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TP : Algorithmique - Initiation à python

1. Structures de base en langage naturel

1) Variables et affectations

Les variables en algorithmique
• Les variables algorithmiques peuvent servir à stocker des données de différents

types, mais nous nous contenterons ici d’utiliser des variables du type NOMBRE.
• La valeur d’une variable peut changer au fil des instructions de l’algorithme.
• Les opérations sur les variables s’effectuent ligne après ligne et les unes après les

autres.
• Quand une ligne du type « mavariable ← un calcul », on effectue d’abord le cal-

cul et on stocke ensuite le résultat dans mavariable.

▶ Activité n°1
On considère l’algorithme suivant :

Variables: x,y,z
1: DEBUT_ALGORITHME
2: x ← 2
3: y ← 3
4: z ← x+y

5: FIN_ALGORITHME

Après exécution de l’algorithme : la variable x contient la valeur : 2 ;
la variable y contient la valeur : 3 ; la variable z contient la valeur : 5

▶ Activité n°2
On considère l’algorithme suivant :

Variables: x
1: DEBUT_ALGORITHME
2: x ← 2
3: x ← x+1

4: FIN_ALGORITHME

Après exécution de l’algorithme, la variable x contient la valeur : 3

▶ Activité n°3
Ajoutons la ligne « x ← 4*x » à la fin du code précédent. Ce qui donne :

Variables: x
1: DEBUT_ALGORITHME
2: x ← 2
3: x ← x+1
4: x ← 4*x

5: FIN_ALGORITHME

Après exécution de l’algorithme, la variable x contient la valeur : 12

▶ Activité n°4
On considère l’algorithme suivant :

Variables: A,B,C
1: DEBUT_ALGORITHME
2: A ← 5
3: B ← 3
4: C ← A+B
5: B ← B+A
6: A ← C

7: FIN_ALGORITHME

Après exécution de l’algorithme : la variable A contient la valeur : 8 ;
la variable B contient la valeur : 8
la variable C contient la valeur : 8
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▶ Activité n°5
On considère l’algorithme suivant :

Variables: x,y,z
1: DEBUT_ALGORITHME
2: LIRE x
3: y ← x-2
4: z ← -3*y-4
5: AFFICHER z

6: FIN_ALGORITHME

On cherche maintenant à obtenir un algorithme équivalent sans utiliser la variable
y. Compléter la ligne 3 dans l’algorithme ci-dessous pour qu’il réponde au problème.

Variables: x,z
1: DEBUT_ALGORITHME
2: LIRE x
3: z ← −3x+ 2
4: AFFICHER z

5: FIN_ALGORITHME

2) Instructions conditionnelles

SI...ALORS...SINON
Comme nous l’avons vu ci-dessus, un algorithme permet d’exécuter une liste
d’instructions les unes à la suite des autres. Mais on peut aussi demander à un
algorithme de n’exécuter des instructions que si une certaine condition est rem-
plie. Cela se fait grâce à au bloc d’instructions SI...ALORS :

SI...ALORS

...

FIN_SI

Il est aussi possible d’indiquer en plus à l’algorithme de traiter le cas où la condi-
tion n’est pas vérifiée. On obtient alors la structure suivante :

SI...ALORS

...

FIN_SI

SINON

...

FIN_SINON

▶ Activité n°6
On cherche à créer un algorithme qui demande un nombre à l’utilisateur et qui af-
fiche la racine carrée de ce nombre s’il est positif. Compléter la ligne 3 dans l’algo-
rithme ci-dessous pour qu’il réponde au problème.

Variables: x,racine
1: DEBUT_ALGORITHME
2: LIRE x
3: SI (x⩾ 0) ALORS
4: racine ←

√
x

5: AFFICHER racine
6: FIN_SI
7: FIN_ALGORITHME

▶ Activité n°7
On cherche à créer un algorithme qui demande à l’utilisateur d’entrer deux nombres
(stockés dans les variables x et y) et qui affiche le plus grand des deux. Compléter les
ligne 5 et 8 dans l’algorithme ci-dessous pour qu’il réponde au problème.

Variables: x,y
1: DEBUT_ALGORITHME
2: LIRE x
3: LIRE y
4: SI (x>y) ALORS
5: AFFICHER x
6: FIN_SI
7: SINON
8: AFFICHER y
9: FIN_SINON

10: FIN_ALGORITHME
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▶ Activité n°8
On considère l’algorithme suivant :

Variables: A,B
1: DEBUT_ALGORITHME
2: A ← 1
3: B ← 3
4: SI (A>0) ALORS
5: A ← A+1
6: FIN_SI
7: SI (B>4) ALORS
8: B ← B-1
9: FIN_SI

10: FIN_ALGORITHME

Après exécution de l’algorithme :
• La variable A contient la valeur : 2
• La variable B contient la valeur : 3

▶ Activité n°9
On cherche à concevoir un algorithme correspondant au problème suivant :
• on demande à l’utilisateur d’entrer un nombre (représenté par la variable x)
• si le nombre entré est différent de 1, l’algorithme doit stocker dans une va-

riable y la valeur de 1/(x-1) et afficher la valeur de y (note : la condition x
différent de 1 s’exprime avec le code x!=1). On ne demande pas de traiter le
cas contraire.

Compléter l’algorithme ci-dessous pour qu’il réponde au problème.
Variables: x,y
1: DEBUT_ALGORITHME
2: LIRE x
3: SI (x, 1) ALORS
4: y ← 1/(x-1
5: AFFICHER y
6: FIN_SI

7: FIN_ALGORITHME

3) Boucles

Boucles POUR...DE...A
• Les boucles permettent de répéter des instructions autant de fois que l’on

souhaite.

• Lorsqu’on connait par avance le nombre de fois que l’on veut répéter les
instructions, on utilise une boucle du type POUR...DE...A dont la structure
est la suivante :

POUR...ALLANT_DE...A...

...

FIN_POUR

• Exemple : l’algorithme ci-dessous permet d’afficher la racine carrée de tous
les entiers de 1 jusqu’à 50.

Variables: n et racine
1: DEBUT_ALGORITHME
2: POUR n ALLANT_DE 1 A 50
3: racine ←

√
n

4: AFFICHER racine
5: FIN_POUR
6: FIN_ALGORITHME

La variable n est appelée « compteur de la boucle ».
• Remarques :

— La variable servant de compteur pour la boucle doit être du type NOMBRE et doit être
déclarée préalablement (comme toutes les variables).

— Par défaut, cette variable est automatiquement augmentée de 1 à chaque fois.
— On peut utiliser la valeur du compteur pour faire des calculs à l’intérieur de la boucle,

mais les instructions comprises entre POUR et FIN_POUR ne doivent en aucun cas modifier
la valeur de la variable qui sert de compteur.

▶ Activité n°10
On cherche à concevoir un algorithme qui affiche, grâce à une boucle POUR...DE...A,
les résultats des calculs suivants : 8*1 ; 8*2 ; 8*3 ; 8*4 ; ... jusqu’à 8*10 .
La variable n sert de compteur à la boucle et la variable produit sert à stocker et
afficher les résultats. Compléter les lignes 2 et 3 dans l’algorithme ci-dessous pour
qu’il réponde au problème :

Variables: n,produit
1: DEBUT_ALGORITHME
2: POUR n ALLANT_DE 1 A 10
3: produit ← 8*n
4: AFFICHER produit
5: FIN_POUR
6: FIN_ALGORITHME
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▶ Activité n°11
On considère l’algorithme suivant :

Variables: n,somme
1: DEBUT_ALGORITHME
2: somme ← 0
3: POUR n ALLANT_DE 1 A 100
4: somme ← somme+n
5: FIN_POUR
6: AFFICHER somme

7: FIN_ALGORITHME

Compléter les phrases suivantes :
• Après exécution de la ligne 2, la variable somme contient la valeur : 0
• Lorsque le compteur n de la boucle vaut 1 et après exécution du calcul ligne

4, la variable somme vaut : 0+1
• Lorsque le compteur n de la boucle vaut 2 et après exécution du calcul ligne

4, la variable somme vaut : 0+1+2
Que permet de calculer cet algorithme?
la somme 1 + 2 + · · ·+ 100

▶ Activité n°12
Compléter les lignes 3 et 4 de l’algorithme ci-dessous pour qu’il permette de calculer
la somme 52 + 62 + 72 + · · ·+ 242 + 252.

Variables: n, somme
1: DEBUT_ALGORITHME
2: somme ← 0
3: POUR n ALLANT_DE 5 A 25
4: somme ← somme+n2

5: FIN_POUR
6: AFFICHER somme

7: FIN_ALGORITHME

Boucles TANT QUE...
• Il n’est pas toujours possible de connaitre par avance le nombre de répéti-

tions nécessaires à un calcul. Dans ce cas là, il est possible d’avoir recours à
la structure TANT QUE... qui se présente de la façon suivante :

TANT_QUE...FAIRE

...

FIN_TANT_QUE

Cette structure de boucle permet de répéter une série d’instructions
(comprises entre TANT_QUE...FAIRE et FIN_TANT_QUE) tant qu’une certaine
condition est vérifiée.

• Exemple : Comment savoir ce qu’il reste si on enlève 25 autant de fois que
l’on peut au nombre 583 ? Pour cela on utilise une variable n, qui contient
583 au début, à laquelle on enlève 25 tant que c’est possible, c’est à dire
tant que n est supérieur ou égal à 25.

