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Contenue de 'UE (non contractuel)

1) Introduction, notion de variables, de type de données simple et structure

2) Variables, sequence d’instructions en mémoire, Notion d’algorithme, de
boucles et de branchements conditionnels

3) Logique Booléenne et comparaison, lecture/écriture dans un fichier
4) Ecrire des fonctions afin de rendre le code plus lisible et réutilisable

5) Controéle continu intermédiaire

6) Introduction au web, structure d’'une page en web en HTML

7) Modifier le style d’'une structure HTML en CSS

8) Résume

9) Contrdle continu final
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Fiche mémotechnique

* https://webusers.i3s.unice.fr/~deantoni/teaching_resources/DS4H/IP1/memoPython/
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Créer une variable
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« NomVariable : type = type( valeurlnitiale )

il: int
12: 1int
sl: str
s2: str
listel:
listeZ2:
listeZ:
13: 1int

= int (0)
= int ('123")
= str(‘'zaza')
= str(123)
list[int] = list[int] ( [1,2,3] )
list[i?t] = list[int] ([42,18])
tyge des éléments de la liste
list[str] = list([str] ([‘toto’, 'titi’])

= 11 + 12

T —_
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Mutable versus Immutable data types

* Python, comme tout langage informatique définit deux sortes difféerentes de type de
données : les mutables et les immutables.

* Immutable : int, str, float, bool

* Le contenu des cases mémoires associé aux variables ne peut pas étre modifié !

* Mutable : list, Point2D

e Le contenu des cases memoires associé aux variables peut étre modifié

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Mutable versus Immutable data types

* Python, comme tout langage informatique définit deux sortes différentes de type de
données : les mutables et les immutables.

* Immutable : int, str, float, bool

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types ne peuvent pas étre
modifiées car elles contiennent des valeurs

42

1 int(42)

(]

* Mutable: list, Point2D, etc

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types peuvent étre modifiées car

elles contiennent des étiquettes

. KAIR@ S Introduction a Iinformatique
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Mutable versus Immutable data types

* Python, comme tout langage informatique définit deux sortes différentes de type de
données : les mutables et les immutables.

* Immutable : int, str, float, bool

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types ne peuvent pas étre

’ 42

modifiées car elles contiennent des valeurs

i: int = int(42)

1
2
3

* Mutable: list, Point2D, etc

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types peuvent étre modifiées car

elles contiennent des étiquettes

. KAIR@ S Introduction a Iinformatique
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Mutable versus Immutable data types

* Python, comme tout langage informatique définit deux sortes différentes de type de
données : les mutables et les immutables.

* Immutable : int, str, float, bool

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types ne peuvent pas étre

’ 42

modifiées car elles contiennent des valeurs

i: int = int(42)

1
2
3 i+ 1
43

* Mutable: list, Point2D, etc

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types peuvent étre modifiées car

elles contiennent des étiquettes
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Mutable versus Immutable data types

* Python, comme tout langage informatique définit deux sortes différentes de type de
données : les mutables et les immutables.

* Immutable : int, str, float, bool

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types ne peuvent pas étre

it 2

modifiées car elles contiennent des valeurs

i: int = int(42)

43

* Mutable: list, Point2D, etc

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types peuvent étre modifiées car

elles contiennent des étiquettes
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Mutable versus Immutable data types

* Python, comme tout langage informatique définit deux sortes différentes de type de
données : les mutables et les immutables.

* Immutable : int, str, float, bool

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types ne pe!"'ant r~< étre

modifiées car elles certinnrnanm e o Ur'S @
1 i: int = int(42) 2
2
3 i=1i+1 J

43

* Mutable: list, Point2D, etc

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types peuvent étre modifiées car
elles contiennent des étiquettes

1 list([1,2,3]) @@@

\

VAR RN

A 4

Introduction a I'informatique
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Mutable versus Immutable data types

* Python, comme tout langage informatique définit deux sortes différentes de type de
données : les mutables et les immutables.

* Immutable : int, str, float, bool

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types ne pe!"'ant r~< étre

modifiées car elles certinnrnanm e o Ur'S @
1 i: int = int(42) 2
2
3 i=1i+1 J

43

* Mutable: list, Point2D, etc

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types peuvent étre modifiées car
elles contiennent des étiquettes

1 1: list[int] = list([1,2,3]) @@@

\

VAR RN

A 4

Introduction a I'informatique
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Mutable versus Immutable data types

* Python, comme tout langage informatique définit deux sortes différentes de type de
données : les mutables et les immutables.

* Immutable : int, str, float, bool

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types ne perant n~< étre

modifiées car elles certinnrnanm e o Ur'S @
1 i: int = int(42) w2

2
3

i=1i+1 J

43

* Mutable: list, Point2D, etc

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types peuvent étre modifiées car

elles contiennent des étiquettes

‘IIII!HI!“'%———)
1 1: list[int] = list([1,2,3]) €::><;:><::>

\

; 1[0] + 1 2 / | \

A 4

La valeur accessible via
1’étiquette ‘0’ de ‘1’

. KAIR@ S Introduction a Iinformatique
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Mutable versus Immutable data types

* Python, comme tout langage informatique définit deux sortes différentes de type de
données : les mutables et les immutables.

* Immutable : int, str, float, bool

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types ne perant n~< étre

modifiées car elles certinnrnanm e o Ur'S @
1 i: int = int(42) w2

2
3

i=1i+1 J

43

* Mutable: list, Point2D, etc

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types peuvent étre modifiées car

elles contiennent des étiquettes

‘IIII!HI!“'%———)
; 1: list[int] = list([1,2,3]) @@@
- |\

L (/
3 10] = 1[0] + 1 2

4 -
1 2 3

L’étiquette ‘0’ de ‘1’

. KAIR@ S Introduction a Iinformatique
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Mutable versus Immutable data types

* Python, comme tout langage informatique définit deux sortes différentes de type de
données : les mutables et les immutables.

