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INITIATION A LA PROGRAMMATION 
5XPRG 

 

 
L’étudiant sera capable : 

face à un problème énoncé (faisant appel,  par exemple, à des variables de différents types, des structures 
conditionnelles, des structures itératives) dans un langage simple et pouvant être résolu par un 
ordinogramme/algorithme,  
 d’exploiter la notion de variable ; 
 d'identifier et d'associer les différents type de variables et leurs contenus ; 
 d'utiliser les variables dans des opérations (affectation, déclaration, opérations mathématiques, 

concaténation,...) ; 
 d'utiliser et de représenter sous forme schématique (organigramme/algorithme) les différentes structures 

nécessaires à la résolution d'un problème (structures conditionnelles, itératives,..) ; 
 d’identifier et utiliser les notions de procédures et de fonctions ; 
 de mettre en œuvre une méthodologie permettant la résolution du problème (observation, résolution, 

expérimentation, validation) ; 
 de réaliser l’ordinogramme/algorithme du programme permettant la résolution du problème ; 
 de traduire un algorithme en langage littéraire ; 
 de traduire un ordinogramme/algorithme simple de manière correcte et appropriée dans un langage donné en 

respectant sa syntaxe spécifique ; 
 de recourir à bon escient de la documentation disponible. 
 

CAPACITES TERMINALES 
Pour atteindre le seuil de réussite, l’étudiant sera capable : 
à partir d’un ou plusieurs problèmes énoncés faisant appel, par exemple, à des variables de différents types, des 
structures conditionnelles, des structures itératives, … de manière claire et concise en langue française, 

 de construire des représentations (algorithme/ordinogramme, pseudo-code,…) nécessaires à la résolution 

du ou des problèmes énoncés ; 

 de traduire un ou plusieurs algorithmes/ ordinogrammes dans un langage spécifié. 

Pour la détermination du degré de maîtrise, il sera tenu compte des critères suivants : 

 le niveau d’efficience des solutions proposées pour la résolution du ou des problèmes posés, 

 le niveau de cohérence de la traduction dans le respect de la syntaxe spécifique, 

 le niveau de lisibilité du code (indentation, nomenclature, …) et des commentaires. 
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1. Introduction à la programmation et premiers algorithmes 

Objectifs de la séance 
 
À la fin de cette première séance, l’étudiant devrait être capable de : 
• expliquer simplement ce qu’est un programme et un algorithme ;  
• identifier entrées → traitement → sorties dans un problème simple ;  
• comprendre la notion de séquence d’instructions ;  
• reconnaître les principaux symboles d’un ordinogramme ;  
• construire un ordinogramme séquentiel simple ;  
• utiliser les blocs de base de Flowgorithm ;  
• exécuter et tester son premier algorithme ;  
• comprendre qu’un algorithme doit être précis, fini et non ambigu. 
 

 

1.1 Qu'est-ce qu'un programme ? 
Un programme informatique est un ensemble d'instructions qu'un ordinateur exécute afin de réaliser une tâche. 
 
Les programmes sont présents dans une grande partie des objets et services que nous utilisons quotidiennement : 
 

• un navigateur web ; 

• une application bancaire ; 

• un jeu vidéo ; 

• une caisse automatique ; 

• un distributeur de billets ; 

• un thermostat ; 

• un smartphone ; 

• un site web. 
 
Un programme peut être extrêmement complexe, mais il est toujours constitué d'instructions relativement simples. 
 
Par exemple, un programme pourrait recevoir deux nombres, les additionner puis afficher le résultat : 

Lire le premier nombre 
Lire le deuxième nombre 
Additionner les deux nombres 
Afficher le résultat 

 
L'ordinateur n'est pas intelligent au sens humain 
Un ordinateur est capable d'effectuer très rapidement un très grand nombre d'opérations. 
En revanche, il n'interprète pas spontanément nos intentions. 
Si les instructions sont incorrectes ou ambiguës, l'ordinateur exécutera malgré tout ce qui lui a été demandé. 
Retenons donc une règle essentielle :  
 

 
Un ordinateur fait ce qu'on lui demande,  
pas nécessairement ce que l'on voulait lui demander. 

 
 
 
C'est au programmeur de transformer un problème en instructions suffisamment précises 
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Exemple Jeu du labyrinthe : 
https://studio.code.org/fr/hoc/1 

« Pour résoudre ce labyrinthe, nous avons d’abord observé le 
problème, imaginé une solution, donné des instructions dans un 
ordre précis, exécuté le programme puis corrigé nos erreurs. C’est 
exactement la démarche que nous utiliserons pendant tout le 
cours.» 

Activité — Le robot 
Imaginons qu'une personne joue le rôle d'un robot. 
On lui donne la consigne suivante : 

Va jusqu'à la porte. 

Pour un humain, cette instruction semble simple. 
Pour un robot très élémentaire, plusieurs informations manquent cependant : 

• dans quelle direction faut-il avancer ? 
• de combien de pas ? 
• que signifie exactement « jusqu'à » ? 
• comment sait-il qu'il a atteint la porte ? 
• doit-il s'arrêter devant la porte ou la franchir ? 

Il faudrait utiliser des instructions beaucoup plus précises, par exemple : 

Avancer de 3 pas 
Tourner à droite de 90° 
Avancer de 5 pas 
S'arrêter 

La programmation consiste en grande partie à atteindre ce niveau de précision. 

