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Avant-propos


			Cet ouvrage, comme tous ceux de la collection Compétences attendues, s'adresse aux élèves qui souhaitent travailler en autonomie.


			Il est découpé en chapitres qui suivent le programme d'informatique de première. Chaque chapitre est structuré en quatre grandes parties :


			●  le cours développé, précis avec des encadrés qui soulignent le vocabulaire à connaître par cœur et les concepts à maîtriser ;


			●  les exercices classés par compétences attendues du programme avec devant chaque énoncé la démarche scientifique exigée ;


			●  des exercices de type EC ;


			●  les corrigés détaillés de tous les exercices avec les remarques et conseils précieux, tirés de l'expérience de l'auteur, professeur de lycée.


			Au début du livre une introduction présente les grandes compétences associées à l'enseignement en Numérique et Sciences Informatiques (NSI). Un index permettra aux lecteurs de travailler différemment en choisissant la compétence liée à la démarche scientifique qu'il veut maîtriser.


			Cet ouvrage a été conçu dans l'esprit des nouveaux programmes avec la volonté de répondre aux grands enjeux de notre époque imposés par les nouvelles technologies. Les grands thèmes retrouvés lors des épreuves communes de NSI première au baccalauréat structurent cet ouvrage, à savoir :


			●  Thème A : types de base


			●  Thème B : types construits


			●  Thème C : traitement de données en table


			●  Thème D : interactions entre l'homme et la machine


			●  Thème E : architectures matérielles et systèmes d'exploitation


			●  Thème F : langages et programmation


			●  Thème G : algorithmique


			Ceux-ci ne sont pas nécessairement abordés dans cet ordre dans un souci de progressivité dans la difficulté.


			Nous espérons que cet ouvrage vous donnera entière satisfaction.
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			Introduction


			Les compétences en NSI


			L'enseignement de spécialité de numérique et sciences informatiques en première voie générale a pour objectif de poser les fondements de l'informatique afin de se préparer à une poursuite d'études dans l'enseignement supérieur.


			Cet enseignement permet de développer les compétences suivantes :


			●  analyser et modéliser un problème en termes de flux et de traitement d'informations ;


			●  décomposer un problème en sous-problèmes, reconnaître des situations déjà̀ analysées et réutiliser des solutions ;


			●  concevoir des solutions algorithmiques ;


			●  traduire un algorithme dans un langage de programmation, en spécifier les interfaces et les interactions, comprendre et réutiliser des codes sources existants, développer des processus de mise au point et de validation de programmes ;


			●  mobiliser les concepts et les technologies utiles pour assurer les fonctions d'acquisition, de mémorisation, de traitement et de diffusion des informations ;


			●  développer des capacités d'abstraction et de généralisation.


			1 Les compétences


			A Analyser et modéliser un problème en termes de flux et de traitement d'informations


			Il s'agit d'appréhender les informations utiles à la résolution d'un problème ainsi que leur origine et le moyen de les traiter. Puis de mettre en œuvre les moyens afin de produire une solution au problème.


			Exemple : J'ai planté mon petit sapin de Noël, quelle taille fera-t-il dans 10 ans ?
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			Conseils du professeur


			Ne pas hésiter à prendre un papier brouillon et à y mettre quelques idées avant de résoudre un problème sur ordinateur. Ceci vous fera gagner du temps par la suite.


			B Décomposer un problème en sous-problèmes, 
reconnaître des situations déjà analysées et réutiliser des solutions


			Un problème à résoudre peut être assez vaste au premier abord et donc un peu déroutant. Une astuce consiste à décomposer le problème en plusieurs sous-problèmes que l'on peut résoudre plus facilement. On retombera souvent sur des problèmes déjà résolus par le passé ou tout au moins sur des situations de départ similaires à certaines vues par le passé.


			Exemple :
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			Dans cet exemple, le problème a été simplifié afin de ne faire figurer que trois sous-problèmes : rechercher des informations, écrire un algorithme, le traduire en langage Python.


			C Concevoir des solutions algorithmiques


			Un algorithme est une méthode précise constituée d'une suite d'instructions logiques (d'étapes) et permettant de résoudre un problème. Il s'agit finalement d'une liste d'étapes à suivre pour parvenir à une solution. C'est un peu comme une recette de cuisine ou un protocole opératoire en laboratoire.


			Remarque


			Il existe bien souvent plusieurs algorithmes qui mènent à la même solution.


