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Le mot du Respõ 

 

Bonjour à toi jeune bizu !  Ici Jos aka le barman Insaloon qui te parle. Si tu te plonges 

dans lõannale dõalgo cõest que tões ®videmment quelquõun de tr¯s studieux et courageux 

(et absolument pas un boug dans la sauce pour lõIE de vendredi). Je te rassure tout de 

suite, lõalgo nõa rien dõinsurmontable cette ann®e. Si tu nõen as pas fait au lyc®e parce 

que tes profs étaient fâchés avec python, ou avec les ordis de manière générale (le 

mien ne savait pas faire lõappel sur Pronote) pas dõinqui®tude ¨ avoir non plus. Yõa pas 

beaucoup de choses à connaitre, juste un peu de bonne volonté et de pratique et tout 

se passera bien. 

Maintenant place aux dédicaces. Grosse dédi au meilleur coloc du monde Youssef sans 

qui je nõaurais jamais rien compris en algo de lõann®e. Vrai ou faux ? A vous de voir. 

Grosse d®di ¨ ma miff la SDA, la meilleure miff...de lõint®...Nan pas de mauvaises langues 

on va relancer tout ça. (On a quand même gagné le plouc). Grosse dédi au plus gros 

crack en algo que je connaisse Gabriel le sang, qui nous a carry comme jamais sur le 

projet dõalgo. Petit bisou au resp annale mon pote de SDA Simon qui mõa mis en algo 

alors que je voulais °tre en maths S2. Je tõen veux plus trop finalement cõest bonne 

ambiance de refaire tous les chapitres (cõest faux), mais a on en parlera pendant les 

repas de mif à 4.  

Enfin, la plus grosse dédicace à mon parrain Yusuf, mon Homme, ma vie, ma lumière à 

lõINSA, la personne avec qui jõai gagn® le coincoin SDA. Petit conseil, nõallez pas le voir 

pour des cours dõalgo, mais si vous avez besoin de conseils sur...autre chose on vous 

laisse voir avec lui. On ne lõappelle pas lõaimant pour rien en tout cas...  

A cet homme dont la moyenne annuelle en algo peut se compter sur les doigts que 

dõune seule main (sur deux doigts en fait) jõenvoie toute ma force et mon amour. Ayez 

un parrain comme lui qui vous emm¯nent aux urgences quand tu te p¯tes le nez cõest 

TopTiers ça.  

Enfin, force ¨ mes futurs bizuts qui devront mõavoir comme parrain, on se fera une bête 

dõint® (si je valide le S2) et yuyu molo sur le pastis #SiTuMeTouchesJeVomis.   
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Outils numériques 1  : Représentation des 

informations en mémoire  

COURS 

1. Définition et prérequis  

1)  Notion de base 

Sans nous en rendre compte, nous comptons en utilisant une base de 10 : de 0 à 9 puis 

on change en ajoutant des dizaines, centainesê On peut donc ®crire nos nombres avec 

seulement 10 chiffres (0,1,2,3,4,5,6,7,8,9) que lõon peut appeler digits.  

σφ σ ρπ φ ρπ   

2) Généralisation des bases 

En informatique, il existe différentes bases comme la base 2 ou la base 16. Coder revient donc 

¨ changer de base. Cõest ce que nous allons voir dans ce chapitre. 

2. Base binaire (base 2) 

La base 2 nõutilise que deux symboles : 0 et 1 

1) Passer de la base 2 vers la base 10 

Comme cette base nõutilise que 0 et 1, on code les nombres gr©ce aux puissances. Le chiffre le 

plus à droite correspond à la puissance 0 puis en se décalant vers la gauche, la puissance 

augmente de 1. 

Exemple : 
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2) Passer de la base 10 vers la base 2 

Pour passer dõun nombre décimal à un nombre écrit en binaire, il faut réaliser des divisions 

euclidiennes par 2 successives. Une fois que le reste est égal à 0, il suffit de lire les restes des 

divisions ¨ lõenvers (de droite ¨ gauche). 

 

Exemple : 

 

 

  

 

3. Base hexadécimale  

La base hexadécimale (ou base de 16), utilise les mêmes techniques que la base 2 ou 10. La 

différence principale repose sur les symboles utilisés qui sont : 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F. Il 

faut connaître les valeurs de A,B,C,D,E,F qui sont respectivement : 10,11,12,13,14,15,16. 

1) Base 16 et base 10 

Pour les changements entre ces bases, cõest la m°me m®thode que pour la base 2. Il faut juste 

un peu dõentra´nement et penser ¨ diviser ou multiplier par 16 et non 2 ! 

2) Base 16 et base 2 

Ici, le changement est un peu technique mais reste largement faisable. Il existe deux méthodes :  

- Méthode 1  : repasser par la base 10 avant de passer vers lõautre base  

         Exemple : base 16 Ą base 10 Ą base 2 

- Méthode 2  : (la plus rapide à mon avis) il suffit de coder 4 digits en binaire et de le 

remplacer par la valeur dõun digit en hexad®cimal. 

