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Introduction a l'Informatique I

1. Objectifs

l'issu de ce chapitre, ['apprenant sera capable de:

> Se familiariser avec l'environnement informatique
> |dentifier les principaux composants d'un ordinateur
> Connaitre les systémes de codage des informations

> Apprendre comment évaluer les expressions arithmétiques et logiques

2. Introduction

L'informatique est la science qui s'occupe du traitement automatique de l'information. Le terme
“informatique” vient de la contraction des mots “information” et “automatique”.

3. Role de l'informatique

L'informatique a pour role:
e Laconception et la construction des ordinateurs;
e Lefonctionnement et la maintenance des ordinateurs;

o Leur exploitation (utilisation des ordinateurs dans les différents domaines d'activités).

4. Evolution de l'informatique et des ordinateurs

4.1. Evolution de l'informatique

L'histoire de l'informatique est justement marquée par la volonté des hommes d'automatiser certaines
taches longtemps réalisées a la main, en particulier le calcul.

Le Tableau I.1 représente les différentes évolutions

Tableau I.1 : Evolution de l'informatique

Date Inventeur Machine Fonction

Effectue des additions
et
1642 Blaise Pascal Pascaline soustractions (des

nombres de six
chiffres)
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Date Inventeur Machine Fonction
Effectue des calculs
Machine a Différences Ari
1822-1832 Charles Babbage ‘ ‘ numeriques
(Difference Engine) compliqués (Tables
numériques).
Machine Accélérer le traitement
mécanographique des données lors du
: t
1887 Hermann Hollerith (Calculateur de recensemen

statistiques a cartes
perforées)

américain de 1890
(invention de la carte
perforée).

1945 (inauguré en
1946)

John Presper Eckert

& John William
Mauchly

ENIAC

Premier calculateur
numérique
électronique
programmable. 18.000
tubes, 30 tonnes.
Multiplication de deux

nombre de 10 chiffres
signés en moins de
millisecondes.
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Introduction a l'Informatique

Date

Inventeur Machine Fonction

Enregistrer le
John Von Neumann EDVAC programme en
mémoire.

4.2. Evolution des ordinateurs

a) Défi

nition de l'ordinateur

Un ordinateur est une machine automatique programmable, utilisée pour le traitement de
l'information.

i) Générations des ordinateurs

lére Génération (1945 - 1957) : C'est les ordinateurs construits sur la base des “tubes
électroniques” (aussi appelés “tubes a vide”.

Exemple : ENIAC (1945) et IBM 701 (1952).

2éme Génération (1958 - 1963) : Elle est définie par l'invention du “Transistor” en 1947 (le
transistor est un composant électronique capable de réguler le courant). Ces ordinateurs sont
100 fois plus rapides que ceux de la 1ére génération et consomment moins d'énergie électrique
et sont moins volumineux (occupent moins d'espace).

Exemple: PDP | (1er ordinateur de 2eme génération (1960)), IBM 7030 (1961).

3éme Génération (1964 - 1971) : Elle est définie apres |'apparition du “Circuit Intégré” en 1958,
les ordinateurs de cette génération utilisent les transistors et les circuits intégrés.

Exemple: IBM 360 (1964), DEC PDP8 (1964).

4éme Génération (1971 - 1980) : Elle survient aprés l'invention du “microprocesseur”. Le
premier microprocesseur est fabriqué par la société INTEL en 1971. On parle, désormais, de
microordinateurs. Exemple: MICRAL 8008 (1973), ALTAIR 8800 (1975).

5éme Génération (1980 - 2000) : Les ordinateurs entrent dans les foyers, on parle alors
d'informatique familiale (c'est la naissance des ordinateurs personnels (PC)).

Exemple : IBM PC (1981), Intel Pentium (1993).
Aussi, les systemes d'exploitation MS-DOS et Mac OS font leur apparition.

6éme Génération (2000 - aujourd'hui) : On assiste, dans cette génération, a 'apparition des
ordinateurs portables et des réseaux sans fil. Actuellement 'évolution des ordinateurs tend a
exploiter le laser, les fibres optiques, la biochimie et méme l'informatique moléculaire.

5. Architecture et fonctionnement d'un ordinateur

L'architecture et le fonctionnement d'un ordinateur sont des aspects essentiels pour comprendre le
systéme informatique.

