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Diversité des langages de programmation

Il n’y a pas que Python dans la vie?
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La machine de Turing

En 1937, Alan Turing (1912-1954), un mathématicien anglais de génie a imaginé une ma-
chine universelle Machine de Turing. Cette machine théorique est considérée comme le fon-
dement de l'ordinateur a mémoire, qui sera concrétisé par von Neumann.

Cette machine est extrémement simpliste, puisqu’uni-
quement composée d’'un ruban infini sur lequel sont
écrits des 0 et des 1 et d’une téte qui se déplace sur ce
ruban en lisant et écrivant les valeurs. Un programme
est juste une suite d’instructions finies du genre: “Si la
téte est dans l’état 2 et lit un 1, alors elle écrit 0 et va
a droite en passant a I’état 3”. Lorsqu’il n’y a pas d’ins-
truction a exécuter, le programme s’arréte.

Ce modele a l'air tres limité, mais pourtant Turing et Alonzo Church (1903-1995), un ma-
thématicien américain, ont démontré que tout ce qui pouvait étre décrit par un algorithme
pouvait étre exécuté sur la machine de Turing. Lorsqu’un langage de programmation est
capable de faire autant de choses que la machine de Turing, on dit qu’il est Turing-complet.
La plupart des langages de programmation sont Turing-complet. Ce qui veut dure que tout
ce que peut faire un langage de programmation particulier peut également étre fait dans
n’importe quel autre langage. Il n’y a donc pas de langage meilleur que les autres. Il y a
juste des langages plus adaptés a certaines situations qu’a d’autres.



https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_programming_languages

La tour de Babel

On dit parfois que le plus dur c’est d’apprendre un premier langage de programmation. En-
suite, en apprendre d’autres est bien plus simple. C’est globalement vrai. La grande difficulté
pour apprendre a programmer, c’est I’algorithmique. Ensuite, a peu pres tous les langages
ont des structures assez similaires. Pour étudier cela, nous allons écrire le méme programme
dans 15 langages différents. Nous allons utiliser le site codingame.com. Si vous n’avez pas
encore de compte, vous devrez vous en créer un. Il faut utiliser une adresse mail. Vous pou-
vez inventer une fausse adresse, comme compte.bidonl28@gmail.com puisqu’il n’y a pas de
mail de vérification d’envoyé. Par contre, il faudra vous souvenir de cette adresse pour vous
re-connecter plus tard.

Nous allons utiliser le tutoriel du site car il donne une solution au probleme dans tous les
langages disponibles. Si vous n’étes pas directement envoyé sur ce tutoriel, vous pouvez le
trouver dans les exercices faciles de la partie entrainement. Il est probablement tout en bas
de la page si vous l'avez résolu.
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Chaque niveau de Codingame se présente de la maniére suivante:
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2~ while 1:
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else:
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Objectif
votre programme doit détruire les valsseaux ennemis en tirant sur Pré sentation
I'ennemi le plus proche a chaque tour. .
du probleme
Régles
O Les vaisseaux ennemis approchent en ligne droite vers votre canon. Jeu de tests Actions

A chaque début d'un tour de jeu (dans la boucle gome loop), vous
obtenez les informations des deux ennemis les plus proches :

01 Danger imminent » LANCER LETEST P TOUS LES TESTS

( SOUMETTRE
Pour tester )

votre solution Pour valider
Sortie console _ votre solution

® variable [enemyl : le nom de I'ennemi 1.
® variable [distl : la distance a laquelle se trouve I'ennemi 1.
® variable [enemy2 :le nom de I'ennemi 2.
® variable [dist2 : la distance a laquelle se trouve I'ennemi 2.

I1 faut lire la présentation du probléeme pour savoir ce qu’il faut faire, a partir de quelles
entrées et surtout les sorties a renvoyer. Une fois la solution tapée dans la zone prévue a cet
effet, il faut la tester avec les jeux de tests proposés. Votre solution doit en valider le plus
possible. Pour I’entrainement, il n’y a qu’un seul test a passer.

Une fois que votre solution vous convient, il faut appyer sur le bouton “SOUMETTRE” pour
la valider.

Lors de votre premieére tentative le site vous propose un tutoriel qui vous guide sur la marche
a suivre. Il est conseillé de le faire pour bien découvrir les différentes zones.
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https://www.codingame.com

Par contre, vous n’avez pas a suivre le tutoriel a chaque fois. Il suffit de cliquer en haut a
droite une fois que vous l’avez fait au moins une fois.

PASSER LE TUTORIEL

Bienvenue dans le tutoriel

YOU LOSE! " CodinGame vous permet de vous améliorer en jouant. Tout
commence dans I'IDE ou vous allez coder et tester de
nouvelles idées.

