Fartie 1 Chapitre 6 : modularité et mise au point (projets) Langage et programmation

Vous réaliserez, par groupe de deux ou trois, I'un des projets suivants. Ceux-ci sont classés par ordre de difficulté (programmation plus
ou moins délicate, notions utilisées plus ou moins importantes, cahier des charges minimal plus ou moins détaillé, etc...) et sont plus ou
moins guidés.

Projet 1 (Jeu du morpion) Programmer un jeu du morpion en respectant le cahier des charges suivant :

*

*

*

*

*

*

Les neuf cases sont de taille 100 x 100.

Les croix et les ronds sont centrés dans les cases.

Une partie se déroulent en cinq manches.

Le vainqueur ou I’absence de vainqueur est affiché a la fin du match.

Le numéro du joueur, le numéro de la manche et le score de chaque joueur apparaissent a droite de la grille.

Optionnel : le jeu demande un pseudo aux joueurs et conserve dans un fichier texte les statistiques (nombre de parties, nombre de
victoires, nombre de défaites, nombre de matchs nuls) de chaque pseudo.

Projet 2 (Jeu du pendu) Programmer un jeu du pendu en respectant le cahier des charges suivant :

*

*

*

*

*

*

La potence et le pendu sont tracés en dix étapes.

L’ ordinateur choisit aléatoirement un mot a deviner a partir d’un fichier texte contenant une liste de mots.
Au départ, I’ordinateur écrit a I’écran le nombre de tirets égal a la longueur du mot choisi.

L utilisateur choisit une lettre a I’aide du clavier ou d’un clavier virtuel :

s 2

o D’ordinateur vérifie que la lettre n’a pas déja été proposée

o silalettre est dans le mot, 1’affichage du mot est modifié

e sila lettre n’est pas dans le mot, I’ordinateur trace une partie de la potence ou du pendu.
Le jeu s’arréte quand le mot a été deviné en moins de 10 erreurs ou bien quand la potence et le pendu sont completement tracés.
L’ordinateur annonce au joueur s’il a gagné ou perdu (dans ce cas il affiche le mot mystere).
Optionnel : le jeu demande un pseudo au joueur et calcule des scores qu’il garde en mémoire dans un fichier texte.

Projet 3 (Jeu du memory)

1.

A

Dans une fenétre 500 x 500 dessiner un quadrillage de 12 cases carrées grises de coté 50 de facon a obtenir I’écran suivant :

@ Memory

Jeu du Memory

Veillez choisir une case en cliguant dessus

Attendre deux clics de I’utilisateur dans le quadrillage et afficher les cases sélectionnées de la couleur correspondante.
Si les deux cases sont de la méme couleur, les supprimer de 1’écran (on pourra les afficher en noir).

Sinon, les réafficher en gris et demander de nouveau a I’ utilisateur de choisir deux cases.

Répéter les trois étapes précédentes jusqu’a ce que toutes les paires aient été trouvées.

Le jeu calculera un score en fonction des choix de 1’utilisateur.
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Projet 4 (Jeu des quatre couleurs) Programmer un jeu des quatre couleurs (variante du jeu du Simon) en respectant le cahier des
charges suivant :

* L[’écran du jeu doit ressembler a minima a ceci :

3 Jeu des quatre couleurs X

Cliquer pour commencer

* L’ordinateur choisit au hasard une couleur parmi rouge, vert, bleu et jaune et 1’affiche a I’écran pendant deux secondes.
* Le joueur doit cliquer sur la couleur présentée.

¢ Si le choix est incorrect, la partie est perdue.

e Sinon, I’ordinateur choisit a nouveau une couleur au hasard parmi rouge, vert, bleu et jaune et I’ affiche, comme précédemment,
pendant deux secondes a 1’écran. Le joueur doit ensuite cliquer dans 1’ordre sur les deux couleurs qui lui ont été présentées
jusqu’a présent.

e Le jeu se poursuit de la méme fagon tant que le joueur reproduit la séquence complete de couleurs qui lui a été présentée
depuis le début.

* Lorsque le choix de la séquence du joueur est incorrect, la vraie séquence est montrée a I’écran et le jeu se termine.

* Un son est attribué a chaque couleur et retentit lorsque 1’ordinateur présente la couleur ou lorsque 1’utilisateur clique sur une
couleur.

* Optionnel : le jeu demande un pseudo au joueur et calcule des scores qu’il garde en mémoire dans un fichier texte.

Projet 5 (Test psychophysique)

* Descriptif du test. Un participant écoute une série de huit sons, trois fois de suite et de facon aléatoire. Pour chaque son entendu, il
doit appuyer sur la touche S s’il juge le son court et sur la touche L s’il juge le son long. Les résultats de ses différentes saisies sont
enregistrés dans un fichier texte et un graphique représentant, pour chaque son, les fréquences d’appui sur la touche L est construit.

