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Sources

e Le livre de Java premier langage, d'A. Tasso

e Cours INF120 de J.-G. Luque

e Cours FLIN102 de I'Université Montpellier 2

e Cours de J. Henriet : http://julienhenriet.olympe-network.com/Algo.html

e http://xkcd.com, http://xkcd.free.fr



http://julienhenriet.olympe-network.com/Algo.html
http://xkcd.com/
http://xkcd.free.fr/

Plan du cours 2 — Variables et affectations, type et codage

e Résumé des épisodes précédents
e Correction du QCM1

e Le pseudo-code

e De I'organigramme au code Java
e Codage des données

e Codage binaire des entiers

e Codage des flottants

e Autres codages

e Codage hexadécimal

e Booléens et opérations de base



Résumé des épisodes précédents

Algorithme : suite d'instructions pour résoudre un probleme

, Algorithme :
Données du Résultat

robleme Instruction 1 .
= ; Instruction 2 sorties de
entrees de I'algorithme

Instruction 3

I'algorithme

Un algorithme utilise plusieurs types d'instructions :

- des affectations dans des variables (mémoires) - des boucles
- des appels a d'autres algorithmes - des tests

- des “lectures” d'entrées et “renvois” de sorties

On peut décrire un algorithme :
- en francais - en pseudo-code
- par un organigramme - dans un langage de programmation

Pour tester un algorithme : on fait la trace.



Correction du QCM1

QCM 1 - Pour chaque question, choisir une seule réponse, la plus adaptée. Il est possible que plusieurs soient considérées comme
correctes. Si vous avez un doute, écrivez des commentaires a c6té de votre réponse (ou au verso).

Q1. Quel langage apprendra-t-on lors du module d'INF120 ? Q2. Quelle est la commande pour se rendre dans le dossier toto ?
¢ |'anglais e le C++ e le PHP emd. ecd. e dir.

e le Java e |le PHP e |'ADA 98% e md.\toto ecd.\toto edir.\toto

e |a Java eleC e le LADA e md toto e cd toto e dir toto

Q3. Dans quel ordre doit on réaliser les opérations suivantes, apres avoir modifié un code-source ?

e compilation puis exécution puis enregistrement e enregistrement puis exécution puis compilation 9O(y
e compilation puis enregistrement puis exécution e exécution puis compilation puis enregistrement 0
e enregistrement puis compilation puis exécution e exécution puis enregistrement puis compilation

Q4. Qu'est-ce qui aurait été affiché dans le terminal, si dans le fichier TP1.java hier, vous aviez écrit : Affiche("2"+"3") ?

e "2"4"3" 0 7243" 0243 $T2"N3N e 23" .23 o"5" 5 62%

Q5. Quelle instruction utiliser pour tester si un entier nombreATrouver est égal a un autre entier nombreUtilisateur ?
Afficheg"nombreATrouver==nombreut111sateur") 1fgnombreATrouver==nombreUt1]1sateur)
Affiche(nombreATrouver=nombreutilisateur) if(nombreATrouver=nombreutilisateur)
reponse==(nombreATrouver=nombreutilisateur) (reponse=nombreATrouver)=nombreutilisateur
reponse==nombreATrouver=nombreutilisateur reponse=nombreATrouver=nombreutilisateur

66%

0,982758I 0,75 0,89655170,629310; 0,655172



Dictionnaire pseudo-code / Java

Pseudo-code

Java

Déclaration d'un algorithme

Addition
Entrées : entiersjetj
Sortie : entier

public static int Addition(int i, int j){

Début
renvoyer ... return ...
Fin }
Déclaration d'une variable Variables : entier i inti;
Affectation <1 i=1;
Test Sii=1 alors : if (i==1){
Sinon“: } else.{"
FinSi }
Boucle Tant que i<3: while (i<3) {

Fin TantQue

}



Retour sur l'intérét du pseudo-code

/Intéréts du pseudo-code \ Pseudo-code Java
e Clair, lisible Addition public static int Addition(int /, int j){
Entrées : entiersjetj
» Pédagogique Sortie : entier
Début
* Indépendant du langage
de programmation renvovyer ... return ...
* Pour distinguer le fond Fin }
de la forme Variables : entier i int /;
/
i< 1 i=1;
Sii=1 alors if (i==1){
Sinon } else {
FinSi }
Tant que i<3: while (i<3) {

Fin TantQue }




Le calcul des puissances de 2

Je connais le calcul de la multiplication par 2 (en Java : *2).
Comment calculer les puissancesde 2 ? 1, 2, 4, 8, 16, 32, ...