 

https://studio.code.org/fr/hoc/1
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1.2 Du problème au programme 
Lorsqu'un programmeur reçoit un problème, il ne devrait normalement pas commencer immédiatement à écrire du 
code. 
Il doit d'abord comprendre le problème et imaginer une solution. 
Nous utiliserons tout au long du cours le processus suivant : 

 
Exemple  
Pour calculer la surface d'un rectangle à partir de sa longueur et de sa largeur. 
Nous ne commençons pas par nous demander : 

« Comment écrire cela en PHP ? » 
Nous nous demandons : 

« De quelles informations avons-nous besoin et quelles opérations devons-nous effectuer ? » 
Nous avons besoin : 

longueur 
largeur 

Nous devons calculer : 

surface = longueur × largeur 

Puis afficher : 

Problème 

Analyse 

Algorithme 

Pseudo-code Ordinogramme 

Programme 

test 

Résultat OK 
Erreur 

Fin 
Correction 

Nouveau test 
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surface 

Nous pouvons donc écrire l'algorithme : 

Lire longueur 
Lire largeur 
Calculer longueur × largeur 
Afficher le résultat 

Ce n'est qu'après avoir conçu cette solution que nous la traduirons dans un langage informatique. 
 

1.3 Qu'est-ce qu'un algorithme ? 
Un algorithme est une suite finie et ordonnée d'instructions permettant de résoudre un problème. 
Un algorithme n'est pas nécessairement un programme informatique. Par exemple, une recette de cuisine. 
Les caractéristiques d'un algorithme : 
 

 
Exemple  
Calculer le prix total de plusieurs articles identiques. 
Nous connaissons : 

prix unitaire 
quantité 

L'algorithme pourrait être : 

Lire le prix unitaire 
Lire la quantité 
Calculer prix unitaire × quantité 
Afficher le prix total 

Cet algorithme reste valable quel que soit le langage dans lequel il sera ensuite programmé. 
 

PHP, Python, Java ou un autre langage 
utiliseront des syntaxes différentes, mais la 
logique du problème reste identique. 

 

1.4 Entrées, traitements et sorties 
Pour analyser un problème, nous pouvons très souvent le décomposer en trois parties : 

 

Précis
Les instructions doivent 
pouvoir être comprises 
sans ambiguïté.

Ordonné
L'ordre d'exécution doit 
être déterminé.

Fini
L'algorithme doit 
pouvoir se terminer.

Exécutable 
Chaque instruction 
demandée doit pouvoir 
être effectivement 
réalisée.

ENTRÉES TRAITEMENT SORTIES 

utilisateur  
fichier  
capteur  
base de données 
autre programme 
… 

 

 opérations effectuées sur les données  
addition 
soustraction 
multiplication 
division 
conversion 
calcul d'une moyenne 
… 

 

résultat affiché à l'écran 
message  
donnée enregistrée  
page web ou un fichier 
… 
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Exemple 1 — Surface d'un rectangle 

 
 
 
 
 
Exemple 2 — Prix d'une commande 
Un client commande plusieurs exemplaires du même produit. Calculer le montant total. 

 
Exemple 3 — Moyenne de trois notes 

 
 
Méthode 
 

 

1.5 Les différentes représentations d'un algorithme 
Un même algorithme peut être représenté de différentes manières. 
Dans ce cours, nous en utiliserons : 

1. Le pseudo-code : Le pseudo-code utilise une écriture structurée proche d'un langage de programmation, 
mais sans dépendre de la syntaxe d'un langage particulier. 

2. L’ordinogramme : L'ordinogramme, également appelé organigramme de programmation ou flowchart, 
utilise des formes graphiques pour représenter l'enchaînement des instructions. 

 
Ces représentations sont indépendantes du langage informatique final.  

 

longueur 
largeur 

 

surface ← longueur × largeur 
 

surface 
 

ENTRÉES 
TRAITEMENT SORTIES 

prixUnitaire 
quantite 

 

total ← prixUnitaire × quantite 
 

total 

ENTRÉES 

TRAITEMENT SORTIES 

note1 
note2 
note3 

 

moyenne ← (note1 + note2 + note3) / 3 
 

moyenn
e 

ENTRÉES 

TRAITEMENT SORTIES 

Quelles informations dois-
je connaître ? 

Que dois-je calculer ou 
transformer ? 

 

Quel résultat dois-je 
obtenir ? 

ENTRÉES TRAITEMENT 
SORTIES 

Le symbole : 
← 
signifie ici affecter une 
valeur à une variable. 
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1.6 L'ordinogramme 
Un ordinogramme représente graphiquement l'enchaînement des opérations exécutées par un programme. 
« Un organigramme de programmation (parfois appelé algorigramme, logigramme ou ordinogramme) est une 
représentation graphique normalisée de l'enchaînement des opérations et des décisions effectuées par un 
programme d'ordinateur. » 1 
 

Forme Flowgorithm Utilisation Exemple 

 

 
 

 
 

 

Début ou fin Début 

 

 
  

Clavier (entrée) 
Lire prix 
Lire quantité  

 

 
 

 
Ecran (sortie) Afficher le prix à l’écran 

 

 
 

 

Traitement total ← prix × quantité 

 

 
 

 
Décision / condition age >= 18 ? 

