauche ou a droite d'un message codé par des appeiessifs sur la touche ou'+' du
clavier. Lorsque le message devient lisible, orétarrla recherche en appuyant sur la
touche'x'.

Pour effectuer le codage, on a procédé a un décalaeg caracteres dans un sens, par
conséquent, pour décoder, il faut effectuer le ldgeadans 'autre sens. Cette opération est
réalisée en transmettant le caractéreau parametre sens de la procédigeal message

Lorsque la phrase est écrite en clair, le parancéfeontient alors la valeur du code.

Remarque l'organigramme proposeé permet également deetrdig cas ou on utilise
majoritairement la touch&' pour décoder le message. Expliquer pourquoi densas le
code a trouver correspond a la val2art clef.
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Remarque
Pour traduire en C l'instructio

Lire (touche), on utilisera

I'instruction :
touche = getche () ;

)

clef <0

»
L

Ecrire ( )

v

Lire (touche)

|

clef — clef+1 clef — clef-
decal_message{ |, )
\ 4 A\ 4
J VRAI
FAUX
VRAI FAUX

clef — 26 +clef
|
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v' Ecrire en langage algorithmique le sous-programenkerche_codegyermettant de fournir au
programme principal le message décodé ainsi qoede correspondant.

L’appel de ce sous-programme s’écrit en langagerighmique :

recherche_coddPhrase_decodee, Code_a_trouver)

Procédure recherche_code (s, clef)

Parameéetres formels :

s:tcar {..}
clef: Entier { }

v' Développer le sous-programmexherche_codeen C et fournir le code ainsi que le message
en clairPhrase_decodeitialement stocké de maniére cryptée dahsase_codee
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Un exemple d’exécution du programme est fourni’éaran ci-dessous :

Mezzage
Meszage
Mezzage
Meszage
Mezzage

e Mmessage
& mMEessage
a clef du

[ BB RA T

Meszage code =

code
code
code
code
code

cryupte
decode
code e

MH UXLU HUAGLDGW HQ J.H.L.L.
LG UWKU GUWFKCPU GP I.G.K.K
KF TUJT FUUEJBOU FO H.F.
JE SUIS ETUDIAMT EM G.E.
ID RTHR DSTCHZMS DM F.D.
JE SUIS ETUDIAWMT EM G.E.

MH URLU HWAGLDGW H
JE SUIS ETUDIAMT E

est
est
st =

[F: T
=)

4.3. Décodage direct d'un messageavec le code connu

Connaissant la valeur du code (stockee @ode_a_trouvel) qui a servi au codage de la
chaine stockée danhrase_codeg sachant que le °2° message stocké dans
Phrase_codee_bis été codé avec le méme code, décoder directdméit® message en
utilisant la procédureode_cesalen déterminant la valeur a transmettre au pararolet).

Justification :
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Programme de tri a bulle (bubble sort)

On souhaite développer un algorithme de tri yaleurs croissantesen utilisant la

technique du tri a bulle.

1. Premiere étape : recherche de la valeur minimale
La premiére étape consiste a écrire une procétkpkace _min permettant denodifier

les valeurs du tableau en permutdaplus petite valeuravec la premiére.

Procédure deplace_min (t, n)

-99 -

Ecrire en langage algorithmique le
sous-programmedeplace_min On
completera  l'organigramme  du
traitement correspondant fourni ci-
dessous :

t min
I_min
I
i -
FAUX
VRAI FAUX
A 4
A .
r t min —
I
i min «
|
I
i -
]
PErmMULer o
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Exemple : on suppose que le contenu du tableanigatement le suivant

[ 0 1 2 3 4

liste [ ] 5.0 7.0 8.0 4.0 6.0

Apres l'appel deplace_min( liste, N ), le tableadiste est transformé tel que :

[ 0 1 2 3 4

liste [ ] 4.0 7.0 8.0 5.0 6.0

v' Quvrir le projetPrj_tri.dev (dans le répertoir®:\Prog_C\TP6 ) et éditer le fichier
main_tri_num.c  dont le listing est fourni ci-apres :

