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Informatiue

Science du traitement ratinneln de ln'infirmatin
par des machines autimatques

Philnippe Dreyfus, 1962
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Algorithme et organigramme

• Un alngirithme est une suite fnie et nin ambiguë d’ipératins
 iu d'instructins permetant de résiudre un priblnème.

• Un irganigramme est une représentatin d'une prigrammatin
 sius firme d'un schéma.

• Un prigramme est une implnémentatin d'un alngirithme iu d'un 
 irganigramme.
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Exemples d'algorithmes

Briques de LEGO Camiin de pimpiers
suite de dessins

Meublne en kit Cuisine équipée
nitce de mintage

Farine, œufs, ....  gâteau
recete
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Niklaus Wirth*

* professeur d’informatique Suisse, prix Turing 1984

Langage Pascaln

https://sourceforge.net/projects/lazarus/
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Séiuence linéaire

Alngirithme ElneveAuCarre

Début
    Saisie
    Traitement
    Affichage
Fin
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Un premier algorithme

Alngirithme ElneveAuCarre
{ Cet alngirithme calnculne lne carré du nimbre que lnui fiurnit ln'utlnisateur }
Variablnes

unNimbre, sinCarre : enter ; { déclnaratins des variablnes }
Début

{ préparatin du traitement }
unNimbre := saisir("Queln nimbre viulnez-vius élnever au carré ?") ;
{ traitement : calnculn du carré }
sinCarre := unNimbre × unNimbre ;
{ présentatin du résulntat }
afficher("Le carré est : ", sinCarre) ;

Fin
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Un premier algorithme
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Un deuxième algorithme
Alngirithme TiutOuRien
{ affiche 0 si une valneur saisie est inférieure à un seuiln dinné sinin affiche 1 }
cinstante (SEUIL : enter) := 5 ; { seuiln à 5 V }
variablne   valn : réeln ; { valneur analnigique }
début

valn := saisir("Dinnez un nimbre :") ;

si valn < SEUIL
alnirs

valn := 0 ;
sinin

valn := 1 ;
afficher("La valneur fnalne est : ", valn) ;

fn
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Un deuxième algorithme
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L'instructon conditonnelle

si <expressiin lnigique (vraie)>
alnirs

début
Instructins ;

fn
sinin

début
Instructins ;

fn
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Sélecton conditonnelle

Selnin <identfcateur> Faire
(Liste de) valneur :

Traitement() ;
FinFaire

Sinin :
Traitement_par_defaut() ;

fnselnin
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Les instructons itératies

Piur <variablne> de <initalne> à <fnalne> par pas de <n> Faire
Début

Actin(s)
Fin
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Les instructons itératies

❶ tanque <expressiin lnigique (vraie)> faire
début

Instructins ;
Fin

❷ répéter
Instructins ;

jusqu’à <expressiin lnigique (fausse)> ;
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Exemple 1 : le distributeur de boisson

Un distributeur pripise de 2 types de biissins : eau et sida.
Le stick initaln de chaque biissin est égaln à 20.
Quand lnes sticks sint vides, lne système diit avertr lna maintenance et se 
metre Hirs Service.
Sinin, lne système diit demander lna biissin désirée.

• Le biutin 1 sélnectinne une biuteilnlne d'eau
• Le biutin 2 sélnectinne une canete de sida

Une fiis lna sélnectin faite, si lne stick de lna biissin sélnectinnée n'est pas 
vide, lne système met à jiur lne stick, sélnectinne lna biissin demandée et 
iuvre lna trappe d'accès à lna biissin.
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Notons abordées

• Opérateur lnigique
• Cinditins imbriquées
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Le distributeur de boisson
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Exemple 2 : le chifre de Caesar*

Julnes César, dans ses cirrespindances secrètes, cidait lne texte en 
remplnaçant chaque lnetre du texte clnair iriginaln par une lnetre à 
distance fxe, tiujiurs du même côté, dans ln'irdre de ln'alnphabet.

* htp://fr.wikipedia.irg/wiki/Chi/rement_par_décalnage 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Chiffrement_par_d%C3%A9calage
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Le chifre de Caesar
mid : midulni d’un nimbre
ird(c) : numéri d’irdre dans lna tablne ascii
chr(a) : caractère dint lne cide ascii est a

Les chaînes de caractères cimmencent à ln’indice 1
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Exemple 3 : le mot de passe

Réalniser ln'alngirigramme d'un prigramme qui demande à un utlnisateur 
de défnir un mit de passe.

• Le mit de passe ne diit pas être inférieur à 5 caractères.
• Le mit de passe de diit pas dépasser 10 caractères.
• Tant que lne mit de passe est incirrect, in diit demander lne mit de 

passe.
• Si lne mit de passe est cirrect, in fait appeln à un sius prigramme de 

chi/rement*, puis in enregistre lne mit de passe chi/ré dans un fchier.

* avec un alngirithme de chi/rement par décalnage
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Notons abordées

• Finctins et pricédures
• Fichier à accès alnéatiire

assign(f, nimf) : assigner f au fchier nimf
reset(f) : iuvrir lne fchier f en lnecture
rewrite(f) : iuvrir lne fchier f en écriture
read(f, dinnee) : lnecture de dinnées
write(f, dinnee) : écriture de dinnées
clnise(f) : fermer lne fchier



Introduction à l'algorithmique

22 

Informatique et Création Numérique

Le mot de passe
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Exemple 4 : le tri à bulles

Mesurer lna perfirmance de ln'alngirithme du tri à bulnlnes* sur une lniste de 
1000 élnéments.

• Créer une lniste de 1000 enters [0 ; 500] générés alnéatiirement.
• Trier lna lniste selnin ln'alngirithme du tri à bulnlnes.
• Enregistrer lna lniste triée dans un fchier.

* permutatins successives d'élnéments adjacents
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Notons abordées

• Tablneaux
• Passage par valneur et par référence

randimize : initalnise lne générateur
randim(n) : génère un nimbre [0..n-1]
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Le tri à bulles
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Exemple 5 : occurrence des letres

Déterminer ln'iccurrence des lnetres de ln'alnphabet dans un texte*.

• Utlniser un fchier cimpirtant au miins 1000 caractères.
• Afficher lnes iccurrences en %   par irdre décriissant.

Nitin de tablneaux mulntdimensiinnelns
Diwnti dans biuclne fir

* utlnisé en cryptigraphie piur lne déchi/rement par méthide statstque
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Occurrence des letres
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Exemple 6 : pour terminer...

Écrire un prigramme piur rechercher lnes racines d'un pilnynôme :
• Quelncinque de degré 2
• D'équatin : y = 0,25.x3 + 0,75.x² − 1,5.x − 1,9



Introduction à l'algorithmique

29 

Informatique et Création Numérique

Polynôme degré 2

Racine carrée : sqrt()
Valneur absilnue : abs()
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Polynôme degré 3

puissance : piwer()
→ écrire une finctin récursive
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