class Distance:

mnnn

$$$ d1 = Distance(3, 'km')

$$8 d1
3
$$8 d1 [unit]

Ikml

$38 d1.[en metreQ]

3000

388 d2 = Distance(1, 'm')
38¢ d1 == d2

False

$$¢$ di1[==]Distance(30, 'hm')
True

3% d1 <= d2

False

$8% d2 a1

True

$$$ a1[+]az

Distance (3001, 'm')

388 d1 - d2

Distance (2999, 'm')
$$$D7;stance(2, 'em'))
2 (cm)'

nnn

UNITS = {'mm': 0.001,

'em': 0.01,
'dm': 0.1,
'm': 1.0,

'dam': 10,
'hm': 100,
'km': 1000}

1. identifier les[attributs|et les|méthodes|fournies par cette classe.
2. écrire ces méthodes.
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2 le module fraction

voici la documention d'une classe Fraction qui permet de travailler avec des fractions :

class Fraction:
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1. identifier les attributs utilisés pour représenter une fra(:t.ion./1~ &Q“Om ’W“o R ¢ ‘L NumeRra (\Wﬁ .

2. quelles méthodes vous semblent pertinentes ? implantez les.

on pourra utiliser la fonction lem du module math: Cette fonction renvoie le plus petit multiple commun
de ses paramétres.

>>> import math
>>> math.lem(15, 21)
105

3. Indiquer comment créer les fractions a = % et b = 41 etc=a—3b

2. del mlt_Cself £ Self 1Ploab/ Sl
A Selﬁ'ﬂvmma{*oz : L:self./mowfﬂd'[oe
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3 Les cartes

Dans cet exercice on souhaite réaliser un module pour représenter des cartes a jouer. Ce module sera nommé
card et définira une unique classe nommée Card.

Nous considérons ici des cartes a jouer caractérisées par

o une valeur qui est un élément de I'ensemble {A,2,3,4,5,6,7,8,9,10,7,Q,C,K} (J pour jack, C' pour
knight (le cavalier des jeux de tarot), () pour queen, K pour king et A pour ace) ; vous pourrez supposer
que cet ensemble de valeurs est défini dans la classe Card par la constante

VALUES = ("Ace", "2", ..., "9", "10", "Jack", "Knight", "Queen", "King") ;

« une couleur qui est un élément de l'ensemble {d, &, 0, M, } ; vous pourrez supposer que cet ensemble de
couleurs est défini dans la classe par la constante

COLORS = ("spade", "heart", "diamond", "club").

1. On suppose déja réalisé constructeur __init__ qui a partir d’'une valeur et d'une couleur valides renvoie
une carte de cette valeur et de cette couleur. Ce constructeur initialise les attributs color et value
représentant respectivement la couleur et la valeur d'une carte, couleur et valeur étant I'une des chaines
de caracteres des constantes Card.COLORS et Card.VALUES

>>> ¢l = Card('Ace', 'heart')
>>> cl.color

'heart'

>>> cl.value

'Ace’

Réalisez pour cette classe les méthodes suivantes :

e random (sans parametre) de création aléatoire d'une carte ;

e compare qui renvoie un entier négatif si la carte passée en parametre est inférieur a 'objet propriétaire
de la méthode, un entier positif si elle est supérieure et un entier nul si elles sont égales (méme couleur
et méme valeur).

L’ordre total utilisé sur les cartes s’appuie d’abord sur 'ordre des valeurs tel que défini par la liste
VALUES des valeurs (ainsi Ace < 2 < 3 < ... < King) puis en cas d’égalité sur 'ordre défini par la
liste COLORS des couleurs (ainsi on a spade < heart < diamond < club).




olef Random (%\P)
QQM\O Cdkd( cLoiL&(VALUéS)/ C\\ol\& [COL@RS)) :

ole(’ Com ke C&:IC/ 2: Self)-> Mt -
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A = COLORS.indey (gell color) ; ¢2 = (O)OFS 3adex(c. colst)
Pyva--u2
Ke{wn O A== 7 dlse 10 (152 else -1,
eejrwm NP er <2 else 1

2. Réalisez maintenant les méthodes spéciales permettant de

« utiliser les opérateurs de comparaison usuels du langage Python,

u-l_ Université
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>>> ¢l == c2
False
>>> ¢l = c2
True
>>> ¢l < c2
True
>>> ¢l > c2
False

« obtenir une représentation externe plus lisible des cartes.

>>> Card.random()
Card("2", "spade")
>>> print(cl)
Card("Ace", "heart")

3. En utilisant le module card, réalisez une fonction deck sans parametre qui renvoie un jeu complet des
56 = 4 x 14 cartes sous forme d’'une liste dans laquelle les cartes sont rangées par couleur d’abord et au
sein d'une couleur par valeur.

4. Réalisez une fonction deck avec un parametre indiquant si on veut un paquet de 56 cartes, un paquet de
52 cartes (poker), ou un paquet de 32 cartes (belote, manille ou piquet).

5. Proposez une réalisation du constructeur __init__.

Jef -ﬂi,,(&lfl 2 1) -2 bl -
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