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Environnement de programmation Visual Studio

A) Création d’un projet

1. Ouvrir le logiciel Microsoft Visual Studio 2005

· Menu Démarrer / Tous les Programmes /MEA/Microsoft Visual Studio 2005

2. Création du projet 

· Menu Fichier / Nouveau / Projet

Dans la fenêtre qui s’ouvre « Nouveau Projet », développer l’arborescence Visual C++ en cliquant sur la croix. Sélectionner Win32, puis dans la fenêtre de droite choisir « Application Console Win32 ». 
Entrer le nom de votre projet (par exemple ici, Premier Projet). Choisir également la localisation de l’enregistrement de votre projet (nous vous conseillons de tout enregistrer dans votre répertoire personnel, sur le disque réseau). Cliquer sur OK.

3. Configuration du projet

Choisir l’onglet Paramètres de l’application dans l’outil de configuration de l’application Win32. 
Choisir le paramètre une application de type Console, et cocher la case Projet Vide dans les options additionnelles.  Cliquer ensuite sur Terminer.
Le projet est maintenant configurer pour programmer en C : cette procédure devra être rigoureusement reproduite pour tout nouveau projet.

4. Création / Ajout de fichier(s)  source(s)

Nous allons maintenant rajouter un fichier source à notre projet.
Faire un clic droit sur Sources, choisir Ajouter, Ajouter un nouvel élément.
Appuyer sur la croix pour développer l’arborescence Visual C++.

Sélectionner l’icône Fichier C++ et donner un nom à votre fichier (par exemple Premier Programme) ainsi que la localisation de ce fichier sur le disque dur (par défaut, il indique le répertoire correspondant à votre projet, nous vous conseillons de conserver ce paramètre). Pour terminer, cliquer sur Ajouter.

5. Edition du programme 

Le programme ouvert est vide, et vous devez alors saisir dans la fenêtre d’édition votre programme. Ici par exemple, nous allons faire un programme qui réalise l’addition de deux nombres entiers. 

Exercice : Recopiez pour commencer les quelques lignes de C qui suivent :

void main (void)
{
	int a=2;
	int b=6
	int c=0;
	c=a+b;
}

Ca y est ! Vous avez écrit votre premier programme. 

Pour terminer, sauvegarder votre travail :

· Menu Fichier, Sauvegarder Premier Programme.cpp

B) 
Compilation et exécution d’un programme

Pour être exécuté par votre ordinateur, le programme doit être traduit en langage machine : c’est le langage que comprend le microprocesseur. C’est le compilateur qui est chargé de cette tâche. Son rôle est tout d’abord de vérifier la bonne écriture de votre programme (analyse syntaxique) puis de le traduire en langage machine.

6. Compilation du Programme

· Menu Build, puis lancer la commande Compile (ou Ctrl + F7)

Si votre programme est écrit correctement (c'est-à-dire, suivant les règles du langage C), le compilateur vous indique que la tâche de compilation n’a pas provoqué d’erreurs (fenêtre du bas).
Si vous remarquez des erreurs, appuyez sur F4 et corrigez les.

7. Edition des Liens

· Menu Build, puis lancer la commande Build Solution (ou F7)

Une fois que le programme ne comporte plus d’erreur, il est nécessaire d’effectuer ce qu’on appelle l’édition des liens. En effet, les programmes en C utilisent généralement des bibliothèques de fonctions prédéfinies et précompilées (par exemple, la bibliothèque stdio.h contient la fonction printf()). Lors de la phase d’édition des liens, le compilateur va ajouter le code objet correspondant à cette fonction printf() au code généré lors de la phase précédente. Cette phase peut également générer des erreurs si les correspondances entre les librairies et les fonctions utilisées sont incorrectes.

8. Exécution du programme

· Menu Debug, puis lancer la commande Start Without Debugging (ou CTRL+F5)

Si tout est écrit correctement, le compilateur génère alors un fichier « exécutable » (qui se termine par .exe) et indique que la génération s’est déroulée sans erreurs.

Vous pouvez alors lancer l’exécution du programme, en vous rendant dans le menu Debug / Exécuter (marqué par une icône représentant un point d’exclamation ou CTRL+F5).

Exercice : Qu’est-ce que vous remarquez à l’exécution du programme ?

Afin de visualiser le résultat obtenu par notre programme, nous allons ajouter une fonction qui permet de visualiser sur l’écran une chaîne de caractères. Pour cela ajouter la ligne suivante au bon endroit dans votre programme :

printf("a=%d, b=%d, a+b = %d\n",a,b,c);

Faire la compilation et l’édition des liens. Si vous observez des erreurs, corrigez-les…

Une fois que le programme ne comporte plus d’erreurs et que l’édition des liens s’est déroulée correctement, exécuter votre programme.

Une console s’ouvre et doit afficher le résultat de votre calcul. Dans l’exemple proposé, on obtient un affichage tel qu’il est représenté ci-dessus.

C) 
« Monsieur, ça marche pas… »

Et oui… Vous remarquerez très rapidement qu’un programme marche rarement du premier coup. Ne vous inquiétez pas, cela arrive à tous les programmeurs, même aux plus expérimentés… Pensez aussi que vous êtes de futurs ingénieurs et que votre rôle sera entre autres de trouver des solutions à des problèmes : pour cela il suffit d’un peu de patience et de méthode.

Durant ces séances de TP, vous allez être confrontés à 2 types de problèmes :
1. Le compilateur indique que le programme contient des erreurs
2. Le programme se compile correctement, mais à l’exécution ça plante ou vous n’obtenez pas le bon résultat

Dans le premier cas, il suffit de comprendre les messages du compilateur pour corriger une à une chaque erreur produite lors de l’écriture du code.


Conseil :
Afin de ne pas vous retrouver avec des dizaines voire des centaines d’erreurs à la compilation, je vous suggère vivement de compiler régulièrement votre programme.
Une erreur "vraie" peut éventuellement  déclencher plusieurs messages d'erreur. La correction de cette seule erreur enlèvera donc tous les messages. De même, parfois le compilateur "se perd" et génère beaucoup plus de messages que d'erreurs, certains de ces messages étant erronés. Il est donc conseillé de corriger la 1ere erreur (attachée au 1er message), de recompiler etc… jusqu'à ce qu'il n'y ait plus d'erreurs.


Dans le deuxième cas, il faut se munir d’un autre outil qu’on appelle le « débogueur ».

Déboguer un programme

Comme nous l’avons vu dans le paragraphe précédent, le compilateur permet d’identifier des erreurs de langage. Parmi les difficultés que vous allez rencontrer, il se peut que votre programme passe l’étape de compilation avec succès, mais que votre programme ne s’exécute pas comme prévu.


Exercice : Cet exercice consiste à créer un programme qui permet de faire le calcul suivant : 
Le résultat attendu avec N=10 est 55.

Tapez le code suivant dans l’éditeur de texte de Visual Studio (partez du projet existant) :

#include <stdio.h>

void main (void)
{
	int i;
int N=10;
	int somme=0;

	for(i=1;i<=N; i++);
	{
		somme=somme+i;
	}

	printf("somme=%d\n",somme);
}

Compilez et faîtes l’édition des liens de ce programme  (touche F7).

Exécutez le programme (Ctrl+F5) : Quel est le résultat obtenu ?


Dans un programme relativement court, on peut rapidement identifié les erreurs, en insérant par exemple des printf() qui affichent les résultats des opérations effectuées. Mais dès qu’un programme gagne en complexité, il va devenir très difficile de contrôler les valeurs de toutes les variables. En général, on va donc attendre le résultat final, et s’il ne correspond pas au résultat attendu, on va déboguer le programme.


L’interface de Visual Studio permet un débogage relativement aisé des programmes. La première étape du débogage consiste à insérer des points d’arrêt :

1. Insertion de Points d’arrêts

Pour insérer un point d’arrêt, cliquez simplement dans la marge à gauche de la fenêtre d’édition à l’endroit où vous voulez que le programme s’arrête lors de l’exécution. Un point rouge apparaît alors à l’endroit où vous avez cliqué.

Dans cet exemple, on va mettre un point d’arrêt au niveau de la boucle for, puis exécuter en mode pas à pas le programme.

2. Lancement du mode Debug

· Menu Debug, puis lancer la commande Start Debugging (ou F5)

L’exécution du programme commence, puis s’arrête au point spécifié : le mode ‘Debug’ permet alors de contrôler les valeurs des variables. Dans la fenêtre en bas à gauche, on observe les valeurs des variables dans le programme au moment de l’arrêt de l’exécution : 
		
	Variable
	Valeur
	Type

	i
	0
	int

	somme
	-858993460
	int



3. Exécution en mode « pas à pas »

On va maintenant exécuter en mode pas à pas tout le programme. Pour cela, aller dans le menu Debug et essayez les différentes possibilités :
· Step Into (F11)
· Step Over (F10)
· Step Out (SHIFT+F11)
· Restart (CTRL+SHIFT+F5)

- Le Step Into permet de rentrer à l’intérieur d’un  « bloc d’instructions » pour en vérifier la bonne fonctionnalité. Un bloc d’instructions sera soit un ensemble d’instructions délimités par des accolades, soit des fonctions.
- Pour éviter de rentrer dans un bloc, vous pouvez faire un Step Over : dans ce cas, les instructions d’un bloc sont exécutées en mode normal jusqu’à l’instruction suivant la fin du bloc.
- Enfin, si vous êtes entrés dans un bloc d’instruction ou une fonction pour une exécution pas à pas, mais que vous voulez en sortir, vous pouvez alors faire un Step Out, qui vous permet de venir à l’instruction suivant le bloc.
- Quand vous avez plusieurs points d’arrêt, vous pouvez lancer l’exécution en mode Debug plusieurs fois : l’exécution s’arrêtera systématiquement au prochain point d’arrêt.


Exercice : Pour comprendre exactement ce qu’il se passe, démarrez le débogage dès la première instruction (insérer un point d’arrêt en face de l’instruction int i ;) et exécutez en mode pas à pas avec la commande Step Over (touche F10).
Relevez sur un papier le résultat des opérations : repérez l’erreur, corrigez là, et relancez une exécution en mode pas à pas pour voir si l’erreur est corrigée.



Conseil :
Utilisez de préférence le Step Over (touche F10) lorsque vous ne voulez pas rentrer dans le détail de l’exécution de fonctions tels que le printf()


D) 
Raccourcis utiles

Edition :

Ctrl + a : Tout sélectionner
Ctrl + c : Copier
Ctrl + x : Couper
Ctrl + p : Coller
Ctrl + z : Annuler
Ctrl + y : Refaire
Ctrl + s : Sauver
Ctrl + K + Ctrl F : Alignement automatique

Compilation :

Ctrl + F7 : Compiler
F7 : Build
Ctrl + F5 : Exécuter

Debug:

F5: Debug
F11: Step Into
F10: Step Over
Shift + F11: Step Out

Aide:

Placer le curseur sur un mot, et faire F1

E) Remarque finale

La programmation est un exercice qui peut paraître complexe au début, et qui nécessite une grande rigueur. Vous avez des outils (compilateurs, aides de la librairie MSDN) qui peuvent vous être d’une grande utilité pour corriger des erreurs et éviter de les commettre par la suite. Votre professeur est là également pour vous aider : n’hésitez pas à poser des questions !
Dans tous les cas, avant de foncer tête baissée dans l’écriture d’un programme, réfléchissez bien aux objectifs, et posez sur le papier l’organigramme de votre programme en décomposant le problème en sous problèmes.
Enfin, faites attention aux noms que vous donnez à vos variables, et abusez des commentaires ! Ils peuvent vous aider à comprendre plus facilement et plus rapidement quelques lignes de codes dont vous auriez oublié le rôle…


Rappel :

Les commentaires en C sont délimités par des balises :
/* pour commencer un commentaire
*/ pour terminer un commentaire
Comme vous évoluez dans un environnement dédié au C++, vous avez également la possibilité de faire des commentaires de fin de ligne qui s’ouvrent simplement par un double slash : //

TP 1 : INITIATION AU LANGAGE C

PROBLEME 1

Créez un nouveau projet et copiez le fichier se trouvant dans le répertoire PublicEns\PublicMEA\MEA3\MEA3-Info\TP1\probleme2.cpp. Corriger les erreurs de syntaxe éventuelles et lancer le programme avec le jeu d'essais proposé. 

· A-t-il le comportement attendu ? Sinon, le modifier en conséquence.