Variables: n
1: DEBUT_ALGORITHME
2: n ← 583
3: TANT_QUE (n>=25) FAIRE
4: n ← n-25
5: FIN_TANT_QUE
6: AFFICHER n

7: FIN_ALGORITHME

• Remarques :
— Si la condition du TANT QUE... est fausse dès le début, les instructions entre

TANT_QUE...FAIRE et FIN_TANT_QUE ne sont jamais exécutées (la structure TANT QUE
ne sert alors strictement à rien).

— Il est indispensable de s’assurer que la condition du TANT QUE... finisse par être vérifiée
(le code entre TANT_QUE...FAIRE et FIN_TANT_QUE doit rendre vraie la condition tôt ou
tard), sans quoi l’algorithme ne pourra pas fonctionner.

▶ Activité n°13
On cherche à connaître le plus petit entier N tel que 2N soit supérieur ou égal à
10000. Pour résoudre ce problème de façon algorithmique :
• On utilise une variable N à laquelle on donne au début la valeur 1.
• On augmente de 1 la valeur de N tant que 2N n’est pas supérieur ou égal à

10000.
Une structure TANT QUE est particulièrement adaptée à ce genre de problème car
on ne sait pas a priori combien de calculs seront nécessaires.
Compléter les lignes 3 et 4 de l’algorithme ci-dessous pour qu’il réponde au pro-
blème :

Variables: N
1: DEBUT_ALGORITHME
2: N ← 1
3: TANT_QUE (2N<10000) FAIRE
4: N ← N+1
5: FIN_TANT_QUE
6: AFFICHER N

7: FIN_ALGORITHME
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▶ Activité n°14
Un individu a emprunté à un ami une somme de 2500 euros (prêt sans intérêts). Pour
rembourser son ami, il prévoit de lui remettre 110 euros par mois. Mais comme cela
ne correspond pas à un nombre pile de mois, il se demande quel sera le montant à
rembourser le dernier mois.
Compléter la ligne 3 dans l’algorithme ci-dessous pour qu’il réponde au problème :

Variables: montant
1: DEBUT_ALGORITHME
2: montant ← 2500
3: TANT_QUE (montant ⩾ 110) FAIRE
4: montant ← montant-110
5: FIN_TANT_QUE
6: AFFICHER montant

7: FIN_ALGORITHME

▶ Activité n°15
On considère le problème suivant :
• On lance une balle d’une hauteur initiale de 300 cm.
• On suppose qu’à chaque rebond, la balle perd 10% de sa hauteur (la hauteur

est donc multipliée par 0.9 à chaque rebond).
• On cherche à savoir le nombre de rebonds nécessaire pour que la hauteur de

la balle soit inférieure ou égale à 10 cm.
Compléter les lignes 4 et 6 de l’algorithme ci-dessous pour qu’il réponde au pro-
blème.

Variables: nombre,hauteur
1: DEBUT_ALGORITHME
2: nombre_rebonds ← 0
3: hauteur ← 300
4: TANT_QUE (hauteur >10) FAIRE
5: nombre_rebonds ← nombre_rebonds+1
6: hauteur ← 0,9 * hauteur
7: FIN_TANT_QUE
8: AFFICHER nombre_rebonds

9: FIN_ALGORITHME

4) Fonctions

Les fonctions en algorithmique
Pour éviter de répéter certaines instructions, on peut utiliser une fonction, c’est
à dire une bloc d’instructions qui ne sera exécuté que quand on l’appelle. Une
fonction dépend en général d’un ou plusieurs paramètres et retourne une valeur
dépendant de ces paramètres.

FONCTION mafonction(paramètres...)

DEBUT_FONCTION

...

RETOURNER...

FIN_FONCTION

Utiliser une fonction en algorithmique n’a d’intérêt que si on l’appelle plusieurs
fois.

▶ Activité n°16
On cherche à élaborer un algorithme qui donne en fonction de x la somme des hy-
poténuses des trois triangles rectangles de la figure ci-dessous :

3x 2x x

x+ 3
x+ 2

x+ 1

Pour cela, on va utiliser une fonction hypo qui renvoie l’hypoténuse d’un triangle
rectangle dont les côtés de l’angle droit sont a et b.
Compléter les lignes 3 et 7 pour que l’algorithme réponde au problème posé :

Variables: x
1: FONCTION hypo(a,b)
2: DEBUT_FONCTION
3: Retourner

√
a2 + b2

4: FIN_FONCTION

5: DEBUT_ALGORITHME
6: Lire x
7: AFFICHER hypo(3*x,x+3)+hypo(2*x,x+2)+hypo(x,x+1)

8: FIN_ALGORITHME
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2. Initiation à python

1) Introduction

Langage informatique
Un langage informatique permet de traduire un algorithme en une série d’instruc-
tions compréhensibles et exécutables par un ordinateur. Pour cela, les instructions
écrites dans le langage informatique doivent respecter des spécificités et notam-
ment une syntaxe plus précise et plus compliquée que celle d’un langage naturel.

Quelques principes de base à propos du langage python
• Par défaut, le langage python n’inclut pas bon nombre de fonctions mathé-

matiques. C’est pour cela que certains scripts python commenceront par
l’instruction suivante qui indique à python de charger les fonctions mathé-
matiques standard :

from math import*

• Les débuts et fins de bloc d’instructions se marquent en langage python
par un décalage horizontal (appelé indentation) et pas par des instructions
particulières. Il faut donc faire très attention en python à ce que les instruc-
tions d’un même bloc soient écrites avec le même décalage horizontal par
rapport à ce qui précède et suit ce bloc (on dit que ces instructions doivent
avoir la même indentation).

2) Équivalences entre langage naturel et python

Affectation d’une valeur à une variable x

Langage naturel Équivalent en python
x ← valeur x = valeur

Lire la valeur d’une variable x entrée au clavier

Si x est un entier (et si l’algorithme ne manipule que des entiers) :
Langage naturel Équivalent en python

LIRE x x = int(input("x?"))

Si x est un réel :
Langage naturel Équivalent en python

LIRE x x = float(input("x?"))

Si on a besoin d’entrer une valeur résultant d’un calcul mathématique (fraction, ra-
cine carrée...) :

Langage naturel Équivalent en python

LIRE x
from math import*

x = eval(input("x?"))

Afficher la valeur d’une variable x

Langage naturel Équivalent en python
AFFICHER x print(x)

Afficher un message

Langage naturel Équivalent en python
AFFICHER "Message" print("message")

Les opérations mathématiques de base

Langage naturel Équivalent en python

resultat ← a+b

resultat ← a-b

resultat ← a×b

resultat ← a
b

resultat ← a2

resultat ←
√

a

from math import*

resultat=a+b

resultat=a-b

resultat=a*b

resultat=a/b

resultat=a**2

resultat=sqrt(a)
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Pour a et b entiers Équivalent en python
reste de la division euclidienne de a par b

quotient de la division euclidienne de a par b
a%b

a//b

▶ Activité n°17
Compléter le code du script python ci-dessous pour qu’il corresponde à l’algorithme
en langage naturel.

Langage naturel Équivalent en python
LIRE distance

LIRE temps

vitesse ← distance
temps

AFFICHER vitesse

distance=float(input("distance?"))

temps=float(input("temps?"))

vitesse=distance/temps

print(vitesse)

▶ Activité n°18
Compléter le script python ci-dessous pour qu’il affiche la valeur de la diagonale
d’un rectangle après avoir entré sa largeur et sa longueur :

Script python
from math import*

largeur=float(input("largeur?"))

longueur=float(input("longueur?"))

diagonale=sqrt(largeur**2+longueur**2)

print(diagonale)

Instructions conditionnelles

• Avec un SI...ALORS

Langage naturel
Instructions précédant le bloc si...alors

SI condition ALORS

Instructions exécutées si la condition est vérifiée

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

FIN_SI

Instructions suivant le bloc si...alors

Équivalent en python

▶ Exemple :

Langage naturel Équivalent en python
LIRE x

SI x>0 ALORS

AFFICHER "x est strictement positif"

FIN_SI

AFFICHER "son opposé est"

AFFICHER -x

x=float(input("x?"))

if x>0:

print("x est strictement positif")

print("son opposé est",-x)

• Avec un SI...ALORS...SINON

Langage naturel
Instructions précédant le bloc si...alors...sinon

SI condition ALORS

Instructions exécutées si la condition est vérifiée

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

SINON

Instructions exécutées si la condition n’est pas vérifiée

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

FIN_SI

Instructions suivant le bloc si...alors...sinon

Équivalent en python
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• Syntaxe python pour les conditions

Situation Syntaxe python correspondante
Si a égal à b (a et b entiers)

Si a est différent de b (a et b entiers)

Si a est strictement supérieur à b

Si a est strictement inférieur à b

Si a est inférieur ou égal à b

Si a est supérieur ou égal à b

if a==b:

if a!=b:

if a>b:

if a<b:

if a<=b:

if a>=b:

Cas particulier de la comparaison de deux réels de type float (qui ne sont pas
représentés de façon exacte en informatique) :

Situation mathématique Syntaxe pour python (>=3.5)

Si a égal à b (a et b flottants)

Si a est différent de b (a et b flottants)

from math import*

if isclose(a,b):

if not(isclose(a,b)):

▶ Activité n°19
Compléter le code du script python ci-dessous pour qu’il corresponde à l’algorithme
en langage naturel.

