Programmation - Introduction

¢ Objectifs :
¢ Apprendre a raisonner a partir d’algorithmes.
¢ Traduire ces raisonnements en programmes
iInformatiques.

¢ Quitils :
¢« Langage de programmation Python.

¢ Editeur de texte Emacs (environnememt de
programmation)

¢ Environnement Unix (Linux).
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Qu’est ce qu'un programme ?

¢ Un fichier source .
¢ Un ensemble de déclarations et d’instructions.

¢ Des librairies chargées dynamiguenment ou
statiguement.

¢ Un fichier machine : bytecode, exécutable.

\Vous pouvez generer :

¢ un programme exécutable directement par un
utilisateur

¢ un programme necessitant une machine virtuelle
(interpréteur)

¢ OU un autre programme pour exécuter votre
programme (applet java exécutée par un namigatet me-r-
\Weh)



Respect des regles lexicales et syntaxiques

¢ Le programme source doit impérativement respecter
les regles syntaxiques et lexicales du langage de
programmation :

¢ res
¢ res
¢ res

pect des mots réserves,
pect du parenthesage et de I'indentation,

pect des regles idiomatiques.
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Raisonner différemment

¢ Ce cours de programmation reprend des éléments du
cours d’algorithmique.

¢ Traduire un probleme en procedures automatisables.

¢ Construire un raisonnemnt qui est reproductible
guelgue soit le langage utilisé.
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Le langage Python - 1

¢ Ce langage est developpé depuis 1989 par Guido van
Rossum et de nombreux collaborateurs bénévoles.

¢ Python est OpenSource et gratuit
¢ Pyhton est portable

¢ La syntaxe de Python est simple mais offre la
possibilité de construire et manipuler des types de
données évolués.

¢ C’est un langage orienté objet : possibilité d’héritage,
de surcharghe des opérateurs,
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Le langage Python - 2

¢ La gestion de la mémoire est automatisée, appel au
Garbage Collector

¢ || est interfacable avec de nombreux langage : Perl,
Java (JPython), C, ainsi gu’avec les SGBD.

¢ De nombreuses librairies de programmes sont
disponibles : TKinter (graphisme), NumPy, Pickle
(objets persistants), gadfly ( SQL).
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Bibliographie

Les livres :

¢ Apprendre a programmer avec Python Gerard

Swinnen,
ed O’Reilly, 2005.

¢ Python précis et concis Mark Lutz,
ed O’Reilly, 2000.

¢ Core Python programmingWesley J. Chun,
ed Prentice Hall, 2001.
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Bibliographie

Les sites Web :
¢ Le site internet : //www.python.org

¢ Note de cours pour 'apprentissage de la

programmation Python Gerard Swinnen,
[lwww.ulg.ac.be/cifen/inforef/swi/python.htm

¢ ...a chercher dans : www.google.fr
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Mon premier programme Pyhon

¢ Respectons la tradition : Affichage de “Hello World”
¢ Code du programme :

print "Hello World"
¢ QU encore en utilisant une variable :

c="Hello World"
print c
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Comment exécuter un programme Python

¢ Lancer l'interpréteur python et
taper son code a I'apparition du prompt >>>.
A chaque fois que vous faites Enter le code est
Interprété.

¢ Ecrire un fichier dans un éditeur de texte, puis lancer
son execution avec run
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Regles d’écriture - 1

¢ La casse est significative.

¢ Le typage des variables est dynamique.

¢ Une instruction doit commencer en premiere colonne.
¢ Lidentation est obligatoire pour marquer les blocks.

¢ Les instructions composées ont

¢ une entéte suivie de “"
¢ des instructions indentées.
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Regles d’écriture - 2

¢ Si une instruction dépasse la taille d’une ligne il est
possible soit d’écrire un caractere de continuation \ ou
de mettre I'instruction entre () .

f a == b and ¢ == d and \
d==e :
print ok

If (a == b and ¢ == d and
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Codage Binaire

¢ Dans une machine binaire, il n'existe que 2 valeurs
possible : 0 et 1.

¢ Ceci nécessite une traduction de chaque variable,
Instruction ...

¢ La plus petite unité de valeur dans un ordinateur
binaire est le bit. C’est lui qui prend la valeur 0 ou 1.

