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Les bases 

 
Demandez le prénom de l'utilisateur et 

affichez le message de sortie 

Bonjour [Prénom]. 

Demandez le prénom de l'utilisateur, 

puis demandez lui son nom de famille 

et affichez le message de sortie 

Bonjour [Prénom] [Nom]. 

Écrivez un code qui affichera la blague  

•  « Quand est ce que Windows ne bug pas? »  
et sur la ligne suivante affichez la réponse  

•  « Quand l'ordinateur est éteint. » 
 

Essayez de le créer en utilisant une seule. 

ligne de code. 

 

Demandez à l'utilisateur d'entrer deux nombres. 

Ajoutez les ensemble et affichez la réponse 

comme  

Le total est [répondre]. 

1 

2 

3 

4 

Demandez à l'utilisateur d'entrer trois 

nombres. Additionnez le premier avec le 

deuxième nombre puis multipliez cette somme  

par le troisième. Affichez le répondre comme 

 

La réponse est [répondre]. 

5 

Demandez combien de tranches de pizza 

l'utilisateur à commandé et combien de 

tranches il a mangé. 

Calculez combien de tranches il reste et 

affichez la réponse à l’utilisateur dans un 

format convivial. 

6 

Demandez à l'utilisateur son nom et son âge. 

Ajouter 1 à son âge et affichez la sortie 

 

[Nom] lors de votre prochain anniversaire 

Vous aurez [nouvel âge]. 
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Demandez le prix total de la facture du 

restaurant, puis demandez combien il y a de 

convives dans le restaurant. Divisez la 

facture totale par le nombre de convives et 

indiquez combien chaque personne doit payer. 

8 

Ecrire un programme qui demandera un nombre 

de jours et affichez combien d’heures, 

minutes et secondes sont dans ce nombre de 

jours. 

9 

Il y a 2,204 livres dans un kilogramme. 

Demandez à utilisateur d'entrer un poids en 

kilogrammes et affichez la conversion en 

livres. 

 

10 

Demandez à l'utilisateur d'entrer un nombre 

supérieur à 100, puis d'entrer un nombre 

inférieur à 10 et dites-lui combien de fois 

le plus petit nombre entre dans le plus 

grand en affichant un message dans un format 

convivial. 
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La structure conditionnelle : if 

 

Demandez deux nombres. Si le premier est 

plus grand que le second, affichez le 

second nombre en premier puis le premier 

nombre, sinon affichez le premier nombre en 

premier et puis le second. 

 

1 

Demandez à l'utilisateur d'entrer un nombre 

qui est inférieur à 20. Si on donne un 

nombre supérieur ou égal à 20, affichez le 

message "Trop élevé", sinon affichez 

"Merci". 

2 

Demandez à l'utilisateur d'entrer un 

nombre entre 10 et 20(compris). Si il 

entre un nombre dans cette plage, 

affichez le message "Merci à vous", sinon 

affichez le message "Réponse incorrecte". 

3 

Demandez à l'utilisateur d'entrer sa 

couleur préférée. Si il entre "rouge", 

"ROUGE" ou "Rouge" affichez le message 

"J'aime le rouge aussi", sinon affichez le 

message "Je n'aime pas [la couleur], je 

préfère le rouge". 

4 

Demandez à l'utilisateur s'il pleut et  

convertissez sa réponse en minuscules donc peu 

importe la casse dans laquelle il le tape. Si il 

répond "oui", demandez si il y a du vent. Si il 

répond "oui" à cette deuxième question, affichez 

la réponse "Il y a trop de vent pour un 

parapluie", sinon affichez le message "Prenez un 

parapluie". Si la réponse à la première question 

est "non", affichez la réponse "Profitez de 

votre journée". 

5 

Demandez l'âge de l'utilisateur. Si il a 18 

ans ou plus, affichez le message "Vous 

pouvez voter", si il a 17 ans, affichez le 

message "Vous pouvez apprendre à conduire", 

si il a 16 ans, affichez le message "Vous 

pouvez acheter un billet de loterie", si il 

a moins de 16 ans, affichez le message 

"Vous pouvez seulement prendre votre vélo". 