L'architecture d'un ordinateur se référe a la conception globale et a la structure interne de ses
composants matériels, tels que le processeur, la mémoire, la mémoire centrale, les périphériques
d'entrée/sortie, etc. Cette organisation matérielle permet a l'ordinateur d'exécuter des taches
spécifiques.

La Figure I.1 représente ['architecture générale d'un ordinateur
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CPU (Central Process Unit - Unité de traitement centrale)

Micro-processeur

TUhite Arthmétique et Logigue ; . !
(Lmq‘]_) OBIUE | Unité de Controle (UC)
it il
Y Y
Meémoire vive Meémoire morte

FAM (Random Access Memeory)

ROM (Read Only Memory)

Mémoire Centrale

i v R VA
—_ T,
e . . — I
Penphznques_demrees Périphéricues de sorties ..
- Clavier Eeran Mémoires externes
- Sourie Fopri - Dizques
- Microphone - Hauts pareurs - Disquettes
- ete. P - CD.ROM
- .. etc.
- efc.
~— I
Périphériques

Figure 1.1 : Architecture générale d'un ordinateur
CPU : Central Process Unit (Unité de traitement centrale)
UAL : Unité Arithmétique et Logique
UC: Unité de Contr6le ou de commande
MC : Mémoire Centrale

Un ordinateur est constitué, d'une maniére générale, d'une Unité Centrale de Traitement, d'une
mémoire centrale et d'un ensemble de périphériques.

5.1. Unité Centrale de Traitement (UCT/CPU) ou bien Processeur
(Microprocesseur)

Le processeur est le coeur de l'ordinateur, chargé de traiter et d'exécuter les programmes (les
instructions) de l'ordinateur. Il comporte, essentiellement, deux unités : ['Unité de Controle (UC) et
['Unité Arithmétique et Logique (UAL).

e L'unité de Contréle (UC) : Elle est responsable de la lecture en mémoire centrale et du
décodage des instructions;;

e L'unité Arithmétique et Logique (UAL) : Aussi appelée unité de traitement, cette derniére
exécute les instructions. Elle se charge d'effectuer toutes les opérations arithmétiques, logiques
et relationnelles contenues dans linstruction et effectue aussi des échanges de données
(réception/transmission) avec la mémoire vive.
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Ces deux unités communiquent, non seulement, avec la mémoire centrale, mais également avec les
différents périphériques.

5.2. Mémoire Centrale (ou Principale)

Elle est constituée d'une:

e RAM (Random Access Memory) ou mémoire vive : Elle sert au stockage temporaire des
données et du programme a exécuter. Les mémoires vives sont en général volatiles : elles
perdent leurs informations en cas de coupure du courant électrique.

e ROM (Read Only Memory) ou mémoire morte : Par opposition a la RAM,elle ne s'efface pas a la
coupure du courant. Elle peut étre lue mais pas (ou peu de fois) écrite. Elle conserve des
programmes nécessaires au fonctionnement du matériel, surtout lors du démarrage (avant le
chargement du systeme d'exploitation dans la RAM).

La mémoire centrale se mesure actuellement par milliers de mégaoctets. On a:
v 1 bit: (état électronique 1 ou 0) = unité élémentaire de l'information (Binary Element)
v 1 octet = 1 caractere = 8 bits

v 1 Kilooctets =210 octets = 1024 octets

220

v 1 Mégaoctets = 27" octets

v 1 Gigaoctets = 239 octets

5.3. Périphériques
Les périphériques sont composés de périphériques d'entrée, de sortie et des périphériques
d'entrée/sortie.

e Périphériques d'entrée : C'est ['ensemble de périphériques qui permet de transmettre des
données a l'ordinateur : Le clavier, la souris, le microphone, la webcam, etc.).

o Périphériques de sortie : C'est I'ensemble de périphériques qui permet de recevoir des données
de l'ordinateur et de les renvoyer vers l'extérieur : L'écran, l'imprimante, les haut-parleurs, etc.).

o Périphériques d'entrée/sortie : C'est ['ensemble de périphériques qui permet, a la fois, de
transmettre et de recevoir des données. Ils sont, également, appelés périphériques de stockage
ou mémoires externes (mémoires auxiliaires) : La disquette, le CD-ROM, la clé USB, le disque
dure externe, etc.).

