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Exerie 1 (6 points)

Cet exerie porte sur les bases de données relationnelles et les requêtes SQL.

1. Le r�le des lés primaires est de pouvoir identi�er de façon unique un enregistrement d'une table.

2. Sans le hamp id_math, on ne pourrait pas stoker dans la table math deux maths entre les mêmes équipes

dans le même ordre et ave le même sore �nal (et don le même gagnant).

3. Sur l'extrait présenté, SELECT prenom FROM joueur WHERE ann_naiss < 1985; renvoie la table :

prenom

Henri

Laure

Brigitte

Laure

4. SELECT DISTINCT prenom FROM joueur WHERE ann_naiss < 1985; permet d'éviter les doublons.

5. SELECT nom, ann_naiss, num_port FROM joueur WHERE ommune="Bois-Plage"; onvient.

6. On utilise une jointure puisqu'on a besoin des deux tables joueur et equipe.

SELECT joueur.nom, prenom FROM joueur JOIN equipe ON joueur.id_joueur = equipe.j_1

WHERE equipe.nom = "Les Kangourous";

7. La requête UPDATE equipe SET points = 5 WHERE nom = "Volley Warriors"; e�etue la mise à jour de-

mandée.

8. La requête DELETE FROM joueur WHERE id_joueur = 35; supprime le joueur d'identi�ant 35 (en supposant

que e joueur est d'abord supprimé de l'équipe des Volley Warriors dans la table equipe faute de quoi on

peut avoir une erreur de violation de ontrainte de référene).

9. SELECT id_math FROM math WHERE eq_1 = 12 OR eq_2 = 12; onvient.

10. SELECT id_math FROM math JOIN equipe ON math.eq_1 = equipe.id_equipe JOIN joueur

ON equipe.j_1 = joueur.id_joueur WHERE ommune = "Bois-Plage"; onvient.

11. SELECT DISTINCT joueur.nom, prenom FROM joueur JOIN equipe ON joueur.id_joueur = equipe.j_1

JOIN math ON equipe.id_equipe = eq_gagnante ORDER BY joueur.nom, prenom ;

permet de joindre les trois tables pour répondre à la question posée.

Exerie 2 (6 points)

Cet exerie porte sur les listes, les ditionnaires, les fontions et la réursivité

Partie A

1. En ASCII, 'E' est odé par 0x45 et 'W' par Ox57, la somme est 0x9C soit une lé égale à 9× 16 + 12 = 156.

2. Les mots 'SAC' et 'CAS' ont la même lé puisqu'ils ontiennent exatement les mêmes lettres, on ajoute les

même odes ASCII.

3. On omplète les lignes 2 à 4 dans la fontion ode_hahage.

1 def ode_hahage(mot):

2 somme = 0

3 for aratere in mot:

4 somme = somme + ord(aratere)

5 return somme % 0x100

4. L'expression somme % 0x100 permet d'obtenir le reste dans la division entière de somme par 0x100 'est-à-dire

256. Autrement dit on ne garde que l'otet de poids faible de la somme, omme voulu.
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Partie B

5. La boule while des lignes 3-10 ontient exatement une omparaison de haînes ligne 4. Or ette boule est

exéutée au pire des as len(liste) omme on peut le voir grâe au variant de boule i. La omplexité est

don linéaire en n.

6. L'expression booléenne  in dio permet de savoir si la lé  est une lé du ditionnaire dio.

7. On érit une fontion ajouter_mot_dit.

def ajouter_mot_dit(dit_mots, mot):

h = ode_hahage(mot)

if h in dit_mots:

ajouter_mot_liste(dit_mots[h℄, mot)

else:

dit_mots[h℄=[mot℄

Partie C

8. Dans l'exemple donné, les valeurs suessives de debut et fin sont données dans le tableau i-dessous.

appel 0 1 2

debut 0 0 1

fin 5 1 1

9. Une reherhe simple néessite dans le pire des as d'examine r tous les mots un par un un, alors qu'ave

une reherhe dihotomique on élimine la moitié des mots andidats à haque omparaison.