 

 
 

 

Répétition Répéter 10 x 

 
 
 
 

 

Ordre d'exécution Instruction suivante 

 
1 ©Wikipedia, https://fr.wikipedia.org/wiki/Organigramme_de_programmation  

https://fr.wikipedia.org/wiki/Organigramme_de_programmation
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1.7 Introduction à Flowgorithm 
Pour apprendre à raisonner avant d'introduire la syntaxe PHP, nous utiliserons Flowgorithm. 
Flowgorithm n'est pas le langage de programmation final de ce cours. 
Il nous sert de banc d'essai pour nos algorithmes. 
Il permet de construire graphiquement un ordinogramme puis de l'exécuter. 
 

Premier programme : Bonjour 

Créer un nouvel ordinogramme. 
Entre le début et la fin, ajouter une sortie : 
"Bonjour !" 
L'algorithme correspond à : 

 
Vous venez de créer votre première séquence d'instructions exécutable. 

Exécuter et tester un algorithme 

 
Un programme qui s'exécute sans afficher de message d'erreur n'est pas nécessairement correct. 
Il faut vérifier que le programme produit le résultat attendu. 
C'est ce que nous appelons tester le programme. 
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Les variables 
Une variable informatique peut être vue comme une boîte avec un nom (étiquette, identificateur) qui peut contenir 
différentes valeurs. 
 
 
 
 
 
 
 
 
La variable est un conteneur dont le contenu peut changer.  
 
La variable doit être prédestiné à un type donné de valeurs. 
 
En informatique, il existe deux grandes familles de valeurs : les valeurs Numériques et les valeurs Alphanumériques. 
Chacune de ces familles se subdivise en plusieurs types dont le nombre, les noms et les plages de valeurs sont 
dépendantes des langages et des systèmes utilisés. 
 
Flowgorithm demande également de préciser le type de donnée que la variable pourra contenir. 
 

Type Utilisation Exemples 

Integer nombre entier 12, -5, 100 

Real nombre décimal 12.5, 3.14 

String texte "Bonjour", "Alice" 

 

Premier programme avec une entrée 

Nous voulons demander son prénom à l'utilisateur. 
Il faut : 

1. déclarer une variable ; 
2. lire sa valeur ; 
3. afficher un message. 

Algorithme : 

  

 
 

5 

a Nom de la variable (=identificateur) 

Valeur de la variable 
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Calculer avec Flowgorithm 

Calculer la surface d'un rectangle. 
Nous aurons trois variables : 
longueur 
largeur 
surface 
Toutes les trois peuvent être de type Real. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ne pas tester uniquement « au hasard » 
Avant d'exécuter un algorithme, il est faut prévoir ce qu'il devrait produire. 
 
 
 
 

Nous utiliserons la démarche suivante (PRIMM): 
 
Predict — Prédire 
Que va produire l'algorithme ? 
Run — Exécuter 
Exécuter réellement l'algorithme. 
Investigate — Analyser 
Pourquoi obtient-on ce résultat ? 
Modify — Modifier 
Changer une partie de l'algorithme. 
Make — Créer 
Construire soi-même une solution similaire. 
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Exemple PRIMM 

a ← 5 
b ← 3 
c ← a + b 
a ← c × 2 
Afficher a 

 
Predict 

Sans ordinateur : 
Quelle valeur sera affichée ? 

Investigate 
Complétons la trace : 

Instruction a b c 

a ← 5 5 — — 

b ← 3 5 3 — 

c ← a + b 5 3 8 

a ← c × 2 16 3 8 

Résultat : 
16 

Run 
Vérifiez maintenant dans Flowgorithm. 

 

Exercices 
Pour les exercices de cette première partie, sauf indication contraire, procédez toujours dans cet ordre : 

I. Identifier les entrées 
II. Identifier les traitements 

III. Identifier les sorties 
IV. Écrire l'algorithme 
V. Réaliser l'ordinogramme / Flowgorithm 

VI. Prévoir au moins un résultat 
VII. Exécuter et vérifier 

 
1 — Entrées, traitements et sorties  
Pour chacun des problèmes suivants, identifiez : 

• les entrées ; 
• le ou les traitements ; 
• les sorties. 

A 
Calculer le périmètre d'un carré connaissant la longueur de son côté. 
B 
Calculer le prix de plusieurs articles identiques connaissant le prix unitaire et la quantité. 
C 
Calculer la moyenne de trois notes. 
D 
Convertir une distance exprimée en kilomètres en mètres. 
 
2 — Première séquence  
Indiquez ce qui sera affiché. 
a ← 4 
b ← 3 
c ← a + b 
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Afficher c 
Complétez ensuite : 

Instruction a b c 

a ← 4    

b ← 3    

c ← a + b    

Afficher c    

Vérifiez ensuite avec Flowgorithm. 
 
3 — Attention à l'ordre  
Que va afficher chacun des algorithmes suivants ? 
A 
a ← 5 
a ← 10 
 
Afficher a 
B 
a ← 5 
b ← a 
a ← 10 
 
Afficher b 
C 
a ← 2 
b ← a + 3 
a ← b × 2 
 
Afficher a 
Afficher b 
Ne les exécutez qu'après avoir écrit votre prédiction. 
 
4 — exe04_bonjour.fprg 
Avec Flowgorithm, réalisez un programme qui : 

1. demande le prénom de l'utilisateur ; 
2. demande son nom ; 
3. affiche un message de bienvenue. 

Exemple : 
Prénom : Alice 
Nom : Dupont 
 
Bonjour Alice Dupont ! 
 