* Immutable : int, str, float, bool

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types ne pe!"'ant r~< étre

modifiées car elles certinnrnanm e o Ur'S @
1 i: int = int(42) 2
2
3 i=1i+1 J

43

* Mutable: list, Point2D, etc

* Les cases mémoires associées aux variables de ces types peuvent étre modifiées car
elles contiennent des étiquettes

‘IIII!HI!“'%———)
1 1: list[int] = list([1,2,3]) <:;><;:><::>

\

3 1[0] = 1[0] +1 X(l, \4
1 2 3
L’étiquette ‘0’ de ‘1’

. KAIR@ S Introduction a Iinformatique
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Mutable versus Immutable data types

id(var) a la rescousse

* Lafonction id (var) donne I'adresse de la variable var dans la mémoire

* Immutable : int, str, float, bool, etc > Les cases mémoires associées aux variables de ces types

ne peuvent pas étre modifiées car elles contiennent des valeurs

* Mutable : list, Point2D, etc > Les cases mémoires associées aux variables de ces types

. . 7 . ’ .
nain/ant Atra mandifidec Far allac Frantiannent dac Atinliattac

pointA: Point2D = Point2D(1,2) 1d de pointA ligne 2: 47721368
print('id de pointA ligne 2:', id(pointA)) id de pointA ligne 4: 47721368
pointA.x = pointA.x+1

print('id de pointA ligne 4:', id(pointA))

LW

PointZD <« Type structuré
3 x : int ‘\\\
oy :oint \Variable from dataclasses import dataclass
—— . contenue dans
le type structure @ dataclass Annotation pour se simplifier la vie
class Point2D: Mot clé class suivi du nom du type etde ‘'’
X . int

Ensemble de variables internes

y - int typées et ordonnées

Introduction a I'informatique
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Mutable versus Immutable data types

id(var) a la rescousse

* Lafonction id (var) donne I'adresse de la variable var dans la mémoire

* Immutable : int, str, float, bool
* Le contenu des cases mémoires associé aux variables ne peut pas étre modifié !

* Mutable: list, Point2D

* Le contenu des cases mémoires associé aux variables peut étre modifié

id de pointA ligne 2: 47721368

1 pointA: Point2D = Point2D(1,2) : : :
id de pointA ligne 4: 47721368

2 print('id de pointA ligne 2:', id(pointA))
2

U

Point2D <« Type structuré

x : int ‘\\\
y : int \Variable
e L ~. contenue dans

le type structuré

X:in

32 2

. Iﬁl\AIR@ S Introduction a Iinformatique
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Premiers algorithmes
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Premiers algorithmes

* Un algorithme est une séquence d’instructions dont I'exécution résout un
probleme particulier posé a I'avance. Le probleme a résoudre peut étre
genéraliste ou spécifique

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Premiers algorithmes
* On a un ensemble de points dans une liste nommeée allPoints.

» On désire appliguer une translation de 1 selon I'axe des ordonnées a tous
les points de la liste

[(x=1, y=2), (x=2, y=4), (x=3, y=6), (x=4, y=8)]
0 1 2 3

Séquence d'instructions

5

4 4

N WP WV = VWY WV T

Points souhaités —y
Points de départ —¥ :

N [(x1, y=3), (x=2, y=5), (x=3, y=7), (x=4, y=9)]
0 1 2 3

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Premiers algorithmes La boucle While
* On a un ensemble de points dans une liste nommeée allPoints.

* On désire appliguer une translation de 1 selon I'axe des ordonnées a tous
les points de la liste

[(x=1, y=2), (x=2, y=4), (x=3, y=6), (x=4, y=8)]
0 1 2 3

indice: int = 0

while (indice < len(allPoints)):
p: Point2D = allPoints[indice]
p.y =p.y +1
indice = indice + 1

print('traitement fini')

N =Wk

\} [(x=1, y=3), (x=2, y=5), (x=3, y=7), (x=4, y=9)]
0 1 2 3

T —
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Premiers algorithmes La boucle While
* On a un ensemble de points dans une liste nommeée allPoints.

* On désire appliguer une translation de 1 selon I'axe des ordonnées a tous
les points de la liste

[(x=1, y=2), (x=2, y=4), (x=8, y=6), (x=4, y=8)]

Step # Line # i p allPoints
1 indice: int = 0 1 1 0
2 while (indice < len(allPoints)): 2 2
3 p: Point2D = allPoints[indice] 3 3 (x=1,y=2)
4 p.y = p.y +1 4 4 (x=1,y=3) | [(x=1,y=3), (x=2,y=4), (x=3,y=6), (x=4, y=8) ]
5 indice = indice + 1 5 5 1
6 print('traitement fini') 6 undefined

Le bloc de code identifié par le
retrait du bord de la page (indentation)
est le code a exécuter tant que

est vraie

R —
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Premiers algorithmes La boucle While

* Une boucle (loop en anglais) vous permet de répéter des blocs
d’instructions selon vos besoins.

* || existe différentes manieres de définir des boucles en python

e La boucle tant que (while en anglais) est déefinie par un bloc de code a
repeter ainsi qu'une expression booléenne appelée condition

1 indice: int = 0
2 while ((indice < 4):

3 p: Point2D = allPoints[indice]
4 p.y = p.y +1
5 indice = indice + 1

6 |print('traitement fini') |

Le bloc de code identifié par le
retrait du bord de la page est le code
a exécuter tant que est vraie

Lorsque est fausse, on va directement a la ligne qui suit le
bloc de code répété

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1



UNIVERSITE :#3%  /
COTED’AZUR 222

Premiers algorithmes Le branchement conditionnel If

* On a un ensemble de points dans une liste nommeée allPoints.

