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1.	Des quiz pour se tester
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Alan Turing a imaginé 
une machine à calculer 
« universelle », capable de 
résoudre tout problème de 
calcul grâce à un algorithme. 
Durant la guerre, ses travaux 
ont permis aux Britanniques 
de déchi� rer les messages 
allemands codés avec 
la machine Enigma.

CORRIGÉS Exercices 1 à 14 24

EXERCICES SE TESTER  Exercices 1 à 3 18
S’ENTRAÎNER Exercices 4 à 12 19
OBJECTIF BACBAC Exercices 13 et 14 • Problèmes guidés 22

FICHES
DE COURS

1  Algorithmes 10
2  Instructions et fonctions 12
3  Pratique de la programmation en Python 14

MÉMO VISUEL  16

Algorithmique et programmation

Programmer en Python1
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En bref

  Algorithmes
En simplifi ant, on peut dire qu’un algorithme est une suite fi nie de tâches (ou 
instruction) à  effectuer (on dit aussi à exécuter) dans un ordre déterminé.

Exemples :
Algorithme en langage naturel Algorithme dans Scratch

1. Mettre une pièce de 1 € 
dans la fente du distributeur.
2. Appuyer sur le bouton 
« soda au citron ».
3. Récupérer la cannette.

Lorsqu’on lance l’algorithme dans Scratch en cliquant 
sur le drapeau, le lutin dit « Hello ! » pendant trois 
 secondes, puis l’ordinateur joue le son « miaou ».

 Programmes
1  Programme, script, code

 Un programme, que l’on dénomme aussi script, est la traduction d’un algo-
rithme dans un langage compréhensible par un utilisateur (personne ou machine).

 Si on veut faire exécuter un algorithme par un ordinateur, on doit utiliser un 
langage adapté (par exemple, Python FICHE 2 ), qu’on appelle aussi un code.

2  Variables informatiques
Lorsque l’ordinateur exécute un code, les noms
des variables ne changent pas, mais leurs
 contenus peuvent changer à chaque exécution 
d’une instruction.

Exemple : Ci-contre, la variable x contient au 
départ la valeur 0 (c’est l’initialisation) puis x
prend la valeur 3, puis y prend la valeur 32 ; puis
x prend la valeur 6, puis y prend la valeur 62 et 
ainsi de suite jusqu’à ce que x prenne la valeur 30 
puis y la valeur 900.

I

À NOTER
Les instructions du logiciel 
Scratch sont prédéfi nies et ont 
la forme de pièces de puzzle.

II

Au collège, vous avez utilisé le logiciel Scratch pour exécuter 
des  algorithmes. Qu’est-ce qu’un algorithme ? Quel rapport y a-t-il 
entre un algorithme et un programme ?

Algorithmes1
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COURS & MÉTHODES EXERCICES  CORRIGÉS

1. Programmer en Python

Méthode
Simuler l’exécution d’un programme

On considère le programme Scratch ci-contre.

Quel est le contenu des variables x et y
lorsque l’exécution du code s’achève ?

SOLUTION

Lors du lancement du programme, la variable x contient le nombre 0 et la 
variable y est vide.

Le tableau suivant indique en bleu le contenu des variables x et y lors des 
trois premières exécutions des instructions.

Étiquette → x y
État 1 0 vide État initial

Exécution des instructions Première exécution
État 2 1 2

Exécution des instructions Deuxième exécution
État 3 2 4

Exécution des instructions Troisième exécution
État 4 3 6

Le code s’achève lorsque la variable x contient la valeur 10. La variable
y contient alors la valeur 20, calculée à la dixième exécution.

En effet, l’algorithme ordonne d’exécuter les instructions tant que le conte-
nu de la variable x est inférieur ou égal à 10. Avant l’éventuelle onzième exé-
cution, l’algorithme vérifi e si x = 10. C’est le cas, il s’arrête alors. Le contenu 
de la variable y est donc 20.

Étiquette → x y
État 10 9 18

Exécution des instructions Dixième exécution
État 11 10 20

Exécution des instructions Onzième exécution

Arrêt du programme Fin du script

CONSEILS
Exécutez le code pas à pas et visualisez 
les diff érents contenus de x et de y
en respectant la condition de la répétition.
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En bref

  Instructions
Affecter une valeur v à une variable x consiste à placer dans la boîte étiquetée

x la valeur v.

Exemple : Algorithme Code Python Sens

x ← 5 x=5 Affecter la valeur 5 à la variable x.

 L’instruction conditionnelle if … then … else se traduit par « si … alors … sinon ».

Exemple :

Algorithme Python Sens

Si x ⩽ 0 
alors y ← 2x
sinon y ← 3x + 1

if x<=0:
 y=2*x
else:
 y=3*x+1

L’utilisateur ayant saisi une valeur de x :
si le contenu de la variable x est négatif 
ou nul, affecter la valeur 2x à la variable y, 
sinon lui affecter la valeur 3x + 1.

Attention, dans le langage Python, il faut respecter scru-
puleusement la ponctuation, le passage à la ligne et tous
les espaces indiqués.

 Boucles itératives
L’instruction for … permet d’exécuter des blocs d’instructions se répétant 
un nombre connu de fois, par exemple 10 fois.

