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dist_min = distlnoeud_min]
for noeud_courant in 1_non_marques:
dist_courante = dist[noeud_courant]
if dist_courante < dist_min:
dist_min = dist_courante
noeud_min = noeud_courant
return noeud_min

FORUM def bonneDirection(idp,s1,s2):

return (idp<2 and s1[1]==s2[1]) or s1[0@] == s2[@]

S ECVEHC ‘ # La fonction qui met a jour la distance calculée entre le noeud départ
BOSS P — # et le noeud s2 en se demandant : vaut-il mieux passer par sl
# dans la foulée, le prédécesseur dans le chemin est aussi mis a jour
#
def maj_distance(sl, s2, distance, predecesseurs, poids_sl_s2=1, idp=0):
Ras if distance[s2] > distance[s1] + poids_s1_s2 or (distance[s2] == distance([sl] + poids_s1_s2 and bonneDirection(idp,sl,
~ . distance[s2] = distancelsl] + poids_s1_s2
HISTORIQUE - predecesseurs[s2] = sl
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LAST BATTLE

! \ # Petite fonction qui calcule la liste des voisins non marqués d'un sommet
/ #

LEADERBOARD def voisins_non_marques(s, adj, marques):

Récapitulatif des nouveautés o i 3 : s o2
return [voisin for voisin in adj[s] if not marques([voisin]]

s parties peuvent désormais étre jouer avec 3 joueurs.

Les
Consultez I'énoncé mis a jour pour plus de détails.

O’ # La fonction dijkstra
PARAMETRES © Objectif #
def dijkstra(adj, marques, distances, predecesseurs):
La partie se joue sur un plateau de jeu de 9x9 cases. 1_non_marques = [noeud for noeud in marques if not marques[noeud]]
while 1_non_marques:
En début de partie chaque joueur commence sur un bord du plateau de jeu. L'objectif est un_noeud = minimum(distances, marques)
marques [un_noeud] = True
Sortie console Informations de jeu, ... l_non_rrlar"quesl. remove'e(\jm_noeud)
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Initiation a la programmation en Python - Edition des programmes par blocs

Instructions simples from random import randint

Instructions composées
Expressions arithmétiques
Expressions logiques
Expressions de chaines
Variables entieres
Variables logiques
Variables chaines

print("bonjour")
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Activité : Jeu de saute-mouton

Joue : Emmeéne tous les moutons blancs a droite et tous les moutons noirs a gauche ! Les moutons blancs peuvent se déplacer vers la droite vers une case vide ou en sautant par dessus un mouton noir. Les moutons
noirs peuvent se déplacer vers la gauche vers une case vide ou en sautant par dessus un mouton blanc.

Programme : Le fonctionnement du bouton UNDO n'est pas satisfaisant. Modifie le programme pour qu'il permette de revenir a la configuration précédente.
Enregistre : A la fin de la session, enregistre ton activité.

jeu - [“B"’ “B", "B"' llxlI' "N", "N", "Nll]
historique = []

def saute(i):

if jeu[i]=="B" and i<6 and jeu[i+1l]=="X":
Jeufi}; jeu[i+l] = "X"; "B”

elif jeu[i]=="B" and i<5 and jeu[i+1]=="N" and jeu[i+2]=="X":
jeu[i), jeu[i+2] = "X"; "B"

elif jeu[i]=="N" and i>0 and jeu[i-1]=="X":
jeu[i], jeu[i-1] = "X", "N"

elif jeu[i]=="N" and i>1 and jeu[i-1]=="B" and jeu[i-2]=="X":
jeu[i], jeu[i-2] = "X", "N"

def undo():
global jeu

jeu = ["B“' “B"’ llBll, IIXII’ "N", “N“’ "N"]
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