6 
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Demandez à l'utilisateur d'entrer un 

nombre. Si il est inférieur à 10, affichez 

le message "Trop bas", si le nombre est 

entre 10 et 20, afficher "Correct", sinon 

afficher "Trop élevé". 

7 

Demandez à l'utilisateur d'entrer 1, 2 ou 

3. Si il entre un 1, affichez le message 

"Merci", si il saisit un 2, affichez "Bien 

joué", si il entre un 3, affichez 

"Correct". Si il entre autre chose, 

affichez "Message d'erreur". 

8 
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Les chaînes de caractères 

 

 

 

Demandez à l'utilisateur d'entrer son prénom 

et puis affichez le longueur de son prénom. 

1 

Demandez à l'utilisateur d'entrer son prénom, 

puis demandez-lui d’entrer son nom de famille. 

Joignez-les avec un espace entre et affichez 

les ainsi que le nombre de lettres total du 

nom et prénom. 

2 

Demandez à l'utilisateur d'entrer son prénom 

et son nom en minuscules. Changez la casse en 

casse du titre et joignez-les ensemble. 

Affichez le résultat final. 

3 

Demandez à l'utilisateur de taper la première 

ligne d'une comptine et affichez la longueur 

de la chaîne. Demandez un entier de départ et 

un entier de fin, puis affichez juste cette 

partie du texte(Python commence à compter de 0 

et non de 1). 

4 

Demandez à l'utilisateur de taper n'importe 

quel mot et l'affichez en majuscules. 5 

Demandez à l'utilisateur d'entrer son prénom. 

Si la longueur de son prénom comporte moins 

de cinq caractères, demandez lui de saisir 

son nom de famille et concaténer le prénom et 

le nom (sans espace) et afficher le résultat 

en majuscules. Si la longueur du prénom est 

de cinq caractères ou plus, affichez leur 

prénom en minuscules. 

5 

Pig Latin prend la première lettre d'un mot 

si c’est une consonne, la déplace à la fin du 

mot et ajoute un "ay". Si un mot commence par 

une voyelle, il suffit d'ajouter "way" à la 

fin. Par exemple, pig devient igpay, banana 

devient ananabay, et aadvark devient 

aadvarkway. Créez un programme qui demandera 

à l'utilisateur d'entrer un mot et de le 

changer en Pig Latin. Assurez-vous que le 

nouveau mot est affiché en minuscules. 

 

6 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Pig_latin_(linguistique)#:~:text=Le%20pig%20latin%20est%20un,syst%C3%A9matique%20d'une%20syllabe).
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Les mathématiques

Demandez à l'utilisateur d'entrer un nombre 

avec beaucoup de décimales. Multipliez ce 

nombre par deux et affichez la réponse. 

1 

Mettez à jour le programme 1 pour qu'il affiche 

la réponse avec deux décimales. 

2 
Demandez à l'utilisateur d'entrer un nombre 

entier supérieur à 500. Calculer la racine 

carrée de ce nombre et affichez le résultat 

avec deux décimales. 

3 

Demandez à l'utilisateur d'entrer le rayon d'un 

cercle. Affichez l'aire du cercle. 

 4 
Demander le rayon et la hauteur d'un cylindre 

et calculez le volume total arrondi à trois 

décimales. Affichez le résultat. 
5 

Demandez à l'utilisateur d'entrer deux entiers 

naturels. Utilisez la division des nombres 

entiers pour diviser le premier chiffre par le 

second et calculez aussi le reste et affichez 

la réponse dans un format convivial(par 

exemple, si on rentre 7 et 2 affichent "7 

divisé par 2 a pour quotient entier 3 et pour 

reste 1."). 

