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. Role de I’ordinateur

B Un ordinateur est une machine qui :

B Saisit (périphériques d’entrée),

B Stocke (mémoire),

" Jraite (programme), et

" Restitue (périphériques de sortie)

des informations.
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Role de I’ordinateur

B Un programme, c’est une source de diversité car a chaque tache
correspond un programme ! (factures, stocks, paye, jeux ...)

H 1’ordinateur est capable de mettre en mémoire un programme
puis de 1’exécuter.

H Un programme est constitué d’une suite d’instructions.
H Une instruction spécifie :

® Les opérations élémentaires a effectuer,

® [.a facon dont elles vont s’enchainer.

H La vitesse d’exécution de 1’ordinateur fait sa puissance,

—m-

| Le programme lui donne sa souplesse.



. Donnees du programme et resultat(s)

B Exemple 1: on dispose d’un programme qui calcule la moyenne
des notes :

® Celui-ci a besoin qu’on lui fournisse les notes (donnees),

® Pour qu’il nous retourne la moyenne (resultat).

B Exemple 2: établissement d’une fiche de paye :

® Données : NSS, nombre d’heures, grade, ...
B Resultats : salaire brut, retenues, salaire net, ...
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. Communication ou Sauvegarde ?

®H D’ou viennent les données ? Ou vont les resultats ?

O Données

<
Zil \\‘ Programme Sauvegarde

e 1

Reésultat
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Notion de codage

H Toutes les informations traitées par I’ordinateur sont en binaire.

® Quand on tape sur une touche du clavier, 1’ordinateur la
transforme en une suite de 0 et de 1.

® Quand I’ordinateur affiche sur I’écran un résultat, il fait
|’opération inverse.

H Nous aussi, nous utilisons le codage. Par exemple :
® 11, onze, XI.

H Nous avons interprété XI comme étant le nombre 11. Comment a-t-
on pu dire qu’il ne s’agissait pas des lettres X et I ?

H Pour interpréter les informations, 1’ordinateur a besoin du type de

données fournies.



Fonctionnement de I’ordinateur

B 1’ordinateur traite I’information grace a un programme qu’il
memorise. Il communique et sauvegarde des donnees.

B Mémoire centrale : Programme + Informations temporaires.

H Unité centrale : chargée de prélever une a une les instructions du
programme.

® Deux types d’instructions :

B Opeérations internes (addition, soustraction, ...),
® (Opeérations de communication (affichage, sauvegarde, ...).

H Périphériques : d’entrée (clavier, ...), de sortie (imprimante, ...),

d’entrée/sortie (clé USB, ...).



Fonctionnement de I’ordinateur

Périphérigue Unité Centrale MC
1 ] Programme
_|_
2 I ) ,
Informations
. > 3 temporaires

1. Prélevement d’une instruction en Mémoire Centrale (MC).

2. Exeécution de l'instruction avec possibilité d’échange avec la MC.
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3. Exeécution d’'une instruction d’échange avec un Périphérique.



. Organisation de la memoire centrale

B C’est une ’grille’ ou chaque ’case’ peut
prendre la valeur O ou 1 (un bit).

B On ne manipule pas des cases mais des
ensembles de cases qu’on appelle mots.

B En informatique, un mot correspond a
un octet (8 bits = 8 binary digits).

B Chaque mot a une adresse.
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[’unite centrale

B Elle sait exécuter des opérations trés simples :

® addition, soustraction, multiplication, division,
® comparaison, communication elémentaire (un caractere).

B Chaque instruction du programme doit préciser :
B ]a nature de |’opération (son code binaire),
® |a ou les adresses sur lesquelles porte I’opération.

B [ es instructions sont exécutées 1’une a la suite de 1’autre
® sauf si I’on rencontre une opération de branchement.
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H I’ordinateur ne comprend que le binaire mais doit-on pour autant
écrire les programmes en utilisant une succession de 0 et de 1 ?

Traduction des programmes

B Non, car il existe des langages de programmation dits « évolués »
(proches du langage courant) et

H pour chaque langage évolué, il existe un programme qui le « traduit »
en langage binaire !

B Attention : un programmeur efficace doit savoir « optimiser » les
ressources informatiques en terme de taille de fichier et de vitesse de
traitement (pas de place gaspillée ET pas de temps perdu !).