» Si'ordonnée d’'un point est négative, on désire la remplacer par sa valeur
absolue

» Si'ordonnée d’'un point n'est pas négative, alors on lui ajoute 1

l: AIR®S

5_

4 -

3
Points souhaités —y

_3 -
Points de départ /'1

T T T T T T T T
0 1.5 2.0 2.5 3.0 3.5 4.0 4.5 5.0

Introduction a la programmation 1
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Premiers algorithmes Le branchement conditionnel If

* On a un ensemble de points dans une liste nommeée allPoints.

» Si'ordonnée d’'un point est négative, on désire la remplacer par sa valeur
absolue

» Si'ordonnée d’'un point n'est pas négative, alors on lui ajoute 1

1 indice: int = 0 ]
2 while (indice < len(allPoints)): g
p: Point2D = allPoints[indice] Points souhaités —]
1f {D y < 0):

Py = -p.y N
g],j.-;g.
 lpy=p.y +1 =2 Sl

3
Points de départ —% - ‘ : . . ; ; ;
1.0 15 2.0 2.5 3.0 3.5 4.0 4.5 5.0

(W1

-] O LN

Co

indice = indice + 1
9 print('traitement fini')

Si est vraie, alors le bloc de code qui suit la condition est
exécuté, sinon le bloc de code qui suit le mot clef else est exécuté.

Rappel : les blocs de code sont définis en fonction de I'indentation (du retrait par
rapport au bord du fichier)

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Premiers algorithmes Le branchement conditionnel If

* On a un ensemble de points dans une liste nommeée allPoints.

» Si'ordonnée d’'un point est négative, on désire la remplacer par sa valeur
absolue

» Si'ordonnée d’'un point n'est pas négative, alors on lui ajoute 1

1 indice: int = 0 ]

2 while (indice < len(allPoints)): g

3 p: Point2D = allPoints[indice] Paints souhaités —"

4 1f{p y < 0): N

5 Py =-p.y j/

b : N

? p-}’ — p-}“ T 1 Optionnel Points de départ = " ‘ " " " ‘ ‘ ‘

1nd1ce = 1ndice + 1
9 print('traitement fini')

Co

Si est vraie, alors le bloc de code qui suit la condition est
exécuté, sinon le bloc de code qui suit le mot clef else est exécuté.

optionnel
Rappel : les blocs de code sont définis en fonction de I'indentation (du retrait par rapport au
bord du fichier)

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Encodage des images. Un exemple simple
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Encodage des images

* Quelle est la structure de données permettant de stocker les informations
d’'un image ?

* une image numerique brute est un ensemble de pixel ou chaque pixel
a une couleur particuliere, encodée par exemple en RGB. De plus la
largeur et la hauteur est donnée.

ImagePPM Dans le langage Python
format @dataclass
e R §c1a55 Pixel:
largeur  hauteur ~r:int

. | g: int
Collection b: int
Pixel Pixel Pixel Pixel ‘@dataclass
red red red red class ImagePPM:
‘ format: str
green  green  green  green  width:int
blue blue blue blue height:int ;
| pixels:list[Pixel]

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Manipulation des images

e Soit une variable de type ImagePPM nommeée img. On veut définir un
algorithme qui modifie la composante rouge de chaque pixel d’'une image

nla mettant a 0
Dans Ie?angage ython

‘@dataclass
class Pixel: . : :
: Feoint | l index: int = int(@)

g: int § .

b: int 3 while (index < len(img.pixels)):
i 3 4 : Pixel = img.pixels[index
‘@dataclass _ P _ 9-p [ ]
class ImagePPM: | - p.r =20
1 format: str | ¥ index = index + 1

width:int |

height:int

pixels:list[Pixel]

Ici on a uniguement modifié la représentation de I'image en mémoire. De plus on a considéré que
I'image était déja en mémoire. Il faut donc

1) lire le fichier sur le disque dur et peupler la variable en mémoire vive; et
2) il faut écrire les informations contenues dans la variable dans un fichier sur le disque dur.

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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* Nous allons utiliser le format PPM et plus particulierement son sous format
P3 pour les images couleurs. L’'avantage est que les images sont
enregistréees dans un fichier texte sur le disque dur.

 Exemple, une image de 2 pixels sur 2 pixels :

P3 largeur
2 2 255

R, G, B d'un pixel noir 0 0 O
R, G, B d’un pixel blanc 255 255 255
R, G, B d’'un pixel blanc 255 255 255

00 0 Image miniDamier

MiniDamier.ppm

T —_

hauteur

R, G, B d'un pixel noir
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Le format PPM P3

* Nous allons utiliser le format PPM et plus particulierement son sous format
P3 pour les images couleurs. L'avantage est que les images sont
enregistrées dans un fichier texte sur le disque dur.

 Exemple, une image de 2 pixels sur 2 pixels :

> : : i IIII
2 2 255 | % | |

f | 1 4 255 | |
0 00

255 255 255 000

255 255 255
255 255 255 255 255 255

| 4 000 %
P3
2 2 255 P3
255 0 0 4 1 255
255 255 255 000
255 255 255 255 255 255
255 0 0 255 255 255

4 | | 000

s |

Introduction a la programmation 1
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* Nous allons utiliser le format PPM et plus particulierement son sous format
P3 pour les images couleurs. L’avantage est que les images sont

enregistrées dans un fichier texte sur le disque dur.

* Exemple, une image de 2 pixels sur 2 pixels :

Le format PPM ne spécifie pas
si I'on doit séparer les valeurs
par des espaces ou des retours
a la ligne.

