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INITIATION A LAPROGRAMMATION
ALGORITHME

I/ NOTIONS PRELIMINAIRES ET VOCABULAIRE

Tout systémedetraitement numériquedel'information"moderne" secomposed'uncouche
matérielleetd'unecouchelogiciele.

Lacouchematérielle-partievisibledu systeme- est centréeautour d'unmicroprocesseur.
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( : , ....) plusoumoinsspécialisésqui
permettent de décrire plusfaci I ement laréaction guedoit avoir |e microprocesseur face aux
donnéesagérer...).

Pour transformer lelangageévol ué(qui n'est quedutexteoudugraphique) en"0" eten" 1",
onfait appel aun compilateur.

I/ PROGRAMMATION OBJET

L aprogrammation obj et trouvesaforcedanslefait qu'un dével oppeur utilisedesobjets
préprogrammeés, utili sablesdirectement et qui permettent degagner untempsconsidérabledans
ledével oppement. Cesobjetssont en partiefournispar le SDK dewindows(System Dévelop-
pement Kit). Ainsi si I'éditeur du systémed'exploitation changelacaractéristique d'un objet
(passagedewindows2000 awindows X Ppar exemple) |esapplicationsdevel oppéesenobjet
nesont pasaredével opper.

Par aill eurs, en programmation obj et lesobjetsprofitent d'unhéritage:
Exemple:
un point sur |'écran est défini par saposition (X,y) et sacoul eur

untrait héritedupoint car il est unesuccess ondepointentreunpointinitia et unpointfinal.
Lecodedecréationd'untrait est s mplement unesurchargedu codedecréationdepoint

unrectangleest unensemblede4traits. || héritedonc descodesdutrait maislasurcharge
dececodepermet decréer lerectangle, etc...

Ainsi chaqueobjet possededespropriétéshéritéeset d'autrespropresmaisaussi
desméthodes spécifiquesal'objet.

1/ ALGORITHME ET ALGORIGRAMME (norME NF Z 61-000)

Afindesimplifier lacompréhension d'unlogiciel, lesinformaticiens décomposent les
problémeset utilisent desoutilsdedescriptiondulogicid.

L'algorithmeest unoutil textuel tandisquel'a gorigrammeest unoutil graphique.
[11.1/ Structure linéaire

Chagueportiondecodedeprogrammeest délimitépar undébut et unefin. Entrecesdeux
motssont décrit delamaniérelaplussimplelesopérationsaréaliser.

Début
Le total est égal a 3

begin
total:=3;

Fin end;

Remar quel: lemot début peut étrerempl acéparfoi spar |lenomdu programmeou sous-
programme.
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Remar que2: enlangagepascal uneligned'instruction seterminepar uncaractere”;

[11.2/ Structures alternatives : SI-ALORS-SINON

Enfonctiondurésultat delaconditiononréaliseuneopérationoul'autre.

Complemente
Sl variable est égale a O
ALORS
variable devient égale a 1
SINON

Complemente

Variable~_Oui
=07?

Function complementer(variable:byte):byte;

Begin
If variable=0
Then variable:=1
Else variable:=0;
Result:=variable;

Variable est égale a 0 Non

FINSI [ Variable=0| | variable=1
Fin

end;

Fin

Remar quel : encasderéponsenégativealacondition, il n'est pasnécessaired'avoir une
opération (SNON variable est égale a 0 peut ne pas exister)

Remar que2: EnPASCAL unefunction est unsous-programmequi restitueunrésultat
RESULT. Dansnotreexemplecomplemente(1) est égal a0. Uneprocedureest également un
sousprogrammemai squi nerend pasderésultat.

Remarque3: EnPASCAL, unparamétreest passe, entre parenthése, dansunefunction.
Dansnotreexemple, supposonsqueJest égal a0. Enexécutant I'instruction J: = complemente(J);
Jpasseraa”1l" mémes Jn'est pas évoqué dans Function Complemente.

[11.3/ Structure alternative : SELON PARMI FAIRE

Cetteformedestructurealternativen'est pasnormalisée, maisexiste dansbeaucoup de
langagesinformatique. Ellepermet uneécritureplusclaireduSI ALORSSINON.

Début
SELON | PARMI
0: FAIRE SO
1: FAIRE S1
2:FAIRE S2
Fin
non
begin ouL
CASEI FOR | | | |
0: S0; ¢
1:S1;
end;
end;
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[11.4/ Structure itérative POUR REPETER

Dans cette structure la sortie de la boucle d'itération seffectue lorsque le nombre de

répétitionsest atteint.

Factoriel
factoriel=1
POUR I=1 a X
REPETER
Factoriel=factoriel x |
FINPOUR
Fin

Function factoriel(x:integer):integer

Var |,fact:integer;
Begin

fact:=1;

FOR I:=1TO X

DO fact:=fact*x;

Result:=fact;

End;

[11.5/ Structure itérative TANTQUE REPETER

Lastructureprécédentesousentend quel'unconnaitlenombrederépétitions. Si cen'est pas
lecasonpeut utiliserlaboucleTANTQUE REPETER.

Letest sefaitaudébut dublocitératif.

DIV
Quotient=0
Total=0
TANTQUE Total<=Dividende
REPETER
Total=Total+Diviseur
Quotient=Quotien+1
FINREPETER
Fin

Function div(dividende,diviseur:integer):integer

Var total,quotient:integer;

Begin

End;

Total:=0; Quotient:=0;
WHILE Total<=dividende
DO BEGIN
Total:=Total+diviseur;
Quotient:=Quotient+1;
END;
Result:=Quotient;

[11.6/ Structure itérative : REPETER JUSQU'A
MémeprincipequelaboucleTANTQUEREPETER, masi cettefoisci letest sefaitalafin

dublocitératif

ATTENDRE_A

REPETER

Afficher “Appuyez sur touche A”

Lire(touche)
JUSQU’A touche=A
FINREPETER
Fin

Procedure Attendre_a;
Var touche:char;

Begin
REPEAT
WRITELN(”Appuyer sur touche A”);
READLN(touche)

UNTIL touche="A
End;
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