6. Composition d'un ordinateur (Matériel & Logiciel)

L'ordinateur est composé de deux parties essentielles : le matériel (hardware) et le logiciel (software).
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6.1. Hardware (Partie matériel)

Le matériel d'un ordinateur est la composante physique qui constitue la machine. Il inclut les
composants électroniques, mécaniques et électriques qui permettent le fonctionnement de
['ordinateur. Voici quelques-unes des principales parties du matériel d'un ordinateur :

a) Carte Mére

Carte principale sur laquelle on retrouve tous les
composants nécessaires au fonctionnement d'un
ordinateur, dont le processeur, la mémoire centrale, les
bus et les connecteurs d'extension destinés a recevoir
des cartes d'extension (carte graphique externe, carte
son, carte réseau, etc.).

Processeur dont tous les éléments sont miniaturisés et
rassemblés sur une puce en un seul ou en plusieurs
circuits intégrés. Le processeur remplit les fonctions
d'unité centrale dans un micro-ordinateur. Un
ventilateur est utilisé pour réduire sa température
souvent élevée et réduire les risques de surchauffe.

Mémoire du travail du processeur, tout programme
exécuté doit étre chargé sur la mémoire vive, dans
laquelle les instructions peuvent lire ou écrire des
données.

Support de mémoire de masse d'acces rapide qui est
composé d'un ou de plusieurs disques magnétiques
généralement solidaires d'une mécanique, et ayant une
trés grande capacité de stockage.
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e) Carte graphique

f) Connecteurs et Ports

Port Série II Port Firewire

, Portréseau

Ports PS2 2)

/

Ports son SIPDIF [Z}IL \ Ports son (E/S) (6)

Portesata

g) Ecran

h) Clavier

i) Sourie
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Carte d'extension servant a stocker et a interpréter les
images recues par l'ordinateur et a mettre a jour
continuellement ['écran du moniteur. Elle n'est pas
obligatoire sur certains ordinateurs qui en possédent
une incorporée dans la carte mere. Mais pour de
meilleurs performances il est conseillé d'en installer une.

Ces ports permettent de relier des périphériques
externes (clavier, souris, etc.) au boitier de l'unité
centrale. Il y a plusieurs type de ports : Port USB, port
parallele, port série, etc.

Périphérique de sortie, il permet d'afficher les toute
sorte de données. Il y a deux mode d'affichage : mode
texte et mode graphique. Il y a des écran tactile
permettant d'émettre des commandes via de simples
touches de doigts, dans ce cas, |'écran représente aussi
un périphérique d'entrée.

Périphérique permettant d'entrer des données sous
forme textuelle vers le CPU. Donc il représente un
périphérique de sortie.

Permet de lancer des commandes a travers de simples
cliques : clique gauche pour la sélection, double clique
gauche pour exécuter un programme ou ouvrir un
fichier, clique droit affiche le menu contextuel, etc.
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j) Imprimante

Périphérique de sortie permettant d'afficher des
données (textuelles, images ou graphes) sur du papier.

La figure 1.2 résume la partie hardware de l'ordinateur
L'alimentation .@’
I

Le boitier g
G la tour eden
La mémoire vive
- . (RAM
) W /\ J
&
\ 1 g = v, Le processeur
. Ry, ' ﬁé (CPU)
disque dur *:* " O
Vi ' ~ /
= - La carte \\\\

J graphigue

(=)

La carte son

Figure 1.2 : Partie hardware de ['ordinateur
6.2. Software ( Partie logiciel )

Le logiciel d'un ordinateur est l'ensemble des programmes et des données qui permettent a
l'ordinateur de fonctionner et d'effectuer des taches spécifiques. On peut diviser cette partie en trois
grandes catégories :

e Systéme de base : ce sont les systéme d'exploitation comme Windows, Linux, Mac OS, etc.

¢ Langages de Programmation : Ce sont de langages utilisés par les développeurs d'applications
et de logiciels afin d'écrire des programmes. On trouve plusieurs langage de programmation,
comme C/C++, PASCAL, Java, Fortran, Matlab, etc.

¢ Logiciels d'application : Ce sont des programmes exécutables spécialement écrits pour un
systéeme d'exploitation, et qui permettent de réaliser tout type de fonctions: traitement de texte,
jeux et loisirs, retouche d'image, navigation internet, lecture de médias son, image, vidéo...
(comme suite de MSOffice, PhotoShop, Auto CAD, Jeux, etc.).