* Travail a réaliser. Ecrire un programme informatique permettant d’effectuer cette expérience et respectant le cahier des charges
suivant :
¢ Un pseudonyme ps doit étre demandé au participant au lancement du programme.

¢ Une présentation de 1’expérience doit étre affichée au début du programme et I’expérience doit commencer une fois que I’on
a appuyé sur une touche.

e Chacun des huit sons doit étre écouté trois fois par le participant.
e [’ensemble des vingt-quatre sons doit étre lancé de fagon aléatoire.

e Apres chaque son écouté, un écran indique au participant qu’il doit appuyer sur la touche S s’il juge le son court et sur la
touche L s’il le juge long. Le son suivant ne peut étre écouté qu’une fois qu’il a appuyé sur I’une de ces touches.

e Lorsque le son est joué, rien ne doit étre affiché a 1’écran.

¢ Un temps d’attente de 300 ms doit étre fait avant que le son ne soit joué et avant d’indiquer au participant sur quelle touche
il doit appuyer.

e La sortie du programme doit étre un fichier texte stocké dans le dossier Data, de nom ps. txt et formaté comme montré
sur la copie d’écran ci-dessous.
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Durées des sons en millisecondes : 45e, 6e®, 750, 900, 1850, 1200, 1350, 1500
Nombre de présentations de chaque son : 3

Essai;Durée du son;Touche appuyée
1;1500;L
2;600;5
3;1200;L
43;900;5
5;10583L
6;750;5
7175835
8;1200;L
9:1058;L
10;1500;L
11;1050;L
12;750;5
13;450;5
14;450;5
15;900;5
16;450;5
17;900;L
18;1200;L
19313503 L
20;1500;L
21;1350;L
22:;600;5
23;1350;L
24;600;5

Exemple de fichier donnant les résultats d’un participant

e Parties optionnelles :

— Ajouter a la fin du fichier texte un bilan indiquant pour chacune des huit durées la fréquence (entre 0 et 1 et avec trois

chiffres apres la virgule) d’appui sur la touche L.

Durées des sons en millisecondes : 45e, 6e®, 750, 900, 1850, 1200, 1350, 1500
Nombre de présentations de chaque son : 3

Essai;Durée du son;Touche appuyée
1;1500;L
2;600;5
3;1200;L
43;900;5
5;10583L
6;750;5
7175835
8;1200;L
9:1058;L
10;1500;L
11;1050;L
12;750;5
13;450;5
14;450;5
15;900;5
16;450;5
17;900;L
18;1200;L
19313503 L
20;1500;L
21;1350;L
22:;600;5
23;1350;L
24;600;5

Durée du sonj;Fréquence d'appui sur la touche L
45030.0

600;0.0

750;0.0

9@0;0.333

1050;1.0

120031.0

1350;1.0

150031.0

Exemple de fichier donnant les résultats et les fréquences d’appui sur L d’un participant
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— Construire un graphique des fréquences d’appui sur la touche L. On utilisera la bibliotheque matplotlib.pyplot.
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Graphique des fréquences d’appui sur L correspondant au fichier texte précédent

Projet 6 (Mastermind) Programmer un jeu du Mastermind.
On utilisera un fichier texte pour stocker les statistiques des joueurs.

Projet 7 (Jeu du labyrinthe) Programmer un jeu de labyrinthe.
On utilisera des fichiers texte pour coder la structure du labyrinthe. On pourra également utiliser des textures pour « habiller » le
labyrinthe.

Projet 8 (Bataille navale) Programmer un jeu de bataille navale.
On utilisera des textures pour représenter la mer, les navires et les coups déja joués.

On utilisera également un fichier texte pour stocker les statistiques des joueurs et on attribuera un grade a chacun suivant la valeur de
leur scores.

Projet 9 (Cryptographie)

* Ecrire un programme de codage prenant en entrée un fichier texte et renvoyant en sortie un nouveau fichier texte ayant codé le
premier a I’aide d’une table de correspondance de caracteres générées aléatoirement. Produire également une animation graphique
montrant la modification des lettres de la premiere ligne du fichier texte pendant le codage.

* Ecrire une programme de décodage, qui a partir d’un fichier texte codé et de une table de fréquences des lettres en langue francaise,
génere un fichier texte décodé.

Plusieurs niveaux de difficulté sont possibles :

¢ un texte long ot la ponctuation et les espaces ont été conservés,
¢ un texte long dans lequel la ponctuation, mais surtout les espaces ont été supprimés et les lettres sont regroupées par 5

Une table de fréquence et des jeux de tests sont disponibles ici : http ://www.nymphomath.ch/crypto/stat/francais.html.

Projet 10 (Traitement automatique des langues (TAL)) Ecrire un programme prenant en entrée un fichier texte et qui, a partir d’une
analyse statistique des fréquences des lettres, est capable d’estimer si le texte fourni est en frangais ou en anglais (chercher sur internet
une table de fréquences de lettres pour la langue francaise et la langue anglaise).
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