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Glossaire

Index

Chapitre A

Révisions

Dans ce premier chapitre, nous n’allons pas programmer de jeu, mais
revoir à la vitesse d’un grand 8 quelques exercices de base de programma-
tion en Python. Si vous manipulez déjà avec aisance les tests, les boucles
et les manipulations de listes, vous pouvez directement passer au chapitre
suivant.

1 - Variables et fonctions

La console

Dans la zone console de Python, on peut saisir
des instructions qui seront exécutées immédiatement.
Cette saisie se fait après les >>> que l’on appelle des
chevrons. Cela est très pratique pour tester en di-
rect les fonctions que vous aurez programmées. Voici
un rappel de quelques opérations possibles sur les
nombres :

>>> 3+1
4
>>> len("Python")
6
>>> (15%4) ** 2
9
� �

Opérateur Effet

+, -, * Respectivement la somme, la différence et le produit
a / b Quotient décimal de a par b

a // b Quotient entier de a par b
a % b Reste entier dans la division de a par b

a ** b Résultat de ab ( et non ˆ)
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3 - Premières requêtes . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 265
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