GMP — 2015 — Maxime Guériau

Initiation a la programmation



mailto:Baudouin.dafflon@univ-lyon1.fr
mailto:Baudouin.dafflon@univ-lyon1.fr
mailto:Baudouin.dafflon@univ-lyon1.fr
mailto:Baudouin.dafflon@univ-lyon1.fr
mailto:Baudouin.dafflon@univ-lyon1.fr
mailto:Baudouin.dafflon@univ-lyon1.fr
mailto:Baudouin.dafflon@univ-lyon1.fr
mailto:Baudouin.dafflon@univ-lyon1.fr

Plan du cours :

Introduction

Introduction aux algorithmes

Découverte de la programmation avec Logo

Programmation

Le langage C

Structure d'un programme
Variables

Premier programme
Entrées / sorties

Structures de controle
Conditions
Boucles
Architecture
Fonctions
Bibliotheques
Structures de données (tableaux)



Plan du cours :

Introduction

Introduction aux algorithmes
Découverte de la programmation avec Logo



Introduction : algorithmes

Qu'est ce qu’un algorithme ?

Un algorithme est un « ensemble de regles
opératoires dont |'application permet de resoudre
un probleme énoncé au moyen d'un nombre fini
d'opérations »

« Un algorithme peut étre traduit, grace a un
langage de programmation, en un programme
executable par un ordinateur. »

Source: www.larousse.fr



Introduction : algorithmes

Exemples d'algorithmes :

Dire « Bonjour » :

Start

|

AV

Afficher
"Bonjour”

Fin




Introduction : algorithmes

Dire « bonjour les GMP » :

-’

Start

!

Afficher [: Afficher
"Bonjour” "les GMP"

!

Fin




Introduction : algorithmes

Afficher un nombre aleatoire

Start

5/

X=Random({} |———> Afficher

Fin




Introduction : algorithmes

Afficher un nombre aléatoire +10

Start

!

X=Random() |——> X=X+10

AV

Fin :] Aﬂi;her
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Introduction : algorithmes

Exercice:

Dessiner I'algorithme permettant d'ajouter 2
nombres entre eux.



Introduction : algorithmes

Les autres briques : le choix conditionnel

Question binaire SI Si non —{ Action

Sioui

v

Action




Introduction : algorithmes

Exemple : afficher le max de deux nombres
aleatoires

Debut —— > X=Random{) |———{> Y=Random()

0 sinon —>|  Afficher X
i oui




Introduction : algorithmes

Exercices:

Affic
Affic
Affic
Affic
Affic

Ner
Ner
Ner

e max de trois nombres aleatoires.
a difference de trois nombres aleatoires.
e produit de deux nombres aleatoires .

ner si un nombre aleatoire est pair.

ner la moyenne de trois nombres aléatoires.



Introduction : algorithmes

Les autres briques : la boucle

— Action




Introduction : algorithmes

Exemple : afficher un nombre aleatoire plus
petit que 10

Debut  p——m—— > X=Random()
L 0 sioui—>  Afficher X
| Sin |
AV AV
L1 X=Randomi) Fim




Introduction : algorithmes

Exercices:
Additionner des nombres aleatoires jusqu’a 10o0.
Afficher 10 nombres aleatoires.
Faire un compteur de 1 a 10.
Additionner 10 nombres aléatoires.

Additionner jusqu’a 100 des nombres aleatoires
seulement si ils sont inferieur a 10.
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Introduction : programmation

Un peu de pratique : le LOGO
Un langage graphique
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Introduction : programmation

www.dafflon.fr/logo

I_OQO |ntEPpPetEP Contact | Tests | Source | Collaborate |

Zone de dessin
/ Tortue
/e de code
/ Lancer le code
clearscreen window .r/
repeat 144 [

Effacer le code
setlabelheight repcount
panup Run
fd repcount * repcount / 30
label "Logo
bk repcount * repecount / 30
pendown Clear 18




Introduction : programmation

Un peu de pratique: le LOGO

Quelles sont les « boites disponibles » ?

Clearscreen
efface |’ ecran

forward x
avance de x

back x

Recule de x

left x

Tourne de x degres sur la gauche
right x

Tourne de x degres sur la droite

Random x

Pioche un nombre
random entre o et x

penup
Leve le crayon

Pendown
Baisse le crayon

19



Introduction : programmation

Exercices:
Dessiner une ligne verticale ¢
Dessiner une ligne horizonta

e 100 pixels.
e de 5o pixels.