¢ Un mot machine est un ensemble de & bits : un octet.
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Codage des caracteres

¢ Pour chague caractere il existe une valeur numérigue
correspondante.

¢ C'est le code ASCII : American Standard Code for
Information Interchange.

¢ Ce code est éecrit sur 7 bits soit 127 valeurs possibles -
donc 128 caracteres.

¢ Les codes 0 a 31 représentent les caracteres de
controle.

¢ Les codes 65 a 90 representent les majuscules.
¢ Les codes 97 a 122 représentent les minuscules.
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Type des objets - 1

Type d’objet | Exemple

Nombres 124 3.02 9999L 4.0e+2 3+4j

Chaines 'Spam’ “d’guido”
Listes [1,[2,trois’],4]
Tuples (1'spam’,4,U’,0)

Dictionnaires | {'nourriture’ : 'confiture’, 'gout’: 'miam’}
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Type des objets - 2

¢ integer
¢ Taille : 4 octets (32 bits) de -2 147 483 648 a 2 147
483 649
¢ si debordement I'erreur overflow error est
levee.
¢ float
¢ Taille : 8 octets (64 bits) de 1073 a 103%

¢ si débordement pas d’erreur mais affichage de Inf
(infinity).
¢ long

¢ Pas de limite sauf celle de la mémoire disponible
sur la machine.
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Type des objets - 3

¢ String
¢ Collection ordonnée de caracteres.

¢ Si une chaine est encadrée par des
s’ étendre sur plusieurs lignes.

¢ c=" désigne la chaine vide.
¢ Pas de type char (caractere).
¢ Pas de gestion de la mémoire par l'utilisateur.

elle peut
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Les opérateurs - 1

¢ Affectation :

¢caq=3
¢ Arithmétique :

¢+ — x / % *kx
¢ Comparaison :

C L > <= >= ==
<> | =1

¢ Logique :
¢ or, and, not.

¢ Operations sur les bits :
c << >> | &
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Manipulation simple sur les nombres

¢ Diviser un entier par 2 revient a decaler d’'un bit vers la
droite.

¢ Multiplier ce nombre par 2 revient a le décaler vers la
gauche en ajoutant un bit a 0.
¢ Exemple :
¢« Codage de 4= 100
¢« Codagede 2= 10
¢« Codage de 8 = 1000
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Manipulation simple sur les nombres

¢ Echanger deux variables

print '’donnez un nombre’
nb1=input()

print '’donnez un autre nombre’
nb2=input()

nbl=nb2

nb2=nbl

¢ Qu est 'erreur ?
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Manipulation simple sur les nombres

¢ Echanger deux variables

print '’donnez un nombre’
nb1=input()

print '’donnez un autre nombre’
nb2=input()

temp=nbl

nbl=nb2

nb2=temp
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Typage dynamique des variables

¢ Pour les types simples prédéfinis, pas de déclaration
des variables :

item=1
print item

item="la maison’
print item
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Typage dynamique des variables

¢ Ne pas mélanger les types :
item="5’
item=item+1

¢ Cette instruction provoguera une erreur
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Type de Données - Les opérations sur les chaines

¢ Surcharge des opeérateurs :
¢ Concaténation (ajout) + 'spam’+'42’
¢ Répétition x
¢ Formattage %

¢ Acces par indicage :
mot="chaine”

¢ mot
¢ mot
¢ mot
¢ mot
¢ mot

2:]
2:4]

2] permet d’obtenir’a’
:2] permet d’obtenir 'ch’

permet d’obtenir 'aine’
permet d’obtenir 'ai’

-2]

nermet d’obtenir 'chal’
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Les chaines de caracteres

¢ Les chaines sont non modifiables sur place.
¢« mot[2]="0’ declenche une erreur.

¢ On accede aux caracteres de cette chaine en le
désignant par sa position.

¢ mot="anticonstitutionnellement” I'appel a
mot[2] renvoie le caracteret .
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Les opérations sur les chaines

¢ |l est possible d’obtenir la longueur d’une chaine :

len(mot) renvoie le nombre de caracteres contenu
dans le mot.

