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1 Préambule

Exercice 1: Ecrire une fonctiorchaine qui prend en argument un tableau d’entiers et renvoie urieehiz
caractéres représentant son contenu.

Exercice 2: Ecrire une fonctiorsaisie qui lit un entiern, puisn entiers (les lectures correspondent & des
saisies au clavier) et renvoie un tableau contenant eesiers.

Exercice 3: Ecrire une fonctiortableauRenverse qui prend en argument un tableau d’entiers et renvoie un
nouveau tableau de méme contenu mais dans un ordre renverse.

Exercice 4: Ecrire une fonctiorconcatenation qui prend en arguments deux tableaux d’entiers et renvoie
un troisieme tableau dont le contenu est celui du premier daicelui du deuxiéme.

2 Recherche

Exercice 5: Ecrire une fonctiorindiceLin qui prend en arguments un tableau d’entiers et une valeiérent
et renvoie le plus petit indice d'occurrence de cette vatdieuns le tableau, out si un tel indice n’existe pas.

Exercice 6: Ecrire une fonctiorestTrie qui prend en argument un tableau d’entiers et teste si ceaabl
est trié en ordre croissant.

Exercice 7: Lorsque le tableau dans lequel on recherche une valeuiést est plus efficace d’envisager
un algorithme deecherche par dichotomiplutdt que larecherche linéairautilisée dans I'exercicé.

La recherche par dichotomie manipule trois entiersm < g (pour « petit », « moyen » et « grand »).

A tout moment, on a[p] <v <alg] pour un tableaa contenant la valeur a trouver.

Initialement,p etg correspondent aux indices de la premiére et la derniéredtasbleats.

A chaque étape du calcui, prend la valeur de la moyenne geet g. Si alm] vautv, alors I'algorithme
termine. Dans le cas contraire, peilin] < v, alorsp prend la valeur de+1, sinong prend la valeur den-1.
L'algorithme termine poup > g.

Voici un exemple ol on recherche la valear:

| 1 [12]18[35] 42 ] 97 |

Tp Tm T8
| 1 [12]18]35]42] 97
Tp Tm Tg

| 1 [12]18[35]42] 97|

Ecrire une fonctionindiceDich qui prend en arguments un tableau d’entiers supposé tnée§t pas de-
mandé de le vérifier) et une valeur entiére, et qui utiliseresberche par dichotomie pour trouver un indice
d'occurrence de la valeur dans le tableaugi un tel indice n’existe pas).

Exercice 8: Déduire des fonctions définies aux exercibesé et 7, une fonctionindice qui prend en argu-
ments un tableau d’entiers et une valeur entiére et renvoiedice d’occurrence de la valeur dans le tableau
(-1 siun tel indice n’existe pas) via une recherche linéaireiobnalomique selon le cas.



3 Sur place

Exercice 9(Tri par insertion) : Leri par insertionest un algorithme qui permet de trier un tableaplace

c’est-a-dire sans se servir d'un tableau additionnel. Ligdr insertion d’un tableaud de taillen utilise une

variablem qui scinde le tableau en deux parties : les éléments d'intie-1 forment la partie déja triée

(fond gris sur I'exemple ci-dessous) et ceux d’indicén-1 forment la partie restant a trier (fond blanc).

Initialement,m vaut1.

A chaque étape, on compare 'élémemik] & chacun des élément$o], ...,alm-1] successivement. Lors-

gu’on trouve le plus petit indiceavec0 < k <m-1 tel quea[k] est supérieur alm], on insérea [m] « avant »

a[k] en effectuant une permutation circulaire des élémeQs, . ..,a[m-1], a[m] pour obtenira[m], a[k],
.,a[m-1]. Si aucun indicex ne convient, on laisse[m] a sa place. On incrémente alars

L'algorithme termine lorsque vautn.

2 | i I 1 I Z I i I Exemple de tri par inse_rtion. ID_ans,Irfl troisieme ligne, par
[1]3]5[6]4] exemplem vaut3, et les trois premiers €léments du tableau sont
[1[3[5]6] 4| tries. Commes > 5, aucunk ne convient, et reste en place, puis
[1]34]5] 6] on continue aves valants.

Ecrire une fonctioncrier qui prend un tableau d’entiers en argument et le trie en pMésfier qu'elle
fonctionne correctement lorsque la méme valeur apparnastaquirs fois dans le tableau donné en entrée.

Exercice 10: On s’intéresse a une des nombreuses variantes du jeu dél€4ou Awalé), dont le plateau est
composé d’'une suite de cases qui contiennent des graineer@ier sera codé par un tableau dont chaque
élément indiquera le nombre de graines contenues dansd@casspondante.

1. Ecrire une fonctiorlea qui prend en arguments deux entiers posititstm et renvoie un tableau de
entiers positifs pseudo-aléatoires dont la somme-est

2. Ecrire une fonctiomepartirFin qui prend en arguments un tableau d’entiers et un indiseipposé
valable), enléve les graines de la case d'indie les répartit dans les cases suivantes a raison d’'une
graine par case. Sion arrive a la fin du tableau et gu'il ressegtlaines a répatrtir, on les jette.

3. Ecrire une fonctiorepartirTour identique & la précédente, sauf que si on arrive a la fin dedabl
et qu'il reste des graines a répartir, on continue a partiléhut du tableau, et ainsi de suite.

4. Ecrire une fonctiomepartirSauf identique aepartirTour, sauf qu’elle ne repose jamais de graine
dans la case qui a été vidée au début (le cas échéant, eliedplassuivante).

5. Ecrire une fonctiorrepartir qui, aprés avoir fait la méme chose gtepartirSauf, examine le
nombre de graines contenues dans la derniére case ol une gkté posée : si ce nombre est égal a
ou 3, la case est vidée et la fonction renvoie ce nombre de grélieegraines ne sont pas réparties),
sinon, la fonction renvoie.

6. Ecrire une fonctiojouer qui prend enar- |$ java Avale 6 10
e [ 423245]1
gument un tableau d’entiers, demande a

. ) ) ) Joueur 0. Quelle case?
l'utilisateur de lui donner l'indice d'une |[ 4 0 4 0 4 5 1 Joueur

oy : : Joueur 1. Quelle case?
case, vérifie que cet indice est valgble et " 5 1 5 0] Jomour
que la case correspondante contient au joueur 0. Quelle case?
moins une graine, sinon demande a l'uti- | 6 © 0 2 6 1 ] Joueur

Joueur 1. Quelle case?

lisateur de modifier son choix, jusqu’ace | 7 1 1 3 0 0 1 Joueur

gu'il donne un choix correct; ensuite la ~Eoueur 0. QuelI]Le case?
. . . 700300 J

fonction appellerepartir et renvoie le e

Joueur 1. Quelle case?

nombre renvoyé par cette fonction : ces|[ 0 2 0 4 1 1 ] Joueur

. ., . . Joueur 0. Quelle case?
graines retirées du jeu sont gagnees pour [ 0204001 Joueur

Iejoueur. Joueur 1. Quelle case?

Z . . . [ 1000111 Joueur
7. Ecrire une fOﬂCtlorj eu qui met en ceuvre Joueur 0. Quelle case?

une variante d'awalé conformément a |[ 0 0 0 0 1 0 ] Joueur
, . Le joueur 1 a perdu.
I'exemple ci-contre.

3. Joueur 1: O.

3. Joueur 1: O.

5. Joueur 1: O.

5. Joueur 1: 3.

Joueur 1: 3.

7. Joueur 1: 5.

9. Joueur 1: 5.

9. Joueur 1: 8.
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11. Joueur 1: 8.




