Exercices d’algebre linéaire

Exercice 1
[) A est une matrice carré d'ordre 3.

0 1 2
A= 1 1 2
0 2 3

1) Ecrire une fonction ligne(i,A) permettant d'exte la ligne i de A.

2) Ecrire une fonction colonne(j,A) permettant dfaxe la colonne j de A.

3) Ecrire une fonction permutation(A) permettaeff@’ctuer une permutation circulaire des ligneé\de
en effet la ligne 1 devient la ligne 2, la lignd&vient 3, et la ligne 3 devient 1.

Exercice 2 : Modélisation d’'un échange entre deux itreux

Deux récipientA et B sont séparés par une membrane perméable dansuesehs. On place dans les
récipientsA et B deux solutions contenant respectivenamnolécules (dans) etby molécules (danB).

On suppose que, toutes les heures, 20% des magradsent dA dansB et 10% des molécules passent
de B dansA. On notea, et b, les nombres respectifs de molécules présentesAlah8 au bout den
heures.

an+]_=0,&n+o,]bn y , . .. N - gz
1) Montrer qu brs1= 0.2, + 0P, et donner linterprétation matricielle de ce systéem considérant

: _( an
la matrice colonng,= ( b ) .
n

Les deux récipients n‘ayant d'échanges qu'entre eux

2) Sachant que s = 150 ethy = 20 (unités), quelles instructions écrire pounr@itre les quantités de
molécules aprés 10 heures ?

Quelle méthode appliqueriez vous pour connaitreéfzartition limite, si elle existe, entre les deux
milieux ?

3) Quels sont les dosages initiaux nécessairesqimanir apres 1 heure, une répartition égalea130
etb; = 40 (unités).

Ecrire l'instruction Scilab permettant d’explicitier résultat.

Exercice 3 : Bataille navale simple
On veut écrire les outils scilab permettant de &mie jeu de la bataille navale (dans le cas snaul
tous les bateaux sont de taille 1). Vous devrez :
- attribuer 11 points au joueur (qu'il devra éviderperdre ensuite) ;
- fabriquer une grille ¥4 et choisir au hasard 5 cases de cette grille peguaplacement des bateaux (on
fabriguera une matricex4 dont tous les coefficients sont nuls sauf ceuxcqurespondent aux bateaux
qui vaudront 1) ;
- afficher au début une grille vierge (on afficharee matrice remplie du caractéere ') ;
- procéder au tir en :

- demandant au joueur les coordonnées de son tir ;

- vérifiant si la case correspondante contierhateau ;

- affichant la nouvelle grille avec un o dansdae choisie si celle-ci contient un bateau et un x

dans le cas contraire ;

- retirant un point au joueur si son tir a faiby ;
- recommencer l'opération précédente tant que lesubateaux n'ont pas été découverts ou que le scor
n'est pas tombé a zéro ;
- afficher finalement le score du joueur.