Dessiner une ligne verticale ¢
(entre o et 400) de pixels.

‘'un nombre aleatoire

Dessiner un carre de 100 pixels de largeur.

Dessiner un rectangle de 100
5o de longueur.

pixels de largeur et

Créer un polygone de « rayon » 100 et a N c6teé (n

entier variable)

20



Plan du cours :

Programmation
Le langage C
Structure d’un programme
Variables
Premier programme
Entrées [ sorties

Structures de controle
Conditions
Boucles

21



Programmation : le langage C

Le C: un langage de programmation imperatif

De quoi est compose le C?
De Variables;
De Fonctions;
De bibliotheques ;
De structures de controle.

Pour transformer du code C en programme, nous
avons aussi besoin d'un compilateur
(ex: visual studio).

22



Programmation : Structure d'un

programme

Structure d'un programme en C:

Inclusion de bibliotheques : permet |'utilisation
de fonctions deja ecrites, definies dans ces
bibliotheques

Declarations de variables : nommees
intelligemment, et typées

Déclarations de fonctions : internes (definies
dans ce programme source)

Corps du programme principal : liste des
instructions et appels de fonctions



Programmation : Structure d'un

programme

Exemple

Start

#include <stdio.h>

!

int main()

{

[* Ce programme affiche "Bonjour” */

Afficher

"Bonjour”

printf("Bonjour");

return O;

i

}

Fin




Programmation : Structure d'un

programme

Exemple

Start

#include <stdio.h>
Int main()

{




Programmation : Structure d'un

programme

Exemple

Afficher
"Bonjour”

printf("Bonjour");



Programmation : Structure d'un

programme

Exemple

return O;

}

Fin




Programmation : variables

| es variables

Une variable liee a un emplacement précis en
méemoire.

Le nom de la variable designe la valeur qui se
trouve a cet endroit

La valeur est en principe modifiable, mais une
variable ne peut contenir qu‘une seule valeur a un

instant donne. ‘EL

X=Random)

28



Programmation : variables

L es variables

En C, les variables sont typees :
Int : nombre entier
Float : nombre flottant (nombre a virgule)
Char : caractere (ex: lettre)
En C, il faut « declarer » les variables avant utilisation :

Exemple : type nom_variable = valeur;

ExemplesenC:
int nombre_d_eleves;
Int age_du_capitaine = 35;

nombre_d_eleves=0

age_du_capitaine = 35

29



Programmation : variables

Operations sur les variables :
+ : pour I'addition
- : pour la soustraction (ou I'opposé)
* . pour la multiplication
[ : pour la division entiere : exemple : 7/2 vaudra 3
% : pour le modulo, reste de la division entiere :
Priorités : oppose, puis *, [, %, puis + -
Exemple :
X=X+Y*-Z  — X = X+Y * (-2) —>

30




Programmation : premier

programme

Les bons reflexes pour programmer

efficacement:
Nommer son programme.
L'enregistrer dans votre dossier personnel.

Ajouter votre premier commentaire.
Un commentaire est une ligne de code ignorée par le compilateur.

Exemple :

/% calcul des moyennes du semestre - Auteur : B. Dafflon - Septembre 2015 */

31



Programmation : premier

programme

Exercice:

Ecrire un programme qui additionne deux
nombres entiers (a = 25 et b=77).
Creer la structure vide de votre programme.
Réaliser I'algorithme sur papier.
Implementer I'algorithme.
Afficher le resultat.

Utiliser la fonction printf.
Exemple: printf("%d",c);

32



Programmation : premier

programme

Exercice:
Comment afficher le resultat ?

La fonction printf permet d'afficher du texte a I'ecran :

printf("hello world");
printf("La valeur de la variable A est %d",A);

Pour pouvoir utiliser printf il faut declarer la bibliotheque

« stdio » :
#include <stdio.h>

33



Programmation : entrees/sorties

printf : explications

format explications

%d, %X d comme décimal, X pour obtenir le nombre en hexadecimal

%3d affiché sur 3 caractéres(dont le signe -), ou plus si nécessaire

%f f comme float, affiché par défaut avec 6 decimales

% 8f affiché sur 8 caractéres (ou plus si necessaire) ( 8 caracteres dont le point décimal et le
signe -) et 6 décimales

