Programmer en Python
Mini-projets


Les exercices sont à réaliser avec Pyzo en mode éditeur.


NIVEAU 1 : A faire seul

Exercice 1 – On souhaite réaliser un programme permettant de convertir une somme en euros vers une autre devise.
Le programme demande à l'utilisateur :
1. une somme en euros ;
2. la devise souhaitée :
· 1 pour convertir en dollars ;
· 2 pour convertir en livres sterling ;
· 3 pour convertir en yens.
Pour simplifier l'exercice, on utilisera les taux fictifs suivants :
· 1 € = 1,10 $
· 1 € = 0,85 £
· 1 € = 160 ¥
Le programme doit afficher le résultat de la conversion.

Exercice 2 – L'IMC (Indice de Masse Corporelle) se calcule avec la formule :

Le poids est donné en kilogrammes et la taille en mètres.
Écrire un programme qui demande à l'utilisateur :
· son poids ;
· sa taille ;
puis calcule et affiche son IMC.
Afficher également une interprétation simplifiée de l'IMC :
· IMC inférieur à 18,5 → Insuffisance pondérale
· IMC entre 18,5 et 25 → Corpulence normale
· IMC entre 25 et 30 → Surpoids
· IMC supérieur ou égal à 30 → Obésité

Exercice 3 – Écrire un programme destiné à prédire l'avenir, il doit être infaillible !!
Il lira au clavier l'heure et les minutes, et il affichera l'heure qu'il sera une minute plus tard.
Par exemple, si l'utilisateur tape 21 puis 32, l'algorithme doit répondre : « Dans une minute, il sera 21 heures 33 ». On suppose que l'utilisateur entre une heure valide.



Exercice 4 – Écrire un programme qui demande à l'utilisateur d'entrer les coefficients a, b et c d'un polynôme du second degré  et qui renvoie à l'écran la valeur du discriminant et les solutions éventuelles de l'équation 

Exercice 5 – Ecrire un programme qui demande un nombre entier à l’utilisateur et affiche les multiples de 3 situés entre 1 le nombre choisi et annonce leur nombre.

Exercice 6 – Écrire un programme qui parcourt les nombres de 1 à 30.
Pour chaque nombre :
· s'il est divisible par 3, afficher Chou ;
· s'il est divisible par 5, afficher Pie ;
· s'il est divisible à la fois par 3 et par 5, afficher Choupie ;
· sinon, afficher le nombre.

Exercice 7 – Fixer un nombre qui sera le nombre secret à découvrir entre 1 et 100. L'utilisateur doit ensuite proposer des nombres jusqu'à trouver le nombre secret.
À chaque proposition :
· si la proposition est trop petite, afficher « Plus ! » ;
· si elle est trop grande, afficher « Moins ! » ;
· si elle est correcte, afficher « Bravo, vous avez trouvé ! ».

Exercice 8 – Demander un entier n et calculer le nombre factorielle n :

Exemple :
5! = 120
Utiliser une boucle for.

Exercice 9 – Écrire un programme qui demande à l’utilisateur :
· une phrase en minuscule ;
· un nombre entier n.
Le programme doit ensuite examiner le n-ième caractère de la phrase et afficher :
· "oups" si le n-ième caractère n’existe pas ;
· le caractère lui-même s’il s’agit d’une consonne ;
· "voyelle" s’il s’agit d’une voyelle ;
· "space cowboy" s’il s’agit d’un espace.

Exercice 10 – Écrire un programme permettant à l'utilisateur de créer son super-héros.
Le programme doit demander :
1. le nom du héros ;
2. son pouvoir ;
3. sa force.
La force doit être comprise entre 1 et 100.
Si l'utilisateur donne une force incorrecte, le programme doit lui redemander une valeur.

NIVEAU 2 : A faire seul ou à deux

Exercice 11 – On souhaite réaliser un programme permettant de convertir une somme en euros vers une autre devise.
Le programme demande à l'utilisateur :
1. une somme et demander la devise dollars, yens ou livres sterling ;
2. la devise souhaitée : euros, dollars, yens ou livres sterlings.
Pour simplifier l'exercice, on utilisera les taux fictifs suivants :
· 1 € = 1,10 $
· 1 € = 0,85 £
· 1 € = 160 ¥
Le programme doit afficher le résultat de la conversion.
Exercice 12 – Ecrire un programme qui calculer le PGCD de deux nombres entiers en utilisant l’algorithme d’Euclide.

Exercice 13 – Ecrire un programme qui calculer le PGCD de deux nombres entiers en utilisant l’algorithme des soustractions successives.

