TP Perl

1.Suite de Fibonacci (fibo.py)

Ecrire un programme qui affiche la suite des nombres:

0, 1, 1, 2, 3, 5, … , un-2 , u n-1 , un=u n-1+u n-2

(suite de Fibonacci) ainsi que le rapport de deux nombres successifs (nombre d'or).

2.Triangle de Pascal (pascal.py)

Ecrire un programme qui afiche le triangle de Pascal, c'est à dire le triangle formé des nombres:

1

1   1

1   2   1

….......

…      a   b

…           a+b

…......

3.Split, grep: (split.pl)

Le fichier /etc/passwd contient la description des comptes d'une machine Unix. Son format est:

user:crypt:uid:gid:description:home:shell

Afficher la liste des comptes dont le « shell » (dernière colonne) est /bin/sh. On utiliser split, grep et une liste.

4.Listes et vecteurs associatifs: (assoc.pl)

Afficher la liste des comptes (« user ») et, dans l'ordre alphabétique, le « uid » de chaque compte. On utilisera bien sur une liste et un « hash » pour cela.

5.Gestion d'une pile: (calc.pl)

Ecrire un programme qui réalise une calculette en « logique polonaise inverse », c'est à dire qui se comporte comme:

1.2

-4

*

> -4.800000

On utilisera pour cela une pile et in implémentera les opérations +, -, et / ainsi que les commandes . (drop: dépile un élément), ? (affiche le contenu de la pile sans la modifier) et q (sortie). Les nombres considérés sont des décimaux signés (-nnn,mmm) qui penvent se décrire par l'expression régulière /^-?\d*.?\d*$/.

6.Variables spéciales: (count.pl)

Ecrire un programme qui compte les mots d'un fichier (le fichier « texte » par exemple). On veillera particulièrement à traitement correctement les majuscules et les césures.

7.Récursion: (hanoi.pl)

Sur trois piquets (1, 2, 3) on a au départ n disques de tqille décroissante empilés sur le piquet 1. On doit les faire passer sur le piquet 3 en en déplaçant  un seul à la fois et sans jamais mettre un disque plus grand sur un autre (problème des tours de Hanoï). Ecrire un sous-programme qui résout ce problème. Astuce: on remarquera que : hanoi(n, i, j) (n disques du piquet i au piquet j) se décompose en:

hanoi(n-1, i, 6-i-j), puis disque de i à j, puis hanoi(n-1, 6-i-j),j)

(6-i-j) étant une manière d'écrire: l'autre piquet que i et j).

8.Listes, grep: (erastostene.pl)

Pour trouver la liste des nombres premiers entre 2 et n, on construit la liste des nombres de 2 à n, puis on elimine successivement les multiples de 2, ceux de 3, ceux de 5 (le nombre suivant après les éliminations précédentes), etc... jusqu'à arriver à n (algorithme d'Erastostene). Ecrire de cette manière un sous-programme qui trouve les nombres premiers inférieurs à n.

9.Listes, hash, grep: (intersect.pl)

Ecrire un sous-programme qui affiche le contenu d'une liste sous la forme @liste = ( e1, e2, e3,..., en, ) (réfléchir à la manière d'obtenir le nom de la liste dans le sous-programme). Ecrire ensuite un sous-programme construisant l'intersection de deux listes. Tester en utilisant le sous-programme précédent.

10.Distribution de cartes (cartes.pl)

Ecrire un programme qui simule la distribution d'un jeu de 32 cartes préalablement battues. Le résultat doit s'afficher sous la forme:

roi de trèfle

dix de coeur

as de carreau

…

On utilisera la fonction rand() pour « battre » les cartes.

11.Process, pipe: (sortip.pl)

On veut trier une liste d'adresses ip (de la forme i1.i2.i3.i4 avec i1, i2, i3 et i4 compris entre 0 et 255). Pour cela, on exécutera la commande externe sort dans un processus séparé en lui fornissant la liste des adresses par un « pipe » et en récupérant le résultat sur un autre.