%8.2f affiche sur 8 caractéres (ou plus si nécessaire) (dont le point décimal et le signe -) et 2
decimales

%.u u comme unsigned

Yolf If comme long float, pour un réel de type double, affiché avec 6 décimales

%20.15If affiché sur 20 caracteres dont 15 décimales

%cC Cc comme caractére unique

%e, %E e comme exponentielle, affiché par défaut avec 6 décimales

%8e affiché sur 8 caractéres, dont le point décimal, le E et les signes et 6 décimales

%8.2e affiché sur 8 caractéres, dont le point décimal, le E et les signes et 2 décimales

%hd short decimal (entier court)




Programmation : entrees/sorties

printf : interpretation
Exercice :

Qu'affiche le programme suivant ?

int a=3,b=16,C;

float z,x,y;

a=b/a;

x=b%a ;

X=X+a;

y=b+x/4;

Z=X-Y;
printf("x=%4.2f\n",x);
printf("y=%4.2f\n",y);
printf("z=%4.2f\n",z);
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Programmation : entrees/sorties

Acquisition avec scanf :

Cette instruction necessite, comme printf,
Iinclusion de la bibliotheque « stdio » :

#include <stdio.h>
Elle permet de transferer dans une variable, tout
ou partie de l'entree clavier.

Syntaxe:
scanf ("type de 1la variable",&variable) ;

Exemple :

int qte= O;
printf("\nTapez la quantite: ");
scanf ("%d",&gte) ;

36



Programmation : entrees/sorties

Acquisition avec scanf :
Attention :

On ne peut lire qu'une valeur a la fois ;

Le type de la variable doit correspondre a la valeur
attendue ;

Il faut ajouter le caractere « & » devant le nom de la
variable ;

En principe la lecture cesse des qu‘on appuie sur la touche
Entrée.

37



Programmation : entrees/sorties

Exercices:

Ecrire un programme qui :
Demande a l'utilisateur deux nombres.
Memorise ces nombres dans deux variables.
Echange les deux valeurs entre les variables.
Affiche le résultat et le nom des variables.

Ecrire un second programme qui :
Demande a l'utilisateur de saisir un nombre réel.
Affiche sa valeur absolue.

38



Programmation : structures de

controle — conditions

Les expressions booleennes :

Elles sont construites a l'aide de :
variables,
valeurs,
expressions mathématiques,
opérateurs de comparaison (==, >, <, >=, <=, I5),
opérateurs booleens (ET, OU, NOT).
Le resultat est toujours Vrai (TRUE) ou Faux (FALSE)

Exemples:
3 ==5 ->faux 5 !=5 ->faux

3<=g5 -> vrai 4 = 4 -> Vrai 39



Programmation : structures de

controle — conditions

Les Conditions (Si ... alors ... sinon ...)

Syntaxe :
Si (valeur booléenne) if (expression booleénne)
Alors { blocl
instruction }
_ else
Sinon {
. . bloc2
Instruction

}



Programmation : structures de

controle — conditions

Les Conditions (Si ... alors ... sinon ...)

Exemple :

Comparer et afficher la plus grande valeur entre 2 variables :

int X;
int y;
scanf("%d",&x) ;
scanf ("%d" ,&y);
1T (x<y)
printf("%d", &y);
else
printf("%d", &x);



Programmation : structures de

controle — conditions

Exercices:

Demander a l'utilisateur de saisir trois nombres
entiers.
Afficher plus grand et le plus petit des trois.

Demander a l'utilisateur de saisir sa note du bac
sur 20 et afficher sa mention.

Demander a |'utilisateur de saisir deux nombres
entiers. Afficher si le premier est divisible par le
deuxiéme ou non.



Programmation : structures de

controle — conditions

Exercices:

Demander a l'utilisateur de saisir un numero de
ligne de bus. Suivant le numero saisi, afficher la
frequence de circulation : 20 minutes pour la ligne
15, 8 minutes pour la ligne 22, 12 minutes pour la
ligne 35, et le message « Ne passe pas par ici » pour
tout autre numero saisi.

Demander a 'utilisateur un nombre et afficher la
lettre de I'alphabet qui correspond (a=1, b=2, etc.).

Demander a |'utilisateur 2 nombres et un operateur
(1=+, 2=-, 3=/, 4,="* et 5=%) et afficher le résultat.