Exercice 13 – Le programme demande à l'utilisateur :
· un nombre de départ ;
· un nombre de fin ;
· un premier diviseur ;
· un deuxième diviseur.
Pour chaque nombre de l'intervalle, le programme applique les règles suivantes :
· s'il est divisible par le premier diviseur uniquement, afficher Couka ;
· s'il est divisible par le deuxième diviseur uniquement, afficher Ratcha ;
· s'il est divisible par les deux, afficher Coukaratcha ;
· sinon, afficher le nombre.
À la fin du programme, afficher combien de fois Couka, Ratcha et Coukaratcha ont été affichés.

Exercice 14 - Écrire un programme permettant à l'utilisateur de créer deux super-héros et de les faire combattre.
Pour chaque héros, demander :
· son nom ;
· son pouvoir ;
· sa force qui est un nombre entre 1 et 50.
Ensuite, organiser un combat.
À chaque tour, chaque héros attaque l'autre. Chaque héros possède 100 points de vie.
Pour déterminer les dégâts, on utilisera une valeur aléatoire comprise entre 1 et la force du héros.
Par exemple, si un héros possède une force de 50, ses dégâts peuvent être compris entre 1 et 50.
Le programme doit afficher les différentes attaques ainsi que le nom du gagnant.

Exercice 15 – Ecrire un programme pour trouver le code à 4 chiffres d’un coffre-fort.
Le programme choisit aléatoirement un nombre entre 0000 et 9999. L'utilisateur doit ensuite proposer des nombres jusqu'à trouver le bon code mais il n’a que 7 tentatives au maximum avant que la police ne soit prévenue !
À chaque proposition :
· si la proposition est trop petite, afficher « Plus ! » ;
· si elle est trop grande, afficher « Moins ! » ;
· si elle est correcte, afficher « Coffre ouvert ! ».
· si le nombre de tentatives a atteint 7 et que le code n’est toujours pas trouvé, « Appel police en cours ! »

Exercice 16 – Créer un programme qui demande à l’utilisateur d’entrer des nombres et calcule leur moyenne lorsque l’utilisateur tape ‘fini’.

Exercice 17 – Créer un programme qui affiche la liste des diviseurs d’un nombre entier ainsi que leur nombre sous la forme « le nombre 6 a 4 diviseurs ».

Exercice 18 – Créer un programme pour déterminer si un nombre est parfait c’est-à-dire s’il est égal à la somme de ses diviseurs hormis lui-même.

Exercice 19 – Deux héros possèdent chacun 100 points de vie (PV).
À chaque tour, le joueur peut choisir :
1 – Attaquer. Une attaque inflige entre 10 et 30 dégâts.
2 - Boire une potion. Une potion redonne entre 10 et 25 PV.
Un héros ne peut utiliser que 3 potions.
Le combat s'arrête lorsqu'un héros tombe à 0 PV.
Le programme doit afficher les différentes attaques ainsi que le nom du gagnant.

Exercice 20 – Créer un quiz de 10 questions en rapport avec la NSI.
Pour chaque question, le programme demande une réponse à l'utilisateur et indique si elle est correcte.
A la fin, le programme affiche le score /10 de l’utilisateur.

NIVEAU 3 : A faire seul ou à deux ou à trois

Exercice 21 – Le programme demande à l'utilisateur d'entrer un mot et repère si c'est un palindrome !

Exercice 22 – Le programme demande à l’utilisateur de proposer un mot de passe et vérifie ensuite si cette proposition vérifie les caractéristiques requises : au moins 8 caractères, au moins une majuscule, au moins une minuscule, au moins un chiffre.
Si c’est bon, le programme affiche ‘code correct’ sinon, il indique quels sont les problèmes avec la proposition.

Exercice 23 – la suite de Syracuse
On considère un entier naturel strictement positif .
On construit une suite de nombres de la manière suivante :
· si  est pair, on le remplace par  ;
· si  est impair, on le remplace par .
On recommence ensuite avec le nouveau nombre obtenu.
Par exemple, en partant de  : 			
La conjecture de Syracuse affirme que, quel que soit l'entier de départ positif, on finit toujours par atteindre 1.

Écrire un programme Python qui :
1. demande à l'utilisateur de saisir un entier positif n ;
2. affiche chaque valeur rencontrée dans la suite, jusqu'à obtenir 1 ;
3. compte le nombre d'étapes nécessaires pour atteindre 1 ;
4. affiche ce nombre d'étapes à la fin.

Exercice 24 – Le programme donne la décomposition en produit de facteurs premiers d’un nombre entier.