¢ chainel In chaine2 renvoie vral Si chainel
contient chaine2

¢ chainel not In chaine?2 renvoie vral Si chainel
ne contient pas chaine2

¢ for i in chainel enumere tous les caracteres
contenu dans chainel

Programmation orientée objet — p.26



Les opérations sur les chaines

¢ Transformer une chaine en nombre :

mot="3"
numero=int(mot)
mot2="3.2"
nombre=float(mot2)
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Les opérations sur les chaines

¢ Comparer deux chaines de caracteres :

s1="bleu”
s2="bleu”
s3="Bleu”
s1==s2 renvoie 1 - vral
s1==s3 renvoie 0 - faux
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Les structures de contrdle

¢ Tester une condition afin de controler la suite
d’'instructions a exécuter : if

¢ Syntaxe :
If (test booleen) :
Instructions si vrai
else :
Instructions si faux.

¢« Exemple :
f (a % 2 == 0)
print “a est pair”
else
print “a est impair”
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Utilisation des opérateurs booléens

¢ Pour les besoins d’'une enquéte de santé publique,
vous avez un échantillon de population ou chaque
iIndividu est défini 2 variables sexe et taille

¢ La variable sexe peut prendre la valeur 'F'ou 'M'.
¢ La variable taille est un entier

¢ Pour intégrer un individu dans votre étude, il doit soit
étre une femme (valeur 'F’) et avoir une taille supérieur
a 180, soit étre un homme (valeur 'M’) et avoir une
taille inférieur a 160.
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Utilisation des opérateurs booléens

print '’donnez une valeur pour le sexe’
sexe=raw_input()

print '’donnez une valeur pour la taille’
taille=input()

If (sexe==F and taille>180) or \
(sexe=="M’ and talille<160):
print 'vous etes integre’
else:
print ’desole vous ne correspondez pas
au profil de | etude ’
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Exercice de logique - 1

¢ Sélectionner les animaux dont I'age est supérieur a 3
jours :

¢ La négation de ceci est : animaux dont I'age est
Inférieur ou egale a 3 jours.

¢ Code python :

If age > 3 :
print "selection"
else:
print "ce n'est pas le bon age"
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Sélection multiple

¢ Sélectionner les animaux dont I'age est supérieur a 3
jours et inférieur a 5 jours:

¢ La négation de ceci est : animaux dont I'age est
iInférieur ou égale a 3 jours ou supérieur ou e€gale a 3
jours.

¢ Code python :
If age < 3 and age > 5:
print "selection”

else:
print "trop jeune ou trop vieux"
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Sélection multiple

¢ Parmi les animaux qui ont plus de 3 jours, affecter le
code A a ceux qui sont des males et le code B a ceux
gui sont des femelles.

¢ Code python :

If age > 3 :
If sexe == "M’
code = 'A’
else:
If sexe == 'F":
code = 'B’

¢ Caracteristigues de ceux qui n'ont pas recu de code ?
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Sélection

¢ Gestion des erreurs :

If age > 3
If sexe == 'M’:
code = A’
else:
If sexe == "F":
code = 'B’
else

multiple

print “valeur de sexe incorrecte”

¢ Qu est 'erreur ?
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Sélection multiple

print "age de votre animal en nb jours ?"
age = input()

print "donnez le sexe de cet animal”
sexe=raw_input()

If age > 3 :
If sexe !'= 'M’ and sexe != 'F’:
print "vous devez saisir F ou M"
else :
If sexe== 'M’:
code = A’
else:
If sexe == 'F’:
code = 'B’

print 'le code est ', code
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on orientée objet — p.36



Problemes ?

¢ Probleme de programmation : on accede a la variable
code alors que peut-€étre elle n’est pas définie, cela
peut provoquer une erreur d’execution du programme.

¢ Probleme de gestion des données : si I'age est
inférieur ou égale a 3 aucun traitement n’est effectue,
dans la suite des traitements il y aura des animaux
pour lequel il N’y a pas de code
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Une version possible

print "age de votre animal en nb jours ?"
age = input()

print "donnez le sexe de cet animal”
sexe=raw_input()

code ="
If age > 3 :
If sexe = 'M’ and sexe != 'F’:
print "vous devez saisir F ou M"
else :
If sexe== 'M’:
code = A’
else:
If sexe == 'F’:

code = 'B’
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Une version possible

If code !=
print 'le code est ’, code
else
print ’aucun code affecte’
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La notion de blocs - 1

¢ Les blocs sont delemités par I'indentation, c.-a-d. par
la mise en page.

