Algorithmique et programmation
Algorithme:
Définition:
Un algorithme est une démonstration structurée: on commence par justifer le probléme puis on donne une suite d’instructions qui conduit a4 un résultat.

Algorithme = suite finie et ordonnée dinstructions qui indigue la démarche a suivre pour résoudre un probléme & partir des données de départ.
11 doit donc contenir des instructions compréhensibles et il est valide s’il est apte a réaliser exactement la tiche pour laquelle il a été concu.

Recette:

C’est une méthode - Phase 1: Les entrées = données
qui utilise trois - Phase 2: Le traitement = suite finie d'instructions
phases: - Phase 3: Les sorties = réesultat(s)

- Phase 1=choix dela (ou des) valeur(s): informations a
demander a Putilisateur.

Explications: - Phase 2= calculs a partir de cette (ou ces) valeur(s):

liste d*instructions a appliquer aux données.

- Phase 3 = restitution du résultat: le résultat peut étre noté
au fur et 4 mesure ou i la fin. ¥

Résultat (s)

Les entrées sont stockées dans des variables (qui correspondent a des tiroirs dans la mémoire pouvant contenir des objets (des valeurs)).
On donne un nom aux variables ce qui permet de les identifier et donc de les manipuler.

Exemple:
Processus de calcul: Algorithme: Explications:

Variables
Réels:x,a, b, R On donne la liste des variables qui seront utilisées
Début

1) Choisir un nombre Saisir x On donne la liste des instructions:

2) Luiajouter 1 a¢—x+1 - récupérer des données

3) Elever au cube le résultat obtenu be—a’ - faire des affectations = étape qui consiste a

4) Ajouter I'opposé de (-6) Reb+6 mefire une valeur dans une variable.

5) Ecrire le résultat Sortie
Afficher R Afficher a I'écran les résultats obtenus

Lesvmbole <— estcelui de I'affectation

L’écriture d’un programme obéit d’une facon général a trois étapes importantes :
1) Spécification: LE QUOI

2) Conception: LE COMMENT

3) Réalisation: L4 SOLUTION

Programme Resultats

Traduction . Exécution

Dans I'étape de spécification ,on anlyse le probléme en identifiant les données d’entrées et de sortie.
Dans I'étape conception, on s’intéresse a I'écriture des algorithmes et leur validation.
Dans la phase réalisation, on traduit les algorithmes en programmes, I'éxécution de ses derniers fournit la solution.



Exemple:
On vent calculer I'aire d'un champ rectangulaire:

ére

-1 étape: demander la longueur et la largeur du champ: on pose: a la longueur et b Ia largeur

o anmde étape: calculerl'aire: s =axb
Siéme

etape: afficher le résulat : on affiche s

Les deuxreéels "a" et ''b" sont les données du probleme = valeurs données par I'utilisateur
La variable réelle "'s"' contient le résultat donné par I'algorithme

Algorithme:

a¢—lire
be—1lire
s¢—axbh
écrire s

Instructions conditionnelles:

On va dire a algorithme d’exécuter des instructions que si une certaine condition est réalisée.

On va utiliser des tests: il v a deux structures possibles:

« 8i ...alors ... »

« 8i ...alors... sinon... »

La condition est vraie, la suite d’instruction est exécutée.
Sila condition est fausse, on passe a la suite de I'algorithme.

Fausse

ALORS:

La condition ne doit offrir que deux réponses
- La condition est vraie, on exécute I'instruction "action_alors"
- La condition est fausse, on exécute l'instruction "action_sinon"

Condition ? Fansse

ALORS:

FINSI:
v
SINoN Action_sinon Sinon
—l
FINSI
Exemple:
Trouver le plus grand de deux nombres donneés:
Variables Variables
Réels:a, b Réels:a, b
Entree Entreée
Saisir a , b Saisir a , b
Traitement et sortie traitement et sortie
Si @ = b alors afficher "la plus grande valeur est', a Si a > b alors afficher "la plus grande valeur est", a
Si a< b alors afficher "la plus grande valeur est”, b Sinon

Si a =250 alors afficher "les deux valeurs sont égales"

L'algorithme effectue les 3 comparaisons

L'algorithme s'arréte sila 1 ere comparaison est bonne

Si a < b alors afficher "la plus grande valeur est",b
Sinon
Aficher "les deux valeurs sont egales”




Les boucles:

Une boucle permet de recommencer plusieurs fois un bloc d'instructions
Deux sortes de boucles sont possibles:

Boucles bornées:

Boucles non bornees:

I’on souhaite.
Onmn exécute une boucle.

somme des 50 premiers chiffres)

repeter.

de répétition.

On va demander a Pordinateur de répéter une méme tiche autant de fois que

La boucle va nous éviter de faire des calculs trop volumineux (exemple: faire la

On va donc utiliser Pinstruction « POUR...DE...A».
On utilise cette boucle quand on connait a Pavance le nombre de répétitions a

On va donc nommer une nouvelle variable i, elle va nous indiquer le nombre

Cette derniére est un compteur, qui doit étre déclarée au préalable comme les

Tant que « condition » faire « instruction ».

L’idée est que tant que la condition est réalisée

Pinstruction est exécutée.

On utilise cette boucle quand on veut répéter une série
d’instructions sans que on sache a4 Favance combien de fois.
Mais il est indispensable de s’assurer que la condition du «
TANT QUE... » finisse par étre vérifiée (début du « tant que » et
fin du « tant que... »).

On teste si la condition est vraie:

- Sielle est vraie: on exécute la suite d’instruction et on
FECOMINENCE.

autres variables - Sielle est fausse: on s*arréte et on sort de la boucle.
TUne boucle « POUR ...» est adaptée pour les calculs de somme ou pour les Une boucle « TANT QUE ...» est adaptée pour les suites.
probabilités.
" ) /)\ Fausse
v TANTQUE / ~
Condition 7 ™
Bloc d'instructions i* ondion = > "
a répéter
FAIRE
Condition(s)
Faux
. — v
FINTANTQUE
Suite du programme
Exemple:
Calcul du factoriel d’un entier N donné: n!=1x2x - - - xn.

S1=1x2x3x4x5=120

F ¢« FxI

Boucle "pour" Boucle "Tant gue"
Algorithme Factoriel Algorithme Factoriel
Var N,LF : entier Var N,LF : entier
Début Début
Lire(N) Lire(N)

Fe1 Fe1
PourIallantde 1 jusqu’a N Faire I+—1

Tant que (I =N ) Faire

FinPour F « FxI
Ecrire(F) I I+1
Fin FinTantque
Ecrire(F)
Fin
Conclusion:

Un algorithme est expression de la résolution d’un probléme de sorte que le résultat soit calculable par une machine.
On a finalement Uenchainement suivant :

Enoncé duprobléme —> Algorithme —> Programme