43



Programmation : structures de

controle — boucles

Les boucles

It « Lkmin

Aﬁrﬁ

]l'lS'tl"'l_lI:t-ll:ll'l
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Programmation : structures de

controle — boucles

Les boucles
I| existe deux sortes de boucles:

Les inconditionnelles, dont on connait le nombre
d’itérations a l'avance :

POUR ... FAIRE ...
Les conditionnelles dont la repétition dépend d'une
expression booléenne :

REPETER...TANT QUE ...

TANT QUE ... REPETER ...

45



Programmation : structures de

controle — boucles

Les boucles

Quelques regles:

Une boucle doit toujours étre exécutée un nombre entier
de fois : 0, 1 ou plusieurs fois.

Il est interdit d'interrompre prématurément |I'exécution
d'une boucle (il existe forcement une solution alternative).

On ne mettra dans une boucle que des instructions qui
devront toutes étre exécutées le méme nombre de fois.

46



Programmation : structures de

controle — boucles

La boucle « pour »

On l'utilisera chaque fois qu‘on sera certain de
toujours pouvoir determiner avant d'y entrer, le
nombre exact de fois qu’elle sera exécutee

Exemple :

for(init;condition;evolution){
instruction;
}

for(int i=0;1i<10;i=1+1){
printf("%d",1);
}

47



Programmation : structures de

controle — boucles

La boucle « Tant que »
On l'utilisera chaque fois :

Que |'on ne pourra pas utiliser correctement la boucle Pour

Que I'on sera certain qu'il faudra toujours I'executer au
moins une fois

Exemple :

do {
bloc d’instructions
}

while (expression booleéenne) ;

48



Programmation : structures de

controle — boucles

La boucle « Tant que ... Répéter»
On l'utilisera chaque fois :

Que |'on ne pourra pas utiliser correctement la boucle Pour

Que I'on ne sera pas certain qu'il faudra toujours I'exécuter
au moins une fois

Exemple :

while (expression booleénne)

{
}

bloc d’instructions

49



Programmation : structures de

controle — boucles

Exercices:

Demander a l'utilisateur combien font 2 fois 2 et répéter
cette question aussi longtemps que la réponse est fausse.
Ajouter le message "faux, recommencez" a chaque
mauvaise reponse, et "bravo !" pour la bonne réponse.

Demander a l'utilisateur de saisir un nombre réel (y) non-
negatif. Calculer approximativement (a 0.001 pres) sa
racine carree (x) et I'afficher. Pour ce faire, initialiser x a zéro
et I'incréementer de 0.001 aussi longtemps que x2 <.

Demander a |'utilisateur un nombre entier (i) entre 1 et g.
Afficher sa table de multiplication. Exemple : pouri=3
afficher "1 fois 3 font 3, 2 fois 3 font 6, 3 fois 3fontg... »

Demander a l'utilisateur de saisir des notes (entre o et 20)
et lui expliquer qu’une valeur hors de cet intervalle arrétera
la saisie. Compter les notes saisies. Une fois la saisie
terminee, afficher le nombre de notes saisies.

5o



Programmation : structures de

controle — boucles

Exercices:

Emploi du temps. On suppose que I'EdT est le suivant : 8h
maths, gh anglais, 10h TDM, 11h élec, 14h info, 15h
autom. Proposer a |'utilisateur de saisir I'heure (nombre
entier) et afficher le nom du cours ou « pas de cours » en
fonction de I'heure saisie.

Prix TTC. Demander le prix unitaire HT et le nombre
d'exemplaires. Calculer et afficher le prix total HT, laTVA
et le prix total (TTC) a payer.

Catalogue et facture pour un produit. Afficher une liste
numeéroteée de produits avec, pour chacun, son prix

unitaire HT. Demander a l'utilisateur de choisir le

numero de produit (un seul) ou zéro s'il ne veut rien. Si le
choix est différent de zéro, demander le nombre
d‘exemplaires souhaites, afficher le nom du produit

choisi, calculer et afficher les prix, comme dans l'exercice
precedent. 51




Programmation : structures de

controle — boucles

Exercices:

Catalogue et facture pour plusieurs produits. Méme chose
que précedemment, mais on ajoute de nouveaux
produits a la facture tant que le choix n'a pas eté zero.

Dépenses. Demander a l'utilisateur, combien d'argent il
avait initialement et combien de dépenses il a realise.
Pour chaque depense, demander le montant et calculer
au fur et a mesure leur somme. A la fin, afficher ce qui lui
reste.

