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Programme (informatique)
Enchainement d’Instructions

Ecrit dans un langage de programmation

Exécuté par des appareils informatiques

Pour effectuer une tache donnee
Cycle de vie :

e Construction

e Distribution

e Utilisation (installation ?)

e Abandon (évolution rapide du marche, des modes, etc.)

Algorithmique  Mickaél Martin Nevot
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Programmation informatique

» Conception :
e Donneées a traiter
e Méthode employee (algorithme)
e Reésultat (données en sortie)

« N

Données a

: Résultat
traiter
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Programmation informatique
» Codage :

e Contraintes d’architecture (choix du langage ?)
 Langage de programmation
» Transformation du code source :
 Compilation ou interpretation
» Test (important !) it ReRL = Yo
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Programmation informatique

» Conception
* Codage
e Transformation du code source

o Test

Saisie
clavier

Notes
saisies

Calculer
Moyenne

Moyenne
affichée

e
-

Lire et stocker
les données
notes

—

Additionner les
données notes
et stocker la
donnée somme

—

Diviser la donnée
somme
et stocker la
donnée moyenne

—

Afficher la
donnée
moyenne

Affichage
ecran
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Historique

1842 : Ada Lovelace et Charles Babbage

1936 : machine de Turing / invention de la programmation

1950 - 1980 : cartes perforées

1954 : Fortran et systeme d’exploitation

1970 : programmation structurée

1980 — 1990 : programmation orientée objet (POO)

~_Algorithmique  Mickaél Martin Nevot 6/16
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Environnement de programmation
o Editeur
* Compilateur :

o Vérifier la syntaxe
e Traduire en langage machine

4 N\ 7 N\

Code source Code binaire

Compilateur

. Sy A Iy
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Programmation (paradigmes)

* Impeérative :
e Séquences d'instructions qui modifie I’¢tat du programme

Tous les langages procéduraux et orientés objet

« [Procédurald
e Programmation par appel procedural
« Fonctionnelle :

e Appel de fonction sans changement d’¢état du programme

e Orientée objet : Java, C++, PHP, Ada, etc.
e Définition et interaction d’entités avec comportement et état

SL me .
da,.dseéiptDelph| /

A

ozJava C + + D%Bjectm

1 Gambas
Hd!bourcnpper Clarlon Visual F

‘Action Script C# Ruby
o122 Do) /T
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Principes fondamentaux
Donneées
Opérateurs et instruction
Affectation
Condition |
pROU0100011111TTTS
Itération it : SEEL
Fonction #include _«:r.fmo h>
) W{"]T main()
printf("Hello wWorld");
return 42;
‘ lOJL*Ll ij*lggq LiOi'
s
D gy~

T AR AAAA _ Algorithmique  Mickaél Martin Nevot 9/16
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Données

e Variable :
* Nom (symbole) : identificateur
e Valeur
e Type (parfois optionnel) :
« Booléen
o Entier
« Nombre decimal
« Chaine de caracteres
« Compose (tableau, etc.)
e o
» Constante : variable dont la valeur ne varie pas

e Valeurs littérales : "hello!", 3, 2.75, true

\ Algorithmique
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Opérateurs et instruction

* Opérateur :

e Permet d’effectuer une opération (numeérique, comparative,
logique, d’affectation, etc.)

7 A
= = opérateur

* EXxpression :

e Combinaisons éventuellement « parenthésées » de variables,
constantes et valeurs litterales avec des opérateurs produisant

une nouvelle valeur
o G I R e e e )

: = :
e |nstruction :

e Etape d’un programme (composée d’expressions) dictant &

I'ordinateur I'action a effectuer avant de passer a la suivante
a<«((a+l)/(b-9)) <]

Instruction

\ Algorithmique Mickaél Martin.Nevot e
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Affectation

» Opération qui permet, grace a I’opérateur d’affectation,
d'attribuer une valeur a une variable

* Exemples :
® g <« 1 N/

Affectation d’une expression
<_/
e e

= Affectation d’une variable
/ Affectation d’un booléen
® 5 « true

VI A ffectation d’une chalne de caractéres
& e el el

Exemple d’opérateur d’affectation
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ondition

» Une condition est une expression qui ne peut étre que vrai
(true) ou fausse (false)

» Utilisée pour les tests conditionnels

@& Instruction 1 prmmm——e Différents types de tests conditionnels

i
-

Instruction 2 o @ G
T

Instruction 1 Instruction 2
| |

Instruction 3
T

Instruction 1

| Instruction 2
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[tération

» Une itération est une répeétition, potentiellement infinie,
d’instructions

* Souvent couplée avec 1’utilisation de tableaux

Test vrai? >0

A _ Valeur 45 (154 58 | 78 | ¥ 5 T4
Qi
Instruction 1

T Index [1] 1 2 3 4 =] ]
Instruction 2
|

Différents types d’itérations

i
Instruction 1
an

Instruction 2
T

Les notions de condition et d’itération sont utilisées par les structures de controle
(commandes qui contréle I'ordre d’exécution des instructions)



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Présentation du cours > Initiation a la programmation > Algorithmique > Bonus | V200 [(DEEEN

""" Fonction

* Fonction : séquence d’instructions independantes
renvoyant une valeur

e Procédure : fonction qui ne retourne aucun résultat
* Défini par :

e Nom (symbole) : identificateur

o Parametres (liste de variables)

e Un type de sa valeur de retour (parfois optionnel)

e Un bloc d’instructions (contenant une instruction de retour)
O |Ci - ct b sont des paramétres (formels)

return a + b

ISR I © cof 3 sont des arguments (ou paramétres effectifs)

Icl, a n’est pas un parametre , ”
b b Un appel de fonction est remplacé par sa valeur de retour
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