B




. Exemple de traduction

®Soit: A=5et B=7

X En langage évolue : Ajouter A et B

B En langage assembleur : ADD A, B

® En langage machine : 0101 010011 011010
® (0101 correspond a ADD

® (010011 correspond a 1’adresse binaire de A

® (011010 correspond a I’adresse binaire de B
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Traduction des programmes

Programme

Programme
> Traducteur a exécutable

source

Il existe essentiellement deux modes de traduction :
* la compilation : la traduction se fait une fois pour toutes.

* interpretation : a chaque fois que I'on veut exécuter le programme,
I'interprete traduit une instruction a la fois. Une fois que celle-ci est

executée, il passe a l'instruction suivante.



. L.a compilation

B Schema de principe :

Code source E:> Compilateur i> Codle objet E> @ E> Résultat

Le compilateur lit .. et produit un On exéeute ... ot le résultat
le code source .. code objet (binaire). le code obyet ... apparait a lécran,

—m-




. [’interprétation

B Schema de principe :

Code source |:> Interpréteur |:> Résultat

L'interpréteur (it ... et le résultat
le code source ... apparait sur ['écran.
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. Compilation ET interprétation

B Schema de principe :

Code souree E:> Compilateur E> ByteCode E> [nterpréteur i> Résultat

Le compilatenr . et produit un pseudo- Linterpréteur ... of le résultat
[it le code source .., code infermediaire, [it le pseudo-code ..~ apparait a [écran.

Le logiciel Swing fonctionne selon ce schema et additionne

les performances de chacune de ces deux techniques. .



. Programmation

H En pratique, il existe un large eventail de langages de

programmation (C, Java, Pascal, Visual Basic, Cobol,
Fortran, Python, Perl, Ruby, Caml, PHP, C++ ...).

H Or, s’il existe plusieurs langages, cela veut-il dire
qu’il existe aussi plusieurs sortes de programmation ?

® Non, car la plupart des langages utilisent les memes
concepts. Dans ce cours, nous utiliserons une notation
particuliere: la notation algorithmique. On I’appelle

aussi : pseudo-code.



. [.angages précurseurs

Le logiciel Swing a ete écrit en langage B+. Ce langage
a trois ancétres : le CPL, le BCPLetle B.

CPL : Le Combined Programming Language a été concu au
debut des annees 1960 - Universites de Londres et de
Cambridge. Langage trop complexe -> disparition dans les
annees 70.

BCPL : Le Basic CPL (Cambridge en 1966 par Martin Richards).
Version simplifiee du CPL - Ecriture d’un premier compilateur
et de divers systemes d’exploitation.

B : Ken Thompson vers 1970 dans les laboratoires Bell =
version simplifiee du BCPL.

B+ : Version industrielle du langage B (années 80 et suivantes).
C : Developpe par un collegue de Ken Thompson, Dennis

Ritchie (années 75 et suivantes). _._



. Pour programmer

® On suivra toujours deux etapes :

1. Analyse du probleme c-a-d recherche du moyen
d’aboutir au résultat a partir des données dont
on dispose ( => écriture d’un algorithme),

2. Traduction de I’algorithme dans un langage de
programmation.

3. Afttention : apprendre a programmer, ce n’est
pas apprendre un langage de programmation !
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AlgOrlthme Al-Khawarizmi (780-850 apres J.C.) - « Al-Jabr »

B (C’est la description claire, précise et ordonnée des étapes
élementaires permettant de résoudre un probleme donne.

B Exemple : classer deux nombres A et B, du plus grand au plus
petit. Afficher le plus grand en premier.

1. Connaitre les valeurs de A et de B.

2. Comparer A et B.

3 Si A > B alors afficher A en premier et B en second.
4. Si A = B alors afficher A B ou B A.

5 Si A < B alors afficher B en premier et A en second.

B



[.a notion de variable

H Les variables servent a « nommer » des
emplacements ou des adresses de la memoire.

H Elles permettent de « manipuler » des valeurs
sans pour cela connaitre leur emplacement exact.

1001
1010
1011

CoOté machine

(adresses binaires)

Mémoire Centrale

Entreprise
Adresse
E-Malil

COté programmeur

(nom des variables)

B



Le type d’une variable

B 1e type d’une variable permet de savoir :

® Quelle est la nature de 1’information représentée dans
la variable (caractere ou numerique).

® (QQuelles sont les opérations autorisees sur la variable
(traitement de caracteres ou calculs numeriques).

B Déclaration d’une variable dans un algorithme :
® variable Nom_de_la_variable : type
B Exemple :

® yvariables Classe, Nom : caracteres
® yvariables Note, Moyenne : numeériques
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. Instruction d’aftfectation

B Role : mettre une valeur dans un emplacement memoire
désigne par son nom.