Langage naturel Équivalent en python
LIRE age

SI age>=18 ALORS

AFFICHER "majeur"

FIN_SI

age=int(input("age?"))

if age>=18:

print("majeur")

▶ Activité n°20
Parmi les quatre scripts python ci-dessous, déterminer le seul valide indiquant le
plus grand de deux entiers. script 3

Script 1 Script 2
a=int(input("a?"))
b=int(input("b?"))
if a>b

print("le plus grand est a")
else:

print("le plus grand est b")

a=int(input("a?"))
b=int(input("b?"))
if a>b:

print("le plus grand est b")
else:

print("le plus grand est a")

Script 3 Script 4
a=int(input("a?"))
b=int(input("b?"))
if a>b:

print("le plus grand est a")
else:

print("le plus grand est b")

a=int(input("a?"))
b=int(input("b?"))
if a>b:

print("le plus grand est a")
else:
print("le plus grand est b")

• Opérateurs ET/OU/CONTRAIRE dans les conditions
Situation Syntaxe python correspondante

Si condition1 OU condition2

Si condition1 ET condition2

Si CONTRAIRE(condition)

if condition1 or condition2:

if condition1 and condition2:

if not(condition):

▶ Remarque : or, and et not doivent être en minuscules
▶ Exemple :

Langage naturel Équivalent en python
LIRE x

SI x>0 ET X<1 ALORS

AFFICHER "x est dans ]0;1["

FIN_SI

x=float(input("x?"))

if x>0 and x<1:

print("x est dans ]0;1[")

▶ Activité n°21
On considère l’expression A(x) =

1
(x − 1)

√
x

où x est un réel.

Compléter le code du script python ci-dessous pour qu’il corresponde à l’algorithme
en langage naturel.

Langage naturel Équivalent en python

LIRE x

SI x>0 ET x,1 ALORS

AFFICHER "A(x) existe"

SINON

AFFICHER "A(x) n’existe pas"

FIN_SI

from math import*

x=float(input("x?"))

if x>0 and x!=1:

print("A(x) existe")

else:

print("A(x) n’existe pas")

Boucles POUR...DE...A

• Rappel : ces boucles permettent de répéter des instructions un certain nombre
(connu par avance) de fois.

Langage naturel
Instructions précédant le bloc pour...de...a

POUR i ALLANT_DE 1 A 10

Instructions qui seront répétées 10 fois

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

FIN_POUR

Instructions suivant le bloc pour...de...a
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Équivalent en python

▶ Exemple :
Langage naturel Équivalent en python

POUR i ALLANT_DE 1 A 10

AFFICHER 7×i

FIN_POUR

AFFICHER "script terminé"

for i in range(1,11):

print(7*i)

print("script terminé")

▶ Activité n°22
Compléter le code du script python ci-dessous pour qu’il corresponde à l’algorithme
en langage naturel dont le but est de calculer la somme 1 + 2 + 3 + · · ·+ 99 + 100.

Langage naturel Équivalent en python
somme ← 0

POUR i ALLANT_DE 1 A 100

somme ← somme+i

FIN_POUR

AFFICHER somme

somme=0

for i in range(1,101):

somme=somme+i

print(somme)

▶ Activité n°23
Parmi les quatre scripts python ci-dessous, déterminer le seul valide qui permet de
calculer la somme

√
1 +
√

2 +
√

3 + · · ·+
√

49 +
√

50. script 2

Script 1 Script 2
from math import*
somme=0
for i in range(1,51)

somme=somme+sqrt(i)
print(somme)

from math import*
somme=0
for i in range(1,51):

somme=somme+sqrt(i)
print(somme)

Script 3 Script 4
from math import*
somme=0
for i in range(1,50):

somme=somme+sqrt(i)
print(somme)

from math import*
somme=0
for i in range(1,51):
somme=somme+sqrt(i)
print(somme)

Boucles TANT QUE

• Rappel : ces boucles permettent de répéter des instructions tant qu’une certaine
condition est vérifiée. La condition en question s’exprime en python de la même
façon qu’avec un if.

Langage naturel
Instructions précédant le bloc tant que

TANT_QUE condition FAIRE

Instructions qui seront répétées tant que la condition sera vérifiée

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

FIN_TANT_QUE

Instructions suivant le bloc tant que

Équivalent en python

▶ Exemple :
Script permettant de déterminer le premier entier dont le cube dépasse 5000.

Langage naturel Équivalent en python
n ← 0

TANT_QUE n3 < 5000 FAIRE

n ← n+1

FIN_TANT_QUE

AFFICHER n

n=0

while n**3<5000:

n=n+1

print(n)

SNT - TP 1. TP : ALGORITHMIQUE - INITIATION À PYTHON – page 9 © Pascal Brachet - https://www.xm1math.net/

https://www.xm1math.net/


▶ Activité n°24
Compléter le code du script python ci-dessous pour qu’il corresponde à l’algorithme
en langage naturel dont le but est de déterminer le premier entier n tel que le
produit 1× 2× 3× · · · ×n dépasse 10000 .

Langage naturel Équivalent en python
n ← 1

produit ← 1

TANT_QUE produit<10000 FAIRE

n ← n+1

produit ← produit × n

FIN_TANT_QUE

AFFICHER n

n=1

produit=1

while produit<10000:

n=n+1

produit=produit*n

print(n)

▶ Activité n°25
Parmi les quatre scripts python ci-dessous, déterminer le seul valide indiquant le
plus petit entier n tel que 0,9n ⩽ 0.001. script 4

Script 1 Script 2
n=0

while 0.9**n<=0.001:

n=n+1

print(n)

n=0

while 0.9**n>0.001:

n=n+1

print(n)

Script 3 Script 4
n=0

while 0.9**n<=0.001

n=n+1

print(n)

n=0

while 0.9**n>0.001:

n=n+1

print(n)

Les fonctions en programmation

• Rappel : une fonction en programmation est un bloc d’instructions qui ne sera
exécuté que quand on l’appelle. Une fonction dépend en général d’un ou plusieurs
paramètres et retourne une valeur dépendant de ces paramètres. L’utilisation d’une
fonction n’a en général d’intérêt que si on l’appelle plusieurs fois.

Langage naturel
FONCTION mafonction(paramètres séparés par des virgules)

DEBUT_FONCTION

Instructions

RETOURNER...

FIN_FONCTION

Équivalent en python

▶ Exemple :
Un cycliste et un piéton se déplacent à une vitesse respective de 18 km · h−1 et 6
km · h−1. Ce script donne le nombre de kilomètres parcourus par le cycliste et le
piéton durant un même temps t (en heures).

Langage naturel Équivalent en python
FONCTION distance(vitesse,temps)
DEBUT_FONCTION

RETOURNER vitesse × temps
FIN_FONCTION

DEBUT_ALGORITHME

LIRE t

AFFICHER distance(42,t)

AFFICHER distance(6,t)

FIN_ALGORITHME

def distance(vitesse,temps):
return vitesse*temps

t=float(input("t?"))

print(distance(42,t))

print(distance(6,t))

▶ Activité n°26
La formule de conversion entre la valeur d’une température en degrés farenheit et
sa valeur en degrés celsius est la suivante :

degrés Celsius =
5× (degrés Fahrenheit)− 160

9
Compléter le code du script python ci-dessous pour qu’il donne la valeur en degrés
celsius d’une température de 100 et de 200 degrés farenheit.

Script python
def celsius(farenheit):

return (5*farenheit-160)/9

print(celsius(100))

print(celsius(200))
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3) Application

▶ Activité n°27
Compléter le code du script python ci-dessous pour qu’il corresponde à l’algorithme
en langage naturel.

Langage naturel Équivalent en python
POUR i ALLANT_DE 1 A 100

AFFICHER i3

FIN_POUR

for i in range(1,101):

print(i**3)

▶ Activité n°28
Que fait ce script python?

Script python
from math import*

i=0

while i*sqrt(i)<500:

i=i+1

print(i)

Réponse : Il indique le plus petit entier positif i tel que i ∗
√

i ⩾ 500.
..............................................................................................................................

▶ Activité n°29
La valeur d’une voiture était de 20 000 euros en 2018. On suppose qu’elle est
multipliée par 0,9 chaque année. Compléter le script python ci-dessous pour qu’il
indique la première année à partir de laquelle la valeur de la voiture sera inférieure
ou égale à 12 000 euros.

Script python
annee=2018

valeur=20000

while valeur>12000:

valeur=valeur*0.9

annee=annee+1

print(annee)

▶ Activité n°30
Un ticket de tramway coûte 1 euro sans abonnement. Avec un abonnement annuel de
30 euros, le ticket ne coûte plus que 0,75 euros. Déterminer parmi les quatre scripts
python ci-dessous le seul valide qui affiche, après avoir entré le nombre de tickets
achetés n, si prendre un abonnement est rentable : script 1

Script 1 Script 2
n=int(input("n?"))

if 30+0.75*n<n:

print("abonnement rentable")

else:

print("abonnement pas rentable")

n=int(input("n?"))

if 30+0.75*n<n:

print("abonnement rentable")

else

print("abonnement pas rentable")

Script 3 Script 4
n=int(input("n?"))

if 30+0.75*n<n:

print("abonnement rentable")

else:

print("abonnement pas rentable")

n=int(input("n?"))

if 30+0.75*n>n:

print("abonnement rentable")

else:

print("abonnement pas rentable")

▶ Activité n°31
Durant une année un individu a acheté n DVD valant 15 euros pièce et p livres
valant 22 euros pièce. Compléter le script python ci-dessous pour qu’il indique si
cet individu a dépensé plus de 300 euros en dvd et livres ou non :

Script python
def depense_totale(n,p):

return 15*n+22*p

n=int(input("nombre de dvd?"))

p=int(input("nombre de livres?"))

if depense_totale(n,p)>300:

print("plus de 300 euros")

else:

print("pas plus de 300 euros")

