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Langage Algorithmique

Besoin d’un langage algorithmique

Langage
naturelle
Probléeme e ,Demf't'o,n. sy Analyse e Exprlm.erla Organigramme
(énoncé précis) solution

Langage
Algorithmique

v' Langage naturelle (description littéraires) : imprécision, ambiguité, propre
regles et conventions, explications differentes du méme concept ...

v' Organigramme : fouillis, difficile a modifier et mettre a jour, ...
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Langage algorithmique

v Un langage (ou formalisme) algorithmique est un ensemble de
conventions (ou de regles) dans lequel on exprime toute solution d'un

probleme donnée.

v Appelé aussi : Pseudo Code,

v Propriéteés :

» Un langage commun;
» Principe de communication;

> Précision et clarté (non ambiguite)

ASD |
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Langage Algorithmique

Structure d’un Algorithmique

Entéte { Algorithme nom_ algorithme

—

Type Déclaration des
Environnement < Const donnees (objets)
ons et des modules
Var
N
e
Début
{Initialisations}
- Traitements
Corps J - et manipulation
_ des objets
- {Résultats et sorties}
Fin. %
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Langage Algorithmique

Les Commentaires

v" Donne une description humaine dans un code destiné a la machine.

v' Maintenance du code simplifié et donc, débogage rapide

v' Important lorsque écrire des fonctions pour d'autres utilisateurs

Syntaxe

// Commentaire sur une seul ligne

/* Commentaire sur
plusieurs lignes
*/

%
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Structure d’un Algo

Structure d’'un Algorithme

Exemple : Carre d’un Nombre

Algorithme Carre;

Var N, carre : entier ;

Debut
//les entrées
Lire (N);

//manipulation des données

//les sorties
Ecrire ( “le carré de ‘,N,’ est ‘, carre);

Fin.




Langage Algorithmique

program Carre_Exemple;

uses crt; Déclaration des
bibliothéques
var N, carree : Integer;
Déclaration des

begin variables
//lecture des entrées

ReadLn(N);

carree := N*N;

{

écriture et affichage
des résultats

¥

WriteLn('le carre de ',N,' est ', carree)

Déclaration des
bibliothéques

Déclaration des

int N, carre; variables

//lecture des entrées
scanf("%d", &N);

carre = N*N;
/* écriture et affichage
des résultats */

printf("le carre de %d est %d", N, carre)

return 0;

ajedipuiad uonduo4




Les objets

Var, Const, Types
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Les Objets

Les objets: Représentation mémoire

v' Tout objet manipulé par un algorithme (ou un programme) est stocké
dans la mémoire centrale (RAM).

v' La mémoire centrale est constitué dune suite de cases contigués
appelées « cases » ou « cellules » mémoire.

v' Chaque case mémoire est caractérisée par:
» Une adresse : unique qui référence la case

» Un emplacement : pour stocker les valeurs des objets

%
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Les Objets

Adresse

Les objets: @

63999

Représentation ...
Memoire

14792
14791
14790
14789
14788

12
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Mémoire
(Valeur)

10

14.75

Ali

Objet

(Var, Const, ..)

Note

Nom

%
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Les Objets

Les objets: Définition

v' Tous les objets constituants d'un algorithme doivent étre décrite ou

déclaré dans I'environnement (ou la partie « déclaration »).

v' Chaque objet est caractérisé par :

> Un Nom : « identificateur unique » . une suite de caracteres

alphanumeérique qui permet de le désigner et le distinguer

» Un Type : qui indique |la nature de 'ensemble dans lequel il prend ses

valeurs

> Une valeur : qui indique la grandeur prise par un objet 8 un moment [l

donné
ASD |

Noureddine AZZOUZA



14

Les Objets

Les objets: Identificateur

v Un nom ou identificateur est une suite de caracteres alphanumérique

dont le premier caractere est alphabétique.

