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Aucun document. Aucune machine. Les six exercices sont ingeéndants. Le baréme est indicatif.
Les morceaux de code Java devront étre clairement présenté@adentés et commentés.
Les seizeméthodeslemandées sont deméthodes statiqueggalement appeléefonctions
Les méthodes des classddat h ou Randomsont interdites (sauf q. 3 de I'exercice 5).
Les méthodes des class&eug ou Syst emsont interdites (sauf q. 2 de I'ex. 3 et gq. 5 et 7 de I'ex. 5).

Exercice 1 (? points) En justifiant, relever toutes legeursqui se sont glissées dans la méthode suli-
vante :

static void ceci NEst PasUneMet hode (double[] t, int x, vy, z) {
double y = 2.0;

z =x 1 vy;
X +1=y + 2
it (y =2) {
t =y - Xx;
return t[y]
}
t =x-y;

Exercice 2 (? points) Récemment, un journaliste collait un ministrecaune question tirée deahier
d’évaluation deCM2 :

« dix objets identiques coltent 22 euros, combien coltenizgude ces objets ? »

Afin d’aider le ministre a préparer ses prochaines intergjeg#crire une méthoden? qui prend en
arguments un prix1 (réel, en euros) et deux quantités et n2 (entiéres) et, sachant qud objets
identiques codtergl euro(s), renvoie combien coltar® de ces objets.

Exercice 3 (? points) Le mathématicien indien D. R. Kaprekar est cél@wur ses travaux sur les
nombres, en particulier pour I'algorithme suivant :

« prendre un entier positi écrit en base 10 (par exemple) ;

ecrire les chiffres (décimaux) dedans I'ordre décroissant pour construire un nongbye
« €crire les chiffres (décimaux) dedans I'ordre croissant pour construire un nomipre

« calculer la difféerencéd = p — q;

« recommencer le procédé en prenant cettefada place dé, etc.

1. Ecrire une méthodent i er Kapr ekar 3 qui prend en argument un entier posktié’au plus trois
chiffres décimaux et renvoie I'entiér construit selon les quatre premieres étapes de I'algoethm
(et renvoie- 1 siI'entierk est négatif ou a strictement plus de trois chiffres décimaux

2. Ecrire une méthodgui t eKapr ekar 3 qui prend en argument un entled’au plus trois chiffres
décimaux et affiche les premiers entiers construits pagdi@hme jusqu’a ce que deux entiers
construits consécutivement soient égaux (et affiche unages$erreur si I'entiek est négatif ou
a strictement plus de trois chiffres décimaux).

Exercice 4 (? points) Une date est donnée par un tableau de trois edbarsant le numéro du jour, le
numeéro du mois et I'année.
1. Ecrire une méthodeoSt ri ng qui prend en argument une date et retourne la chaine de &aract

associée. Par exemple| &6 | 6 | 2011 |est associée la chaité6 j uin 2011".

2. Ecrire une méthodest Ant er i eur e qui prend en arguments deux dates et qui teste si la pre-
miére est (strictement) antérieure a la deuxieme.

3. En déduire une méthodsst Conpr i seEnt r e qui prend en arguments trois dates et qui teste si
la premiére est (strictement) comprise entre les deux elesgui



Exercice 5 (? points) Des jetons etx sont rangés sur un cercle. Le but

de ce jeu solitaire est de supprimer tous les jetons sel@gla suivante :
chaque coup consiste a désigner un jetoqui sera supprimé pendar
gue son (ses) éventuel(s) voisin(s) immédiat(s) sera rigechangé(s)
(o enx et inversement). Le tout est codé par un tableau contenan
entiersO (désignant un jeton) et 1 (désignant un jetor) et manipulé
en identifiant début et fin.

1.

7.

Exercice 6 (? points) Unmagmaest un ensemble sur lequel est définie une certaine opératien
sorte qu’a tout couple d’éléments, b) est associé un troisieme élément nat®. Quand un magma
possede un nombre fim d’éléments, il peut étre codé par un tableaundbleaux den entiers tous

. Ecrire une méthodal ea qui prend en argument un entigret

. Vérifier a la main le comportement du programme sur tous

Ecrire une méthodeoSt r i ng qui prend en argument un tabled
de 0 et del et renvoie une chaine de caracteres composée d
ligne portant le chiffre des unités des positions et d’ugedipor-
tant les symboles etx correspondants.

Ecrire une méthodeer du qui prend en argument un tableau@le

Quel jeton
012314
X 0 X X 0
el jeton

et del et teste s'il correspond a une partie perdue (plus aucun %l'l 23 4

tono a supprimer).

renvoie un tableau de et del aléatoire de longueur.

Ecrire une méthodouer qui prend en arguments un indice (in-

diquant la position d’un jeton ) et un tableau d@ et del et met
a jour ce dernier en conséquence.

Ecrire une méthode principale qui demande la longueuredtle;

construit et affiche un cercle aléatoire de longueur voulus, @&

chaque tour, demande quel jeton jouer et affiche le nouveaiec
obtenu, et finalement annonce le gain ou I'échec.

cercles possibles de longueur 4. Au passage, proposer umell®
version de la méthodeer du détectant un peu plus tét les parti¢
perdues.
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Envisager la gestion graphique de ce jeu.

compris entréd etn- 1.

1. Ecrire une méthodest UnMagma qui prend en argument un tableau de tableaux d’entierstet tes

2.

s’il code bien un magma.

Ecrire une méthodest Associ at i f qui prend en argument un tableau de tableaux d’entiers

(que I'on suppose coder un magma) et teste si ce magnaasstiatif c’est-a-dire s'il vérifigla =

b) xc = a* (b xc) pour chaque tripleta, b, c) d’éléments.

Ecrire une méthodreut r e qui prend en argument un tableau de tableaux d’entiers (que |

suppose coder un magma) et renvoielément neutrde ce magma, c’est-a-dire un élémergui
vérifiee xa = a = a x e pour chaque élémeat (et renvoie- 1 si un tel élément n’existe pas).

. Ecrire une méthodeent r e qui prend en argument un tableau de tableaux d’entiers (que |

suppose coder un magma) et renvoiedatrede ce magma, c’est-a-dire les élémentgui véri-

fientz x a = a x z pour chaque élémeat Le résultat sera un tableau d’entiers de longueur égale

au nombre d’éléments du centre.

S g 1 g g exemple d'un tableau de tableaux d’entiers codant un magirgéments,
13137113 magma non-associatiff x0) x3 =2x3=3#A0=0x2 =0x% (0« 3)),
>0 T1123 avec2 pour élément neutre

3 T3 T30 etavec I'ensemble2 [ 3 | pour centre.