/* inclusion de la librairie mathématique
# "math.h"
main ();
/* programme de calcul des racines de l'équation axx + bx + c =0*/
/* on acquiert les coefficients a,b,c  */
/* le programme itére sur plusieurs jeux de valeurs a,b,c */
/* il s'arrete lorsque a = b = c = 0 */
float a,b,c;
printf("\ndonner la valeur de a");
scanf("%f\n",a);
printf("\ndonner la valeur de b");
scanf("%f\n",b);
printf("\ndonner la valeur de c);
scanf("%f\n",c);
printf("\n")
while((!(a==0) || !(b==0) || !(c==0))
	{
/* calcul du discriminant
	delta = b * b - 4 * a *c
	if delta = 0 printf ("racine double %f \n)
              	else
			if delta > 0
				{
				sq = sqrt (delta);
				x1 = -b + sq / 2 *a ;
				x2 = -b - sq / 2 *a ;
				printf ("première racine réelle %f\n", x1);
				printf ("deuxième racine réelle %f\n", x2)
				}
			else
				sd = sqrt (-delta);
				x1 = -b / 2 * a;
				x2 = sd / 2 *a ;
				printf("première racine complexe %f +i %f",x1,x2);
				printf("deuxième racine complexe %f -i %f",x1,x2);
	printf("\ndonner la valeur de a");
	scanf("%f\n",a);
	printf("\ndonner la valeur de b");
	scanf("%f\n",b);
	printf("\ndonner la valeur de c);
	scanf("%f\n",c);
	printf("\n");
	}
}
 On prendra comme jeu d'essais :	a	b	c
	1	10	1
	1	-2	1
	0	1	1
	2	1	1





Vous remarquerez que la fonction scanf() qui permet de saisir une valeur au clavier et de la stocker en mémoire est indiquée comme étant « désapprouvée ». En effet, vous pourrez vous-même faire l’expérience de certains inconvénients de cette fonction plus tard.
En attendant, vous avez 2 possibilités pour supprimer les avertissements obtenus :
 Soit vous remplacez simplement la fonction scanf() par scanf_s() qui est la version sécurisée de scanf() et approuvée par le compilateur
 Soit vous allez dans les propriétés du projet pour indiquer au compilateur que vous n’êtes pas concernés par ces avertissements : pour cela, clic droit sur le nom du projet, Propriétés, Propriétés de Configuration, C/C++, Préprocesseur et ajouter à « Préprocesseur définitions » la valeur _CRT_SECURE_NO_DEPRECATE

PROBLEME 2 : Pyramide

Créer un programme permettant d'afficher un triangle isocèle formé d'étoiles de N lignes (N étant fourni au clavier): 

   Nombre de lignes : 8

          *
         *o*
        *ooo*
       *ooooo*
      *ooooooo*
     *ooooooooo*
    *ooooooooooo*
   ***************
PROBLEME 3 : Détection de séquence 
Créer un nouveau projet et écrire un programme qui lit des caractères entrés au clavier (données d'entrée), et cela jusqu'à ce que les trois caractères 'f', 'i' et 'n' -   minuscules   - ou 'F', 'I' et 'N' -  majuscules   - aient été saisis successivement. On n'acceptera pas les mélanges de lettres minuscules et majuscules. (Il n'y a pas de données de sortie).

Indication : mémoriser en permanence les trois derniers caractères lus.


TP 2 : STRUCTURES DE CONTRÔLE
	

On veut faire afficher un damier de n par n cases. Les cases noires (resp. blanches) sont représentées par p * p un caractère C1 (resp. C2). Par exemple pour n=4, p = 3, C1=&, C2=+, le programme doit afficher :
&&&+++&&&+++
&&&+++&&&+++
&&&+++&&&+++
+++&&&+++&&&
+++&&&+++&&&
+++&&&+++&&&
&&&+++&&&+++
&&&+++&&&+++
&&&+++&&&+++
+++&&&+++&&&
+++&&&+++&&&
+++&&&+++&&&

Les nombres n et p, les caractères C1 et C2 sont choisis par l'utilisateur (n et p sont supposés être inférieurs ou égaux à 9).

Question 1 : On écrira ce programme de telle façon que : 
- l'entrée des données soit "sécurisée" en ce sens qu'en cas de faute de frappe lors de l'acquisition des nombres n et p, le programme ne s'arrête pas mais qu'au contraire il demande à nouveau les valeurs n ou p (par exemple on frappe sur la touche "U" au lieu de la touche "8"). De façon similaire, on s'assurera que le nombre n est pair et que les caractères C1 et C2 sont différents.
- après chaque affichage, le programme "recommence". Il s'arrêtera lorsque la valeur donnée à n est nulle. 

Question 2 : 
Ecrire trois versions de la partie affichage du damier proprement dit n'utilisant que des structures itératives ("pour", "tant que", "jusqu'à ce que"). L'exécution de ces trois versions sera contrôlée par un menu interactif. Par exemple sur l'écran s'affichera le teste suivant :

Voulez-vous afficher le damier :
	- en utilisant la structure pour (réponse a ou A)
	- en utilisant la structure tant que (réponse b ou B)
	- en utilisant la structure pour (réponse c ou C)
	- acquérir de nouvelles valeurs pour n, p, C1 et C2 (réponse d ou D)

Si la réponse est a, b ou c le damier sera affiché puis le menu réapparaîtra. Si la réponse est d on redemandera les paramètres du problème puis le menu réapparaîtra. Si la réponse est autre, le menu réapparaîtra.

Indications : l'impression se fait caractère par caractère. Pour ce faire on peut utiliser soit la fonction printf() soit la fonction putchar(). Par exemple pour imprimer la lettre 'a', on peut écrire :
· Soit	 putchar ('a');
· Soit	 printf("%c",'a');
TP 3 : TABLEAUX A UNE DIMENSION

Exercice 1 :
a. Saisir une chaîne de caractères.
b. Après la saisie, calculer (sans utiliser de fonction) et afficher la longueur de la chaîne de caractères.

Exercice 2 : 
a. Saisir, caractère par caractère, une chaine composée exclusivement de chiffres et afficher la chaine saisie. Le programme vérifiera que chaque caractère entré au clavier est bien un chiffre compris entre '0' et '9'.
b. Convertir le tableau de caractères en un tableau de nombres entiers et afficher ce tableau.
c. Convertir le nombre entré sous forme de chaîne de caractères en nombre entier et l’afficher.

Exercice 3 : 
a. Saisir un nombre entier positif composé de 5 chiffres maximum.
b. Convertir ce nombre en une chaîne de caractères.
c. Afficher la chaîne convertie.

Exercice 4 :
a. Saisir deux chaînes de caractères
b. Comparer, caractère par caractère, ces deux chaînes et déterminer si elles sont identiques ou leur ordre lexicographique.

Exercice 5 :

Un palindrome est un mot qui reste le même qu'on le lise de gauche à droite ou de droite à gauche (par exemple, PIERRE n'est pas un palindrome, alors que OTTO est un palindrome). 

a. Ecrire un programme qui vérifie si une chaîne simple (sans espace) introduite au clavier est un palindrome.
b. Faire la même chose, mais cette fois avec une phrase complète (avec espaces et/ou ponctuation).

Exercice 6 :

Refaire les exercices précédents avec les fonctions de la bibliothèque « stdlib.h » et « string.h ».




TP 4 : ALGORITHME DU PLUS COURT CHEMIN (LEE)


Dans un labyrinthe, on recherche un chemin, le plus court possible, allant d'une case de départ (Xd,Yd) à une case d'arrivée (Xa,Ya), données.
 1. Représentation
 On représente le labyrinthe par un tableau rectangulaire T[M][N] d'entiers (M<=60 et N<=60, tous les deux plus petits pendant la mise au point). On emploiera le codage suivant : 
 	T[X][Y] 	 Signification 
 	-1 		 "case bloquée par un obstacle" 
 	0 		 "case libre non encore traversée" 
 	r>0 		 "case libre traversée au pas "r" 
 	-2 		 "case du segment de chemin déjà tracée.
Conditions de cheminement :
 On regarde le tableau T comme une carte géographique. D'une case (i,j) on peut passer seulement à ses quatre voisines Nord, Sud, Est et Ouest, si elles existent (attention au voisinage des bords) et si elles sont libres d'obstacle.
 2. Algorithme
 2.1 Phase d'expansion
 On marque "1" la case de départ. On fixe lp=1 (longueur parcourue).
 En balayant tout le tableau dans un ordre quelconque, on marque "lp+1" toutes les cases libres d'obstacle, non déjà traversées et adjacentes par le Nord, le Sud, l'Est ou l'Ouest à une case numérotée "lp". Puis on incrémente lp. 
	Cette opération est répétée jusqu'à ce que la case d'arrivée soit atteinte (cas où le chemin existe) ou bien jusqu'à ce que l'exécution d'un balayage du tableau s'achève sans qu'aucune case supplémentaire n'ait été marquée (cas où le chemin n'existe pas : les cases de départ et d'arrivée sont séparées par des obstacles incontournables).
 2.2 Phase de remontée ou de tracé
 Quand un chemin existe, on le trace en remontant de la case d'arrivée à la case de départ.
 On mémorise la longueur du chemin trouvé : lp = T[Xa][Ya]. C'est la distance entre (Xd,Yd) et (Xa,Ya) pour les conditions de cheminement adoptées. Puis on marque comme appartenant au chemin ("-2") la case d'arrivée, qui est donc la case initiale de la remontée.
Alors, tant que la dernière case marquée n'est pas la case de départ, on en recherche une voisine qui soit marquée "lp-1" (on sait qu'il en existe une, car autrement la précédente ne serait pas marquée lp), on la marque "appartenant au chemin" et on décrémente lp. 


3. Présentation des résultats
Pour visualiser à l'écran le labyrinthe et le chemin, on convertit chaque valeur entière du tableau T en un seul caractère imprimable selon la convention :
 '0' = Obstacle 
 '*' = Case du chemin 
 '.' = Case libre hors chemin
Remarques : 
	Pour simplifier le traitement des cases se trouvant sur le bord du labyrinthe, on pourra entourer celui-ci d'obstacles. Ainsi toute case "utile" du labyrinthe possède 4 voisins.
	On pensera au cas où il n'existerait pas de chemin.

4 – Modification de la phase d’expansion (Facultatif)

Afin d’améliorer la phase d’expansion on utilisera une file. Au lieu de balayer l’ensemble du tableau pour retrouver les cases marquées "lp", les cases nouvellement marquées sont alors stockées dans une file. Initialement la file contient la case départ. Ecrire le programme correspondant en utilisant :
· Une fonction qui ajoute un élément à la file,
· Une fonction qui retire un élément,
· Une fonction qui teste si la file est vide 

Complément : Comment générer des nombres aléatoires ?

Le programme suivant permet de générer un nombre entier compris entre a et b de manière réellement aléatoire :

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

int Rand( int a, int b)
{
	int nRand ;

	nRand= a + (int) ( (float)rand() * (b-a+1) / (RAND_MAX-1)) ;

	return nRand;
}

void main()
{
	int i;
	srand((unsigned)time(0));

	for (i=0; i<10; i++)
	{
		printf("nRand[%d]=%d\n",i,Rand(-100,100));
	}
}

Testez ce programme et utilisez cette fonction pour générer les obstacles de manière aléatoire dans le programme précédent.



TP 5 : VARIABLES ET FONCTIONS

Rappels :

- L'instruction du pré-processeur #define X Y permet de définir l'élément X qui sera substitué par Y dans le reste du programme. Par exemple :

      #define pi 3.14159
   …  
   Surface= R * R * pi ; /* équivalent … R*R*3.14159 */
        
- Lors du déroulement d'un programme, dans la fonction main(), ou dans une autre fonction, un branchement peut être fait vers une autre fonction. Après l'exécution de la fonction appelée, un nouveau branchement se fait, en sens inverse, pour revenir à l'endroit où le cours s'était interrompu. Pour effectuer le traitement, la fonction appelée utilise des valeurs (nombres, caractères, ...) qui sont, soit communes à l'ensemble des fonctions (variables globales), soit transmises par la liste des paramètres délimitée par des parenthèses et attachée au nom de la fonction, soit définies au sein même de la fonction (variables locales).
- Les paramètres d'une fonction sont un ensemble de valeurs qui, au moment de l'appel, sont recopiées sur une pile mémoire (allocation dynamique). Vu de l'intérieur de la fonction, les paramètres sont des variables locales qui disparaissent automatiquement après l'exécution, tout comme les autres variables définies dans le corps de la fonction. Par conséquent, après la fin d'exécution d'une fonction, les variables passées en argument conservent les valeurs qu'elles avaient avant l'appel à la fonction.
...
int Fonction1(int j) 
/* j prend la valeur de la variable au moment de l'appel c-a-d i=1 */
{
 
 	j = j*2 /* j devient égal à 2 */
 	if (condition) l = j ;
 	else	l = 0 ;
 	return l ;
}
...
void main()
{
...
int i=1 ; /* i est initialise … 1 */
int k ;
k = Fonction1(i) ;
/* i vaut toujours 1 */
...
}

- On peut et on doit renvoyer une valeur d'une fonction qui n'est pas déclarée void. L'instruction de retour (return) précise une valeur de retour (voir exemple ci-dessus). Si la fonction ne doit pas retourner de valeur, elle est déclarée void.

void Procedure1 (int i, ...) { /* ne contient pas d'instruction return */ }
- Il est parfois utile de conserver les modifications apportées à la valeur d'un argument après la fin d'exécution d'une fonction. Puisque cela n'est pas prévu originellement par le langage, il faut non pas utiliser directement les variables à traiter mais plutôt leur adresse.  

void Procedure2(int val, int *ad)
/* val prend la valeur de i, ad prend la valeur de &j */
{
	val++ ;
	(*ad)++ ;
}
void main()
{
….
	int i=1;
	int j=1 ;
	Procedure2(i,&j) /* attention on utilise &j et non directement j */
	/* i vaut toujours 1, j vaut 2*/
}

Quand on appelle Procedure2(), val++ incrémente une copie locale du premier argument réel i, alors que (*ad)++ incrémente le deuxième argument réel j (i est passée par valeur, j est passée par référence).
- Une variable statique (static int i ;) reste locale à la fonction dans laquelle elle est déclarée mais conserve sa valeur d'un appel à l'autre de la fonction. 

