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Le mot du Respo

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

dans | 6annale ddalgo cd6est que toes ®vi demme
(et absolument pas un boug danslasaucepour | 61 E de vendredi ). J
suite, | 6al go ndéa rien ddéinsurmontable cette

gue tes profs étaient fachés avec python, ou avec les ordis de maniere générale (le

mi en ne savait pParsonfoatier)e pladsa pdpdeiIn qsuuir®t ude = ¢
beaucoup de choses a 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
gui j e amaiug ariisen compris en algo de | dann®e
Grosse d®di ° ma miff | a SDA, |l a meill eure mi
on va relancer tout ¢a. (On a quand méme 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 dbal go. Petit bisou au resp annal e mo
alors que je voulais °tre en maths S2. Je t
ambiance deref ai re tous | es chapitres (cbdbest faux)

repas de mif a 4.

Enfin, la plus grosse dédicace a mon parrain Yusuf, mon Homme, ma vie, ma lumiéere a

| 61 NSA, | a personne avec qui | doai pagsdeyrir® | e c
pour des cours ddal go, mai s Si vous avez bes:s
| ai sse voir avec lui. On ne | dappelle pas |0

A cet homme dont la moyenne annuelle en algo peut se compter sur les doigts que
ddune s e (@sbreleuxdmigtsienfait)j 6envoi e toute ma force et

un parrain comme | ui gui vVous emm nent aux u
TopTiers ¢a.
Enfin, force ° mes futurs bizut s feaunebédee vr ont

doi nt ® ( kB2 gtyyuwald surdegastis #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 a 9 puis
on change en ajoutant des dizaines, centaine
seul ement 10 chiffres (0,1,2,3,4,5,6,7,8,9)

ce O pmM @ pT

2) Géneralisation des bases

En informatique, il existe différentes bases comme la base 2 ou la base 16. Coder revient donc
changer de base. Cdbest ce que nous allons wvoir

2. Base binaire (base 2)

La base 2 nodoutiliDetlque deux symbol es

1) Passer de la base 2 vers la base 10

Comme cette base ndutilise que 0 et 1, on code |
plus a droite correspond a la puissance 0 puis en se décalant vers la gauche, la puissance
augmente de 1.

Exemple: 100111

|£»2°x1=1
21X 1:=2
222X 1=4
,22X0=0
2¢X0=0

25X 1=32
= A -
Decimal—39
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2) Passer de la base 10 vers la base 2

Pour passombre dédaimalra un nombre écrit en binaire, il faut réaliser des divisions
euclidiennes par 2 successives. Une fois que le reste est égal a 0, il suffit de lire les restes des

divisions ° | &6envers (de droite © gauche).
18| 2
Exemple: 0192
si;fi:;;;! 1 4 2
0|22
2
18 (10 011
1|0
100102 psiciony

3. Base hexadécimale

La base hexadécimale (ou base de 16), utilise les mémes 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,BIF.
faut connaitre les valeurs de A,B,C,D,E,F qui sont respectivementl0,11,12,13,14,15,16.

1) Base 16 et base 10

Pour | es changements entre ces bases, cdest | a m
un peu dobéentra nement @lerpprdtesrmm2!” di vi ser ou mul

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 | a base 10 avant de passe
Exemple: base 16 A base 10A base?2

- Méthode 2 : (la plus rapide & mon avis) il suffit de coder 4 digits en binaire et de le
rempl acer par | a valeur déun digit en hexad®c
Exemple:p mtprpp p 1T
On commence par la partiede gauche:1011=p pT 7T pTT p PTT p PT

pp O
Puis la partie de droite : 0110=t pTT p pPT P PTT TT PTT @ (0}

Donconap T prpp p T OQ

Pour passer de | a b auwmdigitkerbhexadé@mal deviert sntpaqued i nver s
de 4 bits (en binaire).
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4. Les entiers signés

Pour | 0i navdnatraité que das ansiers positifs, mais il existe évidemment des entiers
relatifs (+ ou -) appelés entiers signés en informatique. Pour les utiliser, il est préférable

doutiliser | a base 2. Ce qui i mplique phbsisl change

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

plus ° gauche) est O alors il est positif, si =c

fort.

1) Entiers signés positifs

Pourcoder des entiers positifs on proc de de |l a m°m

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

En cons®quence, vu qudon r ®s er gmaiswsur 7 lbts, ce quin ne

(@]

c

restreintlesnombresque | don peut coder (en therme de pl ag

parce quden prati gue -l188wsoitumreplage de@8hait (dodceautdnlqide
sur 8 bits non signés A logique).