/*
Nom de fichier disque : main_tri_num.c
Projet : Prj_tri.dev
Prénom :
Nom
Groupe :
Commentaire :
Date :
*/

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

#define N_MAX 5
typedef float t_reels [N_MAX] ;

int main()

{

Il Variables du programme principal

t reels Liste ={5.0, 7.0, 8.0, 6.0,4.0 } ;
int N =5 ; /* Nombre de valeurs significatives du tableau
liste */
t_reels Liste_triee ;
I/l Corps exécutable du programme principal
copie_tableau (Liste_triee, liste, N) ;

/I deplace_min () ;
Il tri_bulle() ;

printf("\n") ;
system("PAUSE");
return O;

}

v' Recopier dans le fichienain_tri_num.c , a partir du fichiemain_sp_tab.c , les lignes
de codes du sous-programuoupie_tableau

v' Développer le sous-programmeplace_min et le tester en mode pas a pas.
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2. Deuxieme étape : tri a bulle par ordre croissant

L'algorithme du tri bulle - ou bubble sort - catisi a regarder les différentes valeurs
adjacentes d'un tableauet a les permuter si le premier des deux élémesitsupérieur au
second. L'algorithme consiste a faire descendrelles petites valeurs au début du tableau.
Ainsi, a I'étapd, on commence a compatdri+1l ] ett[i]. Sit[i+1]<t[i], on effectue la
permutation. On effectue ensuite les comparaisessvdleurs adjacentes remontant vers
le début du tableautant que la valeur[ i+1 ] repérée a I'étapiereste plus plus petite que les
éléments comparés.

Cet algorithme porte le nom de tri bulle car, {patipetit, les plus grands éléments du
tableau remontent, par le jeu des permutationnete tableau. Dans un aquarium il en va de
méme : les plus grosses bulles remontent plus eapdt a la surface que les petites qui
restent collés au fond.

Si Liste_triee contient initialement des valeurs dans le désottepel permettant le tri
dans le programme principal s’écrititi_bulle (Liste_triee , N ) Ecrire en langage
algorithmique la procédute_bulle donné sous forme d’organigramme ci-dessous :

Procédure tri_bulle (t, n)
Parametres formels ;... ¢

................................................................................................................ dep|ace_min (t’ n )

................................................................................................................ . v

I < 1

FAUX
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v' Développer la procédure_bulle dans le fichier main_tri_num.c et la tester en
mode pas a pas avec les valeurs initiales de iablamprincipaldiste

v' En utilisant le sous-programnaéfiche_tableau un résultat d’exécution pourra étre :

Liste des valeurs non triees :

lere valeur: 5.00, 2eme valeur: 7.00, 3eme valeu r: 8.00, 4eme valeur: 6.00,
5eme valeur: 4.00,

Liste des valeurs triees par ordre croissant:

lere valeur: 4.00, 2eme valeur: 5.00, 3eme valeu r: 6.00, 4eme valeur: 7.00,
5eme valeur: 8.00,

Appuyer sur une touche pour continuer . . .
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JEU PUISSANCE 4

1. Introduction

Puissance 4 est un jeu qui se joue a deux. Lelbjgudest d'aligner le premier 4 pions
de sa propre couleur. Les 4 pions peuvent étreeadidnorizontalement, verticalement ou
encore en diagonale.

2. Codage de la position des pions

Les pions sont déposés suivantolonnesqui contiennen®6 lignes Le joueur 1
posseéde les pions noirs etjteieur 2, les pions blancs. Chacun des joueurs joue adeur
réle. La figure ci-dessous montre un exemple dégyan cours ou le joueur 1 vient de gagner
par alignement vertical de 4 pions noirs.

@

@)

@

@)

@)

)

O

e | | |

[ )
O

Figure 1: Partie en cours

La grille de répartition des pions s’effectue aid&a d’'une variable tableau a 2
dimensionsGrille_jeu [i][j]ou:

v’ i désigne le codage de la position verticate5 : le pion esau fond
i =0 : le pion est sur laremiére ligne
v j désigne le codage de la position horizontale.

