
Informatique - TP 29-30 La hek-list 10 - 14 et 17 - 21 juin 2024Corrigé Code de partage ave Capytale : d8e9-1683377L'objetif de es séanes est de réapituler l'ensemble des savoir-faire de l'année.1. Les ommandes prédé�niesAprès avoir importé numpy pour la plupart des ommandes.Eriture mathématique π e ln(5) e3
√
11Eriture ave Python np.pi np.e np.log(5) np.exp(3) np.sqrt(11)Eriture mathématique | − 8| 6 > 6=Eriture ave Python np.abs(-8) <= >= !=2. A�her un résultatSi on érit un programme dans l'éditeur et qu'on l'exéute, il est possible qu'il n'a�he rien (parexemple le alul de f(2) ave f une fontion prédé�nie). Quelle ommande permet l'a�haged'un résultat ?C'est la ommande print3. Demander une informationErire un programme qui demande un entier à l'utilisateur et renvoie son arré.Il s'agit de la ommande input. De plus que la donnée entrée soit omprise par Python ommeun nombre. Pour ela, on utilise float pour transformer l'information entrée en un nombreréel (int pour un nombre entier).x=float(input("entrer un nombre"))print(x**2)4. Boule forErire un programme qui a�he le logarithme et la raine arrée des 10 premiers entiers.import numpy as npfor i in range(1,11):print(np.log(i),np.sqrt(i))5. ListesDé�nir deux listes qui a�hent les mêmes résultats que le programme préédent, puis unetroisième qui a�he le quotient des termes des deux listes deux à deux.import numpy as npL1=[np.log(i) for i in range(1,11)℄L2=[np.sqrt(i) for i in range(1,11)℄L3=[L1[i℄/L2[i℄ for i in range(0,10)℄ # attention aux indies6. Boule whileErire un programme permettant de déterminer le premier entier n tel que e−

√
n 6 10−4
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import numpy as npn=0while np.exp(-np.sqrt(n)) >10**(-4):n=n+1print(n)7. Calul et représentation d'une suiteCaluler et représenter (ave des points) les 100 premiers termes de la suite u dé�nie par :
{

u1 = 1
∀n ∈ N

∗, u
n+1 = 1− e−unFaire une deuxième représentation à l'aide d'un diagramme en bâtons.Pour pouvoir représenter, il faut garderen mémoire les valeurs, on va don réerune liste de valeurs, de manière réursiveen utilisant une boule for.Puis la ommande plt.plot(u) permetde représenter la suite et x de dé�nirles absisses adéquates (par défaut, elaserait 0, 1, 2, . . . , 100). On peut modi�erave '+' pour a�her des points plut�tqu'une ligne brisée. En�n plt.bar per-met d'a�her le diagramme en bâtons.

import numpy as npu=1L=[1℄ # on réée une liste pour garderles valeursfor i in range(2 ,101):u=1-np.exp(-u)L.append(u)import matplotlib.pyplot as pltx=np.arange (1,101,1) # pour ommener lesabsisses à 1plt.plot(x,L,'+') # variante plt.bar(x,L)plt.show()8. Dé�nir une fontionDé�nir ave Python la fontion f , dé�nie sur R∗
+ par : f(x) = x ln(x)import numpy as npdef f(x):return np.log(x)9. Utiliser une onditionModi�er le programme préédent pour qu'il dé�nisse la fontion f dé�nie sur R par :

∀x ∈ R, f(x) =







x ln(x) si x > 0

x2 si x 6 0import numpy as npdef f(x):if x>0 :return np.log(x)else :return x**210. Représentation graphiqueReprésenter la fontion préédente sur l'intervalle [−10, 10], émettre une hypothèse sur la onti-nuité de la fontion.Python peut présenter une di�ulté pour la représentation de e type de fontion. Auquel as,on onstruira plus progressivement la liste des ordonnées.2