           Exemple : ρπρρ πρρπ  

On commence par la partie de gauche : 1011= ρ ρπ π ρπ ρ ρπ ρ ρπ

ρρ ὄ   

Puis la partie de droite : 0110 =π ρπ ρ ρπ ρ ρπ π ρπ φ φ   

Donc on a ρπρρ πρρπὄφ   

Pour passer de la base 16 ¨ 2, cõest lõinverse : un digit en hexadécimal devient un paquet 

de 4 bits (en binaire). 
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4. Les entiers signés  

Pour lõinstant, nous avons traité que des entiers positifs, mais il existe évidemment des entiers 

relatifs (+ ou -) appelés entiers signés en informatique. Pour les utiliser, il est préférable 

dõutiliser la base 2. Ce qui implique des changements de bases pour votre plus grand plaisir ! 

En base 2, il est facile de reconnaître si le nombre est positif ou négatif : si son bit de signe (le 

plus ¨ gauche) est 0 alors il est positif, si cõest 1 alors il est n®gatif. On lõappelle le bit de poids 

fort. 

1) Entiers signés positifs 

Pour coder des entiers positifs on proc¯de de la m°me mani¯re quõen binaire traditionnel tout 

en faisant attention de bien réserver un 0 sur le bit de poids fort. En effet (la valeur reste 

positive) 

En cons®quence, vu quõon r®serve un bit on ne code plus sur 8 bits mais sur 7 bits, ce qui 

restreint les nombres que lõon peut coder (en therme de plage positive/n®gative de donn®es, 

parce quõen pratique on peut coder de 127 ¨ -128 soit une plage de 255 bit (donc autant que 

sur 8 bits non signés Ą logique). 

Exemple :  

0111 11112 = 12710 (entier-signé) 

2) Entiers signés négatifs  

Ces entiers-là commenceront toujours par un 1. Leurs bit de poids fort sera donc toujours un 

1. Fais attention quand tu cherches ¨ passer de binaire ¨ d®cimal (base 10) car tu vas tõoccuper 

des 7 bits derrière ce bit et tu ne dois pas oublier de coller un moins à ton résultat . 

Exemple :  

1011 10112 (binaire signé) = -69 

3) Comment passer dõentiers sign®s ¨ d®cimal (et lõinverse) ? 

Pour passer de décimal à binaire signé a nõest pas compliqu®. On prend notre nombre en 

positif et on va le transformer en négatif avec la méthode du complément à 2. Pour ce faire, il 

faut inverser tous les bits avant le dernier 1 du nombre. 

Exemple :  

On veut passer -69 en binaire signé :  

69 = 0100 01012    ->  1011 10112 = -69 
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On veut passer 1011 10112 (binaire signé) en base 10 : 

On sõaperoit dõabord que le chiffre sera n®gatif (bit de poids fort = 1). Ensuite, on fait le 

complément à un de ce nombre en ne gardant que les 7 bits : X100 01002 

Après cela, on fait le complément à deux de ce nombre : X100 01012 

Il ne reste quõ¨ coder ce nombre en binaire traditionnel : 20+22+26 = 69. Ne pas oublier le signe 

et on trouve bien que notre nombre est égal à -69 

5. Codage des nombres réels  

1) Les nombres flottants  

Les flottants sont les nombres réels codés en binaire. Ils sont généralement codés sur 32 bits 

et sont composés de 3 parties :  

- Le bit de signe : (codé sur 1 bit) 

Cõest le digit le plus ¨ gauche (sõil vaut 0 alors ôest un nombre positif sinon cõest un 

nombre négatif)  

- Lõexposant : (codé sur 8 bits) 

Il est codé avec un décalage de +127. Pour coder un exposant de 3, on codera 127+3 

= 130 sur 8 bits soit : 1000 0010. 

Cette valeur correspond au nombre de rang dont on doit décaler la virgul e de la 

mantisse. 

- La mantisse : (codé sur 23 bits) 

Cõest le è corps » de notre nombre réel. Elle est codée en binaire sur 23 bits et son 24ème 

bit implicite placé devant les 23 autres. Ce tout premier bit est un 1 et est toujours suivi 

dõune virgule. La mantisse est donc la partie décimale de notre nombre binaire.  

Si la mantisse vaut 010 0100 0000 0000 0000 0000, elle vaut en réalité 1, 010 0100 0000 

0000 0000 0000. 

Voici un exemple : 

                                

 

Bit de signe Exposant                                    Mantisse  

 

 

2) Passer dõun nombre flottant vers une base 10 

Utilisons un exemple pour que cela soit plus parlant : 
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0100 0001 0010 0100 0000 0000 0000 0000 

 

Étape 1 : désigner le bit de signe (ici 0 donc le nombre est positif)  

0100 0001 0010 0100 0000 0000 0000 0000 

 

Étape 2 : d®terminer lõexposant  

0100 0001 0010 0100 0000 0000 0000 0000 

Ą 1000 0010 = 130 Mais on se rappelle quõil faut retrancher 127 donc on a 130-127 = 3 

 

Étape 3 : on ®crit la mantisse en nõoubliant pas le 1, implicite  

0100 0001 0010 0100 0000 0000 0000 0000 

Ą 1,010 0100 0000 0000 0000 0000 

 

Étape 4 : on d®cale la mantisse de lõexposant trouv®  

1,010 0100 0000 0000 0000 0000 Ą 1010, 0100 0000 0000 0000 0000 

 

Étape 5 : on convertit le nombre avec la méthode habituelle (entier non -signé). Attention : les 

digits à droite de la virgule ont des exposants négatifs ! Et on nõoublie pas le signe ! 

 

ρ ς ρ ς ρ ρπ ρπȟςυ  

3) Passer dõune base 10 vers un nombre flottant : 

On fait le m°me processus mais ¨ lõenvers. 