DeuxPuissance(4) =

Intuition :
Tant gu'on n'est pas a la puissance voulue, on ...

— Au total, pour DeuxPuissance(a), on fait ... multiplications par 2.



Le calcul des puissances de 2

Je connais le calcul de la multiplication par 2 (en Java : *2).
Comment calculer les puissancesde 2 ? 1, 2, 4, 8, 16, 32, ...
DeuxPuissance(4) = 2*2%2*2 =16
N —
4 fois
Intuition :
Tant gu'on n'est pas a la puissance voulue, on multiplie par 2.

— Au total, pour DeuxPuissance(a), on fait a multiplications par 2.

En francais :

Je multiplie a fois par 2 I'entier 1.



Le calcul des puissances de 2

Intuition :
DeuxPuissance(4) = 2*2*2%*)
En francais :

Je multiplie a fois par 2 'entier 1.



Le calcul des puissances de 2

Intuition :

2%2%2%*2

DeuxPuissance(4)
En francais :

Je multiplie a fois par 2 I'entier 1.

o)
P

|: resultat € 2*resultat ]

o fois < |
v

|: resultat € 2*resultat ]
[ renvoyer resultat ]




Le calcul des puissances de 2

Intuition :

2%2%2%*2

DeuxPuissance(4)
En francais :

Je multiplie a fois par 2 I'entier 1.

[ resultat € 1 ]

resultat € 2*resultat ]

a fois

[ renvoyer resultat ]




Le calcul des puissances de 2

Intuition :
DeuxPuissance(4) = 2*2*2%*)
En francais :

Je multiplie a fois par 2 'entier 1.



Le calcul des puissances de

Intuition :

DeuxPuissance(4)
En francais :

Je multiplie a fois par 2 I'entier 1.

resultat €& 1

v

compteur € 0

“— —

2

2%2%2%*2

—

—

non

[ renvoyer resultat ]

boucle

—

—

compteur € compteur+1

B

A

compteur=a? — ~
~ . Jwé 2*resultat
¢OU| - B



De I'organigramme au pseudo-code

resultat ¢ 1

v

compteur €0

v

compteur € compteur+1]

0

|: resultat & 2*resultat]

compteur=a? J
non
¢oui
|: renvoyer resultat :|

DeuxPuissance :

Entrée :
Sortie :
Variables :
Début

renvoyer
Fin



De I'organigramme au pseudo-code

resultat ¢ 1
~ ¢ —~ compteur € compteur+1]
compteur €0 *
— ¢ |: resultat ¢ 2*resultat]
compteur=a ? / .
L _Jnon DeuxPuissance :
¢oui
|:renvoyer resultat:| Entr_ee - un enFIer a
Sortie : un entier

Variables : entiers compteur et resultat

Début

compteur < 0

resultat < 1

Tant que compteur < a faire :
resultat & 2*resultat
compteur & compteur +1

Fin tant que

renvoyer resultat

Fin



Du pseudo-code au code Java

DeuxPuissance :

Entrée : un entier a

Sortie : un entier

Variables : entiers compteur et resultat

Début

compteur < 0

resultat & 1

Tant que compteur < a faire :
resultat < 2*resultat
compteur & compteur +1

Fin tant que

renvoyer resultat pUbllC static int

DeuxPuissance ( ) {

Fin

return ;



Du pseudo-code au code Java

DeuxPuissance :

Entrée : un entier a

Sortie : un entier

Variables : entiers compteur et resultat

Début

compteur < 0

resultat & 1

Tant que compteur < a faire :
resultat & 2*resultat
compteur & compteur +1

Fin tant que

renvoyer resultat

public static int
Fin DeuxPuissance (int a) {
int compteur=0;
int resultat=1;
while (compteur<a) {
resultat=2*resultat;
compteur=compteur+1;

}

return resultat;



Le codage

La “minute votes SMS”

Programme Java :

import java.io.*;

public class Boucle{

public static void main (String [] arg) {
int i=1;
while (i>0) {
i=i*2;

}

System.out.print ("J'ai fini !");

Est-ce que ce programme affiche “J'ai fini !” ?



