
Informatique - TP 1 16-20 septembre 2024Introdution à l'algorithmique et la programmation ave PythonCorrigé1 Qu'est-e qu'un algorithme ?Un algorithme est une suite d'instrutions (aussi appelées ommandes), qui, une fois exéutée, onduità un résultat donné.Pour fontionner, un algorithme doit don ontenir uniquement des instrutions ompréhensibles parelui qui devra l'exéuter.Le terme d'algorithme vient du nom du mathématiien arabe du IXième sièle Al Khwarizmi (788-850) qui a mis en plae des méthodes systématiques pour la résolution de problèmes.2 Qu'est-e qu'un langage de programmation ?Un langage de programmation est un ensemble d'instrutions et de règles syntaxiques ompréhen-sibles par l'ordinateur et permettant de réer des algorithmes.Il existe des milliers de langages de programmation, ayant haun leurs spéi�ités. Désormais et àpartir du ba 2021, Python est le programme et le langage o�iel pour le lyée et la prépa EC.Nous utiliserons ette année une interfae en ligne, Capytale, qui néessite don d'être onneté àinternet.On peut aussi installer sur ordinateur un logiiel qui permet d'utiliser Python : EduPython en estun que l'on peut téléharger gratuitement à l'adresse suivante : http ://edupython.tuxfamily.orgVous pouvez également installer Pyzo omme sur les mahines du lyée.3 Premiers obstales : le langageOn poursuit en se onnetant sur Capytale (si besoin ode de l'ativité : 023a-3917537).Pour ommuniquer ave Python, il faut utiliser un langage ne sou�rant auune ambiguïté.
⊲ Par exemple lorsqu'on tape dans la onsole x=3, on dé�nit une variable numérique ontenant lavaleur 3.Si on tape désormais x, Python nous renvoie le ontenu de la variable x=3, mais si on tape alors 2x,Python nous parle d'erreur de syntaxe.En e�et, il s'agit alors d'une multipliation, e qu'il faut expliiter et don taper 2*x. De même quePython n'interprètera pas 23 omme une multipliation, il ne le fait pas pour 2x.Autre illustration, omme nous l'avons vu ave ans, Python ne parle qu'en anglais. Et il utiliseégalement des onventions britanniques, don on érira 3.14 et non 3, 14.Pour le oup, le programme ne renvoie pas forément d'erreur si on utilise la virgule, e qui peutnous ompliquer la tâhe.
⊲ Par exemple, si on tape 4*3,5, Python renvoie 12 puis 5 (le résultat de 4× 3 � virgule � le nombre
5) au lieu que 14 qui est obtenu en tapant 4*3.5.4 L'interfae d'un logiiel PythonDans la plupart des interfaes qui exploitent Python (dont Pyzo, Edupython... mais pas Capytale),on peut entrer des informations à deux endroits :� dans la onsole, plut�t pour des opérations ou des ommandes � simples � (qui tiennent en uneligne) ; 1

https://capytale2.ac-paris.fr/web/c/023a-3917537


� dans l'éditeur, plut�t pour l'exéution de programmes (suession de ommandes).5 Programmer ave Python, les premiers pas et outils1. Python est avant tout une alulatrie : testez !
2× 3, 10/4, 42, 2× (3 + 2), 2× 3 + 2, 42 + 1, 42+1 . . .On voit entre autres ave es exemples que Python respete les priorités habituelles de alul(multipliation sur l'addition par exemple).Pour la puissane on utilisera ** : 42 s'érit don 4**22. A�her quelque hose : 'est la fontion printprint ( " Sa lut  ! " ) print (11+3)A�hera Salut ! A�hera 14print permet de � forer � l'a�hage dans les as où Python n'a�he pas. En utilisant les ",on onvertit au format texte l'information. Sinon, par défaut, l'information peut être onsidéréeomme numérique.3. Tester une égalité, une inégalité... : 1 + 1 = 2 ?1 = 2 ? 1 < 4 ? 1− 1 6 0 ?On utilisera == pour tester une égalité, la réponse est alors � vrai � ou � faux � .4. Donner une ondition : 'est la fontion ifimport numpy . random as rd # permet d ' u t i l i s e r l a f on t i on randin t  i−dessousa=rd . rand int (1 , 7 ) # simule l e l aner d 'un déi f a==6 :print ( "gagné" ) # a f f i  h e r a gagné s i l e  h i f f r e e s t 6else :print ( "perdu" ) # a f f i  h e r a perdu s i l e  h i f f r e e s t 1 , 2 , 3 , 4 ou 5Remarques générales de syntaxe : ne pas oublier le � : � après la ondition du if. Ave Python,on retrouvera souvent e � : �avant une instrution. De même l'indentation (le déalage) à laligne suivant la ondition est indispensable.Autres remarques de syntaxe :
• le # permet d'érire du texte qui ne sera pas pris en ompte par le programme. Typiquementdes expliations sur le programme.
• le == est di�érent du =, il représente une ondition d'égalité.5. Dé�nir une fontion : ii enore ne pas oublier le � : � et l'indentation.def double ( a ) : # d é f i n i t l a f on t i on qu i renvo ie l e doub le d 'un nombrereturn 2∗aprint ( double ( 5 ) ) # renvo ie 10 2



On dé�nit dans un premier temps la fontion double ave la syntaxe dédiée à ela (def etreturn prinipalement.Ensuite, ave double(5) on appelle la fontion réée en l'appliquant à 56. Les boules pour utiliser un grand nombre de valeurs, répéter une ommande...(a) La boule fordef double ( a ) : # d é f i n i t l a f on t i on doub lereturn 2∗afor i in range ( 1 , 1 00 ) : # pour tous l e s nombres de 1 à 99print ( "Le double  de" , i , " e s t " , double ( i ) )Remarque : la boule for s'arrête au nombre préédant elui qui est a�hé omme �nd'intervalle (ii 99 et non 100).Le programme a�hera :Le double de 1 est 2Le double de 2 est 4Le double de 3 est 6...Le double de 99 est 198(b) La boule while pour utiliser des nombres tant qu'une ondition est véri�ée.def double ( a ) : # d é f i n i t l a f on t i on doub lereturn 2∗aa=1 # f i x e un po in t de dépar twhile ( double ( a ) <100): # on e f f e  t u e l a ommande tan t que# l e doub le e s t p l u s p e t i t que 100a=a+1 # augmente l a va l eur de a# à haque passage dans l a bou l eprint ( "Le double  de" , a , " e s t " , double ( a ) )Le programme alule des doubles � tant que � la valeur du double reste inférieure striteà 100. Il a�hera :Le double de 1 est 2Le double de 2 est 4Le double de 3 est 6...Le double de 49 est 98Au passage suivant dans la boule a vaudra 50 et son double 100 e qui arrêtera la boule.7. Réaliser des graphiques peut se faire ave di�érents outils. Ci-dessous un exemple qui a�heune ligne brisée entre trois points à l'aide de la librairie Matplot.import matp lo t l i b . pyplot as p l t # importe l a l i b r a i r i e de r ep r é s en t a t i on3



x = [ 0 , 1 , 2 ℄ # d é f i n i t 3 a b s  i s s e sy = [ 1 , 0 , 2 ℄ # et 3 ordonnées orrespondantesp l t . p l o t (x , y ) # repré sen t e l e s po in t s e t l e s l i g n e sp l t . show ( )p l t .  l o s e ( )L'idée de base de ette représentation graphique est de représenter des points (que Python relieensuite ave une ourbe). Pour ela, on donne une liste d'absisses et une liste d'ordonnés de mêmestailles.
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