


• 

Les conditions if, elif, else 

• En Python, on utilise des structures de 
contrôle comme les conditions et les 
boudes. 

• Un test est effectué en utilisant une 
condition (ou prédicat). La condition est 
évaluée et renvoie vra i (True) ou faux 
(False). 

• Les structures conditionnelles 
permettent d'exécuter des instructions 
en fonction des conditions. 

xer l e 

• H : signifie « si ». Il évalue si le 
résultat du test est vrai (et retourne 
True) ou faux (et retourne Fa l se). 

• else : signifie « sinon ». 
• elH : signifie « sinon si ». 
• Les conditions peuvent utiliser 

des opérateurs de comparaisons 
(=;:: , !=, <, > . <=, >=) et des 
opérateurs logiques (not, and, or) . 

• L:indentation (espaces) : permet de 
définir un bloc d' instructions ainsi 
que les imbrications entre les blocs. 

1. Compléter le tableau, en indiquant pour c haque prédicat, s'il est vrai ou fau x. ., 
Conditions 

a. "7" != 7 

b. 9 < 2 

c. not(False) 

d. 6;; 4 + 2 and 6 > 8 
• 

2. Compléter le script suivant afin qu'i l affic 
supérieure ou égale à 10. 

1 note = int (input (" Note "» 

2 "if note ........................... .... • • 

3 pri..nt ( .. ~ ...... " .................. ) 
~ 

3. Que réalise le script suivant? 

1 note = int (input("Note : " ) ) 

2 tf note >= 10 • • 

3 pri.nt ("Ad~is") 

~ lse • • , prtnt ("Non adMts") 

, 

Vrai 

o 
o 
o 
o 

1 

faux 

o 
o 
o 
o 

he « Admis » lorsque la note entrée est 

Affichage obtenu : 

· ... , . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. .. -.. . ........ .. . 

· . . .. . .... ... .... .. .. .. -. . . . . . . . .... ........ .. . . 

.. ••... . .. . . . -.- .. ' " . .. . ........... , ... -.... ... . , 

Partie 1 

A. Contrôle de l'âge 

• Compléter et tester le script suivant afin d'afficher un message d'accès pour 
chaque catégorie d'âge. 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 
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age = int(input (" Entrez votre âge :"» 
if ......... . , ....... .. ........ , ..... .......... ...... ..... ....... ..... . 

print ("Accès à partir de 18 ans") 

elif age >= 16 : 

print ("Accès à partir de 16 ans") 

• 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •• •••••••• 

• 

print ("Accès à partir de 12 ans") 

· . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. ..., ...... , ........................... . 
9 print ("Accès interdit! ") 

B. Commande d'un volet programmable 

• Le script suivant permet de commander un volet programmable. Le volet se 
ferme la nuit. Le jour, il s'ouvre automatiquement à partir de 9 heures ou bien s'il 
détecte un mouvement. Compléter et tester le script. 

1 cap.teur - ' t ("E t . ( .. ) t l tt (' ') ") ...... .. ....... - ln pu n rer J S1. Jour 1 au re e re Sl nUlt : 

2 heure = int(input("Entrer heure: ") 

3 

4 

5 

6 

7 
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• 

l'louvefTIent = i..nput("Entrer l'l (si l'lOuvefTIent), autre lettre si.non : ") 

if capteur == " j " : 

. . . . . . . . . . . , . . . . . . . . . . . .. ......... ............... ............... ... ..... .... .... ................. ..... . 

print("Quverture volets") 

el se : 

print( "Vo lets ferMés") 

· . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . ..................... ... ~ ..... ... .. ........ ...... ... .. ........ ..... . 

pri..nt(" FerJTIeture volets") 

Défi! Proposer un script qui demande la note obtenue puis affi che « Assez bien " à 
partir de 12, « Bien " à partir de 14 et « Très bien » à partir de 16. 



