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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 de Sciences numériques et technologie de Seconde. Chaque chapitre est structuré en trois grandes parties :

			•le cours développé, précis avec des encadrés qui soulignent les concepts logiques à maîtriser, leur mise en œuvre et les méthodes à acquérir ;

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

			•les corrigés détaillés de tous les exercices avec les remarques et conseils précieux, tirés de l’expérience des auteurs, professeurs de lycée.

			Au début du livre une introduction présente les grandes compétences du domaine numérique (Formaliser, Expliquer, Concevoir une solution, Choisir un outil, Réaliser, Faire preuve d’autonomie, Présenter, Coopérer, Rechercher, Faire un usage responsable). 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.

			Nous espérons qu’il vous donnera entière satisfaction.
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			Introduction

			La démarche scientifique

		


		
			Dans le domaine des Sciences numériques et de l’informatique, adopter une démarche scientifique consiste à mener une phase de formalisation d’une situation et de conception à l’aide de méthodes. Il est important de ne pas réduire cette science à l’apprentissage (certes indispensable) de technologies ou de langages mais plutôt de s’appuyer sur eux pour lier à chaque instant les notions conceptuelles et les solutions implémentées dans les solutions réelles actuelles.

			Il est nécessaire de structurer les enseignements en fournissant au lecteur des outils qui lui permettront d’aborder, tout au long des sept thèmes du programme, toutes les notions de manière synthétique : données, algorithmes, langages et machines, en veillant à présenter de manière simple les technologies physiques, les normes en vigueur, les protocoles employés ou les services fournis par les solutions en place, et à toujours placer l’élève dans des situations rencontrées dans le contexte numérique actuel. De même, conformément au programme de cet enseignement, il est fondamental d’illustrer les notions transversales de programmation par des activités liées aux différents thèmes du programme.

			Cet ouvrage se propose de respecter cet équilibre, de manière très ciblée à partir des bulletins officiels des programmes de Sciences numériques et technologiques, qui mentionnent précisément ce dont les élèves doivent être capables en classe de seconde.

			1Les compétences de la classe de Seconde

			AFormaliser un problème ou besoin, expliquer une situation 
ou une solution technique (matériels, machines, protocoles, algorithmes, données, langages, programmes…), décrire et expliquer un programme

			La formalisation consiste à expliciter dans un format technique (algorithme, langage, schéma…) une situation ou une problématique.

			Selon les situations, le choix du format ou l’outil utilisé sera à la charge de l’élève, et la compétence « Choisir l’outil adapté à une réalisation » y sera fortement liée.

			Conseils du professeur

			Il faut toujours d’abord s’approprier le contexte, lire la totalité du sujet, parcourir les annexes disponibles, pour avoir une vision globale de la problématique avant de débuter toute phase de formalisation.

			BModifier, adapter une solution existante

			Dans le domaine des Sciences numériques, il est très souvent nécessaire de partir d’une solution existante pour la modifier et l’adapter à un nouveau besoin. C’est particulièrement vrai dans la programmation, où il est primordial de s’appuyer sur des fonctions déjà écrites.

			Conseils du professeur

			Avant de débuter une conception ou une réalisation, nous devons faire un état des lieux de l’existant : qu’avons-nous à notre disposition ? Quelles sont les technologies disponibles dans ce contexte ? Sur quel existant puis-je me baser ?

			CConcevoir une solution en réponse à un problème

			La phase de conception est indispensable. Elle va permettre de produire une solution qui corresponde parfaitement à la problématique, de manière optimisée. Il est nécessaire de connaître des méthodes

			Conseils du professeur

			Il est nécessaire de bien connaître les méthodes disponibles dans chaque domaine : méthodes d’analyse pour le développement, normes pour les infrastructures, conventions, réglementation…

			Il est impossible de se dispenser de cette phase de conception.

			DChoisir l’outil adapté à une réalisation

			Devant une problématique, le choix de l’outil est important : quelle technologie de communication pour mon objet connecté ? Dans quel langage développer mon application pour qu’elle satisfasse à toutes mes contraintes ? Quelle solution de sauvegarde pour que mes données soient protégées de façon optimale ?