Exercices :

Copier le fichier VarEtFonc.c se trouvant dans le répertoire Y:PublicMEA\MEA1-Info\
1/ Corriger les erreurs de compilation et d'exécution
2/ Ecrire une fonction Appartient() qui permettra de vérifier si un entier appartient ou pas à un ensemble. Elle sera appelée à partir de Intersectiont1t2() et de Uniont1t2() et permettra d'éviter la duplication du code de vérification d'appartenance dans ces deux fonctions.
3/ Proposer trois nouvelles versions possibles de Acquisition() permettant de compter et d'afficher le nombre d'appels à cette fonction. La première version utilisera une variable globale (l'affichage du nombre d'appels étant externe à Acquisition()), la deuxième version utilisera une variable locale à Acquisition() (l'affichage du nombre de passages étant interne à la fonction), la troisième version utilisera le passage par argument (l'affichage du nombre de passages étant externe ou interne à la fonction).
Le compte rendu de TP doit contenir le listing de VarEtFonct.c après correction, les listings des 3 nouvelles versions de Acquisition() où l'on expliquera quelles sont les modifications correspondantes à apporter au programme principal pour utiliser ces nouvelles fonctions.
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TP 6 : STRUCTURES ET FICHIERS 


But 
L’objectif de ce TP est de développer un programme permettant de trier et compter les mots qui sont contenus dans un fichier texte.

Notions utilisées
   * Les chaînes de caractères
   * Les fichiers	
   * Les structures

Cahier des charges
Il s'agit de lire un fichier contenant du texte, de trier les mots par ordre lexicographique croissant, puis d'afficher la liste triée des mots du texte en indiquant pour chacun d'entre eux leur nombre d'occurrences. Plus précisément, le programme doit permettre :
   - l’ouverture en lecture d’un fichier contenant un texte, fichier dont le nom est indiqué sur la ligne de commande. Dans le cas où l'utilisateur omettrait de donner un nom de fichier d'entrée sur la ligne de commande, le programme demande à l'utilisateur d'indiquer le texte directement par le clavier ; il faudra alors terminer la saisie avec une indication de "fin de fichier".
   - le tri des mots et le nombre d'occurrences de chaque mot ; le tri utilise la dichotomie pour chercher la place d'un mot avant de l'insérer dans le tableau trié s'il n'existait pas encore, ou bien d'incrémenter son nombre d'occurrences.
   - l’affichage à l’écran de la liste triée des mots, un mot par ligne, avec pour chaque mot, son nombre d'occurrences. 

Indications
1/ Exemple de lecture d’un fichier
#include "stdio.h"

void main() {

	FILE * fic;
	char c;
	// ouverture du fichier
	fic=fopen("texte.txt","r");
	// boucle sur les caractères lus
	while((c=fgetc(fic)) != EOF) {
		// dans cette boucle, c contient successivement chaque caractère lu
		printf("%c",c);
	}
}



2/ La fonction strtok() déclarée dans string.h permet de découper une chaîne de caractères en "morceaux" en se basant sur des séparateurs. Pour commencer ce TP, vous pouvez partir du programme ci-dessous qui lit une ligne envoyée au clavier et la découpe avec la fonction strtok().

#include <string.h>
#include <stdio.h>
char string[] = "A string\tof ,,tokens\nand some  more tokens";
char seps[]   = " ,\t\n";
char *token;
void main( void )  
{
	printf( "%s\n\nTokens:\n", string );
	/* Establish string and get the first token: */
	token = strtok( string, seps );
	while( token != NULL ) 
	{
      		/* While there are tokens in "string" */
      		printf( " %s\n", token );
      		/* Get next token: */
      		token = strtok( NULL, seps );
   	}}
3/ La fonction strcmp() prototypée dans string.h compare des chaînes de caractères selon l'ordre lexicographique.
4/ La fonction strlen() prototypée dans string.h permet de connaître la longueur d'une chaîne de caractères.

Consignes
Pour coder le mot du texte et le nombre d'occurrences de ce mot dans le texte, on utilisera la structure de données suivante :

typedef struct CompteMot
{
  char mot[20];
  int nbOcc;
}CompteMot;

On utilisera un tableau statique pour CompteMot. On peut lire le texte ligne par ligne avec la fonction fgets(). 

Exemple d'exécution
Supposons que le programme ait été lancé avec un seul argument indiquant le nom d'un fichier contenant le texte suivant :

Bonjour, comment vas-tu ? Très bien. Et toi, comment vas-tu ?

Alors, nous obtiendrons comme résultat :

Bonjour : 1 fois
Et : 1 fois
Très : 1 fois
bien : 1 fois
comment : 2 fois
toi : 1 fois
tu : 2 fois
vas : 2 fois

TP 7 : Structures de données

On veut créer un répertoire téléphonique électronique. Les informations mémorisées sont le nom de la personne et son numéro de téléphone (considéré comme un entier dans le programme). Pour ce faire, on utilisera une liste chainée statique appelée Annuaire dans laquelle chaque élément contient les informations relatives à une personne. Le chainage s’effectuera en fonction de l’ordre alphabétique.

Principe de la liste chainée statique avec une structure « Exemple », composée d’un champ Nom (tableau de caractères), et un champ Suivant (entier).

struct Exemple {
char Nom[20] ;
int Suivant;
} ;

Convention :
· Un élément de la liste qui n’a pas de successeur aura son champ Suivant à « -1 ».
· On utilise deux identificateurs d’index, Vide et Pleine, qui permettent de repérer l’index du premier élément de la liste « Pleine » et de la liste « Vide »
· S’il n’y a aucun élément dans la liste, « Pleine » est à « -1 »
· Si la liste est complète, « Vide » est à « -1 »

Exemple :

On définit dans le programme principal une liste Exemple de taille 5 :

struct Exemple Liste[5] ;
int Vide=0 ;
int Pleine=-1 ;

La liste vide est initialisée de la manière suivante :

	
	Nom
	Suivant

	Liste[0]
	/
	1

	Liste[1]
	/
	2

	Liste[2]
	/
	3

	Liste[3]
	/
	4

	Liste[4]
	/
	-1





On ajoute un élément dont le nom est « Alain », la liste devient :

	
	Nom
	Suivant

	Liste[0]
	Alain
	-1

	Liste[1]
	/
	2

	Liste[2]
	/
	3

	Liste[3]
	/
	4

	Liste[4]
	/
	-1



Vide=1
Pleine=0
On ajoute un nouvel élément dont le nom est « Zizou », la liste devient :

	
	Nom
	Suivant

	Liste[0]
	Alain
	1

	Liste[1]
	Zizou
	-1

	Liste[2]
	/
	3

	Liste[3]
	/
	4

	Liste[4]
	/
	-1



Vide=2
Pleine=0

On ajoute un nouvel élément dont le nom est « Bernard », la liste devient :

	
	Nom
	Suivant

	Liste[0]
	Alain
	2

	Liste[1]
	Zizou
	-1

	Liste[2]
	Bernard
	1

	Liste[3]
	/
	4

	Liste[4]
	/
	-1



Vide=3
Pleine=0 

On supprime l’élément 0 (« Alain ») de la liste, la liste devient :

	
	Nom
	Suivant

	Liste[0]
	/
	3

	Liste[1]
	Zizou
	-1

	Liste[2]
	Bernard
	1

	Liste[3]
	/
	4

	Liste[4]
	/
	-1



Vide=0
Pleine=2 

Etc.

1/ Définir un type de données Personne permettant de mémoriser les informations relatives à une personne telles que son nom et son numéro de téléphone. 

2/ Définir un tableau de personnes, de taille fixe, nommé Annuaire. 

3/ Ecrire une fonction Acquisition() qui permet l'acquisition au clavier du nom de la personne et de son numéro de téléphone.
On vérifiera dans cette fonction que :
· le nom de la personne ne dépasse pas 30 caractères
· le numéro de téléphone est un nombre positif
Si ces conditions sont vérifiées, la valeur de retour de la fonction vaut 1, et le nom et le numéro de la personne sont renvoyés au programme appelant. Dans le cas contraire, un message d'erreur est envoyé à l'opérateur et la valeur de retour de la fonction vaut 0.

4/ Ecrire une fonction Ajoute() qui ajoute à Annuaire un nom et un numéro de téléphone associé. Si le nom de la personne ne figurait pas dans Annuaire, un nouvel élément est ajouté à la liste, s’il figurait déjà, le numéro de téléphone existant est remplacé par le nouveau numéro de téléphone. Cette fonction doit également permettre de mettre à jour le chainage des éléments en fonction de l’ordre alphabétique.

5/ Ecrire une fonction Affiche() qui affiche le contenu de l'annuaire dans l’ordre alphabétique.

7/ Ecrire une fonction Recherche() qui, pour un nom de personne donné, affiche :
	- son numéro de téléphone si le nom figure dans l'annuaire
	- le message "pas de personne à ce nom" si le nom ne figure pas dans l'annuaire.

8/ Ecrire une fonction Efface() qui, pour un nom de personne donné supprime l’élément de la liste. Si la personne n'existe pas le message "pas de personne à ce nom" est affiché.

9/ Ecrire un programme principal constitué d'un menu permettant :
	- d'ajouter une personne à l'annuaire
	- d'afficher le contenu de l'annuaire dans l'ordre alphabétique
	- de supprimer une personne de l'annuaire
	- de consulter le numéro de téléphone d'une personne
	- de sortir du programme

NB : On supposera qu'il n'y a pas d'homonymes et que chaque personne n'a qu'un numéro de téléphone. 
TP 8 : RECURSION


Exercice 1 : VOYAGEUR DE COMMERCE

Le problème du voyageur de commerce : Soit n villes reliées par des routes de longueur di,j (chaque ville est supposée reliée par une route à chaque autre ville. Le problème consiste à trouver un chemin passant par toutes les villes une fois et une seule revenant au point de départ, et dont la longueur totale soit minimale.

Pour résoudre ce problème on utilisera une méthode "brutale" consistant à générer tous les chemins, à calculer la longueur de chaque chemin et enfin à choisir le plus court.

Structures de données
Les distances entre les N villes seront mémorisées dans une matrice Dist[N][N]. Ces données sont stockées initialement dans un fichier dont la première ligne donne la dimension N. Chaque ligne suivante du fichier correspond à une ligne de la matrice.

Un chemin entre les villes sera représenté par un tableau Chemin de N cases, chaque case contenant le numéro d'une ville.

Par exemple
1 4 3 2 : représente le chemin 1->4->3->2->1

Pour N = 4, on devra générer tous les chemins, soit :
1 2 3 4
1 2 4 3
1 3 2 4
1 3 4 2
1 4 2 3
1 4 3 2
Remarque : Pour N villes, il y  a (N-1)! chemins. Donc, pour mettre au point votre programme vous commencerez avec des petites valeurs de N.

Chaque fois qu'un chemin est généré, on calcule sa longueur. Si sa longueur est plus courte que celle du meilleur chemin déjà trouvé, ce chemin devient le meilleur chemin.




Exercice 2 : TRIANGLE DE PASCAL

Ecrire un programme qui construit le triangle de PASCAL de degré N et le mémorise dans une matrice carrée P de dimension N+1. 

Exemple: Triangle de Pascal de degré 6: 
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Exercice complémentaire : DÉTERMINANT D’UNE MATRICE

On veut calculer le déterminant d'une matrice M. Pour ce faire, on utilise la formule suivante :




dans laquelle Mi est la matrice M privée de la ligne 1 et de la colonne i et mi,1 et l’élément de la ligne i et de la colonne 1 de la matrice M.

Dans un premier temps, saisir les valeurs au clavier lors de l’exécution du programme, et afficher la valeur du déterminant à l’écran. 

Dans un deuxième temps, vous pourrez écrire un fichier texte contenant la matrice M , puis créer un deuxième fichier et écrire la matrice M ainsi que son déterminant dans ce nouveau fichier. Les fichiers 1 et 2 seront choisis par l'utilisateur des 2 façons suivantes.
	- soit les noms des fichiers sont donnés sur la ligne de commande. Par exemple :
		pgm fichier1 fichier2
	- soit les noms des fichiers ne figurent pas sur la ligne de commande, et le programme demande à l'utilisateur le nom des fichiers.

NB : pour accéder aux mots donnés sur la ligne de commande, utiliser argc et argv

Méthode: 
Calculer et afficher seulement les valeurs jusqu'à la diagonale principale (incluse). Limiter le degré à entrer par l'utilisateur à 13. 
Construire le triangle ligne par ligne: 
- Initialiser le premier élément et l'élément de la diagonale à 1. 
- Calculer les valeurs entre les éléments initialisés de gauche à droite en utilisant la relation: 
Pi,j = Pi-1,j + Pi-1,j-1

- Réaliser le même exercice, mais cette fois en faisant le calcul de manière récursive.