			Exemple : D'après l'article « Étude de la croissance en hauteur chez quelques résineux, effet de la température », G. Aussenac (https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-00882112/document), on sait qu'un sapin d'espèce Picea (le plus commun des sapins de Noël), pousse d'environ de c = 0,25 m par an. Ceci donne lieu à l'algorithme suivant :


				Initialiser a, l'âge actuel du sapin


				Initialiser h, la hauteur actuelle du sapin


				Initialiser c, la vitesse de croissance annuelle du sapin


				Pour a allant de 1 à 10, faire :


				Ajouter c à h


				Afficher h


			Remarque


			Pour un Picea initialement de 1 m de haut, la solution est 3,5 m et sera développée dans le chapitre sur les boucles for.


			D Traduire un algorithme dans un langage de programmation, 
en spécifier les interfaces et les interactions, comprendre 
et réutiliser des codes sources existants, développer 
des processus de mise au point et de validation de programmes


			Une fois l'algorithme écrit, il doit être traduit en une suite d'instructions comprises par une machine, (comme un ordinateur, ou une calculatrice). La machine sera alors à même d'effectuer les calculs nécessaires qui mènent à la solution du problème étudié. Cette étape de traduction s'intitule la programmation de l'algorithme.


			Une fois le programme écrit, il est essentiel de vérifier sa validité, c'est-à-dire que le programme est correct et qu'il produit bien le résultat attendu.


			Conseils du professeur


			Nous avons dit qu'il existe bien souvent plusieurs algorithmes qui mènent à la même solution. Il en va de même pour leur programmation : il existe bien souvent plusieurs façons de programmer un même algorithme. Aussi, lorsque vous écrirez des programmes, il faudra bien garder en tête qu'il n'existe pas toujours de solution unique à un même problème.


			E Mobiliser les concepts et les technologies utiles 
pour assurer les fonctions d'acquisition, de mémorisation, 
de traitement et de diffusion des informations


			Dans le monde actuel, la récolte, le stockage et la diffusion de l'information est devenue une activité primordiale. Aussi, les entreprises utilisent elles-mêmes des systèmes d'information (appelés SI) qui sont justement des ensembles de ressources qui permet de collecter, stocker, traiter et distribuer de l'information, en général grâce à des ordinateurs.


			Le programme de NSI ne requiert pas la connaissance d'un système d'information en particulier mais plutôt la connaissance de quelques technologies permettant l'acquisition, la mémorisation, le traitement et la diffusion de données. Il faut savoir y faire appel à bon escient.


			F Développer des capacités d'abstraction et de généralisation


			L'écriture d'algorithmes et de programmes informatiques vous permettra de développer une forte capacité d'abstraction qui sera répercutée sur votre capacité à résoudre un problème aussi bien en mathématiques, qu'en physique, chimie, SVT, etc. Vous devrez en effet bien souvent partir d'un problème très spécifique (comme la recherche de la taille d'un sapin développée au début de ce chapitre) et développer une résolution plus abstraite en modélisant les variables par des lettres, les phénomènes par une formule mathématique (comme ici la vitesse de croissance).


			Conseils du professeur


			Cette démarche d'abstraction vous sera bien utile en cours de physique-chimie où vous devrez bien souvent tâcher de parvenir à une expression littérale plutôt que d'effectuer votre raisonnement sur des valeurs numériques.


			G Compétences transversales


			Au cours de ce livre, diverses activités sont proposées, celles-ci vous permettront de :


			●  faire preuve d'autonomie, d'initiative et de créativité́ ;


			●  présenter un problème ou sa solution, développer une argumentation dans le cadre d'un débat ;


			●  coopérer au sein d'une équipe dans le cadre d'un projet ;


			●  rechercher de l'information, partager des ressources ;


			●  faire un usage responsable et critique de l'informatique.


			2 Récapitulatif des exercices illustrant les compétences


			

				

					

					

				

				

					

							

							Compétences


						

							

							Exercices concernés


						

					


					

							

							► Analyser


						

							

							● Chap. 2 : 2.4, 2.5, 2.6


							● Chap. 4 : 4.3, 4.4


							● Chap. 5 : 5.1, 5.2


							● Chap. 6 : 6.3, 6.11


							● Chap. 7 : 7.1


							● Chap. 8 : 8.1, 8.3


							● Chap. 10 : 10.1, 10.2


							● Chap. 12 : 12.1, 12.2, 12.7


							● Chap. 13 : 13.2


						

					


					

							

							► Décomposer


						

							