= Dans un 1¢ temps nous
considérerons que les valeurs
sont toutes séparées par des
retours a la ligne

. mIR® S Introduction a la programmation 1

R, G, B d'un
pixel noir

R, G, B d'un
pixel blanc

R, G, B d'un
pixel blanc

R, G, B d'un
pixel noir

P3

largeur

hauteur

Image miniDamier

MiniDamier.ppm
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Lire dans un fichier en Python

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et recupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour recupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

T ——
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Lire dans un fichier en P th
y av:guer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TexttOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm’, 'r')

~— P labsStuff

e Chemin vers le fichier a ouvrir

] contentSandbox
> P settings
> P lab
> P repl
-
e n pict
v [} modified
w miniDamierppm
‘ miniDamierppm
& Oeuvre_d_art.ppm

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Lire dans un fichier en P th
y av:guer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TexttOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm’, 'r')

~— P labsStuff
[ contentLabi e chemin commence dans le dossier

> g e qui contient le fichier contenant ce code
> P lab = on parle de chemin relatif
> P repl

v Dossier courant. Nommé .
e n pict
v [} modified
w miniDamierppm

‘ miniDamierppm
& Oeuvre_d_art.ppm

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Lire dans un fichier en P th
y av:guer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TexttOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm’, 'r')
~— P labsStuff
] contentLab1
] contentSandbox
> P settings
>~ P lab
> P repl

v Dossier courant. Nommé .

v &l pict —» Naviguer dans le dossier avec le séparateur /
[l modified

w miniDamierppm

‘ miniDamierppm
& Oeuvre_d_art.ppm

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Lire dans un fichier en P th
y awguer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TexttOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm’, 'r")
~— P labsStuff
] contentLab1

[ contentSandbox

> P settings
> P 1ab
> P repl
v Dossier courant. Nommé .
i h pict Naviguer dans le dossier avec le séparateur /
m Utiliser le nom du dossier dans lequel aller, ici pict

w miniDamier.ppm

‘ miniDamierppm
& Oeuvre_d_art.ppm
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Lire dans un fichier en P th
y awguer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TexttOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm’, 'r")
~— P labsStuff
] contentLab1

[ contentSandbox

> P settings
> P 1ab
> P repl
v Dossier courant. Nommé .
i h pict Naviguer dans le dossier avec le séparateur /
m Utiliser le nom du dossier dans lequel aller, ici pict

w miniDamier.ppm

‘ miniDamierppm
& Oeuvre_d_art.ppm

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Lire dans un fichier en P th
y awguer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TexttOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm’, 'r')
~— P labsStuff
] contentLab1
[ contentSandbox
> P settings
> P lab
> P repl

v Dossier courant. Nommé .

o np.ct\ Naviguer dans le dossier avec le séparateur /
modified Utiliser le nom du dossier dans lequel aller, ici pict

", _’S'"'F’“"'”""’” —> Naviguer dans le dossier avec le séparateur /
"""~ On choisit le fichier dans le dossier atteint, ici miniDamier.ppm

& Oeuvre_d_art.ppm

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Lire dans un fichier en P th
y awguer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TexttOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm’, 'r')
~— P labsStuff
] contentLab1
[ contentSandbox
> P settings
> P lab
> P repl
v
~ npict
v [} medified
w miniDamierppm
‘miniDamierppm
& Oeuvre_d_art.ppm

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Lire dans un fichier en P th
y awguer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TexttOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm’, 'r')
~— P labsStuff
] contentLab1

P contentsandbox './pict/Oeuvre_d_art.ppm'
> P settings

[ g':; 'Ipict/modified/miniDamier.ppm'

-
~ npict
v [} medified
w miniDamierppm

‘ miniDamierppm
& Oeuvre_d_art.ppm

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Lire dans un fichier en P th
y awguer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TexttOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm’, 'r")

~— P labsStuff \
tentlab1 ; A . . .
gsdb Dossier parent. Nomme .. ../lab/anotherFile.txt
> P settings ?
> P 1ab .
> P rep On commence dans le dossier
Y ‘du dessus’ de celui qui contient
v 2l pic le fichier contenant ce code
v [l modified

w miniDamierppm

‘ miniDamierppm
& Oeuvre_d_art.ppm
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Lire dans un fichier en P th
y awguer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

~— P labsStuff

77 contentabr fichier: TexttOWrapper = open(
[ contentSandbox ' 595D
> Psettings o m s e
> P 1ab ’ 'rl)
~ ] repl .
Y Dossier courant
[} overrides.json
{} overrides.json
{} jupyter-lite json
~— ] content
b apict
v [l modified
» miniDamier.ppm

M minipamiecoom — COMmMMment ouvrir ce miniDamier.ppm ?

& Oeuvre_d_art.ppm
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Lire dans un fichier en P th
y awguer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

~— P labsStuff

P contentiab fichier: TexttOWrapper = open(
] contentSandbox 1 H I . 1
| P setions ..[..Icontent/pict/miniDamier.ppm
> 7 1ab : 'r')
~ ] repl
Y Dossier courant
[} overrides.json
{} overrides.json
{} jupyter-lite json
~— ] content
o apict
v [l modified
w miniDamier.ppm

M minipamiecoom — COMmMMment ouvrir ce miniDamier.ppm ?

& Oeuvre_d_art.ppm
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Lire dans un fichier en P th
y awguer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

60.9 GIB Internal Drive (nvme0On1p5)

Name

- B bin Si I'on désire définir un chemin commencant a la racine
! EZET d’un disque dur, alors
! g:*:me * sous linux et Mac on commence le chemin par /
~ ] ideanton
L e ‘/home/jdeanton/boulot/enseignements/DS4H/
v [ boulot Introlnfo/semaine2/TP/pict/miniDamier.ppm’

~ TBY enseignements
? m administratif .
s D spprentis = on parle de chemin absolu
? D BeyongFunctionalloT
? m CompilationFromErick
? m cordeeReussite

> P cep
~—[F5] psaH

e E Introlnfo
>~ P coursPierreLezowski
> ] intro_info_web_sandbox
? n sandbox
>~ P semaine1
~ ] semaine2
>R
> D
>>P TP

. mIR® S Introduction a la programmation 1
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Naviguer dans I'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

v o, Windows (C3)
Admin
inetpub
Perflogs
Program Files
Program Files (x26)
Temp
v Users
MET vl 5
MET 4.5 Classic
Administrator
alahouel
aschneid
bhawkins
chevilla

clegalli-adm

drobache
edemairy
fm
frm-adm
francval
feeyfert
gouze
v jdeanton
0
) 3D Objects
[25 Contacts
[ Desktop
|if| Documents

l: AIR®S

Si I'on désire définir un chemin commencant a la racine
d’un disque dur, alors
* sous linux et Mac on commence le chemin par /