Le codage

La “minute votes SMS”

Programme Java : :
Algorithme en pseudo-code :
import java.io.*;

Boucle :
public class Boucle({ Variable : entier j
Début
public static void main (String [] arg) { i1
o A=l Tantq9e1>0fawe:
& 2 X
while (1i>0) { Fin tant que
afficher(“J'ai fini!”)
i=1*2; Fin

}
System.out.print ("J'ai fini !");

Est-ce que ce programme affiche “J'ai fini !” ?



Le codage

La “minute votes SMS”

Programme Java :

import java.io.*;

public class Boucle{

public static void main (String [] arg) {
int i=1;
while (i>0) {
i=i*2;

}

System.out.print ("J'ai fini !");

Est-ce que ce programme affiche “J'ai fini !” ?

Algorithme en pseudo-code :

Boucle :
Variable : entier i
Début
i< 1
Tant que i > 0 faire :
€< 2xi
Fin tant que
afficher(“J'ai fini!”)
Fin

Est-ce que cet algorithme
se termine ?



Le codage

La “minute votes SMS”

Programme Java :
import java.io.*;

public class Boucle{

public static void main(String

amiE A=A 2
while (1>0) {
1=1i*2;

}

System.out.print ("J'ai fini

Est-ce que ce programme affiche “J'ai fini !” ?

Algorithme en pseudo-code :

Boucle :
Variable : entier j
Début
i<1
Tant que i > 0 faire :
€& 2xi
Fin tant que
afficher(“J'ai fini!”)
Fin
Est-ce que cet algorithme
se termine ?

OUIl si i est VRAIMENT un
entier



Le codage

La “minute votes SMS”

Programme Java :

import java.io.*; 2
8
16
32
64
128
256
while (i>0) { 512
1024
i=1*2; 2048
4096
} 8192
16384
System.out.print ("J'ai fini !"); 32768
65536
} 131072
262144

public class Boucle{
public static void main(String [] arg) {

amiE A=A 2

Est-ce que ce programme affiche “J'ai fini !” ? OUI !

Résultat du programme :

524288
1048576
2097152
4194304
8388608
16777216
33554432
67108864
134217728
268435456
536870912
1073741824
-2147483648
J'ai finil!



Le codage

La “minute votes SMS”

Programme Java :

import java.io.*; 2
8
16
32
64
128
256
while (i>0) { 512
1024
i=1*2; 2048
4096
} 8192
16384
System.out.print ("J'ai fini !"); 32768
65536
} 131072
262144

public class Boucle{
public static void main(String [] arg) {

amiE A=A 2

Les entiers “int” Java ne sont pas de “vrais entiers” mais
des entiers entre -2 147 483 648 et 2 147 483 647

Résultat du programme :

524288
1048576
2097152
4194304
8388608
16777216
33554432
67108864
134217728
268435456
536870912
1073741824
-2147483648
J'ai finil!



Le codage des entiers en binaire

La “minute mathématique”

Pour le stockage comme pour le traitement d'instructions, il est
nécessaire que toutes les données traitées par un ordinateur soient

codées en binaire, par des 0 et des 1.

Exemple de nombre entier en binaire : 1101100001101
P

écriture binaire - écriture décimale



Le codage des entiers en binaire

La “minute mathématique”

Pour le stockage comme pour le traitement d'instructions, il est
nécessaire que toutes les données traitées par un ordinateur soient

codées en binaire, par des 0 et des 1.

Exemple de nombre entier en binaire : 1101100001101

o,ojoj1y1joj1j1j0j0j0j1041 |11 0| 1
27 26 25 24 23 22 21 20

215 214 213 212 211 210 29 28
21242114 929 4 28 + 23 4+ 224 20=4096 + 2048 + 512 + 256 + 8 + 4 +1 = 6925

écriture binaire ‘ écriture décimale



Le codage des entiers en binaire

Pour le stockage comme pour le traitement d'instructions, il est
nécessaire gue toutes les données traitées par un ordinateur soient
codées en binaire, par des 0 et des 1.

?

écriture décimale ‘ écriture binaire



Le codage des entiers en binaire

Pour le stockage comme pour le traitement d'instructions, il est
nécessaire gue toutes les données traitées par un ordinateur soient
codées en binaire, par des 0 et des 1.

?

écriture décimale ‘ écriture binaire

Exemple : écrire 37 en binaire ?