6 

Affichez le menu suivant : 

 

1) Carré 
2) Triangle 

 

Si l'utilisateur saisit 1, on doit alors lui 

demander la longueur d'un des côtés du carré 

et affichez son aire. Si il sélectionne 2, 

demandez la base et la hauteur du triangle et 

affichez son aire. Si il tape autre chose, 

affichez un message d’erreur. 

7 
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La boucle POUR : for 

 
Demandez à l'utilisateur d'entrer son nom, puis 

affichez son nom trois fois. 1 

Modifiez le programme 1 pour qu'il demande à 

l'utilisateur d'entrer son nom et un entier 

naturel, puis affichez son nom le nombre de fois 

égal à cet entier naturel. 

2 
Demandez à l'utilisateur d'entrer son nom et 

affichez chaque lettre du nom sur une ligne 

distincte. 
3 

Modifiez de programme 3 pour demander également 

un entier naturel. Affichez son nom (une lettre 

à la fois par ligne) et répétez ceci un nombre 

de fois égal au nombre entier choisi. 

4 

Demandez à l’utilisateur d’entrer un entier 

naturel entre 1 et 12 puis affichez la table de 

multiplication de ce nombre. 
5 

Demandez un entier naturel inférieur à 50, puis 

comptez à rebours à partir de 50 jusqu’à ce 

nombre, en veillant à montrer le nombre choisi 

dans la sortie. 

6 

Demandez à l'utilisateur d'entrer son nom et un 

entier naturel. Si l’entier est inférieur à 10, 

alors affichez le nom un nombre de fois égal à 

l’entier choisi; sinon affichez le message "Trop 

élevé" trois fois. 

7 

Définissez une variable appelée total 

initialisée à 0. Demandez à l'utilisateur 

d'entrer cinq entiers naturels et après chaque 

entrée, demandez-lui si il veux que cet entier 

soit conservé. Si c'est le cas, ajoutez le 

nombre au total. Si il ne veut pas que cet 

entier soit conservé, ne l'ajoutez pas au 

total. Après avoir entré les cinq entiers, 

affichez le total. 

 
8 
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Demandez dans quelle ordre l'utilisateur veut 

compter(croissant ou décroissant). Si il 

sélectionne croissant, demandez jusqu’à quel 

entier naturel compter, puis comptez de 1 à ce 

nombre. Si il sélectionne décroissant, demandez 

d'entrer un entier naturel inférieur à 20, puis 

de comptez à rebours de 20 jusqu’à ce nombre. 

Si il saisi autre chose que croissant ou 

décroissant, affichez le message "Je ne 

comprends pas". 

 
9 

Demandez combien de personnes l'utilisateur 

souhaite inviter à sa fête. Si il saisit un 

nombre inférieur à 10, demandez les noms des 

invités et après chaque nom affichez " [nom] a 

été invité". Si il saisit un nombre supérieur 

ou égal à 10, affichez le message "Trop de 

personnes". 

10 
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La boucle tant que : while 

 
Initialisez la variable total à 0. Alors que total 

ne doit pas être supérieure à 50, demandez à 

l’utilisateur d'entrer un entier naturel. Ajoutez ce 

nombre au total et affichez le message "Le total est 

[total]". Répétez l’opération tant que total n’est 

pas supérieure à 50. 

 

1 

Demandez à l'utilisateur d'entrer un entier naturel. 

Faire cette demande jusqu'à ce que la valeur choisie 

soit supérieure à 5 et puis affichez le message "Le 

dernier numéro que vous avez saisi était un 

[nombre]." et arrêter le  programme. 

2 

Demandez à l'utilisateur d'entrer un entier naturel, 

puis demander d’entrer un autre entier naturel. 

Ajoutez ces deux nombres et puis demandez si 

l’utilisateur veut ajouter un autre entier naturel. 

Si il entre "y", demandez-lui d'entrer cet entier et 

ajouter jusqu'à ce qu'il ne réponde pas "y". Une 

fois la boucle arrêtée, affichez le total. 