12.Serveur internet: (server.pl)

Ecrire le code d'un petit serveur internet qui attend sur un port (1234 par exemple) et enregistre dans un fichier le nom des machines qui se connectent et le contenu de ce qui lui est envoyé. On utilisera les fonctions socket, setsockopt, bind, listen et accept pour cela, ainsi que le package Socket. Tester avec telnet.

13.Serveur de données: (database.*.pl)

En partant d'un fichier contenant des lignes de la forme: « *phone: numéro » et « *name: numéro » (toutes les autres lignes sont ignorées), de la forme du fichier « data », on veut constituer un petit serveur donnant le numéro de chaque nom. Ecrire d'abord un programme lisant le fichier « data » pour remplir un « hash » (database.term.pl). Ecrire ensuite un programme demandant un nom et donnant le numéro correspondant (database.term.pl). Ecrire enfin un programme qui attend des connexions internet sur le port 2345 et donne les numéros correspondants aux noms demandés. En utilisant fork, on veillera à ce que le serveur puisse accueillir plusieurs connexions simultanées (database.sock.pl et database.full.pl). Tester avec telnet.

14.Programmation objet: (figure.pl)

Commencer par concevoir une classe « figure » dont les objets ont un seul attribut « couleur ». Implémenter des méthodes pour obtenir ou modifier la couleur et pour afficher le contenu de l'objet. Implémenter un variable statique donnant le nombre de figures crées et une méthode donnant sa valeur. Créer une classe dérivée « cercle » ayant en plus un attribut « rayon ». Implémenter des méthodes pour afficher les objets « cercle » et pour calculer leur surface. Implémenter aussi la méthode donnant le nombre d'objets « cercle » crées. Implémenter une classe « dessin », collection de « figures » avec des ;éthodes pour ajouter une figure et énumérer la liste des figures d'un dessin. Utiliser ces classes pour créer des objets, les modifier, afficher leur contenu, etc...

15.Persistance d'objets: (dump/load.pl)

Créer un objet dessin et le remplir avec quelques figures/cercles. Stocker une représentation sérialisée de cet objet dans un fichier avec Data::Dumper.  Dans un autre programme, relire le fichier et créer une instance de l'objet sauvegardé. Vérifier qu'il contient bien tout ce que contenait le dessin original.

16.Table des symboles: (symtable.pl)

La tables des symboles d'un programme Perl est contenue dans le « hash »: %main::. Explorer cette table pour obtenir la liste des symboles définis. Indication: un « glob » *a peut désigner un scalaire $a, un vecteur @a, un « hash » %a, une fonction &a ou un descripteur de fichier *a.

17.Sudoku (sudoku.pl)

On cherche à résoudre une grille de Sodoku par l'exploration de l'arbre des possibilités par la force brute. Les grilles sont stockées dans un fichier sous la forme (les cases inconnues sont notées '-'):

63-5---9-

--1743--6

45-1-93--

--53--94-

-8-----3-

-79--16--

--89-7-63

7--2348--

-2---6-14

et on les stockera dans un tableau de caractères global  $grid{9,9}.

Ecrire une fonction qui lit le fichier et remplit le tableau (on passera le nom du fichier en argument du programme). Ecrire ensuite un programme qui affiche la grille correspondant au tableau.

Ecrire maintenant une fonction try( i, j,  n) qui vérifie si le caractère n placé en ligne i et colonne j est compatible avec le reste de la grille (elle retourne vrai ou faux).

Ecrire maintenant la fonction solve( l,  c) qui résout la grille à partir de la ligne i, colonne j en essayant successivement (avec try) tous les nombres dans cette position en appelant solve pour la case suivante.

Si tout s'est bien passé, solve(0,0) devrait maintenant suffire :-)

Des exemples de grilles sont dans le répertoire t.