Division euclidienne :

dividende diviseur
\37 2/
1 18
reste guotient

enJava : 1=37%2 en Java : 18=37/2



Le codage des entiers en binaire

Pour le stockage comme pour le traitement d'instructions, il est
nécessaire gue toutes les données traitées par un ordinateur soient
codées en binaire, par des 0 et des 1.

?

écriture décimale ‘ écriture binaire

37 2
118
0

2
:,
1%2
0%2
R
1




Le codage des entiers en binaire

Pour le stockage comme pour le traitement d'instructions, il est
nécessaire gue toutes les données traitées par un ordinateur soient
codées en binaire, par des 0 et des 1.

?

écriture décimale ‘ écriture binaire

37 2
118
0

2
:
1%2
T
R
1

100101



Le calcul rapide en binaire

Pour faire son geek :

- compter sur ses doigts en binaire, jusqu'a 2"



Le calcul rapide en binaire

Pour faire son geek :

- compter sur ses doigts en binaire, jusqu'a 2"

20 2%+2'=3



Le calcul rapide en binaire

Pour faire son geek :
- compter sur ses doigts en binaire, jusqu'a 2"

- faire des estimations de nombres données en binaire : 2*° = 1024 donc
2%~ 1000

) 2= ?




Le calcul rapide en binaire

Pour faire son geek :

- compter sur ses doigts en binaire, jusqu'a 2"

- faire des estimations de nombres données en binaire : 2'° = 1024 donc

2'° = 1000

@ »zazz?

@ abxc= (ab)c 232 - 230+2

@ ab+c= abX ac

=230x2?

— 210x3 X 4
=(2") x 4 @
~ 1000° x 4

= 4 milliards



Le calcul rapide en binaire

Pour faire son geek :
- compter sur ses doigts en binaire, jusqu'a 2"

- faire des estimations de nombres données en binaire : 2*° = 1024 donc
2%~ 1000

mP )3’ = 4 milliards

2°% = 4294 967 296



Le codage binaire

La “minute xkcd”
De1310:

Sur une échelle de 1 a 10,
quelle est la probabilité
gue cette question utilise

du binaire ?
47
C'estquoiun4? )
\

http://xkcd.com/953
http://xkcd.free.fr?id=953

Si vous obtenez une note de 11/100 a un
examen d'informatique, mais que vous
dites qu'il devrait étre compté comme un
15/20, alors on décidera probablement
que vous le méritez.


http://xkcd.com/953
file:///C:/Dropbox/IUT/http://xkcd.free.fr?id=953

Le codage des entiers en mémoire

1bit=0oul

1 octet = 8 bits

1 Ko (kilooctet) = 1024 octets

1 Mo (mégaoctet) = 1024 Ko (disquette)

1 Go (gigaoctet) = 1024 Mo (carte mémoire, 2h de vidéo en DivX)

1 To (téraoctet) = 1024 Go (disque dur externe)

32 bits

et et e e et
N A A A Y

N e e e
1 octet 1 octet 1 octet 1 octet




Le codage des entiers Java

N 31 bits
1 bit
pour le -2-1012
signe
229
-
230

-2°1=-2 147 483 648 2°1-1=2 147 483 647



Le codage des flottants double précision

8 octets = 64 bits

P EEEEE R L P P P P T
—

11 bits 52 bits
1bit  pour pour la
pour le |'exposant mantisse
sighe e m

S

X = (_1)5 m 26—1023



Autres codages

* Chaines de caracteres
» ASCII : 7 bits, caracteres simples codés de 32 a 127

* ANSI : 8 bits, caracteres simples codés de 32 a 127, caracteres
accentués de 128 a 255

e UTF-8 : de 1 a 4 octets

e Couleurs d'une image
* RGB : “red, blue, green”, 1 octet pour chacun:
 valeurs entre 0 et 255

» codage hexadécimal avec 2 symboles



Codage hexadécimal

La “minute culturelle”
Hexadécimal : en base 16 (£€ac : six, decem : dix)

Codé par les chiffresdeOa9etleslettresA B C D E F
For b b
101112131415

e Deux symboles pour un octet :

162 valeurs possibles = 256

e Utilisé pour coder les couleurs en HTML :

couleur="#RRGGBB"

rouge="#FF0000",

#800080 ?