TP 9 : LISTES CHAINEES


On souhaite créer une application permettant de saisir une liste d’étudiant sans en connaître le nombre au départ. Cette liste est crée le jour de la rentrée. 
On opte pour une structure de liste chaînée dont chaque enregistrement possède :
· Le nom de l’étudiant
· Le numéro de la carte étudiant
· La moyenne aux examens
· Un pointeur SUIV pointant vers l’adresse de l’enregistrement suivant

1/ Créer la liste chaînée correspondante. Pour cela on utilisera une fonction Ajout() permettant d’ajouter un élément à la liste. 

2/ Suite à la rentrée certains étudiants, ne sont pas présents. Il est donc nécessaire de les supprimer de la liste. Pour cela on utilisera une fonction Supprimer() permettant de supprimer un élément de la liste.

3/ Il est maintenant nécessaire de trier cette liste par ordre alphabétique : utiliser un algorithme simple de tri (tri à bulle par exemple) pour trier la liste. (on utilisera une fonction Tri()). Une fois la liste triée par ordre alphabétique, créer une fonction InverseListe(), permettant d’inverser la liste.

4/ Une fois que la liste est triée, il est possible qu’un étudiant supplémentaire arrive en cours d’année : modifier alors la fonction Ajout() afin de l’insérer directement au bon emplacement dans la liste.

5/ En fin d’année, une fois les moyennes calculées, on désire conserver la liste uniquement avec les étudiants qui ont une moyenne supérieure ou égale à 12/20. On utilisera une fonction PromoFinale() pour faire les modifications nécessaires à la liste. La liste chaînée résultante sera donc la liste finale des étudiants admis en deuxième année.

6/ On désire maintenant fusionner 2 listes : par exemple une liste de la promotion actuelle entrant (obtenu à partir de promo_final) en 2ème année et une liste des recrutements extérieurs entrant directement en 2ème année. On utilisera pour cela une fonction Fusion().





TDs/TPs COMPLEMENTAIRES


Vous trouverez ci-joint une liste d’exercice afin de préparer au mieux les TD/TP et éventuellement les examens d’informatique. Attention la liste n’est pas forcément classée par ordre de difficulté

Exercice 1- 

Donner la structure d’un programme permettant de donner tous les nombres parfaits inférieur à p donné.
Aide : un nombre est parfait si et seulement si il est égale à la somme de ses diviseurs (hormis lui même)

Exemple : diviseurs de 6 = 1, 2, 3, 6 => 1+2+3 = 6. 6 nombre parfait.

La multiplication "à la russe"

La technique de multiplication dite "à la russe" consiste à diviser par 2 le multiplicateur (et ensuite les quotients obtenus), jusqu’à un quotient nul, à noter les restes, et à multiplier parallèlement le multiplicande par 2. On additionne alors les multiples obtenus du multiplicande correspondant aux restes non nuls.

Exemple : 68 × 123 (= 8364)


	multiplicande
M × 2
	multiplicateur
m ÷ 2
	reste
m mod 2
	somme partielle

	123
	68
	0
	(0 × 123) + 0

	246
	34
	0
	(0 × 246) + 0

	492
	17
	1
	(1 × 492) + 0

	984
	8
	0
	(0 × 984) + 492

	1968
	4
	0
	(0 × 1968) + 492

	3936
	2
	0
	(0 × 3936) + 492

	7872
	1
	1
	(1 × 7872) + 492

	68 × 123 =
	8364



Eﬀectuer les multiplications suivantes selon cette technique.
64 × 96 (= 6144)
45 × 239 (= 10755)

Donner l'organigramme d'un prgm effectuant cette multiplication

Calcul du PGCD méthode 1

On utilisera les propriétés suivantes pour calculer le PGCD de 2 nombres A et B :
PGCD (A,A) =A
PGCD (A,B) = PGCD (A-B,B)  si A > B
PGCD (A,B) = PGCD (B,A)

Exemple :
PGCD (36,21) = PGCD(36-21,21)=PGCD(15,21)= PGCD(6,15)=PGCD(6,9)=PGCD (6,3) =PGCD(3,3) =3

Donner l'organigramme de ce programme

Calcul du PGCD  par la méthode d'Euclide

On considère que pgcd(a,0) = a et que pour b ≠ 0 pgcd(a,b) = pgcd(b, a mod b). On progresse dans l'algorithme en diminuant à chaque étape les nombres considérés par calcul du modulo.

Par exemple, le PGCD de 1071 et de 1029 à l'aide de l'algorithme d'Euclide :

1071 = 1029 × 1 + 42
1029 = 42 × 24 + 21
42 = 21 × 2 + 0

Il faut prendre le dernier reste avant le zéro, donc PGCD(1071 ; 1029) = 21

Donner l'organigramme de ce programme

Analyse d'un texte.

On lit un texte dans un fichier lettres par lettre. On suppose que l'on utilise une fonction qui lit un  caractère et renvoie la valuer du caractère lu. Elle renvoie 0 à la fin du fichier.

Donne l'organigramme d'un pgm qui calcule le nombre de caractères et de mots du texte.



Donner l’organigramme d’un programme permettant de calculer le nombre lu à rebours d'un nombre positif entré au clavier.
Exemple: Entrée: 1234 Affichage: 4321



Donner l’organigramme d’un programme qui permet de calculer la somme, le produit et la moyenne d'une suite de chiffres non nuls entrés au clavier, sachant que la suite est terminée par zéro. 
Retenez seulement les chiffres (0, 1 ... 9) lors de l'entrée des données.


Donner l'organigramme et le programme qui détermine si une année est bissextile. L'utilisateur doit entrer l'année.
Rappel : une année est bissextile si elle est divisible par 4. Ex: 2012 était bissextile
Exception 1 : si elle est divisible par 100 elle n'est pas bissextile. Ex : 1900 n'était pas bissextile
Exception 2 : si elle est divisible par 400 elle est bissextile. 2000 était bissextile
Exception 3 : si elle est divisible par 10000, elle n'est pas bissextile. 10000 ne sera pas bissextile.

Donner l'organigramme d'un pgm qui calcule le nombre de jours écoulés entre un edate donnée et le 1er janvier de cette année.

Donner l'organigramme d'un programme qui calcule le nombre de jours séparant 2 dates.


Donner l'organigramme d'un pgm qui donne la valeur maximale et la valeur minimale d'une suite de nombres donnés positifs entrés au clavier. L'acquisition s'arrête lorsque on donne un nombre négatif



Donner l'organigramme et écrire le code C d'un pgm qui calcule le produit de deux nombres suivant la méthode suivante :

a*b = a *( b-1) +a si b est impair
a*b = (2 *a ) * (b /2) si b est pair est positif
Exemple ;  
	3*7 	= 36 * 6 + 36 
		= 72 *3 + 36
		= 72 * 2 + 108
		= 144 *1 + 108
		= 144 *0 + 252
		= 252


Ecrire un programme permettant de saisir une chaîne de caractères composée uniquement de caractères '0' et de caractères '1'. Cette chaîne de caractères représente le codage binaire d'un entier.

Le programme affichera ensuite :
1/ une chaîne de caractères représentant le complément à 2 de l'entier
2/ la valeur de l'entier sous forme décimale

Exemple :

chaîne saisie : 11010
complément à 2 : 00110

valeur de l'entier : -6

Remarque : on supposera que l'entier est codé sur 32 caractères au maximum
Prérequis : notion de tableau




On désire écrire un programme qui trie et affiche un ensemble de vecteurs du plan, par ordre croissant, selon la valeur de leur norme euclidienne. Pour cela, on utilise la fonction qsort, déclarée dans le fichier stdlib.h, qui réalise un tri rapide ("quick sort"), et qui a l'en-tête suivant :

void qsort(void *tab,size_t nb_elem,size_t taille, int (*compare)(const void *,const void *)) 

Remarques :
La fonction qsort est "doublement générique" : d'une part, elle peut trier des éléments de type quelconque ; d'autre part, elle peut trier des éléments (de même type) selon n'importe quel critère de comparaison.
Le mot-clé const signifie que les deux objets pointés par les deux paramètres de type void * ne peuvent pas être modifiés à l'intérieur de la fonction pointée par compare. Cela vise à éviter tout "effet de bord".
La fonction qsort réalise le tri (croissant) du tableau d'adresse tab, comportant nb_elem éléments de taille octets. Pour cela, qsort va effectuer différentes comparaisons entre les éléments du tableau, en appelant une fonction de comparaison donnée par l'utilisateur. Cette fonction de comparaison devra retourner :
Une valeur négative si l'élément pointé par son premier paramètre est inférieur à l'élément pointé par son second paramètre (au sens d'un certain ordre).
Une valeur nulle si les deux éléments sont égaux.
Une valeur positive si le premier élément est supérieur au second.
Après avoir défini le type vecteur par :

typedef struct vect
{
double x;
double y;
} vecteur;

Réaliser les tâches suivantes :

1/ Ecrire la fonction norme, qui retourne la valeur de la norme euclidienne d'un vecteur dont l'adresse est passée en paramètre, d'en-tête :
double norme(const vecteur *v)

2/ Ecrire la fonction compare_norme, d'en-tête :
int compare_norme(const void *v1,const void *v2)
qui compare les normes euclidiennes des deux vecteurs pointés par v1 et v2.

3/ Ecrire un programme permettant de lire les coordonnées tapées au clavier d'au plus 100 vecteurs, puis de les afficher à l'écran, une fois triés.

Prérequis : fonctions, pointeurs


Ecrire un programme qui permet de trouver les boucles dans une liste chaînés de pointeurs de type bool findLoop(Instance *ip). Le programme renvoie 1 si il a trouvé une boucle sinon 0.  Pour tester le programme, créer une structure de type :

typedef struct _Instance
{
   instance *next ;
} Instance 

puis faire un programme qui génère une liste d’Instances avec et sans boucle de type :

Instance *chainlist(int sizeList, bool doLoop)

Le programme final sera du type :

int main (void)
{
Instance *ip ;
bool	  loop ;
int	  size ;
bool         doLoop ;
	
	printf("entre la taille de la liste\n ") ;
scanf("%d ", &size) ;

printf("faire une liste avec boulce 0/oui, 1/non ") ;
sacanf("%d ", &doLoop) ;

ip = chainlist(size, doLoop)
loop = findLoop(ip) ;

If (loop == doLoop)
{
	printf("mon programme marche, je suis le meilleur\n ") ;
}
else
{
	printf("il faut continuer a travailler mes TP\n ") ;
}
}

Faire un test avec (size, doLoop) = (5, TRUE) et (size, doLoop) = (5, FALSE).
	
	

Ecrire un programme contenant une fonction récursive Calcul() qui :

· lit un nombre entier positif entré au clavier
· effectue la somme de ce nombre avec les nombres saisis précédemment (on utilisera une variable de type entier que l'on appellera somme pour mémoriser le résultat courant)

Le calcul se termine lorsque le nombre saisi est égal à 0.
Le résultat final est affiché à l'écran.

Note : On pourra utiliser le passage d'argument par adresse pour la variable somme.

 
Ecrire une fonction récursive (et le programme principal associé) permettant de traduire un nombre romain en un nombre sous la forme décimale. La fonction ne vérifiera pas la validité du nombre romain.

Rappels : 
M = 1000   D = 500   C = 100   L = 50   X = 10   V = 5    I = 1

Exemple : I  II  III  IV  V  VI  VII  VIII  IX   X   XI  XII     XX   XXX   XL   L   LX
   	   1   2   3    4    5    6    7       8     9   10   11   12       20      30     40    50   60 
   LXX  LXXX  XC   C     D     M 
     70        80      90  100  500  1000   

Principe :
Si un chiffre romain est suivi d'un chiffre romain de valeur supérieure, la valeur de ce chiffre se soustrait, sinon la valeur de ce chiffre s'additionne. 

Exemple : VIII = 5 + 3 = 8. XX = 10 + 10 = 20. LXVII = 50 + 10 + 5 + 2 = 67. IV = 5 - 1 = 4. XL = 50 - 10 = 40.

Ce système n'est pas employé pour les milliers (M).

Diagonale de Cantor

On numérote chaque point du plan de coordonnées (x; y) (où x et y sont des entiers naturels) par le procédé suggéré sur la figure ci-dessous :
[image: ]
Écrire une fonction numero(x,y), définie de façon récursive, qui retourne le numéro du point de coordonnées (x; y).


Analyse d’un fichier

A l'aide du programme "Bloc-notes" créer un fichier "texte.txt" contenant un texte quelconque composé de lettres, caractères de ponctuation, chiffres etc (vous pouvez copier un texte trouvé sur Internet, de préférence en anglais…).

Ecrire un pgm "analyse" qui :
	- lit le fichier "texte.txt"
	- compte le nombre N1 de lettres contenues dans ce fichier
	- compte le nombre N2 de blancs, tabulations, retours chariot.
	- compte le nombre N3 de mots "FIN" ou "fin"
	- qui affiche le texte d'origine en remplaçant les lettres par des majuscules.
	- qui affiche la somme des caractères chiffres contenus dans le texte 

On se servira du gabarit suivant pour lire les caractères dans le fichier. 