Exemple:

0111 1111, = 12740 (entier-signe)

2) Entiers signés négatifs

Ces entiersla commenceront toujours par un 1. Leurs bit de poids fort sera donc toujours un
1. Fais attention quand tu cherches ° passer de
des 7 bits derriére ce bit et tu ne dois pas oublier de coller un moins a ton résultat .

Exemple:
1011 1011 (binaire signé) = -69

3)Comment passer ddédentiers Bign®s

Pour passer de décimal a binaire signé- a ndest p a@n prerndmatre hognbré®en
positif et on va le transformer en négatif avec la méthode du complément a 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=01000101L -> 1011 1011,=-69
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On veut passer 1011 101% (binaire signé) en base 10:

On

sbaper-oit ddabord que |l e chiffre sera n®gat

complément a un de ce nombre en ne gardant que les 7 bits : X1000100,

Apres cela, on fait le complément & deux de ce nombre: X100 010%

ne reste qud” coder c e 2+6-2flr 69 Nepas oublierMesignee tr ad

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

5. Codage des nombres réels

1) Les nombres flottants

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

et sont composés de 3 parties:

Le bit de signe : (codé sur 1 bit)

Cdest l e digit I e plus " gauchti f(sdihowaauded
nombre négatif)

L 6 e x p o(sodérsur 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)

C 0 e s ftorps e de aotre nombre réel. Elle est codée en binaire sur 23 bits et son 24me
bit implicite placé devant les 23 autres. Ce tout premier bit est un 1 et est toujours suivi
ddune vi r gtissé estdont la parti@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 :

Exposant Mantisse

2)Passer doun nombre flottant vers u

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

Etape 1: désigner le bit de signe (ici 0 donc le nombre est positif)
0100 0001 0010 0100 0000 0000 0000 0000
Etape2: d®t er miner | dexposant

0100 0001 0010 0100 0000 0000 0000 0000

A1000 0010 = 130 Mais on se rappell-a27g8306il faut
Etape3: on ®crit | a mantisse en ndoubliant pas | e

0100 0001 0010 0100 0000 0000 0000 0000

A 1,010 0100 0000 0000 0000 0000

Etape4: on d®cale |l a mantisse de | dexposant trouv®

1,010 0100 0000 0000 0000 0000A 1010, 0100 0000 0000 0000 0000

Etape 5 : on convertit le nombre avec la méthode habituelle (entier non -signé). Attention : les
digits a droite de la virgule ont des exposants négatifs ! Et on ndoublie pas | e

P C p G p pm phu

3)yPasser ddune base 10:vers un nombr

Onfait | e m°me processus mais ~ | denvers.
Exemple: -24,3125.

- Le nombre est négatif A premier digit=1

- Codons notre mantisse en binaire en utilisant des puissances de 2 positifs ou négatifs
selon si les digits sont placés a droite ou a gauche de lavirgule.
24,3125 =11 ¢ T C T C P ¢ p C T C T ( T ¢ T
S P q m q p Q TU T TPPTT WUP TUIT TUUTT TUOTT THTT

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

php TT TTUP TURIT TUUTT TUUTT TUUUT 7T
- Aprés avoir décalé 4fois la virgule vers la gauche, on obtient la mantisse sur 23 bits
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I suffit de coder | dexposant en ajoutant 127
On assemble le tout avec le bit de signe 1

On adonc:-24.31250,=11000 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'Y p zpweo@i i Q

4

Sur 64 bits,unf ot t ant a 1 bit de signe, 11 bits dodex
Pour représenter 0: il faut une mantisse de 0 et un exposant de 0

Pour repr®senter | dinfini on code un exposant

EXERCICES

1° conversion dans la basedemandée :

>y > > >

pLCTE ORiICRE 6 OE I "QiIQe
P TIPOPTL PPTP MR O D ip@QE 0 OE | "QIQE
WO O whick: 6 OE I QiIQE
PTITPPP PP DO ip@QE O IQQINE
TP PAIP MR QOIPAQE 6 IQQIQE

2° conversion de nombre décimaux et flottants :

A
A

A =-108,328125
B = 0100 0001 1100 1010 0001 0100 0000 0000

CORRECTION

1° conversion des nombres:

A

0101 1111 0000
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BAC

1111 0110 1100
-97

6C

> > > >

2° conversion desdécimaux/flottants

A 1100 0010 1101 1000 1010 1000 0000 0000
A 25,259765625
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Outils numériques 2 : Architecture matérielle

Hell o irr®ductible bizuth ! Si tu lis cet ou
numérique ! Alors plonge-toidanscesquel ques | ignes enrichissan
, et jJe peux te garantir qudo” |l a fin de ta |
toi ;)

COURS

1. Définitions:

Il ci tu trouveras toutes | es d®finitions ° co

X Ordinateur: machine ° calculer ° m®moire dot ®e

X Porte logique : €élément électronique. C'est le constituant le plus élémentaire
d'un ordinateur moderne. |l 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 interpréte les instruction d'un
programme et qui utilise I'UAL pour les exécuter une a 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 catul,
d'une unité de commande et de registres.