							● Chap. 1 : 1.2


							● Chap. 2 : 2.1, 2.2, 2.3


							● Chap. 3 : 3.1, 3.2


							● Chap. 4 : 4.1, 4.2


							● Chap. 5 : 5.5, 5.6


							● Chap. 6 : 6.11


							● Chap. 11 : 11.3


							● Chap. 12 : 12.5, 12.6


						

					


					

							

							► Concevoir


						

							

							● Chap. 1 : 1.1,1.3


							● Chap. 6 : 6.1, 6.2, 6.10


							● Chap. 8 : 8.1


							● Chap. 9 : 9.1, 9.2


						

					


					

							

							► Traduire


						

							

							● Chap. 1 : 1.1,1.3


							● Chap. 2 : 2.1, 2.2, 2.3, 2.5


							● Chap. 3 : 3.2


							● Chap. 5 : 5.3, 5.4, 5.5, 5.6, 5.7


							● Chap. 6 : 6.2, 6.3, 6.4, 6.5, 6.6, 6.7, 6.10


							● Chap. 7 : 7.1, 7.2


							● Chap. 8 : 8.3


							● Chap. 9 : 9.3, 9.4


							● Chap. 10 : 10.1, 10.2


							● Chap. 11 : 11.1, 11.2, 11.1,


							● Chap. 13 : 13.1, 13.3


						

					


					

							

							► Mobiliser


						

							

							● Chap. 2 : 2.5


							● Chap. 3 : 3.3


							● Chap. 4 : 4.5


							● Chap. 9 : 9.1, 9.2


							● Chap. 12 : 12.1, 12.2, 12.3, 12.4


							● Chap. 13 : 13.3, 13.4


						

					


					

							

							► Développer


						

							

							● Chap. 1 : 1.4, 1.5, 1.6


							● Chap. 3 : 3.1


							● Chap. 4 : 4.2


							● Chap. 5 : 5.8


							● Chap. 6 : 6.8, 6.9


							● Chap. 7 : 7.2


							● Chap. 9 : 9.3, 9.4


							● Chap. 12 : 12.3, 12.7


						

					


				

			


		




		

			
Thème A


			
Types de base


		




		

			
Chapitre 1



			Premiers pas en Python


			
Cours


			Le programme de Numérique et Sciences Informatiques de première voie générale stipule qu'un langage de programmation est « nécessaire pour l'écriture des programmes : un langage simple d'usage, interprété, concis, libre et gratuit, multiplateforme, largement répandu, riche de bibliothèques adaptées et bénéficiant d'une vaste communauté d'auteurs dans le monde éducatif. Au moment de la conception de ce programme, le langage choisi est Python version 3 (ou supérieure). »


			Ce même programme indique qu'il n'est pas question de devenir un/une expert/e en Python. Quelques bases doivent néanmoins être maîtrisées et seront exposées dans cet ouvrage. L'environnement de développement en Python choisi dans ce livre est le logiciel gratuit Pyzo.


			1 Un peu d'histoire de Python


			

			[image: ]Python est un langage de programmation dit interprété. Il a été développé en 1989 par Guido Von Rossum, à l'Université d'Amsterdam. Guido Von Rossum était un fan de la série Monthy Python's Flying Circus d'où l'origine du nom de son langage de programmation.


			Vocabulaire à connaître


			Un langage interprété (contrairement à un langage compilé) est retranscrit en langage machine au fur et à mesure de son exécution via un interprète.


			Python est devenu un langage de programmation généraliste très utilisé autant dans l'industrie que dans le milieu académique et scolaire. Certaines calculatrices proposent même ce langage actuellement. De plus, il est très facile à apprendre, d'où ce choix pour un enseignement au lycée. Python est un langage open source (libre de droit et gratuit) développé et utilisé par une large communauté d'utilisateurs. En 2020, la communauté de développeurs en Python excédait celle développant sous Java pour environ huit millions d'utilisateurs dans le monde !