#include "stdio.h"

void main() {

	FILE * fic;
	char c;
	// ouverture du fichier
	fic=fopen("texte.txt","r");
	// boucle sur les carctères lus
	while((c=fgetc(fic)) != EOF) {
		// dans cette boucle, c contient successivement chaque caractère lu
		printf("%c",c);
		// compléter le programme ici ………………….
	}
// et ici …….
}

 tableaux à une dimension
Un tableau est un ensemble d'éléments de même type et a toujours une dimension finie. Dans ce TP, on se propose de manipuler successivement des tableaux d'entiers et des tableaux de caractères. On fera au moins les trois premiers exercices.
1 : A partir de données de type entier entrées au clavier, écrire un programme P1 qui remplit un tableau TAB1 de type tableau d'entiers positifs ou nuls, de telle sorte que les données dans le tableau soient rangées dans l'ordre croissant à tout instant. Au préalable, on aura initialisé toutes les cases du tableau à la valeur -1, la valeur -1 dans une case d'un tableau signifiant par convention que la case est "vide". On fixera la dimension du tableau à M1=50. L'acquisition des nombres s'arrête soit lorsque le tableau est plein soit lorsqu'on donne un nombre négatif. Remarque : si le tableau n'est pas complètement rempli, les cases "vides" seront marquées par la valeur -1.

Exemple : si les valeurs données sont successivement 3, 1, 5,-4 

-1 -1  -1 -1 -1 -1
 3 -1  -1 -1 -1 -1
 1  3  -1 -1 -1 -1
 1  3   5 -1 -1 -1
0
Remarque : il ne s'agit pas de trier le tableau une fois celui-ci rempli, mais de rajouter chaque valeur à sa bonne place dans le tableau en "décalant" si nécessaire les autres valeurs.

2 : En utilisant le programme P1, et donc un tableau TAB1 dans lequel N éléments sont rangés dans l'ordre croissant, écrire un programme P2 qui lit les données de TAB1 et range uniquement les Np entiers pairs dans un tableau TAB2 de telle sorte que ces éléments se retrouvent dans un ordre décroissant. On fixera la dimension du tableau TAB2 à M2=30 et on vérifiera la condition Np < M2 c.-à-d. que si Np > M2 on ne copiera que les M2 plus grandes valeurs paires. Dans le cas contraire, TAB2 sera complété par des valeurs –1.
3 : A partir de deux tableaux TAB1 et TAB2 dans lesquels les éléments de type entier sont rangés dans l'ordre croissant (on se servira du programme P1 pour construire TAB1 et TAB2), écrire un programme P3 qui range toutes les données de TAB1 et TAB2 dans un troisième tableau TAB3, de telle sorte que les données dans le tableau TAB3 soient rangées dans l'ordre croissant. Remarque : le nombre de valeurs rangées dans TAB1 et TAB2 peut être différent. On ne fera pas de tri sur TAB3.
4 : A partir d'un tableau d'entiers TABI dans lequel sont rangées des données non triées, écrire un programme P5 qui prend les données de TABI et les range dans l'ordre croissant dans un deuxième tableau TABF. Le tableau initial TABI pourra contenir plusieurs fois les mêmes valeurs.


Tri par dichotomie

Il existe différentes méthodes de tri. On se propose ici de mettre en œuvre un tri par « dichotomie ».
Pour cela, on considère la première valeur du tableau A appelée pivot. On place le pivot à la place k de telle façon que :
	- pour tout i<k, A[i]<=A[k]=pivot
	- pour tout i>k, A[i]>A[k]=pivot

On recommence la même opération sur les deux sous-tableaux A[1],..,A[k-1] et A[k+1],....,A[n]. Puis, pour chacun d'eux sur 2 sous-tableaux, etc...

On arrête de traiter un sous-tableau lorsqu'il ne contient qu'un seul élément ou lorsque tous ses éléments sont égaux. Pour gérer les intervalles successifs du tableau sur lesquels on applique la dichotomie on utilisera une implantation récursive.


Exercice 2- 
a/ Donner l'organigramme et un programme, utilisant une boucle while, qui affiche une table de conversion des degrés Farenheit en degrés Celsius, de la forme suivante :

Farenh. 		Celsius

0 		17
20 		6
40 		 4
60 		15
.
.
.
300 		 148

Les bornes (0 et 300 dans le cas ci-dessus) sont données par l'utilisateur. On vérifiera que la borne inférieure est réellement inférieure à la borne supérieure. Dans le cas contraire, un message d'erreur sera affiché.

Remarque :
· La conversion Farenheit (F) - Celsius (C) est assurée par la formule suivante : 
C=(5/9)*(F-32)
Dans le tableau précédent, les valeurs numériques affichées sont toutes entières

b/ Reprendre l'exercice précédent en remplaçant la boucle while par une boucle for.

Exercice 3-  
Ecrire un programme qui demande la hauteur d'une pyramide et qui affiche celle-ci en utilisant la fonction afficheCar(). 

Exemple : une pyramide de hauteur 4

      *
    ***
  *****     
            ******* 
     
Exercice 4- 
Donner l'organigramme et le programme permettant d'afficher le losange suivant formé d'étoiles et d’espaces de N lignes (N est fourni au clavier): 

   Nombre de lignes : 8

          *
         ***
       *****
     *******
       *****
        ***
          * 

Exercice 5- 
Ecrire un programme qui permette d'acquérir des nombres positifs au clavier. L'acquisition s'arrête lorsque on donne un nombre négatif. Le pgm affiche alors les valeurs maximales et minimales données.

Exercice 6- 
Ecrire un programme permettant de trouver tous les ‘p’ premiers nombres premiers où p est donné par l’utilisateur.

Aide : un nombre est premier si et seulement si il n’existe pas de diviseur inférieur ou égale à la partie entière de sa racine.
Exercice 7- Calcul de  : méthode stochastique
Le principe de cette méthode consiste à tirer aléatoirement un grand nombre de points à l'intérieur du carré C délimité par les points (0,0) et (1,1). La proportion des points intérieurs au quart de disque D de rayon 1 et de centre (0,0) tend vers le rapport des surfaces de D sur C, c'est-à-dire /4. Le programme effectue donc une boucle qui tire un point au hasard et incrémente un compteur si le point se trouve être intérieur à D.

II-1 Ecrire la fonction tirage() qui effectue le tirage aléatoire d’un point, et vérifie s’il appartient ou pas au quart de disque D. Cette fonction renverra 1 si le point appartient à D, et 0 dans le cas contraire.
II-2  Ecrire le programme principal pour qu’il exécute 10.000 tirages, et qu’il affiche la valeur estimée de  à chaque itération. 
II-3 Dans le cas où une précision donnée sur  est recherchée, que pourrait être le critère d’arrêt du programme?


Rappels :

- Un point est intérieur à D si et seulement si .
- La fonction rand() renvoie un entier compris entre 0 et la constante prédéfinie MAX_INT

Exercice 8- 

On se propose de calculer l'intégrale d'une fonction entre deux bornes a et b, tel que :
		

		

On utilisera la méthode de calcul dite des rectangles (voir figure 1). On définit un pas suffisamment petit appelé pas correspondant à la 10 000 ème partie de l'intervalle considéré et on effectue la somme discrète des aires des rectangles inscrits entre la courbe et l'axe des abscisses.
Ecrire le programme du calcul de l'intégrale en utilisant la méthode citée précédemment.

Note : le programme principal doit se présenter sous la forme d'une simple boucle d'itération grâce à laquelle on calcule, par cumul, une variable somme correspondant à la somme des aires élémentaires définies par le découpage de l'intervalle en 10 000 éléments de largeur égale à pas. A titre d'exemple la première valeur calculée sera l'aire du rectangle au point a, I[0]=f(a) * (a-b)/10000.

	 F(x)
I[0]
pas
x
x
a
b


Exercice 9- 
Ecrire une fonction MIN et une fonction MAX qui déterminent le minimum et le maximum de deux nombres réels selon les prototypes suivant : 
a/ float MIN (float, float)			float MAX (float,float)
b/ void  MIN (float, float, *float)		void  MIN (float, float, *float)
Ecrire un programme principal se servant des fonctions MIN et MAX pour déterminer le minimum et le maximum de quatre nombres réels entrés au clavier et ce pour les versions de prototype.

Exercice 10- 
Ecrire un pgm qui calcule le produit de deux entiers en utilisant le principe suivant :
a * b = a * (b-1) + a si b est impair
a * b = (2 * a) * (b / 2) si b est pair et différent de 0
Ainsi on se ramène à ne faire que des multiplications et divisions par 2 en plus des additions.
Exemple :
36 * 7 	= 36 * 6 +36
	= 72 *3 +36
	= 72 *2 + 108
= 144 *0 + 252
= 252


Exercice 11- 
Ecrire un pgm se comportant comme une calculatrice, càd exécutant une boucle sur :
1. lecture d'une ligne supposée contenir un entier, un opérateur et une entier (ex : 1+2). Les opérateurs sont +, -, *, /, %
2. calcul de la valeur de l'expression
3. affichage du résultat à l'écran
On aura intérêt à utiliser la fonction sscanf pour extraire les opérandes et l'opérateur de la ligne lue.

Exercice 12- 
Donner l'organigramme et le programme qui lit la dimension N d'un tableau T du type int (dimension maximale: 50 composantes), remplit le tableau par des valeurs entrées au clavier et affiche le tableau. 
Copiez ensuite toutes les composantes strictement positives dans un deuxième tableau TPOS et toutes les valeurs strictement négatives dans un troisième tableau TNEG. Afficher les tableaux TPOS et TNEG.

Exercice 13- 
Ecrire un programme qui construit le triangle de PASCAL de degré N et le mémorise dans une matrice carrée P de dimension N+1. 

Exemple: Triangle de Pascal de degré 6: 
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Méthode: 
Calculer et afficher seulement les valeurs jusqu'à la diagonale principale (incluse). Limiter le degré à entrer par l'utilisateur à 13. 
Construire le triangle ligne par ligne: 
- Initialiser le premier élément et l'élément de la diagonale à 1. 
- Calculer les valeurs entre les éléments initialisés de gauche à droite en utilisant la relation: 
Pi,j = Pi-1,j + Pi-1,j-1

Exercice 14- 

Ecrire un programme permettant de saisir un tableau de 10 nombres entiers puis qui fait appel à une fonction renvoyant la somme de tous les éléments du tableau.

Exercice 15- 

Ecrire un programme qui effectue la transposition tA d'une matrice A de dimension N et M en une matrice M et N.
a) La matrice transposée sera mémorisée dans une deuxième matrice B qui sera ensuite affichée.

b) La matrice A sera transposée par permutation des éléments

c) Pour les questions a et b, donner la complexité du programme mis en œuvre.
Rappel :

	tA = t		a b c d		= 	a e i
			i f g h			b f j
			i j  k l			c g k
						d h l



Exercice 16- 

Soit la séquence :
int tab[10];
int *p,i;
for (i=0;i<10;i++) tab[i]=0;
i=5;
p=tab; /* Equivalent à : p=&tab[0]; */
p=tab+i; /* Equivalent à : p=&tab[i]; */
A l'aide d'une représentation graphique, indiquer les modifications apportées au tableau tab par la séquence d'instructions suivante, et ce après chaque instruction :
(*p)++;
(p++);
(*p)++;
(*(p+2))++;
(*(tab+2))++; 






On considère un tableau de personnes (nom, prénom, numéro dans la rue, rue, code postal, ville, numéro de téléphone), 
a) Créer la structure correspondante,
b) faire un programme de recherche automatique de toutes les informations sur les personnes répondant à une valeur d'une rubrique donnée (tous les PATRICK par exemple). On suppose que le tableau est déjà initialisé. 


Exercice 17- 

On veut écrire un programme qui calcule la somme suivante :


Le calcul de S(a,b) doit se faire en utilisant une fonction fct(). Le programme principal se charge de demander à l’utilisateur de saisir au clavier deux entiers a et b, puis appelle la fonction en lui passant a et b comme paramètres. Le résultat est stockée dans une variable c.

I-1 Quel doit être le type de la valeur retournée par la fonction ? Ecrivez la fonction, ainsi que le programme principal en commentant votre solution.
I-2 Est-il possible de modifier les variables locales à main() a ou b à partir de la fonction ? Pourquoi ?
I-3 Définissez une variable compteur locale à main(), et modifiez la fonction fct() (utilisation de pointeur) pour que compteur stocke le nombre total d’additions effectuées depuis le lancement du programme.


Exercice 18- 

Faire la somme consécutive de 2 entiers contenus dans un tableau t1 et retourner le résultat de la somme dans deuxième tableau t2. On supposera dans un premier temps que le tableau t1 est de longueur paire.


Exercice 19- 

Même exercice que précédemment mais on sort du programme lorsqu’un terme du tableau t1 est égal à zéro.


Exercice 20- 

Donner l’organigramme d’un programme permettant de compter le nombre de lignes, le nombre de caractères et le nombre de mots lus dans un fichier 


Exercice 21- 

Ecrire un programme qui :
a. lit au clavier des informations dans un tableau de structures de type point défini comme suit :
struct point {
int num ;
float x ;
float y ;}
Le nombre d’éléments du tableau sera fixé par une instruction #define (qui permet de définir un constante avant le main()).
b. Affiche à l’écran l’ensemble des informations précédentes.


Réaliser la même chose que dans l’exercice précédent, mais en prévoyant, cette fois une fonction pour la lecture des informations et une fonction pour l’affichage.


Exercice 22- 

Ecrire un programme qui se contente d’enregistrer séquentiellement dans un fichier une suite de nombre entier qu’on lui fournit au clavier.


