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#include <iostream> int main() {
#include <math.h>

point2d p,q;
using namespace std;

cout << "Saisir les coordonnees de p : *;

typedef struct { cin >>p.x>>p.y;
float x,y; cout << "Saisir les coordonnees de q : *;
} point2d; cin >>qg.x>>q.y;

cout << endl << "Resultats : " << end|
float distManathan(point2d a, point2d b) {
return (abs(a.x - b.x) + abs(a.y - b.y)); cout << "distance de Manathan =" << distManathan(p, q) << endl;
} cout << "distance Euclidenne =" << distEuclidienne(p, q) << endl;
cout << "distance de I'echiquier= " << distEchiquier(p, q) << endl;

float distEuclidienne(point2d a, point2d b) {
float dx = a.x - b.x; return 0;
floatdy =a.y - b.y; }

return ((float)sqrt(dx*dx + dy*dy));

float distEchiquier(point2d a, point2d b) {
float dx = abs(a.x - b.x);
float dy = abs(a.y - b.y);

if (dx > dy)
return dx;
return dy;
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Exercice 8

oite a outils 3D

Définir une structure permettant de manipuler les points
3D : point3D

Définir une structure pour les vecteurs : vecteur

Ecrire les fonctions/procédures suivantes (en utilisant les
paramétres)

saisirPoint : permet de saisir les coordonnées d’un point par
I'utilisateur

vect_construc : construit un vecteur a partir de 2 points

vect_norme : retourne la norme d’un vecteur
[V1|=(x1x1+ylyl+z1.z1)"

vect_add : ajoute 2 vecteurs (résultat dans un 3éme vecteur)

vect_mulScal : multiplication par un scalaire (modifie le vecteur en
parameétre)
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Ex8 : solution

#include <iostream>
#include <math.h>

float vect_norme(vecteur V) {
return ( sqrt ( (V.dx * V.dx) + (V.dy * V.dy) + (V.dz * V.dz)) );

using namespace std; }
typedef struct { vecteur vect_add(vecteur V, vecteur W) {
floatx, y, z; vecteur Res;
} point3D; Res.dx = V.dx + W.dx;
Res.dy = V.dy + W.dy;
typedef struct { Res.dz = V.dz + W.dz;
float dx, dy, dz; Res.norme = vect_norme(Res);
float norme; return (Res);
}
} vecteur;

void vect_mulScal(vecteur &V, float scal) {

/I Déclarations V.dx *= scal;
point3D saisirPoint(); V.dy *= scal;
vecteur vect_construct(point3D P, point3D Q); V.dz *= scal;

float vect_norme(vecteur V);
vecteur vect_add(vecteur V, vecteur W); }
void vect_mulScal(vecteur &V, float scal);

V.norme = vect_norme(V);

/I Programme principal

11 Définition void main() {

point3D saisirPoint() { point3D A, B;
point3D P;
cin>>P.x>>Py>>P.z A = saisirPoint();
return (P); B = saisirPoint();

vecteur V1;
vecteur vect_construct(point3D P, point3D Q) { V1 = vect_construct(A, B);

vecteur V; vect_mulScal(V1, 3);
V.dx = abs(P.x - Q.x);
V.dy = abs(P.y - Q.y);
V.dz = abs(P.z - Q.2);

V.norme = vect_norme(V); // calcul de la norme

return (V);

. ...
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Deux sous-programmes, remplitA et impA, permettent de
remplir et imprimer le tableau (sur la console).

Déclarer une référence vers I'élément 5 du tableau et
incrémenter sa valeur

Déclarer un pointeur vers I'élément 7, incrémenter le
pointeur et la valeur pointée
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#include <iostream> int main() {
using namespace std; remplitA();

int A[9]; ImpA();

void remplitA() { int &b = A[5];
for (int i=0; i<=9;i++) { b++:
Ali] =i; impA();

int* c= A+7;
(*c)++
void impA() { G+, (FC)++:
for (int i=0; i<=9; i++) { impA();
cout << "A[" << i<< "] =" << A[i] << "\n";
IS cout <
cout << "\n"; \n";
} cout <<

val de *c =
return (0);

="<<b<<"adrdeb="<< &b <<

c="<<c<<"adrdec="<< &c<<"
<< *c <<"\n";
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