▶ Activité n°32
Un automobiliste roule à 90 km · h−1 pendant 2 heures, puis roule à 120 km · h−1.
Compléter le script python ci-dessous pour qu’il indique le nombre de kilomètres
parcourus en fonction du temps de parcours exprimé en heures :

Script python
def distance(temps):

if temps<=2:
return 90*temps

else:
return 180+120*(temps-2)

t=float(input("temps?"))

print (distance(t))
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4) Autres fonctionnalités utiles de python

Chaines de caractères

On peut affecter à une variable une chaine de caractères en l’encadrant simplement
par des guillemets. Exemple : a="blabla"

Situation (a et b : chaines) Syntaxe python
mettre b au bout de a

connaitre la longueur de a

récupérer le (i + 1)ième caractère de a

a+b

len(a)

a[i]

Exemple :
Code python Résultat

a="bon"

b="jour"

print(a+b)

print(len(a))

print(a[0])

print(b[3])

bonjour

3

b

r

Les listes

On peut affecter à une variable une liste de nombres (ou de chaines de caractères)
en les encadrant par des crochets et en les séparant par des virgules. Exemple :
a=[1,3,5,7]

▶ Remarque : en python, on commence à compter les éléments d’une liste à partir
de la position 0. Par exemple, si a=[1,3,5,7] :
• le premier élément de la liste est a[0] (position 0) qui vaut donc 1 ;
• le deuxième élément de la liste est a[1] (position 1) qui vaut donc 3 ;
• etc.
• le dernier terme de la liste est a[3] (position 3) qui vaut donc 7 ;

Donc le terme à la position i d’une liste correspond à son (i + 1)ième terme

Situation (a : liste) Syntaxe python
connaitre le nombre d’éléments de a

récupérer le terme de a à la position i

ajouter l’élément e à la liste a

supprimer le terme de a à la position i

insère l’élément e à la position i

len(a)

a[i]

a.append(e)

del a[i]

a.insert(i,e)

▶ Exemple :
Code python Résultat

a=[1,3,5,7]

print(len(a))

print(a[3])

a.append(9)

print(a)

del a[1]

print(a)

a.insert(1,12)

print(a)

4

7

[1, 3, 5, 7, 9]

[1, 5, 7, 9]

[1, 12, 5, 7, 9]

5) Tester des scripts python en ligne

Il est possible d’exécuter des scripts python depuis un navigateur sans aucune ins-
tallation, ni inscription, ni connexion préalable à l’adresse suivante :
https://www.xm1math.net/SNT/python_en_ligne.html

3. Entraînement

▶ Activité n°33
Indiquer ce que va afficher chacun des scripts python suivants :
• Script 1 : 10 ; Script 2 : 5
• Script 3 : 0 ; Script 4 : 5

Script 1 Script 2

nombre=0

for i in range(1,11):

nombre=nombre+1

print(nombre)

nombre=0

for i in range(1,11):

if i>5:

nombre=nombre+1

print(nombre)

Script 3 Script 4
nombre=0

for i in range(1,11):

if nombre>5:

nombre=nombre+1

print(nombre)

nombre=0

for i in range(1,11):

if nombre<5:

nombre=nombre+1

print(nombre)
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▶ Activité n°34
Indiquer ce que va afficher chacun des scripts python suivants :
• Script 1 : 2,4,6,8 ; Script 2 : 1,4,9,16,25
• Script 3 : 7 ; Script 4 : 3,5,7

Script 1 Script 2
for i in range(1,5):

print(2*i)

for i in range(1,6):

print(i*i)

Script 3 Script 4
n=1

for i in range(1,4):

n=n+2

print(n)

n=1

for i in range(1,4):

n=n+2

print(n)

▶ Activité n°35
Indiquer ce que va afficher chacun des scripts python suivants :
• Script 1 : 3 ; Script 2 : 33,23,13,3
• Script 3 : 4,16,64 ; Script 4 : 1,4,16

Script 1 Script 2
n=43

while n>=10:

n=n-10

print(n)

n=43

while n>=10:

n=n-10

print(n)

Script 3 Script 4

n=1

while n<20:

n=n*4 print(n)

n=1

while n<20:

print(n)

n=n*4

▶ Activité n°36
Compléter le script python suivant pour qu’il indique si les entiers a, b et c entrés
sont rangés dans l’ordre croissant ou non.

Script python
a=int(input("a=?"))

b=int(input("b=?"))

c=int(input("c=?"))

if a<=b and b<=c:

print("dans l’ordre croissant")

else :

print("pas dans l’ordre croissant")

▶ Activité n°37
Compléter le script python suivant pour qu’il indique lequel des entiers a, b et c
entrés (et supposés différents) est le plus grand.

Script python
a=int(input("a=?"))

b=int(input("b=?"))

c=int(input("c=?"))

if a>b and a>c:

print("a est le plus grand")

else:

if b>a and b>c:

print("b est le plus grand")

else:

if c>a and c>b:

print("c est le plus grand")

▶ Activité n°38
On considère le script python ci-dessous :

Script python
a=int(input("a=?"))

b=int(input("b=?"))

tmp=b

b=a

a=tmp

print("a=",a)

print("b=",b)

1. Compléter le tableau suivant si on entre 1 comme valeur pour a et 5 comme valeur
pour b :
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Valeurs de a, b et tmp a=1 b=5 tmp
après exécution de la 3e ligne 1 5 5
après exécution de la 4e ligne 1 1 5
après exécution de la 5e ligne 5 1 5

2. Compléter le tableau suivant si on entre 5 comme valeur pour a et 1 comme valeur
pour b :

Valeurs de a, b et tmp a=5 b=1 tmp
après exécution de la 3e ligne 5 1 1
après exécution de la 4e ligne 5 5 1
après exécution de la 5e ligne 1 5 1

3. Que fait ce script ? il échange les valeurs de a et b

▶ Activité n°39
On considère le script python ci-dessous dans lequel on a défini une fonction qui
échange la valeur de 2 variables selon le principe vu à l’exercice précédent :

Script python
def echange(nombre1,nombre2):

tmp=nombre2

nombre2=nombre1

nombre1=tmp

return (nombre1,nombre2)

a=int(input("a=?"))

b=int(input("b=?"))

c=int(input("c=?"))

if a>b:

(a,b)=echange(a,b)

if a>c:

(a,c)=echange(a,c)

if b>c:

(b,c)=echange(b,c)

print("a=",a)

print("b=",b)

print("c=",c)

1. Compléter le tableau suivant si on entre 3 comme valeur pour a, 2 comme valeur
pour b et 1 comme valeur pour c :

Valeurs de a, b et c a=3 b=2 c=1
après le bloc if a>b: 2 3 1
après le bloc if a>c: 1 3 2
après le bloc if b>c: 1 2 3

2. Compléter le tableau suivant si on entre 2 comme valeur pour a, 3 comme valeur
pour b et 1 comme valeur pour c :

Valeurs de a, b et c a=2 b=3 c=1
après le bloc if a>b: 2 3 1
après le bloc if a>c: 1 3 2
après le bloc if b>c: 1 2 3

3. Compléter le tableau suivant si on entre 1 comme valeur pour a, 3 comme valeur
pour b et 2 comme valeur pour c :

Valeurs de a, b et c a=1 b=3 c=2
après le bloc if a>b: 1 3 2
après le bloc if a>c: 1 3 2
après le bloc if b>c: 1 2 3

4. Que fait ce script ? il trie les valeurs a, b et c dans l’ordre croissant (tri à bulle)

▶ Activité n°40
On considère les scripts ci-dessous :

Script 1 Script 2
somme=0

for i in range(1,21):

somme=somme+i

print(somme)

produit=1

for i in range(1,21):

produit=produit*i

print(produit)

1. Que va afficher le script 1 ?
A : 20
B : 21
C : le résultat de la somme 1 + 2 + 3 + · · ·+ 19 + 20
D : le résultat de la somme 1 + 2 + 3 + · · ·+ 19 + 20 + 21

2. Compléter le script 2 pour qu’il affiche le résultat du produit 1×2×3×· · ·×19×20.

▶ Activité n°41
Le PIB d’un pays émergent était de 700 milliards d’euros en 2020. Selon un modèle
de prévision, il devrait augmenter de 10% par an dans les années futures.
Compléter le script python ci-dessous pour qu’il affiche en quelle année le PIB de-
vrait avoir doublé de valeur par rapport à 2020.

Script python
annee=2020

PIB=700

while PIB<1400 :

PIB=PIB*1.1

annee=annee+1

print(annee)
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2
TP : Exemples de représentation matricielle

▶ Activité n°42
• Un petit site web A contient 2 pages A1 et A2 ;
• Un autre petit site web B contient 2 pages B1 et B2 ;
• Un dernier site web C contient 3 pages C1, C2 et C3.

Sur le schéma ci-dessous figure le nombre de liens qui pointent des pages du site A
vers celles du site B et le nombre de liens qui pointent des pages du site B vers celles
du site C.

2

3

4

1

3

2

2

A1

A2

B2

B1

C1

C2

C3

1. Indiquer dans les matrices M et N ci-dessous, le nombre de liens qui pointent des
pages du site A vers celles du site B et le nombre de liens qui pointent des pages
du site B vers celles du site C.