			Conseils du professeur

			Il est nécessaire d’avoir une bonne connaissance des outils existants.

			Pour faire un choix d’outil ou de technologie, je dois lister les avantages/inconvénients de chacun dans mon contexte.

			Il existe des outils très génériques (traitements de texte, tableurs…) qui correspondront parfaitement à certains besoins et permettront un travail simple et efficace, alors que pour d’autres besoins, nous devrons obligatoirement utiliser des outils très spécifiques (testeurs de valeurs, protocoles, langages…) pour traiter un aspect technique.

			ERéaliser une solution

			La réalisation est souvent la phase préférée par les élèves, elle permet de produire quelque chose, de visualiser une problématique, d’enfin valoriser les étapes de formalisation et de conception.

			Conseils du professeur

			La réalisation demande de la méthode, une démarche logique et une certaine persévérance pour ne pas se laisser bloquer par des aspects techniques, rechercher des informations ou solliciter de l’aide lorsque cela est nécessaire.

			Il ne faut pas aller trop vite : une réalisation ne correspondra à un besoin que si toutes les étapes ont bien été respectées.

			FFaire preuve d’autonomie, d’initiative et de créativité

			Dans le monde actuel des technologies numériques, il est souvent nécessaire de faire preuve d’autonomie car l’étendue des savoirs et des données à notre disposition est beaucoup plus vaste que dans d’autres sciences, ceci étant principalement dû à l’omniprésence d’Internet.

			La créativité a aussi toute son importance dans de nombreux domaines (on pense bien sûr à la photographie numérique, mais aussi au développement Web, à la création d’infrastructures, aux services réseaux…).

			Conseils du professeur

			Si vous ne disposez pas d’une méthode ou d’un outil approprié à une problématique, toujours prendre du recul : qu’ai-je à ma disposition qui pourrait me conduire vers la solution ? Où pourrais-je trouver les compétences nécessaires ? De quelles données spécifiques ai-je besoin pour mon travail ?

			Même dans un domaine scientifique, la créativité est importante : trouver la bonne idée qui va simplifier ma réalisation, le bon service pour mes utilisateurs, le bon traitement pour mes photographies numériques, le beau design pour mon site Web…

			GPrésenter un problème ou sa solution, développer une argumentation dans le cadre d’un débat

			En sciences, il n’est pas suffisant de trouver la bonne solution, il est nécessaire de savoir la présenter, dans un format adapté à chaque situation : oral, cahier des charges, compte-rendu de travail, tutoriel technique…

			Conseils du professeur

			Présenter un travail ou une production technique nécessite de choisir un format, en se posant la question : à qui est destinée cette présentation ?

			S’il s’agit d’une présentation à l’oral, il est nécessaire de créer des supports sur lesquels s’appuyer : plan, diaporama…

			S’il s’agit d’un document écrit, il faut avant tout savoir à qui il est destiné : la forme et le niveau de technicité dans les explications seront différents selon le futur lecteur.

			HCoopérer au sein d’une équipe

			Le domaine des sciences numériques et de l’informatique est un domaine de travail en équipe : confronter ses idées, collaborer sur des projets, participer à une communauté…

			La gestion de projet est une compétence complémentaire souvent liée à ce domaine.

			Conseils du professeur

			Beaucoup de projets sont abordés en équipe. Des compétences spécifiques sont nécessaires : écoute, reformulation, partage des tâches, mise en commun, normalisation des communications entre modules…

			IRechercher de l’information, apprendre à utiliser des sources de qualité, partager des ressources

			La recherche d’information est omniprésente dans notre domaine : il est culturel de s’appuyer sur l’immense base de données qu’est Internet, de participer à des discussions ou d’apporter son aide via des forums.

			Il est cependant nécessaire de savoir évaluer la qualité d’une information ou d’un avis.