			2 L'environnement Pyzo


			Les différentes fenêtres de Pyzo


			Pyzo va permettre de saisir des programmes (ou scripts) plus ou moins courts en langage Python et d'en visualiser les résultats. Tout d'abord, il faut lancer le logiciel Pyzo : pour cela il suffit de double-cliquer sur l'icône Pyzo (si Pyzo a bien été installé sur votre ordinateur). Les fenêtres les plus utiles pour la suite sont :


			●  le shell (pour la saisie de scripts très courts et la visualisation de résultats) ;


			●  l'éditeur (pour l'écriture de programmes plus ou moins longs que l'on peut sauvegarder) ;


			●  le gestionnaire de fichiers (pour visualiser les fichiers de travail).
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			Premiers calculs dans le shell


			Le shell de Pyzo 4 invite à saisir des instructions avec >>> (ou In[1]: dans l'ancienne version du logiciel, à savoir Pyzo 3). On peut alors y taper :


			>>> 1+1


			Puis taper sur la touche Enter du clavier. Dans ce cas, le shell renvoie un nombre entier (aussi appelé integer, nous reviendrons là-dessus plus loin dans ce chapitre) :


			2


			On peut aussi choisir d'effectuer un calcul, par exemple 23/3 :


			>>> 23/3


			Une fois la touche Entrée enfoncée, le shell renvoie un nombre réel (appelé nombre flottant en Python) :


			7.666666666666667


			Les parenthèses s'emploient comme vous le feriez sur une calculatrice. La commande 2*3+2 donne 8, là où la commande 2*(3+2) donne 10.


			Il faut savoir que le calcul d'une puissance est prioritaire sur les autres opérations :


			>>> 1+3**2


			Le shell renvoie un nombre entier (aussi appelé integer) qui correspond au résultat du calcul [image: ]:


			10


			Premiers programmes dans l'éditeur


			On peut commencer par taper dans l'éditeur :


			1. a = 1


			2. b = 2


			3. print("Le calcul de a+b donne", a+b)


			Remarque


			Les numéros 1. à 3. sont ici générés automatiquement par l'éditeur Pyzo dans la colonne de gauche (il ne faut pas les saisir à la main vous-même) et correspondent au numéro de chaque ligne.


			Vocabulaire à connaître


			Dans ce programme, on effectue une affectation des variables a et b (cela signifie que l'on stocke l'entier 1 dans la variable a, et 2 dans la variable b). On demande ensuite un affichage du résultat grâce à la fonction print(). Le mot print est un mot réservé à Pyzo, il s'affiche en bleu.


			La phrase de commentaire "Le calcul de a+b donne" est appelée une chaîne de caractères, elle s'affiche en bleu clair.


			Une fois ces lignes tapées dans l'éditeur, on enregistre le programme (aussi appelé script) créé sous le nom Calcul.py (par exemple) avant de l'exécuter :
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			Remarque


			À noter que .py est l'extension qui correspond à un fichier Pyzo.


			Une fois le fichier enregistré, on peut exécuter le programme. Il existe deux méthodes assez pratiques pour exécuter du code sous Pyzo. On peut exécuter tout un fichier .py (raccourci clavier : Ctrl+E) ou bien une partie d'un fichier : ce qui correspond à exécuter le l'onglet courant ou exécuter la sélection.
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			Une fois le fichier Calcul.py enregistré, on peut vérifier qu'il figure bien dans le répertoire …/Info par exemple :
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			Une bonne pratique en programmation est de commenter ses programmes. Le programme Calcul.py agrémenté de commentaires donne par exemple :


			1. ###Mon premier programme


			2. #Affectations


			3. a = 1


			4. b = 2


			5. 


			6. #Calcul et affichage du résultat


			7. print("Le calcul de a+b donne", a+b)


			Remarque


			Un commentaire est donc ajouté grâce à un ou plusieurs #. Aussi, tout ce qui suit un # sur une même ligne, n'est pas exécuté par Pyzo et s'affiche en vert dans l'éditeur.


			3 Quelques types de base : les integers et les flottants


			Les nombres en python peuvent être de différents types. Pour tester le type d'un nombre ou d'une variable, il suffit d'utiliser la commande type( ).


			Les integers


			On se place dans le shell (pour plus de simplicité) et on tape par exemple :


			>>> type(3)


			Le shell renvoie 'int' pour integer (nombre entier en anglais) :


			<class 'int'>


			Remarque


			On obtient le même résultat avec :


			>>> type(-3)


			Donc les entiers naturels et entiers relatifs sont des integers en Python.


			Les flottants


			On peut aussi tester le type d'un nombre réel ou le type du résultat d'un calcul qui donne lieu à un nombre réel :


			>>> type(3.0)


			>>> type(20/3)


			Ces deux instructions renvoient chacune dans le shell le type flottant (float) qui correspond à un nombre réel :


			<class 'float'>


			4 La bibliothèque math et ses fonctions


			La bibliothèque math contient des nombres préenregistrés comme le nombre [image: ]mais aussi des fonctions comme les fonctions trigonométriques (celles-ci seront définies et développées en classe de Terminale).