Le codage de la position des pionsjoueur 1 est effectuée en affectant la valdua
Grille_jeu [i][]]

Le codage de la position des pionsjoueur 2 est effectuée en affectant la valdua
Grille_jeu [i][]]
L’absence de pion se traduit par la val€ur

Ainsi, 'exemple de la partie présentée suffitpre 1 est codée par la variablerille_jeu de la
maniére suivante :

0 0 1 0 0
1 0 1 0 0
2 0 1 0 0
3 -1 -1 1 -1 1 0 0
4 -1 1 -1 -1 -1 1 0
5 -1 1 1 1 -1 -1 0
0 1 2 3 4 5 6
Tableau 1
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Un tableau a une dimensi@olonne_pleine [j] 0<j <6 doit permettre de tester si
une colonne est pleine de jetons. Cela permettraitdi d’essayer de remplir une colonne
déja pleine ! On prendra la convention suivante :

SiColonne_pleine [j] =0 la colonne de rangn’est pas pleine,
SiColonne_pleine [j] =1 la colonne de rangest pleine.

Dans I'exemple fournie dansfigure 1, le contenu d€olonne_pleineest :

] 0 1 2 3 4 5 6

Colonne_pleine [j] 0 0 0 0 1 0 0

Cette variable permet donc de repérer que la nelori4 est pleine.

3. Structure du programme

3.1. Les données du programme principal

CONT
N_LIGN =6
N_COLON =7
TYPE
t grille = Tableau [N_LIGN] [N_COLON]
VAR
Grille_jeu . t_grille
Colonne_pleine : Tableau [N_COLON] d’Entiers
Joueur : Entier /* Variable cordaanl ou —1 pour différencier le tour
desegous */
Rang_depot . Entier *Numéro de colonnepps® par un joueur pour
dépbt de son jeton */
Bingo . Entier /* Indicateur perttaat de détecter la réalisation d’une ligne de 4

ops consécutifs du méme joueur : cette valeur 4dmtsque
datection est effectuée avec la technique de relche
ilisge */

Num_manche : Entier /* Numéro de manche */

3.2. Le corps exécutable du programme principal
I est demandé d'écrire les procéduresde grille, initialise, affiche grille,

remplissage_grilleainsi que les fonctiondepot_pion_colonneetrecherche_ligne_4 pions
qui seront utilisées suivant I'algorithme décrit parganigramme n°1.
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!

vide_grille (Grille_jeu
I

initialise ( Colonnepleine )
I

affiche_grille
[

Num manch
' SiJoueur = 1 tour du joueur 1

Joueu — SiJoueur =-1 tour dujoueur 2

»
»

Rang_depot- depot_pion_colonne (Joueur, Colonne_pleirHa )

remplissage_grille (Grille_jeu, Colonne_pleine, Rasepot Joueur )

|
affiche_grille (Grille_jeu

Bingc — recherche ligne 4 pions (Grille j Joueur

Joueut
[

Num manch —

Edition des résultats

Organigramme n°1
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3.2.1. Procédure vide_grille
vide_grille Grille_jeu)

Cette procédure doit permettre d’initialiser ledewrs de la variable Grille_jeu simulant
une grille vidée de tout jeton.
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3.2.2. Procédure initialise
initialise (Colonne_pleine)

Cette procédure doit permettre d'initialiser coteenent les valeurs de la variable
Colonne_pleine

3.2.3. Procédure affiche grille
affiche_grille Grille_jeu)

Cette procédure doit permettre d’afficher la gridleec des caractéres permettant de
voir I'évolution de la partie d’apres le codage tmu dans la variable Grille_jeu tel
gu’indiqué au paragraphe 4. On devra indiqueralighe du bas les numéros de colonnes de
la grille.