Codage hexadécimal

La “minute culturelle”
Hexadécimal : en base 16 (£€ac : six, decem : dix)

Codé par les chiffresdeOa9etleslettresA B C D E F
For b b
101112131415

e Deux symboles pour un octet :

162 valeurs possibles = 256

e Utilisé pour coder les couleurs en HTML :

couleur="#RRGGBB"

rouge="#FF0000",

#800080 > |



Les booléens

» Opérations sur les booléens :

et, ou, hon
ET VRAI FAUX ouU VRAI FAUX
VRAI VRAI FAUX VRAI VRAI VRAI
FAUX | FAUX FAUX FAUX| VRAI FAUX
NON VRAI FAUX

FAUX VRAI




Les booléens

» Opérations sur les booléens :

et, ou, hon
ET VRAI FAUX
VRAI VRAI FAUX
FAUX | FAUX FAUX
NON VRAI FAUX
FAUX VRAI

ou
VRAI
FAUX

VRAI FAUX
VRAI VRAI
VRAI FAUX

Opérations sur les booléens codées

sur les entiersOQ et 1:

x 1 O
1 1 O
O 0 |0
1-x 1 O

0O 1

max(1,..+..) 1

1
0

0
1 |1
1|0




Les opérations de base en Java

* Type entier int

+, -, *, /, (division entiére), % (reste modulo), * (puissance)

* Type flottant float, ou double (plus précis)

+ *

IRV )

* Type booléen boolean

false (faux), true (vrai), && (et), || (ou), ! (non)

* Type chaine de caractéres string

+ (concaténation : “INF”+”120”="INF120”)



Enjeux de l'algorithmique - terminaison

La “minute votes SMS”

Probleme : aller en voiture de Chatelet a la Tour Montparnasse



Enjeux de l'algorithmique - terminaison

La “minute votes SMS”

Probleme : aller en voiture de Chatelet a la Tour Montparnasse
Algorithme “du repeére visuel” :
A tout instant on sait ou se trouve la Tour Montparnasse

— prendre la rue qui s'en rapproche le plus



Enjeux de l'algorithmique - terminaison

La “minute votes SMS”

Probleme : aller en voiture de Chatelet a la Tour Montparnasse
Algorithme “du repeére visuel” :
A tout instant on sait ou se trouve la Tour Montparnasse

— prendre la rue qui s'en rapproche le plus

algorithme de la famille des
algorithmes gloutons

!

toujours choisir le profit maximum !



Enjeux de l'algorithmique - terminaison

La “minute votes SMS”

Probleme : aller en voiture de Chatelet a la Tour Montparnasse
Algorithme “du repeére visuel” :
A tout instant on sait ou se trouve la Tour Montparnasse

— prendre la rue qui s'en rapproche le plus

Question : I'algorithme “du repeére visuel” termine ?



Enjeux de l'algorithmique - terminaison

La “minute votes SMS”

Probleme : aller en voiture de Chatelet a la Tour Montparnasse
Algorithme “du repére visuel” :
A tout instant on sait ou se trouve la Tour Montparnasse

— prendre la rue qui s'en rapproche le plus

Question : l'algorithme “du repeére visuel” termine ?




Enjeux de l'algorithmique - terminaison

La “minute votes SMS”

Probleme : aller en voiture de Chatelet a la Tour Montparnasse
Algorithme “du repére visuel” :
A tout instant on sait ou se trouve la Tour Montparnasse

— prendre la rue qui s'en rapproche le plus

Question : l'algorithme “du repeére visuel” termine ?

NON !




	 
	Diapo 2
	Diapo 3
	Diapo 4
	Diapo 5
	Diapo 6
	Diapo 7
	Diapo 8
	Diapo 9
	Diapo 10
	Diapo 11
	Diapo 12
	Diapo 13
	Diapo 14
	Diapo 15
	Diapo 16
	Diapo 17
	Diapo 18
	Diapo 19
	Diapo 20
	Diapo 21
	Diapo 22
	Diapo 23
	Diapo 24
	Diapo 25
	Diapo 26
	Diapo 27
	Diapo 28
	Diapo 29
	Diapo 30
	Diapo 31
	Diapo 32
	Diapo 33
	Diapo 34
	Diapo 35
	Diapo 36
	Diapo 37
	Diapo 38
	Diapo 39
	Diapo 40
	Diapo 41
	Diapo 42
	Diapo 43
	Diapo 44
	Diapo 45
	Diapo 46
	Diapo 47
	Diapo 48
	Diapo 49
	Diapo 50
	Diapo 51