10. La omplexité de la reherhe dihotomique est logarithmique, en O(log2(n)) pour une liste de longueur n.

11. On érit la fontion demandée.

def mot_present(dit_mots, mot):

h = ode_hahage(mot)

mots = dit_mots[h℄

return est_present(mots, mot, 0, len(mots))

Exerie 3 (8 points)

Cet exerie porte sur les graphes, la programmation objet et la réursivité.

1. Le hemin 3 -> 9 -> 1 -> 2 -> 4 -> 8 est non prolongeable.

Partie A

2. Le for valeur in range(1, n+1) signi�e que la variable valeur prendra les valeurs 1, 2 , ..., n bornes

inluses.

3. Après l'exéution du ode jeu_9 = reer_jeu(9), la valeur de jeu_9[0℄.valeur est 1.

4. À la ligne 5 on véri�e que la valeur de s est un diviseur de la valeur de self et que s et self sont distints.

5. Après l'exéution de jeu_9[5℄.relier_diviseurs(jeu), le ontenu de jeu_9[5℄.diviseurs la liste des

sommets dont la valeur divise 6, [jeu_9[1℄, jeu_9[1℄, jeu_9[2℄℄.

6. On érit la ligne 6.

6 sommet.relier_diviseurs(jeu)

7. On omplète la ligne 3 du ode de la méthode liste_diviseurs.

3 return [sommet.valeur for sommet in self.diviseurs℄

8. On omplète le jeu de tests en utilisant l'exemple jeu9.
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1 l_div_3 = jeu9[2℄.lister_diviseurs()

2 l_mult_3 = jeu9[2℄.lister_multiples()

3 assert 1 in l_div_3

4 assert 6 in l_mult_3

5 assert 9 in l_mult_3

Partie B

9. La ligne assert not self.est_vide() interrompra l'exéution du programme si la �le est vide.

10. On omplète le ode de la méthode taille.

1 def taille(self):

2 return len(self.donnees) - self.dealage

11. On érit le jeu de test demandé.

1 f = File()

2 f.enfiler(1)

3 f.enfiler(2)

4 f.enfiler(3)

5 assert f.taille() == 3

6 u = f.defiler()

7 assert u == 1

8 v = f.defiler()

9 assert v == 2

10 w = f.defiler()

11 assert w == 3

12 assert f.est_vide()

Partie C

12. On omplète le ode de la fontion reherher_hemins.

1 def reherher_hemins(jeu):

2 hemins_np = [℄

3 f = File()

4 for sommet in jeu:

5 f.enfiler([sommet℄)

6 while not f.est_vide():

7 hemin = f.defiler()

8 dernier = hemin[-1℄

9 voisins = dernier.diviseurs + dernier.multiples

10 prolongeable = False

11 for voisin in voisins:

12 if voisin not in hemin:

13 prolongeable = True

14 f.enfiler(hemin + [voisin℄)

15 if not prolongeable:

16 hemins_np.append(hemin)

17 return hemins_np

13. On érit une fontion valeurs_hemins.

1 def valeurs_hemin(hemin):

2 return [sommet.valeur for sommet in hemin℄

14. On omplète les lignes demandées.

1 hemins = [℄

2 for hemin in reherher_hemins(jeu9):

3 hemins.append(valeurs_hemin(hemin))
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15. On érit le ode de la fontion extraire_plus_longs_hemins.

1 def extraire_plus_longs_hemins(L_hemins):

2 pl=[℄ # plus longs hemins

3 lmax=0 # longueur maximale

4 for hemin in L_hemins:

5 if len(hemin) > lmax:

6 pl = [hemin℄

7 elif len(hemin) == lmax:

8 pls.append(hemin)

9 return pl

16. Le nombre de hemins semble roître de manière rapide, peut-être exponentielle. Cela signi�e que pour un

nombre de sommets de l'ordre de quelques dizaines on aura besoin d'un meilleur algorithme, ou bien d'un

plus gros ordinateur.
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