Cours d’introduction a
Informatique

Partie 3 : Structures de controle
Comment répéter une instruction ou I'éviter ?



Petit rappel

* [organisation basique d'une suite d'instructions est le
séquencement : Inst_1 ; Inst_2

e Effet : Exécuter l'instruction Inst_1, puis l'instruction Inst_2
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e [organisation basique d'une suite d'instructions est le
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Instructions Instructions

Avant 1 ‘ : Avant 1

Apres 1 . Apres 1

Apres 2 Apres 2
Apres 3 Apres 3

Apres 4 Apres 4



Insuffisances du
seguencement

 Mais c’est insuffisant !
e Plusieurs cas possibles :
e On ne veut pas toujours faire la méme chose

* On a besoin de répéter, d'itérer plusieurs fois la
méme chose.



Insuffisances du
seguencement

VL \\odifier 'ordre naturel des instructions
se fait a l'aide de structures de

IS contrle: les structures conditionnelles
et les structures repetitives....

e On ne veut pas toujours faire la méme chose

* On a besoin de répéter, d'itérer plusieurs fois la
méme chose.



| es condaditionnelles

Syntaxe et usage, conditionnelles imbriquées et arbres
de decision...



Motivations

Valeur absolue d’'un nombre: c’est x si x>0 et -x
sSINON

Affichage de l'inverse d'un nombre: que fait-on de
1/0 7

Jouer au jeu du plus ou moins

Tous les cas ou Il y a des traitements alternatifs



L a syntaxe des alternatives

si (condition)
Alors Instructions_alors:
Sinon Instructions_sinon;
fin si

exemple:
si (age < 18)
Alors Ecrire('Vous étes mineur(e)’);
Sinon Ecrire(*Vous étes majeur(e)’);
fin si



L a syntaxe des alternatives

n'importe quelle expression dont la valeur est booléenne

Si (Condinon)/

Alors Instructions_alors;
Sinon Instructions_sinon:
fin si

exemple:
si (age < 18)
Alors Ecrire('Vous étes mineur(e)’);
Sinon Ecrire(*Vous étes majeur(e)’);
fin si



|_a conditionnelle simple

» Cas particulier de l'alternative
si (condition)

Alors Instructions_alors;
fin si

exemple:
si (x<0)

Alors x « -x;
fin si
Ecrire(x);



=N javascript

si (age < 18)
Alors Ecrire(Vous étes mineur(e)’);
Sinon Ecrire(*Vous étes majeur(e)’);
fin si

devient

if (age < 18) {

Ecrire("Vous étes mineur(e)’);
} else {

Ecrire("Vous étes majeur(e)’);

}



N javascript

si (age < 18)
Alors Ecrire("Vous étes mineur(e)’);
Sinon Ecrire(‘\/ouc Atac maialirlaY):

fin si sl (x < 0)
Alors x « -X;
fin si
devient |
devient

if (age < 18) { if (x <0){
Ecrire('Vous étes, R

} else {
Ecrire('Vous étes majeur(e)’);

}



|_es historiques d'execution
pour les conditionnelles

e Dans le cas d’'une conditionnelle, I'ordre dans
lequel sont évaluées les instructions n'est pas fixe.

Algorithme Majorité
Variables:
age: entier;
statut: chaine de caracteres;
De¢but
age «— Saisie();
s1 (age < 18)
Alors statut < ‘mineur’;
Sinon statut < ‘majeur’;
fin si

Ecrire(statut);
Fin




|_es historiques d'execution
pour les conditionnelles

e Dans le cas d’'une conditionnelle, I'ordre dans
lequel sont évaluées les instructions n'est pas fixe.

Algorithme Majorité
Variables:
age: entier;
statut: chaine de caracteres;
De¢but
1 age «— Saisie();
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2 Alors statut < ‘mineur’;
4 Sinon statut < ‘majeur’;
fin si

5 Ecrire(statut);
Fin



|_es historiques d'execution
pour les conditionnelles

e Dans le cas d’'une conditionnelle, I'ordre dans
lequel sont évaluées les instructions n'est pas fixe.

