Exercices sur les listes.

Formation T1.

Dans les exercices qui suivent sur les listes, le but est d’utiliser le moins de fonctions Python opérant
sur les listes possibles, pour justement apprendre a manipuler les listes.

Activité 1. Probléme du collectionneur de coupons.

1. Réaliser la simulation demandée dans ’exercice Collection de figurines d’une équipe de football.
Un résumé de 'exercice suit. L’activité complete, tirée du Math’r de Terminale S, est en fin de
feuille.

2. En réalisant un grand nombre de simulations, estimer le nombre moyen de boites a acheter
(autrement dit E(Y') avec les notations de 1’énoncé).

»
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On pourra réaliser une simulation pour estimer le nombre moyen de boltes a acheter pour avoir une collection comp

Exercice 2. Moyenne, écart-type.

On suppose qu'une série statistique est donnée sous forme de liste.

1. Ecrire une fonction prenant en entrée une liste et renvoyant la moyenne de la série statistique
associée.

1. Ecrire une fonction prenant en entrée une liste et renvoyant 1’écart-type de la série statistique
associée.

Exercice 3. Maximum des éléments d’une liste.

1. Ecrire une fonction prenant en entrée une liste et renvoyant le plus grand des éléments de la
liste.

2. Ecrire une fonction prenant en entrée une liste et renvoyant le plus grand des éléments de la
liste, ainsi que la liste des positions o ce maximum est atteint dans la liste.

Exercice 4. La monnaie de sa piéce. On suppose que 'on peut rendre la monnaie & l'aide de
billets de 500, 200, 100, 50, 20, 10, 5 euros, de pieces de 2 et 1 euros, et de 50, 20, 10, 5, 2 et 1
centimes. Ecrire une fonction prenant en entrée une somme a restituer, et renvoyant en sortie une
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liste composée des valeurs des billets et pieces a rendre, en tenant compte des répétitions.

Exercice 5. Algorithmes de tri.

Le but de cet exercice est d’écrire une ou plusieurs fonctions prenant en entrée une liste de flottants
et renvoyant la liste triée, c’est-a-dire une liste composée des mémes éléments (avec les mémes
répétitions) mais rangés par ordre décroissant.

1. Meéthode du tri par sélection. Une premiere idée peut étre de chercher le plus grand élément
de la liste, puis de ’échanger avec le premier élément de la liste. On cherche ensuite le plus grand
élément parmi les éléments entre les positions 2 et n, ot n est la taille de la liste, et I’échange avec
I’élément situé en position 2, ... Proposer une premiere fonction selon cette méthode.

2. Méthode du tri a bulles. On parcourt cette fois, dans l'ordre, les couples d’éléments adjacents
dans la liste. Pour chaque couple considéré, on les ré-ordonne s’ils ne sont pas dans le bon ordre.
Une fois tous les couples parcourus, on recommence jusqu’a ce qu’il n’y ait plus de permutations a
effectuer.

Exercice 6. Sous-liste.
Ecrire une fonction prenant en entrée deux listes, et indiquant si I'une des listes est une sous-liste
de 'autre.

Activité 2. Gagner plus souvent au jeu pierre-feuille-ciseau.

Le but est d’écrire un programme qui gagne plus que la moyenne au jeu pierre-feuille-ciseaux, en
partant du principe que les humains sont de mauvais générateurs d’aléa, et plus précisément que
lors d’une partie longue, un coup joué par un humain dépend de la derniére succsession de coups
joués (on fixera la longueur de la derniere succession de coups étudiée).

1. Ecrire d’abord un programme permettant de simuler une succession de n parties entre un
joueur humain et ’ordinateur, ce dernier choisissant ses coups au hasard. Le score sera mis a jour.
2. Améliorer alors le jeu de la machine : celle-ci va choisir ses coups en fonctions des m derniers
coups du joueur humain, ot m est un entier petit qui sera fixé pour la suite (on peut commencer
par prendre m = 2 ou m = 3). Pour cela, le programme devra garder une trace de la fréquence des
coups choisis en fonctions des m derniers coups joués.