3 

Demandez le nom de quelqu'un que l'utilisateur veut 

inviter à sa fête. Après cela, affichez le message 

"[nom] a maintenant été invité" et ajoutez 1 au 

décompte. Demandez ensuite si il veut inviter 

quelqu'un d'autre. Continuez à répéter cela jusqu'à 

ce qu'il ne veuille plus inviter quelqu'un d'autre à 

sa fête, puis afficher le nombre de personnes qui 

vont venir à sa fête. 

4 

Créez une variable appelée compnum et initialisez 

sa valeur à 50. Demandez à l'utilisateur d'entrer 

un entier naturel.  

• Si la valeur proposée est différente de compnum, 
précisez à l’utilisateur si elle est trop faible 

ou trop élevé et demandez une autre proposition. 

• Si la valeur est égale à compnum, afficher le 
message "Bravo, vous avez eu besoin de [count] 

tentatives". 

 
5 
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Demandez à l'utilisateur d'entrer un entier naturel 

entre 10 et 20.Si il saisit une valeur inférieure à 

10, affichez le message "Trop bas" et demandez 

qu'il essaie à nouveau. Si il saisit une valeur 

supérieure à 20, affichez le message "Trop élevé" 

et demandez de réessayer. Continuez à répéter ces 

instructions jusqu'à ce que l’utilisateur entre une 

valeur qui est entre 10 et 20 puis affichez le 

message "Merci". 

6 

À l'aide de la chanson "10 bouteilles vertes", 

affichez les lignes "Il y a [num] bouteilles vertes 

accroché au mur et si 1 bouteille verte tombe 

accidentellement". Posez ensuite la question 

"combien de bouteilles vertes seront accrochées au 

mur?" Si l'utilisateur répond correctement, 

affichez le message "Il y aura [nombre] bouteilles 

vertes accrochées au mur". Si il ne répond pas 

correctement, affichez le message "Non, réessayez" 

jusqu'à ce qu'il réussisse. Quand le nombre de 

bouteilles vertes est 0, affichez le message "Il 

n'y a plus de bouteilles vertes accrochées au mur". 

 

7 
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Générer des valeurs aléatoires : random 

 

 Affichez aléatoirement un entier entre 1 et 100 

compris. 1 

Affichez aléatoirement un fruit parmi une liste 

de cinq fruits. 

2 

Choisissez au hasard pile ou face("p" ou "f"). 

Demandez à  l'utilisateur de faire son choix 

entre pile ou face. Si son choix est le même 

comme celui sélectionné au hasard par 

l’ordinateur, affichez le message "Vous avez 

gagné", sinon affichez "Pas de chance". 

Afficher un message qui donne le choix fait par 

l’ordinateur. 

3 

Choisissez au hasard un nombre entier entre 1 

et 5(inclus). Demandez à l'utilisateur de 

choisir un entier naturel. Si l'utilisateur 

devine correctement, affichez le message "Bien 

joué", sinon, précisez si son choix est plus 

grand ou plus petit que la valeur cible. Si il 

devine correctement lors de sa deuxième 

supposition, affichez "Corriger", sinon 

affichez "Vous perdez". 

4 

Choisissez au hasard un nombre entier entre 1 

et 10. Demandez à l’utilisateur d’entrer un 

entier naturel et de continuer à entrer des 

entiers naturels jusqu’à ce qu’il entre le 

nombre qui a été choisi au hasard. 

5 

Mettre à jour le programme 5 afin qu’il informe 

l’utilisateur si son choix est trop élevé ou 

trop bas avant qu’il choisisse à nouveau un 

autre nombre entier. 

6 
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Faites un quiz de mathématiques qui pose cinq 

questions au hasard en générèrant deux nombres 

entiers pour faire la question(par exemple 

[num1] + [num2]). Demandez à l’utilisateur 

d’entrer la réponse. Si il réussit, ajoutez un 

point à son score. À la fin du quiz, dites 

combien il a de points sur cinq. 

