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Appareils électroniques programmables et / ou communiquants interdits.

Partie A
A1 ( 2 points)
Définissez une fonction...

int f(int n);

..qui retourne la somme de n premiers entiers naturels impairs.

Par exemple, f(4) doit retourner la valeur 16, c'est a dire la somme des 4 premiers nombres impairs 1+3+5+7

Partie B
B1 (1 point)

Donnez les affichages réalisés par I'exécution des lignes de code suivantes :

printf ("%x\n", OxF0 | (OxF0 << 2));
printf("%x\n", O0xF0 & (0xFO0 >> 2));

B2 (0,5 points)

Soit w une variable de type uintl6_t représentant un mot binaire de 16 bits. Quel est I'effet de l'exécution
de la ligne de code suivante sur le mot contenu dans w ?

W= (W& (~3));

Donnez le numéro de la réponse correcte.

Les deux derniers bits prennent la valeur 1.
Les deux derniers bits prennent la valeur 0.
Tous les bits sauf les deux derniers prennent la valeur 1.
Tous les bits sauf les deux derniers prennent la valeur 0.
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B3 (1,5 point)

Vous devez complétez |a définition de la fonction g de maniére a ce qu'elle retourne le mot binaire obtenu
en permutant les deux bits les plus a droite du mot binaire passé en parametre.

Par exemple ;

® g(0xF1) retourne 0xF2
® g(0xF0) retourne 0xFO .,

(Représentez les valeurs en binaire pour comprendre.)

uintl6_t g(uintlé_t mot)

{
uintl6é_t ml = (mot & 1) << 1;
uintlé_ t m0 = (....... bl R
uintl6_t masque = ...... el

return (mot & (~3)}) ] masque;

Partie C

Dans toute cette partie, on suppose qu'on dispose d'une fonction...

void affTabInt(int* t, int n)
{

for(int i=0; i<n; i++) printf("%d ", t[i]);

printf("\n");

...permettant I'affichage des n premiéres cellules du tableau d'entiers désigné par le parameétre tab.
C1 (1 point)

Soit la fonction suivante ;

void h(int* p, int* q)

{
int tmp = *p; *p = *q; *q = tmp;

Complétez les lignes de codes suivantes...

int tab[] = {1,2,3,4};
o] AT SN s )i

affTabInt(tab, 4);



...pour que leur exécution ait pour effet I'affichage :
4321

C2 (2 points)

Définissez la fonction...
void exg(int* tabl, int* tab2, int n)

..qui, en supposant que tabl et tab2 désignent deux tableaux de taille n, échange les contenus de ces
deux tableaux. Vous devez utiliser la fonction n définie dans I'exercice précédent.

Par exemple, I'exécution des lignes de code suivantes...
int t1{] = {1,2,3,4,5};
int t2[]) = {6,7,8,9,0};
exg(tl,t2,5);
affTabInt(tl,5);
affTabInt(t2,5);

...produit l'affichage :

678920
150344 5

Partie D
D1 (1,5 point)

Définissez la fonction...
int app(char ¢, const char* s)

..qui retourne 1 (true) si le caractére ¢ estdans la chaine désignée par s, et O (false) dans le cas contraire.

D2 (0,5 point)

On suppose que la variable s, de type char*, désigne une chaine de caractéres. Complétez les lignes de
code suivantes de maniére a ce que leur exécution affiche "oui" sile premier caractere de la chaine
désignée par s apparait dans le reste de cette chaine, et "non" dans le cas contraire.

int ok = app(..... i mae e ¥

if(ck) printf("oui"); else printf("non");



Partie E
E1 (1,5 point)

Donnez les lignes de code permettant de créer la configuration suivante en mémoire :

0o |OO|0OO |OO|OO|OO]|OD.O]|0O0O

E2 (0,5 point)

Donnez les lignes de code permettant de libérer la mémoire occupée dans le tas par les données
représentées par l'illustration de la question E1.

Partie F

On considére un jeu de 40 cartes. Chaque carte a un rang compris entre 1 et 10 et une enseigne qui peut
8tre coeur, carreau, tréfle ou pigue.

Une carte est représentée par une instance de cette structure :

typedef struct

{
uint8_ t rang;
uint8 t enseigne;
}carte;

Le champ rang représente le rang de la carte, qui est un entier compris entre 1 et 10. Le type de ce champ
est uint8_t. Il permet de représenter des entiers entre 0 et 255, ce qui est largement suffisant pour cette
utilisation. Un champ de type int aurait utilisé 4 fois plus de mémoire.