Exemple : -24,3125. 

- Le nombre est négatif Ą premier digit = 1  

- Codons notre mantisse en binaire en utilisant des puissances de 2 positifs ou négatifs 

selon si les digits sont placés à droite ou à gauche de la virgule. 

24,3125 = π ς π ς π ς ρ ς ρ ς π ς π ς π ς π

ς ρ ς π ς ρ ς πππρ ρπππȟπρπρ ππππ ππππ ππππȣ  

- On décale notre virgule vers la gauche pour obtenir le 1 implicite et notre mantisse : 

ρȟρπππ πρπρ ππππ ππππ ππππ πππ  

- Après avoir décalé 4 fois la virgule vers la gauche, on obtient la mantisse sur 23 bits 
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- Il suffit de coder lõexposant en ajoutant 127 soit on code 127+4=131 = 1000 0011 

- On assemble le tout avec le bit de signe 1 

On a donc : -24.312510 = 1 1000 0011 1000 0101 0000 0000 0000 000 

Bien assemblé, cela fait : 1100 0001 1100 0010 1000 0000 0000 0000 

 

4) Complément  

- Un nombre réel peut se représenter sous la forme Ὑ ρ   ὓzὥὲὸὭίίὩᶻ

ς   

- Sur 64 bits, un flottant a 1 bit de signe, 11 bits dõexposant et 52 bits de mantisse. 

- Pour représenter 0 : il faut une mantisse de 0 et un exposant de 0 

- Pour repr®senter lõinfini on code un exposant de 1111 1111 et une mantisse de 0. 

 

 

EXERCICES 

 

1° conversion dans la base demandée : 

 

Á ρυςπO ὦὥίὩ ςȟὩὲὸὭὩὶ ὲέὲίὭὫὲï 

Á ρπρρ ρπρπ ρρππOὦὥίὩ ρφȟὩὲὸὭὩὶ ὲέὲίὭὫὲï 

Á Ὂφὅ ᴼὦὥίὩ ςȟὩὲὸὭὩὶ ὲέὲίὭὫὲï̀ 

Á ρππρ ρρρρOὦὥίὩ ρπȟὩὲὸὭὩὶ ίὭὫὲï 

Á πρρπ  ρρππOὦὥίὩ ρφȟὩὲὸὭὩὶ ίὭὫὲï 

 

 

2° conversion de nombre décimaux et flottants  : 

Á A = -108,328125 

Á B = 0100 0001 1100 1010 0001 0100 0000 0000 

 

 

 

CORRECTION 

1° conversion des nombres : 

Á 0101 1111 0000 
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Á BAC 

Á 1111 0110 1100  

Á -97 

Á 6C 

 

2° conversion des décimaux/flottants  

Á 1100 0010 1101 1000 1010 1000 0000 0000 

Á 25,259765625 
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Outils numériques 2  : Architecture matérielle  

Hello irr®ductible bizuth ! Si tu lis cet ouvrage pr®cieux cõest que tu as bient¹t IE dõoutil 

numérique ! Alors plonge-toi dans ces quelques lignes enrichissantes afin de tõ®clairer 

, et je peux te garantir quõ¨ la fin de ta lecture, cette mati¯re nõaura plus de secret pour 

toi  ; ) 

COURS 

1. Définition s : 

Ici tu trouveras toutes les d®finitions ¨ connaitre par cïur afin de ma´triser ce chapitre :  

X Ordinateur : machine ¨ calculer ¨ m®moire dot®e dõun programmateur  

X Porte logique : élément électronique. C'est le constituant le plus élémentaire 

d'un ordinateur  moderne. Il permet de réaliser des opérations booléennes 

X UAL : unité arithmétique et logique. Aussi appelée unité de calcul. Elle permet 

de réaliser des calculs arithmétiques. 

X Unité de commande : partie du processeur qui interprète les instruction d'un 

programme et qui utilise l'UAL pour les exécuter une à une. 

X Registre : mémoire vive interne au processeur. C'est la mémoire la plus petite, 

mais aussi la plus rapide d'un ordinateur. 

X Processeur : cerveau d'un ordinateur. Constitué au moins d'une unité de calcul, 

d'une unité de commande et de registres. 

X Bit : information élémentaire manipulée par un ordinateur.  

X Programme : séquence d'instructions, interprétable par le processeur. 

X Bus : ensemble de fils, reliant les différentes parties d'un ordinateur  ou du 

processeur. Un processeur 64bits (manipulant des données représentées sur 

au plus 64bits) aura généralement un bus de 64 fils reliant les différentes 

partes du processeur. 

X RAM : mémoire vive (mémoire dite « volatile ») 

X Périphérie : tout ce qui nõest pas processeur ni RAM , cõest-à-dire : clavier, 

disque due , écran, carte vidéo etc.. 

X Carte mère : support dõinterconnexion des constituants  

X Un bit : BInary digiT : 2 valeurs (Ex : 0 et 1 ; Faux et Vrai ) 

X 1 byte = 8 bits = 1 octet  

 

 



Algo                                                                                                                         11 

2. A quoi ressemble un ordinateur ? 

     VS 

 

 

 

3. Comment matérialiser un nombre dans un ordi  ?  

  

 Niveau de 

tension 

Niveau de 

tension 

   Codage 

Binaire 

 

X Fil 1  Fil 2  Bit 1 Bit 0 

0  0 V 0 V 0 0 

1 0 V +5 V 0 1 

2 +5 V 0 V 1 0 

3 +5 V +5 V 1 1 

 

Remarque  : Si on garde quõun fil, on aurait dû élargir la gamme des tensions. Cela 

aurait ®t® difficile ¨ g®rer ®lectroniquement.  Cõest pourquoi on augmente le nombre 

de fils pour pouvoir élargir le nombre de possibilités sans nécessairement augmenter 

les tensions. 

