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DEUX UE COMPLEMENTAIRES

* Introduction a l'informatique

» Decouvrir I'Informatique au travers d'exemples et de

mises en situation théoriques et pratiques, en mode
« débranché »

» Mise en ceuvre Informatique

» Deévelopper des competences pratiques en algorithmique
et programmation, sur ordinateur en langage Python



ON VA APPRENDRE &

Concevolr le tratement informatisé d'informations de
differentes natures : du texte, des nombres, des Images

Modéliser un probleme concret sous la forme d'un probleme
algorithmigue connu

Fvaluer l'efficacité et la correction d'une solution algorithmique

Etre familiariseé avec les concepts fondamentaux de complexite
et de calculabllite



ON NE VA PAS APPRENDRE “F

» Utiliser des logiciels bureautiques

» Installer Linux sur l'ordinateur

* Faire du web design

» Jouer aux ou realiser des jeux videos

° Faire du hacking



FORMALI DE LUE

» |8h de cours magistral (CM)
» |2 séances de |h30

» 22h de travaux dirigeés (1D)

* || séances de 2h

* [ravall personnel (etude, terminer les 1D, devoirs ?)



EVALUATION

* Evaluation en |ere session :

0,2 X (note contrdle continu) +
0,8 X (note examen terminal)

+ Evaluation en 2nde session (rattrapage) :

1,0 X (note examen terminal)

 Examen terminal écrit de 2h sans document ni calculatrice



CEST QUON
LINFORMATIQUE ?






CEST AUSSI DE LA SCIENCE ?

+ Peut-€tre...
» On definit des modeles mathématiques du calcul
» On prouve des réesultats

» On peut faire des choix d'ingenierie



OBJETS D'ETUDE DE
'INFORMATIQUE

e stockage de l'information

« [ a transmission de I'information

* Le traitement de 'information = algorithmes !

e 'information elle-méme
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REPRESENTATION
DE L'INFORMATION



ENSEMBLES DE NOMBRES

- B ={0, I} = les booléens

* N={0 1,2 3, ...} = les entiers naturels

e Z={...,.—2,—1,0,1,2,...} = les entiers relatis

e Q=10 I, )2,-13,...,%, ...,.—%, ...} = les rationnels

e R={0,1,-0,0100[1000III..., ... } = les réels



REPRESENTER UN ENTIER
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REPRESENTER UN ENTIER
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REPRESENTER UN ENTIER
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REPRESENTER UN ENTIER
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CHOISIR UNE
REPRESENTATION

234 +
2381 =

ol15




CHOISIR UNE
REPRESENTATION

deux cents trente-quatre +

234 +

28| = deux cents quatre-vingt-un =

ol15




CHOISIR UNE
REPRESENTATION

deux cents trente-quatre +

234 +

28| = deux cents quatre-vingt-un =

515 n’importe quoi !



NOTATION POSITIONNELLE

317 =
300+ 10+ 7 =

3IX 102+ | x |0+ /7 x Q0



NOTATION POSITIONNELLE
EN BASE 2

OO [ 1101, =
@ 2> + | X 24+ | X 23 + | X 22 - FN =
256+ 32+ 16+8+4+ | =

31710



EN GENERAL

 En base b on utilise les chiffres {0, ..., b — |}

» Chaque séquence de chiffres x,—| Xp— - X1 Xo en base

b represente un entier naturel n :

n—1
n= inxbi = x,_( Xb"l4x s xXb"F4 i +xyx b
=0

* Vice versa, chaque entier n'a qu'une representation en
base b (avec xp—| #* 0)



CONVERSION BASE [0 = 2

317 +2=158 reste |
158 =2 =79 resteO
/9 =2 =39 reste
39 =2=19 reste

19 +-2=9 reste
9+2=4 reste
4+2=7 reste O
=" | reste O
| =2=0 reste |




CONVERSION BASE |0 = 2

>

317 +=2=158 reste |
158 =2 =79 resteO
/9 =2 =39 reste
39 +2=19 reste
19 +-2=9 reste [OO1 1101, = 3170
9+2=4 reste
4+2=7 reste O
=" | reste O
| =2=0 reste |




AU TRES BASES TYPIQUES

» Octal (base 3)
4756 =4 X 82+ /7 X8 +5x80 =317
- Hexadécimal (base |6), chiffres {0, ..., 9,A, B, C, D E, F}