Moyenne d’une classe. Demander a l'utilisateur le
nombre d'éleves dans la classe. Pour chaque éleve,
demander la note. Calculer et afficher la moyenne.
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Plan du cours :

Architecture
Fonctions
Bibliotheques
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Programmation : architecture

Un programme ecrit en C, comme un logiciel,
est un ensemble d’instructions qui peuvent
étre regroupées en:

Fichiers

Fonctions (aussi appelées routines)

Bibliotheques

54



Programmation : architecture —

fonctions

Pourquoi utiliser des fonctions ?
Rendre le code plus lisible ;
Factoriser les instructions repetitives ;

Reutiliser des sequences d'instructions avec des
parametres differents ;

Travailler a plusieurs ;
Creer des bibliotheques ;
Utiliser des bibliotheques existantes.

55



Programmation : architecture —

fonctions

Pourquoi utiliser des fonctions ?
Rendre le code plus lisible ;
Factoriser les instructions repetitives ;

Reutiliser des sequences d'instructions avec des
parametres differents ;

Travailler a plusieurs ;
Creer des bibliotheques ;
Utiliser des bibliotheques existantes.
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Programmation : architecture —

fonctions

Pourquoi utiliser des fonctions ?
Rendre le code plus lisible ;
Factoriser les instructions repetitives ;

Reutiliser des sequences d'instructions avec des
parametres differents ;

Travailler a plusieurs ;
Creer des bibliotheques ;
Utiliser des bibliotheques existantes.

57



Programmation : architecture —

fonctions

Decoupage du code en sous-programmes (les
fonctions) :

int main() { routinel( ) {
routing-l( ) ; / 2

3 } routine2( ) {
A

\ ~
5 return ;

}

58



Programmation : architecture —

fonctions

Passage de parametre(s) :

/_g_—_gge_-gg-‘

s . \\é
intmain() { _4 routinel(™m) {
|
routinel(mm) ; _ 2
=7 |T==s
—=1 return®
Vg :
3 } routine2(™®) {
routine2@NvTf==— | N
A
Ll.
5 $§==§\ return
} \§§§~ "”’ﬁ
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Programmation : architecture -

fonctions

Passage de parametre(s) :

pour réaliser ses calculs, le sous-programme a
generalement besoin de connaitre les valeurs d'un
certain nombre de variables : ce sont les parametres de
la fonction.

au retour, le programme appelant a besoin de recuperer
les valeurs calculées : ce sont les valeurs de retour de |a
fonction.

on evite autant que possible I'usage de variables
globales (connues par tous les sous-programmes) !

la portee des variables declarees dans le corps d'une
fonction est limitee : elles sont detruites apres le retour.



Programmation : architecture —

fonctions

Type de retour:
Une fonction retourne toujours une valeur dont le
type doit étre précise dans le prototype :
Exemple int main(Q);

Il est possible de créer des procedures (c'est-a-
dire, des fonctions qui ne retournent rien). Dans

ce cas, le type de retour est void.

Exemple : void direBonjour();
Attention : une fonction ne peut retourner qu‘une
seule valeur.



Programmation : architecture —

fonctions

Exercice:

Ecrire, sous la forme d'une fonction, un
programme qui calcule et affiche la moyenne de
3 nombres aleatoires.

Ecrire un nouveau programme qui calcule et
affiche 5 fois la moyenne de 3 nombres
aléatoires. Pour cela, utiliser la fonction définie.

Ecrire une nouvelle fonction qui calcule le
maximum de 2 flottants passes en parametres.

Dans le programme principal, afficher la
meilleure des moyennes calculées.



Programmation : architecture —

bibliotheques

Une bibliotheque est :
Un ensembles de prototypes de fonction;
Des sous-programmes (le corps des fonctions).

Pour creer et utiliser une bibliotheque, il faut :
Ecrire I'entéte de la bibliotheque ;

L'inclure dans le programme principale
(instruction include) ;

Ecrire le contenu des fonctions.