Exercice 23- 

Ecrire un programme qui lit une chaîne de caractères CH et qui convertit toutes les majuscules dans des minuscules et vice-versa. 
Le résultat sera mémorisé dans la même variable CH et affiché après la conversion.


Exercice 24- 

Ecrire un programme qui supprime la première occurrence d'une chaîne de caractères OBJ dans une chaîne de caractères SUJ. 

	Exemples: 
	PHON 
	ALPHONSE 
	ALSE 

	
	EI 
	PIERRE 
	PIERRE 

	
	T 
	TOTALEMENT 
	OTALEMENT 

	
	
	HELLO 
	HELLO 





Exercice 25- 

Ecrire un programme qui lit 10 phrases d'une longueur maximale de 200 caractères au clavier et qui les mémorise dans un tableau de pointeurs sur char en réservant dynamiquement l'emplacement en mémoire pour les chaînes. Ensuite, l'ordre des phrases est inversé en modifiant les pointeurs et le tableau résultant est affiché.


Exercice 26- 

Ecrire un programme qui lit 10 mots au clavier (longueur maximale: 50 caractères) et attribue leurs adresses à un tableau de pointeurs MOT. Effacer les 10 mots un à un, en suivant l'ordre lexicographique et en libérant leur espace en mémoire. Afficher à chaque fois les mots restants en attendant la confirmation de l'utilisateur (par 'Enter').


Exercice 27- 

On veut coder un algorithme de cryptage très simple : on choisit un décalage (par exemple 5), et un a sera remplacé par un f, un b par un g, un c par un h, …etc. On ne cryptera que les lettres majuscules et minuscules sans toucher ni à la ponctuation ni à la mise en page. On procède comme suit :
Ecrire une procédure void crypt( char *p ) de cryptage d'un caractère.
Ecrire le main qui appellera la fonction crypt sur l'ensemble du message et imprimera le résultat.


Exercice 28- 

On veut savoir si une lettre est présente dans une chaîne de caractères et le nombre de fois que cette lettre apparaît dans la chaîne.
Ecrire une fonction void min2maj( char *p ) qui transforme une chaîne de caractères quelconque en une chaîne identique mais dont tous les caractères sont des majuscules.
Ecrire une fonction int parcours( char *p , char c ) renvoyant le nombre de fois que la lettre se trouve dans la chaîne de caractères.
Ecrire le programme principal main().


Exercice 29- 

Un palindrome est un mot qui reste le même qu'on le lise de gauche à droite ou de droite à gauche (par exemple, PIERRE n'est pas un palindrome, alors que OTTO est un palindrome). Ecrire de deux façons différentes, un programme qui vérifie si une chaîne CH introduite au clavier est un palindrome.
En utilisant uniquement le formalisme tableau.
En utilisant des pointeurs au lieu des indices numériques.

Exercice 30- 

Tri à bulle (bubblesort) : il consiste à faire glisser la plus petite valeur au début du tableau. Si deux valeurs adjacentes A[i] et A[i+1] sont telles que A[i] > A[i+1] on les échange. Ainsi après un premier passage la valeur la plus "légère" monte au début du tableau. On recommence en ne considérant plus que A[2],A[3],...,A[n].

Exercice 31- 

Soit le programme tp3_ex4.c que vous trouverez dans le répertoire Y:PublicMEA\MEA1-Info\PourTP3. Dans un premier temps, lire et exécuter le programme. Ensuite, écrire la partie 2 du programme (la description de cette partie se trouve dans le fichier tp3_ex4.c) en utilisant uniquement les adresses des tableaux s et t pour les parcourir ou modifier leur contenu. 

Exercice 32- 

Un problème de planning 
En début d’année, dans une université, chacun des M étudiants s’inscrit à k cours parmi N.  
On se propose d’établir la chronologie de l’ensemble des cours sous forme de sessions. Une session est un ensemble de cours pouvant se dérouler simultanément. Deux cours peuvent se dérouler simultanément lorsque aucun étudiant n’est inscrit à ces deux cours. Dans le cas contraire, les cours sont dits en conflit.

- Chaque cours est référencé par un entier compris entre 1 et N.
- Chaque étudiant est référencé par un entier compris entre 1 et  M.
- On supposera M et N inférieurs respectivement à 100 et à 1000.

On suppose donné les ensembles INSCRIPTION des cours suivis sous forme d’un tableau de M par N où INSCRIPTION[i][j] = 1 si l'étudiant i est inscrit au cours j, 0 dans le cas contraire. 
Soit CONFLIT un tableau à 2 dimensions pour lequel CONFLIT[c] est l’ensemble des cours en conflit avec le cours c. On utilisera pour CONFLIT la même convention que celle utilisée pour INSCRIPTION : CONFLIT[c1][c2]= 1 si c1 et c2 sont en conflit, CONFLIT[c1][c2]= 0 sinon soit SESSION[s] l’ensemble des cours se déroulant à la session s.

On veut déterminer les ensembles SESSION sans chercher à minimiser le nombre de sessions connaissant les ensembles INSCRIPTION.
Pour se faire, on utilise l’algorithme suivant dans lequel RESTE désigne l’ensemble des cours non encore placés dans une session, ses la session en cours de construction et CONFLIT_S l’ensemble des cours en conflit avec l’un des cours placés dans cette session ses.

a- initialisations :
- Pour chaque cours c, établir CONFLIT[c]
- ses = 0
- RESTE = l’ensemble des cours
b- Tant que RESTE ≠ ø faire :
	- ses = ses +1
	/* construction de la session ses*/
	- choisir un cours c0 appartenant à RESTE
	- retirer c0 de RESTE 
	- placer le cours c0 dans la session ses
	- CONFLIT_S = CONFLIT[c0]  {c0}
	- Pour tout cours c dans RESTE et qui n’est pas en conflit avec la session ses, faire :
		- rajouter c à la session ses
		- CONFLIT_S = CONFLIT_S  CONFLIT[c]  {c}
		- retirer c de RESTE 
Questions :
On suppose dans la suite que N et M  connus au moment de la compilation

- Ecrire les déclarations de constantes, types et variables nécessaires à l'implantation de l’algorithme. 
- Ecrire le programme pour : 
· Remplir le tableau INSCRIPTION ;
· Ecrire l’algorithme permettant de donner le nombre N de cours effectivement choisis et M le nombre d'étudiants ;
· Implanter l’algorithme ci dessus ;
Afficher à l’écran le nombre de sessions et pour chaque session l’ensemble des cours la composant. 


Un fichier contient une séquence (de longueur inconnue) d'égalités entre les sommes des nombres entiers positifs (un par ligne). A titre d'exemple, considérons le fichier suivant :
2+3+12+8=9
2+3+4=9
22=3+4+5+10
3+5+1=4+44
Notez que les égalités peuvent être soit correctes (les trois premières) soit fausses (la dernier). Ecrire une fonction C qui prend en paramètre le nom du fichier et renvoie la fraction des égalités correctes. Dans cet exemple, la fonction doit retourner 0,75.
Suggestion : vous pouvez utiliser des fonctions telles que atoi, strtok,fgets

Exercice 33- 
Ecrire une fonction qui permet de transformer un vecteur d'entiers en une chaine de caractères. La fonction reçoit le pointeur de début du vecteur, sa dimension et le pointeur de début de la chaine de caractères destination :
void ecrirevecteur (int v[], int dim, car s[]);
La chaine s devra contenir les nombres présents dans le vecteur séparés par des virgules
	12
	7
	8
	45
	2
	9
	8


Exemple :       V = 
S= "12, 7, 8, 45, 2, 9, 8"
Version 1 : on utilisera la fonction sprintf qui permet d'écrire dans une chaine de caractères et dont le fonctionnement est identique à celui de la fonction printf. 
Son gabarit est int sprintf( char *chaine, const char *format [, argument] ... ) où *chaine est l'adresse de la chaine destination.
Version 2 : on n'utilisera pas la fonction sprintf. Il est conseillé décrire une fonction qui transforme un nombre entier en une chaine de caractères.

Exercice 34- 

 Ecrire un programme capable de trouver un mot à l'intérieur d'une matrice de caractères. Le programme devra tout d'abord demander à l'utilisateur la matrice de caractères de dimension NxN (N sera demandé à l'utilisateur). Il demandera ensuite le mot à rechercher, la longueur M du mot devra être inférieure à N. Le programme devra rechercher la présence du mot à l'intérieur de la matrice, horizontalement de gauche à droite et de droite à gauche et verticalement de haut en bas et de bas en haut. 
Si le motest trouvé, le programme affichera les coordonnées du caractère de début de la chaine et sa direction. Si le mot n'est pas trouvé, un message sera affiché. 

Exemple de matrice et de mots trouvés:
[image: Image1]


Écrire un programme pour afficher une chaîne de caractères (reçu à partir du clavier) sur plusieurs lignes de longueur K (K choisi aussi par l’utilisateur) de façon justifiée.
La chaîne doit être composée de maximum 3000 caractères et le nombre de caractères par ligne doit être entre 20 et 80.
Exemple. Chaine introduite : 
L'avantage d'être intelligent, c'est qu'on peut toujours faire l'imbécile, alors que l'inverse est totalement impossible
K=25
Résultat : 
L'avantage         d'être 
intelligent, c'est  qu'on 
peut    toujours    faire 
l'imbécile,   alors   que 
l'inverse  est totalement 
impossible




Écrire une fonction SupprimeDoublons qui prend une liste de valeurs entières (déjà triées dans l'ordre croissant) et qui supprime tous les nœuds qui contiennent les mêmes valeurs. Idéalement, la liste ne doit être parcourue qu'une seule fois. Il faut bien supprimer de la mémoire les nœuds effacés.
Par exemple, si vous avez la liste suivante :
0, 1, 1, 3, 4, 4, 5, 6, 6, 6, 7, 9 
le programme modifiera la liste de façon à avoir :
0, 1, 3, 4, 5, 6, 7, 9 
Écrire aussi la fonction main qui appellera la fonction Remplir (vois ci dessous), puis qui affiche le contenu de la liste, puis la fonction SupprimeDoublons, et à nouveau on affichera le contenu de la liste.
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <time.h>

struct liste {
	int n;
	struct liste* next;
};

void remplir (struct liste** tete)
{
	int i, v=0;
	struct liste *t;

	srand (time(NULL));
	*tete=(struct liste*)malloc(sizeof(struct liste));
	t=*tete;
	for (i=0; i<50; i++) {
		t->n=v;
		t->next=(struct liste*)malloc(sizeof(struct liste));
		t=t->next;
		v+=((int)rand())%5;
	}
	t->n=v;
	t->next=NULL;
}


Ecrire un programme en C qui reçoit en entrée une séquence d’entiers positifs non nuls (le 0 est considéré comme terminateur de la séquence). Montrer à l’écran l’ensemble de valeurs distinctes reçues, chacune accompagnée par sa fréquence d'apparition dans la séquence d'entrée.
Par exemple, si vous recevez la séquence suivante :
12 
10 
8 
10 
10 
12 
3 
0
le programme affiche :
12: 28,6%
10: 42,8%
8: 14,3%
3: 14,3%
Utiliser une liste pour mémoriser les éléments de la séquence. Chaque nœud de la liste contient 3 éléments : le nombre faisant partie de la séquence, sa fréquence, et le pointeur au nœud suivant. Pour chaque valeur reçue, le programme va chercher dans la liste si la valeur est déjà présente. Dans ce cas, le programme va incrémenter la fréquence correspondante. Si la valeur n’est pas dans la liste, on rajoutera (en tête de la liste) la nouvelle valeur.