7 

Affichez cinq couleurs et demandez à 

l’utilisateur d’en choisir une. Si il choisit 

la même couleur que le programme a choisie, 

affichez "C’est la bonne couleur", sinon 

affichez une réponse pleine d’esprit qui 

implique la bonne couleur, par exemple "Je 

parie que tu es ROUGE de honte" ou "Au-dessus 

des nuages, le ciel est toujours BLEU.". Tant 

que l’utilisateur n’a pas choisi la bonne 

couleur, continuez à lui donner le même indice 

et demandez à l’utilisateur d’entrer une 

couleur jusqu’à ce qu’il devine correctement. 

8 

https://citation-celebre.leparisien.fr/citations/5502
https://citation-celebre.leparisien.fr/citations/5502
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n-uplets(tuples)| listes(lists) | 

dictionnaires(dictionaries) 

 
Créez un tuple contenant les noms de cinq pays et 

affichez le tuple. Demandez à l’utilisateur 

d’entrer l’un des pays, puis affichez l’indice 

(c’est-à-dire la position dans la liste) de cet 

élément dans le tuple. 

1 

Modifiez le programme 1 pour demander à 

l’utilisateur d’entrer un entier naturel et affichez 

le pays à l’indice choisi. 

2 
Créez une liste de deux sports. Demandez à 

l’utilisateur quel est son sport préféré et ajoutez 

le à la fin de la liste. Triez la liste et 

affichez-la. 
3 

Créez une liste de six disciplines scolaires. 

Demandez à l’utilisateur quelle est la discipline 

de la liste qu’il préfère. Supprimez la discipline 

de la liste et affichez la liste. 

4 

Demandez à l’utilisateur d’entrer quatre de ses 

aliments préférés et les stocker dans un 

dictionnaire dont les éléments sont indicés à 

partir de 1. Affichez le dictionnaire sous la forme 

indice : élément. Demandez quel élément il faut 

supprimer et supprimez le du dictionnaire. Affichez 

le dictionnaire. 

5 

Entrez une liste de dix couleurs. Demandez à 

l’utilisateur un nombre entier naturel compris 

entre 0 et 4 et un second nombre entier naturel 

compris entre 5 et 9. Affichez la liste des 

couleurs dont l’indice est compris dans 

l’intervalle choisi par l’utilisateur. 

6 
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Créez une liste de quatre entiers naturels à trois 

chiffres. Affichez la liste en affichant chaque 

élément sur une ligne séparée. Demandez à 

l’utilisateur d’entrer un entier naturel à trois 

chiffres. Si le nombre qu’il a donné est dans la 

liste, affichez l’indice de ce nombre, sinon, 

affichez le message "Il n’est pas dans la liste". 

7 

Demandez à l’utilisateur d’entrer les noms de trois 

personnes qu’il souhaite inviter à une fête et 

stockez-les dans une liste. Demandez à 

l’utilisateur si ensuite il souhaite ajouter un 

invité. Si c’est le cas, Permettez-lui d’ajouter 

des invités jusqu’à ce qu’il réponde « non ». Si il 

répond « non », affichez le nombre de personnes 

qu’il a invité à la fête. 

8 
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Les listes 2D et dictionnaires 

 
Créez ce qui suit à l’aide d’un liste 2D. 

 0 1 2 

0 2 5 8 

1 3 7 4 

2 1 6 9 

3 4 2 0 

 

1 

À l’aide de la liste 2D du programme 1, 

demandez à l’utilisateur de sélectionner 

une ligne et une colonne et affichez la 

valeur se trouvant à l’intersection de 

cette ligne et de cette colonne. 

2 

En utilisant la liste 2D du programme 1, 

demandez à l’utilisateur la ligne qu’il 

souhaite afficher et affichez la. Demandez-

lui d’entrer une nouvelle valeur et 

ajoutez-la à la fin de la ligne précédente 

et affichez la ligne modifiée. 3 

Modifiez le programme 3 pour demander à 

l’utilisateur quelle ligne il veut 

afficher. Affichez la. Demandez quelle 

valeur de cette ligne il veut afficher et 

affichez cette valeur. Demandez à 

l’utilisateur s’il souhaite modifier la 

valeur. Si c’est le cas, Demandez la 

nouvelle valeur et modifiez la donnée. 