Le champ enseigne représente I'enseigne de la carte. Pour économiser de la mémoire, cette enseigne est
représentée par un entier compris entre 1 et 4 avec la convention suivante :

® Lavaleur 1 indique que I'enseigne est coeur,
® Lavaleur 2 indique que l'enseigne est carreau,
e Lavaleur 3 indique que I'enseigne est tréfle,
® Lavaleur 4 indique que l'enseigne est pique.

On declare le tableau global suivant, qui contient les chaines décrivant chacune des 4 enseignes.

const char* Enseignes[] = {"", "coeur", "carreau", "trefle", "pique"};



F1 (1 point)

Définissez la fonction...
void affCarte(carte c);

..qui affiche la carte représentée par le parametre c . Par exemple, si ¢ représente un 7 de tréfle, alors
I'exécution de la ligne...

affCarte(c);
..doit produire I'affichage :
7 de trefle

La chafne indiquant I'enseigne de la carte a afficher doit &tre récupérée dans le tableau Enseignes .

La classe suivante permet de représenter un tas de cartes qui peut étre un jeu complet (40 cartes) ou
incomplet (seulement certaines cartes), ou méme vide.

typedef struct
{
int n;
carte data[40];

}tasDeCartes;

Le champ n représente le nombre de cartes (entre 0 et 40).

Le champ data est un tableau dontles n premiéres cellules (d'indices 0 a n-1) contiennent les cartes
disponibles (c'est a dire appartenant au tas de cartes représenté). Le contenu des cellules d'indice n a 39
est sans importance.

La fonction suivante permet d'initialiser une instance de jeu40 de fagon a ce qu'elle contienne un jeu
complet.

void initTas(tasDeCartes* tas)
{
int k=0;
tas->n=40;
for(int t=1; t<=4; t++)
{
for(int r=1; r<=10; r++)
{
tas->datal[k].rang = r;
tas->datafk].enseigne = t;
kt++;



F2 (1 point)

Définissez la fonction...
void affTas(tasDeCartes* tas);

...qui affiche I'ensemble des cartes contenues dans le tas de cartes désigné par le paramétre tas .
L'affichage de chaque carte du tas de cartes doit étre réalisé par un appel de la fonction affcarte.

F3 (1 point)

Donner les lignes de code a ajouter a la suite de ces deux lignes...

tasDeCartes tl;

tasDeCartes* t2 = (tasDeCartes*)malloc(sizeof(tasDeCartes));

...pour réaliser les actions suivantes :

1. Utiliser la fonction initTas pour faire en sorte que le contenu de t1 représente un jeu de cartes
complet.

2. Utiliser la fonction affTas pour afficher le tas de cartes représenté par t1.

3. Copier le contenu de la variable t1 dans l'instance de tasDecCartes pointée par lavariable t2.

Donnez juste les lignes a ajouter. Ne recopiez pas les deux lignes données ci-dessus sur la fiche de réponse.

Partie G

Attention : changement de langage. Les questions suivantes concernent le langage C++,

On considere la classe suivante, permettant de représenter une carte appartenant a un jeu de 40 cartes a
jouer. L'attribut rang représente le numéro de la carte, compris entre 1 et 10, L'attribut enseigne
représente I'enseigne de la carte, avec la méme convention que celle utilisée dans la structure carte de la
partie F.



class Carte

{

private:
uint8_t rang;
uint8_t enseigne;

public:
Carte(uint8_t r, uint8_t e);
uint8 t getRang() const;
uint8 t getEnseigne() const;
bool egal(Carte autre) const;
void affiche() const;

Y

Voici les définitions du constructeur et des méthodes d'accés :

Carte::Carte(uint8_t r, uint8_t e) : rang(r), enseigne(e) {}
uint8_ t Carte::getRang() const {return rang;}

uint8_t Carte::getEnseigne() const{return enseigne;}

G1 (1 point)

Définissez la méthode...
bool egal(Carte autre) const;

... de la classe carte, qui compare la carte représentée par I'instance courante avec celle désignée par le
parametre autre. Siles deux cartes sont identiques (méme rang et méme enseigne), la valeur de retour
doit étre true. Dans le cas contraire elle doit étre false.