7. Les systemes de codage des informations

Toute sorte d'information manipulées par un ordinateurs (numériques, textuelles, images, sons,
vidéos, etc.) est représentée par des séquences de deux chiffres : 0 et 1. Ces deux chiffres sont désignés
par BIT (Blnary degiT).

Donc un bit est soit 0 ou bien 1 qui est représenté par ['ordinateur par deux états électroniques: soit il y
a présence d'une impulsion électrique (c'est l'état 1), soit il y a absence d'impulsion électrique (c'est
['état 0).

Les systemes de numération ou le codage d'une information consiste a établir une correspondance
entre la représentation externe (habituelle) de l'information (le caractere A ou le nombre 36 par
exemple), et sa représentation interne dans la machine, qui est une suite de bits.
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Un systeme de numération se définit par deux éléments: la base du systeme et les symboles utilisés.
Les systemes les plus utilisés sont:

e Systéme Binaire : (Base 2), les symboles utilisés { 0,1}

e Systéme Décimale : (Basel0), les symboles utilisés { 0,1,2, 3,4,5,6,7,8,9}

e Systeéme Octal : (Base 8), les symboles utilisés {0,1,2,3,4,5,6,7}

e Systéeme Hexadécimal : (Basel6), les symboles utilisés {0,1, 2, 3,4,5,6,7,8,9,A,B,C, D, E, F}
Avec A=10, B=11, C=12, D=13, E=14, F=15

7.1. Notation

Un nombre quelconque Nb exprimé dans une base b sera noté comme suit :
Avec:
b : la base du systeme de numérotation.

a; : symbole du systeme de numérotation, i=0,...,n-1 et a; <b

2 Exemple

Nbl:(1001101)2aveca6:l;35:0;a4:0;a3:1;a2:1;a1:0;aO:l§
Nb, =(351)gaveca,=3;a;=5;a5=1;
Nb3=(1895);pavecaz=1;a,=8;a;=9;3,=5;

Nb4=(3FCA)16aveca3=3;a2=F;a1=C;a0=A;

A Attention

Un nombre Nb donné dans un systéme de numération b, ne doit pas contenir un symbole qui est
supérieur ou égale a l'indice de base b.

Exemple:

Nbs = (2951)g cette notation est erronée, car le nombre contient un symbole qui est égale a la base.

Q Remarque

- Quand la base n'est pas mentionnée, on considére qu'on est en base 10. ‘

- Dans une base b, nous avons b chiffres: 0, 1, 2, ..., (b-1).
7.2. Conversion d'un nombre d'un systéeme a un autre
a) Conversion de la base 2, 8, 16 vers la base 10

Pour convertir un nombre Nb = (a1 a5 «ovvvvevivenenen. aj ag )p de la base b vers la base 10, on effectue le
calcul suivant:

(Nb)p = (a,.1* b +a, , *b" 2+ . +a; *bl+ay* b0 1
n-1

(Nb)b=z axb'
i=0

Elle correspond a la somme des produits de chaque symbole du nombre par le poids correspondant.

Le poids des symboles : il s'obtient en numérotant les symboles a partir de la droite vers la gauche, en
commencant du 0.
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‘7242 } 9¢7__7__’7 Le poids le plus faible
YYVvVYy
(1367)
Le poids le plus fort
“6543210" ¢ Les poids des symboles
A AAAAAA
VYVYYYYY
(1011101)
? Exemple

L (10011)2=(7)10
(10011),=(1*2*+0*23+0* 22+ 1* 21 +1*20)
(10011),=(19)14

d (127)8:(7)10
(127)g=(1*82+2*8L+7*8%)

(127)8 = ( 87 )10
* (10F)36=(?)10

(10F);6=(1*16%+0* 161 + 15 * 16%),

b) Conversion de la base 10 vers la base 2, 8, 16

Soit Nb un nombre exprimé dans la base 10, pour trouver son équivalent en base b, on applique la
méthode des divisions successives sur b, jusqu'a 'obtention d'un résultat nul. Puis, on récupere les
restes des divisions dans le sens inverse, i.e. le dernier reste trouvé représentera le poids le plus fort et
le premier reste trouvé sera le poids le plus faible.