5 — Addition de deux nombres - ex05_addition.fprg 
Réalisez un programme qui demande deux nombres et affiche leur somme. 

Exemple : 
Premier nombre : 7 
Deuxième nombre : 5 
 
Somme : 12 
Avant de programmer, identifiez : 
Entrées : 
Traitement : 
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Sortie : 

 
6 — Rectangle - ex06_rectangle.fprg  
Réalisez un programme qui demande : 

longueur 
largeur 
et affiche : 
surface 
périmètre 
Rappels : 
surface = longueur × largeur 
périmètre = 2 × (longueur + largeur) 

 
Testez votre programme avec : 

Longueur Largeur Surface attendue Périmètre attendu 

5 3 15 16 

10 2 20 24 

 
7 — Prix TVA comprise - ex07_tva.fprg 
Une boutique connaît le prix hors TVA d'un article. 
Le programme doit calculer son prix avec une TVA de 21 %. 
Exemple : 
Prix hors TVA : 100 
Prix TVA comprise : 121 
Avant d'ouvrir Flowgorithm : 
Prévoir : Entrée, Traitement et Sortie 
Réalisez ensuite l'ordinogramme. 
 
8 — Convertisseur de durée - ex08_duree.fprg 
Réalisez un programme qui demande une durée en heures et calcule : 

• le nombre de minutes ; 
• le nombre de secondes. 

Exemple : 
Nombre d'heures : 2 
 
Minutes : 120 
Secondes : 7200 
 
9 — Âge approximatif - ex09_age_approximatif.fprg 
Le programme demande l'âge d'une personne en années. 
Il affiche ensuite son âge approximatif : 
en mois 
en jours 
en heures 
Pour simplifier, considérez : 
1 année = 365 jours 
1 année = 12 mois 
1 jour = 24 heures 
Exemple pour 20 ans : 
240 mois 
7300 jours 
175200 heures 
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10 — La facture - ex10_facture.fprg 
Un client achète plusieurs articles identiques. 
Le programme demande : 
nom de l'article 
prix unitaire 
quantité 
Il calcule le prix total et affiche quelque chose de similaire à : 
Article : Clavier 
Prix unitaire : 25 
Quantité : 3 
 
Total : 75 € 
Travail demandé : 

1. Réaliser l'ordinogramme dans Flowgorithm. 
2. Préparer trois jeux de test. 
3. Exécuter le programme et vérifier les résultats. 

2 Les choix : conditions et alternatives 
Pourquoi un programme doit-il prendre des décisions ? 

Exemples : 
• majeur ou mineur ; 
• réussite ou échec ; 
• réduction ou tarif normal ; 
• nombre positif ou négatif. 

Si âge >= 18 
    afficher "Majeur" 
Sinon 
    afficher "Mineur" 

 

2.1 Les expressions booléennes 
Une condition renvoie un de ces deux valeurs :  
VRAI - TRUE 
FAUX - FALSE 
 
Exemples : 
age >= 18 
note < 10 
nombre = 5 
 

2.2 Les opérateurs de comparaison 
<  inférieur à 
<=  inférieur ou égal à  
>  supérieur à  
>=  supérieur ou égal à  
= et == égal à  
<> et != différent de 
 

2.3 L'alternative simple : SI 
SI condition ALORS 
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    instruction 
FIN SI 

Flowgorithm :  

 

Exercices  
1. Afficher « positif » si un nombre est positif – ex1_positif.fprg 
2. Afficher « réduction » si âge < 12 – ex2_reduction.fprg 

2.4 L'alternative complète : SI / SINON 
SI condition ALORS 
    action 1 
SINON 
    action 2 
FIN SI 

Exercices : 
1. Afficher pair ou impair en fonction d’un nombre introduit – ex1_pair.fprg  
2. Afficher majeur ou mineur en fonction de l’âge – ex2_age.fprg 
3. Afficher réussi ou échoué si la cote de l’étudiant est inférieur ou supérieur à 10 – ex3_reussi.fprg  
4. Affichez le grade obtenu de l'étudiant en fonction de sa moyenne – ex4_grade.fprg 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Tester les limites de votre algorithme 
Exemple : 
age >= 18 
Quels tests choisir ? 
5 ? 
10 ? 
19 ? 
Toujours vérifier les « valeurs limites » 
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2.5 Les alternatives multiples : SINON SI 
SI moyenne < 10 ALORS 
    "Refus" 
SINON SI moyenne < 14 ALORS 
    "Satisfaction" 
SINON SI moyenne < 16 ALORS 
    "Distinction" 
SINON 
    ... 
FIN SI 

2.6 Les opérateurs logiques 
NOT et ! NEGATION (contraire)   
OR et || OU (un OU l’autre OU  les deux) (disjonction)  
AND et && ET (les deux) (conjonction)  
XOR OU EXCLUSIF (un OU l’autre, mais pas les deux)  
 
Par exemple pour conduire, il faut avoir au moins 18 ans ET avoir son permis de conduire. 

age >= 18 ET permis=oui 

2.7 Conditions imbriquées 
SI age >= 18 ALORS 
    SI permis = vrai ALORS 
       ... 
    FIN SI 
FIN SI 

Exercices : 
1. Afficher en fonction de l’heure : "bonjour", "bon après-midi", "bonsoir", "bonne nuit" – ex1_heure.fprg 
2. Afficher le tarif d’entrée à Walibi, selon les critères suivants : 

Adulte (> 1,40 m) : 57 € en caisse (55 € en ligne) 
Enfant (1 m à 1,40 m) : 47 € en caisse (45€ en ligne) 
Enfant (< 1 m) : Gratuit 
Senior (65+) / Personne à besoins spécifiques : 47 € 
Femme enceinte : 28,50 €   
Ex2_walibi.fprg 

3. Introduction au PHP 
Dans les chapitres précédents, nous avons appris à analyser un problème, à construire un algorithme et à le 
représenter à l’aide d’un pseudo-code ou d’un ordinogramme. 
Nous allons maintenant traduire ces algorithmes dans un véritable langage de programmation : PHP. 
 