> L'identificateur peut etre : nom du programme, noms des variables et
des constantes, noms des fonctions

» Peux contenir des lettres et des chiffres

» Pas de (la plupart) signes de ponctuation

v Exemples :

> ldentificateurs valides : produit, i, j, T1, L_21, surface, nom_etudiant,

%

> ldentificateurs non valides : 5etudiants, date de sortie, x+y, T, ...
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Les Objets

L’identificateur est “Unique”
I1 ne doit pas contenir des:
» Caracteéeres accentués, ni d'espace,
ni des caractéeres tels que %,?,*,.,-,
I1 doit exclusivement étre composé des:
» 26 lettres de 1'alphabet, des 10
chiffres et le caractere de soulignement
Un chiffre ne peut pas étre placé au
début d’un identificateur.
ne différencie pas entre majuscule et

minuscule.

1ho

i

Les meme conditions que le langage PASCAL

fait la distinction entre lettres minu-

scules et majuscules.

3.

Par convention:
> Les noms des variables et fonctions n
contiennent pas de majuscules
» Les constantes ne contiennent pas de
minuscules
» utilise le souligné pour séparer les

mots




Les Objets

Les objets: Catégories

v’ Les objets servent a stocker les données manipulées par 'algorithme

v |l existe deux catégories d'objets :

» Constante : C'est un objet dont la valeur
Les objets

est invariable

» Variable : c'est un objet qui peut varier

Variables

, . Constantes
durant le déroulement d'un algorithme .

J

16
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Les Objets

Les Constantes

Déclaration

I Const nom_constante = Valeur

Exemples

Algorithme exemple const;
Const pi = 3.14
cent = 100
Lettre ="'M

Titre = 'Résultat

Début

Fin.
17
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Les Objets

PASCAL C

Const nom_constante = Valeur #define NOM_CONST valeur

Déclaration

program Exemple Const; #include <stdio.h>

const pi = 3.14; #define PI 3.14
cent = 100; #tdefine CENT 100
Lettre = 'M'; #tdefine LETTRE 'M'
Titre = 'Résultat :'; #define TITRE 'Résultat :'

J

Exemples
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Les Objets

Les Variables: Types

Standard

Simple

(élémentaire)
Types

Non standard

ASD |

entier

réel

booléen

caractere

énumeéré

intervalle

%
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Les Objets

Les Variables

Déclaration

I Var nom_variable : Type

Exemples

Algorithme exemple vars;
Var C' : caractere
N, i, j, jour, mois: entier
x, y, racine : Réel

trouver= booléen

Début

Fin.

ASD |
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Les Types

Les Types Numeriques

> ENTIER; c'est 'ensemble des entier relative.

> REEL : C'est 'ensemble des nombre ayant une partie fractionnelle.

m

Byte (octet) 1 0 a 255
Entier simple 2 -32 768 a 32 767
Entier long 4 -2 147 483 648 a 2 147 483 647
_ 38 3 _ 45 Ao ati
Réel simple 4 3,40x102% a -1,40x10% pour les valeurs négatives

1,40x104 a 3,40x1038 pour les valeurs positives

1,79x103%8 g -4,94x10-3%4 pour les valeurs négatives

Reel double 2 4,94x10324 3 1,79x103% pour les valeurs positives

21
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Les Types

Les Types Numeriques

Déclaration

Var nom_variable1: Entier
nom_variable2: Réel

Exemples

Algorithme exemple vars num;
Var N, i, j, jour, mois: entier

x, y, racine : Réel

Début

Fin.

22
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Les Types Numériques

PASCAL C

ENTIER : byte, shortint, integer, longint ENTIER : short, int, long, double long
REEL : real, double, extended REEL : float, double, long double

Déclaration

program Exemple_Const; #include <stdio.h>

var X, ¥, z : Integer; int main (){
mois, annee : Integer; int x, y, z;
age : ShortlInt; int mois, annee;
longueur, largeur : Integer; short age;
surface : Integer; float longueur, largeur;

totale : Double; float surface;
double totale;

/>I<

Exemples

*/
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Les Types

Les Types Alphanumeérique

> CARACTERE : il correspond a un seul caractére (selon le systéme). Le jeux de

caracteres peut varier.

» Se met entre deux guillemets simples.