On aura intérét a utiliser une variable logailen de typecaractére qui pourra étre affecté des
valeurs suivantes : '' :absence de pion,
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'‘O' : présence d’un pion du Joueur n°1,

X' : présence d’un pion du Joueur n°2.




Sujet supplémentaire de synthése

3.2.4. Fonction depot_pion_colonne (fonction deisée)

Cette fonction doit permettre de renvoyer dansal@ableRang_depot la valeur du n°
de colonnesaisiepar le joueur en cours.

Rang_depot~ depot_pion_colonngJoueur, Colonne_pleine)

La valeur de la colonne saisie devra étre sécupisaegarantir que celle-ci est comprise entre
0 etN_COLON.

D’autre part, il faudra tenir compte de l'infornati apportée par la variab@olonne_pleine
afin de proposer la saisie d'un autre n° de colodaes le cas ou une colonne serait déja
pleine.
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3.2.5. Procédure remplissage_grille (Codage de l@ajt d’'un jeton dans la
grille)
remplissage_grilleGrille_jeu, Colonne_pleine Rang_depot Joueur)

Cette procédure doit permettre de placer le piojpdeur concerné a la colonRang_depot

Il suffit de rechercher la ligne qui n'est pas quéa par un pion afin de pouvoir le placer. La

procédure devra également actualiser les valdeif3olonne_pleinepour le cas ou, apres le
dépobt du pion, une colonne se trouverait pleine.
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3.2.6. Fonction recherche_ligne_4 pions

Bingo — recherche_ligne_4_ piongdrille_jeu, Joueur)

Cette fonction doit permettre de détecter unadligle 4 pions du Joueur 1 ou 2 en
position verticale ou horizontale ou oblique. Léeua retournée est alofs
® Recherche d’une ligne verticale :

La solution consiste a élaborer les sommes de medits verticaux contigus par colonne
jusqu’a obtenir la valewt (au maximum 3 somme par colonne)

® Recherche d’une ligne horizontale :

La solution consiste a élaborer les sommes de medits horizontaux contigus par ligne
jusqu’a obtenir la valewt (au maximum 4 sommes par ligne)

® Recherche d’'une ligne diagonale droite :

La solution consiste a élaborer les sommes demedlts diagonaux droits contigus jusqu’a
obtenir la valeud (au maximum 12 sommes )

® Recherche d’'une ligne diagonale gauche :
La solution consiste a élaborer les sommes demMedlis diagonaux gauches contigus jusqu’a
obtenir la valeud (au maximum 12 sommes)

Remarque la somme de chaque terme devra étre pondéréka paeur contenue dans le
paramétre effectidoueur (1 ou -1) afin d’obtenir toujours la valedren cas de détection.
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Ainsi pour 4 valeurs —1 successives, on calcule :

D x (D) + D) x D)+ D) x (1D+(-1) x (-1) =4
Pour 4 valeurs 1 successives, on calcule :

(Ix @)+ @M)x D)+ D) x 1)+ (1) x(1)=4
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lemém’'une partie

erou

7

tion lors du d

7

En exploitant le contenu des variabBsgo, Joueur et Num_manche Ecrire les
execu

instructions d’édition des résultats permettanhdiguer si I'un des joueurs

3.2.7. Edition des résultats
combien de manches ou si il y a eu un match nul.

4. Résultat souhaité d’

Depot du pion en colonne numero ? 0

Depot du pion en colonne numero ? 2
Joueur 1 : Depot du pion en colonne numero ? 10
Saisir un numero de colonne entre 0 et 6 : 2

© © ) __
|||||||||||| o) ———-------__ I ——————————__ ! 1D === -
|||||||||||| <t TTTTTTTTTT_O o« T o« TTTTTTTT_—-
|||||||||||| ™ el A o _TThiem ==
|||||||||||| N s S B o\ N X N e X
............ I S I T
|||||||||||| o o  ~TTTT7T7T7TO0 i o o  ~TTT7T7T7T7TO0 i o TTTTTTTTTTO
|||||||||||| —_ ) e e —_ L —_ e ——————
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=X