1) Comment m®moriser ®lectroniquement lõinformation ? 

On a vu quõune information pouvait °tre m®moris®e par des niveaux de tensions. 

Mémoriser un bit équivaut à mémoriser une tension. Mais comment faire  ? Pour cela 

on utilise un condensateur. Quel est son principe ? Il possède deux surfaces à distance 

lõune de lõautre qui accumulent des porteurs de charges et donc cr®ent une tension 

entre elles. Si lõon veut m®moriser plusieurs bits, on utilise le m°me principe en 

construisant une grille où chaque nïud est un condensateur. 

En Image  En Schéma 
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2) O½ lõinformation est-elle stockée ? 

 

 

 

 

 

 

 

 

3) Comment lôordinateur r®alise-t-il des opérations ?  

Pour passer à cette partie tu dois maitriser la logique booléenne. Si tu ne la maitrises 

pas encore, je tõen fais un petit rappel :  

 

5 V (électronique) = 1 (informatique) = vrai (logique)  

0V (électronique) = 0 (informatique) = faux ( logique) 
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Exemple de montage  ; 

  

Quõest ce que lõUAL ?  

Lõunit® Arithm®tique et logique permet de r®aliser 

des calculs. Elle possède des entrées : opérandes, 

sélecteurs de fonctions, et une sortie qui sont les 

r®sultats. En bref lõUAL est un assemblage plus 

compliqué de portes logiques.  

 

 

4. Lõordinateur et le programmateur : 

1) Quõest-ce quõun programmateur ? 

Un programmateur est une unité de commande. Une unité de commande contrôle 

lõunit® de calcul. Lõunit® de commande est une partie du processeur et fournit des 

entr®es ¨ lõunit® de calcul (op®randes et s®lecteur cf. figure).  A ne pas confondre avec 

un progr amme (s®quences dõinstructions qui sont ex®cut®es par le processeur) !  

 

Rappel :  

G= 1 -> ça passe  

G=0 -> ça ne passe 

pas 
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5. Bilan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

EXERCICES 

 

1) De quoi est composé une unité Arithmétique et Logique  ?  

 

2) Parmi les propositions suivantes, laquelle désigne le type de mémoire dont le 

temps d'accès est le plus faible ? 

a) RAM 

b) Registres  

c) Disque dur  

d) Cache 

 

3) Quel type de composant électronique permet de mémoriser électroniquement 

un bit ? 

a) Les condensateurs  

b) Les résistances  

c) Les transistors  

 

4) Pourquoi utilise-t-on plusieurs types de mémoires (registres, mémoire cache, 

RAM, disque dur) dans un même ordinateur ? 

 

5) Dans un processeur, quel est le rôle de l'unité de commande ? 

6) Remplir le texte suivant  
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Dans le processeur, il y a deux types de mémoire : ò r®ponse 1ó (utilisée pour les 

calculs) et réponse  2 (dont le rôle est simplement d'accélérer les temps d'accès 

à réponse 3  , qui est embarquée sur la carte mère). 

Ces mémoires sont toutes volatiles, à l'inverse des mémoires de stockages de masse 

:  réponse 4  (la plus rapide) et réponse 5  (la moins chère au Mo). 

 

7) Parmi les éléments suivants, lesquels sont dans le processeur et lesquels sont 

sur la carte mère ? 

8) La m®moire vive (appel®e RAM de lõanglais rapid access memory) est volatile 

(elle s'efface quand on éteint l'ordinateur ). Quel type de mémoire faut -il utiliser 

pour stocker des informations qui soient conservées après l'extinction de 

l'ordinateur ? 

 

9) Quel concept définit le mieux ce qu'est une UAL ? 

a) Calculatrice 

b) Chef dõorchestre  

c) Zone de stockage  

d) Connecteurs 

10) Qu'est-ce que l'unité de commande ? 

CORRECTION 

1) De portes logiques  

2) Registre  

3) Les condensateurs  

4) Pour essayer dõavoir un bon compromis entre le co¾t et le temps dõacc¯s aux 

informations. 

5) Commander lõex®cution dõune s®quence de t©ches ®l®mentaires  

6) Les registres, le cache, la RAM, le SSD , le HDD 

7) BUS Ÿles deux ;UAL Ÿ processeur ; Unité de commande Ÿprocesseur ; porte 

logique Ÿprocesseur ; mémoire cache Ÿprocesseur ; RAM Ÿcarte mère ; Port 

HDMI Ÿ carte mère ; périphérique Ÿ ni lõun ni lõautre 

8) Mémoire de masse  

9) Calculatrice 

Bus, UAL, Unité de commande, Porte logique, Mémoire Cache, RAM, Port HDMI, 

Périphérique 
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Outil s numérique s 3 : Architecture logicielle  

Coucou jeune dresseur,  

Alors maintenant cõest ¨ mon tour de tõexpliquer quelques trucs en ON, si tu te plonges 

dans ce poly cõest que tõas pas tr¯s bien compris ce que le prof te baragouinait en amphi ou 

cõ®tait peut-°tre juste un lendemain de kfet trop arros® donc tõ®tais plus Ronflex que Bétochef. 

