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1 Démarche

Le développement de programmes comportent les
trois phases suivantes a respecter dans vos travaux
(en particulier dans les compte-rendus de TP) :

Analyse 1l s’agit d’analyser le probléme :

— identifier les informations manipulées, les nom-
mer et décrire leur nature

— recenser les méthodes de résolution du probléme
et formuler leur principe (principales étapes, for-
mulation mathématique, ...)

— ¢’il existe plusieurs méthodes, les évaluer et dé-
terminer la meilleure retenue pour l'étape de
conception

Conception Il s’agit de traduire algorithmique-
ment la méthode retenue. Les informations doivent
étre représentées par des structures de données
adéquates. Les algorithmes sont exprimés de fa-
con structurée, commentée et & un haut niveau en
pseudo-langage (voir ci-dessous) indépendant des
langages de programmation.

Programmation En théorie il suffit simplement
de traduire votre algorithme dans un langage de
programmation, C en ce qui nous concerne. Les dif-
ficultés rencontrées, les particularités lices au lan-
gage et les solutions retenues sont étudiées a ce ni-
veau.

2 Pseudo-langages

Vous pouvez utiliser I'un des deux formalismes
suivants pour décrire les algorithmes. Le premier
(PDL) est un langage textuel proche des langages
de programmation tels que C, Pascal ou ADA. Le

principal défaut de PDL est sa linéarité (textuelle),
qui implique une “conception en profondeur d’abor-
d” : il faut détailler un bloc avant de passer au sui-
vant. Le deuxiéme formalisme des arbres program-
matiques permet plus facilement une “conception
par niveaux” ou descendante : vous commencez par
définir les blocs de haut niveau puis vous les expli-
citer peu a peu, éventuellement en les découpant en
sous-blocs.

Exemple Cet exemple servira pour illustrer ces
deux formalismes. Soit & calculer le nombre d’oc-
curences d'une lettre dans une suite de caractéres
terminée par un ’.". Ce probléme peut se modéliser
par le calcul d’une suite récurrente {N;} donnant
pour chaque pas de traitement le nombre d’occu-
rences de la lettre recherchée :

informations : soit 1 la lettre recherchée, {c;} la
suite de caractéres

valeur initiale : No=0

relation de récurrence (ordre i quelconque) :

si l=c; alors N;=N;_;+1 sinon N;=N,;_;
terminaison : ¢;=’.

La formulation récurrente se préte facilement ici a
I’analyse du probléme, il s’agit maintenant d’écrire
lalgorithme en pseudo-langage.

3 Le pseudo-langage PDL

Les types élémentaires de variables sont :

— les entiers : Entier

— les réels : Reel

— les caractéres : Caractere

— les booléens : Booleen

Un algorithme est décomposé en actions et fonc-
tions.

— Forme générale d’une action
action <nom> (pi, ps, ...)
données : p; : <type>

résultats : p; : <type>
données/résultats : p; : <type>
locales : v; : <type>
<instructions>

fin action

— Forme générale d’une fonction

fonction <nom> (p1, p2, ...) : <type résultat>
données : p; : <type>

locales : v; : <type>

<instructions>

résultat : <expression>

fin fonction

On dispose des opérateurs habituels : +, -, *, <,

- Instructions de lecture : lire(x, y, ...)
et d’écriture : ecrire(x,y,...)
sur les flots d’entrée/sortie.
Instruction d’affectation :
<variable> : = <expression>
— Les commentaires se notent entre {acco-
lades}.

Les structures de controle se notent comme suit :
— Séquence

<instruction 1>
<instruction 2>

<instruction n>

- Alternative (conditionnelle)

si <condition> alors
<instructions >
sinon
<instructions>

fsi

— Boucle dynamique

tantque <condition>> faire
<instructions>

fait

— Boucle statique

pour i de n & m pas p faire
<instructions>

fait

4 Exemples en PDL

— Une action qui calcule le min et le max de deux
entiers :

action minmax (x,y,min,max)

{calcule le min et le max de x, y dans min et max}
données : x,y : Entier

résultats : min,max : Entier

si x<y alors

min :=x
max :=y
sinon
min =y
max :=x
fsi
fin action

— Une action qui permute deux variables :
action permuter (x,y)

{permute les variables x et y}
données/résultats : x,y : Entier
locales : temp : Entier

temp :=x

X 1=y

y :=temp

fin action

— Conception de I'exemple d’introduction : les ca-
ractéres c; sont obtenus par lecture séquentielle
au travers d’une variable ¢ (instruction lire(c)) et
on associe A la suite {N;} une variable informa-
tique n.



action nboccur (L,n)

données : | : Caractére {on considére toujours le
flot d’entrée implicite}

résultats : n : Entier {nombre d’occurences de la
lettre 1}

locales : ¢ : Caractére {caractére courant}
{init}
n:=0
lire(c)
{calcul}
tantque c <> . faire
sic = lalors n :=n+1 fsi
lire(c)
fait

fin action

— une fonction qui calcule le maximum de deux en-
tiers :

fonction maximum (x,y) : Entier
données : x,y : Entier

locales : max : Entier {le maximum}
si x < y alors max :=y sinon max :=x
résultat : max

fin fonction

5 Les arbres programmatiques

Les types élémentaires et les instructions de base
sont les mémes. Les actions et structures de
controle se notent (“se dessinent”) comme suit :

Action

4 données| g
donnee% ré)sultats‘ résultatg

<nom d'action>

locales

— Fonction

données

<nom fonction> : <type résultat?

locales

Séquence
action 1 action 2 action
— Alternative
cond alors sinon
Boucle dynamique
corps

— Boucle statique

‘ n | : Caracteére {lettre recherchée}

n: Entier {nombre d'occurences de I}
nboccur

c

c: Caractere {caractére courant}

corps

6 Exemples d’arbres program-
matiques

Les mémes exemples se présentent comme suit. La
déclaration commentée des paramétres et des va-
riables locales peut se faire en dehors des boites. On
remarque que la notation graphique des arbres pro-
grammatiques est moins condensée mais plus struc-
turée. On peut facilement isoler les blocs (sous-
arbres) de Dalgorithme et leur donner un intitulé
(comme “init” et “calcul”).

Xy ‘ ‘ min max X,y, min, max : Entiel

minmax

‘ Xy ‘ X,y : Entier {variables & permuter}
permuter
temp temp: Entier {temporaire}

‘ temp:=x

‘ X:=y ‘ ‘y::temp‘

&) S

‘ tester le caractére courant ‘ ‘ passer au suivam‘

lire(c)

x,y : Entier

maximum : Entier

max: Entier

résultat: max