‘/home/jdeanton/boulot/enseignements/DS4H/
Introlnfo/semaine2/TP/pict/miniDamier.ppm’

* sous Windows on commence par la lettre
représentant le disque suivi de :\

‘C:
\Users\jdeanton\Documents\boulot\enseignements\D
S4H\Introlnfo\semaine2\TP\pict\miniDamier.ppm’

Sous windows / est toujours remplacé par \

Introduction a la programmation 1
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Lire dans un fichier en P th
y awguer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

‘'./dossierl/fichierl.txt’
~  Chemins relatifs Linux ou Mac

‘', ./documents/maths/correctionTP1.doc’

‘.\Pictures\Vacances\2022\futil. jpg’ } Chemin relatif Windows

‘/home/nomUtilisateur/temp/todolist.txt’ } Chemln absolu Llnux ou MaC

‘C:\Users\nomUtilisateur\boulot\aTrier\notesCoursIIW.txt' } Chemin absolu WindOWS
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Lire dans un fichier en P th
y av:guer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TextIOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm', 'r')

?

On ouvre en lecture (read)
et en texte (pas en binaire)

. KAIR@ S Introduction a Iinformatique
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Lire dans un fichier en P th
y av:guer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et recupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier

3) Manipuler la liste pour recupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TextIOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm', 'r')

? contenu = fichier.readlines () &

. KAIR@ S Introduction a Iinformatique
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Lire dans un fichier en P th
y av:guer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TextIOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm', 'r')

contenu: list[str] = fichier.readlines ()

. KAIR@ S Introduction a Iinformatique
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Lire dans un fichier en P th
y av:guer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste pour récupérer les informations et créer les variables
utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TextIOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm', 'r')
contenu: list[str] = fichier.readlines/()

lignel: str = contenu[0]

. KAIR@ S Introduction a Iinformatique
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Lire dans un fichier en P th
y av:guer dans l'arborescence des fichiers :

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le repertoire
pict sur le disque et récupérer un wrapper

2) Récuperer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de
caracteres

3) Manipuler la liste de contenu pour récupérer les informations et créer les
variables utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TextIOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm', 'r')
contenu: list[str] = fichier.readlines/()

lignel: str = contenu[0]

fichier.close ()

. KAIR@ S Introduction a Iinformatique
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Lire une image PPM dans un fichier en Python

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le répertoire pict sur le disque et
récupérer un wrapper

2) Récupérer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de caracteres

3) Manipuler la liste pour recupérer les informations et créer les variables utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

file: TextIOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm', 'r') P3
content: list[str] = file.readlines () 2
2
format: str = content 0] g55
w1§th: str = content[1] R,G,B(Tun[ﬂxelnon 0
height: str = content[Z] 0
index: int = int( 27?7 ) 55
while (index < len (content)) , .
. , R, G, B d'un pixel blanc 255
#récupérer les valeurs
, ) 255
#fcréer les pixels et les stocker 55
faugmenter index , .
J R, G, B d'un pixel blanc 255
#Créer une variable de type image 355
file.cl , . ]
1le.close() R, G, B d’un pixel noir |0
0

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Lire une image PPM dans un fichier en Python

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le répertoire pict sur le disque et
récupérer un wrapper

2) Récupérer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de caracteres

3) Manipuler la liste pour recupérer les informations et créer les variables utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

file: TextIOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm', 'r') P3
content: list[str] = file.readlines () 2
2
format: str = content 0] g55
w1§th: str = content[1] R,G,B(Tun[ﬂxelnon 0
height: str = content[Z] 0
index: int = int (4) 55
while (index < len (content)) , .
. , R, G, B d'un pixel blanc 255
#récupérer les valeurs
, ) 255
#fcréer les pixels et les stocker 55
faugmenter index , .
J R, G, B d'un pixel blanc 255
#Créer une variable de type image 355
file.cl , . ]
1le.close() R, G, B d’un pixel noir |0
0

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Lire une image PPM dans un fichier en Python

1) Ouvrir en lecture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le répertoire pict sur le disque et
récupérer un wrapper

2) Récupérer toutes les lignes du fichier dans une liste de chaines de caracteres

3) Manipuler la liste pour recupérer les informations et créer les variables utiles en mémoire

4) Fermer le wrapper de fichier

file: TextIOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm', 'r') P3
content: list[str] = file.readlines/() 2
2
format: str = content[0] Al g 29
; . — format: str ) . .

w1c.1th. str content [ 1] & width: int | R, G,B d’'un pIX6| noir o
height: str = content[2] | ﬁgﬁjﬁﬂﬁmu; 0
index: int = int (4) S | e
while (index < len (content)) , .

R, G, B d'un pixel blanc 255

#frécupérer les valeurs

fcréer les pixels et les stocker ;gg

fangmenter ndex R, G, B d'un pixel blanc 255

#Créer une variable de type image 355
Fiie-ctosel R, G, B d'un pixel noir |0
0

. KAIR@ S Introduction a la programmation 1
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Ecrire dans un fichier en Python

1) Ouvrir en écriture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le répertoire
pict sur le disque et recupérer un wrapper

2) Ecrire une chaine de caractére dans le fichier et recommencer si
nécessaire

3) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TextIOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm', 'w')

?