X Bit: information €élémentaire manipulée par un ordinateur.

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

X

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

partes du processeur.

RAM : mémoire vive (mémoire dite « volatile »)

X Périphérie: t out ce @mruac eddeesur praidireRédaMer, cbdest

X

disque due , écran, carte vidéo etc..
X Cartemere: support doéinterconnexion des const
Un bit : Blnary digiT: 2 valeurs (Ex O et 1 ; Faux et Vrai)
X 1 byte = 8 bits = 1 octet

X
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2. A quoi ressemble un ordinateur ?

|

Eléments constitutifs dans la vraie vie ...

Processeur

Vue macro d'un ordinateur

Mémoire vive (RAM)

Carte mére B

us
(USB, PCI Express, ...)

=
Périphériques,

Bus

3. Comment matérialiser un nombre dans un ordi ?

Carte mére

Niveau de | Niveau de| Codage
tension tension Binaire
X Fil 1 Fil 2 Bit 1 Bit 0
0 oV oV 0 0
1 oV +5V 0 1
2 +5V oV 1 0
3 +5V +5V 1 1

Remarque : Si on gfd, rodauraitgdd élargir la gamme des tensions. Cela
aurait ®t® difficile ™ g®rer ®|l ectroni gquemen
de fils pour pouvoir élargir le nombre de possibilités sans nécessairement augmenter

les tensions.

1) Comment m®moriser ®l ectrdni quement

On a vu qudune information pouvai:t °tre m®n
Mémoriser un bit équivaut a mémoriser une tension. Mais comment faire ? Pour cela
on utilise un condensateur. Quel est son principe ? Il posséde deux surfaces a distance
| une de | dautre qui accumul ent des porteur:
entre ell es. Si |l don veut me®mor i ser pl usi et
construisant une grilleouchaqueni ud est un condensateur.
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2)0% | 6i nf o+lmatockée™ e st

o p Petites mémoires de calcul au
coeur du processeur
Volatile < Moyenne mémoire dans le

(S'efface en cas de processeur, mais plus loin.
perte d'alimentation)

| Mémoire centrale (RAM) | Grosse mémoire proche du
processeur

. sspD| Tres grosse mémoire
Persistante ) g
(Conservée en cas de - ]
perte d'alimentation) Trés trés grosse mémoire

Y Comment | 6or dit-ihdes opéuationg?®al i s e

Pour passer a cette partie tu dois maitriser la logique booléenne. Si tu ne la maitrises
pasencore,j e tden fais un petit rappel

A B S
Porte OU g:j}s E 3 3
1 1 1
A 000
Pore T 5 D—s prbie
1 1 1
A B 5
Porte OU Exclusif & s
(xor = eXclusive OR) B @_ 8 S
1 1 1]
Et d'autres...
A
A S B s
c e
Porte NON Porte ET a trois opérandes

5V (électronique) = 1 (informatique) = vrai (logique)
0V (électronique) = 0 (informatique) = faux (logique)
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Exemple de montage

U - v s wainc passc

Table de vérité de
cette porte logique
5 A B Out
A = 0] 0
1 1
1
1 Rappel .

1
G=1 -> ¢a passe

S
B G
(=0 -> rAa ne nasse
Qut

alalolo
o

Sélecteur

Qudest ce ?2gue | OUAL Opérandes

Léunit® Arithm®tique et LfI\T Jyéj,j =
L 7o 2 P : - I T sy
des calculs. Elle posséde des entrées opérandes, S s wles, o0 %5 oOU ‘J& Q(irﬁ%
e~ i3 -y ;]
sélecteurs de fonctions, et une sortie qui sont les Y9 75 fL@—b—

ey e e i R
compliqué de portes logiques. }i~ @L JOC

Exemble de I'UAL”ZJ l;its 74181
(32 fonctions pour des opérandes de 4 bits)

