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DESCRIPTION

Prérequis :
Certificat d’Enseignement Secondaire Supérieur (C.E.S.S.)

Documents de référence pour une préparation préalable au cours :
Néant

Objectifs :
Pour atteindre le seuil de réussite, I'étudiant sera capable :

en disposant d’une structure informatique matérielle et logicielle opérationnelle et d’une
documentation appropriée, face a un probleme mettant en jeu des algorithmes de base, dans le
respect du temps imparti,

- de mettre en oeuvre une stratégie cohérente de résolution du probléme posé ;

- de concevoir, de construire et de représenter I’ (les) algorithme(s) correspondant(s) ;
de justifier la démarche algorithmique et les choix mis en oeuvre ;
de développer des programmes en respectant les spécificités du langage choisi ;
de mettre en oeuvre des procédures de test.

Pour la détermination du degré de maitrise, il sera tenu compte :
- dela qualité et de la pertinence de la démarche algorithmique,
- de larigueur et du respect des spécificités du langage,
- du degré de précision et de la clarté dans I'emploi des termes techniques.
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PERSONNEL ENSEIGNANT

Mr LEBLOND V.

METHODOLOGIE

L’approche pédagogique de ce cours se veut résolument pratique. Les notions théoriques sont
construites au fur et a mesure qu’elles sont nécessaires a la compréhension et a la résolution
d’exercices de programmation. Ceux-ci sont eux-mémes destinés a accomplir un projet de
programmation plus vaste, présenté sous forme d’'un cahier de charges issue d’'une demande client.




Etant donné la forte hétérogénéité du public de promotion sociale, il est nécessaire a certains
moments de pouvoir différencier les taches. L'important est d'offrir a chacun la possibilité de
progresser quels que soient ses connaissances antérieures, son expérience éventuelle en
algorithme, en programmation et en java.

Pour ce faire, le projet "brasserie" a réaliser, les exercices qui y sont associés sont disponibles dés
le début du cours au §4.1. Des variantes du cahier des charges sont aussi proposées dans le projet.
Ces variantes sont en quelque sorte des améliorations de la demande initiale. Il existe aussi une
training list comportant une série d’exercices dont les difficultés sont progressives. Contrairement au
projet, ces exercices n’ont aucun rapport, ni avec le projet, ni entre eux ; ils servent a décontextualiser
les notions vues dans le projet brasserie et les appliquer dans d’autres domaines. Pour les plus
aguerris, les passionnés, il est possible d’aller bien plus loin que ce que demande le dossier
pédagogique pour ce cours.

Historiquement, le langage de programmation enseigné a I'IRAM est le Java. Ce langage courant
issu du C\ C++ permet a I'utilisateur de se former aussi indirectement a ces langages. Java ou ses
dérivés sont utilisés pour le développement d’applets pour le Web et pour des applications (non liées
au web).

Il s’agit d’'un langage orienté objet (POO) ce qui présente le bénéfice d’introduire 'UF de POO qui
suivra. Paradoxalement, l'inconvénient du Java est qu’il s’agit d'un POO et qu'il inclut donc
directement des notions et des spécificités liées a la POO. Beaucoup de termes visibles a I'écran et
fonctionnalités dans I'environnement de développement seront donc éludés pour linstant en
attendant d’approfondir la POO. Il faut garder a I'esprit que le plus important dans ce cours n'est pas
de former des experts en Java mais de former les esprits a I'analyse et a I'algorithme. Java n’est alors
qu’un champ d’application de ces algorithmes, un exemple d’environnement de programmation et de
mise a I'épreuve de ceux-ci.

L’apprentissage de la programmation se fait de diverses maniéres mais principalement, elle se
construit dans le temps a force de pratiquer. Il est donc impossible de réussir en étudiant « a fond »
seulement trois jours avant I'examen. La lecture d’ouvrages et la consultation de codes source
réalisés par des programmeurs confirmés sont vivement recommandées.

MODES D’EVALUATION

Epreuve écrite en fin d'unité.