			Conseils du professeur

			Nous ne le dirons jamais assez : il faut prendre du recul ! Et toujours de poser des questions : quelle est la source de cette information ? Quelle est la reconnaissance de ce forum par les utilisateurs spécialistes ? Y a-t-il un aspect commercial lié à cette aide ? Ai-je la compétence suffisante pour participer à cette discussion ?

			JFaire un usage responsable et critique des sciences 
et technologies numériques

			Le monde numérique est beaucoup plus vaste que le monde géographique, et en constant mouvement.

			Dans ce domaine, il est indispensable de connaître les risques liés à Internet ou aux réseaux sociaux, ainsi que les limites des technologies numériques. Les risques sont réels : Internet est une formidable vitrine du savoir, de l’information, offrant des opportunités multiples pour les citoyens, et en particulier pour les jeunes en phase d’apprentissage, mais des dérives peuvent émerger.

			L’information et la formation de chacun sont nécessaires.

			Conseils du professeur

			Nous devons maintenir à jour notre formation, effectuer une veille technologique et développer nos capacités d’analyse. Face aux évolutions numériques, l’utilisateur doit toujours prendre du recul et se replacer dans son propre contexte :

			•L’information que je consulte est-elle réelle ? Est-elle objective ?

			•Les avis que j’ai consultés sont-ils impartiaux ? La sécurité est-elle garantie dans mon achat ? Comment sont gérées mes données personnelles ?

			•Quelle collaboration pour mes projets ? Où trouver une aide de qualité ?

			•Quelle démarche commerciale sous-jacente à ce jeu ? Quelle publicité dans ce site ?

			•Quel réseau social pour mon besoin ? La loi est-elle respectée dans cet échange ?

			2Récapitulatif des exercices illustrant les compétences

			
				
					
					
				
				
					
							
							Compétences

						
							
							Exercices concernés

						
					

				
				
					
							
							▶Formaliser un problème ou besoin

						
							
							•Chap. 1 : 1.4 ; 1.5

							•Chap. 2 : 2.1 ; 2.5

							•Chap. 3 : 3.1

							•Chap. 4 : 4.4

							•Chap. 6 : 6.6

							•Chap. 11 : 11.1 ; 11.2 ; 11.5

							•Chap. 12 : 12.3

							•Chap. 13 : 13.1

						
					

					
							
							▶Expliquer une situation 
ou une solution technique (matériels, machines, protocoles, algorithmes, données, langages, programmes…), décrire et expliquer un programme

						
							
							•Chap. 1 : 1.1 ; 1.2 ; 1.3

							•Chap. 2 : 2.3

							•Chap. 3 : 3.4

							•Chap. 4 : 4.1

							•Chap. 6 : 6.1 ; 6.2 ; 6.3 ; 6.4 ; 6.5 ; 6.7

							•Chap. 7 : 7.1 ; 7.2

							•Chap. 8 : 8.3

							•Chap. 13 : 13.2 ; 13.3

							•Chap. 15 : 15.3

						
					

					
							
							▶Modifier, adapter une solution existante

						
							
							•Chap. 4 : 4.1 ; 4.2 ; 4.3

							•Chap. 6 : 6.9 ; 6.10

							•Chap. 8 : 8.1

							•Chap. 9 : 9.2

							•Chap. 10 : 10.2 ; 10.5

						
					

					
							
							▶Concevoir une solution en réponse à un problème

						
							
							•Chap. 1 : 1.4 ; 1.5

							•Chap. 2 : 2.1 ; 2.2 ; 2.4 ; 2.5 ; 2.6

							•Chap. 4 : 4.4

							•Chap. 6 : 6.8

							•Chap. 8 : 8.2

							•Chap. 10 : 10.2 ; 10.3 ; 10.4 ; 10.6

							•Chap. 11 : 11.5

							•Chap. 12 : 12.2

							•Chap. 14 : 14.2

						
					

					
							
							▶Choisir l’outil adapté 
à une réalisation

						
							
