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INTRODUCTION À LA PROGRAMMATION INFORMATIQUE – IPI 02411E

Sommaire de cours – Février 2011

PRÉSENTATION DE LA DISCIPLINE
Les technologies de l’information et de la communication ont transformé notre quotidien et nos habitudes de recherche, de collaboration, de gestion, de présentation, de publication, de traitement de l’information et de communication. Les nombreux progrès technologiques en informatique ont profondément changé tous les secteurs d’activité de notre société.

Ce cours en programmation informatique est pertinent pour nos élèves, puisque les besoins de création de programmes pour l’ordinateur, pour le Web et pour les appareils mobiles ne vont qu’augmenter dans les entreprises et chez les particuliers.

APERÇU DU SEMESTRE

UNITÉ 1 - Agir en tant que citoyen responsable en utilisant judicieusement les ressources disponibles et en démontrant une pensée critique.
1.0 3 cours – continue
1.1 Respecter les lois et règlements régissant l’utilisation responsable d’Internet;
1.1.1 Politique 311 (http://www.gnb.ca/0000/pol/f/311F.pdf)
1.1.2 Protection des renseignements personnels
1.1.3 Condition d’utilisation d’Internet
1.1.4 Droits d’auteur
1.1.5 Nétiquette
1.2 Juger de la crédibilité d’un site Web;
1.2.1 Identité du site (nom de l’auteur, coordonné de l’organisme, etc.)
1.2.2 Commanditaires et annonces
1.2.3 Liens
1.2.4 Identifier au moins trois autres sources pour valider l’information
1.3 Participer au travail d’équipe face à face et profiter des outils de collaboration du Web;
1.3.1 Outils du Web 2.0 (blogue, microblogue, espaces wiki, etc.)
UNITÉ 2 - Comprendre le rôle de la programmation informatique dans notre société.
2.0 3 cours – continue
2.1 S’informer de façon continue des nouvelles technologies dans le domaine de la programmation informatique dans l’espace Web francophone;
2.1.1 Outils du Web 2.0 (microblogues, agrégateurs de fils RSS, signets sociaux, blogues, etc.)
2.2 Communiquer ses idées en utilisant un vocabulaire actuel et approprié associé au domaine de l’informatique;
2.2.1 Vocabulaire, lexiques, terminologie (télécharger, numériser, progiciel, gratuiciel, etc.)
2.2.2 Composants matériels (mémoire vive, microprocesseur, disque dur, carte mère, puces de mémoire, etc.)
2.3 Décrire les différentes plateformes de déploiement;
2.3.1 Pour les ordinateurs locaux
2.3.2 Pour le Web
2.3.3 Pour les appareils mobiles
2.4 Décrire différents domaines qui ont besoin de la programmation informatique;
2.4.1 Santé
2.4.2 Monde des affaires
2.4.3 Automatisation – fabrication
2.4.4 Diagnostic – réparation
2.4.5 Communications
2.4.6 Développement de logiciels
2.4.7 Etc.
UNITÉ 3 - Comparer différentes carrières et possibilités d’études postsecondaires associées à la programmation informatique.
3.0 2 cours – continue
3.1 Décrire des emplois dans le domaine de l’informatique;
3.1.1 Webmestre, programmeur, concepteur multimédia, analyste, gestionnaire de bases de données, gestionnaire de réseaux, etc.
3.2 Énumérer différentes possibilités de formation postsecondaire dans le domaine de l’informatique;
3.2.1 Identifier des établissements de formation
3.2.2 Collèges, universités, secteur privé, en ligne et autres
UNITÉ 4 - Utiliser un processus de programmation afin de répondre à un besoin.
4.0 20 cours
4.1 Analyser le problème, les données et les résultats voulus;
4.1.1 Reformuler le problème à résoudre en d’autres termes
4.1.2 Données (les types, la source, les limites)
4.1.3 Nature des résultats recherchés
4.2 Organiser ses idées et les communiquer à des fins précises;
4.2.1 Résumer le travail d’analyse
4.2.2 Examiner des pistes de solution
4.3 Choisir la solution la plus appropriée et planifier les étapes avec les échéanciers;
4.3.1 Voir si la solution existe déjà, sinon, chercher une ou des solutions novatrices
4.3.2 Établir un échéancier
4.4 Créer et coder l’algorithme
4.4.1 Données (les types, les constantes et les variables)
4.4.2 Instructions d’entrée et de sortie
4.4.3 Expressions logiques ou mathématiques
4.4.4 Structures de programme (affectation, branchements simples et multiples, répétitions comptées et conditionnelles, appel de fonctions et de sous-routines)
4.5 Vérifier le programme afin d’assurer un fonctionnement efficace dans toutes les situations;
4.5.1 Erreurs syntaxiques et erreurs sémantiques
4.5.2 Débogage
4.5.3 Tester toutes les possibilités d’exécution du programme
Scratch
Algobox
UNITÉ 5 - Utiliser les outils et les ressources appropriés pour développer des programmes afin de répondre à un besoin.
5.0 57 cours
5.1 Utiliser un langage de programmation visuel avec structures prédéfinies;	4 cours
5.1.1 Outils du logiciel
5.1.2 Zones du logiciel
5.1.3 Logique du logiciel
5.1.4 Structures prédéfinies (sans variables et avec variables)
5.2 Utiliser un langage de programmation scripté;					35 cours
5.2.1 Outils du logiciel
5.2.2 Zones du logiciel
5.2.3 Logique du logiciel
5.2.4 Règles de programmation
5.2.5 Espacements, commentaires et nomenclature
5.2.6 Commandes pour tourner, apparaître, disparaître, etc.
5.2.7 Boucles et conditions (If then, while, do until, case, …)
5.2.8 Opérateurs arithmétiques, de comparaison et booléens
5.2.9 Procédures/fonctions/routines
5.2.10 Variables (numériques, alphanumériques, booléennes, …)
Small Basic
Visual Basic Express
5.3 Organiser les données sous forme de tables et de bases de données et les déployer sur le web ;
5.3.1 Rôle, avantages et possibilités d’une base de données relationnelle
5.3.2 Création d’une base de données
5.3.3 Structure d’une base de données
5.3.4 Types de champs (rubriques)
5.3.5 Noms des champs (rubriques)
5.3.6 Types de données et description
5.3.7 Mise en forme des champs
5.3.8 Tables (liens entre les tables : simple, global, multiple)
5.3.9 Insertion et/ou suppression de champs
5.3.10 Propriétés de texte et numérique
5.3.11 Validation des entrées des données
5.3.12 Création et utilisation de recherches (requêtes)
5.3.13 Filtres par sélection et/ou dans un formulaire
5.3.14 Modification d’une base de données
5.3.15 Modèles d’entrée de données (formulaire)
5.3.16 Insertion et suppression de champs (rubriques) et d’enregistrements (fiches)
5.3.17 Sélection d’un enregistrement (effacer, copier, déplacer, trier)
5.3.18 Tri de données
Access 2007 10 cours
5.4 Identifier et comparer des outils pour développer des applications destinées aux appareils mobiles;
5.4.1 Outils disponibles :
5.4.2 Adobe Flash CS3 ou CS4 pour plusieurs modèles de téléphones mobiles, sauf Apple
5.4.3 SDK (Software development kit) avec Objective-C pour les appareils mobiles Apple
5.4.4 Etc.
 8 cours
	