Enfin, affichez de nouveau la ligne. 

4 

Créez ce qui suit à l’aide d’un 

dictionnaire 2D montrant les ventes que 

chaque personne a réalisées dans les 

différentes régions géographiques 

 N S E W 

John 3056 8463 8441 2694 

Tom 4832 6786 4737 3612 

Anne 5239 4802 5820 1859 

Fiona 3904 3645 8821 2451 

 

5 
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À l’aide du programme 5, demandez à 

l’utilisateur un nom et une région. 

Affichez les données dans un format 

convivial. Demandez à l’utilisateur le nom 

d’un vendeur et une région et donnez lui 

la possibilité de mettre à jour le montant 

des ventes. Affichez les ventes pour 

toutes les régions du vendeur dont le 

montant des ventes a été mis à jour. 

6 

Demandez à l’utilisateur d’entrer le nom, 

l’âge et la pointure pour quatre personnes. 

Demandez le nom de l’une des personnes de 

la liste et affichez son âge et sa 

pointure. 

7 

Adaptez le programme 7 pour qu’à la fin de 

la collecte des données s’affiche le nom et 

l’âge des quatre personnes. 
8 

Après avoir rassemblé les quatre noms, âges 

et pointures, demandez à l’utilisateur 

d’entrer le nom de la personne qu’il 

souhaite supprimer. Supprimez cette ligne 

des données et afficher les autres lignes 

sur des lignes séparées. 

9 
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Les fichiers textes 

Écrire un nouveau fichier appelé nombres.txt. 

Ajouter cinq chiffres au document qui sont 

stockés sur la même ligne et seulement séparés 

par un virgule. Inspecter alors le dossier qui 

contient votre script Python. Ouvrir le fichier 

texte obtenu dans le bloc-notes. 

1 

Créez un nouveau fichier appelé noms.txt. 

Ajoutez cinq noms au fichier, qui seront 

stockés sur des lignes séparées. Inspecter 

alors le dossier qui contient votre script 

python. Ouvrir le fichier texte obtenu dans le 

bloc-notes. 

2 

Ecrire un programme Python qui permet de lire 

les données du fichier noms.txt.   3 

Ouvrez le fichier noms.txt. Demandez à 

l’utilisateur d’entrer un nouveau nom. Ajoutez 

celui-ci à la fin du fichier et affichez 

l’intégralité du fichier. 

4 

Affichez le menu suivant à l’utilisateur : 

 

1) Créer un nouveau fichier. 
2) Afficher les données du fichier. 
3) Ajouter une donnée au fichier. 
Sélectionner 1, 2 ou 3. 

 

Demandez à l’utilisateur d’entrer 1, 2 ou 3. 

Si il fait un choix incorrecte affichez un 

message d’erreur. Si il sélectionne 1, créez 

le fichier sujet.txt(Si le fichier existe 

déjà il devra être écrasé). Si il sélectionne 

2, affichez le contenu du fichier sujet.txt. 

Si il sélectionne 3, demandez à l’utilisateur 

de renseigner la donnée qu’il souhaite 

ajouter au fichier sujet.txt et ajoutez là en 

fin de fichier. Exécutez le programme un 

nombre de fois nécessaire pour vérifier son 

fonctionnement. 

5 
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À l’aide du fichier noms.txt créé précédemment, 

affichez la liste des noms à l’aide d’un 

programme Python. Demandez à l’utilisateur de 

donner l’un des noms, puis enregistrez tous les 

noms sauf celui-ci dans un nouveau fichier 

nommé noms2.txt. 