Les boucles bornées for ... in 

• Les boucles servent à répéter plusieurs 
fois une ou plusieurs opérations, 

[ Outils 1 
• Structure d'une boucle for : 

1 for t ln séquence : 

, 

• Elles permettent également de parcourir 
des données de types chaîne de 
caractères, listes, etc. 

2 bloc d'instructions 

• Les boucles sont dites bornées si le 
nombre d'itérations (répétitions) est 
connu à l'avance. On utilise l'instruction 
for, 

- ExerciceS 

2 fin boucle for 

• i va prendre les valeurs successives 
de séquence, 

• r ange(n) : fonction qui donne une 
liste de n éléments allant de ° à n-1, 

1. Que réalisent les scripts suivants? Cocher la bonne réponse, 
,..--_......:------, 

a, 1 for i. in range(10): b. 1 for i i.n range(3): 
• 2 pri.nt (i.) 2 for j i.n range(l1): 

3 pri.nt (i.*j) 

o Affiche ° à 1o, 

D.Affiche ° à g, 

o Affiche 1 à 1o, 

o Affiche les tables de multiplication 
de ° à 2, 

o Affiche 3 à 11, 

o Affiche 1 à 10, 

2. Compléter le script à l'aide des étiquettes suivantes afin d'afficher les tables de 
multiplications de ° à g, 

1 

2 

3 

4 

i, "x",j. "=",i*j ; range(10) ; for j in ; "Table de",i, 

f " or 1. 1.n . .... .. ...... . ... ·· ··· : 

pr1.nt ( ., ..... . ... ..... . ... ..... . ... ) 

.,. " """ " " .. .. , range(ll): 

pri.nt ( . .... ... ... ..... ........ ... . ... . ) 

_ Les boucles 
for peuvent 
s'imbriquer grâce 
à l'indentation. 

• 

Partie 1 

Les boucles non 

[ outils 1 

• Les boucles sont dites non bornées 
quand le nombre d'itérations n'est pas 
connu à l'avance, On utilise, dans ce 
cas, l'instruction while (<< tant que» en 
français), 

• Structure d'une boucle white : 

1 ;'=0 

2 while condition : 
3 bloc d'instructions 
4 i+=1 

• Les boucles non bornées doivent avoir 
une condition de sortie afin d'éviter 
qu'elles s'exécutent à l'infini. 

" 
• i.; 0 : avant la boucle, on initialise 

i à 0, 
• 1.+; 1 : signifie i = i + 1, Cette 

instruction permet d'incrémenter une 
variable (l'augmenter de 1), 

• 

- Exercice 
• Compléter le script suivant à l'aide 

des commentaires (#). 
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codePi.n, pi.nSai..si.. = "1234", i.nput ("Entrez votre code PIN :") 

# i.ni.ti.ali.ser COMpteur à 0 

· . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . " . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . , . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . 
# t ant que pinSaisi ~ codePi n et COMpteur ~ 2 

· . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
COf11pteur +:;: 1 

pri..nt ("Réessayez ... " , "Il vous reste" , 3-coMpteur, 

"essai.(s)") 

pi..nSai.si. :;: i.nput ("Entrez à nouveau votre code PIN: ") 

# si. pi.nSaisi est égale à codePi.n 

· . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . '. . . . . . . . . . . . , . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
pri.nt ("Code PIN correct. Bienvenue ! ") 

12 # si.non 

13 ..... . ... . . ...... . . .. .... . . . . . . . . .. . ... . .. .. . , . . ...... . ......... , . .. . , . ...... . .... ..... , . 

14 prtnl("Essats dépassés . COMpte bloqué ! ") 



• 

fonction • Ir 

o Une fonction est une partie d'un 
programme informatique qui accomplit 
une tâche spécifique. 

o Définir une fonction c'est expliquer à la 
machine ce que doit réaliser la fonction. 

o Une fonction qui ne retourne pas de 
résultat s'appelle une procédure. 

