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Exercice 1 : Ecrire une fonctiomoutons qui prend en argument un nombre de moutons et qui compte les
moutons a haute voix :

$ java Moutons

Combien de moutons 7 3

1 moutons

2 moutons

3 moutons

$

La fonction fonctionne-t-elle si l'utilisateur spécifie weul mouton ou zéro mouton ? Que se passe-t-il si
l'utilisateur spécifie un nombre négatif de moutons ?
Modifier cette fonction pour qu'elle affiche un seul moutonsigulier : ¢ , o fon» plutot que ¢
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Exercice 2 : Ecrire une fonctioncarres qui renvoie la chaine de caractéres donnant les carrés des di
premiers entiers naturels non nuls, c’est-a-dire donrzastite d’entier§ 9 ... 100"

Dans la méme classe, écrire une foncti@ntiples qui prend un argument entiaret renvoie la chaine

de caractéres donnant les dix premiers multiples non nuis :dear exemple, la chaTm;1 P 2
pourn=.,.

Exercice 3: Ecrire une fonctiomorizontal qui prend un argument entieret renvoie une régle faite avec
symboles « » : par exemplehor .zont l(2 renvoie la chain@----—-————— -

Dans la méme classe, écrire une autre fondthontal qui prend deux arguments entiers et renvoie une
regle graduée : par exemp[@r zonty (2,5 renvoie lachaigg----n ----h -=—--h ~———-h =~k —-
Toujours dans la méme classe, ecrlre les déux fonctiensical correspondantes.

Exercice 4 : Ecrire une fonctiorestPremier qui prend un entier en argument et teste si cet entier est un
nombre premier. Ecrire alors une fonctipfemiersNombresPremiers qui prend un argument entiar et
renvoie la chaine de caractéres donnant leemiers nombres premiers.

Exercice 5 : Dans la lignée de la question 3 de I'exerc&du TP2, écrire une nouvelle fonctieatierLu
qui prend en arguments au moins deux messages, demandéanrerinsistant (via ces messages) tant que
I'utilisateur fournit autre chose qu’un entier, puis fimakent récupére I'entier en question.

Exercice 6 (Examen Juin 2013) : On considére un jeu ou deux adversagida (hachine et I'utilisateur)
choisissent puis présentent simultanément une figure manoppossibles (codées’, °F’, °L?, °P?, ’S?),
les régles de supériorité entre ces figures étaigeau coupeeuille, qui recouvrerierre, qui casseiseau,
qui décapite.ézard, qui empoisonngpock, qui vaporiserierre, qui écraseézard, qui mangeeuille, qui
réfutespock, qui tordciseau.

1. Ecrire une fonctionlea qui renvoie le caractére codant une des cing figures chdéioirement.

2. Ecrire une fonctiorzuper qui prend en arguments deux caractéres codant des figuresveta+1 si
la premiére figure est supérieure a la seconds;j elle lui est inférieure et en cas d'égalité.

3. Ecrire une fonctiorour qui choisit une figure1 aléatoirement, demande & I'utilisateur de choisir une
figure c2, affiche la figurec1 et renvoie+1 si c1 est supérieure &2, -1 si elle lui est inférieure et
sinon.

4. Le vainqueur d’'un match est le premier qui gagne cing tdtesre une fonctiomatch.

En donner un exemple d’exécution.
5. Proposer une maniére de truguer discrétement ce jeu.