Jõimagine que la date de lõIE se rapproche dangereusement mais tkt tu verras cõest pas bien 

compliqu®, cõest que du cours ¨ apprendre, cõest chiant je te lõaccorde mais pas besoin de trop 

réfléchir. Dans tous les cas accroche toi ça a été difficile pour nous aussi mais ça va bien se 

passer.  

Maintenant le moment tant attendu... les d®dicaces. Dõabord oblig®e de mentionner ma b°te 

de famille (m°me si j'®tais pas toujours pr®sente sorry...), la ACE, gr©ce ¨ laquelle jõai rencontr® 

des pépites et qui mõa permis de vivre une int® de KliT.  

Big up ¨ mon autre petite famille de cïur les khaptors, les sangsss, WOARR ;). 

Ensuite mention au G19, cette bande de bg #OuiOuNon , et à ma binôme Marie (une pensée 

pour nos crackages pendant les TP de physique).  

Grosse d®dicace ¨ la meilleure liste, les Insõanesth®sistes, je vous kiffe, des b°tes de rencontres 

m°me si è ils sont tous cons dans cõte liste é ;), on n'oublie pas le ventriglisse sous 2ÁC ¨ la 

Feyssine et nos costumes de fou malade #278kSurTiktok.  

Comment faire une d®dicace sans mentionner la lign®e du cïur, ces d®glingos avec qui jõai 

fait mes meilleures soirées (à quand une autre soirée copilote du coup ?).  

Je nõoublie pas ma vraie lign®e compos®e du meilleur parrain Marin, un vrai crack et un cobiz 

plus que discutable, nan jdahek en vrai je tõaime bien guigui, le ma´tre des soir®es esca (tah 

l'®poque), le poto des s®cus (cõest faux). 

Grosse pensée à mon botaniste italien pref, une beauté du sud <3.  

Je vous oublie pas les skate girls (askip). Rick, Cat, Vador et Kook toujours là les unes pour les 

autres, on sõest vu dans tous nos ®tats... on a v®cu tellement de dingueries ensemble m°me si 

on n'a pas de boat #les_5_ass <3 et une grosse d®di ¨ notre p°che, la meilleure coturne, jõai 

nommé Mélinaïe qui a dû me supporter pendant un an (#427 #LaTurneDesCovidés et mercee 

le confinement) et cõest pas finit, on va encore vivre des dingueries, jõai trop h©te ;). Bref je vous 

aime fort !!  

Pour finir petite dédi à mes futurs bizs, je vais vous faire kiffer !  

Inès aka Zucci 
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1. Le syst¯me dõexploitation  

Le syst¯me dõexploitation (OS en anglais pour Operating System) est un ensemble de 

programmes, constitu® de deux parties, lõinterface utilisateur ou interface homme machine 

(IHM) et le noyau, qui gère la communication entre :  

·      Lõutilisateur -> toi  

·      Un ensemble de programmes qui reoit les actions via le mat®riel, transmet lõinfo 

aux logiciels et affiche lõinfo des logiciels ¨ lõutilisateur -> IHM  

·      Le matériel et les périphériques : disque dur, écran, Wi-Fi -> noyau  

Windows, Android, iOS, MacOs, Linux sont des syst¯mes dõexploitation. A lõINSA, pratiquement 

tous les ordis sont sur Linux, mais tu verras cõest mieux que a en a lõair.  

Pour faire tourner plusieurs logiciels en m°me temps, lõOS contient deux programmes :  

·     Lõordonnanceur (scheduler en anglais) qui choisit les processus à activer et les envoie 

¨ lõallocateur.  

·     Lõallocateur (dispatcher) définit le temps attribué à chaque processus, et les fait 

tourner tour ¨ tour (avec un d®lai de lõordre du /1000ème de seconde)  

Lõordinateur donne donc une illusion de multi-t©che, alors quõen r®alit®, une seule action est 

r®alis®e ¨ la fois. En gros, si tu utilises 4 logiciels ¨ la fois (m°me si tu nõas lõimpression dõutiliser 

quõune seule application, il y a toujours dõautres programmes qui tournent : pour gérer les 

p®riph®riques, le logiciel en question, lõexplorateur Windowsê) et bien lõallocateur va faire 

tourner chacun de ces programmes à la suite, en attribuant quelques centièmes de seconde à 

chacun.   

2. La mémoire  

La m®moire est indispensable au fonctionnement dõun ordinateur car cõest ici que tout est 

stocké, que ce soit les calculs ou les informations. Il y a différents types de mémoires, et elles 

ont toute s des utilités différentes :  
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Nom  Type  

  

Lieu de 

stockage  

Capacité   Vitesse dõacc¯s   Prix par 

bit  

Registres  Volatile  Processeur  32 registres 

de 64 bits  

Instantané  Très cher  

Mémoire 

cache  

6 Mo  /500 Go/s (Très 

rapide)  

  

Mémoire 

centrale 

(RAM)  

Carte mère  16 Go  32 Go/s  

(Rapide)  

Moyen  

SSD  Persistante  Carte 

mère/boitier  

256/512 Go  1 Go/s  

(Moyen)  

  

Disque dur  Boitier  1000/2000 

Go (1/2 To)  

200 Mo/s (lent)  Gratuit  

  

Type : les mémoires volatiles disparaissent si elles ne sont plus alimentées, contrairement aux 

mémoires persistantes.  

