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3 TP : Les boucles

3.1 Somme, produit et moyenne

1. En utilisant la boucle while, écrire un programme qui demande à l'utilisateur un entier
N, puis le programme demande à l'utilisateur de saisir N nombres entiers puis a�che leur
somme, leur produit et leur moyenne.

2. Réécrire le programme en utilisant la boucle do..while.

3.2 Contrôle de saisie

Écrire un programme qui demande un nombre paire compris entre 60 et 120, jusqu'à ce
que la réponse convienne. En cas de réponse supérieure à 120, on fera apparaître un message :
� Plus petit ! �, et inversement, � Plus grand ! � si le nombre est inférieur à 60. Si le nombre
n'est pas paire on a�chera � le nombre est impaire ! �

3.3 Calculs successifs

1. Écrire un programme qui permet de calculer par des soustractions successives le quotient
entier et le reste de la division entière de deux entiers saisis par l'utilisateur.

Par exemple,
80

12
se calcule comme suit :

80 - 12 = 68 ------> 1ère soustraction

68 - 12 = 56 ------> 2ème soustraction

56 - 12 = 44 ------> 3ème soustraction

44 - 12 = 32 ------> 4ème soustraction

32 - 12 = 20 ------> 5ème soustraction

20 - 12 = 8 ------> 6ème soustraction

Le quotient est donc 6 et le reste de la divition est 8.
2. Écrire un programme permettant de déterminer la première puissance de 2 dépassant un

entier N fourni par l'utilisateur.
Par exemple, si N = 200 alors la première puissance de 2 dépassant N est 8 car 28 =
256 (et 27 = 128).

3. Écrire un programme qui permet de calculer le nième terme Un de la suite de Fibonacci

qui est donnée par la relation de récurrence :
U0 = 0
U1 = 1

Un = Un−1 + Un−2 pour n >= 2

Par exemple, U6 = 8 car :
U2 = U1 + U0 = 1 + 0 = 1
U3 = U2 + U1 = 1 + 1 = 2
U4 = U3 + U2 = 2 + 1 = 3
U5 = U4 + U3 = 3 + 2 = 5
U6 = U5 + U4 = 5 + 3 = 8
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3.4 Table de multiplication

Écrire un programme qui permet d'a�che la table de multiplication sous la forme ci-dessous :

X*Y | 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

---------------------------------------------------

0 | 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

1 | 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2 | 0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

3 | 0 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30

4 | 0 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40

5 | 0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

6 | 0 6 12 18 24 30 36 42 48 54 60

7 | 0 7 14 21 28 35 42 49 56 63 70

8 | 0 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80

9 | 0 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90

10 | 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

3 Simpli�cation de fraction

Écrire un programme qui demande à l'utilisateur deux entier N (le numérateur) et D (le
dénominateur) d'une fraction et puis a�che une fraction équivalente simpli�ée.

Par exemple : si les valeurs données initialement sont 18 et 27, le programme a�chera
les messages suivants :

La fraction initiale est : 18/27
La fraction simpli�ée est : 2/3
Remarque. Le programme ne doit pas accepter un dénominateur nul.
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