Joueur 1 : Depot du pion en colonne numero ? 2
Colonne pleine, choisissez une autre colonne : 5

Joueur 2 : Depot du pion en colonne numero ? 6
I
I
0]
l
Joueur 1 : Depot du pion en colonne numero ? 4

© ——X -~ ©
bl S Tl s
o ko Zie
< T X
® —--mXoX o
N oxoxoX i
- = === __ —
o o T TTTTTTT—T7 O i o

101112137415,6,

Le joueur 1 a gagné en 17 manches

Appuyer sur une touche pour continuer ...
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Environnement de développement intégré DEV-C++

ENVIRONNEMENT DE DEVELOPPEMENT INTEGRE
DEV-C++

1. Introduction

L’environnement de développement intégré Dev-C3841 (Bloodshed Software)
téléechargeable gratuitement sur le sitdtp://www.bloodshed.net/ intégre plusieurs
utilitaires :

- un éditeur de texte permettant la saisie des textases en C (création de fichi&rsc),

- un compilateur et un éditeur de liens permettantattuire le texte source en programme
exécutable (fichiet . exe),

- un débogueur permettant d’exécuter un programmeass et d’examiner I'évolution
du contenu des variables. C'est un moyen précieoxr ptrouver les erreurs
algorithmiques.

2. Lancement de Dev-C++ a partir de Windows

Cliquer sur l'icbne correspondant.

On obtient la fenétre suivante :

1°) Cliquer sur I'icone
Projet...

=10l |

M DeyCr+ 4992 7
Edition  Becherche Yue Projet Exécuter Debug  Ouotilz: VS Fenétre  Aide

S [ODnaaa~~sx 1 aae
== HB == v “ ':? DNDuveau @Insérer ﬁEasculer |!].-'1‘-.Ileré... |

= |
| Nouveauproist |

Frajet | Elassesl Debug
RSl Introduction | MuliMedia |
B B8 (= &  [d
Windowmes Conzole Application Static Library DLL Empty Project
Application \
] ipticr; , .
EeEIpHan 2°) Sélectionner
Console Applicatior
— [Option du projet;
kom: % Projet C = Projet C++
|F'n:uiet_T P v Langage par défaut
oo [ X Annuler | 7 bide

EE Eu:umpilateurl % Hessuurcesl d]]] Log de Enmp}tt\iunl @9 Del:uugl @ Fézultats de Hecherchel

| | | Ready. \ 7

3°) Saisir un nom de projet, par exemple Projet_TP1
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Une fois le nom du projet saisi, on sauvegardeola mlu fichier projet (d’extension
. dev) dans un des répertoires désires :

Cans : Ia Prog_c

= & @ & [=E

Churerir

[ Tp2

(1 Tp3

[(1Tpd

Marm : IF'r-:uiet_T F1.dew

Tvpe: IDEV-E++ project [*.dev]

j Anruler |
A

On obtient alors systématiquement un fichier baptmain.c par défaut qui contient le
canevas du programme principal, contenant la fongtrincipalemai n. On aura intérét a le
rebaptiser (par exemplenain_projet_tp1l.c)

3. Présentation de I'environnement Dev-C++

Barre de menus

—p Fichier

Icbnes de
Compilation

et différents
modes
d’exécution

¥ Dev-C++ 4992

Onglet de fenétre d'édition
d’un fichier source

Edition  RBecherche “ue Projel/ Exécuter Debug Outilz: VS Fenétre  Aide

Ud | IH=gE | S

>~ BEEBH @883

Visualisation du
nombre de
fichiers
constituant un
projet

EE E E EE Q% | P DNDuveau @lnsérer

ﬁEasculer |!|.-'1‘-.Iler a.. |

Projet |Elasses| Del:uugl

=) Projet_TP1

A marn. ¢

#include <stdio.h>
finclude <stdlib.h>

1

2

3

4 int main(int argc, char *arov[])
K

; |

7 gyatewm (TPLUIE™) ;

g return 0O;