Y

=1
o«

41@
a
aq——C

4. Ldordinateur et:|l e programmat eu

1) Qudeset qudun pr dgrammat eur

Un programmateur est une unité de commande. Une unité de commande contréle
| unit® de <calcul . Lounit® de commande est
t ® de c alfigure). A fepas®@onfandie avec et s ®

entr ®es ° | duni
unprogramme( s®quences doinstructions quli sont ex
soustraction addition meémorisation
t
addition mémorisation soustraction
t

Exemple de 2 séquences différentes d'instructions, utilisant les mémes instructions
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o1
‘E
Q
5

Modeéle de von Neumann simplifié

L'ordinateur est une machine a calculer @ mémoire, dotée d'un programmateur
—

Périphériques Périphériques
d'entrée de sortie

Mémoire
{Programmes + données)
Ordinateur =
machine a
calculer
programmable
avec d? la programme = suite d'actions élémentaires
mémoire

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'acces est ke plus faible ?
a) RAM
b) Registres
c) Disque dur
d) Cache

3) Quel type de composant électronique permet de mémoriser électroniguement
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 mémeordinateur ?

5) Dans un processeur, quel est le rble de I'unité de commande ?
6) Remplir le texte suivant
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Dans le processeur, il y a deux types de mémoie :0r_®p o n s(etilisée @our les
calculs) et réponse 2 (dont le rble est simplement d'accélérer les temps d'acces
aréponse 3 , qui est embarquée sur la carte mere).

Ces mémoires sont toutes volatiles, a l'inverse des mémoires de stockages de masse
. réponse 4 (la plus rapide) etréponse 5 (la moins chére au Mo).

7) Parmi les éléments suivants, lesquels sont dans le processeur et lesquels sont
sur la carte mére ?

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

8 La m®moire vive (appel ®e RAM de | 6angl ai
(elle s'efface quand on éteint l'ordinateur). Quel type de mémoire faut-il utiliser
pour stocker des informations qui soient conservées aprés l'extinction de
l'ordinateur ?

9) Quel concept définit le mieux ce qu'est une UAL ?
a) Calculatrice
b) Chef dodorchestre
c) Zone de stockage
d) Connecteurs

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

CORRECTION
1) De portes logiques
2) Reqistre
3) Les condensateurs
4) Pour essayer cdodnapvrooimi su ne nbtorne | e co%t et |
informations.
5) Commander | dex®cution dodune s®quence de t

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

7) BUSY lesdeux ;UALY processeur; Unité de commande Y processeur; porte
logique Y processeur; mémoire cacheY processeur; RAMY carte mére ; Port
HDMI Y carte mére ; périphérique Y ni ld@n ni |@&utre

8) Mémoire de masse

9) Calculatrice
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Outil s numerique s 3 : Architecture logicielle

Coucou jeune dresseur,

Al ors maintenant c¢cdest ° mon tour de todoexplig
dans ce poly cbest que tdas pas tr s bien compri
cO®t ai°tt rpeeytust e un I endemai n de RofflexfueBéatoochef. ar r o s G
JOi magine que | a date de | 81l E se rapproche dang:
compliqu®, cb6est que du cours ~ apprendre, cbest

réfléchir. Dans tous les cas accroche toi ¢ca @té difficile pour nous aussi mais ¢a va bien se
passer.

Mai ntenant | e moment tant attendu. .. |l es d®di cac
de famille (m°me si |j'®tais pas toujours pr®sent
despépi tes et qui mbéa permis de vivre une int® de
Big up ° mon autre petite famille de ciur | es kh

Ensuite mention au G19, cette bande de bg #OuiOuNon , et a ma bindme Marie (une pensée
pour nos crackages pendant les TP de fysique).

Grosse d®di cace ° l a meill eure | iste, |l es | nsdan
m° me s e ils sont tous cons dans cote | iste &
Feyssine et nos costumes de fou malade #278kSuriktok.

Comment faire une d®dicace sans mentionner | a ||
fait mes meilleures soirées (a quand une autre soirée copilote du coup ?).

Je ndoublie pas ma vraie |ign®e comp eu®mbizdu mei |
plus que discutabl e, nan jdahek en vrai je toai
| " ®poque), l e poto des s®cus (cdest faux).

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

Je vous oublie pas les skate girls (asip). Rick, Cat, Vador et Kook toujours la les unes pour les
autres, on sdest vu dans tous nos ®tats... on a
on n'a pas de boat #l es 5 ass <3 et une grosse
nommé Mélinaie qui a d me supporter pendant un an (#427 #LaTurneDesCovidés et mercee

l e confinement) et cb6est pas finit, on va encore

aime fort !!
Pour finir petite dédi & mes futurs bizs, je vais vous fairekiffer !