M =

B1 B2
⌈ 2 3 ⌉ A1
⌊ 0 4 ⌋ A2 et N =

C1 C2 C3
⌈ 2 1 3 ⌉ B1
⌊ 2 0 0 ⌋ B2

2. Calculer la matrice MN . Que permet-elle de retrouver comme information?

MN =
(

10 2 6
8 0 0

)

On retrouve le nombre de manières possibles de passer des pages de A (lignes) à
celles de C (colonnes)

▶ Activité n°43
Les flèches dans le schéma ci-dessous indique l’existence d’un lien direct (en un clic)
entre les 4 pages d’un site web.
P1 P2

P3 P4

1. Peut-on partir de la page P 1 et y revenir en cliquant sur deux liens? NON

2. De combien de façons peut-on aller de la page P 1 à la page P 2 en cliquant sur
deux liens ? 2

3. De combien de façons peut-on aller de la page P 1 à la page P 3 en cliquant sur
deux liens ? 0

4. De combien de façons peut-on aller de la page P 1 à la page P 4 en cliquant sur
deux liens ? 1

5. Construire M, la matrice carrée de dimension 4 de telle façon que le coefficient
de la ie ligne et de la je colonne soit égal à 1 s’il y a une flèche de Pi vers Pj et 0
dans le cas contraire.
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M =

P 1 P 2 P 3 P 4
⌈ 0 0 1 1 ⌉ P 1
| 1 0 0 0 | P 2
| 0 1 0 1 | P 3
⌊ 0 1 0 0 ⌋ P 4

6. Calculer M2. Que retrouve-t-on à la première ligne de M2 ?

M2 =


0 2 0 1
0 0 1 1
1 1 0 0
1 0 0 0


On retrouve le nombre de façons possibles d’aller de P 1 (ligne) aux autres pages
(colonnes) en cliquant sur deux liens

▶ Activité n°44
Un journal propose deux formules d’abonnement : une formule « papier » classique
notée A et une formule 100% numérique notée B. En 2020 la répartition des abonnés
est de 50% pour la formule A et de 50% pour la formule B.
Le journal prévoit que d’une année sur l’autre (à effectif d’abonnés stable) :
• 60% des abonnés à la formule A passeront à la formule B ;
• 10% des abonnés à la formule B passeront à la formule A .

On note :
• a0 la proportion d’abonnés à la formule A en 2020 ;
• b0 la proportion d’abonnés à la formule B en 2020 ;
• a1 la proportion d’abonnés à la formule A en 2021 ;
• b1 la proportion d’abonnés à la formule B en 2021 ;
• a2 la proportion d’abonnés à la formule A en 2022 ;
• b2 la proportion d’abonnés à la formule B en 2022 ;
• ainsi de suite...

a) Indiquer ci-dessous, le calcul de a1 et b1.

A
A

B

B
A

B

40 %

10 %

90 %

60 %

a0=0,5

b0=0,5

a1=

b1=

a1 = 0,4× a0 + 0,1× b0 = 0,25 ; b1 = 0,6× a0 + 0,9× b0 = 0,75

b) En déduire les coefficients à inclure dans la matrice ci-dessous pour que le calcul
soit correct :

(a1 b1) = (a0 b0)
(

0,4 0,6
0,1 0,9

)
.

c) Le mécanisme étant le même d’une année sur l’autre, pour avoir la répartition
entre les formules d’abonnement en 2022, il suffit de remultiplier par la même
matrice. Compléter le calcul ci-dessous :

(a2 b2) = (a1 b1)
(

0,4 0,6
0,1 0,9

)
= (0,25 0,75)

(
0,4 0,6
0,1 0,9

)
= (0,175 0,825)

d) On cherche à programmer un script python qui donne l’évolution de la répar-
tition jusqu’en 2030. Expliquer pourquoi seul le script 2 ci-dessous pourra ré-
pondre au problème.
la valeur de a a changé pour le calcul de b dans le script 1 : calcul qui n’est donc
plus valide

Script 1
a=0.5
b=0.5
for n in range(1,11):

a=0.4*a+0.1*b
b=0.6*a+0.9*b
print("Année ",2020+n," : a=",a," b=",b)

Script 2
a=0.5
b=0.5
for n in range(1,11):

a=0.4*a+0.1*b
b=1-a
print("Année ",2020+n," : a=",a," b=",b)
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3
TP : Traitement des données

1. Trier des données numériques

Pour pouvoir exploiter des données numériques, une des opérations standards à mai-
triser est le tri de ces données. Nous allons voir le principe d’une des méthodes les
plus classiques pour cela, qui s’appelle le tri par insertion.

1) 1re étape : comment insérer un nouvel élément dans une liste
triée?

▶ Exemple : on considère la liste de nombres déjà triés dans l’ordre croissant ci-
dessous que l’on appelle liste_triee.

Dessous la liste on a fait figurer la position des éléments dans la liste en commençant par
0 comme souvent en informatique.

a) Si l’on veut insérer comme nouvel élément le nombre 4 dans la liste en respectant
l’ordre croissant, à quelle position faudrait-il l’insérer ? 2

b) Si l’on veut insérer comme nouvel élément le nombre 8 dans la liste en respectant
l’ordre croissant, à quelle position faudrait-il l’insérer ? 4

c) On cherche maintenant un moyen algorithmique (donc automatique) pour savoir
à quelle position placer n’importe quel nouveau élément. Pour cela on se place au
début de la liste et on va chercher un principe qui répond au problème sous la
forme suivante :
tant qu’on est pas à la fin de la liste et que le terme de la liste

à la position courante est inférieur au nouvel élément que l’on veut
insérer, on passe à la position suivante
Compléter la phrase pour que la méthode soit valable.

d) On va maintenant pouvoir en déduire une fonction python qui prend en para-
mètres une liste de nombres déjà triée dans l’ordre croissant et un nouvel élément
et qui va retourner une nouvelle liste toujours triée mais à laquelle on a inséré à
la bonne place le nouvel élément :

def insere(liste_triee,nouvel_element):

position=0

while (position<len(liste_triee) and liste_triee[position]<nouvel_element):

position=position+1

liste_triee.insert(position,nouvel_element)

return liste_triee

Compléter l’inégalité dans la condition de la boucle while pour que le code cor-
responde à la méthode vue à la question précédente.
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2) Le principe du tri par insertion

▶ Explication du tri par insertion avec un exemple :
Pour trier cette liste :

• On initialise une nouvelle liste (liste_triee) avec comme premier élément
celui de la liste à trier :

• Puis on insère au fur et à mesure dans liste_triee, avec la méthode vue au
paragraphe précédent, tous les autres termes de la liste à trier. Ainsi, on va
insérer, en respectant l’ordre croissant, à liste_triee le 3, puis le 7, etc.

Cela donne en python (en affichant toutes les étapes) :
Code python

def insere(liste_triee,nouvel_element):

position=0

while (position<len(liste_triee) and

liste_triee[position]<nouvel_element):

position=position+1

liste_triee.insert(position,nouvel_element)

return liste_triee

liste_non_triee=[12,3,7,1,9,24,8]

liste_triee=[liste_non_triee[0]]

for position in range(1,len(liste_non_triee)):

insere(liste_triee,liste_non_triee[position])

print(liste_triee)

Résultat après exécution
[3, 12]

[3, 7, 12]

[1, 3, 7, 12]

[1, 3, 7, 9, 12]

[1, 3, 7, 9, 12, 24]

[1, 3, 7, 8, 9, 12, 24]

▶ Activité n°45
Quelle modification au code faudrait-il apporter pour n’afficher que le résultat final ?
Désindenter le print(liste_triee) pour qu’il sorte de la boucle . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

▶ Remarque : Le principe du tri par insertion est celui qu’on utilise naturellement
quand on range des cartes au fur et à mesure qu’elles sont distribuées.

2. Organisation des données

On vient de voir comment trier une donnée simple (une liste d’entiers), mais beau-
coup de données en informatiques sont en fait composées de plusieurs éléments liés
entre eux (nombres, textes, images, sons, etc.) qu’il faut organiser de façon à pouvoir
les exploiter et éventuellement les croiser.

Info sur les données structurées
Pour illustrer le vocabulaire, on va utiliser les données météo suivantes :

• Les données fournies dans ce tableau constituent ce qu’on appelle en infor-
matique une table de données.

• Elle contient trois types de données (dites données données élémentaires)
classées par colonnes.
On dit en informatique que l’heure, la température et la vitesse du vent
sont des champs ou descripteurs de la table.

• Il existe plusieurs formats de fichiers pour enregistrer ce type de table de
données. L’un des plus simples (et sommaires) est le format csv (« Comma-
separated values ») qui consiste en un simple fichier texte dont la première
ligne contient les intitulés des champs de la table séparés par des virgules
et où ensuite chaque ligne contient les valeurs séparées elles aussi par une
virgule.
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• Ainsi, le fichier csv correspondant à l’exemple serait constitué de la façon
suivante :

Heure,Température °C,Vent km/h

00h,22.4,4

02h,19.9,11

04h,19.2,9

Compléter la dernière ligne du fichier.
• Les algorithmes de tri permettent alors de trier la table de données selon le

champ que l’on veut.
Ci-dessous, figure la même table que l’exemple mais trié selon un autre
champ. Lequel ? vitesse du vent (dans l’ordre croissant)

• On peut aussi extraire les données d’une table pour créer des graphiques.
Ci-dessous, figurent le graphique complet pour les températures et le re-
père pour celui de la vitesse du vent :

1 2 3 4
18

19

20

21

22

23

Heure

Température

0 0 1 2 3 4
0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

Heure

Vitesse vent

0

Rajouter les points pour la vitesse du vent.