Programmation : architecture —

bibliotheques

Exemple d’utilisation d'une bibliotheque :

Main.c Biblio.h Biblio.c
#include "Bib]io.h"<%,¢¢¢//:T:::;f _BIBLIOj=§§§&§§%>#1nc1ude "Biblio.h"

#define _BIBLIO_
int main(){

" int Of
int f= oF int OF return 75;
- ¥
float g=fonction2(f); float fonction2(int a);
. float fonction2(int x){
for(int i=0;1<10;++1) float a = 5f;
f=f+g+ O return x*x+2-a;
1 #endif }
Programme Fichier d’entéte Implementation (corps
principal (prototypes) des fonctions)

Bibliotheque



Programmation : architecture —

bibliotheques

Exercice:

Creer et ecrire un fichier d'entéte d'une bibliotheque
nommée « minmaxbib » avec les prototypes des
fonctions suivantes

Min de 2 entiers

Max de 2 entiers

Min de 3 entiers (réutiliser la fonction du a.)

Max de 3 entiers (réutiliser la fonctiondu b.)

Min, Max de 2 et 3 nombres flottants

Creer et ecrire I'implementation de toutes les fonctions

Creer et écrire le programme principal qui permet de
calculer trouver le minimum et le maximum de 3 entiers
aléatoires (utiliser la fonction rand() de la bibliotheque
stdlib) ainsi que le minimum et maximum de 3 nombres
flottants de votre choix.



Plan du cours :

Structures de données (tableaux)
66



Programmation : structures de

donnees — tableaux

Un tableau est une variable « multiple » dans
laquelle on peut gerer un grand nombre
d'informations, toutes de méme type, sous
un seul nom de variable.

Lors de la création d'une variable de type
tableau, il faut l'initialiser (c’est-a-dire donner
des valeurs pour chaque élément du tableau)
car I'initialisation automatique change d'un
compilateur a un autre.



Programmation : structures de

donnees — tableaux

Exemple de tableau :

Indices

Valeurs

25 4455 1455 15

En langage C, le premier élement du tableau se
trouve a l'indice zéro (0) ;

Le dernier éelement d'un tableau de taille n se
trouve donc a la position n-1!

Comme les tableaux sont stockes de maniere
contigué en memoire, il faut faire attention a ne
pas lire une « case » qui n'existe pas.



Programmation : structures de

donnees — tableaux

Declaration d'un tableau:

La taille du tableau est initialisee lors de la
declaration.

Exemple en C:
float N [3] = {1.,2.,3.5};
float N[3];
N[O]=1.;
N[1]=2.;
N[2]=3.5;

Représentation en mémoire :

“=>___
1,0 2,0 3,5




Programmation : structures de

donnees — tableaux

Exercice (tableaux) :

Creer un programme qui initialise un tableau de
100 éléments avec des entiers aleatoires. Puis,
calculer et afficher la moyenne des 100 valeurs
contenues dans le tableau.

Créer un programme qui remplit un tableau de 10
nombres flottants saisis par I'utilisateur. Puis,
afficher:
Tous les nombres du tableau dans l'ordre de la saisie;
Tous les nombres du tableau dans le sens inverse ;

Le plus grand element du tableau (maximum) et son
indice



Programmation : structures de

donnees — tableaux

Exercice (tableaux et fonctions) :

Ecrire une fonction de remise a zero des element d'un
tableau dont le prototype est :

void raz(int[] tab, int taille);
Ecrire une fonction qui initialise un tableau avec un
nombre d’entier aleatoire passe en parametre.

Ecrire une fonction : void affiche(int[] tab, int taille):

Ecrire un programme qui :
Demande a l'utilisateur une taille de tableau;
Crée et affiche un tableau de nombres aléatoires de cette taille ;
Remet le tableau a zéro et I'affiche.



Programmation : structures de

donnees — tableaux

Exercice (tableaux ,fonctions et bibliotheque) :

Creer une bibliotheque pour la gestion de tableaux de 100 entiers
maximum contenant les fonctions:

Initialisation de la taille d'un tableau avec remise a zéro.

Remplissage aleatoire.

Remplissage par 'utilisateur.

Fonctions minimum, maximum et moyenne des éléments.

Comptage du nombre d‘occurrences.

Tableau des indices des occurrences.

Tri dans l'ordre croissant.

Ecrire un programme qui :

Crée deux tableaux dont la taille est donneée par I'utilisateurs. L'un est
rempli pas l'utilisateur, I'autre par des nombres aleatoires;

Calcule et affiche les min, max et moyenne des deux tableaux;

Demande une valeur a chercher a l'utilisateur, et affiche le nombre et la
position des occurrences trouvees.

Affiche les deux tableaux tries.



