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De formation scientifique, Gérard Swinnen a enseigné la physique, la chimie et la biologie, et développé
une série de logiciels de simulation expérimentale et d’évaluation scolaire. Sollicité pour mettre en ceuvre
une filiere d’enseignement secondaire centrée sur I’apprentissage de I'informatique, il a accepté de
construire un cours de programmation spécifiquement adapté a ce public. « (e que jaffirme, c'est que
I'apprentissage de la programmation a sa place dans la formation générale des jeunes, car c'est une extraordinaire école
de logique, de rigueur, et méme de courage. »

Un livre incontournable pour acquérir I’exigeante discipline qu’est I’art de la programmation !
Original et stimulant, et ouvrage aborde au travers d’exemples attrayants et concrets tous les fondamentaux de la

programmation. L'auteur a choisi Python, langage moderne et élégant, aussi performant pour le développement d'applications
web complexes que pour la réalisation de scripts systéme ou |'analyse de fichiers XML.

Un support de cours réputé et adopté par de nombreux enseignants, avec 60 pages d’exercices corrigés
Reconn ef utilisé par les enseignants de nombreuses écoles et IUT, complété dexercices accompagnés de leurs corriges, cet
ouvrage original et érudit est une référence sur tous les fondamentaux de la programmation : choix d'une structure de
données, paramétrage, modularité, orientation obiet et héritage, conception d'interface, multithreading et gestion d'événements,
protocoles de communication et gestion réseau, bases de données... jusqu'a la désormais indispensable norme Unicode (le
format UTF-8). On verra notamment la réalisation avec Python 3 d'une application web interactive et autonome, intégrant
une base de données SQLite. Cette nouvelle édition traite de lu possibilité de produire des documents imprimables (PDF) de
grande qualité en exploitant les ressources combinées de Python 2 et Python 3.

A qui s"adresse ce livre ?
« Aux étudiants en BTS et IUT Informatique e @ leurs enseignants ;
» A tous les autodidactes férus de programmation qui veulent découvrir le langage Python.

Au sommaire

Préface. Un support de cours. Choisir un langage de programmation. Distribution de Python. A "école des sorciers.
Boites noires et pensée magique. Langage machine, langage de rrogrummution. Compilation et inferpréfation. Mise au
point d'un programme. Données et variables. Noms de variables et mots réservés. Affectation. Typage. Opérateurs et
expressions. Priorité des opérations. Composition. Contréle du flux d’exécution. Séquence d'instructions. Exécution
conditionnelle. Opérateurs de comparaison. Blocs d'instructions. Instructions imbriquées. Régles de syntaxe Python.
Boucles. Réaffectation. Premiers scripts. Principaux types de données. Les listes. Fonctions. Interaction avec |'ufili-
sateur. Importer un module de fonctions. Véracité/fausseté d'ne expression. Définir une fonction. Variables locales,
variables globales. « Vraies » fonctions et procédures. Utilisation des fonctions dans un script. Valeurs par défaut des paro-
metres. Arguments avec éfiquettes. Interfaces graphiques avec Tkinter. Programmes pilotés par des événements. Les
classes de widgets Tkinter. Contrler la disposition des widgets. Animation. Récursivite. Manipuler des fichiers. Ecriture
ef lecture séquentielle dans un fichier. Gestion des exceptions : les instructions try — except — else. Approfondir les
structures de données. Chaines de caractéres. Listes. Tuples. Dictionnaires. Classes, objets, attributs. Passage d'ob-
jets comme arguments. Objets composés d'obiets. Objets comme valeurs de retour d'une gonction. Classes, méthodes,
héritage. Lo méthode « constructeur ». Espaces de noms des classes et instances. Heritage et polymorphisme. Modules
contenant des bibliotheques de dlasses. Classes et interfaces graphiques. Boutons radio. (m!)res. Widgets composites.
Barres d'outils. Fenétres avec menus. Analyse de programmes. Gestion d’une base de données. SQLite. Ebauche
d'un dlient PostgreSQL. Applications wez. Pages weg interactives. Un serveur web en Python ! Exemple de site web
interactif. Imprimer avec Python. Utiliser des modules Python 2. Construire des documents PDF avec Reportlab.
Documents J:e plusieurs pages, gestion des images et paragraphes, intégration dans une application web.
Communications a travers un reseau et multithreading. Les sockets. Construction d'un serveur et d'un dient élé-
mentaires. Gérer des tiches en paralléle avec les threads. Connexions de clients en paralléle. Jeu en réseau des bombardes.
Des threads pour optimiser les animations. Installation (Windows, Linux, et Mac 0S). Solutions des exercices.
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