Séquence 0 — Rappels sur Python
objeetits

Affectation de variables

P-uplets (ou tuple)

Tableau indexé (ou list), tableau donné en compréhension, tableaux de tableaux
Dictionnaires par clés et valeurs (méthodes keys(), values () et items () )
Fonctions et appels de fonction

Séquences, affectation conditionnelles

Boucles bornées, boucles non bornées

Tous les cours sont au format pdf :

https://ninoo.fr/LC/Term_NSI/seq0_rappels_python/0_rappels_python_eleves.pdf
Vous pouvez tester les commandes python sur un logiciel éditeur de Python ou IDE (Spyder,
Edupython, ...) ou en ligne : https://console.basthon.fr/

1 Rappel - Deux commandes de base Python

1.1 La commande print()
Cette commande permet d’afficher (imprimer) un message.
Attention ! Ce message doit étre mis entre guillemets : " ... "

* Ecrivez ceci :

»>>> print (Voici un premier message)
Que se passe-t-il ? Quel est le probleme ? Comment le résoudre ? Ecrivez la bonne
commande

Ecrivez ceci :

»>>> print ("Affichage du deuxiéme message")
Tapez la commande pour afficher : Python c’est super !
Essayez les touches fleches haut / fleches bas. Que se passe-t-il ?

1.2 La commande input()
Cette commande permet de demander a un « utilisateur » de saisir un texte.

« Ecrivez ceci:
>>> input ("Comment t’appelle-tu ?")
* Que se passe-t-il ? Que faire ?
+ Tapez la commande pour afficher la question : Quelle matiere préfere-tu ?
» Essayez les touches fleches haut / fleches bas. Que se passe-t-il ?

2 Notion de variable en Python
2.1 Rappel - Affectation de variable

e Ecrivez ceci:
»>>> toto
Que se passe-t-il ?
Ecrivez ceci :
=>==> toto=2005
=»>>> tOoto
La variable toto est créé et contient la valeur 2005
Ecrivez ceci :
>=>> toto=1998
»>>> toto



https://ninoo.fr/LC/Term_NSI/seq0_rappels_python/0_rappels_python_eleves.pdf
https://console.basthon.fr/

* Lavariable toto contient une autre valeur

* Créez une variable poids_de_mon_chat en lui affectant 6.125

* Créez une variable nom_de_mon_chien en lui affectant Médor

* Trouvez commande Python qui affiche/imprime une variable déja créé

2.2 Variable et commande input()

Nous pouvons combiner I'affectation de variable et la commande input.
A faire vous méme 4.

* Ecrivez ceci :
»>>>» prenom=input ("Quel est votre prénom")
>>> prenom

*  Que se passe-t-il ?
» Ecrivez une commande permettant de demander la couleur préférée et de la mettre dans une
variable couleur
* Ecrivez une commande permettant de demander I'age et de la mettre dans une variable age
* Testez les commandes suivantes :
==> lycee="Les Cordeliers"
>>> print ("Mon lycée c’est ", lycee)
* Trouvez une commande qui permette d’afficher une phrase (que vous inventerez) qui integre
les 3 variables (prenom, couleur et age)

2.3 Aller plus loin

* Pas de déclaration de type (Java, C/C++, C#, ...)
»>=»> symbole = 10 * 20
=>> symbole
200
=>>> type (symbole)
<class 'int'>
>>> assert type(symbole)==int #Rien ne se passe assertion vraie
>>> assert type(symbole)==float # Message d’erreur

AssertionError
* Affectations multiples
>>>a =b =1+ 2
... est équivalent a ...
===b= 1 + 2
>»> a= b
» Affectations multiples bis
>»>»>a, b =1, 2
>»>»>a, b = (1, 2)
... sont équivalents a ...
>»> a3 = 1
>»>b = 2
» Astuce : la substitution de valeurs
»>=»>a, b = Db, a
» Affectation conditionnelle

>>>Db = 1
=>>a = 5 1if b > 2 else 10
=== assert a == 10
» original est un symbole référencant un objet de type liste
==> original = [0, 1]
» alias référence le méme objet que original
»>>> alias = original
* La preuve
>=»> alias[0] = 10
>>> assert original == [10, 1]
>>> assert alias is original # Identité d'objet
2.4 Rappels sur les booléens

