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Chapitre 1

Bases de Python

Cette partie devrait déjà être maîtrisée en entrant en terminale.
La programmation est une branche de l’informatique qui sert à créer des pro-
grammes. Tout ce que vous avez installé sur votre ordinateur (les logiciels), sur votre
smartphone android ou votre iPhone, sur votre tablette, sont des programmes : votre
navigateur Internet (Internet Explorer, Firefox, Opera, etc.), votre système d’exploi-
tation (Windows, Linux, etc.), votre lecteur MP3, votre logiciel de discussion instan-
tanée, vos jeux vidéo, etc.

Un programme est une séquence d’instructions dans un ordre donné, que l’or-
dinateur exécute pour réaliser certaines actions. Ces instructions sont généralement
assez basiques, par exemple : afficher un message sur l’écran, saisir des caractères au
clavier, tracer un trait entre 2 points, additionner ou multiplier plusieurs nombres,
répéter plusieurs fois la même opération (on parle de boucle). . .

Créer un programme, c’est tout simplement créer une suite d’instructions
de base qui permettra de faire ce que l’on veut. Tous les programmes sont créés
ainsi : votre Player (VLC, Media Player Classic. . .) donne des instructions à l’ordina-
teur pour écouter de la musique ou lire des vidéos, le chat (WhatsApp, Telegram. . .)
donne des instructions pour discuter avec d’autres gens sur le réseau, le système d’ex-
ploitation (Linux, Windows, MacOS) donne des instructions pour dire à l’ordinateur
comment utiliser le matériel et comment fonctionner, etc.
Ces instructions sont stockées dans notre ordinateur sous la forme de bits, de petites
données qui valent soit 0, soit 1. Ainsi, nos instructions ne sont rien d’autre que des
suites de 0 et de 1, stockées dans notre ordinateur, et que le microprocesseur de la
carte mère de l’ordinateur va interpréter comme étant des ordres à effectuer. Ces
suites de 0 et 1 sont difficilement compréhensibles pour nous humains.
Parler à l’ordinateur avec des 0 et des 1 est très dur et très long. Ce langage porte un
nom c’est le langage machine.

Afin d’écrire des programmes compréhensibles par un être humain, on a
inventé les langages de programmation. À l’heure actuelle, depuis les débuts de
l’informatique moderne dans les années 50, des milliers de langages de programmation
ont été inventées.

7

 Table des matières6

9782340-087354_001_216.indd   69782340-087354_001_216.indd   6 29/01/2024   14:5929/01/2024   14:59