Inés aka Zucci
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l.Le syst me doéexploitation

Le syst me doéexploitation (OS en angl ai s pour
programmes, constitu® de deux parties, | i nterf
(IHM) et le noyau, qui gére la communication entre :

LOuti l-*tsiat eur

Un ensemble de programmes qui re-oit | es a
aux | ogiciels et affiche->IIHMi nfo des | ogici el

Le matériel et lespériphériques : disque dur, écran, WiFi-> noyau

Wi ndows, Androi d, i OS, Mac Os , Linux sont des sys
tous | es ordis sont sur Linux, mai s tu verras c¢0
Pour faire tourner plusieurslogici el s en m° me t emps, | 80S contient

- L 6 or d o n nsamedu/eraenranglais) qui choisit les processus a activer et les envoie

| 6al |l ocateur .
L6 al | odspdicen définft le temps attribué a chaque processus, et les fait
tour ner tour ° tour (avecm™desecahd®) ai de | 6dordr e

Ldordinateur donne dom@chlieme adlldrusi owmdare mwdltiit ®,

r ®al i s®e - |l a fois. En gr os, S i tu utohi dést#lie
gudune seule application, i y a t:@aujoérarrles doéaut
p®r i ph®ri ques, l e | ogiciel en gquestion, | dexpl o

tourner chacun de ces programmes a la suite, en attribuant quelques centiemes de seconde a
chacun.

2. La mémoire

La m®moire est indi spensabl e au fonctionnement
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 | Capacité Vitesse Prix par

stockage bit
Registres Volatile Processeur |32 registres | Instantané Tres cher
de 64 bits
Mémoire 6 Mo /500 Gols (Trés
cache rapide)
Mémoire Carte mére 16 Go 32 Gols Moyen
centrale (Rapide)
(RAM)
SSD Persistante | Carte 256/512 Go | 1 Go/s
mere/boitier (Moyen)
Disque dur Boitier 1000/2000 200 Mo/s (lent) | Gratuit

Go (1/2 To)

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

Capacitt: ordre de grandeur des composants qudon tro

3. Les programmes

On appelle processus un programme ou logiciel en cour s ddex®cution et un
programme permettant doéinteragir avec un p®riph®

Les programmes sont ex®cut®s par | e processeur,

LAunit® arithm®t iogqunie deecalcul) : &l réglisedes calcuss et les
tests logiques.

LOAunit® de commbhhdeo(Y&pise | es actions ~ r
en compte | dordre 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 suré disque dur. lls
contiennent :
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Un programme, un mécanisme qui reconstitue le fichier pour le rendre utilisable
Une adresse unique qui l e r ®f ®r ence

Une taille en octets

pour
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Chapitre 1 : Séquences d'instructions, variables,
types, expressions

Salut jeune bizuth ! Si tu lis ce chapitre ci
cours dobdal go. Je sais que -a MméEunte hdiayanpeyrmde
déal go jatlapprc®eendai s), mais ne toéinqui tes pas

a petit si tu apprends bien le vocabulaire et la syntaxe tu pourras pirater la Nasa. (Bon ne le fais
guand méme pas je ne veux pas étre responsable de ¢a mdr).

Bon maintenant on mdoa dit de faire des d®di caces en

bon jden ai 0 si on oublie | e fameux pikachu que
grave je vais quand m°me pouvoir d®dicacmkesa, | es S
sans oublier |l es cactus. D®di cace aussi aux Mer
incroyables et qui méa fait passer une ann®e ex

futurs bizs et enfin @ ma classe et en patrticulier les Alcooleau duG7 sans qui cette année et les
amphis ndauraient pas ®t ® aussi amusants ainsi q
laisse faire sa dédicace:)

Marie

Mon tour de faire ma ptt dédicace, je vais essayer de fairevite! Tout dobéabord gr

dédicace a Marie (merci pour ladédicace! ) , partenaire de coul oir sans:t
aux 3h de TP et surtout passurvécu™ | 6 ann®e en f ailenonibfedeafdisopas comp
el l e mda sauv® | a vi eaccodllimpoer ddrnair cfenellesen plieit méidul e mo a

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

D®di cace aussi aux Alcool eau, | eesmadilsyel e de per
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
Net i nquas ten va commencer | dann®e ettesdouceu
d®finitions pour mieux comprendre ce qudil va se

Al ors pour commencer dobéapr s wikipedia un al
ambiguzx doéinstructions permettant de r®soudre wu
informations a 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 étre un algorithme car grace a une suite
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ddinstructions elle transforme ta farinequet tes

I ui est |l a traduction ddun algorithme en | angage
en FI1 Ml on se concentrera sur |l e fameux python
bl ague, euuhh... cb6est une bl ague ?)