»

Une fois dans le niveau, il faut choisir son langage. Vous pouvez o
prendre celui que vous voulez. =
. L : s
I1 faut ensuite aller sur les indices et prendre le second pour avoir la [
solution. Copiez cette solution et collez-1a a la place du programme de
ash
base. ;
Clojure
D
2
Indices Voici une solution possible pour ce puzzle.
Ne restez pas bloqué, utilisez ces indices pour vous
aider a trouver la solution. ! i:%;: ;ﬁih

E_ f nGame planet is being at
« 01 PSEUDO CODE 2 ?: # t:To protect the planet, you can implement the ps n the
RETOUR 3
9 # game loop
ﬂ SOLUTION 2> o while 1: | it s

2 GsUT - intCingut)
13 enemy_2 = input() # na
14 dist_2 = int(input())
:?) # Write an action using print
I* # To debug: print("Debug messages...", file=sys.stderr)

I faut ensuite appuyer sur le bouton soumettre (en bas a droite) pour Actions

valider votre réponse.
Vous devez répéter 'opération avec 15 langages différents. Vous pou-

vez prendre ceux que vous voulez. Ne vous limitez pas aux 15 premiers
de la liste.

+ SOUMETTRE

Apres avoir soumis votre réponse, il est possible de rester pour modifier votre code et ainsi
changer directement de langage et de recommencer. Par contre au bout d’un certain nombre
de soumissions, vous risquez de devoir remplir de Captcha. Si c’est le cas, vous pouvez faire
une petite pause et revenir apres.

Pour suivre votre progression, vous pouvez aller voir dans votre profil, I’évolution du succes
“Tour de Babel”.

Tour de Babel

Bilingue
Obtene: ore de 100% en utilisant deux langages de programmation différents sur une combinaison quelconque de puzzles.

Polyglotte
Obtenez un score de 100% en utilisant cing langages de programmation différents sur une combinaisan quelconque de puzzles.

Lettres & es
Obtene: de 100% en utilisant dix langages de programmation différents sur une combinaison quelcongue de puzzles.

Tour de Babel
Obtene: ore de 100% en utilisant quinze lai de programmation différents sur une combinaison quelcongue de puzzles.
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Ce que vous devez faire

Une fois que vous avez utilisez 15 langages, vous allez pouvoir commencer a comparer les
langages. Pour retrouver toutes vos soumissions, vous pouvez aller dans I’historique:

RAPPORT HISTORIQUE

PYTHON3 100% 2
CLOJURE 100%
Fi 100% 2
HASKELL 100%
LUA 100%
RUST 100%

Exercice: Créez un fichier diversite-langages-NOM.txt que vous éditerez avec Note-
pad++ ou un autre éditeur de texte. Evitez juste Word ou LibreOffice, ou alors choisissez
une police a taille fixe pour les bouts de code.

1) Pour chaque langage utilisé:
a) Indiquez le nom du langage.
b) Collez le code de la solution.
c) Identifiez pour les langages, autres que Python, la syntaxe utilisée pour séparer les
instructions, les bloces d’instructions, les affectations, les boucles “tant que”, les tests

“si alors sinon”, les entrées (inputs), les sorties (affichages) et les commentaires. Si
vous n‘arrivez pas a les identifier, dites juste que vous n’avez pas trouvé pour ce lan-
gage.
La page suivante vous montre un exemple pour la solution en Python.
2) A votre avis (et c’est totalement subjectif):
a) Quel est le langage le plus simple?
b) Quel est le langage le plus compliqué?
c) Quel est le langage le plus original?
d) Quel est le langage le plus concis?
)

e) Quel est le langage avec la syntaxe la plus pénible?

Attention, certains programmes ne sont pas totalement représentatifs de la simplicité, ou la
complexité, des langages concernés. Les solutions sont générées en partie automatiquement
et ne correspondent pas forcément a la syntaxe la plus simple ou la plus élégante. Il y a
aussi le systeme utilisé pour la gestion des entrées et des sorties qui fait que les affichages
sont parfois plus compliqués que de simples “print”, mais ce qui ne veut pas dire qu’ils
n’existent pas dans tous les langages.
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Exemple pour Python:

Langage Python :

Solution :
while 1:
enemy_1 = input() # name of enemy 1
dist_1 = int(input()) # distance to enemy 1
enemy_2 = input() # name of enemy 2
dist_2 = int(input()) # distance to enemy 2
if dist_1 < dist_2:
print (enemy_1)
else:
print(enemy_2)

Instrutions séparées par un saut a la ligne :
INSTR1
INSTR2

Les blocs d'instructions sont séparés par des changements d'indentation.
Affectations : VAL = EXPR

Boucles tant que :
while TEST:

INSTR1

INSTR2

Tests :

if TEST:
INSTR_SIT

else:
INSTR_SINON

Entrées : VAL = input()
Sorties : print(EXPR)

Commentaires : # un commentaire sur une ligne

Un commentaire sur plusieurs lignes
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