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Quels sont les enjeux mathématiques autour de e projet ?

• Exemple de ontrainte de représentation des données

• Utilisation des suites

• Utilisation des outils probabilistes

• Utilisation des outils d'analyse (fontions)
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Si l'on tape 0, 3 == 0, 1+ 0, 2, qu'obtient-on en Python ?

False ! ! !

En e�et, ave les erreurs d'approximation :

0, 1+ 0, 2 = 0, 010011001100111
0, 3 = 0, 01001100110011

On a ensuite disuté des rationnels "déimaux" en base 10 et en

base 2.
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Comment hoisir des questions dans une liste ave une très faible

probabilité de redondane ?

On dé�nit une liste de questions.

Si la liste ontient n questions, la probabilité de hoisir la question

1 est de 1×

2

n(n + 1)
, de hoisir la question 2, 2×

2

n(n + 1)
,...

Chaque fois qu'une question est tirée, on la déplae ensuite en

début de liste.
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Comment générer le nombre de gouttes d'eau qui tombent à

l'éran ?

On souhaite ontruire un proessus qui fasse apparaître une pluie

dont le nombre de gouttes, que l'on nomme NbreGouttes, est

aléatoire.

Cahier des harges :

• il ne pleut pas tout le temps

• l'intensité est aléatoire

• la variation de l'intensité est ontinue et modérée
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Apparition probabiliste d'une goutte

a(x) = kx et

b(x) = kx + (1− k)
ave k = 0, 98.
Initialisation : R = 0, 47.
Puis toutes les deux seondes :

R = AlatoireEntre(a(R); b(R))
On pose NbreGouttes =
Ent(R − 0, 5) × 150 si R > 0.5
et NbreGouttes = 0 sinon.

En�n, on plae aléatoirement

(uniformément en x et en y) les

gouttes sur l'éran toutes les

2/NbreGouttes seondes.
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Comment adapter la di�ulté du jeu à l'utilisateur au ours de la

partie ?

On dispose de six listes de questions de di�ulté roissante.

On herhe à pioher dans les listes de questions de façon à

diminuer le niveau de di�ulté lorsque l'utilisateur se trompe et

augmenter la di�ulté si l'utilisateur réussit.

Quelle modélisation employer ?



Gestion du niveau de di�ulté des questions