Passage d'une fonction comme paramètre d'une autre fonction
Il est possible de définir des variables ayant le type "pointeur de fonction". La valeur d'une telle variable est l'adresse en mémoire du début du code exécutable d'une fonction, et sa déclaration s'écrit selon l'une des deux syntaxes suivantes :
type_fonction (*nom_variable)(paramètres_de_la_fonction); 
type_fonction (*nom_variable)(types_paramètres_de_la_fonction); 
Pour lire de telles déclarations sans risque de confusion, on a intérêt à procéder en plusieurs étapes. 
Exemple :
int (*p_f)(float r); ou int (*p_f)(float); 
Pour comprendre cette déclaration, on pourra procéder de la manière suivante :
p_f : le nom de la variable déclarée est p_f 
*p_f : la variable p_f est un pointeur. 
(*p_f)() : l'objet pointé est une fonction. 
int (*p_f)(float r), ou int (*p_f)(float) : l'objet pointé est une fonction retournant un entier, ayant un seul paramètre de type flottant. 
Attention :
Il ne faut surtout pas oublier les parenthèses autour de *p_f, sans quoi le compilateur comprendrait que p_f est une fonction retournant un pointeur sur un entier, ayant un seul paramètre de type flottant !
L'intérêt essentiel de telles variables est de pouvoir passer des fonctions en paramètres à une fonction. Dans un cas de ce genre, le paramètre formel doit être de type "pointeur de fonction".
Exemple :
Le programme ci-après permet de calculer la valeur approchée de la dérivée d'une fonction trigonométrique (cos, sin ou tan), en un point choisi par l'utilisateur. On utilise pour cela l'identité suivante, permettant le calcul approché de la dérivée d'une fonction f au point x pour EPSILON suffisamment petit :
f'(x) == (f(x+EPSILON)-f(x-EPSILON))/(2*EPSILON)


	#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <math.h>
#define EPSILON 0.001

double derivee(double (*p_f)(double),double x)
/* Calcul de la dérivée d'une fonction par une expression approchée. */
{
[image: indent]return(((*p_f)(x+EPSILON)-(*p_f)(x-EPSILON))/(2*EPSILON));
}

int main(void)
{
[image: indent]char reponse='\n';
[image: indent]double x;
[image: indent]do
[image: indent]{
[image: indent][image: indent]printf("Dérivées des fonctions trigonométriques :\n");
[image: indent][image: indent]printf("\t[c]osinus\n");
[image: indent][image: indent]printf("\t[s]inus\n");
[image: indent][image: indent]printf("\t[t]angente\n");
[image: indent][image: indent]printf("\t[q]uitter\n");
[image: indent][image: indent]printf("\tVotre choix (c,s,t ou q) : ");
[image: indent][image: indent]
[image: indent][image: indent]fflush(stdout);
[image: indent][image: indent]if (reponse!='\n')
[image: indent][image: indent][image: indent]while (getchar()!='\n') ;
[image: indent][image: indent]scanf("%c",&reponse);
[image: indent][image: indent]if ((reponse=='c')||(reponse=='s')||(reponse=='t'))
[image: indent][image: indent]{
[image: indent][image: indent][image: indent]printf("En quel point voulez-vous calculer la dérivée : ");
[image: indent][image: indent][image: indent]
[image: indent][image: indent][image: indent]fflush(stdout);
[image: indent][image: indent][image: indent]
[image: indent][image: indent][image: indent]scanf("%lf",&x);
[image: indent][image: indent]}
[image: indent][image: indent]printf("\n");
[image: indent][image: indent]switch (reponse)
[image: indent][image: indent]{
[image: indent][image: indent][image: indent]case 'c' : printf("Résultat : %f\n\n",derivee(&cos,x));
[image: indent][image: indent][image: indent][image: indent][image: indent]    break;
[image: indent][image: indent][image: indent]case 's' : printf("Résultat : %f\n\n",derivee(&sin,x));
[image: indent][image: indent][image: indent][image: indent][image: indent]    break;
[image: indent][image: indent][image: indent]case 't' : printf("Résultat : %f\n\n",derivee(&tan,x));
[image: indent][image: indent][image: indent][image: indent][image: indent]    break;
[image: indent][image: indent][image: indent]case 'q' : break;
[image: indent][image: indent][image: indent]default  : printf("Tapez c, s, t ou q !\n\n");
[image: indent][image: indent]}
[image: indent]} while (reponse!='q');
[image: indent]exit(0);
} 



Remarque :

Bien que cela puisse paraître surprenant, il n'y a aucune différence, tant à la compilation qu'à l'exécution, entre les deux syntaxes d'appel suivantes :
derivee(&cos,x)
derivee(cos,x)


Exercice 35- 

CRYPTOGRAPHIE - CRYPTANALYSE
(Lisez entièrement l’énoncé avant de commencer !)

Les deux parties suivantes peuvent être traitées de manière indépendante (seule la dernière question de la partie 2 s’appuie sur une fonction de la partie 1). Il est conseillé de faire deux projets séparés afin d’améliorer la lisibilité des programmes. 

PARTIE 1 : CRYPTOGRAPHIE 

La Rotation César est un algorithme de cryptage simpliste utilisé pour censurer des propos choquants sur les serveurs de News sur Internet (Usenet). Le principe de ce cryptage consiste à exercer une rotation de l'alphabet de 13 positions vers l'avant. Cette transformation ne concerne que les majuscules et minuscules non accentuées. Les lettres accentuées, les nombres et tous les autres signes demeurent inchangés. Le tableau suivant illustre la transformation pour les lettres minuscules:
’a’ est transformé en ’n’, ’b’ en ’o’, etc.

[image: ]

Une transformation similaire s'applique aux majuscules: 'A' est transformé en 'N', 'B' en 'O', etc.

[image: ]

1- Ecrire une fonction void EncryptLigne1(char *T) effectuant la rotation de César. Etablissez déjà sur papier la formule mathématique permettant d'effectuer la transformation (aussi bien sur des lettres minuscules, que des majuscules). Comme il s'agit d'effectuer un cycle sur 26 lettres pensez à la fonction modulo (%). Si vous n’y arrivez pas par le biais de cette formule, remarquez plus simplement que vous pouvez traiter l'alphabet en deux moitiés (à la première moitié on ajoute 13, à la deuxième on enlève 13). N'oubliez pas non plus que les caractères en C (variables de type char) sont considérés comme des nombres et qu'on peut donc leur appliquer des opérations arithmétiques, ainsi char c = ’e’+2; est une instruction valable (et c vaut g).

2- Proposer une méthode (ou une fonction) pour décrypter une chaine de caractères cryptée par la méthode de César.

3- Ecrire une nouvelle fonction de chiffrement par rotation, c'est-à-dire acceptant tout type de décalage de valeur dec : void EncryptLigne2(char *T, int dec) (il faut utiliser l’opérateur modulo %)

4- Proposez une fonction pour décrypter une chaine de caractère cryptée par la fonction EncryptLigne2().

5- Les méthodes de chiffrement par transposition sont facilement « cassables » (cf. exercice suivant). Pour renforcer la robustesse de notre programme de cryptographie, on propose de réaliser une fonction de substitution utilisant une clé secrète sous la forme d’un mot, ZEPHIR dans le tableau suivant. Ecrire une fonction[footnoteRef:1] char** LUT(char *cle) qui génère sous forme de Look-Up-Table (LUT) la table de correspondance, c’est-à-dire qu’à un caractère donné correspond un autre caractère. Ecrire également la fonction void AfficheLUT( char **l) qui affiche la LUT générée. [1:  Utilisez une double allocation dynamique sur un pointeur char **, et renvoyer ce pointeur.] 


	Lettre normale
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	G
	H
	I
	J
	K
	L
	M
	N
	O
	P
	Q
	R
	S
	T
	U
	V
	W
	X
	Y
	Z

	Lettre cryptée
	Z
	E
	P
	H
	I
	R
	A
	B
	C
	D
	F
	G
	J
	K
	L
	M
	N
	O
	Q
	S
	T
	U
	V
	W
	X
	Y



6- Ecrire une nouvelle fonction de chiffrement s’appuyant sur le tableau de correspondance généré par la fonction LUT(): void EncryptLigne3(char *T, char *cle)

7- Ecrire une fonction void EncryptFile(FILE *in, FILE *out, int methode)qui permet par l’appel de la fonction EncryptLigne() de crypter un fichier texte par la méthode choisie par l’utilisateur. Le nom du fichier à crypter ainsi que la méthode de cryptage (César, décalage ou substitution avec clé de chiffrement) seront demandés à l’utilisateur dans la fonction main(). Le fichier crypté correspondant sera écrit dans un fichier texte de sortie et également affiché dans la console. 

8- Ecrire une fonction void DecryptFile(FILE *in, FILE *out, int methode)qui permet de décrypter un fichier texte par la méthode choisie. Le nom du fichier à crypter et le numéro de la méthode seront demandés à l’utilisateur dans la fonction main(). Le fichier crypté correspondant sera écrit dans un fichier texte de sortie et également affiché dans la console. 

9- Faire le programme principal et un menu permettant à l’utilisateur de crypter ou de décrypter un fichier par la méthode de son choix. 

PARTIE 2 : CRYPTANALYSE

Les algorithmes type « rotation de César », ou plus généralement les algorithmes de chiffrement par substitution, sont des algorithmes de cryptage assez simples à « casser ». A partir d'une analyse statistique des symboles du message chiffré, il est possible d’identifier des lettres et de remonter, avec un peu de méthode, jusqu’au message d’origine. Une première approche pour casser ces algorithmes peut consister à rechercher le symbole le plus fréquent dans le message chiffré et le remplacer par le symbole le plus fréquent dans le langage du texte clair. Par exemple le "e" est le symbole le plus utilisé dans les textes français et anglais.

Nous allons tenter de mettre en place cette analyse statistique sur un texte chiffré par substitution.

1- Définissez dans un premier temps une structure de donnée Symbole permettant de stocker un caractère et son nombre d’occurrences (utilisez le typedef struct…)

2- Faire une fonction Symbole* FileStat(FILE *fich ,int *nbSymbole) qui permet de construire à partir de fich la liste des symboles. La variable *nbSymbole est un pointeur permettant de récupérer dans le programme principal le nombre total de symboles présents dans le texte. Pour ranger le tableau de symboles, vous utiliserez l’allocation dynamique de mémoire. Faire le programme permettant de lire et de stocker les symboles en mémoire. Les symboles autres que des lettres ne seront pas mémorisés et les lettres minuscules et majuscules seront considérées équivalentes. Pour chaque symbole ajouté, initialiser son nombre d’occurrence à 1, si le symbole existe déjà, incrémenter son nombre d’occurrences.

3- Dans le programme principal, programmez l’affichage de l’ensemble des symboles présents dans le texte, leur occurrence et leur probabilité d’apparition (qui est un nombre réel égal à 1 sur le nombre d’occurrences). 

Symbole 0: 	i Nb Occurence: 9190	Proba: 0.1267
Symbole 1: 	x Nb Occurence: 7036	Proba: 0.0970
Symbole 2: 	e Nb Occurence: 5709	Proba: 0.0787
Symbole 3: 	s Nb Occurence: 5629	Proba: 0.0776
…

4- Faire une fonction de tri void Tri(Symbole *t, int nbSymbole) qui prendra en entrée un pointeur sur Symbole (ou sur un tableau de symboles) et le nombre total de Symboles. Cette fonction permettra de classer dans l’ordre des fréquences décroissantes l’ensemble des symboles. Vous pouvez utiliser l’algorithme de tri de votre choix.

5- Affichez dans le programme principal le résultat du tri des symboles par fréquence décroissante. 

6- Afin de voir s’il peut s’agir d’un chiffrement par décalage et à partir du résultat du tri précédent, on calcule pour les 4 symboles les plus fréquents le décalage correspondant avec les symboles les plus fréquents en français et en anglais (e, s, a, n en français, et e, t, o, a en anglais voir les tableaux ci-dessous). 




Statistiques Lettres Françaises
	3
	A
	8.11 %
	4
	N
	7.68 %

	
	B
	0.81 %
	
	O
	5.20 %

	
	C
	3.38 %
	
	P
	2.92 %

	
	D
	4.28 %
	
	Q
	0.83 %

	1
	E
	17.69 %
	
	R
	6.43 %

	
	F
	1.13 %
	2
	S
	8.87 %

	
	G
	1.19 %
	
	T
	7.44 %

	
	H
	0.74 %
	
	U
	5.23 %

	
	I
	7.24 %
	
	V
	1.28 %

	
	J
	0.18 %
	
	W
	0.06 %

	
	K
	0.02 %
	
	X
	0.53 %

	
	L
	5.99 %
	
	Y
	0.26 %

	
	M
	2.29 %
	
	Z
	0.12 %



Statistiques Lettres Anglaises
	4
	A
	7.81 %
	
	N
	7.28 %

	
	B
	1.28 %
	3
	O
	8.21 %

	
	C
	2.93 %
	
	P
	2.15 %

	
	D
	4.11 %
	
	Q
	0.14 %

	1
	E
	13.05 %
	
	R
	6.64 %

	
	F
	2.88 %
	
	S
	6.46 %

	
	G
	1.39 %
	2
	T
	9.02 %

	
	H
	5.85 %
	
	U
	2.77 %

	
	I
	6.77 %
	
	V
	1.00 %

	
	J
	0.23 %
	
	W
	1.49 %

	
	K
	0.42 %
	
	X
	0.30 %

	
	L
	3.60 %
	
	Y
	1.51 %

	
	M
	2.62 %
	
	Z
	0.09 %




En francais :
Symbole 0: i Proba: 0.1267 Decalage avec e: 4
Symbole 1: x Proba: 0.0970 Decalage avec s: 5
Symbole 2: e Proba: 0.0787 Decalage avec a: 4
Symbole 3: s Proba: 0.0776 Decalage avec n: 5


En anglais :
Symbole 0: i Proba: 0.1267 Decalage avec e: 4
Symbole 1: x Proba: 0.0970 Decalage avec t: 4
Symbole 2: e Proba: 0.0787 Decalage avec o: 16
Symbole 3: s Proba: 0.0776 Decalage avec a: 18

7- Ensuite, appliquez un décalage (vous pouvez réutiliser les fonctions de la partie 1) sur les lettres minuscules et les lettres majuscules correspondant aux valeurs trouvées (4, 5, 16,18). Affichez le résultat dans la console et dans un fichier texte pour voir si le fichier est lisible.