3. On propose une amélioration : pour choisir un coup a jouer, 'ordinateur tient compte des m
derniers coups joués par I'humain, et du gagnant lors du (ou des?) dernier coup joué.
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2l Probléme étudié

Une marque de céréales propose a ses clients de constituer une collection de figurines de I'équipe nationale de football.

La collection compléte se compose de 11 figurines, chacune a l'effigie d’un joueur de Iéquipe. Ces figurines, éditées en grand
nombre, ont été réparties au hasard dans la production, a raison d'une seule par boite de céréales. On suppose I'équiproba-
pilité des figurines et Iindépendance des contenus des boites. Max, passionné de foot et friand de céréales réve de réunir

Résolution de problemes

tion de figurines d’une équipe de football

Erudier un processus évolutif a laide de matrices de transitions et d’une loi géométrique.

la collection des 11 figurines de I'équipe.
Comment va évoluer sa collection au fur et 2 mesure de ses achats de céréales ?
Quel nombre moyen de boites doit-il acheter pour espérer se constituer une collection compléte ? I

On pourra réaliser une simulation pour estimer le nombre moyen de boites & acheter pour avoir une collection compléte :
voir exercice 9 page 142.

m Evolution de la collection pour n achats

Pour tout entier naturel n, on note X, la variable aléatoire représentant le nombre de figurines différentes
obtenues par Max aprés n achats d'une boite de céréales. On adonc P(X,=0) = T

1. a. Préciser quelles valeurs peut prendre la variable aléatoire X, lorsque 1= n < 10, puis lorsque n = 11.

b. Déterminer P(X; = 1), P(x1=1) X,=1), P(x|;1> (X, =2). En déduire P(Xy=2),al'aide d'un arbre pondéré.

. QuevautPy _1y) Xp41 = 11),pourn=117

2. a. Ecrire la matrice M de transition de ce graphe : M= (my) oumy= P(an,-)(Xn+1 =jpour1 <i=<11,1 =j<11.
En citer quelques particularités.

b. A 'aide d'un logiciel, calculer M2, M3, M2, M5S0 et M190. On affichera les valeurs exactes ou arrondies a 1073 prés.
Quelles observations peut-on faire ?

. Donner le coefficient situé en 1€ ligne et 2¢ colonne de la matrice M2 Interpréter ce nombre. Comment peut-on
retrouver P(X3=2)? =

3. Sachant que Max posséde actuellement 4 figurines distinctes :

a. Quelle est la probabilité quil en possede 9 distinctes, aprés avoir acheté 20 boites de céréales supplémentaires ?
b. Quelle est la probabilité qu'il ait la collection compléte aprés avoir acheté 50 boites supplémentaires ?

() Le nombre moyen de boites aacheter

Pour ke {0:1;..;10}, on note Y, la variable aléatoire correspondant au nombre de boites qu'il faut acheter pour
passer de l'état k (posséder pour la premiére fois k figurines distinctes) a I'état k + 1 (posséder pour la premiére fois
k+ 1 figurines distinctes).

1. Loi de Y, et espérance

a. Préciser quelles valeurs peut prendre la variable aléatoire Y. Vérifier que P(Yo=T)=1.

b. On suppose que k= 1.

J=1 _
Calculer P(Y, = 1) et montrer que, pour tout entierj,j =1, P(Y,=j)= G%) (Lk—j

"
k=10
2.a. Soit Y= 2 Y,. Justifier que Y compte le nombre n d’achats nécessaires pour obtenir X, =11
k=0

1"
M-k

N
b. On admet que l'espérance de Y, donnée par E(Yy) = Nlim Zj P(Y) = j), est égale aE(Y)) = et que par
o0
j=1

k=0 k=0
de boites de céréales pour se constituer une collection compléte.

k=10 k=10
linéarité de l'espérance : E[z Yk] = z E(Y,). Calculer E(Y) et en déduire combien on doit, en moyenne, acheter
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