On ouvre en écriture (write)
et en texte (pas en binaire)
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Ecrire dans un fichier en Python

1) Ouvrir en écriture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le répertoire
pict sur le disque et recupérer un wrapper

2) Ecrire une chaine de caractére dans le fichier et recommencer si
nécessaire

3) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TextIOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm', 'w')

fichier.write (‘'chaine a mettre dans le fichier\n'’)

. KAIR@ S Introduction a Iinformatique
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Ecrire dans un fichier en Python

1) Ouvrir en écriture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le répertoire
pict sur le disque et recupérer un wrapper

2) Ecrire une chaine de caractére dans le fichier et recommencer si
nécessaire

3) Fermer le wrapper de fichier

fichier: TextIOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm', 'w')

fichier.write (‘'chaine a mettre dans le fichier\n'’)

fichier.close ()

. KAIR@ S Introduction a Iinformatique
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Ecrire dans un fichier en Python

1) Ouvrir en écriture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le répertoire pict sur le disque et
récupérer un wrapper

2) Ecrire une chaine de caractére dans le fichier et recommencer si nécessaire

3) Fermer le wrapper de fichier

Soit une variable de type ImagePPM nommeée img

P
file: TextIOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm', 'w') 23
file.write ('P3\n'") 2
file.write(str (img.width)+'\n") 255
file.write(str (img.height)+'\n") 0
file.write ('255\n") R, G, B d'un pixel noir 8
. . . 255
index: int = int (0) o855
while (index < len(img.pixels)) : R, G, B d'un pixel blanc ;55
frécupérer les valeurs de pixel 255
#écrire les valeurs dans le fichier R,G Bdun 255
#augmenter index pixel blanc 255
0
file.close() R, G, B d'un pixel noir 8
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Ecrire dans un fichier en Python

1) Ouvrir en écriture le fichier miniDamier.ppm se trouvant dans le répertoire pict sur le disque et
récupérer un wrapper

2) Ecrire une chaine de caractére dans le fichier et recommencer si nécessaire

3) Fermer le wrapper de fichier

Soit une variable de type ImagePPM nommeée img

P
file: TextIOWrapper = open('./pict/miniDamier.ppm', 'w') 23
file.write ('P3\n'") 2
file.write(str (img.width)+'\n") 255
file.write(str (img.height)+'\n") 0
file.write ('255\n") R, G, B d'un pixel noir 8
. . . 255
index: int = int (0) o855
while (index < len(img.pixels)) : R, G, B d'un pixel blanc ;55
frécupérer les valeurs de pixel 255
#écrire les valeurs dans le fichier R,G Bdun 255
#augmenter index pixel blanc 255
0
fichier.close() R, G, B d'un pixel noir 8

= vous aurez l'occasion de tester tout cela au TD numeéro 3
. mIR® S Introduction a la programmation 1
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Algebre de Boole
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Algebre de Boole ?

L'algebre de Boole, ou calcul booléen, est la partie des mathématiques qui s'intéresse a une approche algébrique de la logique, vue en termes de vari
ables, d'opérateurs et de fonctions sur les variables logiques, ce qui permet d'utiliser des techniques algébriques pour traiter les expressions a deux

valeurs du calcul des propositions. Elle fut lancée en 1854 par le mathématicien britannique George Boole. Aujourd'hui, I'algébre de Boole trouve de
nombreuses applications en informatique et dans la conception des circuits électroniques.
- 3 WIKIPEDIA

Elle fut utilisée la premiére fois pour les circuits de commutation téléphonique par Claude Shannon. RS L'encyclopédie libre
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https://fr.wikipedia.org/wiki/Math%C3%A9matiques
https://fr.wikipedia.org/wiki/Alg%C3%A8bre
https://fr.wikipedia.org/wiki/Logique
https://fr.wikipedia.org/wiki/Variable_(math%C3%A9matiques)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Variable_(math%C3%A9matiques)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Op%C3%A9rateur_(math%C3%A9matiques)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Fonction_(math%C3%A9matiques)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Calcul_des_propositions
https://fr.wikipedia.org/wiki/Math%C3%A9maticien
https://fr.wikipedia.org/wiki/Britanniques
https://fr.wikipedia.org/wiki/George_Boole
https://fr.wikipedia.org/wiki/Informatique
https://fr.wikipedia.org/wiki/Conception_de_circuits_int%C3%A9gr%C3%A9s
https://fr.wikipedia.org/wiki/Circuits_%C3%A9lectroniques
https://fr.wikipedia.org/wiki/Commutateur_t%C3%A9l%C3%A9phonique
https://fr.wikipedia.org/wiki/Claude_Shannon
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Algebre de Boole ?

L'algebre de Boole, ou calcul booléen, est la partie des mathématiques qui s'intéresse a une approche algébrique de la logique, vue en termes de vari
ables, d'opérateurs et de fonctions sur les variables logiques, ce qui permet d'utiliser des techniques algebf logique, [..] est, dans une premiére
valeurs du calcul des propositions. Elle fut lancée en 1854 par le mathématicien britannique George Boole approche, I'étude des régles formelles que
nombreuses applications en informatique et dans la conception des circuits électroniques. doit respecter toute argumentation
correcte.

o ? L’encyclopédie libre

Elle fut utilisée la premiére fois pour les circuits de commutation téléphonique par Claude Shannon.
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https://fr.wikipedia.org/wiki/Math%C3%A9matiques
https://fr.wikipedia.org/wiki/Alg%C3%A8bre
https://fr.wikipedia.org/wiki/Logique
https://fr.wikipedia.org/wiki/Variable_(math%C3%A9matiques)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Variable_(math%C3%A9matiques)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Op%C3%A9rateur_(math%C3%A9matiques)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Fonction_(math%C3%A9matiques)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Calcul_des_propositions
https://fr.wikipedia.org/wiki/Math%C3%A9maticien
https://fr.wikipedia.org/wiki/Britanniques
https://fr.wikipedia.org/wiki/George_Boole
https://fr.wikipedia.org/wiki/Informatique
https://fr.wikipedia.org/wiki/Conception_de_circuits_int%C3%A9gr%C3%A9s
https://fr.wikipedia.org/wiki/Circuits_%C3%A9lectroniques
https://fr.wikipedia.org/wiki/Commutateur_t%C3%A9l%C3%A9phonique
https://fr.wikipedia.org/wiki/Claude_Shannon
https://fr.wikipedia.org/wiki/Argumentation
https://fr.wikipedia.org/wiki/Argumentation
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Algebre de Boole ?