3. Cryptage des données - Initiation

1) Vocabulaire de base

• L’action de transformer un texte compréhensible par tous en un autre incom-
préhensible (sauf pour le destinataire autorisé) s’appelle chiffrement ;

• L’action inverse permettant au destinataire autorisé de reconstituer le texte
original s’appelle déchiffrement ;

• L’action consistant par une personne non autorisée à retrouver le texte origi-
nal s’appelle décryptage ou cryptanalyse ;

2) Le chiffre de César

Une des premières méthodes pour chiffrer a consisté à remplacer les caractères du
texte par d’autres dans le même alphabet (chiffrement par substitution).
Le principe général de la méthode utilisée par Jules César consiste à remplacer
chaque lettre par la lettre située située à un certain rang fixe plus loin dans l’alpha-
bet. Pour un décalage de 3 rangs (utilisé historiquement par Jules César), la situation
peut se représenter selon le schéma circulaire suivant (à l’extérieur se trouve la lettre
d’origine et à l’intérieur la lettre de substitution) :

+

AD

BE

C
F

D
G

E
H

F
I

G
J

H
K

I
L

J
MK

NL
O

M P

N Q

O R

P
S

Q
T

R
U

S

V

T

W

U

X

V

Y
W

Z X
A Y
B

ZC

▶ Activité n°46
DWWDTXHDPLGL est le texte chiffré par la méthode de César avec un décalage de 3
rangs. Quel était le texte original ?
Réponse : ATTAQUEAMIDI

▶ Activité n°47

1. Pour un alphabet ne comportant que les lettres en majuscule de A à Z, combien de
décalage sont possibles avec la méthode de chiffrement de César ?
Réponse : 25

2. YLUMVYAZCPLUKYVUAKLTHPU est un message chiffré par la méthode de César avec
un décalage inconnu. Quel était le texte original ?
Réponse : RENFORTSVIENDRONTDEMAIN
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▶ Codage en python possible pour le (dé)chiffrement de César :

Script python
def chiffrer(message_en_clair,cle):

message_chiffre=""
for i in range(len(message_en_clair)):

message_chiffre+=chr((ord(message_en_clair[i])-65+cle)%26+65)
return message_chiffre

def dechiffrer(message_chiffre,cle):
message_dechiffre=""
for i in range(len(message_chiffre)):

message_dechiffre+=chr((ord(message_chiffre[i])-65-cle)%26+65)
return message_dechiffre

3) Le chiffre de Vigenère

La méthode de chiffrement de Vigenère est aussi un chiffrement par substitution
mais avec un décalage non fixe.
Principe :
• Le chiffre de Vigenère utilise un mot clé que l’on répète (en dessous du texte

à chiffrer) autant de fois que nécessaire afin d’avoir la même longueur que
le message à chiffrer. Exemple avec comme message LEMESSAGEACRYPTER et
comme clef MACLEF :
LEMESSAGEACRYPTER
MACLEFMACLEFMACLE

• La lettre du mot clé figurant dans la deuxième ligne indique le décalage à
apporter à la lettre du message située au dessus. Exemple :
— Si la lettre de la clef est un A, on ne décale pas la lettre correspondante du

message ;
— Si la lettre de la clef est un B, on décale d’un rang dans l’alphabet la lettre

correspondante du message : ainsi un A dans le message devient un B, un
B devient un C, etc...

— Si la lettre de la clef est un C, on décale de 2 rangs dans l’alphabet la lettre
correspondante du message : ainsi un A dans le message devient un C, un
B devient un D, etc...

— etc...
• Avec notre exemple : la première lettre du message est un L ; la lettre corres-

pondante de la clef est un M qui représente un décalage de 12. La première
lettre du message crypté est donc un X (12 lettres plus loin que L dans l’al-
phabet).

▶ Activité n°48
On reprend l’exemple précédent :
LEMESSAGEACRYPTER
MACLEFMACLEFMACLE
Les 10 premières lettres du message crypté sont XEOPWXMGGL.
Donner les sept dernières lettres (correspondantes à CRYPTER) :
Réponse : GWKPVPV
On pourra s’aider de l’alphabet en cercle ci-dessous :

+

A0

B1

C
2

D
3

E
4

F
5

G
6

H
7

I
8

J
9K

10L
11

M 12

N 13

O 14

P
15

Q
16

R

17

S

18

T

19

U

20

V

21
W

22 X
23 Y
24

Z25

▶ Activité n°49
Pour le déchiffrement dans le procédé de Vigenère, on applique le même principe
que pour le chiffrement sauf que le décalage pour le déchiffrement est égal à 26
moins le décalage pour le chiffrement, ce qui revient à tourner dans le sens contraire
sur le cercle de l’exercice précédent.
Ci-dessous figure un message crypté avec toujours comme clef MACLEF :
DDXLQNPI
MACLEFMA
Déchiffrer le message. Réponse : RDVAMIDI

▶ Codage en python possible pour le (dé)chiffrement de Vigenère :

Script python
def chiffrer(message_en_clair,cle):

message_chiffre=""
for i in range(len(message_en_clair)):

decalage=ord(cle[i%len(cle)])-65
message_chiffre+=chr((ord(message_en_clair[i])-65+decalage)%26+65)

return message_chiffre

def dechiffrer(message_chiffre,cle):
message_dechiffre=""
for i in range(len(message_chiffre)):

decalage=26-(ord(cle[i%len(cle)])-65)
message_dechiffre+=chr((ord(message_chiffre[i])-65+decalage)%26+65)

return message_dechiffre
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4
TP : Exemple de table de routage

Dans un réseau de routeurs, la table de routage indique, pour chaque routeur, com-
ment envoyer des données à un autre routeur.

▶ Activité n°50
On considère le réseau de routeurs et sa table de routage ci-dessous :

A B

CD

E

F

GH

Routeur A Routeur B Routeur C Routeur D
Pour Passer par Pour Passer par Pour Passer par Pour Passer par

B B A A A A A C
C C C C B B B C
D C D C D D C C
E C E C E E E H
F B F F F B F C
G C G F G E G H
H C H C H E H H

Routeur E Routeur F Routeur G Routeur H
Pour Passer par Pour Passer par Pour Passer par Pour Passer par

A C A B A F A D
B C B B B F B D
C H C G C E C D
D H D B D E D D
F G E G E E E E
G G G G F F F E
H H H G H E G E

1. Quel parcours doivent suivre des données pour aller du routeur E au routeur G ?
Réponse : E-G

2. Quel parcours doivent suivre des données pour aller du routeur E au routeur F ?
Réponse : E-G-F

3. Quel parcours doivent suivre des données pour aller du routeur A au routeur G ?
Réponse : A-C-E-G

4. Quel parcours doivent suivre des données pour aller du routeur F au routeur C ?
Réponse : F-G-E-H-D-C
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5
TP : Parcours Eulériens

▶ Activité n°51

1. Dans le graphe ci-dessous, les sommets représentent des pages web et une arête
représente un hyperlien entre la page de départ et la page d’arrivée.

A B

C

D

E

F

Est-il possible de partir d’une page et d’y revenir en cliquant une fois (et une
fois seulement) sur chaque lien disponible? Si oui, donner un exemple d’un tel
parcours (note : un tel parcours est appelé circuit eulérien )
Réponse : impossible
Il faudrait pour cela que chaque sommet comporte autant d’arêtes entrantes que
sortantes

2. Répondre à la même question avec la configuration des pages suivantes :

A

B C

DE

F

Réponse : oui A-C-E-D-C-B-A-F-E-A

▶ Activité n°52
On considère le graphe ci-dessous où les sommets représentent des pages web et une
arête représente un hyperlien entre la page de départ et la page d’arrivée.

A B

C

DE

F

Est-il possible de partir d’une page et d’arriver à une autre en cliquant une fois (et
une fois seulement) sur chaque lien disponible ? Si oui, donner un exemple d’un tel
parcours (note : un tel parcours est appelé chemin eulérien )
Réponse : oui entre A et B (A admet 2 arêtes sortantes pour une entrante et pour B
c’est l’inverse)
A-C-D-F-E-C-B-A-E-D-B
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6
TP : Les moteurs de recherche

1. Principe

Les moteurs de recherche mis au point pour permettre de rechercher des données
dans la masse grandissante des ressources disponibles sur le Web.

Les techniques mises en œuvre par les moteurs de recherche :
• Des logiciels robots appelés spiders et crawlers parcourent automatiquement

les sites Web en suivant tous les liens qui y figurent et inspectent leurs conte-
nus.

• Les mots-clés et les métadonnées des pages visitées sont stockés dans des
bases de données où ils sont associés à l’adresse des pages Web. Cette étape
est appelée indexation .

• Un algorithme, propre à chaque moteur de recherche, classe alors les pages
associées à un mot-clé selon leur pertinence.

Du côté de l’internaute :
• Lors d’une recherche, les mots-clés envoyés par l’internaute sont comparés à

ceux stockés dans les bases de données du moteur de recherche.
• Les pages Web associées par le moteur de recherche à ces mots-clés sont alors

classées selon leur pertinence et renvoyées sous la forme d’une liste de liens.
• La plupart des moteurs de recherche ajoutent au début de la liste des résultats

des liens dits « sponsorisés » qui sont définis lors de ventes aux enchères de
certains mots-clés à des entreprises commerciales. Ce référencement payant
est appelé SEA (« Search Engine Advertising »).

Du côté des auteurs de sites Web, il existe des techniques pour faciliter le référen-
cement des sites par les moteurs de recherche. Ces techniques sont appelés SEO
(« Search Engine Optimization »).

▶ Activité n°53
Citer quatre moteurs de recherche. Réponses possibles : google bing duckduckgo

yahoo qwant ecosia ...