			

				

					

					

				

				

					

							

							En mathématique
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			Cette bibliothèque peut être utilisée dans le shell mais l'utilisation de l'éditeur est plus simple dans le cadre de l'écriture d'un programme. Pour cela, on peut d'abord importer les fonctions (et nombres) souhaités de la bibliothèque math. On tape par exemple dans l'éditeur :


			1. ###Fonctions mathématiques de la bibliothèque math


			2. from math import cos, pi #on importe la fonction cosinus et le nombre pi exclusivement


			3. print("cos(pi/2) =",cos(pi/2))


			On exécute ce programme avec Ctrl+E (par exemple) et ceci donne dans le shell :


			cos(pi/2) = 6.123233995736766e-17


			Remarque


			Le résultat du calcul [image: ] donne en réalité 0 sur votre calculatrice. Ceci nous permet de faire remarquer que la manipulation de nombres flottants entraîne une erreur numérique (ici l'ordre de grandeur de l'erreur est [image: ]). Il faudra en tenir compte par la suite. Par exemple, si on compare le résultat du calcul de [image: ] à 0 avec :


			4. cos(pi/2) == 0 # == est un test de comparaison


			On obtient dans le shell :


			False


			Pyzo indique que le résultat de cette comparaison semble faux et que [image: ], ce qui n'a pas de sens d'un point de vue mathématique.


			5 Les variables en Python


			Affectation d'une ou plusieurs variables


			Dans le programme Calcul.py, on a créé deux variables a et b et donc déclaré a et b. Pour cela, à chacune de ces variables, on a affecté une valeur.


			1. a = 1


			2. b = 2


			Remarque


			L'affectation d'une variable peut être effectuée dans le shell ou dans l'éditeur.


			Vocabulaire à connaître


			On parle de déclaration de variable lorsque celle-ci apparaît pour la première fois dans un programme et qu'une valeur lui est affectée.


			Pour déclarer deux variables a et b en une seule ligne, on peut taper :


			>>> a,b = 1,2


			La valeur 1 est affectée à la variable a et la valeur 2 est affectée à la variable b. Ou bien si les variables doivent être égales, on peut taper :


			>>> a,b = 2


			La valeur 2 est alors affectée à chacune des deux variables a et b.


			Conseil


			Attention à ne pas confondre l'affectation = avec ==.


			1. #Une affectation de variable :


			2. a = 1


			3. #Une comparaison de valeur :


			4. a == 1


			On peut aussi déclarer une variable en lui affectant un nombre écrit en notation scientifique. Par exemple si [image: ]:


			>>> c = 1.2E-3


			Ou encore :


			>>> c = 1.2e-3


			Remarque


			La virgule se note . en Python.


			Mots réservés et caractères à éviter


			Attention à ne pas utiliser un mot réservé pour le nom d'une variable :


			1. lambda = 1 #lambda apparaît en bleu contrairement à a et b précédemment


			2. print(lambda)


			Si on exécute ce programme, la tentative d'affectation de lambda (lambda est un mot réservé) renvoie un message d'erreur dans le shell :


			SyntaxError: invalid syntax


			Quelques mots réservés en Python :


			and, as, assert, break, class, continue, def, del, elif, else, except, exec, finally, for, from, global, if, import, in, is, lambda, not, or, pass, print, raise, return, try, while, with, yield


			Conseil


			Pour le nom d'une variable on peut utiliser des lettres, des _ mais pas des -, des (), des *, ni des '. On peut aussi utiliser des nombres dès lors qu'ils suivent une lettre ou un _.


			1. a' = 1	#interdit


			2. a_prim = 1	#OK


			3. a-1 = 1	#interdit


			4. a_-1 = 1	#interdit


			5. a_moins1 = 1	#OK


			Modification du contenu d'une variable


			Pour multiplier par 2 le contenu de la variable a, on peut taper :


			>>> a = 2*a	#a multiplié par 2


			 


			>>> a *= 2	#a multiplié par 2


			Remarque


			La syntaxe *= est propre à Python. L'équivalent existe pour une somme, une division, une soustraction etc. Exemples :


			>>> a += 2	#on ajoute 2 à a


			 


			>>> a /= 2	#on divise a par 2


			 


			>>> a -= 2	#on soustraie 2 à a


			Permutation de deux variables


			Python permet la permutation du contenu affecté à deux variables de manière très aisée.