? Exemple

° (144)15=(?),

144 | 2

Résultat nul

Le poids le plus fort

(144);0=(1110010),

L (1420)10 = ( ? )8
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1420 ‘87

Le poids le plus faible 4 ‘ 177 8

6 2 8
2

‘ 0

4—+—— Résultat nul

Le poids le plus fort
(1420);0=(2614)g
o (2546)10 = ( ? )16

2546 @ 16
Le poids le plus faible 2 159 16
15 9 16
9 0 «——— Resultatnul

Le poids le plus fort

(2546)10=(9F2)16
c) Conversion de la base 8 vers la base 2

Pour convertir un nombre Nb exprimé en base 8 vers la base 2, nous procédons comme suit: 8 = 2211
faut donc utiliser 3 bits pour exprimer un seul chiffre octal en binaire.

La représentation des chiffres de la base 8 vers le binaire est comme suit :

000
001
010
011
100
101
110
111

NN N AW = O

? Exemple

(7105)5=(?),
Ona:
(Mg=(111),
(1)g=(001),
(0)g=(000),
(5)g=(101),

Dr AMRANE Cylia 13



D’ou
(7205)g = (111 001 000 101),

d) Conversion de la base 16 vers la base 2

Pour convertir un nombre Nb exprimé en base 16 vers la base 2, nous procédons comme suit: 16 = 2%
faut donc utiliser 4 bits pour exprimer un seul chiffre hexadécimal en binaire.

La représentation des chiffres de la base 16 vers le binaire est comme suit :

Chiffre en décimal \ Chiffre en hexadécimal \ Chiffre équivalent en binaire
0 0 0000
1 1 0001
2 2 0010
3 3 0011
4 4 0100
5 5 0101
6 6 0110
7 7 0111
8 8 1000
9 9 1001
10 A 1010
11 B 1011
12 C 1100
13 D 1101
14 E 1110
15 F 1111
? Exemple

(ATD4)15=(7?),
Ona:
(A)16=(1010),
(7)16=1(0111),
(D);6=(1101),
(4)16=1(0100),
D’ou

(A7D4);¢ = (10100111 1101 0100),

e) Conversion de la base 2 vers la base 8

Pour trouver |'équivalent d'un nombre binaire en octal, il suffit de former des groupes de 3 bits chacun

( Puisque 8 = 23 ), en commencant du poids le plus faible ( & partir de la droite), si le dernier groupe
formé possede moins de 3 bits, il suffit de rajouter des 0, puis calculer 'équivalent en octal de chaque
groupe.
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? Exemple

(10110101010), = (?)g

(010‘110 101]010), = (1651)4
176 "5V 1_
/ — [
J ‘Hahﬁhx& 1¥ groupe
4%™ groupe T ~a
3™ groupe 2°™e groupe

f) Conversion de la base 2 vers la base 16

Pour trouver |'équivalent d'un nombre binaire en Hexadécimal, il suffit de former des groupes de 4

bits chacun ( Puisque 16 = 2%), en commencgant du poids le plus faible ( a partir de la droite), si le
dernier groupe formé possede moins de 4 bits, il suffit de rajouter des 0, puis calculer ['équivalent en

Hexadécimal de chaque groupe.

2 Exemple

(10110101010)2 = (? )16

(0101 1010‘1010)2 = (5A4A)
s oAl A
/ \ | 17 groupe
3™ groupe 2&me sroupe

g) Conversion de la base 16 vers la base 8

Pour convertir un nombre Nb exprimé en base 16 vers la base 8 ou vice versa, nous devons passer par
une base intermédiaire telle que le décimal ou le binaire, mais le passage par le binaire est beaucoup

plus simple.

? Exemple

(BOF6)16 = ( ? )8
(BOF6),¢ = (1011 0000 1111 0110),
(001 ]011]000|011]110]110),=(130366)g
(BOF6),5=(130366)g
7.3. Le code D.C.B. (Decimal Coded Binary - Décimal codé binaire)

Le code DCB consiste a convertir chaque chiffre décimal en un nombre binaire sur 4 positions.

Dr AMRANE Cylia 15
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2 Exemple

Le nombre décimal 378 est codé en DCB comme suit: 0101 0111 1000

Dans ce code, chaque chiffre décimal est remplacé par 4 chiffre binaires (comme dans le cas de
hexadécimal).