PHP est un langage de programmation principalement utilisé côté serveur pour créer des applications et des sites 
web dynamiques. Lorsqu’un utilisateur consulte une page PHP, le code est exécuté sur le serveur ; le résultat, 
généralement du HTML, est ensuite envoyé au navigateur. 
PHP reste en 2026 l’un des langages côté serveur les plus utilisés sur le Web. Selon W3Techs, il est utilisé par environ 
69,9 % des sites dont le langage serveur est identifié. 
 
Dans ce cours, PHP nous permettra surtout de mettre en pratique les concepts déjà étudiés : 

• variables et affectations ;  
• entrées, traitements et sorties ;  
• conditions ;  



  18 
• répétitions ;  
• tableaux ;  
• fonctions.  

L’objectif n’est donc pas seulement d’apprendre la syntaxe de PHP, mais de savoir traduire correctement un 
algorithme en programme, puis de l’exécuter, le tester et le corriger. 
 
Site statique et site dynamique 
Un site statique fournit essentiellement des fichiers déjà préparés, par exemple des pages HTML et des feuilles de 
style CSS. 
Un site dynamique peut produire son contenu en fonction des données, de l’utilisateur ou d’un traitement effectué 
sur le serveur. 
PHP peut par exemple être utilisé pour : 

• recevoir les données d'un formulaire  

• effectuer un traitement  

• consulter ou modifier des bases de données  

• générer une réponse HTML  

• envoyer cette réponse au navigateur 
 

 
 

Préparer son ordinateur 

Il existe des paquetages tout prêts pour Windows. WAMP Server, (LAMP pour linux, MAMP pour mac), XAMPP, 
EasyPHP, Laragon, etc. 
Ces paquetages contiennent : 

• Apache : c'est ce qu'on appelle un serveur web. Il s'agit du plus important de tous les programmes, car c'est 
lui qui est chargé de délivrer les pages web aux visiteurs. Cependant, Apache ne gère que les sites web 
statiques (il ne peut traiter que des pages HTML). Il faut donc le compléter avec d'autres programmes. 

• PHP : c'est un plug-in pour Apache qui le rend capable de traiter des pages web dynamiques en PHP. En clair, 
en combinant Apache et PHP, notre ordinateur sera capable de lire des pages web en PHP. 

• MySQL : c'est le logiciel de gestion de bases de données dont je vous ai parlé en introduction. Il permet 
d'enregistrer des données de manière organisée (comme la liste des membres de votre site). Nous n'en 
aurons pas besoin immédiatement, mais autant l'installer de suite.  

Premiers pas avec PHP  

• Les balises PHP commence par <?php et se termine par ?> ; c'est à l'intérieur que l'on mettra du code PHP. 

• Les commentaires longs s’écrivent en utilisant /*    */ 

/*Ceci est un commentaire trèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèè èèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèès 
long*/ 

• Les commentaires courts, sur une ligne s’écrivent // 
 

//Ceci est un commentaire court 

• Toutes les instructions PHP se terminent par un point-virgule. 
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L'instruction echo  

Pour afficher du texte en PHP, on utilise l'instruction echo. 

< ?php 
   echo " Bonjour "; 
?> 

Enregistrer le fichier avec l’extension .php 

 
Exemples : 

 

 
 

< ?php 
$longueur = 5;  
$largeur = 3;  
 
$surface = $longueur * $largeur;  
echo $surface; 
?> 

Dans une application web, les 
valeurs viendront généralement 
d'un formulaire (HTML). 
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Algorithme PHP 

SI if 
SINON else 
= comparaison == 
ET && 
OU || 
NON ! 

 

Exercices 
1. Affichez le grade obtenu de l'étudiant en fonction de sa moyenne – ex1_grade.php 
2. Afficher le tarif d’entrée à Walibi, selon les critères suivants : 

Adulte (> 1,40 m) : 57 € en caisse (55 € en ligne) 
Enfant (1 m à 1,40 m) : 47 € en caisse (45€ en ligne) 
Enfant (< 1 m) : Gratuit 
Senior (65+) / Personne à besoins spécifiques : 47 € 
Femme enceinte : 28,50 €   
Ex2_walibi.php 

4. Les répétitions 
Principe de fonctionnement d’une boucle : 

Instructions 
Instructions 
Instructions 
Instructions 

 
Les boucles permettent la répétition d'une ou plusieurs actions. On distincte la boucle arithmétique, dont la condition 
d'arrêt est liée à un compteur (compte-tours), des boucles logiques dont les conditions d'arrêt sont exprimées par une 
expression logique. 
 