▶ Activité n°54
Ci-dessous figure un extrait du code source d’une page d’un site Web.

<meta name="description" content="Vos articles à petits prix : culture, high-tech,

mode, jouets, sport, maison et bien plus !">

<meta name="keywords" content="livres, achats en ligne, librairie, magazine, abon-

nement, musique, Cds, DVD, vidéo, électronique, vêtements, accessoires, chaussures,

bijoux, montres, produits de bureau, sports en plein air, articles de sport,...">

À quel type de sites Web cela peut-il correspondre ? site de commerce en ligne

▶ Activité n°55
Le premier résultat de la recherche sur « mairie » sur deux moteurs de recherche
différents figure ci-dessous. Comment expliquer la différence ?
Réponse : le premier base aussi ses résultats sur la géolocalisation de l’internaute
d’après son adresse IP
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2. Détermination du classement des résultats

Pour classer les résultats trouvés selon leur pertinence, les moteurs de recherche se
basent sur deux types de critère :
• Les critères dits « in page » basés sur le contenu des pages (présence des mots-

clés dans le texte, les métadonnées, la description des images ou dans l’adresse
même de la page)

• Les critères dits « off page » basés notamment sur la fréquentation, le sérieux,
le nombre et la qualité des liens qui figurent sur les sites.

L’algorithme « PageRank » créé par Google a permis de créer un système de notation
des pages en se basant à l’origine sur la méthode dite du « surfeur aléatoire » qui
attribue à une page une note comprise entre 0 et 1 selon le principe suivant :
Après avoir établi la liste de tous les sites traitant la requête, un robot en choisit un
au hasard. Puis il regarde les liens hypertextes du site sur lequel il se trouve vers les
autres sites dans la liste. Il en choisit alors un au hasard et répète le processus sans
s’arrêter en comptant pour chacun des sites combien de fois il l’a visité. Plus un site
est visité de cette façon, plus sa note est grande.
Le début de l’exercice suivant montre comment on peut simuler le fonctionnement
de ce principe.

▶ Activité n°56
Dans le graphe orienté ci-dessous, les sommets représentent les pages répondant à
une requête de recherche et une arête représente un hyperlien entre la page de départ
et la page d’arrivée.

A B

C

D

E

F

1. Compléter les phrases suivantes :

• La page A contient un lien vers la(les) page(s) C

• La page B contient un lien vers la(les) page(s) A,C

• La page C contient un lien vers la(les) page(s) B,D,E,F

• La page D contient un lien vers la(les) page(s) A,C

• La page E contient un lien vers la(les) page(s) A,F

• La page F contient un lien vers la(les) page(s) C

2. À l’aide d’un dé ou du script python ci-après, choisir une page de départ au
hasard, puis suivre au hasard 20 fois un lien possible et compléter le tableau
suivant :
Page de départ : dépend de la simulation, comme le tableau

Pages A B C D E F
Nombre de fois où
la page est visitée . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Fréquence (en
divisant par 20) . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Dernière page visitée : dépend de la simulation
Page la mieux notée (qui figurera en tête de classement) : C

Script python
from random import choice
hyperLiens = { "A":["C"] ,"B":["A","C"],"C":["B","D","E","F"]
,"D":["A","C"],"E":["A","F"],"F": ["C"] }
nomsPages=[n for n in hyperLiens.keys()]

def parcours(nbEtapes,pause):
nbVisites = {n:0 for n in hyperLiens}
page=choice(nomsPages)
print("Page de départ :",page)
for i in range(nbEtapes):

page=choice(hyperLiens[page])
nbVisites[page] += 1
if pause:

print("On passe à la page : " , page)
input()

pageRank={n:nbVisites[n]/nbEtapes for n in nbVisites}
return pageRank

print(parcours(20,True))
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3. Compléter la matrice d’adjacence M du graphe :
A B C D E F

M =



0 0 1 0 0 0
1 0 1 0 0 0
0 1 0 1 1 1
1 0 1 0 0 0
1 0 0 0 0 1
0 0 1 0 0 0



A
B
C
D
E
F

4. On donne ci-dessous M20. En déduire le nombre de possibilités qu’il y avait lors
du parcours du surfeur aléatoire à la question 2 pour aller de la première page à
la dernière page de la simulation effectuée.
Réponse : dépend de la simulation

M20 =



809568 592291 592291 592291 1300644 862147
1177875 862147 862147 862147 1892935 1254772
736614 539712 539712 539712 1184582 785250

1177875 862147 862147 862147 1892935 1254772
1776873 1300644 1300644 1300644 2856297 1892935
809568 592291 592291 592291 1300644 862147


5. On donne ci-dessous M4. En déduire le nombre de possibilités pour aller de la

page E et de finir sur la page C en cliquant sur 4 liens et donner l’ensemble de ses
possibilités.
Réponse : 6 (3ème coeff de la 5ème ligne)

E-A-C-B-C ; E-A-C-D-C ; E-A-C-F-C ; E-F-C-F-C ; E-F-C-D-C ; E-F-C-B-C

M4 =



0 3 4 3 3 3
3 3 7 3 3 4
9 4 9 4 4 7
3 3 7 3 3 4
6 0 6 0 0 2
0 3 4 3 3 3


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7
TP : Activités supplémentaires

▶ Activité n°57
On indique ci-dessous qui est ami avec qui dans un groupe de 6 personnes :
• Paul et Léa
• Paul et Marc
• Marc et Bob
• Paul et Bob
• Anna et Léa
• Bob et Julie
• Paul et Julie
• Julie et Léa

Insérer le nom des personnes dans le graphe ci-dessous de façon à qu’une arête relie
deux amis :

(d’après concours Castor)

▶ Activité n°58
On indique ci-dessous qui est ami avec qui dans un groupe de 8 personnes :
• Paul et Léa
• Paul et Marc
• Marc et Bob
• Paul et Bob
• Théo et Léa

• Anna et Léa
• Bob et Julie
• Paul et Julie
• Yann et Théo
• Julie et Yann

Insérer le nom des personnes dans le graphe ci-dessous de façon à qu’une arête relie
deux amis :

(d’après concours Castor)

▶ Activité n°59
Les serveurs d’un datacenter sont alimentés par un générateur avec des lignes élec-
triques selon le graphe ci-dessous.
Montrer qu’en ajoutant 3 nouvelles lignes électriques, on peut s’arranger pour que
la coupure d’une ligne ne prive pas un serveur de courant.

(d’après concours Castor)

SNT - TP 7. TP : ACTIVITÉS SUPPLÉMENTAIRES – page 26 © Pascal Brachet - https://www.xm1math.net/

https://www.xm1math.net/


▶ Activité n°60
Dans un jeu vidéo, trois armes (A,B,C) sont à distribuer à 3 joueurs qui ont indiqué
leur arme favorite et leur deuxième choix si leur arme favorite n’est pas disponible.
Répartir les trois armes en respectant les règles suivantes :
• le plus de joueurs possibles doivent se voir attribuer leur arme favorite ;
• les autre joueurs doivent recevoir leur deuxième choix.

Joueur Préférences Arme attribuée
Joueur 1 choix 1 : A ; choix 2 : B A
Joueur 2 choix 1 : B ; choix 2 : C C
Joueur 3 choix 1 : B ; choix 2 : A B

(d’après concours Castor - couplage en théorie des graphes)

▶ Activité n°61
Trois amies ANNA, BELLA et LENA ont chiffrées leur nom avec le même système de
chiffrement où :
• chaque lettre est toujours chiffrée par une même succession de 0 et de 1 ;
• deux lettres sont séparées par le symbole / ;
• ANNA est chiffrée par 01/10/10/01 ;
• BELLA est chiffrée par 1000/0/0100/0100/01 .

Quel est le bon chiffrement de LENA parmi les propositions suivantes :
• Proposition 1 : 0100/0/10/01
• Proposition 2 : 1000/0/10/01
• Proposition 3 : 10/0/10/01
• Proposition 4 : 0100/0/01/10

Réponse : Proposition 1

(d’après concours Castor - encodage - alphabet Morse )

▶ Activité n°62
Quatre joueurs A, B, C et D doivent passer sur chaque case de libre sachant que :

• ils ne peuvent passer d’une case libre qu’à une autre case libre directement à côté ;
• ils ne peuvent pas passer par une case non libre ;

Quels sont les joueurs pour lesquels c’est possible ? Réponse : A,B,D

■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■
■ A ■ ■
■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■

■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■ ■
■ B ■ ■ ■
■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■

■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■
■ C ■ ■
■ ■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■

■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■
■ D ■
■ ■ ■ ■ ■
■ ■
■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■

(d’après concours Castor - chemin hamiltonien )

▶ Activité n°63
Le meunier Max a six moulins. Il doit encore fixer la roue de trois d’entre eux. Pour
cela, il doit empêcher l’eau d’arriver à ces moulins.
• L’eau doit par contre continuer de couler jusqu’aux autres moulins.
• L’eau ne peut couler que vers le bas.
• Un clapet fermé empêche l’eau de couler.

Quels clapets faut-il fermer ?

Réponse : D, F et H

(d’après concours Castor - opérateurs booléens )
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▶ Activité n°64
Sur un étang couvert de nénuphars, deux grenouilles peuvent se déplacer en sautant
de feuille en feuille, mais seulement en suivant le sens des flèches.
Sur quelle feuille les deux grenouilles peuvent-elles se rencontrer ?
Réponse : C5

(d’après concours Castor - parcours en largeur et en profondeur)

▶ Activité n°65
On dispose de 6 balles de 2 couleurs différentes dans 2 cylindres A et B :

BA CB

1

2

a 3

b

c

On cherche à trier les balles en s’aidant d’un troisième cylindre C de façon à ce que :
• à la fin, toutes les balles doivent se trouver dans deux cylindres ;
• toutes les balles qui se trouvent dans un verre doivent avoir la même couleur.