Exemple :

Algorithme Python Sens

s ← 0
Pour k = 1 à 10, 
s ← s + 1/k.
Affi  cher la valeur de s

s=0
for k in range(1,11):
 s=s+1/k
print(s)

Initialisation : création 
d’une variable s contenant 0.
Calculer, puis affi cher :

= 1 +
1
2

+
1
3

+ +
1

10
s …

L’instruction range(a,b) ordonne à une variable (ici k) de prendre toutes les va-
leurs entières de a inclus à b exclu.

L’instruction print(s) ordonne d’affi cher la valeur contenue dans la variable s.

I

MOT CLÉ
L’ajout d’espaces 
en début de ligne s’appelle 
une indentation.

II

À NOTER
L’instruction while permet d’exécuter une boucle avec condition MÉTHODES .

En Seconde, vous allez étudier les concepts de base de 
la   programmation, et notamment apprendre le langage Python. 
Ce  langage permet de s’initier à la notion de fonction.

Instructions et fonctions2
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COURS & MÉTHODES EXERCICES  CORRIGÉS

1. Programmer en Python

Méthodes
1  Comprendre une boucle avec condition
a. Décrire la tâche du code suivant, écrit en Python :

b. Quelles sont les valeurs affi chées en fi n d’exécution ?

SOLUTION

a. Tant que la variable s est inférieure à 10, on augmente de 1 la valeur conte-
nue dans la variable k, puis on ajoute l’inverse de cette valeur dans la variable s.

b. À la sortie de la boucle, la variable s contient la somme 1
1

+
1
2

+
1 1
3

+ + ,
n

…

où n est le plus petit entier naturel k tel que 1
1

+
1
2

+
1
3

+ +
1

10
k

… > .

Remarque : En exécutant le code, on trouve s ≈ 10,000043 et n = 12 367.

2  Défi nir une fonction
a. Décrire le fonctionnement de la fonction g défi nie dans le code suivant.

b. Quelles sont les valeurs affi chées lorsqu’on saisit g(10), g(–20) et g(0) ?

SOLUTION

a. Si x est strictement positif, alors g(x) = x et si x ⩽ 0 alors g(x) = –x.

b. On a bien sûr g(10) = 10, g(–20) = 20 et g(0) = 0.

s, k = 0, 0 #initialisation
while s<10: #boucle avec condition
 k=k+1
 s=s+1/k #fi n de la boucle
print(s,k) #sortie de la boucle : affi  cher s et k.

À NOTER
On peut insérer 
des commentaires 
dans le code à l’aide 
du symbole # (dièse).

CONSEILS
a. Il faut comprendre ce que doit exécuter le code tant qu’une certaine 
condition est réalisée.
b. Écrivez le contenu de la variable s sous la forme d’une somme.

def g(x): #défi nition de la fonction g
 if x>0:
 return(x) #affi  chage de g(x)
 else:
 return(–x) #affi  chage de g(x)

À NOTER
On défi nit une fonction avec les 
termes def pour nommer la fonction 
et return pour faire affi  cher l’image 
d’un nombre par la fonction.

CONSEILS
a. Traduisez en langage naturel les valeurs de g(x) selon le signe de x.
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En bref

  Les types de variables
En Seconde, on étudie des variables informatiques de trois types.

 Le type int (qui est l’abrégé de integer, mot anglais signifi ant « entier ») pour 
les nombres entiers.

 Le type fl oat pour les nombres réels à virgule dite fl ottante.

 Le type string pour les chaînes de caractères.

 Pour connaître le type d’une variable x il suffi t de taper
type(x) à la console.

Exemple :

  L’instruction input
L’instruction input sert à dialoguer avec l’utilisateur. Elle défi nit une variable 
contenant ce que l’utilisateur a saisi.

Exemple :

Code Python Affi chage

nom = input(‘Quel est ton prénom ?’)
age = input(‘Quel âge as-tu ?’)
print(‘Bonjour’, nom, ‘tu as’, age, ‘ans.’)

Quel est ton prénom ? Polycarpe
Quel âge as-tu ? 16
Bonjour Polycarpe tu as 16 ans.

Remarques : • Par défaut, l’instruction input considère la donnée saisie par l’utili-
sateur comme une chaîne de caractères.

• Si on veut absolument avoir un nombre entier dans la variable age, on utilise 
l’instruction int, exemple : int(input(‘Quel âge as-tu ?’)). Si l’utilisateur saisit un 
nombre non entier ou une chaîne de caractère, un message d’erreur s’affi che à la 
fi n de l’exécution. On a de même l’instruction fl oat(input()).

  Les tracés
La bibliothèque matplotlib (mathématic plot library) contient des outils permet-
tant de tracer des courbes en 2D.

Exemple : La commande plt.plot(objet) 
ordonne de tracer un objet géométrique, 
par exemple un point.

I

>>> x = 3.14
>>> type(x)
<class ‘fl oat’>

II

III

À NOTER
On utilise cette bibliothèque avec 
le nom court plt comme suit :
import matplotlib.pyplot as plt

Le langage Python est extrêmement puissant. Pour exploiter ses 
fonctionnalités, il est parfois nécessaire d’ajouter à sa version de base 
(on dit aussi sa distribution) des compléments appelés bibliothèques.

3 Pratique de la programmation 
en Python


