
Université Paris Diderot � Paris 7Introdution à l'informatique et à la programmation (IF1)Corrigé du partiel du 8 déembre 2007Prière de ne pas utiliser de rouge dans vos opies, mais de soigner la présentation et de bien détaherhaque exerie. Pour eux qui ne l'avaient pas remarqué, nous avons utilisé le langage Java en ours, enours-TD et en TP, et dans l'énoné �methode� signi�e �méthode Java�, ou enore �fontion Java�.Exerie 1 1.1 : Donner la représentation en base 2 de l'entier 108.Quelles sont ses représentations en base 8 et en base 16 ?1.2 : Donner la représentation mahine de l'entier −108 omme valeur de type short (odée sur 16bits).1.3 : On veut stoker un entier ompris entre 0 et 260 (utilisés pour la ryptographie). Que sepasse-t-il si on utilise le type int ? Les types float et double ? Quel autre type peut-on utiliser ?1.1 : On fait une série de divisions par 2, et on observe le reste à haque fois :
108 = 54∗2+0 ; 54 = 27∗2+0 ; 27 = 13∗2+1 ; 13 = 6∗2+1 ; 6 = 3∗2+0 ; 3 = 1∗2+1 ; 1 = 0∗2+1D'où 108 s'érit 1101100 en base deux (on peut véri�er 108 = 64 + 32 + 8 + 4).On groupe les bits 3 par 3 à partir du bit de poids faible : 1 101 100 on obtient 154 en base 8.On groupe les bits 4 par 4 : 110 1100, on obtient 6C en base 161.2 : L'entier 108 (positif) odé sur 16 bits s'érit 0000000001101100.On inverse haque bit : 1111111110010011puis on ajoute 1 : 1111111110010100 est la représentation mahine de l'entier −108 omme valeur de typeshort.1.3 : Les entiers de type int sont odés sur 4 otets, soit 32 bits, leur valeurs sont omprises entre −231et 231

− 1, et les aluls sont faits modulo 232. Pour stoker un entier entre 0 et 260, il faut au moins 61bits. Ave le type int on va perdre les bits de poids fort et ne garder que le reste modulo 232.Les types float et double permettent, grâe à l'exposant, de représenter des nombres aussi grands que
260, mais même le type double n'est pas assez préis pour onserver la valeur exate d'un nombre omme
260

− 5 : il n'y a que 52 bits dans la mantisse. On perd don de la préision.On peut utiliser le type long, odé sur 64 bits en omplément à 2, don pour toutes les valeurs entre
−263 et 263

− 1.Exerie 2 Exéuter à la main la séquene d'instrutions suivante et en partiulier indiquer e quiest a�hé à l'éran....int a=3, b=-2, =5;float x,y=2;=a*b; b=a+1;Deug.println(); Deug.println(b); Deug.println(a);x=a/2;Deug.println(x); Deug.println(a/2); Deug.println(a/y);...Résultats a�hés :-6 La dernière valeur a�etée à  est a*b, quand a vaut 3 et b vaut -24 voir la dernière a�etation à b31.0 Dans a/2, les deux opérandes sont de type int, don on obtient le quotient de la division entière,soit 1. Ensuite omme x est de type float, ette valeur est a�hée 1.01 Division entière enore1.5 Ii y est de type float, don la division est �à virgule�.1



Exerie 3 Julien veut préparer son sa pour partir en randonnée. Selon les onditions, il doit em-porter plus ou moins de matériel.� Si la température est inférieure à 15 degrés, il doit prendre des vêtements supplémentaires, quipèsent au total 1,5 kg.� Si la pluie est annonée, il emporte une ape de pluie de 0,5 kg, sauf si la température est supérieureà 25 degrés.� Il prend une gourde (pleine) de 1 kg, et si la température dépasse 30 degrés, il en prend unedeuxième.� Si son ami Max l'aompagne, 'est Max qui apporte le asse-roûte, sinon Julien doit porter 0,4kg de plus.� Si la pluie n'est pas annonée, Julien prolongera un peu la randonnée, il prend don 0,2 kg d'ali-ments supplémentaires (sauf si 'est Max qui apporte le asse-roûte).Pour haque paramètre (température, présene de Max, pluie), expliquer quel type de donnée Java estadapté à sa représentation (int, float, double, boolean, har, String). Érire une méthodequi prend en arguments la température, le risque de pluie, la présene de Max et qui renvoie le poidsdu sa à dos.La température est représentée par un double (ou un float), la présene de Max et le risque de pluiepar des boolean (�max vient� et �il peut pleuvoir�). Le poids est représenté par un double (ou un float).publi stati double exerie3(double temp, boolean Max, boolean pluie) {double poids = 0; // poids du sa à dosif (temp<15)poids += 1.5; // vêtementsif (pluie && (temp<=25))poids += 0.5; // ape de pluieif (temp>30)poids += 2; // deux gourdeselsepoids += 1; // une gourdeif (!Max) { // Si Max n'est pas là il faut apporter le asse-routepoids += 0.4; // simple asse-routeif (!pluie)poids += 0.2; // omplément}return poids;}Exerie 4 Cet exerie sera traité sans utiliser de tableauÉrire un programme qui demande à l'utilisateur un entier n, puis lit une suite de n entiers, et a�heombien de fois l'utilisateur a entré deux nombres suessifs égaux. Les nombres seront lus et traitéssuessivement. Par exemple :� pour 5 puis la suite 5, 3, 3, 5, 7 le programme doit répondre 1.� pour 4 puis la suite 1, 5, 5, 5 le programme doit répondre 2.� pour 7 puis la suite 8, 6, 6, 1, 6, 6, 6 le programme doit répondre 3.
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publi stati void main(String[℄ args) {int a,b; // avant dernière et dernière valeurs luesint fois=0; // ompteur pour le nombre de fois que ...int n=Deug.readInt(); // nombre d'entiers à lireif (n>0) {a=Deug.readInt(); // première valeur luefor(int i=1; i<n; i++) { // restent n-1 valeurs à lireb=Deug.readInt();if (a==b)fois++;a=b; // On onserve la valeur dans a}Deug.println("Nombre d'entiers suessifs égaux : "+fois);}}Exerie 5 5.1 : Érire une méthode deale1 qui reçoit en paramètre un tableau d'entiers t (à unedimension) et déale les éléments d'une position vers la gauhe de façon irulaire (le premier élémentprend la plae du dernier).Si le tableau est initialement t= 5 2 3 0 8 7 3 1 ,la méthode le transforme en 2 3 0 8 7 3 1 5 .Cette méthode doit modi�er le tableau qu'elle reçoit, et ne renvoie rien.5.2 : On veut érire de deux façons di�érentes une méthode dealeD qui reçoit en paramètre untableau d'entiers t et un entier d positif et déale les éléments de d positions vers la gauhe de façonirulaire.Si on appelle dealeD(t,4) et que t est le tableau donné initialement i-dessus, il est transformé en8 7 3 1 5 2 3 0 .� Première version : érire une méthode dealeD qui utilise la méthode deale1.� Deuxième version : érire une méthode dealeD2 qui utilise un tableau auxiliaire, où haqueélément sera érit une seule fois, puis qui reopie e tableau dans le tableau initial.5.1 :publi stati void deale1(int[℄ t) { // Exerie 5int aux= t[0℄; // on met de �té le premier élémentfor(int i=0; i<t.length-1;i++)t[i℄=t[i+1℄;t[t.length-1℄=aux;}5.2 :publi stati void dealeDprem(int[℄ t, int d) {for(int i=1;i<=d;i++)deale1(t);}publi stati void dealeDdeux(int[℄ t, int d) {int[℄ tab=new int[t.length℄; // réation du tableau auxiliaire, de même taillefor(int i=0; i<t.length;i++)tab[i℄=t[ (i+d)%t.length ℄; // déalage modulo t.lengthfor(int i=0; i<t.length;i++)t[i℄=tab[i℄; // puis reopie} 3