Pour cela on doit suivre les règles suivantes :
• Règle 1 : Seule la balle la plus haute d’un cylindre peut être déplacée dans un

autre cylindre.
• Règle 2 : Une balle peut toujours être mise dans un cylindre vide.
• Règle 3 : Une balle peut être mise dans un cylindre non vide uniquement s’il

y reste de la place et que la balle en dessous a la même couleur que la balle
déplacée.

Montrer que cela est possible en 6 étapes :

BA C BA C BA C BA C

1

2

a 3

b

c b

1

2

a 3

cb

1

2

a 3

c b

1

2

a3

c

BA C BA C BA C

b

1

2

a3

c b

1

2

a

3

c b

1

2

a

3 c

(d’après concours Castor - opérations sur les piles)

▶ Activité n°66
Dans le graphe ci-dessous, quel est le nombre minimal de sommets qu’il faut sélec-
tionner pour que chaque arête du graphe commence OU finisse par un des sommets
sélectionnés.
A B C

D E F G

Réponse : il faut sélectionner au minimum 3 sommets : B, D et F
(d’après concours Castor - couverture d’un graphe par sommets)

▶ Activité n°67
On considère le graphe ci-dessous :

A

B

C

E

F

G H

D

1. Quelle arête faut-il supprimer pour pouvoir colorer le graphe avec deux couleurs
seulement ? Réponse : D-F

2. Proposer alors une répartition des deux couleurs nécessaires :
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Sommets de couleur 1 : A,D,G,F - Sommets de couleur 2 : B,E,C,H

(d’après concours Castor - coloration de graphes)

▶ Activité n°68
On considère les 8 nombres binaires de 3 bits : 000, 001, 010, 011, 100, 101, 110, 111
Réécrire la liste de ces 8 nombres de façon à ce que les nombres voisins ainsi que le
premier et dernier nombre ne diffèrent qu’à une seule position.
Réponse :
111, 011, 001, 101, 100, 000, 010, 110
(d’après concours Castor - code de Gray)

▶ Activité n°69
Cinq élèves nommés Milo, Alice, Lilian, Liam et Mia disposent d’un cadenas à 3
chiffres où chaque chiffre correspond aux trois premières lettres de leur prénom et
représente toujours la même lettre. Un des cinq élèves a oublié son code et le code
des 4 autres cadenas sont (dans le désordre) 153, 735, 535 et 531.
Compléter le tableau suivant en attribuant à chaque élève le code de son cadenas :

Élève Milo Alice Lilian Liam Mia
Code 735 153 535 531 731

(d’après concours Castor - chiffrement)

▶ Activité n°70
Dans le graphe ci-dessous, déterminer les 4 sommets qu’il faudrait sélectionner pour
que tous les autres sommets soient reliés par une arête à un de ces 4 sommets.
Réponse : A,S,L,F

▶ Activité n°71
Dans une méthode de chiffrement, chaque lettre est remplacée par un symbole selon
la table incomplète suivante :

On considère ce texte chiffré avec cette méthode :

Parmi les 4 messages ci-dessous, déterminer le message original qui a produit le texte
chiffré. Réponse : 1

1. INFORMATIQUE MALINE

2. ELECTRONIQUE MALINE

3. INFORMATION SECRETE

4. INFORMEZ EXACTEMENT

(d’après concours Castor - chiffrement)

▶ Activité n°72
Dans le graphe ci-dessous, les sommets représentent des amis sur un réseau social
et une arête indique que les amis reliés se transmettent toute nouvelle information
dont ils disposent.
Déterminer l’ami à partir duquel une nouvelle atteint tous les autres amis le plus
vite possible, c’est-à-dire en le moins d’étapes possible.
Réponse : B en deux tours
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A

B

C

D

EF

G

H

I

J K

L

(d’après concours Castor - broadcast)

▶ Activité n°73

1

2

3

4

5 6

7

8

Le numéro du sommet qui correspond à Lili est le 5.
• Lili, Pierre et Simon ne peuvent correspondre qu’aux sommets 2, 3 et 5 ;
• Nina ne peut correspondre qu’aux sommets 1, 7 ou 8.
• Comme Simon et Pierre sont les seuls amis de Nina : Nina doit être en 1 ;

Simon et Pierre en 2 ou 3.
(d’après concours Castor - Graphes)

▶ Activité n°74
La bonne réponse est la combinaison B :
• En suivant l’indication 2, nous pouvons éliminer les symboles qui ne peuvent

pas faire partie de la clé : le sapin, le diamant et la maison .
• L’indication 5 spécifie qu’un des symboles fait partie de la clé, mais à une

position différente. Comme le sapin et la maison ne peuvent pas faire partie
de la clé, nous savons que l’étoile doit en faire partie, mais à une autre position
que dans l’indication.

• L’indication 3 exclut que l’étoile ne soit au milieu, on connaît donc sa position
finale : en premier. Seule la combinaison B commence par une étoile.

▶ Activité n°75
Une des solutions possibles est :

En raisonnant en partant de la fin :
• 2 et 3 doivent être alimentés ;
• 4 et 5 doivent être alimentés ;
• 8 et 9 doivent être alimentés ;
• 10 ou 11 doivent être alimentés (ici 11) ;
• 6 ou 7 doivent être alimentés (ici 7) ;
• 14 ou 15 doivent être alimentés (ici 15) ;
• 12 et 13 ne doivent pas être alimentés (ou alors être alimentés tous les deux...)

Remarque :
• le composant correspond à une porte logique ET ;
• le composant correspond à une porte logique OU EXCLUSIF ;
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(d’après concours Castor - Booléens - Portes logiques)

▶ Activité n°76

21-72-32-14 correspond au mot est GENS

(d’après concours Castor - Chiffrement)

▶ Activité n°77
En essayant de changer un à un chacun des 5 bits, le mauvais code :

01110
ne peut correspondre qu’au code valable :

01010
pour « temps nuageux (sans pluie) »

(d’après concours Castor - Code correcteur)

▶ Activité n°78
Réponse : A-D-C-E-F-H-I-J
(partir de la fin en prenant l’arête de poids maximal)

(d’après concours Castor - Arbre couvrant de poids minimal)

▶ Activité n°79

correspond à :
SAVEWATER

(d’après concours Castor - Chiffrement)
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▶ Activité n°80
Seule la grille C peut correspondre.

A)
X O X
O X O
O O X

:

Le joueur X a gagné, mais le joueur O a continué de remplir des cases. Comme
le gagnant remplit toujours la dernière case, il ne peut jamais dessiner moins de
symboles que le perdant.

B)
X O X
O X
O X X

:

5 cases ont des X alors que seulement trois ont des O.Ce n’est pas possible, car le
nombre de X et de O ne peuvent avoir qu’un point de différence.

C)
X X O

O X
O O X

:

Convient.

D)
X O X
O X O
O X

:

Il n’y a pas de gagnant

(d’après concours Castor - Interprète informatique)

▶ Activité n°81

Commencer par le =4 de la ligne du haut et le =2 de la ligne du bas.
(d’après concours Castor - Sommets adjacents)

▶ Activité n°82
Les incompatibilités de fréquence entre 10 émetteurs de 4G d’une ville sont résu-
mées dans le tableau suivant (un symbole ⋆ représente une incompatibilité) :

émetteur 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 ⋆ ⋆ ⋆
2 ⋆ ⋆ ⋆ ⋆ ⋆ ⋆
3 ⋆ ⋆ ⋆ ⋆
4 ⋆ ⋆ ⋆ ⋆
5 ⋆ ⋆ ⋆ ⋆ ⋆ ⋆
6 ⋆ ⋆ ⋆ ⋆ ⋆ ⋆
7 ⋆ ⋆ ⋆ ⋆ ⋆
8 ⋆ ⋆
9 ⋆ ⋆ ⋆ ⋆ ⋆

10 ⋆ ⋆ ⋆ ⋆ ⋆

1. Compléter le graphe ci-dessous en traçant une arête pour chaque incompatibilité :
2

3

4

5

67

1

10

9

8

2. Expliquer pourquoi il faut au moins 4 fréquences différentes.
le sous-graphe constitué des sommets 2, 4, 5 et 9 est complet

3. Appliquer l’algorithme de coloration du cours et proposer une répartition des
fréquences répondant au problème.

sommet 2 5 6 7 9 10 3 4 1 8
degré 6 6 6 5 5 5 4 4 3 2

couleur A B A C C B D D C B
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fréquence A : émetteurs 2 et 6
fréquence B : émetteurs 5, 10 et 8
fréquence C : émetteurs 7, 9 et 1
fréquence D : émetteurs 3 et 4

▶ Activité n°83
C est l’arbre correspondant à l’expression en notation postfixée suivante :
a1 + b2 +×25c ÷+ ?

A B C D

Pour l’arbre A, l’expression serait : 25c ÷ 2 + b+ 1× a+
Pour l’arbre B, l’expression serait : 25c ÷ b2 + +a1 +×
Pour l’arbre D, l’expression serait : 25c ÷ b2−+a1 +×
Remarque : l’opérateur central d’une expression mathématique se trouve toujours
tout en haut de l’arborescence (il forme sa racine) et tout à la fin de la notation post-
fixe.
(d’après concours Castor - Notation polonaise inversée)
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