Ave la méthode lassique, Python a�he un message d'erreur. Il n'arrive pas à aluler uneliste d'images quand la fontion omporte une ondition : y=f(x) ave x qui ontient plusieursvaleurs (ii on pourrait logiquement dé�nir x=np.linspae(-10,10,100)). Il faut don trouverune parade, soit en dé�nissant deux fontions (ainsi que deux listes d'absisses et deux listesd'ordonnées), soit en alulant les images une par une, e qui est proposé i-dessous.import matplotlib.pyplot as pltx=np.linspae(-10,10,100)y=[f(x[i℄) for i in range(0 ,100)℄plt.plot(x,y)plt.show()11. Trouver une valeur approhée à l'aide de la méthode de dihotomieSahant que, pour n ∈ N
∗, l'équation xn + x − 1 = 0 admet une unique solution stritementpositive notée u

n
et que u

n
∈]0, 1[ pour tout n ∈ N

∗, ompléter la fontion Python suivanterenvoyant, pour n donné en entrée, une valeur approhée u
n
à 10−3 prèsdef valeur_approhee(n):a=0b=1while b-a>10**(-3) :=(a+b)/2if (**n+-1)>0 :b=else :a=return 

Comme d'habitude ave l'algorithme de dihotomie,'est la ondition sur la largeur de l'intervalle qui ditel'arrêt (ou non) de la boule. Ensuite, on peut om-prendre ave f(0) (qui est négatif) et f(1) (qui est posi-tif) que lorsque le résultat de f(c) est positif, l'intervallese resserre à droite et inversement.En�n on peut demander à la fontion de renvoyer ledernier milieu alulé.12. Dé�nir et exploiter une matrieAve Python dé�nir la matrie A =

















0 1 1 0

1 0 0 1

1 0 0 0

0 1 0 0















Caluler A2 et I4 + A + A2 + A3 et interpréter les résultats.Pour l'interprétation, on va onsidérer qu'il s'agit de la matrie d'adjaene d'un graphe (nonorienté ar la matrie est symétrique).Ave A2, on obtient la matrie des haines de longueur 2 reliant toute paire de sommets.Et la matrie I4 + A + A2 + A3 permet de tester le ritère de onnexité. En exéutant leprogramme, on trouve une matrie dont tous les oe�ients sont stritement positifs, e quisigni�e que le graphe est onnexe.import numpy as npimport numpy.linalg as al# on définit la matrieM=np.array([[0,1,1,0℄,[1,0,0,1℄,[1,0,0,0℄,[0,1,0,0℄℄)# on alule M^2np.dot(M,M)# variante ave al.matrix_power(M,2)# matrie de onnexitéM_C=np.zeros(4) # ne ontient que des zéros au début (matrie 4,4)for k in range (0,4): 3



M_C=M_C+al.matrix_power(M,k) # on omplète en ajoutant les puissanes (entre 0 et 3) de M13. Générer un nombre aléatoire sur une plage donnéeErire une ommande qui renvoie de manière aléatoire et équiprobable un nombre entier entre
1 et 10.Il s'agit simplement de la ommande randint. Attention ave la bibliothèque numpy.randint,le deuxième nombre est exlu.Don ii, après ave importé la bibliothèque ave import numpy.random as rd on rentrera laommande rd.randint(1,11)14. Simuler une variable aléatoire suivant une loi de référeneDeux joueurs s'a�rontent dans un jeu de pile ou fae aveune même pièe donnant pile ave une probabilité p ∈]0, 1[selon le protoole suivant : les deux joueurs lanent la pièejusqu'à obtenir pile. Celui qui fait le moins de tiragesgagne. Si les deux joueurs ont e�etué le même nombrede laners pour obtenir pile, ils reommenent, et e jus-qu'à e qu'un des deux joueurs soit délaré vainqueur.Compléter la fontion Python i-ontre permettant de si-muler le nombre de laners néessaires avant qu'un desdeux joueurs ne soit délaré vainqueur, ave une valeur de
p donnée en entrée.

import numpy.random as rddef simul(p):x=rd.geometri(p)y=rd.geometri(p)while x==y:x=rd.geometri(p)y=rd.geometri(p)N=min(x, y)return NLes rangs d'apparition du premier pile pour haun des deux joueurs (x et y du programme)suivent haun une loi géométrique de paramètre p et il su�t don d'utiliser la ommanderd.geometri pour simuler une telle loi. La boule while sert simplement à régler les asd'égalité et on ne fait que � rejouer � dans e as.A la �n, on veut onnaitre le plus petit des deux résultats, il su�t don de renvoyer NPour tester la fontion, on peut prendre des valeurs de p � extrêmes �, par exemple simul(0.01)

4