							•Chap. 6 : 6.7

							•Chap. 8 : 8.2

							•Chap. 9 : 9.1

							•Chap. 10 : 10.6

							•Chap. 14 : 14.1

						
					

					
							
							▶Réaliser une solution

						
							
							•Chap. 10 : 10.1 ; 10.3 ; 10.4

						
					

					
							
							▶Faire preuve d’autonomie, d’initiative et de créativité

						
							
							•Chap. 1 : 1.4 ; 1.5

							•Chap. 2 : 2.6

							•Chap. 3 : 3.3

							•Chap. 4 : 4.3 ; 4.4

							•Chap. 6 : 6.9 ; 6.10

							•Chap. 8 : 8.3

							•Chap. 11 : 11.5

							•Chap. 13 : 13.1

							•Chap. 14 : 14.1 ; 14.2

						
					

					
							
							▶Présenter un problème ou sa solution, développer 
une argumentation dans le cadre d’un débat

						
							
							•Chap. 2 : 3.3

							•Chap. 6 : 6.11

							•Chap. 7 : 7.3

							•Chap. 9 : 9.2

							•Chap. 12 : 12.3

						
					

					
							
							▶Coopérer au sein d’une équipe

						
							
							•Chap. 14 : 14.2

						
					

					
							
							▶Rechercher de l’information, apprendre à utiliser des sources de qualité, partager des ressources

						
							
							•Chap. 3 : 3.2 ; 3.5

							•Chap. 4 : 4.3

							•Chap. 6 : 6.3 ; 6.11

							•Chap. 7 : 7.3

							•Chap. 8 : 8.3

							•Chap. 10 : 10.5

							•Chap. 11 : 11.3 ; 11.4

							•Chap. 12 : 12.1

							•Chap. 14 : 14.2

							•Chap. 15 : 15.1 ; 15.3

						
					

					
							
							▶Faire un usage responsable et critique des sciences et technologies numériques

						
							
							•Chap. 6 : 6.11

							•Chap. 7 : 7.3

							•Chap. 14 : 14.2

							•Chap. 15 : 15.2

						
					

				
			

			Les exercices-bilan présents en fin de chapitre mettent en jeu plusieurs compétences, comme lors d’un devoir surveillé ou la réalisation d’un projet passant par plusieurs phases.

		


		
			Chapitre 1

			Bien démarrer avec Python

		


		
			Cours

			Tout le monde a déjà eu dans les mains un itinéraire, une notice de montage, 
une recette de cuisine. La notion qui rassemble ces exemples 
est la notion d’algorithme.

			1Algorithme

			Histoire
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			Le terme « algorithme » provient d’une traduction latine du nom du mathématicien arabe Abu Ja’far Muhammad ibn Musa al-Khwarizmi qui a participé à la traduction de nombreux manuscrits scientifiques grecs.

			Définition

			Un algorithme est une séquence ordonnée d’instructions exécutées de façon logique, mais non intelligente.

			Remarque

			« Logique et non intelligente » signifie que l’exécutant (homme ou machine) doit strictement appliquer les instructions dans l’ordre, les unes après les autres, sans réfléchir à la justesse du résultat ni à la manière dont il est obtenu.

			2Variables et types de données

			Variables

			
				
					[image: ]
				

			

			Pour fonctionner, un algorithme a besoin de mémoriser des données (saisies par l’utilisateur, résultats à afficher, résultats intermédiaires lors d’un traitement…) afin de pouvoir les réutiliser ensuite. Pour cela il utilise ce qu’on appelle une variable.

			On peut considérer qu’une variable est une sorte de petit tiroir dans lequel on range une donnée. Ce tiroir est identifiable par une petite étiquette (un nom) afin de pouvoir le retrouver parmi les très nombreux autres tiroirs qui constituent la mémoire.

			Remarque

			De façon générale, pour le nom des variables, on se limitera aux caractères alphanumériques non accentués et au tiret de soulignement (underscore). Toujours dans un souci de bonne lisibilité du programme, il est important de choisir des noms reflétant le rôle joué par la variable en question.

