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L’objectif de cette séance est de répondre aux questions en complétant le script présent dans le même répertoire
que ce sujet. Si la question requiert de rédiger en langage naturel, utiliser les commentaires pour répondre.

À la fin, on déposera le script dans ce répertoire en ligne avec le mot de passe TP_dicho_2025 et on veillera à ce que
le nom du fichier permette d’identifier le candidat. Par exemple script_dicho.pyn’est pas explicite tandis que
script_dicho_pa_fournie.py l’est.

On rappelle que le script doit pouvoir être exécuté sans erreur de compilation par l’examinateur. Si certaines des
fonctions conduisent à des erreurs, il faut commenter les lignes correspondantes.

Cette séance s’inscrit dans la continuité de celle de Monsieur Viard sur la dichoto-
mie. Il s’agit de renforcer la compréhension de la dichotomie à travers un exemple

très simple puis de mettre en œuvre l’algorithme sur un exemple concret de résolution
d’équation.

1 Jeu pour les enfants

1.1 Principe du jeu

Voici un jeu de devinette qui résume assez bien le principe de dichotomie.

Un arbitre choisit mentalement un nombre entier entre 0 et 1000.

Le joueur cherche à deviner ce nombre en faisant des propositions. À chaque proposition, l’arbitre répond « trop
petit », « trop grand » ou bien « gagné » selon que la proposition de joueur est trop faible, trop élevée ou qu’il a
gagné.

Le jeu s’arrête quand le joueur a trouvé.

1.2 Quelques fonctions utiles

En préambule du script se trouvent les instructions que l’on pourra exploiter dans l’algorithme. En particulier :
• print permet d’afficher un message à l’écran.
• input permet à l’utilisateur de saisir un nombre.
• randint renvoie un entier aléatoire.
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https://drive.monlycee.net/s/aWRmMQ.N7SMZKrmmR2HgZF


1.3 À vous de coder

Algorithme no 0: Écrire l’algorithme qui reproduit le jeu décrit plus haut où la machine joue le rôle de l’arbitre.

2 Résolution d’une équation

2.1 Le problème

On cherche à résoudre sur R l’équation
ex

= x +2

2.2 Localiser les solutions

(Question 1) Étudier les variations de f : x 7→ ex
−x−2 et montrer qu’il existe deux solutions α<β de l’équation

considérée. On encadrera α et β par deux entiers consécutifs.

2.3 Tracé de courbe

Algorithme no 1: Tracer la courbe de f sur un intervalle adapté qui contient les deux zéros.

2.4 Recherche d’approximations de α et β

Algorithme no 2: Écrire un algorithme qui permet d’obtenir un encadrement de α à 10−6 près.

Algorithme no 3: Écrire un algorithme qui permet d’obtenir un encadrement de β à 10−6 près.
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