TP langage Python

1. Suite de Fibonacci (fibo.py)

Ecrire un programme qui affiche la suite des nombres:

0, 1, 1, 2, 3, 5,..., un-2, un-1, un=un-1+un-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 affiche le triangle de Pascal, c'est à dire le triangle formé des nombres:

  1

  1  1

  1  2  1

  .......

  ...   a  b

  ...     a+b



  .......

3. Listes et fonctions (dbllist.py)

Ecrire un programme qui double les éléments de la liste qu'on lui passe en paramètre. On essayera les formes avec for et while pour explorer les éléments de la liste.

4. Union de deux listes (union.py)

Ecrire un programme qui constitue l'union de deux liste, c'est-à-dire une liste qui comprend les éléments qui appartiennent à l'une des deux listes. On veillera à éliminer les doublons.

5. Dictionnaire, split (split.py)

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

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

En explorant ce fichier, constituer un dictionnaire donnant l' uid

correspondant à chaque user et l'afficher.

6. Récursion (hanoi.py)

Sur trois piquets (1, 2, 3) on a au départ n disques de taille 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).

   7. Listes (eratosthene.py, eratosthene_filter.py)

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'Eratostene). Ecrire de cette manière un sous-programme qui trouve les nombres premiers inférieurs à n. Pour l'élimination des multiples, on pourra utiliser soit une boucle, soit appliquer un filtre avec une fonction lambda.

8. Gestion d'une pile (calc.py)

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

> 1.3

> 4

> *

5.2

On utilisera pour cela une pile et on implémentera les opérations '+',   '-' ,'*' et '/' ainsi que les commandes '.' (drop: dépile un élément), '?' (affiche le contenu de la pile sans la modifier) et 'q' (sortie). On veillera à traiter le cas où la pile est vide. Les nombres considérés sont des décimaux signés (-nnn.mmm) qui peuvent se décrire par l'expression régulière:

'^-?\d*\.?\d*$'

9. Distribution de cartes (carte.py)

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

roi de trefle

dix de coeur

as de carreau

…

On utilisera la fonction random du module random pour « battre » les cartes.

10. Sudoku (sudoku.py)

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.

11. Programmation objet (dessin.py)

On veut créer une classe dessin qui contient des figures géométriques. On va écrire progressivement la définition des classes que l'on testera dans la partie __main__ du programme. Commencer par écrire une classe figure dont le seul attribut est la couleur. On écrira une méthode id qui retourne une chaine de caractères décrivant la figure. Ecrire ensuite une classe cercle héritant de figure, avec comme attribut supplémentaire le rayon. Implémenter des méthodes id et surface. Faire de même avec une classe rectangle ayant pour attributs les cotés a et b, et comme méthodes id et surface. Dériver ensuite de rectangle une classe carre. Ecrire ensuite une classe dessin qui est un conteneur de figures. On définira des méthodes add pour ajouter une figure et list pour invoquer la méthode id de chaque figure.

Ajouter des chaines de documentation dans les classes et les méthodes et vérifier leur usage (import dessin; help(dessin)).

12. Animation simple (bounce.py)

On veut réaliser une animation représentant une balle qui rebondit dans une boite. La boite sera représentée par un canvas et la balle par un cercle. On placera dans une fenêtre séparée (Toplevel) trois boutons: start, stop et quit. Commencer par implémenter cette interface (sans action pour l'instant). Ecrire ensuite une fonction ('move_it') qui calcule le déplacement de la balle pendant un intervalle dt:

vx constante

x=x+vx*dt       

vy=vy+gamma*dt  

y=y+vy*dt

(gamma=10., dt=0.1, vx=10.)

et les conditions de réflexion quand la balle touche un des bords (inversion de la vitesse). Inclure ensuite cette fonction dans le dispatcher (méthode 'after') si la variable globale 'flag' est positionnée. Configurer enfin le bouton 'start' pour qu'il positionne 'flag' et appelle 'move-it' et le bouton 'stop' pour qu'il positionne 'flag'.

13. Animation dans un thread (balle.py)

On veut réaliser une animation similaire, mais en utilisant cette fois un 'thread'. Implémenter un 'thread' (Thread_balle, héritant de threading.Thread) qui dans sa méthode 'run' met à jour les coordonnées d'un cercle 'de' d'un canvas 'c' à intervalle régulier (en utilisant time.sleep). Dériver ensuite de la classe 'Frame' une classe ('App') comportant un 'canvas' et un cercle, ainsi qu'un 'Thread_balle' chargé de les animer. Créer ensuite un bouton permettant de démarrer l'animation. Comme animation, on choisira une trajectoire simple sur un cercle:

x=x0+R*sin(t)

y=y0+R*cos(t)

14. Utilisation de la souris (mouse.py)

On veut créer un canvas comportant des ovales que l'on veut pouvoir déplacer à la souris. Dériver d'abord de 'Frame' une classe qui génère 5 ovales de répartition, taille et couleur aléatoires dans un canvas. Lier alors les actions suivantes aux fonctions (méthode 'bind'):


<Button-1>: sélectioner  l'ovale ('find_closest') et l'amener au premier plan ('lift') (éventuellement, changer l'épaisseur de trait)

<Button1-Motion>: déplacer l'ovale sélectionné

<Button1-ButtonRelease>: De-sélectionner l'objet (éventuellement, rétablir l'épaisseur du trait)

Rajouter pour terminer un bouton permettant de quitter l'application.

15. Hanoi revisité (hanoi_anim.py)

En partant du programme hanoi.py, réaliser une animation graphique des mouvements. On pourra implémenter les classes:

-palet: positionne un rectangle de taille donnée à une position donnée, avec une méthode 'move' permettant de le déplacer.

-stack: implémente une série de palets de taille décroissante sur un piquet avec des méthode: pop (prend le palet au dessus) et push (ajoute le palet passé en paramètre)

Après initialisation (création des 3 'stacks' initiaux), on peut alors ajouter une fonction 'solve' qui appelle la fonction 'hanoi' précédente. Celle-ci devra être modifiée en incluant une temporisation et un rafraîchissement de l'affichage ('update').

16. Sudoku revisité (sudoku_anim.py)

En partant du programme sudoku.py, réaliser une représentation graphique de la grille et une animation de la progression de l'algorithme de recherche. On pourra représenter chaque case par un « label » stockés dans un tableau bidimensionnel et arranger chaque ligne dans un « frame » placé dans un tableau. Les cases connues peuvent être représentées d'une couleur et les cases à l'essai d'une autre. On fera démarrer l'algorithme par un « bouton » « start ».

17. Serveur internet simple (server.py)

Réaliser un serveur internet très simple qui attend une connexion tcp sur un port donné (1234), envoie un prompt ('S>') sur la connexion, lit les messages envoyés par le client, les affiche précédés de ('C>') et coupe la connexion et envoie le message 'bye' si le message reçu  est 'fin'. On pourra tester en utilisant telnet sur le port concerné.

18. Client internet simple (client.py)

Réaliser le client correspondant au serveur précédent: on se connecte en tcp sur le port 1234 de la machine concernée (que l'on peut récupérer dans les paramètres). On attend le prompt du serveur, on l'affiche, on lit au clavier et on envoie au serveur. Si le prompt reçu est 'bye', on sort.

19. Serveur internet multi-thread (server_m.py)

Réaliser une version multi-taches du serveur précédent. On dérive une classe Server de threading.Thread qui prend comme paramètres de création un socket et une adresse. Sa méthode run gère la connexion comme le serveur précédent. On attend alors des connexion et on instancie pour chacune un objet serveur dont on appelle la méthode 'start'.