< ?php 
$age = 17;  
  
if ($age >= 18) { 
    echo "Majeur"; 
} else { 
    echo "Mineur"; 
} 
?> 



  21 
4.1 Les trois éléments d'une répétition 
INITIALISATION – CONDITION – MODIFICATION  
 
Exemple : 

i ← 1 
 
TANT QUE i <= 5 
    Afficher i 
    i ← i + 1 
FIN TANT QUE 

4.2 La boucle TANT QUE / while 
TANT QUE condition 
    instructions 
FIN TANT QUE 

 
Flowgorithm : 

 
PHP : 

< ?php 
$i = 1; 
 
while ($i <= 5) { 
    echo $i; 
    $i++; 
} 
?> 
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<?php 
while ($continuer_boucle == true) 
{ 
// instructions à exécuter dans la boucle 
} 
?> 

while peut se traduire par « tant que ». Ici, on demande à PHP : TANT QUE $continuer_boucle est vrai, exécuter ces 
instructions. 
Par exemple, afficher les chiffres de 1 à 10 : 

$chiffre= 1; 
while ($chiffre <= 10) 
{ 
echo $chiffre ; 
$chiffre ++;               // $chiffre=$chiffre +1 
} 
?> 

 

<?php 
$nombre_de_lignes = 1; 
while ($nombre_de_lignes <= 10) { 
    echo 'je dois pratiquer régulièrement le PHP pour progresser.<br />'; 
    $nombre_de_lignes++; // $nombre_de_lignes = $nombre_de_lignes + 1 
} 
?> 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

4.3 Boucle arithmétique en php 
Les actions sont exécutées un nombre prédéterminé de fois. 
 
for et while donnent le même résultat et servent à la même chose : répéter des instructions en boucle. 
L'une peut paraître plus adaptée que l'autre dans certains cas… 
 

Le compteur sert à 

l'initialisation. C'est 

la valeur que l'on 

donne au départ à la 

variable 

 La condition : comme pour le while, 

tant que la condition est remplie, la 

boucle est réexécutée. Dès que 

la condition ne l'est plus, on en sort. 

 L'incrémentation vous 

permet d'ajouter 1 à la 

variable à chaque tour de 

boucle. 

 
 

for (compteur; condition; modification du compteur) {  
 liste d'instructions  
} 

 

Il faut TOUJOURS s'assurer que la condition sera 
fausse au moins une fois. Si elle ne l'est jamais, alors 
la boucle s'exécutera à l'infini ! PHP refuse 
normalement de travailler plus d'une minute. Il 
s'arrêtera tout seul s'il voit que son travail dure trop 
longtemps et affichera un message d'erreur. 
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Exemple : 

<?php 
for ($nombre_de_lignes = 1; $nombre_de_lignes <= 100; $nombre_de_lignes++) 
{ 
echo 'Ceci est la ligne n°' . $nombre_de_lignes . '<br />'; 
} 
?> 

 

Exercices 
Pour les exercices suivants, réaliser d’abord l’organigramme dans Flowgorithm. 
 
1. Affichez la table de multiplication par 8 (en utilisant une répétitive !) – ex1_table8.php 
2. Écrire un programme qui calcule la somme des entiers de 1 à 100 – ex2_somme.php 
3. Écrire un programme qui calcule le produit des entiers de 1 à 100 – ex3_produit.php 
4. Affichez les nombres suivant en HTML à l'aide d'une répétitive. – ex4_table100.php 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100 

 
5. Écrire le programme permettant d'afficher la table de multiplication suivante – ex5_tablemult.php 

1       2       3        4       5       6        7       8          9  
2       4       6        8       10     12      14      16        18  
3       6       9        12     15      18       21      24       27  
4       8       12      16      20     24      28      32       36  
5       10      15      20     25     30      35      40       45  
6       12      18      24     30     36      42      48       54  
7       14      21      28     35     42      49      56       63  
8       16      24      32     40     48      56      64       72  
9       18      27      36     45     54      63      72       81 

6. Afficher les 50 premiers multiples de 5 – ex6_mult5.php 

5 10 15 20 25 30 35....................250 

7. Écrire un programme qui affiche les nombres de 20 à 1 de trois en trois.  – ex7_nombre3.php 

Exemple : 
20 19 18 
17 16 15 
14 13 12 
... 

(faire deux fois l'exercice : avec "for" et avec "while") – ex7_nombre3b.php 
8. Affichez les nombres de 11 à 121 par pas de 11 – ex8_nb11.php 
9. Affichez un « carré » de « O » de 10 sur 10 – ex9_carre10.php 

O O O O O O O O O O  
O O O O O O O O O O  
O O O O O O O O O O  
O O O O O O O O O O  
O O O O O O O O O O  
O O O O O O O O O O  
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O O O O O O O O O O  
O O O O O O O O O O  
O O O O O O O O O O  
O O O O O O O O O O 

10. Affichez un triangle de « O » - ex10_triangle.php 
O 
OO 
OOO 
OOOO 
OOOOO 
OOOOOO 
OOOOOOO 
OOOOOOOO 
OOOOOOOOO 
OOOOOOOOOO 

11. Affichez un triangle de « O » - ex11_triangle.php  
OOOOOOOOOO  
OOOOOOOOO  
OOOOOOOO  
OOOOOOO  
OOOOOO  
OOOOO  
OOOO  
OOO  
OO  
O 

12. Affichez un triangle de « O » - ex12_triangle.php 
 O 
 OO 
 OOO 

 OOOO 
 OOOOO 
 OOOOOO 
 OOOOOOO 
 OOOOOOOO 
 OOOOOOOOO 
 OOOOOOOOOO 

 
13. Affichez un triangle de « O » - ex13triangle.php 
 OOOOOOOOOO  
 OOOOOOOOO  
 OOOOOOOO  
 OOOOOOO  
 OOOOOO  
 OOOOO  
 OOOO  
 OOO  
 OO  
 O 
 
