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� �
i n t [ ] tab ;
vo id mettreMinAuPremierIndice ( i n t p remier Ind ice ) {

i n t ind iceMin = premier Ind ice ;

f o r ( i n t i=premier Ind ice +1 ; i < tab . leng th ; i ++)
i f ( tab [ i ] < tab [ ind iceMin ] )

ind iceMin = i ;

i n t tmp = tab [ p remier Ind ice ] ;
tab [ p remier Ind ice ] = tab [ ind iceMin ] ;
tab [ ind iceMin ] = tmp ;

}� �
1 Quel est l’action de cette méthode ? Donner un exemple

2 Comment l’utiliser pour faire un tri ?



Trier avec une boucle explicite 1� �
i n t [ ] tab ;
vo id mettreMinAuPremierIndice ( . . . ) {

/ / met t re l e code du s l i d e précédent
}
vo id setup ( ) {

tab = new i n t [ 2 0 ] ;
f o r ( i n t i=0 ; i < tab . leng th ; i ++)

tab [ i ] = ( i n t ) random (50) ;
/ / A f f i chage tab leau de dépar t
p r i n t l n ( java . u t i l . Arrays . t o S t r i n g ( tab ) ) ;
/ / T r i :
f o r ( i n t i=0 ; i < tab . leng th ; i ++)

mettreMinAuPremierIndice ( i ) ;
/ / A f f i chage tab leau t r i é
p r i n t l n ( java . u t i l . Arrays . t o S t r i n g ( tab ) ) ;
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Trier avec une boucle draw() implicite 1� �
vo id mettreMinAuPremierIndice ( . . . ) {
} . . .
vo id setup ( ) {

tab = new i n t [ 2 0 ] ;
f o r ( i n t i=0 ; i < tab . leng th ; i ++)

tab [ i ] = ( i n t ) random (50) ;
frameRate ( 1 ) ; / / 1 draw par seconde

}
i n t i=0 ;
vo id draw ( ) {

mettreMinAuPremierIndice ( i ) ;
i f ( i < tab . length −1)

i ++ ;
/ / a f f i c h e r l e tab leau
p r i n t l n ( java . u t i l . Arrays . t o S t r i n g ( tab ) ) ;
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Trier avec une boucle draw() implicite 2

� �
vo id h i s t o ( ) {

f o r ( i n t i=0 ; i < tab . leng th ; i ++) {
f i l l (255 ,255 ,255) ;
r e c t (0 ,20∗ i , tab [ i ] , 2 0 ) ;
f i l l (255 ,0 ,0) ;
t e x t ( tab [ i ] , tab [ i ]/2−15 ,20∗ i +10) ;

}
}� �
1 Qu’affiche cette fonction ?

2 Peut-on remplacer println(...) avec un histogramme ?
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1 Le code ci-après initialise une matrice, c.-à.-d. un tableau de
tableaux� �
i n t [ ] [ ] mat = new i n t [ 1 0 ] [ 1 0 ] ; / / mat r ice 10 X 10
f o r ( i n t i=0 ; i <10 ; i ++)

f o r ( i n t j=0 ; j <10 ; j ++)
mat [ i ] [ j ] = i ∗ j ;� �

2 Voici une méthode qui affiche une matrice dans la console
m.length est le nombre de lignes
java.util.Arrays.toString(m[i]) affiche la ligne i� �

vo id a f f i c h e r M a t r i c e ( i n t [ ] [ ] m) {
f o r ( i n t i=0 ; i <m. leng th ; i ++)

p r i n t l n ( java . u t i l . Arrays . t o S t r i n g (m[ i ] ) ) ;
}� �
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3 Quel est le résultat de ce programme ?� �
vo id drawMatr ice ( i n t [ ] [ ] m) {

t ex tS i ze (20) ;
f o r ( i n t i=0 ; i <m. leng th ; i ++) / / 9

f o r ( i n t j=0 ; j <m[ i ] . l eng th ; j ++)
t e x t (m[ i ] [ j ] , j ∗40 , i ∗40+40) ;

}
vo id setup ( ) {

i n t [ ] [ ] mat = new i n t [ 9 ] [ 1 0 ] ; / / 9 X 10
f o r ( i n t i=0 ; i <9 ; i ++)

f o r ( i n t j=0 ; j <10 ; j ++)
mat [ i ] [ j ] = i ∗ j ;

s ize (400 ,400) ;
f i l l (0 ,0 ,255) ;
drawMatr ice ( mat ) ;

}� �
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Quel est le résultat du code ?
� �

PImage l a B a l l e ;
vo id setup ( ) {

l a B a l l e = loadImage ( " b a l l e . jpeg " ) ;
s ize (1000 ,600) ;

}
i n t x = 0 ; i n t y = 400 ;
i n t de l taX = 5 ; i n t de l taY = 5 ;
vo id draw ( ) {

background (200 ,200 ,200) ;
x = x + del taX ;
y = y + del taY ;
i f ( y <0)

del taY=5 ; / / se déplacer en bas
i f ( x <0)

del taX=5 ; / / se déplacer à d r o i t e
i f ( x>width −50)

del taX=−5 ; / / se déplacer en haut
i f ( y>height −50)

del taY=−5 ; / / se déplac . à gauche
image ( laBa l l e , x , y ) ;

}� �

1 Ajouter une palette de
longueur 200 centrée
à mouseX

si la balle tombe sur
la palette, la balle
est renvoyé en haut
si la balle touche le
bord en bas, on af-
fiche « pérdu » et on
appelle noLoop()
(stop jeu)

2 Ajouter des briques en
haut
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