2. Variables types et expression

Unevariable c8est une zone de m®moire, un petit ti:1
(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

-Af fectation : on change | dexdmplernome decpiit® dans
=nombre_de_pinte + 1

Mais attention si tu utilises une variable dans t
voit rouge et ®crira (Undefined name ovariabl ed)
poser les bases :)

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

mul tiplications. .. Sauf quédéils ne sO0®crivent pas
- Addition : + Soustraction :-  Multiplication : * 2 ** 3 # 4
- Division :/ T
o/4 = 1,2
. S % 4 ¥ 1
- Puissance ** 5 == 4 # False
5l= 4  # True
- Division euclidienne : Quotient: //, Reste : % 5 =4 # Erre

- Opérateurs de comparaison ;<, <= (inférieur ou égale), >, >= (supérieure ou égale),
= (sert pour comparer si deux objets sont ®gaux,
affectations), = (différent)

Unobjetquant ~° |l ui cd06est une information d®finie
(son adresse mémoire). Par exemple, sionre@gnd | e nombre_de pinte, | a
sera 2. La fonctiontype (nombre_de_pinte) renverra son type soit int (un nombre entier).

Voi ci une | iste des principaux types dans python

Nom Nature Exemple

int Entier 42
float Réel 66.6
bool Booléen True
str Texte "Plop"
list Liste [5, -1, 42]
complex Complexe 1.2 + 2
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Les chaines de caractéres aussi appeks string doivent étre délimitées par des
guillemets simples 6 ouwdes guillemets doubles 0 . lces listes sont délimitées par des crochets
[Jet | es valeurs qudelles contiennent sont s®par®
les chaines de camctéres 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 a un terme il suffit de édiger cela :
nom_de_ _ma_chaine/liste[indice]. Attention, l e pr

caractere a comme indice 0.

ma_chaine = "Je sais pas quoi dire’

ma_chaine[1] # et
len({ma_chaine) ]
print(ma_chaine)
ma_chaine[8] ==

ma_liste = [2,8,7]

ma_liste[1] =
len({ma_liste) # 3
ma_liste[@] + 1 # 3
7 in ma_liste

print(ma_liste)

1 est ®gal ement possible de changer |l e type
type_de_conversion (valeur a onvertir). Voici un tableau récapitulatif :

’ 34 3.2 True ' "3,44"
int | int(34) - 34 | int(3.2) - 3 [ int(True) - 1 | int("3.44") - Erreur
float| float(34) - 34.0 | float(3.2) - 3.2 | float(True) - 1.0 | float("3.44") - 3.44
booll bool(34) - True | bool(3.2) - True | bool(True) - True | bool("3.44") - True
str | str(34) - "34" | str(3.2) - "3.2" | str(True) -» "True" | str("3.44") - "3.44"

Ensuite, uneexpression c 6 est une combinai son de variabl es
fonctions, reliées par des opérateurs. Elle produit une valeur typée (soit un float, un string...)

Cestunpeul 6 ®qui val ent des phrases. Voi ci guel ques e
96 + 41 + 83 + 28 + 91 #Renvoie u £
({nombre_de pinte *3)45)/2 # Renvoie un floagt
not(x == z) and (z==B) # Renvoie un boolée

3. Affichage formaté

La syntaxe générale pour afficher une expression est :

print( f dexte tu sur ce que tu affiches :{ expression : format} 0).
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Le format le plus important a retenir est : .nf avecn le nombre de chiffre aprés la virgule.

e
x> print(f"Ceci est un texte {1/3:.3F}")
Ceci est un texte 8.333
4 Af fectat i exécutient f | ot
Nous avons vu que | 6on pouvai

affecter une expression.

on affecte | 0endbest

que

2

t cr ®er des var |

=Rouiwest différent de =< et onwstiitilal | se | &
syntaxe :variable = expression. Par exemple nombre_de_pinte = 2 se it au nombre_de_pinte

= a. Loaffection sdex®cut e
'l faut donc f ai wvexlegueltuéamigtesmstructiond:dor dr e a

o

Lol T e i T}
n o mn

Pour finir,

"--—-Programme 1 ----

[ TR = o 1]