>=> vral, faux = True, False
=== assert vral or faux == True




»>=»> assert vrali and faux == False

=>> assert not vrail == False
»>>> assert not false == True
2.5 Rappels sur les chaines de caracteres
>>> chaine = 'simple' # Avec apostrophe
==> chaine = "double" # Avec guillemets
=>> multiligne = u"""Cette chaine unicode
s'étend sur plusieurs
lignes.""" # Peut aussi étre encadrée avec '''
>>> jointure_automatique = (
"lignel"
"ligne2"
)
>»> assert jointure_automatique == "lignelligne2"

>>> assert type(chaine) is str # Types de base des chaines
» Caractéres spéciaux avec \xxx

=== chaine = """\

ignore""" # Le saut de ligne est ignoré

»>>> assert chaine == "ignore"

==> chaine = "\"" # Guillemets

»>> chaine = '\'' # Apostrophe

»»» chaine = "\r\n\t" # Carriage return, line feed, tab

==> chaine = "\\" # Le caracteére "\" lui-méme

=»> chaine = r"chaine \ brute" # Les "\" font partie de la chaine
* Opérations sur les chaines

»»> assert "foo" + "bar" == "foobar" # Concaténation

»=»> assert "foo" * 3 == "foofoofoo"

=»» assert "ab" in "zabc" # Appartenance
=»> assert "xy" not in "zabc" # Non appartenance

»»» assert "abcd"[0] == "a" #N-ieéme item d'une chaine,partant de 0
»»> assert "abced"[-1] == "d" # N-iéme item a droite d'une chaine,
partant de -1

» Slices
>>> chaine = "abcdefgh"
==»> assert chaine[l:] == "bcdefgh" #Troncature a gauche
»>»>> assert chaine[:] == chaine #Ce gui permet de faire une copie
=>> gssert chaine[:-2] == "abcdef" #Troncature a droite
»>=»> assert chainel[::2] == "aceg" #Extraction par pas de 2
=>> gssert chaine [2:-2:2] == "ce" #Du 3éme a l'avant—avant

dernier par pas de 2

3 Les séquences - for ... in range():

Quand on veut répéter une commande un certain nombre de fois (3 fois 7 fois, 632 fois, ...), on
utilise une séquence.

» Ecrivez ceci sans vous trompez :
=>>> for 1 in range (3)
. print ("Coucou")
*  Que se passe-t-il ?
» Ecrivez ceci sans vous trompez :
=>>> for 1 in range (5)
. print ("A l1la ", 1)
*  Que se passe-t-il ?

4 Calculer avec Python
* Quotient seuil ou quotient entier de division euclidienne :




== 27 // 7
3
* Modulo ou reste de division euclidienne :
== 27 % 7
6
e Puissance :
»=» 5 ** 3
125

5 Les scripts

La fenétre avec les >>> s’appelle la console.

La console est intéressante quand on veut tester des commandes simples.

Des qu'il faut enchainer plusieurs commandes, il vaut mieux changer de sous-fenétre et aller a
droite pour écrire un script.

A faire vous méme 6.
» Dans la fenétre script écrivez une deuxieme fois :

# —*— coding: UTE-8 —*—

print ("Début du script")

for i in range(5) :

print ("A la ", i)

print ("Fin du script")
ATTENTION ! METTEZ 4 ESPACES AU DEBUT DE LA 3e LIGNE !
Enregistrez ce script quelque part
Exécutez-le
A noter : La 1ére ligne permet simplement d’utiliser les caracteres accentués (é, &, &, é, a,
...). Elle est a ajouter a chaque début de script.

A faire vous méme 7.

« Ecrivez un script Python qui réalise les choses suivantes :
Afficher un message : Début de programme

Demander a un utilisateur : Jusqu’a combien dois-je compter ?
Afficher le comptage (Etde 1. Etde 2. Etde 3 ...)

Afficher un message : Fin de programme

e}

o O O

A faire vous méme 8.

« Ecrivez un programme qui affiche les 20 premiers termes de la table de multiplication par 7.

« Ecrivez un programme qui calcule le volume d'un parallélépipéde rectangle dont on demande
au départ la largeur, la hauteur et la profondeur.
A noter : la fonction int() convertit une donnée saisie en entier :
>>>int('21")
21

A faire vous méme 10. A faire hors classe
Ecrivez un programme qui convertisse un nombre entier de secondes fourni au départ, en un
nombre d’années, de mois, de jours, de minutes et de secondes. (Utilisez I'opérateur modulo : % ).