LES LOGICIELS

Word, Powerpointm, Algobox, Scratch, Squeak, Flash CS3, SmallBasic, Access, Dreamweaver ou HTML Kit, Blender

INSCRIPTION
1. Visitez le : plandry.synthasite.com
2. Cliquez sur Inscription au cours
3. Remplir le formulaire et cliquez sur Envoyez

VOTRE COURRIEL
1. https://exchange.nbss.nbed.nb.ca
2. Connexion avec votre nom d’utilisateur (nbed\yanhom6789) et mot de passe de l’école.
3. Votre courriel ressemble à ceci : yanpom6789@eleve.nbed.nb.ca

RÉPERTOIRE SUR LE RÉSEAU
· Créez un nouveau dossier sur le réseau que vous allez nommer Introduction à la programmation informatique.


ÉVALUATION

5%	UNITÉ 1 - Agir en tant que citoyen responsable en utilisant judicieusement les ressources disponibles et en démontrant une pensée critique.
5%	UNITÉ 2 - Comprendre le rôle de la programmation informatique dans notre société.
5%	UNITÉ 3 - Comparer différentes carrières et possibilités d’études postsecondaires associées à la programmation informatique.
25%	UNITÉ 4 - Utiliser un processus de programmation afin de répondre à un besoin.
60%	UNITÉ 5 - Utiliser les outils et les ressources appropriés pour développer des programmes afin de répondre à un besoin.
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