HAPG03P < Outils de simulation >, Faculté des Sciences de Montpellier, 2023-2024

TD 2 : Fonctions, bibliotheque standard

Exercice 2.1 : Fonctions

(a)

(b)

Réaliser une fonction envers a un argument supposé d’étre du type str. Elle retour-
nera son argument a l'envers : envers("Monty Python") produira "nohtyP ytnoM".
(Se servir de la fonction len qui retourne la longueur d’une chaine de caracteres.)

Réaliser une fonction Gamma a deux arguments z et N, ou N est un nombre naturel
(avec une valeur par défaut de 100) et z est un nombre complexe. Elle retournera une
approximation a la fonction Gamma I'(2) calculée par la formule d’Euler :
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en prenant compte les premiers N terms du produit.

Exercice 2.2 : Fonctions d’ordre supérieur

(a)

Réaliser une fonction deriv a trois arguments f, x, epsilon, ol x et epsilon sont
des float et f représente une application dérivable f : R — R. Les valeurs par défaut
de x et epsilon seront 0 et 107°. La valeur de retour sera la dérivée de f au point x
avec une précision numérique d’au moins O(epsilon).

Réaliser une fonction d a deux arguments f et epsilon comme ci-dessus. Elle renverra
une fonction réelle qui est la dérivée numérique f’ de f avec une précision numérique
d’au moins O(epsilon).

Tester ces fonctions dans un programme. En particulier, il faut que d(£) (x)
deriv(f, x) pour toute fonction f et tout x. Vous pouvez vous servir des fonc-

tions définies dans la bibliotheque math (par exemple, vérifiez que exp’ = exp et
que sin’ = cos pour plusieurs valeurs des arguments).

Rappel : La dérivée d’une fonction dérivable f: R — R au point = est la limite
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Pour une meilleure approximation numérique on peut utiliser I’expression équivalente
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Exercice 2.3 : Le module math

Réaliser une fonction gauss a trois arguments x, sigma, mu supposés d’étre du type float.
Elle retournera la valeur de la fonction de Gauss au point x,
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Exercice 2.4 : Le module statistics

On donne une liste de nombres L = [12.5, 2, 7.5, 8, 13.5, 8, 10, 6.5, 6, 16]. Au
moyen de la documentation en ligne (voir https://docs.python.org) se renseigner sur les
fonctionnalités du module statistics de la bibliotheque standard. Trouver des fonctions
appropriées de ce module pour calculer la moyenne, la médiane et I’écart-type de L (en
anglais : “mean”, “median”, “standard deviation”).

Exercice 2.5 : Blackjack

Réaliser un programme qui permet a l'utilisateur de jouer le jeu aux cartes de blackjack.
Utilisez des listes, des structures conditionnelles, des boucles et des fonctions.

Régles (légérement simplifiées) :

Le jeu oppose le joueur ('utilisateur) contre la banque (I’ordinateur).

Le joueur gagne le jeu si la valeur de ses cartes dépasse celle de la banque sans dépasser
21 points. Il perd si ses cartes valent soit > 22 points soit moins que celles de la banque.
Il y a 13 types de cartes, caracterisés soit par un nombre entier entre 2 et 10, soit par
une des lettres V, D, R ou A (valet, dame, roi ou as). Les valeurs des cartes sont les
valeurs numériques pour les cartes numérotés et 10 pour les V, D et R. Les cartes A
valent soit 1 soit 11.

Toute partie commence avec deux cartes visibles données au joueur par hasard. Puis,
deux cartes sont données a la banque dont une est visible au joueur et I'autre est
masquée. Il est possible de recevoir plusieurs cartes du méme type. La probabilité de
recevoir une carte d’un certain type est toujours 1/13.

Ensuite, s’il le souhaite, le joueur peut demander d’avoir une troisieme, puis une
quatrieme et une ciquieme carte etc. Des que la valeur de sa main dépasse 21 points,
il perd le jeu immédiatement.

Quand le joueur est satisfait, la banque peut recevoir des cartes supplémentaires :
— Tant que ses cartes valent < 16 points, elle demandera des cartes en plus.

— Lorsque sa main vaut > 17 points, elle s’arréte.

Si enfin les cartes de la banque valent plus que 21 points, le joueur gagne le jeu. Sinon,
et si les cartes du joueur valent plus que celles de la banque, il le gagne également.
Si les cartes de la banque valent plus que celles du joueur sans dépasser 21 points, le
joueur perd le jeu. Si les deux mains ont la méme valeur, la partie est nulle.

La valeur des A (1 ou 11 points) est toujours en faveur du détenteur : si avec un A de
valeur 11 une donne vaudrait au maximum 21 points, sa valeur est 11, sinon 1.

Indication : Servez-vous de la fonction randrange du module random. La commande
random.randrange (r) (avec r un entier) retourne un entier (quasi-)aléatoire entre 0 et r—1.