» Il comprend l'ensemble des caracteres alphabétiques, numeriques, signes de
ponctuation, signes speéciaux, I'espace (blanc), caractere vide ...

> CHAINE DE CARACTERES ; C'est un ensemble (groupe) de caracteres.
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Les Types

Les Types Alphanumeérique

» Chaque caractere possede un code ASCII

> L d ASCI| bl d 0 . 255 0 24 t| 48 0| 72 H[ 96 “[120 x|144 E|1e8 4192 ¢L216 Tzqe =
1 @ 25 [ 49 1| 73 I| 97 a|121 y|145 =[169 r[193 217 241 %
a CO e eSt un ta eau e a 2 @) 26 *| 50 2| 7H J| 98 b|122 z|146 E|1TO |194 '|:218 iZ'-IZ z
N 0 0 g 3 w| 27 €| 51 3| 75 K| 99 c|123 {147 &|171 X|195 219 243 =
caracteres qui contient : des lettres minuscules 4 ¢/ 28 o5z 4 T Li1G0 alizi || ofiT2 1% ~|zz0 plzw |
5 #| 29 #| 53 5| 77 M|101 e|125 }|149 o i|197 221 5245
. . . 6 4| 30 «| 54 6| 78 N[1062 f|126 ™|150 q «|198 222 246 +
et majuscules, des chiffres, des ponctuations, ? |3 <|ss 7| 7s o103 olizr al1s1 alirs »|199 Ezzs 27 %
8 32 56 8| 80 P(104 h|128 C(C[152 { 3200 224 a|248 °
£ .9 0 9 33 | 57 9| 81 al1es i|129 i|153 O 201 225 RB|249 -
Symb0|es Speciaux et graphlques 1@ |34 "|ss :|s2 R|1ee j|130 &|154 U 91202 I[226 r|2s0 -
11 & 35 #| 59 ;| 83 S|107 k|131 &|155 ¢ 203 —[ 227 TM|251 o
12 Q| 36 $§| 60 <| 84 T|108 1132 &|156 ¢ 1204 I, 228 Z|[252 "
¢ Q N . 13 37 %1 61 =| 85 U[109 m|133 &|157 ¥ 11205 =|229 ¢|253 °*
> FonCtlonS manIPUIant des CaraCtereS . 14 JI| 38 &| 62 »>| 86 u[11e n[134 3&|158 R|182 {||206 ﬁzse ul254 1
15 ®| 39 "| 63 7| 87 W|111 o135 ¢[159 fl1s3 n|2er E 231 v|255 a
16 p| 40 (| 64 @] 88 X|112 pl|136 @&|1608 &|184 ? 208 232 @
e ~ 17T 4| %1 )| 85 A| 8% VY|113 q|137 #&[161 i|185 209 =|233 ©
» CHR(x): retourne le Caractére correspondant au code VN IR I I o ] PO FE Bl [ e ﬁm o
19 U 43 +] 67 C| 91 [[115 s|139 i[163 G|187 211 235 0
ASC” X 20 7| 44 .| 68 D| 92 \|116 t|140 1|164 f|188 Il 212 k|23 o
21 §| 4 -| 69 E| 93 (117 wu|141 1i|1865 fil189 '; 213 F|237 ¢
22 | 46 .| 7@ F| 94 “[118 v|142 Al1e6 2]190 214 238 E
» ORD(c): retourne le code ASCIl correspondant au 23 1wt sl 11 o o5 _|11s wliws &lier e|ter 1|215 [H|2se o

Caracterec

Code ASCII
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Les Types

Les Types Alphanumeérique

Déclaration

Var nom variable1: Caractere
nom_variable2: Chaine

Exemples

Algorithme exemple vars aplha;
Var ¢, aplha: caracteére

jour, mois, nom: Chaine

Début

Fin. —

26
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Les Types Alphanumérique

Déclaration

Exemples

PASCAL

Caractere : Char
Chaines de Caractére : String

program Exemple Const;

var c : Char;
mot: String;
nom, prenom : String[25];

code : Integer;
begin
TR

c := Chr(82);
WriteLn('c = ',c); // Affiche :

code := Ord('T");
WriteLn('code = ',code); // code

Ty

C

Caractere : char

Chaines de Caractere : tableau de

caracteres

#tinclude <stdio.h>

char mot[];
char nom[25], prenom[25];