			1. a = 1 #a vaut 1


			2. print("a vaut :",a)


			3. b = 2 #b vaut 2


			4. print("b vaut :",b)


			5. a,b = b,a #permutation


			6. print("a vaut :",a,", b vaut :",b)


			Après exécution, l'affichage dans le shell permet de vérifier la permutation effectuée :


			a vaut : 1


			 b vaut : 2


			a vaut : 2 , b vaut : 1


			6 Un autre type de base : les booléens


			Valeurs booléennes : True et False


			Un booléen est une variable qui peut prendre deux états : soit l'état vrai (True) qui correspond à 1, soit l'état faux (False) qui correspond à 0. L'intérêt des booléens en informatique est qu'ils permettent de tester si une expression logique est vraie ou fausse.


			Pour s'exercer sur quelques tests, on affecte tout d'abord les valeurs ci-dessous à trois variables a, b, c dans le shell :


			>>> a,b,c = 4,2,1


			On se doute alors que : le test a<b sera faux, le test b>c sera vrai. Dans un script Python, lorsque l'on essaie de déterminer si une expression logique est vraie ou fausse, le shell renvoie un booléen : le booléen True si l'expression est vraie et le booléen False si l'expression est fausse. Il suffit de taper les lignes suivantes dans le shell pour le vérifier :


			>>> a<b
 
>>> b>c


			On peut continuer à s'entraîner en tapant les instructions de la première colonne du tableau ci-dessous et vérifier le résultat qu'indique le shell :


			

				

					

					

					

				

				

					

							

							Instruction Python


						

							

							Signification


						

							

							Résultat


						

					


					

							

							a==b


						

							

							a est égal à b


						

							

							False


						

					


					

							

							a>b


						

							

							a est strictement supérieur à b


						

							

							True


						

					


					

							

							a<b


						

							

							a est strictement inferieur à b


						

							

							False


						

					


					

							

							a>=b


						

							

							a est supérieur ou égal à b


						

							

							True


						

					


					

							

							a<=b


						

							

							a est inférieur ou égal à b


						

							

							False


						

					


					

							

							a!=b


						

							

							a est différent de b


						

							

							True


						

					


					

							

							a<b and b>c


						

							

							a est inférieur à b ET b est supérieur à c


						

							

							False


						

					


					

							

							a<b or b>c


						

							

							a est inférieur à b OU b est supérieur à c


						

							

							True


						

					


					

							

							a<b ^ b>c


						

							

							a est inférieur à b « ou exclusif » b est supérieur à c


						

							

							False


						

					


					

							

							not(True)


						

							

							Le contraire de True


						

							

							False


						

					


					

							

							not(False)


						

							

							Le contraire de False


						

							

							True


						

					


				

			


			Vocabulaire à connaître


			Chaque test (en colonne de gauche) correspond à une expression booléenne.


			Les mots and, or et not sont appelés des opérateurs booléens.


			Table de l'expression booléenne : a and b


			Dans le shell, si l'on tape l'expression True and True, c'est tout à fait équivalent à taper 1 and 1 : le résultat obtenu est True. On obtiendra un résultat identique en tapant l'expression booléenne :


			>>> 2>1 and 3 != 0 #True and True


			Ainsi le shell affichera True.


			On peut établir la table de l'expression booléenne a and b en effectuant plusieurs tests successifs comme :


			>>> 0 and 0


			0


			>>> 0 and 1


			0


			>>> 1 and 0


			0


			>>> 1 and 1


			1


			Ceci se résume dans la table :


			

				

					

					

					

				

				

					

							

							Table d'une expression : a and b (ET)


						

					


					

							

							a


						

							

							b


						

							

							a and b


						

					


					

							

							0


						

							

							0


						

							

							0


						

					


					

							

							0


						

							

							1


						

							

							0


						

					


					

							

							1


						

							

							0


						

							

							0


						

					


					

							

							1


						

							

							1


						

							

							1


						

					


				

			


			Table de l'expression booléenne : a or b


			Si l'on tape l'expression booléenne :


			>>> 2>1 or 3 != 0 #True or True


			Le shell affichera aussi True.


			Comme on l'a fait pour la table du and, si on effectue divers tests avec l'opérateur or (tels que 0 or 0, 0 or 1 etc.), on peut établir la table de l'expression a or b :


			

				

					

					

					

				

				

					

							

							Table d'une expression : a or b (OU)


						

					


					

							

							a


						

							

							b


						

							

							a or b


						

					


					

							

							0


						

							

							0


						

							

							0


						

					


					

							

							0


						

							

							1


						

							

							1


						

					


					

							

							1


						

							

							0


						

							

							1


						

					


					

							

							1


						

							

							1


						

							

							1


						

					


				

			


			Table de l'expression booléenne : a xor b


			À noter qu'il existe aussi un opérateur booléen appelé « ou exclusif » appelé xor et noté ^ en Python :


			>>> 1 ^ 0 #True


			Le résultat d'un test a ^ b ne sera vrai que si seulement un des deux (a,b) n'est vrai.