B Syntaxe :

1. Nom de la variable € valeur
Exemple : Note € 15

2.  Nom de la variablel € Nom_ de la variable2
Exemple : Notel € Note2

3. Nom_de la_variable €& expression
Exemple : Moyenne € ((Notel + Note2)/2)
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. Instruction d’aftfectation

B  Silavariable Note est égale a 10, a quoi sera-t-elle
égale apres 1’exécution de :

Note €< Note +5 ? Note = 15

B A quoi seront égales les variables A et B apres
I’exécution de la suite d’instructions suivantes :

ISR T TR A=D

2. B€CA+47? A=5;B=9
S G AT A=6;B=9
TR L L A=6;B=2
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. Deroulement d’un algorithme

~ Instruction Valeur de A Valeur de B
0: DEBUT
ATA€S 5
2:B€ A+4 5 9
3AEC A+ 6 9
4:B&EA-4 6 2

A la fin du déroulement de l'algorithme : A=6¢etB =2
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. Algorithme de permutation de A et B

Instruction Valeur de A Valeur de B Valeur de C
0: DEBUT 10 20 0
‘ 1.C<€ A 10 20 10
2:A< B 20 20 10
S i SR () 20 10 10

A la fin de l'algorithme : A=20;B=10;C =10

- m




Instruction de lecture

W Role : permet de fournir des données au programme. En
pratique, on lit une valeur au clavier ou dans un fichier.

W Syntaxe : lire Variable
Exemple : lire Note

B Effet :

B A la rencontre de cette instruction, 1’ordinateur arrete
I’exécution du programme et attend une valeur.

® On termine la saisie en appuyant sur la touche Entree.
® T.a valeur qu’on tape est affectée a la variable lue.
B [.a lecture dans un fichier est automatique.
B Attention : lire valeur et lire expression n’ont aucun sens.

B




Instruction d’écriture

®  Role : permet d’écrire sur un périphérique. En pratique, cela
consiste a afficher sur un écran ou a éditer sur une imprimante.

B  Syntaxe :
1.  ecrire Variable
Exemple : eécrire Note
2.  écrire expression
Exemple : écrire « Moyenne = », Moyenne
3.  écrire expression
Exemple : ecrire « Moyenne= », ((Notel + Note2)/2)

®  Attention : ecrire Note n’est pas équivalent a :

écrire « Note »




. [’ecriture d’un algorithme

B Syntaxe :

Algorithme Nom_de_I’algorithme

Declaration des variables
Debut

Suite d’instructions

Fin




. Un exemple d’algorithme

. ] 2 variables numeriques sont
Algorithme Addition / déclarées par cette instruction
variables X, Y : numeériques

Début \
X &4 4 instructions
/ forment le
écrire « Entrez la valeurde Y : » } corps de
. I'algorithme
lire Y
ecrire « X+Y =»(X+Y) |
Fin
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. Instruction de choix simple

B Role : permet d’executer une ou plusieurs
instructions quand une condition est verifiée.

B Syntaxe :

Sl

condition

alors

suite d’instructions




. Instruction de choix simple

B Exemple : on veut afficher un message
quand X est positif.

S1

X >0

alors

ecrire « X est positif. »




. Instruction de choix simple

B [a condition peut eétre composée en
utilisant des ‘OU’ et des ‘ET".

Exemple :

Sl

((X=3)0U (Y <4) ET (Z > 0))
alors

suite d’instructions




. Instruction de choix avec alternative

M Role : permet de spécifier aussi ce qu’il faut faire
dans le cas ou la condition n’est pas verifiée.

H Syntaxe :

S1

condition

alors

suite d’instructions
sinon

autre suite d’instructions




. Instruction de choix avec alternative

B Exemple : on a saisi une valeur pour X

Sl

X <0

alors

ecrire « X est negatif. »
sinon

ecrire « X n’est pas negatif. »

—m-



. Instruction de repetition

M Role : permet d'accomplir n fois un traitement en
boucle (n > 1).

H Syntaxe :
O i | Initialisation
» accomplir n fois Répétition
suite d’instructions Traitement
Xex B Incrémentation
boucler Exécution
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. Instruction de repetition

B Exemple : on saisit 2 nombres pour en faire 1’addition.

Total € 0O
x €1

> accomplir 2 fois

écrire « Entrez un nombre : »
lire Nbre
Total < Total + Nbre
X
— boucler

écrire « LLa somme des deux nombres saisis vaut : », Total

m



. Deroulement de 1’algorithme

Instruction Valeur de Nbre Valeur de Total
Total € 0 o 0
X € 1 : lire Nbre 10 0
Total < Total + Nbre 10 10
X € 2: lire Nbre 20 10
Total € Total + Nbre 20 30
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. Le logiciel Swing ...