6 Comparez deux valeurs

* Inférieur * Supérieur
>»>a = 1 >>>a = 1
=»> b = 2 >>»> b = 2
>»>a < b >>>a > b
True False

* Inférieur ou égal * Supérieur ou égal
»>>a = 1 =>»»>a = 1
»>>p = 2 =>»>pb = 2
=== 2%a <= D == 2%a >= Db
True True

* Egalité de valeur » Différence de valeur




>>>a = 1 ==>a = 1

sax>b = 2 s> = 2

x> 2%a == Db >>> 2%3 =D
True False

7 Instructions conditionnelles

* Dans la fenétre script écrivez :

1. # —*- coding: UTF-8 —*-

2. nombrel = 55

3. nombre2=input ("Quel est votre nombre ?")

4. nombre2=int (nombre?2)

5. if nombre2 > nombrel

6. print ("Votre nombre est plus grand que le nombre du programme")
7. elif nombre2 < nombrel

8. print ("Votre nombre est plus petit que le nombre du programme")
9. else

10 print ("Bravo ! Vous avez trouvé !")

» Attention ! Les lignes 6, 8 et 10 on 4 espaces en début de ligne
» Testez ce script
* Sivous avez compris, vous passez a la suite. Sinon vous appelez le professeur.

faire vous méme 12.

» L'ordi joue un dé. Le joueur joue un dé aussi. Le script dit qui est le vainqueur.
Dans la fenétre script écrivez ce début de script :

from random import randint

valeur_del=randint (1, 6)
Compléter le script avec :
Afficher la valeur du dé de l'ordi
o Lancer et afficher la valeur du dé du joueur
o Comparer les 2 valeurs
o Imprimer qui a gagné

(0]

A faire vous méme 13. A faire a la maison

« Ecrivez un programme qui calcule les 50 premiers termes de la table de multiplication par 13,
mais n' affiche que ceux qui sont des multiples de 7.

A faire vous méme 14. A faire a la maison

ABC est un triangle dont on connait les longueurs G

en cm, des cotés.

Ecrire le script python qui demande a I'utilisateur b @
3 nombres (les longueurs des 3 cbtés) et qui

affiche si le triangle est rectangle ou pas.

8  Affectation augmentee

Exemple simple :
«a+=1»estéquivalentaca=a+1»
»>> 3 = 15
>»>a += 1
>>> a
16

Opérateurs compatibles : + - * /

>>>a = 15
3> a *= 2
>>> g

30




9  Boucles non bornees - while

Une boucle non bornée ne s’arréte que quand une condition est remplie.

A faire vous méme 15.

» Dans la fenétre script écrivez
# —*— coding: UTE-8 —*—

choix = "o"
nombre=1
while choix=="o0o" :
nombre = nombre *2
print ("Puissance de 2 : ", nombre)
choix = input ("Tapez o pour continuer ")

print ("AU REVOIR !")
» Anoter : Se trouvent dans la boucle les 3 commandes qui sont décalés de 4 vers la droite

10 IMPORTANT ! L’'indentation dans Python

L'indentation, c’est-a-dire le décalage vers la droite, des lignes est fondamental en Python.
C’est cela qui détermine les blocs de commandes qui s’applique a tel ou tel instruction
conditionnelle ou qui appartient a telle ou telle boucle.

11 Les fonctions
Il est possible de mettre des instructions que I'on utilise plusieurs fois dans une fonction. Une
fonction est définie avec le mot-clé : def

11.1 Les fonctions mathématiques

Les fonctions python sont définies grace au mot clé def.
Chaque fonction prend des parametres (que I'on retrouve dans les parentheses et retourne des
valeur (juste aprés le mot-clé return).

A faire vous méme 16.

F est la fonction définie sur R par:

six<Oalorsf (x)=x
si0<x<lalorsf (x)=x
sil<xalors f(x)=—2x+3
 Ecrivez le programme python d'une fonction f qui donne pour résultat f(x) suivant la valeur de

X.
premiere_fonction.py
def f(x)
if x<=0

resultat=x**2
elif x<=1
resultat=x
else
resultat=-2*x+3
return resultat
* Puis testez
>>> from premiere_fonction import £
>>> toto=f (5)
=>>> toto
-7
=== toto=£f(0.5)
=>>> toto
0.5

A faire vous méme 17.

* Sur une droite graduée, A et B sont deux points d'abscisses a et b.
a) Exprimez la distance AB en fonction de a et b
b) Ecrivez la fonction python d'une fonction dictanceDeuxPoints (a,b) qui donne pour résultat
la distance AB




A faire vous méme 18.
Méme chose que l'exercice précédent mais dans le plan avec A(xa, ya) et B(xb, yb)

A faire vous méme 19.

ABC est un triangle dont on connait les longueurs en
cm, des cotés.