			Types de données

			Les variables peuvent être de plusieurs types possibles. Les plus fréquents en Python sont :

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Type

						
							
							Pour qui ?

						
							
							Exemples

						
					

					
							
							int

						
							
							Les entiers

						
							
							…, –5, –1, 0, 2, 6, …

						
					

					
							
							float

						
							
							Les réels

						
							
							–5.28, 13.0, 18.7

						
					

					
							
							str

						
							
							Les chaînes de caractères (texte)

						
							
							‘Janvier’, ‘28b6’, ‘13’

						
					

					
							
							bool

						
							
							Les booléens : uniquement deux valeurs possibles

						
							
							True (Vrai) ou False (Faux)

						
					

					
							
							list

						
							
							C’est une liste ou tableau dans lequel 
on peut stocker plusieurs valeurs idéalement 
de même type

						
							
							[0, 1, 2, 4], [‘Janvier’, ‘Février’, ‘Mars’]

						
					

				
			

			Pour visualiser le type d’une variable x en python, il suffit d’utiliser la fonction type(x) dans la console. Il existe également de nombreux IDE, comme Spyder, permettant d’accéder directement aux types des variables. On verra que dans certains cas, il sera nécessaire de passer d’un type à un autre.

			3Affectation de variables

			Définition

			L’affectation est le fait d’attribuer du contenu à une variable.

			D’une façon générale, avant leur utilisation, les variables doivent toujours être initialisées, soit par une saisie de l’utilisateur, soit par l’affectation d’une valeur fixée. Dans le langage naturel, l’affectation est symbolisée par le symbole ← selon la syntaxe suivante : NomDeVariable ← Valeur. En Python, l’affectation est définie avec le signe =.

			Exemples
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			Remarque

			L’affectation d’une chaîne de caractères s’établit entre guillemets doubles ou simples.

			L’explorateur de variables de Spyder permet de lister les variables utilisées, leur type et leur contenu :
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			4Interaction avec l’utilisateur

			La saisie

			La plupart des scripts nécessitent à un moment donné une intervention de l’utilisateur. Dans un script en mode texte, on utilise la fonction intégrée input(). L’utilisateur est invité à entrer des caractères au clavier, la saisie se termine lorsque l’utilisateur appuie sur la touche Entrée. Cette fonction fournit en retour une chaîne de caractères correspondant à ce que l’utilisateur a saisi. Cette chaîne peut alors être assignée à une variable quelconque, convertie, etc.
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			À l’intérieur des parenthèses, on donne un petit message explicatif destiné à l’utilisateur.

			Remarque

			Cette fonction ne retourne que des chaînes de caractères. Si l’on souhaite saisir un entier ou un réel, il faudra convertir le type String en Int ou float.

			L’affichage

			Nous souhaitons souvent afficher des informations. La fonction permettant de le faire en python est la fonction print(). Elle permet d’afficher les valeurs données en argument (c’est-à-dire entre parenthèses). Par défaut, ces valeurs seront séparées les unes des autres par un espace, et le tout se terminera par un saut à la ligne.
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			5Les opérateurs

			On utilise des opérateurs (symboles ou mots réservés) pour manipuler les variables et leurs contenus. Lorsqu’il y a plus d’un opérateur dans une expression, l’ordre dans lequel les opérations doivent être effectuées dépend des règles de priorité. Sous Python, les règles de priorité sont les mêmes que celles qui vous ont été enseignées en cours de mathématique. Un opérateur fonctionne avec des opérandes et est lié à un type donné.

