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Référencement

Les données sont stockées dans la mémoire de la machine.
On y accede grace a une référence : la variable.

Comprendre le fonctionnement de référencement des
données dans un programme.
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Rappel

1 |ma_var = 45

mémoire vive (RAM)

****** .

Figure 1 — La variable référence I'emplacement mémoire de la
donnée stockée.
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ma_var = 45
ma_deuxieme

= ma_var

Rappel

'ma_var

T

mémoire vive (RAM)

Figure 2 — On peut référencer un emplacement avec plusieurs

variables.
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ma_var = 45
ma_deuxieme = ma_var Rappel
ma_var = 61

Code 1 — On peut réaffecter une variable.

mémoire vive (RAM)

‘ma_var—— | 61

. |
I ma__deuxieme —— 45

Figure 3 — Un nouvel emplacement est trouvé pour stocker la
nouvelle valeur.
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L’instruction Python id() renvoie I'identifiant mémoire
de I'objet passé en parametre.

Activité 1 :
1. Dans Pythontutor, écrire le code suivant :

tabl = [1, 2, 3]
tab2 = tabl

print (id(tabl))
print (id(tab2))

A W N =

2. Modifier la premiére valeur de tab2

Référencement

Rappel
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Correction
Rappel
Print output (drag lower right corner to resize)
140562999311624
140562999311624
#

Frames Objects

Global frame list

0
tabl f alals
tab2

Figure 4 — Les deux variables référencent le méme tableau en

mémoire.
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Référencement dans les objets - Création

Création des objets
Activité 2 :
1. Ecrire une classe Cahier qui posséde :
> deux attributs couleur (chaine de caracteres) et
pages (entier). Ces deux attributs seront
initialisés lors de I'instanciation.
> quatre méthodes :
> changer_couleur(self, c: str) — None
> get_couleur(self) — str
> changer_pages(self, p: int) — None
> get_pages(self) — int
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Correction

©O© 00 N O O W N

e e el e =
S O W N = O

class Cahier:

def

def

def

def

def

__init__(self, c: str, p: int):
self.couleur = c
self.pages = p

changer_couleur(self, c: str) -> None:
self.couleur = c

get_couleur(self) -> str:
return self.couleur

changer_pages(self, p: int) -> None:
self.pages = p

get_pages(self) -> int:
return self.pages

Référencement

Création des objets
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Référencement

Activité 3 :
1. Ecrire une classe Sac qui posséde un attribut
cahiers. Cet attribut est un tableau vide.

Création des objets

2. Ecrire la méthode ranger_cahier(self, c:
Cahier) — None qui accepte un objet de type
Cahier en paramétre, et qui range ce cahier dans
le tableau cahiers.

3. Exécuter le programme principal suivant :

sac = Sac()
2 |cahier = Cahier("rouge",100)
sac.ranger_cahier(cahier)
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Correction
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Référencement

class Sac:
def __init__(self):
self.cahiers = []

def ranger_cahier(self, c: Cahier) -> None:
self.cahiers.append(c)

S O W N
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1 |sac = Sac()

Sac
____/ cahiers = [ ]

ranger__cahier

Figure 5 — Instance de Sac
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cahier = Cahier("rouge",100)

Sac
/ cahiers = [ ]

ranger_cahier

Référencement

Cahier
/ couleur = "rouge”
S

' cahier | pages = 100

changer__couleur
get__couleur
changer__pages
get_pages

Figure 6 — Instance de Cahier
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sac.ranger_cahier(cahier)

Sac
/ cahiers = [o]|

ranger__cahier

Référencement

Cahier
/ couleur = "rouge”
S

' cahier | pages = 100

changer__couleur
get_ couleur
changer__pages
get_pages

Figure 7 — Référencement du Cahier dans sac
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SaC Référencement

/ cahiers — [o]_]

--- ranger_cahier

Référencement

Cahier
/ couleur = "rouge”
R

' cahier | pages = 100

changer__couleur
get_ couleur
changer__pages
get__pages

sac.cahiers[0] .changer_pages(50)
cahier.changer_pages (50)

Figure 8 — Ces deux instructions effectuent la méme opération.
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Modéliser les interactions entre les objets est une étape
nécessaire dans la construction d'un projet.
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