			

				

					

					

					

				

				

					

							

							Table d'une expression : a ^ b (xor càd OU exclusif)


						

					


					

							

							a


						

							

							b


						

							

							a xor b


						

					


					

							

							0


						

							

							0


						

							

							0


						

					


					

							

							0


						

							

							1


						

							

							1


						

					


					

							

							1


						

							

							0


						

							

							1


						

					


					

							

							1


						

							

							1


						

							

							0


						

					


				

			


			
Exercices


			Compétence attendue


			

				

					➡ Définir une variable et la manipuler en Python.


					➡ Afficher le résultat d'un programme écrit en Python.


				


			


			Exercice 1.1


			► Concevoir, traduire


			➡ Écrire un programme dans l'éditeur :


			●  qui affecte un nombre à une variable x


			●  qui ajoute 7 au triple du nombre donné


			●  qui multiplie le résultat par le nombre donné


			●  qui soustrait au résultat le nombre donné


			●  qui affiche le résultat obtenu et le type du résultat obtenu.


			On tachera de créer un minimum de variables. Appliquer le programme à un nombre entier puis à un nombre réel.


			Exercice 1.2


			► Concevoir, traduire, décomposer


			Vous avez vu dans le cours de seconde comment évaluer l'intensité de la pesanteur g selon l'altitude à laquelle on se situe h. Pour cela on rappelle que :


			[image: ]


			Avec :


			●  RTerre = 6 371 km


			●  G = 6,67 × 10−11 USI


			●  mTerre = 6,0 × 1024 kg


			➡ Écrire un script Python dans l'éditeur qui permet d'évaluer la constante g à une altitude de 1 m. L'exécuter et afficher le résultat de manière conviviale (c'est-à-dire avec un peu de texte puis le résultat suivi de son unité SI).


			Indiquer le type du résultat obtenu.


			Compétence attendue


			

				

					➡ Utiliser une bibliothèque.


				


			


			Exercice 1.3


			► Concevoir, traduire


			Soit un angle dont la mesure en degrés est connue avec une précision de 1°. 


			➡ Écrire un script (donc un court programme dans l'éditeur) qui réalise les opérations suivantes :


			●  Affecter une valeur de mesure d'angle en degrés à la variable deg.


			●  Convertir cet angle en radians et stocker cette grandeur dans une variable rad.


			●  Calculer le sinus et le cosinus de rad et afficher le résultat de ces deux calculs de manière conviviale (c'est-à-dire avec un peu de texte puis les résultats).


			Compétence attendue


			

				

					➡ Manipuler des booléens.


				


			


			Exercice 1.4


			► Développer


			L'image suivante peut être codée en binaire grâce à des 0 et des 1.


			

				

					[image: ]

				


			


			➡ Compléter son codage à l'aide des booléens 0 et 1 :
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			Compétence attendue


			

				

					➡ Savoir interpréter une expression booléenne.


				


			


			Exercice 1.5


			► Développer


			➡ Dessiner la forme définie à l'aide des expressions booléennes ci-dessous (un 1 donne une case noire, un 0 une case blanche) :
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							1
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							1 and 1


						

							

							1 or 1


						

							

							0 and 0


						

							

							1 or 1


						

							

							1 or 1


						

							

							1 or 1


						

							

							0 and 0


						

							

							1 or 1


						

							

							1 or 1


						

					


					

							

							1 and 1 or 1
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							0 and 1 or 0
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							1


						

							

							0 and 1 or 0
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							1 and 1 or 0


						

					


					

							

							1 and 1 or 1
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							0 and 1 or 0
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							0 and 1 or 0
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							1 and 1 or 0


						

					


					

							

							1 and 1 or 1
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							0 and 1 or 0
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							0 and 1 or 0


						

							

							0
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							1 and 1 or 0


						

					


					

							

							1


						

							

							0 xor 1


						

							

							1
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							0


						

							

							0 xor 1


						

							

							1
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							1
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							1 xor 1
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							1


						

					


				

			


			Compétence attendue


			

				

					➡ Savoir effectuer une addition binaire.