//
= code;
printf("c = %c", c); // Affiche :

C = ] T ] ;
printf("c = %d", c);
/* Affiche : ¢ = 84 */

//

return 0;
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Les Types

Le Type Booléen

> BOOLEEN : c'est 'ensemble des valeurs { VRAI, FAUX}.
Déclaration

I Var nom_variable1: Booléen

Exemples
Algorithme exemple wvars bool;
Var trouver, continue: entier
Début

Fin.

ASD |
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Les Types Alphanumérique

5 PASCAL C
o
= .
o ) Booléen : nécessite un bibliothéque
S Booléen : Boolean « stdbool.h » sinon, toutes valeur non nulle
"8 correspond a « true » et 0 correspond a « false »

program Exemple_Const; #include <stdio.h>

var trouver : Boolean; int main (){

int trouver = 0;
begin
//... if (trouver){

g} trouver := true; printf("trouver est VRAI");
Ty WriteLn('trouver = ', trouver); telse{
= // Affiche : trouver = TRUE printf("trouver est FAUX");
@ }
L //...

return 0;

29



L es Instructions

De-base




Instruction de base

L’affectation

v' Son rdle consiste a affecter (donner, attribuer) une

valeur a un objet

n 4792
v’ Cette valeur peut étre : 14
14791 14.75 Note
» Une constante 14790 0
> Lavaleur d'un autre objet | .
, , 8566 < | exam
> Le resultat d'une expression -
Syntaxe 8564
variable <— expression exam «— Note

31
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Instruction de base

L’affectation

v Double roles de I'affectation ;

1) Calculer et évaluer I'expression a droite de symbole : «

2) Affectation et rangement du résultat dans l'objet a gauche du

symbole
Exemples
Algorithme exemple affect;
Var n, m, l: entier
Début
n<« 10
m<— n

[ — n*2 + m*3

Fin.
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L'affectation

PASCAL C

variable := expression variable = expression

program Exemple_Const; #include <stdio.h>

C
O
=
O
—
0
O
‘O
()
var a, b, c
begin
m = v
q) J
° =2+ 3;
2 =2 * b
5
L WriteLn('a

WriteLn('b
WritelLn('c

Ty

33

: Integer; int main (){

int a, b, c;

5
+ 3
*

J

3
b;

%d", a); // Affiche :
%d", b); // Affiche :
%d", c); // Affiche :

printf("a
printf("b
printf("c

return 0;
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Instruction de base

Les expressions

v' Une expression est un ensemble de valeurs (opérandes) , reliées par

des opérateurs, et équivalent a une seule valeur.

v Un opérateur est un signe qui relie deux valeurs, pour produire un
résultat.

Syntaxe

expression= opérande opérateur opérande
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Instruction de base

Les expressions : arithmétiques

v' Opérandes : entier, réel.

v' Opérateur :
+ : addition
* . multiplication
DIV: division entiere (quotient)

A : puissance.

35
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- ; soustraction
/ : division

MOD: Reste de la division entiere (modulo)
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Les expressions : arithmétiques

PASCAL C

Opérateurs : +, -, *,/, DIV (Division Opérateurs : +, -, *, / (Division entiére) ,
entiere), MOD (Modulo) % (Modulo), ++ (Incrément),-- (Décrément)

Déclaration

program Exemple_Const; #include <stdio.h>

var a, b, ¢ : Integer;

begin

15;
a + 1;

b MOD 3;
%d", a); // Affiche :

%d", b); // Affiche :
%d", c); // Affiche :

printf("a
', a); // a printf("b
', b); // b printf("c
'y €); /] c

Exemples

WritelLn('a
WriteLn('b
WritelLn('c

return 0;

Ty
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Instruction de base

Les expressions : alphanumérique

v Opérandes : caractére, chaines de caracteéres.

v' Opérateur :

+ : concaténation

Exemples ‘
Algorithme exemple alpha;
Var cl, ¢2: chaine
Début
cl «— “nom” + “prénom” // résultat : “nomprénom”
c2 «— “‘nom” + ““ + “prénom” // résultat : “nom prénom”
Fin.