On considére la classe suivante, qui représente un tas de cartes.

class TasDeCarte
{
private:
vector<Carte> data;
public:
TasDeCarte();
int nbrCartes() const;
void affiche() const;

bool verif() const;



Le constructeur crée une instance contenant toutes les 40 cartes différentes possibles. La méthode
nbrCartes retourne le nombre de cartes de l'instance courante, c'est a dire la taille du vecteur data. la
méthode affiche affiche toutes les cartes de l'instance courante. Voici les définitions de ces méthodes,
données a titre informatif,

TasDeCarte::TasDeCarte()

{
for(uint8_t t=1; t<=4; t++)
{
for(uint8_t r=1; r<=10; r++) data.push_back(Carte(r,t));
}
}

int TasDeCarte::nbrCartes() const {return (int)data.size();}

void TasDeCarte::affiche() const

{
int n = nbrCartes();

for(int i=0; i<n; i++) datali].affiche();

G2 (1 point)

Donnez la définition de la méthode...

bool verif() const;

..de la classe raspecarte, qui vérifie si les cartes du tas de cartes représenté par l'instance courante sont
toutes différentes. Si une méme carte apparait au mains deux fois, la valeur de retour doit étre false,
sinon elle doit étre true.

G3 (1 point)

Donnez la définition d'une fonction...

void test TasDeCarte()

...qui crée dans le tas une instance de TasbDecCarte, vérifie si toutes les cartes sont différentes et affiche ok
si c'est le cas ou BaD dans le cas contraire. Cette fonction ne doit provoquer aucune fuite mémoire.

Partie H

Dans le cadre de cet exercice, on s'intéresse aux arbres étiquetés dans le sens suivant ;

e Tout arbre étiqueté a une valeur racine de type int.
e Tout arbre étiqueté peut avoir {ou pas) un fils gauche, Ce fils gauche, s'il existe, est un arbre étiqueté.
® Tout arbre étiqueté peut avoir {ou pas) un fils droit. Ce fils droit, s'il existe, est un arbre étiqueté.



On dit qu'un entier = est une valeur d'un arbre étiqueté ¢ si et seulement si z est la valeur racine de t ou @
est une valeur d'un des fils de ¢ (si applicable).

La classe suivante représente des arbres étiquetés :

class Arbre

{
private:
int val;
Arbre* gauche;
Arbre* droit;
public:
Arbre(int n, int min, int max);
~Arbre();
void affiche() const;
bi

L'attribut val représente la valeur racine. L'attribut gauche ala valeur nullptr s'iln'y a pas de fils
gauche, sinon il pointe sur le fils gauche. L'attribut droit ala valeur nullptr s'il n'y a pas de fils droit,
sinon il pointe sur le fils droit.

La méthode affiche permet |'affichage de l'arbre courant.

void Arbre::affiche() const

{
cout << val << "(";
if (gauche!= nullptr) gauche->affiche(); else cout << ".";
cout << M
if(droit!= nullptr) droit->affiche(); else cout << ".";
cout << "l

}

Le constructeur Arbre(int n, int min, int max) crée un arbre aléatoire comportant n noeuds, chacun
de ces noeuds étant étiqueté avec un entier aléatoire compris entre min et max . Le paramétre n doit
toujours étre au moins égal a 1 et max doit toujours étre au moins égal a min . Ces conditions ne sont pas
vérifiées par le constructeur.

H1 (2 points)

Vous devez donner la définition compléte (le code) du constructeur de la classe arbre. Le principe est le

suivant :

e ['étiquette de I'arbre a construire est un entier aléatoire compris entre min (inclus) et max (inclus).

e Si n estsupérieur a1, alors il faut produire aléatoirement le nombre de noeuds n1 du fils gauche
entre 0 et n-1 etle nombre de noeuds n2 du fils droit qui doit étre égal a n-1-n1.

e Chacun des fils droit gauche doit étre produit récursivement, si applicable, c'est a dire si son nombre
de noeuds est au moins égala 1.



Voici une représentation simplifiée des 5 profils d'arbres pouvant étre produits pour n égal 3. Chaque
étiquette de chaque profil d'arbre peut avoir une valeur comprise entre min et max .

S

Vous pouvez utiliser la fonction suivante, qui produit un nombre aléatoire compris entre min et max .

int random{int min, int max)
{

return min + rand()%(max-min+1);