				


			


			Exercice 1.6


			► Développer


			On définit la table d'addition :


			

				

					

					

					

				

				

					

							

							+


						

							

							0


						

							

							1
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							1


						

							

							10


						

					


				

			


			Pour le calcul de 1 + 1 qui donne 10 : on pose 0, on retient 1.


			➡ À l'aide de cette table, effectuer les opérations binaires :


			●  11 + 100 puis


			●  10101 + 11 et


			●  101 + 111.


			
Exercices de type EC - QCM 


			Pour chaque question, le candidat gagne 3 points s'il choisit la bonne réponse, perd 1 point s'il choisit une réponse fausse. S'il ne répond pas ou choisit plusieurs réponses, il ne gagne ni ne perd aucun point.


			Exercice EC 1.1


			[image: ] 1 min ● 3 points


			Choisir parmi les quatre expressions suivantes celle(s) qui donneront True :


			Réponses :


			a) True and (True and True)


			b) True and (True and False)


			c) True and (False and True)


			d) True or (True and False)


			Exercice EC 1.2


			[image: ] 1 min ● 3 points


			On impose :


			1. a = 1


			2. b = 4


			Choisir parmi les quatre expressions suivantes celle(s) qui donneront True :


			Réponses :


			a) a>2 and b>a


			b) a>2 and b<a


			c) a<2 and b>a


			d) a<2 or b<a


			
Corrigé des exercices


			Exercice 1.1


			Pour un nombre entier (integer) x = 5 :


			1. ###Ex1.1


			2. x = 5


			3. y = 7 + 3*x


			4. y = y*x


			5. y = y-x


			6. print("le résultat est :",y)


			7. print("Le type du résultat est :",type(y))


			Le shell affiche après exécution :


			Le résultat est : 105


			Le type du résultat est : <class 'int'>


			Pour un nombre réel (flottant) x = 5.1 :


			1. x = 5.1


			2. y = 7 + 3*x


			3. y = y*x


			4. y = y-x


			5. print("Le résultat est :",y)


			6. print("Le type du résultat est :",type(y))


			Le shell affiche après exécution :


			Le résultat est : 108.62999999999998


			Le type du résultat est : <class 'float'>


			Exercice 1.2


			On déclare les variables et on exécute le programme.


			1. ###Ex 1.2


			2. R_Terre = 6371E3 #en m


			3. G = 6.67E-11 #USI


			4. m_Terre = 6.0E24 #kg


			5. h = 1 #m


			6. 


			7. g = G*m_Terre/(R_Terre+h)**2


			8. print("La valeur de g est :",g, "m/s^2")


			9. print("Le type du résultat est :",type(g))


			Erreurs à éviter


			Ne pas oublier les . pour la virgule d'un flottant.


			Le shell affiche un résultat de type flottant proche de 9,81 m.s–2 après exécution :


			La valeur de g est : 9.859655431992135 m/s^2


			Le type du résultat est : <class 'float'>


			Exercice 1.3


			Dans l'éditeur, il faut importer les fonctions cos et sin ainsi que le nombre π de la bibliothèque math. On se rappelle la conversion d'unité radian à degré avec :


			1 radian = [image: ] degré


			1. ###Ex 1.3


			2. from math import pi, cos, sin


			3. deg = 90 # deg est un entier


			4. rad = deg*pi/180 #rad sera un réel


			5. # python utilise automatiquement le type approprié pour rad qui est un réel (float)


			6. print("La conversion de cet angle en radians donne :", rad)


			7. print("cos(",rad,") = ",cos(rad))


			8. print("sin(",rad,") = ",sin(rad))


			Le shell affiche après exécution :


			La conversion de cet angle en radians donne : 1.5707963267948966


			cos( 1.5707963267948966 ) = 6.123233995736766e-17


			sin( 1.5707963267948966 ) = 1.0


			Exercice 1.4
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			Exercice 1.5


			

				

					[image: ]

				


			


			Exercice 1.5


			On obtient :


			●  111 puis


			●  11000


			●  1100


			Erreurs à éviter


			Ne pas oublier la retenue pour les deux dernières additions.


			
Corrigé des exercices de type EC - QCM


			Exercice EC 1.1


			a) True and (True and True)


			b) True and (True and False)


			c) True and (False and True)


			d) True or (True and False)


			Exercice EC 1.2


			a) a>2 and b>a


			b) a>2 and b<a


			c) a<2 and b>a


			d) a<2 or b<a
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