1

EE I:Dmpilateurl E Hessuurcesl dj]] Log de Enmpilatinnl Qﬁﬂ Del:uugl @ Rézultatz de Hecherchel

| E9

\Modifié | Insertion

9 Lignes dans le fichier &

Dans la suite, on ne détaillera pas toutes les tifommalités, les menus étant
suffisamment explicites.
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3.1. Les differentes icOnes directement accessibles

Imprimer Fichier,

Faramétres:
[v Couleurs [v Muméroz de lignes
[v Surbrillance {* {mprimer les numéros de ligne
[v Hetour ala ligne " Imprimer les numéroz de ligne dans la marge
Fages:
MHombre de copies: [ Imprimer seulement la sélection
1 =
\/ Ok x Annuler |

T

Création d'un Ouvrir Projet ou .
iz — =] =]
nouveau projet &l Fichier ... Sauvegarde Imprimer

t i} t T

¥ Dev-C++ 4.99.2

Fichier |Edtion Hecherche “ug Projgt Ezécuter Debug Outlz CWS  Fenéle  Aide
1 1

U IdEs & -~ BELR[H #He &

as 88 | 7 [ |Mouveau ol]lnsérer  o@|Basculer [W] Aller &.. |

Frgjet | Clagzes Del:-ugl [*] main.c I

=) Proigt_TH1

e ] main.

#include <stdio.h:>
finclude <stdlilh.h:>

1

2

3

4/int maini(int argc, char *argv[])
B

: |

7 ayatem(TPALUTIE™) ;

8 return O0;

9

EE Compilapeu

& Hessnurcesl dﬂ] Log de Enmpilatiunl Q/ Debugl @ R ézulkats de Hecherchel
A

[ Mofifie  |Insertion 9 Lignes dans le fichier | i
|
Cliquer ensuite sur cef
l onglet pour ouvrir le
v l menu Debug
mE0 . , Compiler
og Compiler Exécuter [T et Exécuter t

oo Tout Reconstruire
oo pourDebugger
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3.2. Les commandes d’exécution en mode pas a pas (merebdg)

Projet | Classes Debug main_iter_soluce.c
M=h 29 Somme = 0 A
i=4 30 i=1:;:
Samme =6 31 while [i<=N) A Btructure Tant gue ..
32
B 33 Jomme = Somme + i
34 i=1i+1:;:
35 K b

EE Eumpilateur] IE Hessnurcesl dlh Lag de Campilation Qfﬂ Debug “ﬁ Résultats de Hecherchel Fermer]

Debug

@ Pas & Pas
¥ Avancer

(F8)
@ Pas & Pas

Fonctions appelées

Log

% Continuer

PE Ewecuter jusqu'au cursewr

& Continuer

Exécution de
I'instruction
suivante

(F7)
A fyancer

Entrée dans une
fonction ou
procédure

Finir le programme
(abandon du mode
pas a pas)

PE Executer jusgu'au curselr

Exécution jusqu’a
I'instruction placée
sur le curseur.

Q/ Debugger

% Arreter 'Execution

@ Ajout W ariable
ﬁ Effacer Variable

@ Ajout W anable

Ajout de variable

ﬁ Agreter ['Execution

Arrét de I'exécution

Mouvelle Yariable a ohserver,

Entrer le nom de la variable ;

&

o]

Cancel
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3.3. Résumé des actions de compilation

E Compiler & E

O
=0
aa
mECLItEr

=- Fichier_projetdev

main_projetc

>{ Vérification de la syntaxe ]

Ol F1
O 5
|:| M
- EE Cormnpiler le fichier courant
main_projeto
OQ
Compiler i

[ Edition des liens ]

N

<—m

________

Fichier_projetexe

e
\ @ [ Exécuter Chargement en RAM

Exécution ]

Fichiers binaires 1. 0) contenant le
code compilé defonctions déja écrites
dans des bibliothéques dont les
prototypes sont décrits dans les fichiers
"header" <stdlib.h>, <conio.h>, etc ..
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