
Conventions algorithmiques29 septembre 20031 Démar
heLe développement de programmes 
omportent lestrois phases suivantes à respe
ter dans vos travaux(en parti
ulier dans les 
ompte-rendus de TP) :Analyse Il s'agit d'analyser le problème :� identi�er les informations manipulées, les nom-mer et dé
rire leur nature� re
enser les méthodes de résolution du problèmeet formuler leur prin
ipe (prin
ipales étapes, for-mulation mathématique, ...)� s'il existe plusieurs méthodes, les évaluer et dé-terminer la meilleure retenue pour l'étape de
on
eptionCon
eption Il s'agit de traduire algorithmique-ment la méthode retenue. Les informations doiventêtre représentées par des stru
tures de donnéesadéquates. Les algorithmes sont exprimés de fa-çon stru
turée, 
ommentée et à un haut niveau enpseudo-langage (voir 
i-dessous) indépendant deslangages de programmation.Programmation En théorie il su�t simplementde traduire votre algorithme dans un langage deprogrammation, C en 
e qui nous 
on
erne. Les dif-�
ultés ren
ontrées, les parti
ularités liées au lan-gage et les solutions retenues sont étudiées à 
e ni-veau.2 Pseudo-langagesVous pouvez utiliser l'un des deux formalismessuivants pour dé
rire les algorithmes. Le premier(PDL) est un langage textuel pro
he des langagesde programmation tels que C, Pas
al ou ADA. Le
prin
ipal défaut de PDL est sa linéarité (textuelle),qui implique une �
on
eption en profondeur d'abor-d� : il faut détailler un blo
 avant de passer au sui-vant. Le deuxième formalisme des arbres program-matiques permet plus fa
ilement une �
on
eptionpar niveaux� ou des
endante : vous 
ommen
ez pardé�nir les blo
s de haut niveau puis vous les expli-
iter peu à peu, éventuellement en les dé
oupant ensous-blo
s.Exemple Cet exemple servira pour illustrer 
esdeux formalismes. Soit à 
al
uler le nombre d'o
-
uren
es d'une lettre dans une suite de 
ara
tèresterminée par un '.'. Ce problème peut se modéliserpar le 
al
ul d'une suite ré
urrente {Ni} donnantpour 
haque pas de traitement le nombre d'o

u-ren
es de la lettre re
her
hée :informations : soit l la lettre re
her
hée, {
i} lasuite de 
ara
tèresvaleur initiale : N0=0relation de ré
urren
e (ordre i quel
onque) :si l=
i alors Ni=Ni�1+1 sinon Ni=Ni�1terminaison : 
i='.'La formulation ré
urrente se prête fa
ilement i
i àl'analyse du problème, il s'agit maintenant d'é
rirel'algorithme en pseudo-langage.3 Le pseudo-langage PDLLes types élémentaires de variables sont :� les entiers : Entier� les réels : Reel� les 
ara
tères : Cara
tere� les booléens : BooleenUn algorithme est dé
omposé en a
tions et fon
-tions.1

� Forme générale d'une a
tiona
tion <nom> (p1, p2, ...)données : pi : <type>résultats : pj : <type>données/résultats : pk : <type>lo
ales : vi : <type><instru
tions>�n a
tion� Forme générale d'une fon
tionfon
tion <nom> (p1, p2, ...) : <type résultat>données : pi : <type>lo
ales : vi : <type><instru
tions>résultat : <expression>�n fon
tion� On dispose des opérateurs habituels : +, -, *, <,>, =, ...� Instru
tions de le
ture : lire(x, y, ...)et d'é
riture : e
rire(x,y,...)sur les �ots d'entrée/sortie.� Instru
tion d'a�e
tation :<variable> : = <expression>� Les 
ommentaires se notent entre {a

o-lades}.Les stru
tures de 
ontr�le se notent 
omme suit :� Séquen
e<instru
tion 1><instru
tion 2>. . .<instru
tion n>� Alternative (
onditionnelle)si <
ondition> alors<instru
tions>sinon <instru
tions>fsi

� Bou
le dynamiquetantque <
ondition> faire<instru
tions>fait� Bou
le statiquepour i de n à m pas p faire<instru
tions>fait4 Exemples en PDL� Une a
tion qui 
al
ule le min et le max de deuxentiers :a
tion minmax (x,y,min,max){
al
ule le min et le max de x, y dans min et max}données : x,y : Entierrésultats : min,max : Entiersi x<y alorsmin :=xmax :=ysinon min :=ymax :=xfsi�n a
tion� Une a
tion qui permute deux variables :a
tion permuter (x,y){permute les variables x et y}données/résultats : x,y : Entierlo
ales : temp : Entiertemp :=xx :=yy :=temp�n a
tion� Con
eption de l'exemple d'introdu
tion : les 
a-ra
tères 
i sont obtenus par le
ture séquentielleau travers d'une variable 
 (instru
tion lire(
)) eton asso
ie à la suite {Ni} une variable informa-tique n.2



a
tion nbo

ur (l,n)données : l : Cara
tère {on 
onsidère toujours le�ot d'entrée impli
ite}résultats : n : Entier {nombre d'o

uren
es de lalettre l}lo
ales : 
 : Cara
tère {
ara
tère 
ourant}{init}n :=0lire(
){
al
ul}tantque 
 <> '.' fairesi 
 = l alors n :=n+1 fsilire(
)fait�n a
tion� une fon
tion qui 
al
ule le maximum de deux en-tiers :fon
tion maximum (x,y) : Entierdonnées : x,y : Entierlo
ales : max : Entier {le maximum}si x < y alors max :=y sinon max :=xrésultat : max�n fon
tion5 Les arbres programmatiquesLes types élémentaires et les instru
tions de basesont les mêmes. Les a
tions et stru
tures de
ontr�le se notent (�se dessinent�) 
omme suit :� A
tion

données
résultats

locales

données résultats

<nom d’action>

� Fon
tion

locales

données

<nom fonction> : <type résultat>

� Séquen
e

action 1 action 2 action 3� Alternative

alors sinoncond

si

� Bou
le dynamique

tq

corpscond

3

� Bou
le statique

corps

pour

i de n à m pas p

6 Exemples d'arbres program-matiquesLes mêmes exemples se présentent 
omme suit. Ladé
laration 
ommentée des paramètres et des va-riables lo
ales peut se faire en dehors des boites. Onremarque que la notation graphique des arbres pro-grammatiques est moins 
ondensée mais plus stru
-turée. On peut fa
ilement isoler les blo
s (sous-arbres) de l'algorithme et leur donner un intitulé(
omme �init� et �
al
ul�).
x y

si

min max

min:=y
max:=x

minmax

x,y, min, max : Entier

x < y min:=x
max:=y

permuter

temp temp: Entier {temporaire}

x,y : Entier {variables à permuter}

y:=temptemp:=x x:=y

x y

tester le caractère courant passer au suivant

lire(c)

calcul

nboccur

init

n:=0
lire(c) tq

l : Caractère {lettre recherchée}
n: Entier {nombre d’occurences de l}

c: Caractere {caractère courant}

c <> ’.’

c

si

c = l n:=n+1

l n

si

x < y max:=y max:=x

résultat: max

x,y : Entier

maximum : Entier

max: Entier
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