Capacité : ordre de grandeur des composants quõon trouve sur le march®.  

3. Les programmes  

On appelle processus un programme ou logiciel en cours dõex®cution et un pilote un 

programme permettant dõinteragir avec un p®riph®rique (ex : cl® USB, clavier, imprimante). 

Les programmes sont ex®cut®s par le processeur, le cerveau de lõordinateur. Il comprend :  

·      Lõunit® arithm®tique et logique (UAL ou unité de calcul) : Elle réalise les calculs et les 

tests logiques.  

·      Lõunit® de commande (UC) : elle organise les actions ¨ r®aliser par lõUAL en prenant 

en compte lõordre de priorit®.  

·      Bus : ensemble de fils reliant les différentes parties du processeur.  

4. Les fichiers  

Les fichiers que tu as sur ton pc sont stockés sous forme de blocs sur le disque dur. Ils 

contiennent  :  
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·      Un programme, un mécanisme qui reconstitue le fichier pour le rendre utilisable  

·      Une adresse unique qui le r®f®rence pour lõOS  

·      Une taille en octets  
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Chapitre 1 : Séquences d'instructions, variables, 

types, expressions  

Salut jeune bizuth ! Si tu lis ce chapitre cõest que tu viens s¾rement de commencer les 

cours dõalgo. Je sais que a peut faire peur de prime abord (moi-m°me nõayant jamais fait 

dõalgo au lyc®e jõappr®hendais), mais ne tõinqui¯tes pas les cours sont assez progressifs et petit 

à petit si tu apprends bien le vocabulaire et la syntaxe tu pourras pirater la Nasa. (Bon ne le fais 

quand même pas je ne veux pas être responsable de ça mdr). 

Bon maintenant on mõa dit de faire des d®dicaces en calant des refs sur Pok®mon mais 

bon jõen ai 0 si on oublie le fameux pikachu que tout le monde connait. Mais bon ce nõest pas 

grave je vais quand m°me pouvoir d®dicacer les Saloons et ses cowboys les plus gang de lõInsa, 

sans oublier les cactus. D®dicace aussi aux Merens une miff qui mõa fait rencontrer des gens 

incroyables et qui mõa fait passer une ann®e extraordinaire. D®dicace ¨ mon parrain et mes 

futurs bizs et enfin à ma classe et en particulier les Alcooleau du G7 sans qui cette année et les 

amphis nõauraient pas ®t® aussi amusants ainsi quõ¨ la meilleure bin¹me de tp Pepew ¨ qui je 

laisse faire sa dédicace:) 

Marie 

Mon tour de faire ma ptt dédicace, je vais essayer de faire vite ! Tout dõabord grosse 

dédicace à Marie (merci pour la dédicace !), partenaire de couloir sans qui jõaurais pas surv®cu 

aux 3h de TP et surtout pas survécu ¨ lõann®e en fait (faut pas compter le nombre de fois où 

elle mõa sauv® la vie comme la fois o½ elle mõa accueillie pour dormir chez elle en plein milieu 

de la nuit, on ne dira pas pk mdr, merci bcp pour cette année !!).  

D®dicace aussi aux Alcooleau, le style de personne capable dõenvoyer des mails et 

photos au prof de maths un vendredi soir pour lui souhaiter bonne soirée  ! Je finirai ma 

dédicace plus loin je vous laisse bosser !!!! Courage ^^  

Pepew 

COURS 

1. Introduction  

Ne tõinqui¯te pas on va commencer lõann®e en douceur avec ces quelques petites 

d®finitions pour mieux comprendre ce quõil va se passer:)   

Alors pour commencer dõapr¯s wikipedia un algorithme cõest une suite finie et non 

ambigu± dõinstructions permettant de r®soudre un probl¯me. En gros tu vas donner des 

informations à ton algo rithme et en fonction des informations que tu as codé il va te donner 

un résultat. Par exemple une recette de cuisine peut être un algorithme car grâce à une suite 
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dõinstructions elle transforme ta farine et tes ïufs en cr°pes. Cõest diff®rent du programme qui 

lui est la traduction dõun algorithme en langage de programmation. Et il en existe plein ! Mais 

en FIMI on se concentrera sur le fameux python (pas le serpent, oui cõest pas ouf comme 

blague, euuhh... cõest une blague ?)  

2. Variables types et expression 

Une variable cõest une zone de m®moire, un petit tiroir o½ est stock® une information 

(un objet). Et pour pouvoir retrouver ce tiroir il est identifié par un nom.  

On peut faire plusieurs choses avec :  

- Définition et initialisation : on crée la variable et on lui affecte son premier objet par 

exemple sur python on écrit nombre_de_pinte = 1  

- Affectation : on change lõobjet stock® dans la variable. Par exemple nombre_de_pinte 

= nombre_de_pinte + 1   

Mais attention si tu utilises une variable dans ton programme sans lõavoir d®finie avant Python 

voit rouge et ®crira (Undefined name òvariableó), alors nõh®sites pas ¨ prendre le temps de bien 

poser les bases :) 

Il existe également les opérateurs arithmétique s : ce sont les additions, soustractions 

multiplications... Sauf quõils ne sõ®crivent pas tous normalement :  

- Addition : +       Soustraction : -      Multiplication :  *    

- Division : /   

- Puissance : **    

- Division euclidienne :  Quotient : // ,  Reste : % 

- Opérateurs de comparaison ; < , <=  (inférieur ou égale), > , >= (supérieure ou égale), 

==  (sert pour comparer si deux objets sont ®gaux, ce nõest pas le m°me ®gale que pour les 

affectations), !=  (différent) 

Un objet quant ¨ lui cõest une information d®finie par une valeur, un type et une identit® 

(son adresse mémoire).  Par exemple, si on reprend le nombre_de_pinte, la valeur de lõobjet 

sera 2. La fonction type (nombre_de_pinte) renverra son type soit int (un nombre entier). 