[ TR WS R W ¥

E

--Programms 2 ----

me reste plus

gas L@ a menmlcogbciaic-@ ae veut pas dire

toujours de dro

qud” te dire gqu

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

| 6af fectation

i ndi

que

d One adeesse (gui elleadndsia un tieoir de enénaoirey: id() qui

| Oempl acement de

tous | es

tiroirs qui | a

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

commencer a faire des structures conditionnelles mais ¢a je te laisse voir dans le prochain

nt ? (La fonct.

chapitre.
EXERCICES
1. Qudaffiche | e programme suiva
| 6i nstruction effectu®e entre parenth se)
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a=>5

b=2¢6

b=a+ 3

a==a

print(f'l: {b==8}") # 1

print({f'2: {b»a}") # 2

print(f'3: {type(a)}') # 3

2. Créerun programme qui effectue les instructions suivantes :

-a) Créer une liste appelée ma_liste qui comprend les nombres pairs de 0 a 9.
-b) Afficher la longueur de ma_liste

- ¢) Augmenter le premier terme de 2

- d) Afficher le quotient de la division euclid ienne du cinquiéme terme par le 4éme terme sous
l e format suivant : oO0Le quotient de Il a division
termed est : XX.O0

- e) Afficher si le nombre 4 est dans ma_liste
- f) Inverser le 2éme et le dernier terme
- g) Afficher si le dernier terme est égal au premier
- h) Afficher ma liste sous le format suivant :
oVoi ci ma_ | iste : XXO0o
3. Fais |l es questions a,b,e,g,h pour I a cha’  ne

Pour la question e, 4 doit étre typé string. Laquesti on f ndest pas possi bl
string ne sont pas muables, tu verras ¢a plus tard)

1. Donner un exemple doéobjet typ®e : float, stri
CORRECTION
1.
LFIIDwUALT ue I_-IU'\..E.'
1: True
2: False
3: «class ‘int'>
2.
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ma_liste = [8,2,4,6,8] #
print{len{ma_liste)) #b

ma_liste[@] = ma_liste[8] + 2 #c
print{f“Le quotient de la division euclidi
print(4 in ma_liste) #c

%]

"--Question f--"
a = ma_liste [4]
ma_liste[4] = ma_liste[1]
ma_liste[1]

I
[af]

print(ma_liste[4]==ma_liste[8]) #g
print{f"Voici ma liste : {ma_liste}"™) #h

Et pour la réponse a 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

Voi ci l a console doéaffichage
5
Le quotient de la division euclidienne de 8 par 6 est
True
True

Voici ma liste : [2, 8, 4, 6, 2]

3.
ma_chaine = "Florizarre" #a
print(len(ma_chaine)) # b
print{"4" in ma_chaine) # e
print(ma_chaine[8] == ma_chaine[9]) #g
print(f"Voici ma chaine : {ma_chaine}") #h
Voici | a console doaffichage
18
False
False
Voici ma chaine : Florizarre
s

4. Float: 1/3 ou 1,333

String:0 R®f ®r enc e pok®mono (que 0ai
Int : 207

List : [6ad, db, dcd]

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

Salut petit bizu, dans ce cbBaphntieltdawas | ¥®i
de tout programme informatique : les conditions! On t@ donné dans le chapitre précédent les
bases pour créer ton programme, maintenant tu vas pouvoir faire faire quelque chose de
particulier a chaque programme !

En effet les conditions que tu vas imposer a 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 méme facon a te faciliter la tache et ne pas répéter ou
coder 100 fois I a m°me choge. To6as un ordi, auta

Enfin le comptage va te permettre de compter| e nombr e doéop®r ations (q
programme et donc de te donner une i d®e de son effici:
montrer que 2 est divisible par 2 pas foufou).

Le Respbd

COURS

1. Conditionnelle

1) La fonction « if »

Imaginons une scene de la vie de tous les jours. Tu es en voiture a uneritersection, 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 a remplir pour avancer est que le feu soit
«vert »

On pourrait le modéliser en pseudo code de la fagon suivante:
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Couleur du feu = vert

Couleur \  Feu==vert > J’avance
dufeu /

28noJ == nay

Je n’avance pas

Dans ce cas, si on demande ° notre programme pyt
nous pouvons avancer. Maintenant, codons ce programme en python.

main.py X -Le « si » est modélisé parla

fonction « if ».

-On ajoute ensuite la condition a
respecter.