Exerie 6 On veut ii modéliser le jeu de l'Awélé (ou Awalé). Il est omposé d'une suite de asesqui ontiennent des graines, et est représenté par un tableau d'entiers. Chaque élément du tableaureprésente le nombre de graines ontenues dans la ase orrespondante. Ainsi une ase vide seraassoiée à un élément du tableau qui vaut zéro.6.1 : Érire une méthode vide qui renvoie le nombre de ases vides dans un état du jeu donné.6.2 : Érire une méthode repartirFin qui reçoit un tableau d'entiers t et un indie i, qui enlèveles graines la ase d'indie i et les répartit dans les ases suivantes à raison d'une graine par ase. Sion arrive à la �n du tableau et qu'il reste des graines à répartir, on les jette.Si le tableau est initialement t= 5 2 3 0 8 7 3 1 , est que l'indie est 4, on obtient5 2 3 0 0 8 4 2 .On ne demande pas de véri�er que l'indie i est aeptable.6.3 : Érire une méthode jouer qui reçoit un tableau d'entiers t et demande à l'utilisateur de luidonner le numéro d'une ase. La méthode véri�e que le numéro donné est bien un indie du tableau,et que la ase orrespondante ontient au moins une graine.� Si 'est bien le as, la méthode appelle repartirFin.� Si e n'est pas le as, la méthode demande à l'utilisateur de modi�er son hoix, jusqu'à e qu'ildonne un hoix orret.6.4 : Érire une méthode repartirTour identique à repartirFin, sauf que si on arrive à la �n dutableau et qu'il reste des graines à répartir, on ontinue à partir du début du tableau, et ainsi desuite.6.5 : Érire une méthode repartirSauf identique à repartirTour, sauf qu'elle ne repose jamais degraine dans la ase qui a été vidée au début (le as éhéant, elle passe à la suivante).6.1 :publi stati int vide(int[℄ t) {int pt=0; // ompte les ases videsfor(int i=0; i<t.length;i++)if (t[i℄==0)pt++;return pt;}6.2 :publi stati void repartirFin(int[℄ t,int i) {int gr=t[i℄; // nombre de graines à répartirt[i℄=0;for(int j=i+1;j<t.length;j++)if (gr>0) { // S'il reste des graines à répartirgr--;t[j℄= t[j℄+1;}/* VARIANTE :for(int j=i+1; (j<t.length) && (j<i+1+gr) ;j++)t[j℄--;*/}6.3 : 4



publi stati void jouer(int[℄ t) {int i;do { Deug.println("Donnez un numéro de ase");i=Deug.readInt();} while ((i<0) || (i>=t.length) || (t[i℄==0));// L'évaluation paresseuse est indispensable ii : double || et pas |repartirFin(t,i);}6.4 :publi stati void repartirTour(int[℄ t,int i) {int gr=t[i℄; // nombre de graines à répartirt[i℄=0;for(int j=i+1;j<i+1+gr;j++)t[j%t.length℄= t[j%t.length℄+1;}6.5 :publi stati void repartirSauf(int[℄ t,int i) {int gr=t[i℄; // nombre de graines à répartirt[i℄=0;int j=i;while(gr>0){ // tant qu'il reste des graines à répartirj= (j+1)%t.length; // ase suivante, en faisant le tourif (j!=i){ // pour les ases autres que igr--;t[j℄=t[j℄+1;}}}
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