Voici une liste des principaux types dans python (apprends les cõest important) : 
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Les chaines de caractères aussi appelées string doivent être délimitées par des 

guillemets simples ô ô ou des guillemets doubles ò ò. Les listes sont délimitées par des crochets 

[ ] et les valeurs quõelles contiennent sont s®par®es par une virgule. Pour les listes comme pour 

les chaines de caractères on peut utiliser les opérateurs de comparaison mais également 

l'opérateur in qui vérifie si un élément est dans la liste. Pour savoir leur taille on peut également 

utiliser la fonction len(ma_chaine/ma_liste). Pour accéder à un terme il suffit de rédiger cela : 

nom_de_ma_chaine/liste[indice]. Attention, le premier terme dõune liste ou dõune chaine de 

caractère a comme indice 0.  

 

 

Il est ®galement possible de changer le type dõun objet en suivant la syntaxe suivante : 

type_de_conversion (valeur à convertir). Voici un tableau récapitulatif : 

 

Ensuite, une expression cõest une combinaison de variables, de valeurs et dõappels de 

fonctions, reliées par des opérateurs. Elle produit une valeur typée (soit un float, un string...) 

C'est un peu lõ®quivalent des phrases. Voici quelques exemples dõexpressions : 

  

 

3. Affichage formaté 

La syntaxe générale pour afficher une expression est : 

print( fó Texte tu sur ce que tu affiches : { expression : format } ò).  
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Le format le plus important à retenir est : .nf avec n le nombre de chiffre après la virgule. 

 

4. Affectation et flot dõexécution 

   

Nous avons vu que lõon pouvait cr®er des variables, et qu'¨ ces variables on peut leur 

affecter une expression. Pour cela on utilise lõop®rateur = (qui est différent de ==) et on suit la 

syntaxe : variable = expression. Par exemple nombre_de_pinte = 2 se lit au nombre_de_pinte 

on affecte lõentier 2. Lõaffection nõest pas commutative cõest-à-dire que a = 2 ne veut pas dire 

que 2 = a. Lõaffection sõex®cute toujours de droite ¨ gauche. Un code lui se lit de haut en bas. 

Il faut donc faire attention ¨ lõordre avec lequel tu écris tes instructions : 

 

 

Pour finir, il me reste plus quõ¨ te dire que chaque ®l®ment dõinformation (le type, la 

valeur...) à son propre emplacement dans la mémoire (son propre tiroir) et que lors de 

lõaffectation dõune variable, elle a une adresse (qui elle aussi à un tiroir de mémoire) : id() qui 

indique lõemplacement de tous les tiroirs qui la d®finisse. (Cette information nõest vraiment pas 

capitale et est juste donnée à titre informatif). Pour finir on peut avec tous les éléments cités 

commencer à faire des structures conditionnelles mais ça je te laisse voir dans le prochain 

chapitre.  

 

EXERCICES 

 

1. Quõaffiche le programme suivant ? (La fonction print sert ¨ afficher le r®sultat de 

lõinstruction effectu®e entre parenth¯se) 
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 2.  Créer un programme qui effectue les instructions suivantes : 

-a) Créer une liste appelée ma_liste qui comprend les nombres pairs de 0 à 9.  

-b) Afficher la longueur de ma_liste  

- c) Augmenter le premier terme de 2 

- d) Afficher le quotient de la division euclid ienne du cinquième terme par le 4ème terme sous 

le format suivant : òLe quotient de la division euclidienne de ôcinqui¯me termeõ par ôquatri¯me 

termeõ est : XX.ó 

- e) Afficher si le nombre 4 est dans ma_liste 

- f) Inverser le 2ème et le dernier terme  

- g) Afficher si le dernier terme est égal au premier 

- h) Afficher ma liste sous le format suivant :  

òVoici ma_liste : XXó 

3.  Fais les questions a,b,e,g,h pour la cha´ne de caract¯re òFlorizarreó. 

Pour la question e, 4 doit être typé string. (La question f nõest pas possible car les objets typ®s 

string ne sont pas muables, tu verras ça plus tard) 

1. Donner un exemple dõobjet typ®e : float, string, int, bool et list. 

CORRECTION 

   1. 

 

 

2.  
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Et pour la réponse à la question d qui ne voulait pas rentrer sur la page : 

print(f"Le quotient de la division euclidienne de {ma_liste[4]} par {ma_liste[3]} est  : 

{ma_liste[4]//ma_liste[4]}") #d 

Voici la console dõaffichage :  

 

3.  