7.4. La codification Alphanumériques

Les chiffres, lettres, signes de ponctuation, les symboles mathématiques, etc., sont représentées
généralement en utilisant le code normalisé a 8 positions binaires. On utilise pour cela le code EBDIC

(Extended Binary Coded Decimal International Code) ou le code ASCII (American Standard Code
Information Interchange).

? Exemple
A (Majuscule) 11000001 10100001
D (miniscule) 10000010 11100100
= OI111110 01011101

Tableau 1.2 : Exemples de codification Alphanumériques

[cf. Le codage des caracteres _ code ASCII]

8. Les expressions arithmétiques, relationnelles et logiques

8.1. Expressions arithmétiques

C'est une combinaison d'opérande(s) (valeur, constante, variable) et d'opération(s) arithmétiques. Le
Tableau I.3 résume ces opérations.

Addition +
Soustraction -
Multiplication *
Division réelle /
Division enti¢re Div
Modulo (Reste de la division entiere) Mod

Tableau 1.3 : Les opérations arithmétiques

Q Remarque

La division entiere donne comme résultat un quotient entier tandis que la division réelle donne un
quotient réel. Le Mod, quant a lui, est le modulo, c.a.d. le reste de la division entiére.

10Div4=2tandisque10/4=2.5>10Mod 4=2

20 Dive =3 tandisque20/6=3.33>20Mod 6=2
6 Div8=0tandisque6/8=0.75>6Mod8=6
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8.2. Expressions relationnelles

C'est les expressions qui utilisent des opérateurs

résume ces opérateurs.

Relation Symbole
Egalité =
Inférieur <
Inférieur ou égal <=
Supérieur >
Supérieur ou égal >=
Différent <>

Tableau 1.4 : Les opérateurs relationnels

C'est une combinaison de variables de type booléen (True : Vrai ou False
booléens (Not : Non, And : Et, Or : Ou).

8.3. Expressions logiques (booléennes)

Opérande | NOT Opérande
FAUX VRAI
VRAI FAUX
Tableau 1.7 : L'opérateur booléen NOT
Opérande 1 Opérande 2 | Opérande 1 OR Opérande 2
FAUX FAUX FAUX
FAUX VRAI VRAI
VRAI FAUX VRAI
VRAI VRAI VRAI
Tableau 1.6 : L'opérateur booléen OR
Opérande 1 Opérande 2 Opérande 1 AN 1) Opérande 2
FAUX FAUX FAUX
FAUX VRAI FAUX
VRAI FAUX FAUX
VRAI VRAI VRAI

Dr AMRANE Cylia

Tableau 1.5 : L'opérateur booléen AND

relationnels (ou de comparaison). Le Tableau 1.4

: Faux) et d'opérateurs
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8.4. Les fonctions

Le Tableau 1.8 présente une liste non-exhaustive de fonctions standards (ou prédéfinies) applicables
sur des entiers ou des réels.

Fonction Appel Résultat retourné
Abs Abs(x) La valeur absolue d’un nombre x
Exp Exp(x) L’exponentiel d’un nombre x
Ln Ln(x) Le logarithme népérien d’'un nombre x
Logl0 Logl0(x) Le logarithme a base 10 d’un nombre x
Sqrt Sqrt(x) Laracine carrée d’un nombre X
Sqr Sqr(x) Le carré d’un nombre x
Arctan Arctan(x) L’arc tangente d’un nombre x
Cos Cos(x) Le cosinus d’un nombre x
Sin Sin(x) Le sinus d’un nombre x
Round Round(x) La valeur arrondie d’un nombre x
Trunc Trunc(x) La partie entiére d’un nombre X
Etc.

Tableau 1.8 : Les fonctions
8.5. La priorité dans les expressions

La priorité des opérateurs dans les expressions arithmétiques, logiques et relationnelles est comme
suit:

1. Les parentheses;

2. Les fonctions;

3. Le moins unaire, le Not ;

4.* /,Div, Mod, And

5.+ -0r

6. =, <>,<,>, <=, >=
8.6. Evaluation des expressions

L'évaluation d'une expression consiste a calculer, au fur et a mesure, les résultats des calculs jusqu'a
obtenir un résultat finale. Cela se fait en plusieurs étapes :

- Ecrire |'expression sous forme linéaire (Il faut noter qu'en algorithmique, les expressions s'écrivent

sous forme linéaire: (x+z)—(x+z)/(x*z) ;
(yxz)

- Remplacer les identifiants (c'est a dire les noms) des variables et des constantes par leurs valeurs ;

- Evaluer (Calculer) étape par étape chacune des sous-expressions en commencant par les sous-
expressions qui sont dans les parentheses les plus internes.