Ecrire le script python d'une fonction
rectangleOuPas(a, b, ¢) qui donne pour résultat True
(vrai) si le triangle est rectangle ou False (faux) sinon. A c B

11.2 Précisions sur les arguments de fonction

* Plusieurs arguments pour une fonction. On doit fournir tous les arguments positionnels
def foo(argl, arg2):
"""Arguments positionnels"""
return argl + arg2
»>=»> assert foo (2, 3) ==
* Arguments nommeés (qui ont une valeur par défaut) sont optionnels. lls sont toujours aprés
les positionnels
def foo(argl, arg2=2, arg3=3):
"""Argument nommé **"""
return argl + arg2 + arg3

»»> assert foo(2)== 7 #Tous les arguments nommés = par défaut

>>> assert foo(2,3) == #2 pour le second argument

>>> assert foo(2,arg2=3) == 8 #Equivalent ci-dessus

>>> assert foo(2,arg3=4) == 8 #0n utilise arg?2 par défaut, on doit

nommer arg3

11.3 Fonctions imbriquées
Il peut y avoir une fonction a l'intérieur d’une fonction.

def outer (param_o) :
locale_o = 0
def inner (param_i) :
param_o = 4
locale_o = 1
return
inner (param_o)
return
=== outer (6)

11.4 La fonction anonyme « lambda »
» La fonction classique add2, parce qu’elle est tres simple, peut se traduire par la fonction

lambda add1

def add2(x, y):

return x + y

==> addl = lambda x, y: X + y # Pour les fonctions en une ligne
==> assert addl (2, 3) == 5 # Sans surprise

11.5 Fonctions « builtin »
* 80 fonctions « builtin »

Ne réinventez pas l'eau chaude

Opérations les plus courantes sur les types standard

len (objet) : nombre de sous-éléments d'un objet multivalué

globals (), locals () :dictionnaires des variables globales et locales

int (objet), float (objet), hash (objet) :conversions

help (objet) : doc d'API de I'objet dans la console interactive

list (objet), tuple (objet) :conversions d'objets multivalués

etc...

Toutes les fonctions « builtin »:
http://docs.python.org/library/functions.html



http://docs.python.org/library/functions.html

12 Consolidation connaissances a I'aide de PH ame
A faire vous méme 20. Projet noté

12.1 Prise en main

Saisissez, analysez et testez ce code
import pygame

surf = pygame.display.set_mode ( (800, 600))

run = True
posX = 50
v = 1

clock=pygame.time.Clock ()
while run
for event in pygame.event.get () :
if event.type == pygame.QUIT:
run = False
clock.tick (60)
surf.fi11((0,0,0))
pygame.draw.circle (surf, (255,0,0), (posX, 300), 30, 2)
if posX>770 or posX<30
VX=—VX
posX = posX + vx
pygame.display.flip ()
pygame.quit ()
12.2  Voici quelques exemples d’ animation :
+ https://www.graphisme-echirolles.com/wp-content/themes/cool-blog/assets/loader/style-5.qif
« http://incognitoheureux.i.n.pic.centerblog.net/dd449d89.qif
» https://lwww.emjysoft.com/images/site/attente.qgif*
* https://www.pcindustriel.com/images/attente.qif
» https://portail.csb.gc.ca/pluriportail/images/Attente.qif
* https://cdn.dribbble.com/users/347696/screenshots/2665029/dribbble-progress-bar.qgif
Il'y en a plein d’ autres : Chargement données Pronote, Chargement vidéo Youtube, Chargement
P1X, Attente Windows, Attente Ubuntu, ...

12.3 Objectif :

Soyez original(e), inventez votre propre animation d’ attente

13  Gestion de plusieurs fonctions

A faire vous méme 21. 111 MINI-PROJET INDIVIDUEL NOTE !!!

Programmez différentes fonctions :
* Fonction maximum (n1,n2,n3) quirenvoie le plus grand de 3 nombres n1,n2, n3
* Fonction aireDisque avec un seul argument : rayon
* Fonction volumeCylindre avec 2 arguments : rayon et hauteur
* Fonction volumeSphere
* Fonctions aireRectangle
* Fonction volumePrismeDroit que I'on puisse appelé avec 1, 2 ou 3 arguments

Ajoutez dans le corps de programme un menu qui :

» demande quelle fonction est a utiliser

* demande quelle(s) paramétre(s) est(sont) a utiliser

» appelle la fonction correspondante

* boucle tant que I' utilisateur n" a pas décidé de quitter.

BONUS : Une fonction peut faire appel a une autre fonction.
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