14. Affichez un triangle de « O » avec aléatoirement2 des « X » - ex14_triangle.php 

 
2 Utilisez la fonction rand() pour obtenir un nombre aléatoire 
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O  
O O  
O O O  
O O X O  
X X O O O  
O O O O O O  
O X O O O X O  
O O O O X O X O  
O O O O O O O O O  
O O O O O X O O X O 

15. Affichez tous les nombres de 3 chiffres qui sont égaux à la somme des cubes de leurs chiffres (difficile !) – 
ex15_cube.php 

5. Les fonctions : décomposer et réutiliser 
Une fonction permet d’éviter de répéter le même code. 

 
Une fonction est une série d'instructions qui effectue des actions et qui peut retourner une valeur. En général, dès 
que vous avez besoin d'effectuer des opérations un peu longues dont vous aurez à nouveau besoin plus tard, il est 
conseillé de vérifier s'il n'existe pas déjà une fonction qui fait cela pour vous. Et si la fonction n'existe pas, vous avez 
la possibilité de la créer. 
 
L’intérêt des fonctions réside dans le fait de clarifier le code et la possibilité de réemploi de ces fonctions. 
Une fonction peut posséder plusieurs arguments qui seront séparés par des virgules. Une fonction renvoie 
généralement le résultat d’une demande : un nombre, une chaîne de caractère, ou une valeur booléenne (true, 
false). Elle doit être placée au début du script. 

Function NomFonction(Argument1, Argument2) 
 { 
  liste d'instructions ; 
 return $résultat ; 
} 

Les fonctions peuvent être assez complexes. Il est dès lors indispensable de les commenter en vue d’une utilisation 
ultérieure. (Détails pour les arguments, ce que la fonction retourne….) 
 
Appel d’une fonction 

Nom_De_La_Fonction(); 

Voici la liste des (nombreuses !) fonctions en php : 
http://php.net/manual/fr/indexes.functions.php 
exemple de fonction php : 
Traitement des chaînes de caractères 

• strlen : longueur d'une chaîne 

• str_replace : rechercher et remplacer 

• strtolower : écrire en minuscules 

• strtoupper : écrire en majuscules 

• … 
Récupérer la date 

http://php.net/manual/fr/indexes.functions.php
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H = Heure 
i = Minute 
d = Jour 
m = Mois 
Y = Année 

Pour afficher l’année :  

<?php 
$annee = date('Y'); 
echo $annee; 
?> 

 

<?php 
// Enregistrons les informations de date dans des variables 
$jour = date('d'); 
$mois = date('m'); 
$annee = date('Y'); 
$heure = date('H'); 
$minute = date('i'); 
// Maintenant on peut afficher ce qu'on a recueilli 
echo 'Bonjour ! Nous sommes le ' . $jour . '/' . $mois . '/' . $annee . 'et il est ' . $heure. ' h ' . $minute; 
?> 

 
Création et utilisation d’une fonction 

<?php 
// Ci-dessous, la fonction qui calcule le volume du cône 
function VolumeCone($rayon, $hauteur) 
{ 

$volume = $rayon * $rayon * 3.14 * $hauteur * (1/3);         // calcul du volume 
return $volume;         // indique la valeur à renvoyer, ici le volume 

} 
$volume = VolumeCone(3, 1); 
echo 'Le volume d\'un cône de rayon 3 et de hauteur 1 est de ' . 
$volume; 
?> 
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Exercices 
Réaliser les fonctions suivantes : 
1. double(nombre) : renvoie le double d’un nombre 
2. estPair(nombre) : renvoie vrai si le nombre est pair 
3. maximum(a,b) : renvoie le plus grand des deux nombres 
4. calculerPrixTTC(prix) : affiche le Prix d’un nombre TVA (21%) comprise 

6. Les tableaux 

6.1 Introduction aux tableaux 
Situation : 
Je possède 5 notes. 
Sans tableau : 

$note1 = 12; 
$note2 = 15; 
$note3 = 8; 
$note4 = 17; 
$note5 = 11; 

Question : et pour 500 notes ? 
Créer une variable différente pour chaque note deviendrait vite très long à écrire et surtout très difficile à parcourir. 
Un tableau permet de regrouper plusieurs valeurs dans une seule variable. 
D'où : 

$notes = [12, 15, 8, 17, 11]; 

La variable $notes contient maintenant cinq valeurs. On peut accéder à chaque valeur, les parcourir avec une boucle 
et effectuer des calculs sur l’ensemble du tableau. 

6.2 Indices 
Chaque valeur d’un tableau est repérée par un indice. En PHP, le premier élément d’un tableau numéroté possède 
toujours l’indice 0. 