- Indiquer a chaque calcul, le rang d'évaluation.

Q Remarque

Si les opérateurs ont le méme rang de priorité, I'évaluation se fait de gauche a droite. ‘
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? Exemple

Evaluer l'expression suivante en indiquant 'ordre d'évaluation :
E=(Sqr(b)Mod a>c)OR(d/(a+3)<>b),aveca=2,b=3,c=1,d=10
Solution:
= (Sqr(3) Mod 2> 1) OR (10/(2 + 3) <> 3)
(Sqr(3) Mod 2>1) OR (10 /5 <> 3)
(9 Mod 2>1) OR (10/5 <> 3)
E=(1>1)OR(10/5<>3)
E=False OR (10/5 <> 3)
E=False OR (2 <>3)

E
E
E

E=False ORTrue

E=True

9. Exercices corrigés

Exercice N°1:

Effectuer les conversions suivantes :

2202=(7),;(1011001101), =(?);9;(1011001101),=(?)g=(?)14;
(32103)4=(7),;(37163)g=(?),;(379)190=( )15

(3A2D)16 =(? )10;

Solution:

Effectuer les conversions suivantes :

2022 =(11111100110), ;

(1011001101), = (717)19;

(1011001101), = (1315)g = (2CD) 14 ;
(32103),=(1110010011), ;

(37163)g=(011111001110011), ou bien (11111001110011), ;
(379)19= (17B)1¢;;

(3A2D) ¢ = (14893)10;

(4D5B)g = (46533)g;

Exercice N°2:

Réécrire les expressions mathématiques en Algorithme/Pascal en utilisant le tableau ci-apres :
* p’—dac

-bd |
2a ’

* e+p| s

. 4a<éET(SCS7)OU(a¢b) ;
c

Dr AMRANE Cylia
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Expressions Réécriture en langage PASCAL

2a 2%a
% a/b
a? sqr(a)
Va sqrt(a)
|al abs(a)

In (a) In(a)

log (a) In(a)/In(10)
e? exp (a)
X" exp (n*In(x))

Solution :

Réécriture des expressions mathématiques en Algorithme/Pascal

Expressions mathématiques PASCAL
b —4ac sqr(b)-4*a*coubienb*b-4*a*c
Vd (-b-sart(d))/(2*a)
2a
e’ “+[p| exp(3*a)+abs(b)
4a<357x5csﬂyouxa¢b) 4*a<(b/c)AND((5*c<=7)OR(a<>b)

Exercice N°3:

Evaluer les expressions suivantes en respectant |'ordre de priorité des opérateurs :
Expression1:E; =50+3MOD2-4DIV3+40
Expression2:E,=a/b+((d*c+3)/5+a)+2*c;aveca=4;b=2;c=4;d=3
Expression 3: E3=(a<b) ORNOT (c<=d) AND (b>a);aveca=1;b=2;c=4;d=6
Solution : Evaluation des expressions

e Expressionl:

E;=50+3MOD2-4DIV3+40
E;=50+1-4DIV3+40
E;=50+1-1+40
E;=51-1+40

E,=50+40

E; =90
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e Expression2:
E,=a/b+((d*c+3)/5%a)+2xc
On commence par remplacer les variables par leursvaleurs:a=4;b=2;c=4;d=3;
E,=4/2+((3%4+3)/5%4)+2x4
E,=4/2+((12+3)/5%4)+2%4
E,=4/2+(15/5x4)+2 x4
E,=4/2+(3%4)+2x4
E,=4/2+12+2%4
E,=2+12+2%4
2+12+8
E,=14+8
E,=22

e Expression 3:
E3=(a<b) ORNOT (c <=d) AND (b > a)
On commence par remplacer les variables par leursvaleurs:a=1;b=2;c=4;d=6
E3=(1<2) ORNOT (4<=6) AND (2> 1)
E3=True ORNOT (4<=6) AND (2> 1)
E3=True ORNOT True AND (2>1)
E3=True ORNOT True AND True
E3=True OR False AND True
E3=True OR False

Es=True

Dr AMRANE Cylia 21
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