 

Voici la console dõaffichage : 

 

4. Float : 1/3 ou 1,333 

String : òR®f®rence ¨ pok®monó (que je nõai pas mdr) 

Int : 207  

List : [ôaõ,õb,õcõ] 

Bool : True  (oublie pas la majuscule à True et False) 
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Chapitre 2  : conditionnelles, boucles, preuves et 

comptage  :  

Salut petit bizu, dans ce chapitre tu vas voir quelque chose dõessentiel dans lõ®laboration 

de tout programme informatique : les conditions ! On tõa donné dans le chapitre précédent les 

bases pour créer ton programme, maintenant tu vas pouvoir faire faire quelque chose de 

particulier à chaque programme !  

En effet les conditions que tu vas imposer à ton programme vont influer sur son 

comportement en fonction de ce que tu lui donnes en entrée (en input) . 

Les boucles vont te servir de la même façon à te faciliter la tâche et ne pas répéter ou 

coder 100 fois la m°me chose. Tõas un ordi, autant lõutiliser;)  

Enfin le comptage va te permettre de compter le nombre dõop®rations que r®alise ton 

programme et donc de te donner une id®e de son efficience (sõil fait 15 op®rations pour 

montrer que 2 est divisible par 2 pas foufou).  

  

          Le Respõ  

COURS 

1. Conditionnelle 

1) La fonction « if » 

Imaginons une scène de la vie de tous les jours. Tu es en voiture à une intersection, si le feu 

est vert tu peux avancer, si le feu est rouge tu ne peux pas avancer.   

La condition est modélisée par le «si » et la condition à remplir pour avancer est que le feu soit 

« vert »  

On pourrait le modéliser en pseudo code de la façon suivante :   
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Dans ce cas, si on demande ¨ notre programme python dõafficher le r®sultat, il nous dirait que 

nous pouvons avancer. Maintenant, codons ce programme en python.  

 

Erreur fréquente : Quand tu poses une condition il faut utiliser un double ®gal (==). Lõ®gal 

simple est utilisé pour une assignation. Le double égal est utilisé pour comparer deux valeurs. 

En lõoccurrence, ce programme va renvoyer èJõai le droit dõavancer».  

2) La fonction « elif » 

Maintenant, modifions le programme pour y ajouter une autre condition, imaginons que le feu 

puisse être orange et tu doives donc freiner. On reprend la pseudo code précédent :   
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Ce qui donne en python :  

 

On peut observer dans le code ci-dessus 3 blocs. En effet, un bloc dõinstruction est une 

succession de lignes de codes d®finie par son niveau dõindentation. Ici on a le bloc èif », « elif » 

et « else».  

Remarque : On peut certes utiliser un nombre de « elif » infini, ils nous servent de manière 

générale à traiter des exceptions ou des cas particuliers. Mais si vous êtes amenés à en écrire 

une dizaine pour traiter le sujet, cõest que vos choix algorithmiques ne sont peut °tre pas 

optimaux.   

3) La boucle « while » 

On garde toujours notre petit exemple avec le feu de circulation. Maintenant, on veut que 

notre programme suive en temps r®el lõ®tat du feu. Cõest-à-dire que, tant que le feu est rouge, 

je nõavance pas, et d¯s quõil passe au vert, jõavance. 

On va pour cela utiliser la boucle «while » qui sert à exécuter un code tant quõune condition 

est respectée. En pseudo-code, cela donnerait la chose suivante:  
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Si on d®cide de lõ®crire en python cela donne la chose suivante : 

 

 

La syntaxe nõest pas beaucoup plus diff®rente que celle du if, il faut bien penser à mettre un 

double ®gal car on teste une valeur, on ne lõassigne pas. On nõoublie pas les è: » en fin de ligne.  

Attention aux boucles infinies. En effet, dans notre exemple, le terminal afficherait en continu 

« Je nõavance pas» et le programme nõavancerait pas tant quõon ne changerait pas la valeur de 

notre feu.  

4) Les opérateurs « And » et « Or » 

Pour sortir de notre boucle sans utiliser la fonction break (interdit en FIMI et rêve lointain de 

tous 1A en TD) on va utiliser les opérateurs logiques «And » ou « Or ». («Et» et « ou » tõas vu 

jõsuis bilingue).  

Lõop®rateur èand » permet de rajouter une condition nécessaire pour valider les conditions du 

« if ».  

Lõop®rateur èor » permet dõajouter une condition suffisante pour valider les conditions de 

réalisation du « if ».   

Par exemple, dans un cas 1 on peut dire que, passées 30 secondes au feu, on peut avancer. 
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En python cela donnerait le code suivant : 

 

Dans un deuxi¯me cas, tant que le feu est vert et que la voiture devant moi nõest pas ¨ lõarr°t 

je peux avancer. Ce qui veut dire que le programme va v®rifier en continu lõ®tat du feu, compar® 

au premier programme qui lui ne compare cette valeur quõune seule fois. 
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En python cela donne la chose suivante : 

 

Remarque:  on peut enchainer les opérateurs «and » et « or » autant de fois que lõon veut. Si 

on veut que les conditions de réalisations soient très restrictives, ajouter plusieurs «and » peut 

être la solution.  

Dans le programme ci-dessus, on forme de nouveau une boucle qui va se r®p®ter ¨ lõinfini car 

aucune variable ne va varier et changer le comportement du programme. Pour éviter ça on 

peut utiliser un compteur par exemple. En effet, ¨ lõaide dõun èoré et dõun compteur on pourrait 

contraindre par exemple quõapr¯s 10 passages de la boucle on passe ¨ la suite du programme.  














