Paramètres Fonction 
Sortie 

~ Exercices 

r outilS l 
o def no~_de_la_foncti.on ( a , b) : 

permet de définir une fonction en lui 
donnant un nom et des paramètres 
(a,b). Si la fonction ne possède pas 
de paramètres on écrit: def no~_de_ 
la_foncti.on (). La ligne se termine 
par : . 

o return : retourne le résultat d'une 
fonction. 

1. Corriger le script de la fonction i.nferi.eur(a,b) suivante. 
' r' --~~----~~--------1 definit i on inferieur[a,b] 

2 

3 

4 

5 

i. f a<b : 

renvoi. True 

el se : 

renvoi. False 

1 

2 
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· . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

... . ......•...... . .. . .... ..•.. • .... ••.. . . . 

• • • • • • • • • • • • • • •• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •• • • • 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •• • • • • • • • • • • • 

. .. .... . .... .. . . . . ........... . .. . .... .. . .. 

_. Tout le code 
contenu dans 
une fonction 
est indenté 
d'un niveau. 

2. Dans le script suivant, surligner en jaune le nom de la fonction et en 
paramètres. Indiquer ce qu'elle réalise et s'il s'agit d'une fonction ou 
procédure. 

1 

2 

3 

4 
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def par i t e ( n " b r e ) : 
if no~bre%2==0 : 

pri.nt ("pai.re") 
else : 

pri.nt ("i.Mpai..re") 

3, Écrire une fonction 
addttton (a , b), qui prend en 
paramètres deux nombres a et b 
t retourne leur somme. 

1 

2 

Action : ......... .... . ..... ......... ...... .... . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. ............ .. ...•. . .... 

o Fonction 0 Procédure 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . .. , . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . , . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. ...,..... . . .. ,. 

• 

Partie 1 

une fonction 

o afficher _bon jour() : appel 
la fonction par son nom. 

o l'appel de fonction est l'opération qui 
permet d'exécuter le code contenu dans 
une fonction. 

o Une bibliothèque est un ensemble 
de fonctions, de classes et d'autres 
éléments qui peuvent être utilisés dans 
un programme. 

o resuHat = foncti.on() : stock 
le résultat de la fonction dans une 
variable resu Hat. 

o i.~p"rt rando~ : charge 
la bibliothèque random. 

o Exemple de bibliothèques: math, 
random, networkx, folium, pillow, tkinter, 

o rando~. randi.nt() : appel de 
la fonction randi.nt() de la 
bibliothèque random. micro:bit. . 

~ Exercice 

1 

2 

3 

4 

5 
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D'f'l e l, 

• En utilisant les fonctions suivantes, écrire les appels de fonctions 
correspondant aux actions indiquées. 

# Appel de la fonction afficher_bonjour sans para~ètre 

affi.cher _bonjour() # affiche ( Bonjour ! Il 

# Appel de la fonction calculer_ca r re avec un paraMètre 
carre = calculer_carre(3) # carre contiendra la valeur 9 
# Appel de la fonction addition avec deux paraMètres 
so~e = addi.ti.on(2, 3) # SOMMe contiendra la valeur 5 

a. Afficher« Bonjour! »: ............... ..... ... __ . __ .. . ______ ..... _ ......... . _. ____ . ___ _ 

b. Calculer le carré de 7 : ............ .. ...... ..... .................... .................... - Il possible 
d'appeler une 

c. Calculer le carré de -2 :...... .............. ....... ..................... ... .............. fonction dans 
une fonction. 

d. Faire l'addition de 1 et 5 : .. ......................... .......... .. ................... . 

e. Faire l'addition du carré de -3 et de 4 : .................................... . 

f. Fai re le carré de (4+ 11) : .......................... .. .. .. _ . _ . _ .... ....... __ .... .. 

La bibliothèque Turtle permet de dessiner à l'écran. 
En utilisant cette bibliothèque, dessiner un damier à l'écran. 
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