$notes[0]   // 12 
$notes[1]   // 15 
$notes[2]   // 8 
$notes[3]   // 17 
$notes[4]   // 11 

 

 

 

 

On peut lire ou modifier une valeur grâce à son indice : 

echo $notes[0];     // affiche 12 
$notes[2] = 10;      // remplace 8 par 10 

 

Pour un tableau contenant 5 éléments, 
les indices vont de 0 à 4. Plus 
généralement, le dernier indice vaut 
count($notes) - 1. 
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6.3 Parcourir un tableau avec foreach 
Lorsqu’on veut traiter tous les éléments d’un tableau, la boucle foreach est 
particulièrement pratique. Elle prend les valeurs une par une, sans devoir gérer 
nous-mêmes les indices. 
 

foreach ($notes as $note) { 
    echo $note; 
} 

À chaque passage dans la boucle, la variable $note reçoit la valeur suivante du 
tableau : 12, puis 15, puis 8, etc. La boucle prend alors immédiatement du sens : 
on répète la même action pour chaque note. 
 
 
 
Pour afficher une valeur par ligne dans une page HTML : 

foreach ($notes as $note) { 
    echo $note . "<br>"; 
} 

6.4 Tableaux + accumulateur 
Un accumulateur est une variable qui mémorise progressivement un résultat. Ici, $total additionne toutes les notes. 

$total = 0; 
 
foreach ($notes as $note) { 
    $total += $note; 
} 
 
$moyenne = $total / count($notes); 

count($notes) renvoie le nombre d’éléments du tableau. Avec notre exemple, la somme vaut 63 et la moyenne 12,6. 

Exercices 
1. À partir de $notes = [12, 15, 8, 17, 11], compter combien de notes sont supérieures ou égales à 10  
– ExeTab1.fprg - ExeTab1.php 
2. Calculer la somme de toutes les notes sans utiliser une fonction qui fait directement la somme.  
– ExeTab2. fprg – ExeTab2.php 
3. Rechercher la plus grande note du tableau à l’aide d’une boucle.  
– ExeTab3. fprg – ExeTab3.php 
4. Calculer la moyenne, puis compter combien de notes sont strictement inférieures à cette moyenne.  
– ExeTab4. fprg – ExeTab4.php 
5. Compter combien de notes se trouvent dans chacune des catégories suivantes : moins de 10, de 10 à 13, et 14 ou 
plus.  
– ExeTab5. fprg – ExeTab5.php 
 

6.5 Les tableaux associatifs 

Dans un tableau classique, les éléments sont repérés par des indices numériques : 0, 1, 2, etc. Un tableau associatif 
utilise au contraire des clés choisies par le programmeur. Les données deviennent ainsi plus explicites. 

$personne = [ 
    "nom" => "Dupont", 
    "age" => 24 
]; 

Ici, "nom" et "age" sont les clés. Pour lire une valeur, on indique la clé entre crochets : 
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echo $personne["nom"];   // Dupont 
echo $personne["age"];   // 24 

 
On peut également modifier une valeur ou ajouter une nouvelle information : 

$personne["age"] = 25; 
$personne["ville"] = "Wavre"; 

 
Il est aussi possible de parcourir à la fois les clés et les valeurs : 

foreach ($personne as $cle => $valeur) { 
    echo $cle . " : " . $valeur . "<br>"; 
} 

 

 

 

 

 

Exercices 
1. Créer un tableau associatif $produit contenant les clés nom, prix et stock, puis afficher ses trois valeurs.  
– ExeTabAss1.fprg – ExeTabAss1.php 
2. Créer un tableau $etudiant avec son prénom, son âge et sa note. Augmenter ensuite la note de 1 point puis 
l’afficher.  
– ExeTabAss2.fprg – ExeTabAss2.php 
3. Parcourir un tableau associatif décrivant un livre (titre, auteur, annee) et afficher chaque clé suivie de sa valeur.  
– ExeTabAss3.fprg – ExeTabAss3.php 
 

6.6 Les tableaux multidimensionnels 

Un tableau peut lui-même contenir d’autres tableaux. On parle alors de tableau multidimensionnel. Cela permet de 
représenter plusieurs éléments qui possèdent chacun plusieurs informations. 
Exemple : une liste d’étudiants. 
 

$etudiants = [ 
    ["nom" => "Ali",   "note" => 14], 
    ["nom" => "Emma",  "note" => 17], 
    ["nom" => "Lucas", "note" => 9] 
]; 

Le premier indice choisit l’étudiant ; la deuxième clé choisit l’information à l’intérieur de cet étudiant. 

echo $etudiants[0]["nom"];    // Ali 
echo $etudiants[1]["note"];   // 17 

 
Pour traiter tous les étudiants, on peut combiner un tableau multidimensionnel avec foreach : 
 

foreach ($etudiants as $etudiant) { 
    echo $etudiant["nom"] . " : "; 
    echo $etudiant["note"] . "<br>"; 
} 

 
 
 
 
 

Les tableaux associatifs sont utiles 
lorsque chaque valeur possède une 
signification précise : nom, prix, adresse, 
quantité, date, etc. 

Un tableau multidimensionnel n’introduit pas 
une nouvelle logique : c’est simplement un 
tableau dont certaines valeurs sont elles-
mêmes des tableaux. 
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Exercices 
1. Créer un tableau contenant trois produits. Chaque produit possède un nom, un prix et une quantité. Afficher le 
nom et le prix de chaque produit.  
– ExeTabMult1.fprg – ExeTabMult1.php 
2. À partir du tableau des étudiants ci-dessus, calculer la moyenne des notes, puis afficher le nom des étudiants qui 
ont au moins 10.  
– ExeTabMult2.fprg – ExeTabMult2.php 
3. Créer une liste de quatre personnes avec les clés nom et age. Rechercher et afficher le nom de la personne la plus 
âgée.  
– ExeTabMult3.fprg – ExeTabMult3.php 
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