2 couleur_feu
4 v if Couleur_feu == "vert

5 print(“)'ai le droit d'avancer") Sila condition n’est pasrespectée

alors le programme exécute ce qui

. estapresle « else »
v else P

/
8 print(“Je n'al pas le droit d'avancer")
a

Erreur fréquente: Quand tu poses une condition il faut utiiserun doubl e ®gal (==)

simple est utilisé pour une assignation. Le double égal est utilisé pour comparer deux valeurs.
En I doccurrence, ce [@iledioitd@vameersva renvoyer €

2) La fonction « elif »

Maintenant, modifions le programme pour y ajouter une autre condition, imaginons que le feu
puisse étre orange et tu doives donc freiner. On reprend la pseudo code précédent:
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Couleur du feu=orange

Feu == orange Feu==vert

Couleur
<« du feu

Jefreine Javance

A

== naq

net

Jen'avance pas

Ce gqui donne en python :

-Ici on rajoute un « elif » qui sert de « sinon ».

2 couleur_feu = "vert"
-Si la premiére condition n’est pas respecté on

passe a la deuxieme.

]

4v if couleur_feu ==
5 print("J'a\
6
7v elif couleur_feu == "orange":
8 print("Je freine")

9

-Et ainsi de suite ! On peut rajouter autant de
elif que I'on veut .

10 v else:

11 print("je n'avance pas")
On peut observer dans le code ctkdessus 3 bl ocs. E mructierf dsteune un bl
succession de |ignes de codes d®fi ni eif>pwelif» son ni
et «else».

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

générale a traiter des exceptions ou des cas particuliers. Mais si vousétes amenés a en écrire

une dizaine pour traiter l e sujet, cdbest gue VO
optimaux.

3) La boucle «while »

On garde toujours notre petit exemple avec le feu de circulation. Maintenant, on veut que
notre programme suive en Hdimpue, tant@eellefeu &sauget du f e

je ndbavance pas, et d s qudil passe au vert, | 0a

On va pour cela utiliser la boucle «while » qui sertaexéck er un code tant qudur
est respectée. En pseudecode, cela donnerait la chose suivante:
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Couleur du feu = rouge

l

Couleur du Condition pas respectée
feu ==rouge

l

Je n"avance pas

—p

‘L

J'avance

Si_on d®cide de |1 0®crire en python cela donn

Fonction « tant que »
2 couleur_feu = "rouge’

4 vwhile“couleur_feu == "rouge"
5 print("Je n'avance pas")

La syntaxe ndest pas beaucoup pl upsnsedanreftr®unent e g1
doubl e ®gal car on teste une val eumenfindelignee | dass|

Attention aux boucles infinies. En effet, dans notre exemple, le terminal afficherait en continu
«Jemavancepas»et | e pr oagvraanmcneer anidt pas tant qudon ne ch
notre feu.

4) Les opérateurs «And » et « Or »

Pour sortir de notre boucle sans utiliser la fonction break (interdit en FIMI et réve lointain de
tous 1A en TD) on va utiliser les opérateurs logiques «And » ou «Or ». («Et» et «ou » t@s vu
jOosuis bilingue).

L 8 o p ®r and:epermet de rajouter une condition nécessaire pour valider les conditions du

«if ».

LOiop®r at»@ler met ddajouter une condition suffisan
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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Couleur du feu = rouge

Temps passé au feu = 30

Couleur feu == vert
Ou
Temps passé au feu == 30

Une des deux conditions est respectée
J'avance

A4

Je n"avance pas

En python cela donnerait le code suivant:

main.py X )
-Ici, si une des deux conditions est
. respectée au moins, le « if » est
2 couleur_feu = "rouge' .
respecté.
3 temps_passe_au_feu = 30
4
5v if couleur_feu == "vert" or temps_passe_au_feu == 30:
6 print("“J'avance") -Cela fonctionne de la méme
7 maniére avec la boucle « while ».
8velse :
9 print("Je n'avance pas")
10
11
Dansundeuxi me cas, tant que | e feu est vert et qu
j e peux avancer. Ce qui veut dire que | e progr ami
au premier programme qui I ui ne compare cette va
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En python cela donne la chose suivante:

Remargue: on peut enchainer les opérateurs «and » et «or » autant de fois que |@n veut. Si
on veut que les conditions de réalisations soient trés restrictives, ajouter plusieurs «and » peut
étre la solution.

Dans le programmeci-d e s s u s , on forme de nouveau une boucl e
aucune variable ne va varier et changer le comportement du programme. Pour éviter ¢a on

peut wutiliser un compteur pamr exempPpluea. cBmpefefuet o
contraindre par exemple qubapr s 10 passages de
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