M a été concu pour découvrir, au college, la programmation
d’ Applications intégrant Textes it Commandes graphiques,

ou Applied Technology (Technologie Appliquée),

H il dispose d’un Editeur de Liens Dynamiques (D.L.E) qui
permet d’optimiser 1’espace de stockage (tables et fichiers)
ainsi que la vitesse de traitement (compilation et exécution)
[Swing fonctionne avec 2,34 Méga-Octets seulement !],

H i] utilise un jeu limité d’instructions simple, facile a utiliser

mais aussi compatible avec Windows 7 Professionnel ©
[ Version originale sous Linux Mint Cinnamon 18.3]
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Utiliser le logiciel SWING

G.U.I = Graphical User Interface

Organiser = Ouvir  Graver

it Favoris
B Bureau
% Emplacements récer

1§ Téléchargements

4 Bibliothéques
& Documents
& Images
&) Musique

B vidéos
#d Groupe résidentiel
1% Ordinateur

&, Disque local (C2)

= KINGSTON (F:)

€4 Réseau

ApPITEC  Modifié le: 28/06,
Application

Programmation Edit

Action 7

PROGRAMHE figures.rns

nord ; effacer
page rose

DEBUT

épaisseur 2
couleur noire

placer 288 150

®x =1
accomplir 108
choisir-clr
remplir-sct
tourner 110
avancer 190
si

; abaisse

2088 200 100 1080
5 lever
: abaisser

tenporisation = 6.1

alors
attendre

choisir-clr

remplir-sct

tourner 118

avancer 210
si

jaune

20808 266 168 180
; lever

; abaisser

tenporisation = 8.1

g

I

((((((((((('
g

/

\

gpunny

1/2016

=

Interface Graphique pour I’ Utilisateur = Interface Homme-Machine (I.H.M)




Utiliser le logiciel SWING

H® Et maintenant, une découverte pratique du logiciel devant
’ordinateur...

E—;a
-

Corbeille BurnerXP

§ EPL Maths / Techno / 42mes *** Vous utilisez une version limitée == I el

4 Drnnrammation  Fedit_Actinn 7 E S

&l
CDBurnerX = s =
TR —— e
@
¥ L
% Lt 4
2 — -
. Maths / Techna / 4emes - ack =
] ? & PROGRAMME : anime.rms any
nord ; effacer ; abaisser - 3 M)
page bleue rouge,
[Initialiser la variable x] nthracite)
DEBUT 7 ACCOMPLIR n FOIS [Accomplir n fois ...]
- commandel [les commandes ...]
épaisseur 2 commande2 [écrites I'une ...] =
couleur noire commande3 [aprés I'autre] e Iz page]
; x=x+1 [Incrémenter I variable x] o
ANIMATION BOUCLER [Boucler sur ACCOMPLIR]
placer 1 1 RECTANGLExy [Tracer un rectangle de diagonale x y]
b ® =1 LGNE ylx2y2  [Tracer une ligne dexl yl 332 y2] el
acconplir 2800 fois k  andes
choisir-clr jaune CERCLEr  [Tracer un cercle de rayon r]
remplir-crc 56 ; tourner 119 ELLIPSElh  [Tracer une ellipse de largeur |, de hauteur h)] que
couleur noire SECTEURIhala2 [Tracer un secteur (|, b, anglel, angle2)]
i lever ; avancer 158 ; abaisser
| si CHOISIR-CLR ¢ [Choisir une couleur pour remplir une figure] 7
e X temporisation = 6.81 l.ne car chaque
s alors REMPLIR-CRCr  [Remplir le cercle avec la couleur choisie] S e k o
attendre REMPLIR-ELL |h  [Méme fonction pour I'ellipse] \ s,
x=x+1 REMPLIR-RCTxy  [Méme fonction pour le rectangle] -
boucler REMPLIR-SCT Ihal a2  [Méme fonction peur le secteur] oK -
FIN sl [si ] . g >
P == - N T ] TEMPORISATION = t [temps d'attente = 1] 1
couleur noire ALORS [alors ..] 0
choisir-clr jaune ATTENDRE [lancer |'attente] : 0
3 =
: s Coordonnées du curseur en X Y 5 s
Curseur en (x ; y) = (488 ; 91) l" 4
i Curseur en (x ; yY) = (W19 ; 146) -
rd 5 0/01/2016
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