Informatique
en CPGE



Lingenieur doit maitriser les concepts fondamentaux de
'informatique pour :

® communiquer avec les informaticiens

® comprendre les questions de complexite algorithmique,
de précision numerique, de sécurite

® disposer d’'une representation claire de 'architecture
d’un ordinateur, d’un OS, d’un réseau

® savoir ecrire du code et utiliser les bibliotheques
logicielles

® interroger une base de donnees

® prendre des décisions strategiques de developpement de
son entreprise



Contexte

® Un monde numeérique qui connait une
explosion de la masse des donnees

En consequence :

® savoir exploiter les resultats de calculs
numeriques

® manipulation de donnees d’origine
experimentale ou industrielle, ou
disponibles en ligne



® Contexte (suite)

® Une obsolescence rapide des technologies

En conséquence :

® presenter des concepts fondamentaux

® ne pas se lier a des normes ou
protocoles non pérennes

® faire le lien avec les autres disciplines,
pour contextualiser les activités pratiques



Des competences pour l'ingenieur

analyser et modeliser un probleme, une
situation

concevoir une solution modulaire, utilisant
les methodes de programmation et les
structures de données appropriees
traduire un algorithme dans un langage de
programmation

specifier les composants logiciels
developpes ou utilises

evaluer, controler, valider des algorithmes
et des programmes

communiquer a I'ecrit et a I'oral une
problematique, une solution



Le choix du langage

Python permet une entree
pedagogiquement adaptee

syntaxe simple et conforme aux standards
semantique claire et bien definie

nombreuses bibliotheques logicielles pour
des exemples inspires par les disciplines:

® calcul numerique (NumPy)
® bibliotheque scientifique (5ciPy)
® visualisation graphique (Matplotlib)



Organisation horaire
bremiere anneée

® | h de cours
® | hdeTD hebdo =2 h par quinzaine

® « colt»:2 h eleves/semaine, et
3 h professeur/semaine



Tetes de chapitres

® Algorithmique et methodes de
programmation : 60 %

+ architecture des machines

+ representation des nombres

+ présentation du logiciel SciLab pour
qu’il puisse etre utilise en SPC ou Sl

® Simulation/ingénierie numerique : 25 %

® Bases de donnees : |5 %



Methodes de programmation

® Programmation imperative

® Approche descendante

® Programmation structuree, modulaire
® Utilisation de bibliotheques logicielles
® Speécification des modules

® Notions de complexite en temps, en
memoire

® Utilisation des invariants de boucle



Algorithmique

recherche dans une liste, maximum,
moyenne, variance

dichotomie : dans un tableau trie, recherche
d’un zero d’une fonction monotone

meéthodes des rectangles et des trapezes

recherche (naive) d’'un mot dans une chaine
de caracteres



Ingenierie numerique et simulation

Résoudre des probléemes étudiés et mis en équation dans les autres
disciplines. Le probléme d’origine doit étre exposé mais la
modélisation (et la mise en équations) n’est pas un objectif de ce
programme. On n’aborde pas les aspects théoriques qui relévent des
autres enseignements scientifiqgues. Seules la mise en ceuvre
constructive des algorithmes et I'analyse empirique des résultats sont
concernées.

methodes de Newton et de dichotomie
methode d’Euler
pivot de Gauss

comparaison avec les fonctions offertes par les
bibliothéques standard et/ou des solutions analytiques
utilisation des bibliotheques de visualisation

questions de précision, de complexité



Initiation aux bases de donnees

Perspective applicative, a partir d’exemples,
utilisation d’outils interactifs

vocabulaire : relations, attribut, domaine
operateurs ensemblistes

operateurs specifiques de l'algebre
relationnelle (projection, selection,
renommage, jointure...)

concept client-serveur, architecture trois-
tiers



Deuxieme annee : algorithmique et
programmation

piles

recursivite

tris : par insertion, quicksort, tri fusion

menu a la carte :

® traitement d’images

® codage, chiffrage, cryptographie

® transmission fiable : sommes de controle
(checksum), codes correcteurs

® graphes, algorithme de Dijkstra

® programmation objet : interfaces graphiques



