
Info11 TD5/6 Tableaux

Exercice 1 : Tableau à une dimension. Soit Tab un tableau à une dimension de taille 10 contenant
des entiers. On souhaite écrire un programme qui propose à l’utilisateur un menu composé de la liste des
opérations ci-dessous.
1) Remplir aléatoirement le tableau Tab avec 10 entiers compris entre 1 et 10 inclus.
2) Afficher le tableau Tab à l’écran.
3) Décaler d’une case à droite chaque élément du tableau (le dernier élément est déplacé dans la première
case).
4) Afficher toutes les permutations circulaires du tableau.
5) Echanger le contenu de deux cases consécutives lorsque l’entier de la première case est supérieur à celui
de la seconde. On fera les échanges en parcourant une seule fois le tableau de la gauche vers la droite.
6) Déduire de la question 5 une méthode pour trier les éléments du tableau dans l’ordre croissant.
Exercice 2 : Jeu du master mind. On veut écrire le programme qui permet de jouer au master
mind contre l’ordinateur. Le principe du jeu est le suivant : l’ordinateur place dans 5 trous, 5 clous de
couleurs différentes choisies parmi 8 possibles. Le joueur doit trouver la bonne combinaison en proposant
des combinaisons de 5 clous de couleurs différentes. A chaque essai, l’ordinateur indiquera le nombre de
clous “bien placés” (même place, même couleur) et le nombre de clous “mal placés” (bonne couleur mais
mauvaise place). Le jeu s’arrête lorsque le joueur a trouvé la bonne combinaison ou lorsque le nombre
d’essais a atteint 12.
1) Ecrire la partie du programme qui permet de remplir aléatoirement un tableau de 5 éléments avec des
entiers différents compris ente 1 inclus et 8 inclus.
2) Ecrire la partie du programme qui permet de faire saisir à l’utilisateur un tableau de 5 éléments avec
des entiers différents compris entre 1 inclus et 8 inclus.
3) En utilisant les deux questions précédentes ecrire la partie du programme qui donne le nombre de
“bien placés” et “mal placés” dans les deux tableaux ci-dessus.
4) Donner enfin le programme final du jeu.
Exercice 3 : Triangle de Pascal. Ecrire un programme permettant de construire et d’afficher les n
premières lignes du triangle de Pascal (n étant saisi par l’utilisateur). Rappelons que l’on a la formule
Cp

n+1 = Cp
n + Cp−1

n . Exemple pour n = 4 :

1
1 1
1 2 1
1 3 3 1

Exercice 4 : Lancers de dés. On lance simultanément deux dés à 6 faces (numérotées de 1 à 6) et on
considère la somme des deux chiffres obtenus. On effectue n fois (n choisi par l’utilisateur inférieur à 100)
cette opération. Ecrire un programme permettant de stocker dans un tableau la fréquence d’apparition
de chaque somme possible. Modifier ce programme pour qu’à partir du tableau des fréquences, il affiche
un tableau à deux dimensions simulant l’histogramme des fréquences. Par exemple, si le tableau des
fréquences est :

Somme des 2 dés 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Fréquence d’apparition 0 4 1 3 0 0 1 4 3 2 5

, on doit obtenir à l’écran le tableau

suivant :
∗

∗ ∗ ∗
∗ ∗ ∗ ∗ ∗
∗ ∗ ∗ ∗ ∗ ∗
∗ ∗ ∗ ∗ ∗ ∗ ∗ ∗

− − − − − − − − − − −
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− − − − − − − − − − −