ASD |
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Les expressions : alphanumeériques

PASCAL

Opérateurs : +

Déclaration

program Exemple Const;

var nom, prenom : String[25];
titre : String;

begin
I EEE:
:= 'BENALI';
prenom := 'Karim';

titre := nom + prenom;
WriteLn('titre = ', titre);
//titre = BENALIKarim
titre := nom + " " + prenom;
WriteLn('titre = ', titre);
//titre = BENALI Karim

Exemples

Opérateurs :

#include <stdio.h>

int main (){

return 0;




Instruction de base

Les expressions

v' Opérandes : booléen (vrai, faux).

v' Opérateur :
NON : La négation
ET : le « ET » logique

OU : le « OU » logique

39
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Les expressions : logiques

PASCAL C

Opérateurs : AND, OR, NOT Opérateurs : && (AND), | | (OR), ! (NOT)

Déclaration

program Exemple_Const; #include <stdio.h>

var nom, prenom : String[25]; int main (){
titre : String;

begin return 0;

I oac

Exemples




Instruction de base

Les expressions : relationnelles

v' Opérandes : entier, réel, caractere, chaines de caracteres.

v' Opérateur :
<:inférieur

> . supérieur

. egale

41
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<= inférieur ou égale
>=: supérieur ou égale

<> : difféerent
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Les expressions : logiques

PASCAL C

Opérateurs : <, <=, >, >=, =, <> Opérateurs : <, <=, >, >=, ==, I=

Déclaration

program Exemple_Const; #include <stdio.h>

var nom, prenom : String[25]; int main (){
titre : String;

begin return 0;

I oac

Exemples
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Instruction de base

| es entrees / sorties : Lecture

v' Permet de fournir des valeurs venant de I'extérieur

> Les valeurs sont entrées au clavier

> Les P1, P2, ...Pn sont des variables

Syntaxe
Lire (P1, P2, ..., Pn)

Exemples
P Algorithme exemple affect;

Var n, m, l: entier

Début
Lire (n, m)
Lire (1)

Fin.
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PASCAL

Syntaxe: Read, ReadLn

Déclaration

Exemples

program Exemple Const;

var al, a2 : Integer;
b : Real;
c : Char;

begin
I EEE:
ReadLn(al, a2);
ReadLn(b);
Read(c);

oo

C

Syntaxe: scanf (<stdio.h)

#tinclude <stdio.h>
int main (){
int a;
float b;
char c;
scanf("%d", &a);

scanf("%f", &b);
scanf("%c", &c);

ey




Instruction de base

| es entrees / sorties : Ecriture

v' Permet de restituer (afficher) les résultats d'un algorithme

> Les valeurs sont affiché sur I'écran

> Les E1, E2, ...En peuvent étre: des variables, des chaines ou des expressions

Syntaxe
Ecrire (E1, E2, ..., En)
Exemples .
Algorithme exemple affect;
Var n, m, l: entier
Début
Ecrire(n, m)
Ecrire (‘la somme =*, n+m)

.
Fin. Noureddine AZZOUZA
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L'écriture

5 PASCAL
O
=
O
E ° °
< M Syntaxe: Write, WriteLn
‘O
()
program Exemple_Const;
var al, a2 : Integer;
b : Real;
c : Char;
begin
7))
K I EEE:
Q.
c WriteLn('Hello, World');
§<) WritelLn(al, a2);
L WriteLn(b);

WritelLn(c);
WriteLn('Résultat est ', al+a2);

Ty

C

Syntaxe: printf (<stdio.h)

#tinclude <stdio.h>
int main (){

int a;

float b;

char c;

T

printf("Hello, World");
printf("%d", a);

printf("%f", b);

printf("%c", c);
printf("Résultat est %d", a);
//...

return 0;
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