Algorithme Majorité
Variables:
age: entier;
statut: chaine de caracteres;
De¢but
1 age «— Saisie();
2 si(age < 18)

2 Alors statut < ‘mineur’;
4 Sinon statut < ‘majeur’;
fin si

5 Ecrire(statut);
Fin



|_es historiques d'execution
pour les conditionnelles

e Dans le cas d’'une conditionnelle, I'ordre dans
lequel sont évaluées les instructions n'est pas fixe.

Algorithme Majorité Instructions statut
Variables:

age: entier; Avant 1

statut: chaine de caracteres; .
Début AP

1 age «— Saisie();
2 si1(age < 18)

2 Alors statut «— ‘mineur’;
4 Sinon statut <— ‘majeur’;
fin si

5 Ecrire(statut);
Fin



|_es historiques d'execution
pour les conditionnelles

e Dans le cas d’'une conditionnelle, I'ordre dans
lequel sont évaluées les instructions n'est pas fixe.

Algorithme Majorité Instructions statut
Variables:
age: entier; Avant 1 ?
statut: chaine de caracteres; .
Début Apres 1 15 ?

1 age «— Saisie();

- i (age < 18) Apres 3 15 mineur
2 Alors statut < ‘mineur’; Apreés 2 15 ‘mineur’
4 Sinon statut < ‘majeur’;

fin s1 Aprés 5 15 ‘mineur’

5 Ecrire(statut);
Fin



|_es historiques d'execution
pour les conditionnelles

e Dans le cas d’'une conditionnelle, I'ordre dans
lequel sont évaluées les instructions n'est pas fixe.

Algorithme Majorité Instructions statut
Variables:

age: entier; Avant 1

statut: chaine de caracteres; .
Début AP

1 age «— Saisie();
2 si1(age < 18)

2 Alors statut «— ‘mineur’;
4 Sinon statut <— ‘majeur’;
fin si

5 Ecrire(statut);
Fin



|_es historiques d'execution
pour les conditionnelles

e Dans le cas d’'une conditionnelle, I'ordre dans
lequel sont évaluées les instructions n'est pas fixe.

Algorithme Majorité Instructions statut
Variables:
age: entier; Avant 1 ?
statut: chaine de caracteres; .
Début Apres 1 21 ?

1 age «— Saisie();

5 si(age < 18) Apres 4 21 majeur
2 Alors statut <— ‘mineur’; Apreés 2 21 ‘majeur’
4 Sinon statut < ‘majeur’;

fin s1 Aprés 5 21 ‘majeur’

5 Ecrire(statut);
Fin



| es conditionnelles
Imbriquées

Les instructions que ['on peut mettre le bloc
d’'instructions du Alors, tout comme celle que ['on
peut mettre dans le bloc du Sinon sont
guelcongues.

On peut trés bien mettre une conditionnelle !
On parle alors de conditionnelles imbriquées.

Cela sert notamment a implémenter des arbres de
décision.



Un cas pratique

 Un ph peut étre basique, neutre ou acide. |l y a
trois possibllites.

 Une alternative ne permet pas de les distinguer.

* Le probleme se résout en utilisant I'arbre de
décision sulvant:

| acide
vral baS- e
ph <77 ~ T -
. oh > 77

T neutre



Un cas pratique

e Un ph PEL Algorithme test de ph | Y a
: ' Variables:
{roIs poss| S ontier
statut: chaine de caracteres;
° Début
Une altern h  Saisiel) guer.
si (ph < 7)
e | e problér Alors statut « ‘acide’; 2
, Sinon si (ph > 7)
decision s Alors statut « ‘basique’;
Sinon statut « ‘neutre’;
fin si
fin si

. Ecrire(statut);
ph < 77?7
N U1 R A e

T neutre




Un cas pratique

JMU[eWelafel= ~\VOIr une bonne indentation de [V
nolR ook | 2/gorithme est primordiale pour
en simplifier la compréehension

e Une alter et la lecture !!! guer
si (ph < 7) |

° |_e problér A_Iors stat_ut + ‘acide’; 2

, Sinon si (ph > 7)
décision s Alors statut « ‘basique’;
Sinon statut « ‘neutre’;
fin si

fin si

. Ecrire(statut);
ph < 77?7
S N U I > A

T neutre




Un cas pratique

JMU[eWelafel= ~\VOIr une bonne indentation de [V
nolR ook | 2/gorithme est primordiale pour
en simplifier la compréehension

e Une alter ~etlalecture !!! guer
si\Dh<7)

° |_e problér A_Io stat_ut + ‘acide’; 2

, Sinon\si (ph > 7)
décision s Alors statut « ‘basique’;
Sinon statut « ‘neutre’;
fin si

fin si

. Ecrire(statut);
ph < 77?7
S N U I > A

T neutre




| es arbres ge décision

Composés d’« embranchements » du type

expression booléenne/

faux

Décrivent la succession de tests a réaliser pour prendre une
décision (complexe) finale.