6 
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Les fonctions 

 

 

Définissez une fonction qui renvoie un entier 

naturel demandé à l’utilisateur. Définissez une 

autre fonction qui utilise cet entier pour afficher 

les entiers naturels de 1 jusqu’à cet l’entier 

choisi par l’utilisateur. 

1 

Définir une fonction qui demandera à 

l’utilisateur une borne inférieure et une borne 

supérieure, puis retournez un entier naturel 

aléatoire entre ces deux bornes. 

Définir une autre fonction qui :  

1) Affiche l’instruction "Je pense à un entier 

naturel...",  

2) demande à l’utilisateur de deviner la valeur 

de cet entier naturel. 

Définir une troisième fonction qui :  

Vérifiez si l’utilisateur a deviné la bonne 

valeur. Si oui, affichez le message "Correct, 

vous gagnez", sinon continuez à jouer en lui 

précisant si sa valeur est trop petite ou trop 

grande. 

2 
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Affichez le menu suivant à l’utilisateur : 

1) Addition 

2) Soustraction 

Entrez 1 ou 2 

Si il entre 1, exécutez une fonction qui génère deux nombres 

entiers aléatoires entre 5 et 20, et qui demande à 

l’utilisateur de les additionner. La fonction renvoie un tuple 

avec la réponse de l’utilisateur et la bonne réponse. 

Si il entre 2, exécutez une fonction qui génère un nombre 

entier aléatoire entre 25 et 50 et un autre nombre entier entre 

1 et 25 et qui demande à l’utilisateur de soustraire le 

deuxième entier au premier. La fonction renvoie un tuple avec 

la réponse de l’utilisateur et la bonne réponse. 

Créez une autre fonction qui vérifiera si la réponse est 

correcte. Si c’est le cas, affichez "Correct", sinon affichez 

"Incorrect, la réponse est » et affichez la bonne réponse. 

Si l’utilisateur ne sélectionne pas une option possible dans le 

menu vous devez afficher un message approprié. 

3 

Créez un programme qui permettra à l’utilisateur 

de gérer facilement une liste de noms. Il faudra 

afficher un menu qui permettra à l’utilisateur 

d’ajouter un nom à la liste, de modifier un nom 

et de supprimer un nom de la liste ou afficher 

tous les noms de la liste. Il faudra ajouter une 

option au menu pour permettre à l’utilisateur de 

fermer le programme. 

Si il sélectionne une option qui n’est pas dans 

le menu, alors il faudra afficher un message 

approprié. Après avoir sélectionner une option et 

réaliser l’opération associé, le menu doit de 

nouveau apparaitre pour réaliser une nouvelle 

opération sans avoir besoin de relancer le 

programme. Le programme doit être rendu aussi 

facile à utiliser que possible. 

4 



 23 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Affichez le menu suivant à l’utilisateur : 

1) Ajouter une donnée au fichier. 

2) Afficher les données. 

3) Quitter le programme. 

Entrez 1, 2 ou 3 

Si l’utilisateur sélectionne 1, autorisez-le à ajouter à un 

fichier appelé salaires.csv le nom et le salaire d’un employé.  

Si il sélectionne 2, affichez toutes les données du fichier 

salaires.csv.  

Si il sélectionne 3, arrêtez le programme.  

Si il sélectionne un option incorrecte affichez un message 

d’erreur. 

Le programme doit continuer à tourner jusqu’à ce que l’option  3 

soit choisie. 

5 

En Python, il n’est techniquement pas possible de 

supprimer un enregistrement d’un fichier csv. Au 

lieu de cela, vous avez besoin d’enregistrer les 

données du fichier dans une liste temporaire, de 

réaliser les modifications nécessaires et de 

remplacer le fichier d’origine avec les données de 

la liste temporaire. 

Modifier le programme 5 pour proposer à 

l’utilisateur le menu suivant : 

1) Ajouter une donnée au fichier. 

2) Afficher les données. 

3) Supprimer une donnée. 

4) Quitter le programme. 

Entrez 1, 2, 3 ou 4 

 

6 
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