¢ Les commentaires (commencant par #) sont ignorés.

¢ |l est possible de composer - d'imbriquer, des
Instructions.
¢ Bloc d’instructions :
Ligne d’entéte :
premiere instruction du bloc

derniere instruction du bloc.
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La notion de blocs - 2

¢ Instructions imbriquées :

If embranchement == “vertebres”:
If classe == “mammiferes”:
If ordre == *“carnivores’:
If famille == “felins”:
print “c’est peut-etre un chat”
print “c’est en tout cas un mammifere”
elif classe == “oiseaux”.
print “c’est peut etre un canari”
print (“la classification des animaux

est complexe” )
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Boucles et Itérations

¢ Obijectifs : répéter un certain nombre de fois le méme
traitement.

¢ Exemple : Demander a l'utilisateur de donner 10
nombres pour les additionner.

¢ Code Python des instructions a repeter:

print '’donnez un nombre’
nombre = input()

¢ [nstructions de repétition :
¢« Repeter tant que : while <test>:
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Boucles et Itérations

¢ Code Python :

compteur = 1
while compteur <=10:
print '’donnez un nombre’
nombre = input()
somme = somme-+nombre
compteur=compteur+1
#La boucle est finie

print 'la somme des 10 nombres est “, somme
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Boucles et Itérations

¢ Construction de factoriel : f(x) = f(z — 1) xx

print "quel factoriel voulez-vous calculer ? "
fact = input()
If fact >= 1 :
resultat = 1
=1
while i<=fact :
resultat = resultat * |
I=i+1
print "le factoriel de " [fact,"” est ",
print resultat
else:
print "le factoriel de " /fact,
print " ne peut etre calcule”

Programmation orientée objet — p.44



Boucles et Itérations

¢ Construction de la suite de Fibonacci :
flxz)=fz —1)+ f(z —2)
¢ Code Python :

a ,bc =1,1,1
while (c<11):
print Db,
a,b,c=b,a+b,c+1
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Boucles et Itérations

¢ [terations : for <cible> in <objet>:
¢ Code Python :

jours=('lundi’,’mardr’,’mercredr’)
for item In jours:
print item,

¢ Exécution :
lundi mardi mercredi

Programmation orientée objet — p.46



Boucles et Itérations

¢ Affichage de toutes les valeurs comprises entre 0 — 9:

for 1 In range (10):
print |

¢ La fonction range crée une liste de toutes les valeurs
dans l'intervalle [0 — 9]

¢ Elle peut s’écrire range(valDebut,valFin,pas)
¢ Code Python :

for 1 In range (2,10,3):
print I,

¢ Ceci affiche: 258
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Boucles imbriquées

¢ Faire la somme de 10 valeurs de poids pour une liste
d’animaux donnée

¢ Code Python :

animaux=_rat’, 'souris’, 'cobaye’)
for animal In animaux:
resultat=0
for 1 In range(10):
print ‘’donnez poids pour’, animal
poids=input()
resultat=resultat+ poids
print 'Somme des poids pour ’,animal,
print ’est ’, resultat
print ’fini’
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Transformer une chaine ADN en ARN

¢ Saisir la chaine
chaine='acgtcgagctgagagcccaa’
¢ La transformer en liste
adn=list(chaine)
¢ Convertir les caracteres :

for 1 In range (len(adn)):
If adn[i] == 'a’
adn[i]="u’
elif adn[i] == 'c
adn[i]='g’
elif adn[i] == 'g"
adn[i]="c’
else :
ad n [I] — ] a’ Programmat
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Transformer une chaine ADN en ARN

¢ Méme chose avec une chaine de caracteres et les
fonctions associees au type string

¢ Importer la bibliotheque :  import string
>>>adn="acgtcgagctgagagcccaa’
>>>string.join(string.split(adn,’a’),’u’)
‘ucgtcgugctgugugcccuu’

¢ Attention, pour modifier la cahine adn de facon durable
il faut écrire :
>>>adn=string.join(string.split(adn,’c’),’q’)

¢ || faut se proteger du fait que si vous modifiez les 'c’ en
'g’ sans precaution, vous ne pourrez plus différencier
les 'g’ initiaux et les 'g’ qui ont déja éte transcrits.
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