Rappels:

/*Ouverture d'un fichier en lecture*/
FILE *fichier1=fopen("lpp.txt", "r");

/*Boucle pour récupérer les lignes de "fichier1" et de les stocker dans chaine*/
/*La boucle s'arrête lorsque le pointeur de lecture atteint la fin du fichier*/
while(!feof(fichier1))
{
char chaine[100];
	fgets(chaine,100,fichier1);
}
fclose(fichier1);

/*Ouverture d'un fichier en écriture*/
FILE *fichier2=fopen("clair.txt", "w");
/*Ecriture de la chaine de caractere « zephir » dans le fichier2*/
char chaine[10]= "zephir";
fprintf(fichier2,"%s",chaine);
fclose(fichier2);

	

ANNEXE : INTRODUCTION AU SYSTEME WINDOWS/MS-DOS

1. Système de gestion de fichiers
a) Qu’est ce qu’un fichier ?
Un fichier est une suite d’octets[footnoteRef:2] (de 0 à plus de 2 Go) stockée sur un disque. Les disques ont pour nom a: , c: , p:, etc... Aucune structure n’est imposée à un fichier par le système, et aucune signification n’est attachée à son contenu – la signification des octets dépend uniquement des programmes qui manipulent le fichier. Windows reconnaît deux grandes catégories de fichiers. [2:  Octet : une quantité d’information de 8 bits. Pour nous, un octet est équivalent à un caractère.] 

Les fichiers ordinaires ou réguliers sont des fichiers sur disque dont le contenu est non structuré et correspond donc à une suite de caractères caractérisée par sa longueur (qui permet en particulier de détecter la fin de fichier).
Les répertoires voient leur contenu interprété par un certain nombre de fonctions du système : ils permettent de structurer l’ensemble des fichiers en arborescence et définissent un mécanisme de désignation des fichiers indépendant de leur localisation dans les tables du système et sur le disque.
Un répertoire n’est rien d’autre qu’un fichier contenant une liste de chaînes de caractères ou noms de fichier. L’organisation qui s’ensuit est donc arborescente et suppose, pour être opérationnelle, l’existence d’une origine. symbolique. Cette origine est le nom du disque.
b) Référence absolue ou relative
La figure ci-contre fournit un exemple d’arborescence de fichiers. Pour tout fichier, il existe au moins un chemin menant de la racine jusqu’à lui. La liste des liens physiques qu’il faut utiliser pour arriver à ce fichier l’identifie sans ambiguïté : elle constitue un chemin d’accès long (full-pathname) ou référence absolue du fichier. Si les liens rencontrés sur un chemin de la racine vers un fichier sont successivement U, paul, travail et toto.c, la référence absolue du fichier s’écrit symboliquement P:U\paul\travail\toto.c . Une référence absolue commence toujours par le nom du disque.


Afin de faciliter les repérages, à tout processus (activité dans le système) est associé un répertoire de travail. La désignation d’un fichier par rapport au répertoire de travail est appelée référence relative (short pathname) et s’écrit sous la forme d’une suite de liens séparés par le caractère \ : elle correspond à un chemin allant du répertoire de travail à un fichier. La référence absolue d’un fichier se déduit d’une référence relative en lui ajoutant en préfixe la référence absolue du répertoire de travail. Ainsi, dans l’exemple précédent, si le répertoire de travail est P:\U\paul, le fichier dont nous avons donné la référence absolue aura comme référence relative travail\toto.c.
Ce type de repérage est encore facilité par un mécanisme permettant de remonter dans l’arborescence. Le lien « .. » contenu dans un répertoire est toujours associé au répertoire unique dont il est le descendant. De plus, le lien « . » est utilisé par le répertoire pour se désigner lui même. Ainsi, ..\claude\C est une référence relative parfaitement valide si le répertoire de travail est, par ex. P:\U\denise. De même, et bien qu’elles soient inutilement compliquées, les références ..\.\denise\..\..\soft ou jeux\..\travail\toto.c sont valides…

2. [bookmark: _Toc429503249][bookmark: _Toc429503372][bookmark: _Toc429574848]Commandes de base MS-DOS/WINDOWS-NT
Les commandes de base sont celles qui permettent d’obtenir des informations générales ou de manipuler l’environnement immédiat de l’utilisateur : répertoire courant, fichiers, tâches. Elles sont utilisées dans les fenêtres MS-DOS
[bookmark: _Toc429503253]cd répertoire	
change le répertoire de travail. 
[bookmark: _Toc429503258]dir [ fichier…]	
Pour chaque fichier qui est un répertoire, dir donne la liste des noms de fichiers qu’il contient. Pour chaque fichier ordinaire, dir répète son nom. Dans les deux cas, les options permettent de demander des informations supplémentaires sur les fichiers. Par défaut, la sortie est triée par ordre alphabétique. Si aucun fichier n’est donné en argument, c’est le répertoire courant (.) qui est traité. Par défaut encore, les références implicites de fichiers (c’est-à-dire dans les répertoires explorés) commençant par le caractère . ne sont pas traitées
[bookmark: _Toc429503263]type  [ fichier… ]	
copie le contenu des fichiers donnés en paramètre sur la sortie standard (l'écran). L'arrêt du défilement est obtenu en appuyant simultanément sur les touches ctrl et s. Pour continuer à afficher le contenu du fichier, faire à nouveau ctrl s.
[bookmark: _Toc429503270]copy  ficSource  ficCible 	(voir également la commande xcopy)	
copy  ficSource1 [ ficSource2… ] repCible
[bookmark: _Toc429503271]Copie de fichiers. Dans la première forme présentée, ni ficSource, ni ficCible ne sont des répertoires ni ne correspondent au même nom : cp copiera le contenu de ficSource dans ficCible. Si ficCible existe, copy écrasera son contenu 
La deuxième forme permet de copier plusieurs fichiers dans le répertoire repCible. Les noms des fichiers sont conservés dans le nouveau répertoire. C’est une erreur que l’un des ficSource soit un répertoire ou que repCible n’en soit pas un ou n’existe pas.
[bookmark: _Toc429503272]rename source cible
[bookmark: _Toc429503273]rename déplace le fichier nommé source vers cible. Il s’agit d’un changement de nom du fichier. Source et cible doivent être des noms différents. Si cible existe déjà, son contenu précédent est détruit
del fichier : destruction d'un fichier. 
mkdir répertoire : création d'un répertoire
rmdir répertoire : suppression d'un répertoire et de toute l'arborescence de fichiers qu'il contient.
print fichier : impression de fichier. Attention le fichier ne doit contenir que des caractères imprimables.
help : aide sur toutes les commandes. Donne la liste des commandes;
help nom de commande : aide sur une commande particulière

Remarques : 
- toutes ces commandes admettent de nombreuses options. Pour avoir le détail de ces options utiliser la commande help 
- En dehors des fenêtres MS-DOS, l'équivalent de la plupart de ces commandes peut être effectué par l'explorateur Windows.

Liste complète des commandes MS-DOS/WINDOWS-NT :
ACLCONV  Convertit les listes de contrôle d'accès (ACL) de LANMAN Serveur OS/2.
AT       Planifie l'exécution de commandes ou programmes sur un ordinateur.
ATTRIB   Change ou affiche les attributs d'un fichier.
BREAK    Active ou désactive le contrôle de CTRL+C.
CALL     Appelle un fichier de commandes depuis un autre fichier de commandes.
CD       Change de répertoire ou affiche le répertoire en cours.
CHCP     Change la page de code active ou affiche son numéro.
CHDIR    Change de répertoire ou affiche le nom du répertoire en cours.
CHKDSK   Vérifie un disque et affiche un relevé d'état.
CLS      Efface l'écran.
CMD      Lance une nouvelle instance de l'interpréteur de commandes de Windows NT.
COMP     Compare les contenus de deux fichiers ou groupes de fichiers.
CONVERT  Convertit des volumes FAT ou HPFS en volumes NTFS. Vous ne pouvez pas convertir le lecteur courant.
COPY     Copie un ou plusieurs fichiers.
DATE     Affiche ou modifie la date.
DEL      Supprime un ou plusieurs fichiers.
DIR      Affiche la liste des fichiers d'un répertoire.
DISKCOMP Compare les contenus de deux disquettes.
DISKCOPY Copie le contenu d'une disquette sur une autre.
DOSKEY   Rappelle des commandes entrées,  permet de les modifier et de créer des macros.
ECHO     Affiche des messages à l'écran ou active/désactive l'affichage des commandes.
ENDLOCAL Stoppe la localisation des modifications de l'environnement dans un fichier de commandes.
ERASE    Supprime un ou plusieurs fichiers.
EXIT     Quitte l'interpréteur de commandes (CMD.EXE).
FC       Compare deux fichiers ou groupes de fichiers, et affiche la différence.
FIND     Cherche une chaîne de caractères dans un ou plusieurs fichiers.
FINDSTR  Cherche des chaînes de caractères dans un ou plusieurs fichiers.
FOR      Exécute une commande sur chaque fichier d'un groupe de fichiers.
FORMAT   Formate un disque pour utilisation avec Windows NT.
GOTO     Poursuit l'exécution d'un fichier de commandes … une ligne identifiée par une étiquette.
GRAFTABL Permet à Windows NT d'afficher un jeu de caractères en mode graphique.
HELP     Affiche des informations sur les commandes de Windows NT.
IF       Exécute une commande si une condition est vérifiée.
KEYB     Configure un clavier pour un langage spécifique.
LABEL    Crée, modifie ou supprime le nom de volume d'un disque.et l'exécute.
MD       Crée un répertoire.
MKDIR    Crée un répertoire.
MODE     Configure les périphériques.
MORE     Affiche la sortie ‚cran par ‚cran.
MOVE     Déplace un ou plusieurs fichiers d'un répertoire à un autre sur le même lecteur.
PATH     Affiche ou d‚finit le chemin de recherche des fichiers exécutables.
PAUSE    Interrompt l'exécution d'un fichier de commandes et affiche un message.
POPD     Restaure la valeur précédente du répertoire courant enregistré par PUSHD.
PRINT    Imprime un fichier texte.
PROMPT   Change l'invite de Windows NT.
PUSHD    Enregistre le répertoire courant puis le change.
RD       Supprime un répertoire.
RECOVER  Récupère l'information lisible d'un disque défectueux.
REM      Insère un commentaire dans un fichier de commandes ou CONFIG.SYS.
REN      Renomme un ou plusieurs fichier(s).
RENAME   Renomme un ou plusieurs fichier(s).
REPLACE  Remplace des fichiers.
RESTORE  Restaure des fichiers sauvegardés avec la commande BACKUP.
RMDIR    Supprime un répertoire.
SET      Affiche, d‚finit ou supprime une variable d'environnement Windows NT.
SETLOCAL Commence la localisation des changements de l'environnement dans un fichier de commandes.
SHIFT    Change la position des paramètres remplaçables dans un fichier de commandes.
SORT     Trie son entrée.
SUBST    Affecte une lettre de lecteur … un chemin.
START    Lance une fenêtre pour l'exécution du programme ou de la commande.
TIME     Affiche ou d‚finit l'heure de l'horloge interne du système.
TITLE    Fixe le titre de la fenêtre pour une session CMD.EXE.
TREE     Représente graphiquement l'arborescence d'un lecteur ou d'un chemin.
TYPE     Affiche le contenu d'un fichier texte.
VER      Affiche le numéro de version de Windows NT.
VERIFY   Active/désactive la vérification de l'écriture sur disque.
VOL      Affiche le nom et le numéro de série du volume.
XCOPY    Copie des fichiers et des répertoires.

III Redirection des entrées-sorties

L'entrée standard est le clavier, la sortie standard l'écran. Tous deux sont en fait considérés comme des fichiers.
On peut substituer à ces fichiers d'autres fichiers texte. Ainsi on peut conserver la trace de l'exécution d'un programme dans un fichier ou remplacer son entrée par une suite de caractères stockés dans un fichier.

La redirection de la sortie se fait à l'aide du caractère ">". Par exemple :
mon-prog.exe affiche ces résultats sur l'écran
mon-prog.exe > resultat.txt stocke ces résultat dans le fichier resultat.txt. 

La redirection de l'entrée se fait à l'aide du caractère "<". 
Par exemple, mon-prog.exe < entree.txt prend les caractères contenus dans le fichier entree.txt au lieu du clavier. 
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Exercice 1

4 rechercher ) T sétectionner

rot13 ou Rotation César est un cryptage (faible !) parfois utilisé sur les News (Usenet) pour masquer des propos
jugés choquants un peu conune les bips de censure sur les chaines de télévision américaines. Le principe de ce cryp-
tage est des plus simples, il consiste a exercer une rotation de I'alphabet de 13 positions vers l'avant. Cette trans-
formation ne concerne que les majuscules et minuscules non accentuées. Les lettres accentuées, les nombres et
tous les autres signes demeurent inchangés. Le tableau suivant illustre la transformation pour les lettres minus-
cules: “a’ est transformé en ‘n’, ‘b’ en ‘o', etc...

Code ASCII |97 (98|99 |100[101{102(103|104|105|106|107|108109|110(111|112|113|114|115|116|117|118|119|120(121|122
Alphabet |a |b|c|d|e|f|g|h|i|j|k|l|m|[n|jo|p|q|r|s|t|ju|Vv|w|x|y]|z U

Crype |n|o|pla|r|s|t]u|v|w|x|y|z|a|b|c|d|e|f|g|h|i]|j|k|l]|m

' est transformé en 'N', 'B' en 'O", etc...

Une transformation similaire s'applique aux majuscules

Entrez une phrase: Vodka Martini, & la cuiller, pas au shaker.
Cryptée: Ibgxn Znegvav, a yn phvyyre, cnf nh funxre.
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