			Les principaux opérateurs arithmétiques (sur des nombres ‘int’ ou ‘float’)

			
				
					
					
				
				
					
							
							x + y

						
							
							Addition

						
					

					
							
							x – y

						
							
							Soustraction

						
					

					
							
							x * y

						
							
							Multiplication

						
					

					
							
							x / y

						
							
							Division décimale de x par y

						
					

					
							
							x // y

						
							
							Quotient de la division euclidienne de x par y

						
					

					
							
							x % y

						
							
							Reste de la division euclidienne de x par y (Modulo)

						
					

					
							
							x ** y

						
							
							Puissance : xy

						
					

				
			

			Les principaux opérateurs sur des chaînes de caractères

			
				
					
					
				
				
					
							
							ch1 + ch2

						
							
							Concaténation (les chaînes ch1 et ch2 sont mises bout à bout)

						
					

					
							
							len(ch1)

						
							
							Nombre de caractères de la chaîne ch1

						
					

					
							
							ch1[i]

						
							
							(i +1)ème caractère de la chaîne ch1

						
					

				
			

			Les opérateurs de comparaison (pour former des expressions booléennes)

			
				
					
					
				
				
					
							
							x , y

						
							
							Tester si x est inférieur à y

						
					

					
							
							x , = y

						
							
							Tester si x est inférieur ou égal à y

						
					

					
							
							x . y

						
							
							Tester si x est supérieur à y

						
					

					
							
							x . = y

						
							
							Tester si x est supérieur ou égal à y

						
					

					
							
							x = = y

						
							
							Tester si x est égal de y

						
					

					
							
							x ! = y

						
							
							Tester si x est différent de y

						
					

				
			

			Remarque

			Il ne faut pas confondre le test d’égalité avec l’affectation !

			Les principaux opérateurs sur les listes

			
				
					
					
				
				
					
							
							len(L)

						
							
							Donner le nombre d’éléments de la liste L

						
					

					
							
							L.append(e)

						
							
							Ajouter l’élément e à la fin de la liste L

						
					

					
							
							del L[i]

						
							
							Supprimer le (i +1)ème élément de la liste L

						
					

					
							
							L.reverse()

						
							
							Inverser les éléments de la liste L (le premier élément sera le dernier, etc.)

						
					

					
							
							L.sort()

						
							
							Trier la liste L dans l’ordre croissant

						
					

				
			

			Les opérateurs logiques (pour réunir des expressions booléennes)

			
				
					
					
				
				
					
							
							x and y

						
							
							Intersection

						
					

					
							
							x or y

						
							
							Union

						
					

					
							
							not y

						
							
							Négation

						
					

				
			

		


		
			Exercices

			
				
					
			Capacités attendues

			•Savoir identifier le type des variables.

					

				

			

			Exercice 1.1

			Décrire et expliquer un programme

			•Que vaut la variable ch3 après l’exécution du script suivant ?
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			Exercice 1.2

			Décrire et expliquer un programme

			•Que vaut la variable a après l’exécution du script suivant ?
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			Exercice 1.3

			Décrire et expliquer un programme

			•Que vaut la variable tot après l’exécution du script suivant ?
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			Capacités attendues

			•Savoir répondre à un problème par la réalisation d’un programme informatique.

					

				

			

			Exercice 1.4

			Formaliser un problème

			Concevoir une solution en réponse à un problème

			Faire preuve d’autonomie

			•Écrire un script permettant l’affichage de l’aire d’un rectangle en ayant demandé la saisie de sa longueur et de sa largeur.

			Exercice 1.5

			Formaliser un problème

			Concevoir une solution en réponse à un problème

			Faire preuve d’autonomie

			•Écrire un script demandant à l’utilisateur un nombre entier constitué de 3 chiffres, puis affichant la somme des chiffres de ce nombre.

		


		
			Exercice-bilan

 

			Exercice-bilan 1.1

			[image: ] 5 min

			•Qu’affichent les scripts suivants ? (A, B, C ou D ?)

			
				
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							Scripts

						
							
							A

						
							
							B

						
							
							C

						
							
							D

						
					

					
							
							1.

							
								
									[image: ]
								

							

						
							
							8 8

						
							
							8 12

						
							
							12 8

						
							
							12 12

						
					

					
							
							2.

							
								
									[image: ]
								

							

						
							
							5.0

						
							
							10.5

						
							
							13.4

						
							
							7.9

						
					

					
							
							3.

							
								
									[image: ]
								

							

						
							
							12

						
							
							102

						
							
							210

						
							
							Le script génère une erreur.