[3De= | X 162+ 3 X 161+ 13 X [69=31/)0

\ /




REPRESENTATIONS FINIES

» Un brt = une chiffre binaire, O ou |
» Un octet = une surte de 38 bits
» On peut représenter les naturels entre O et 255

« Ordinateurs modernes : entiers de 32 ou 64 bits

31710 = 00000000 00000000 0000000 QOI 101>



NOMBRES NON NATURELS

o Z = entiers relatifs = agjouter un bit de signe

O OO0l =+31710

| TOOT Ol = =31710

* Q = rationnels = représenter separement numerateur
(en Z) et denominateur (en N)

(1 1001111012, 1002) = =31710/ 410



ET LES NOMBRES REELS ?

» Spoller:on ne peut pas vraiment les trarter !
» On se débroullle avec des approximations

* Notation scientifigue :

0,000312 = 3,12 X [0



REPRESENTATION FLOTTANTE

- Notation scientifique finie binaire sur 32 bits

S X m X 2K
e s=signe=+| ou—| =unbit (Oou |)
* m = mantisse = entieravec | < m < 2 sur 23 bits

* k = exposant = entier avec —126 < k < +12/ sur & bits



REPRESENTATION FLOTTANTE
UN EXEMPLE

[ OFTOIOTT 11011001 100000000000000



REPRESENTATION FLOTTANTE
UN EXEMPLE

OITOTOIT TTOI1001100000000000000

5 ==



REPRESENTATION FLOTTANTE

UN EXEMPLE
OFTO1OTT T1O1100 1 100000000000000
sv/ <<<
l<:64+3v218!21|—l27

=07 — 127 =-20



REPRESENTATION FLOTTANTE
UN EXEMPLE

OITOTOIT 1TO11001100000000000000

S'/ <<<w |mm

=94/ /512
k= 64+32+8+2+ 1 = 127
=07 — 127 =-20




REPRESENTATION FLOTTANTE

UN EXEMPLE
OlI10101 ] \\O\w
S'/ <<<7 | 4 172+ 1722+ /24 + /25 + /28 + |/29
=947 /512
= 6443048424 | = 127
= 107 - 127 = =20

—94/7/512 X 220 = | /6 X |08



REPRESENTER
DES CARACTERES

Decimal Hexadecimal Binary 0Octal Char | Decimal Hexadecimal Binary O0Octal Char
48 30 110000 60 0 96 60 1100000 140
ING] 49 31 110001 61 1 97 61 1100001 141 a
| 50 32 110010 62 2 98 62 1100010 142 b
51 33 110011 63 3 99 63 1100011 143 ¢
1ISSION] 52 34 110100 64 4 100 64 1100100 144 d
53 35 110101 65 5 101 65 1100101 145 e
] 54 36 110110 66 6 102 66 1100110 146 f
55 37 110111 67 7 103 67 1100111 147 g
56 38 111000 70 8 104 68 1101000 150 h
B] 57 39 111001 71 9 105 69 1101001 151 i
58 3A 111010 72 : 106 6A 1101010 152 j
59 3B 111011 73 ; 107 6B 1101011 153 k
60 3C 111100 74 < 108 6C 1101100 154 |
JRN] 61 3D 111101 75 = 109 6D 1101101 155 m
62 3E 111110 76 > 110 6E 1101110 156 n
63 3F 111111 77 ? 111 6F 1101111 157 o
\PE] 04 40 1000000 100 @ 112 70 1110000 160 p
L 1) 65 41 1000001 101 A 113 71 1110001 161 q
L 2] 66 42 1000010 102 B 114 72 1110010 162 r
oL 3] 67 43 1000011 103 C 115 73 1110011 163 s
oL 4] 68 44 1000100 104 D 116 74 1110100 164 t
JOWLEDGE]| 69 45 1000101 105 E 117 75 1110101 165  wu
IDLE] 70 46 1000110 106 F 118 76 1110110 166 v



REPRESENTER DUTEXTE

Dessine-mol un mouton

F .

68 |01 IS IS5 105 1O 10145 109 [ 105 32
17 11032 109 LI I7 116 11 110
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REPRESENTER DES IMAGES




REPRESENTER DES IMAGES




REPRESENTER DES IMAGES

(204, 164,93)

& (72,43,24)




REPRESENTER DESVIDEOS