Exercice 25 – Un nombre à trois chiffres est un nombre d'Armstrong si la somme des cubes de ses chiffres est égale au nombre lui-même.
Exemple :

Écrire un programme qui vérifie si un nombre à trois chiffres est un nombre d'Armstrong.
Bonus : afficher tous les nombres d'Armstrong compris entre 100 et 999

Exercice 26 – Le programme affiche les diviseurs communs de deux nombres.



Exercice 27 – Simuler un distributeur automatique.
Le programme possède un prix fixé, par exemple 2.50 €.
L'utilisateur insère des pièces une par une : 0.10, 0.20, 0.50, 1 ou 2 €.
Le programme doit réagir si la pièce insérée n’est pas valide.
Le programme continue à demander des pièces tant que la somme insérée est insuffisante.
Une fois le montant atteint, il indique :
· le montant total inséré ;
· la monnaie à rendre ;
· le nombre de pièces insérées.

Exercice 28 – Un nombre est dit heureux si, en répétant l'opération suivante :
remplacer le nombre par la somme des carrés de ses chiffres
on finit par obtenir 1.
Exemple :




Donc 19 est heureux.
Écrire un programme qui détermine si un nombre est heureux.

Exercice 29 – Demander un entier positif n.
Le programme doit analyser chacun de ses chiffres et afficher :
· le nombre de chiffres ;
· le nombre de chiffres pairs ;
· le nombre de chiffres impairs ;
· le plus grand chiffre ;
· le plus petit chiffre ;
· la somme des chiffres.
· Le nombre palindrome. Par exemple, pour 1234 il affichera 4321.

Exercice 30 – Le programme crée aléatoirement deux super-héros et affiche leurs caractéristiques respectives.
· Le nom comporte 6 caractères alternant consonne et voyelle dans cet ordre choisies au hasard ;
· Le pouvoir est à choisir aléatoirement parmi : 
· 🍕 Pizza infinie — fait apparaître une pizza, mais toujours avec un ingrédient bizarre.
· 🐔 Pouvoir de la poule — peut courir très vite, mais uniquement en faisant « cot cot ».
· 🐌 Super-vitesse… de limace — il est extrêmement lent mais totalement inarrêtable.
· 🗣️ Parler aux objets — peut discuter avec les chaises, tables, ordinateurs… qui ne répondent pas toujours.
· 🧲 Aimant à couverts — toutes les fourchettes et cuillères des environs viennent vers lui.
· 🦆 Armée de canards — peut invoquer trois canards pendant 10 secondes.
· 🧹 Contrôle des objets inutiles — peut faire voler les balais, mais uniquement les balais.
· 🤖 Bug informatique — peut faire planter temporairement le pouvoir de son adversaire.
· 🍝 Invocation de pâtes — peut faire apparaître des spaghettis n'importe où.
· 🧦 Lancer de chaussette — une chaussette lancée atteint toujours sa cible.
· 🕺 Danse hypnotique — oblige l'adversaire à danser.
· Le nombre aléatoire de points de force entre 1 et 50.
· Le nombre aléatoire de points de vie entre 500 et 1000.
Ensuite, le programme va lancer le combat.
Chaque pouvoir a un effet :
	Pouvoir
	Effet en combat

	Pizza infinie 
	Mange une pizza et récupère 20 PV.

	Pouvoir de la poule 
	Pousse un énorme « COT COT ! » : l'adversaire est déconcentré et perd son prochain tour.

	Super-vitesse… de limace 
	Très lent mais extrêmement résistant : les dégâts reçus sont divisés par 2.

	Parler aux objets 
	Demande conseil à son épée/chaise : +10 en force pour la prochaine attaque.

	Aimant à couverts 
	Lance une fourchette magnétique : 15 dégâts supplémentaires.

	Armée de canards 
	Trois canards attaquent l'adversaire : + 20 dégâts.

	Contrôle des objets inutiles 
	Un balai volant attaque l'adversaire : + 15 dégâts.

	Bug informatique 
	20 % de chance d'annuler l'attaque adverse

	Invocation de pâtes 
	Enferme l'adversaire dans des spaghettis : + 10 dégâts + perte d'un tour.

	Lancer de chaussette 
	La chaussette atteint toujours sa cible : + 20 dégâts.

	Danse hypnotique 
	L'adversaire est obligé de danser : il ne peut pas attaquer pendant 1 tour.



À chaque attaque :
· Le programme détermine qui attaque ;
· Le pouvoir de l’attaquant est pris en compte ;
· dégâts = force / 2 + nombre aléatoire entre 1 et 20
Le programme doit simuler le combat jusqu'à la victoire d'un héros.
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