						
					

					
							
							4.

							
								
									[image: ]
								

							

						
							
							7*9

						
							
							63

						
							
							produit_int

						
							
							Le script génère une erreur.

						
					

					
							
							5.

							
								
									[image: ]
								

							

						
							
							j

						
							
							n

						
							
							3

						
							
							Chaine[3]

						
					

				
			

		


		
			Corrigé des exercices

 

			Exercice 1.1

			
				
					[image: ]
				

			

			Précision

			Il s’agit bien ici de la concaténation des 3 chaînes de caractères (« az », « er » et « ty »)

			Exercice 1.2

			
				
					[image: ]
				

			

			Précision

			On réalise le calcul [image: ] que l’on affecte à la variable a

			Exercice 1.3

			
				
					[image: ]
				

			

			Précision

			En effet, chaque élément de la liste L est de type ‘int’, de plus on ajoute en dernière position de la liste l’entier 3. Le résultat que l’on stocke dans la variable tot est bien la somme 1+2+3.

			Exercice 1.4

			
				
					[image: ]
				

			

			Précision

			Il faut typer les variables longueur et largeur en ‘float’ car nous avons vu dans le cours que la fonction input renvoie uniquement des caractères (une chaîne de caractères).

			Exercice 1.5

			
				
					[image: ]
				

			

			Précision

			Nous devons d’abord demander notre nombre sous la forme d’une chaîne de caractères pour pouvoir ensuite récupérer respectivement le premier, le deuxième et le troisième caractère. Chacun d’entre eux doit être converti en ‘int’ pour pouvoir en effectuer la somme.

			Corrigé de l’exercice-bilan

			Exercice-bilan 1.1

			1.	 B

			Remarque

			Ce petit script nous a permis de changer le contenu des variables a et b, il a donc effectué une permutation.

			2.	C

			Conseil

			Il faut être vigilant aux minuscules et majuscules. Ici on demande d’afficher nombre1 qui n’a pas été modifié.

			3.	B

			Précision

			Ici le symbole + opère sur 2 chaînes de caractères donc il concatène.

			Conseil

			Pour être clair, les variables auraient pu être nommées de façon à identifier clairement leur type : par exemple nb1_str et nb2_str.

			4.	D

			Précision

			Sur la deuxième ligne du script, on cherche à convertir le type ‘str’ en ‘int’, cependant la machine ne sait pas qu’il faut d’abord effectuer le calcul avant de le convertir en entier. Elle cherche à convertir le symbole * en entier ce qui produit évidemment une erreur !

			5.	A

			Précision

			Le nombre entre crochets donne la position à partir de 0, donc 3 donne la 4e lettre.
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Chaine = "Bonjour"
print(Chaine[3])
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1# -*- coding: utf-8 -*-
2

3 ch_nombrede3chiffres = input("Saisir votre nombre entier de 3 chiffres : ")
4 chiffrel = int(ch_nombrede3chiffres[e])

5 chiffre2 = int(ch_nombrede3chiffres[1])
6 chiffre3 = int(ch_nombrede3chiffres[2])
7

8 sommedes3chiffres = chiffrel + chiffre2 + chiffre3
9 print("La somme des 3 chiffres du nombre”, ch_nombrede3chiffres, "est :",sommedes3chiffres,)
10
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prenom = input("Veuillez saisir votre prénom : ")
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produit_str = '7*9"
produit_int = int(produit_str)
print(produit_int)
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No_clements int |1 15
Nom str 1 Tartampion
Prenon str 1 Roberto
Test bool 1 False
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nombrel = 13.4
Nombrel = 10.5
Nombrel = Nombrel - 5.5

print(nombrel)
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longueur = float(input(“Saisir la longueur de votre rectangle (en m)
largeur = float(input("Saisir la largeur de votre rectangle (en m) : "))

surface = longueur*largeur
print("L'aire du rectangle est de

", surface, "m")
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print(“"Je m'appelle” , prenom)