L'algebre de Boole, ou calcul booléen, est la partie des mathématiques qui s'intéresse a une approche algébrique de la logique, vue en termes de vari
ables, d'opérateurs et de fonctions sur les variables logiques, ce qui permet d'utiliser des techniques algébriques pour traiter les expressions a deux

valeurs du calcul des propositions. Elle fut lancée en 1854 par le mathématicien britannique George Boole. Aujourd'hui, I'algébre de Boole trouve de
nombreuses applications en informatique et dans la conception des circuits électroniques.
- 3 WIKIPEDIA

Elle fut utilisée la premiére fois pour les circuits de commutation téléphonique par Claude Shannon. RS L'encyclopédie libre
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Algebre de Boole ?

L'algebre de Boole, ou calcul booléen, est la partie des mathématiques qui s'intéresse a une approche algebrique de la logique, vue en termes de vari
ables, d'opérateurs et de fonctions sur les variables logiques, ce qui permet d'utiliser des techniques algébriques pour traiter les expressions a deux

valeurs du calcul des propositions. Elle fut lancée en 1854 par le mathématicien britannique George Boole. Aujourd'hui, I'algébre de Boole trouve de
nombreuses applications en informatique et dans la conception des circuits électroniques.

- 3 WIKIPEDIA
Elle fut utilisée la premiére fois pour les circuits de commutation téléphonique par Claude Shannon. e L'encyclopédie libre

e C’est l'algebre sous-jacente aux prédicats utilisés dans les boucles et les
branchements conditionnels

1 indice: int = 0

2 while |(indice < len(allPoints)|): 5

3 p: Point2D = allPoints[indice] N

4 if (p.y < 0)|: Points souhaités /:'

5 p.y = -p. 3

6 else:

7 p.y =p.y +1

3 indice = indice + 1 Points de départ —— B ——
9 print('traitement fini')
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Algebre de Boole ?

L'algebre de Boole, ou calcul booléen, est la partie des mathématiques qui s'intéresse a une approche algebrique de la logique, vue en termes de vari
ables, d'opérateurs et de fonctions sur les variables logiques, ce qui permet d'utiliser des techniques algébriques pour traiter les expressions a deux

valeurs du calcul des propositions. Elle fut lancée en 1854 par le mathématicien britannique George Boole. Aujourd'hui, I'algébre de Boole trouve de
nombreuses applications en informatique et dans la conception des circuits électroniques.

% WIKIPEDIA

Elle fut utilisée la premiére fois pour les circuits de commutation téléphonique par Claude Shannon. *";_ ‘ L'encyclopédie libre

e C’est l'algebre sous-jacente aux prédicats utilisés dans les boucles et les
branchements conditionnels

indice: int = 6@
while (indice < len(allPoints)):
p: Point2D = allPoints[indice]
if [(p.y = 0 and p.x > 8):
p.y = -p.¥
else:
p.y =p.y +1 N
indice = indice + 1
print('traitement fini')

5
4
3

Points souhaités —y

2
1
0

3
Points de départ /'1‘0
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Algebre de Boole ?

L'algebre de Boole, ou calcul booléen, est la partie des mathématiques qui s'intéresse a une approche algébrique de la logique, vue en termes de vari
ables, d'opérateurs et de fonctions sur les variables logiques, ce qui permet d'utiliser des techniques algébriques pour traiter les expressions a deux

valeurs du calcul des propositions. Elle fut lancée en 1854 par le mathématicien britannique George Boole. Aujourd'hui, I'algébre de Boole trouve de
nombreuses applications en informatique et dans la conception des circuits électroniques.

% WIKIPEDIA

Elle fut utilisée la premiére fois pour les circuits de commutation téléphonique par Claude Shannon. py L'encyclopédie libre

e C’est l'algebre sous-jacente aux prédicats utilisés dans les boucles et les
branchements conditionnels

* Pour faire des raisonnements rigoureux sur des objets mathématiques
* Pour mécaniser voire automatiser les raisonnements.

» Pour faire des raisonnements rigoureux en genéral !
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Algebre de Boole ?

L'algebre de Boole, ou calcul booléen, est la partie des mathématiques qui s'intéresse a une approche algébrique de la logique, vue en termes de vari
ables, d'opérateurs et de fonctions sur les variables logiques, ce qui permet d'utiliser des techniques algébriques pour traiter les expressions a deux

valeurs du calcul des propositions. Elle fut lancée en 1854 par le mathématicien britannique George Boole. Aujourd'hui, I'algébre de Boole trouve de
nombreuses applications en informatique et dans la conception des circuits électroniques.

% WIKIPEDIA

Elle fut utilisée la premiére fois pour les circuits de commutation téléphonique par Claude Shannon. *"; L'encyclopédie libre
L’histoire suivante est extraite de I'ouvrage « Le livre qui rend fou » de Raymond Smullyan.

Un prisennier étudiant doit choisir entre deux cellules, chaque cellule pouvant contenir une princesse ou
un tigre. S'il tombe sur le tigre il est dévoré, s'il délivre la princesse il est gracié. Sur chaque cellule, lly a
une inscription qui peut étre vraie ou fausse. Le roi dit une phrase qui est vraie.

Une des affiches
dit la vérité, ['autre
ment.

- A Teas
Ny SR Ilyaune
i ' | princesse dans
{1 - ‘_HI une cellule etily §
i [ a un tigre dans
-r".f : | une cellule.
| [ .Jj L :
il TR e}

Ilyaune [
princesse dans
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Calcul propositionnel

e théorie logique qui définit les lois formelles du raisonnement

» Consiste en |'évaluation d'expressions résultant en une valeur parmi {faux,
vrai} (notées aussi {F, V} ou {0, 1})

* Une proposition atomique est une affirmation susceptible d'étre vraie ou
fausse. Exemples :
* il pleut
e 2022 est une année bissextile
«i>10

* On peut former une proposition en utilisant des opérateurs logiques, par
exemple
* || pleut et il y a du soleil
*i>100ui<O
e X est multiple de 4 implique que x est pair

T ——
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Opérateur logigue unaire

 Les opérateurs sont définis par des tables de vérité

a —a
F V
|4 F

e —a est la négation de a
I est la contradiction (aussi notee L) : toujours faux

e vV est la tautologie (aussi notée T) : toujours vrai.

T —
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Opérateurs logigues binaires

* Les opérateurs sont définis par des tables de vérité

a b |laANblaVb
F F F F
F vV F vV
Vv F F Vv
Vv vV vV Vv

I\ le ou (O) est inclusif
Ce n'est pas forcément le méme sens gu'en francais « courant ».
En logique, fromage ou dessert est vraie si
* je prends du fromage et pas de dessert

* je prends du dessert et pas de fromage
* je prends du dessert et du fromage

T ——
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Opérateurs logigues binaires
Quelques propriétés

® a ey —|—|a
*aV —a =YV
Deux formules logiques £ et g sont
équivalentes si et seulement si elles ont la
*a AN a =F

méme table de vérité. On note alors £ = g.
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Opérateurs logigues binaires

Quelques propriétés

a -4 a4
® a ey —|—|a

F |4 F
*aV —ma =YV v F v

Deux formules logiques £ et g sont
équivalentes si et seulement si elles ont la

*a N ra = F

méme table de vérité. On note alors £ = g.
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Opérateurs logigues binaires

Quelques propriétés
a -4 a4
® a e —|—|a
F |V | F
*aV —a =YV v Ll v

Deux formules logiques £ et g sont

. A _ 5 o —a la A —a équivalentes si et seulement si elles ont la
a —a = méme table de vérité. On note alors f = g.
F |4 F
L4 —
a VvV Vv V Vv Ja F
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Quelques propriétés

a -4 a4
® a e —|—|a

F |4 F
*a V —a =YV v F v

Deux formules logiques £ et g sont
. A B 0 —a la A —a équivalentes si et seulement si elles ont la
a —a = F méme table de vérité. On note alors £ = g.

F Vv F

° —




Opérateurs logigues binaires

—(a AN —b) =
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Quelques propriétés
a -4 a4
F |4 F
v vV F vV
Deux formules logiques £ et g sont
o —a la A —a équivalentes si et seulement si elles ont la
i) méme table de vérité. On note alors £ = g.
F |4 F
v v | F | F
a
a
F a | b | -b laA-b-(aA—b) —a [—aVb
F F Vv F vV |4 vV
F |4 F F vV |4 vV
—aVb— |V | F |V |V F F | F
|4 F F vV F vV

V
T ——



UNIVERSITE :#3%  /
COTED’AZUR 222

Construire une table de vérité

* Ecrire sur la premiére ligne les propositions atomiques et les formules, une
colonne pour chaque.

* Déterminer le nombre de lignes : 2" ou n nombre de propositions
atomiques.

* Exemple : si n=3, alors 2"=8 lignes.
» Compléter les lignes avec toutes les combinaisons possibles.

* Technique : Compter jusque 2" en binaire pour n'oublier aucune ligne.
(O=F et 1=V)

 Remplir les colonnes de droite, éventuellement en découpant les formules
compliquées.

T —
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Construire une table de vérité et sauver un étudiant

* Ecrire sur la premiére ligne les propositions atomiques et les formules, une colonne pour chaque.
* Déterminer le nombre de lignes : 2" ol n nombre de propositions atomiques.

* Exemple:sin=3, alors 2"=8 lignes.

* Compléter les lignes avec toutes les combinaisons possibles.

* Technique : Compter jusque 2" en binaire pour n'oublier aucune ligne. (O=F et 1=V)

* Remplir les colonnes de droite, éventuellement en découpant les formules compliquées.

Un prisonnier étudiant doit choisir entre deux cellules, chaque cellule pouvant contenir une princesse ou
un tigre. S'il tombe sur le tigre il est dévoré, s'il délivre la princesse il est gracié. Sur chaque cellule, lly a
une inscription qui peut étre vraie ou fausse. Le roi dit une phrase qui est vraie.

Une des affiches
dit la vérité, I'autre

{3y

;

CET
=

Ty
tu

ik

A
7 FFHH

Iy aune
princesse dans

:il : .I A B

“I_- u

| princesse dans
une cellule etily §
il a untigredans |

_-l'l_'
A% )

£
A\
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Construire une table de vérité et sauver un étudiant

Un prisonnier étudiant doit choisir entre deux cellules, chaque cellule pouvant contenir une princesse ou
un tigre. S'il tombe sur le tigre il est dévoré, s'il délivre la princesse il est gracié. Sur chaque cellule, Il y a
une inscription qui peut étre vraie ou fausse. Le roi dit une phrase qui est vraie.

Une des affiches
dit la vérité, I'autre
ment.

T .
Ily aune T a1 lly aune
princesse dans W ~._f princesse dans

= “wilicette cellule et unigk 3 une cellule etily §
==dtigre dans l'autre. 3 Ml auntigre dans |
' — a_._..._ . - 1

" Cellule1lPrincesse | Cellule2Princesse Affichel Affiche2

<< M
ﬂﬂlﬂg

< MM
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Logique dans le code python

. Mémes opérateurs, notés un peu

differemment
opérateur notation classique/python
et A and
ou V or
non = not

. (omparaisons

comparaison notation classique/python
strictement supeérieur > >
supérieur ou égal = >=
strictement inférieur < <
Inferieur ou egal S — I\ en Python le simple = est
cgal — = une affectation et se lit de
e 7 = droite & gauche!
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