Souvent, il existe plusieurs arbres permettant de prendre la
méme decision.

On peut passer de maniére « quasi-automatique » de 'arbre de
décision a son écriture dans le langage algorithmique.



| es arbres ge décision

Composés d’« embranchements » du type

Alors ...

St (expression booléenne

][Llfl St
Décrivent la succession de tests a réaliser pour prendre une

décision (complexe) finale.

Souvent, il existe plusieurs arbres permettant de prendre la
méme decision.

On peut passer de maniére « quasi-automatique » de 'arbre de
décision a son écriture dans le langage algorithmique.



| es arbres ge décision

Composés d’« embranchements » du type

Alors . ...

5| [ expression booleenne
(n st
Décrivent la succession de tests a réaliser pour prendre une
décision (complexe) finale.

Souvent, il existe plusieurs arbres permettant de prendre la
méme decision.

On peut passer de maniére « quasi-automatique » de 'arbre de
décision a son écriture dans le langage algorithmique.



| es arbres ge décision

Composés d’« embranchements » du type

Alors . ...

s [ expression booléenne

(n St
Décrivent la succession de tests a réaliser pour prendre une
décision (complexe) finale. si (expression booléenne)

Souvent, il existe plusieurs arbres p Alos ... |
méme décision. Shon .

On peut passer de maniére « quasiﬁn st re de
décision a son écriture dans le langayc argurumnmyuc.



|_es repétitives

Syntaxes et usage, doubles boucles...



Motivations

* On atrés souvent envie de répéter une ou
plusieurs instructions.

e Parfois on sait combien de fois on doit répéter,
parfois on l'ignore.

 On ne veut pas écrire des choses du type.....



Motivations

Calcul de 310

X« 1;

2.5 &ssouvent envie de répéter une ou
x«3*x Irsinstructions.

X 3" X

X 3% X; . . : s
x—3*x  onsait combien de fois on doit répéter,
x<3°x on lignore.

X — 3*X

X+ 3*X

X< 38"X  veut pas écrire des choses du type.....



Calcul de 310

X X X X X X X X X X X

— 1;

— 37*X;
— 37X
— 37X
— 37X
— 37*X;
— 37*X;
— 37"X;
— 37 X;
— 37 X;
— 37*X;

I\/l lCalcul de 3°0

X+ 3"
X3
X+ 3"
X 37
X3
X+ 3"
X 37
X+ 3"
X3
X+ 3"
X3
X+ 3"
X3
X 3”7
X3
X 3*
X+ 3"
X3
X+ 3"
X3
X+ 3"
X3
X+ 3"
X3
X 37
X3
X 37
X+ 3"
X< 3*
X+ 3"
X< 3"
X+ 3"
X< 3"
X< 3*
X3
X3
X3
X 3”7
X+ 3"
X3
X+ 3"
X3
X 37
X 3%
X 37
Xe 3%
X 37
X+ 3"
X3
X 3%

es souver
rs INstruc

on sait cc
on l'ignor

veut pas ¢

tions

' répéter une ou
fois on doit répéter,

choses du type.....



lCaIcuI de 3%0 't | O n C Calcul de 3100
- 1 ! \i:;:‘

X X

=3%x

X <38 en

3 Qo Xe37x

X+ 3 X, x<3%x

X+ 37X X3

x 3%

X‘_3*X; X< 3%x

X 3%

X‘_S*X; X< 3%x

X+~ 3*x; e

10 X < 37X oo

’ X<37X

Calcul de 3 o3t =
X‘_S*X' );'—3;

X+~ 3*x: i:gi

P ‘ X =37

X+ 37*X; X 3%

X+ 3*x: Com B

X+ 1; K3 =
) * . X+ 3*x;

X‘_S X, X < 3*x

*x X 3% X3

X h 3 X' N\ ’ Ve Ve X+ 3*x;
X 3% - the

) 3 * ’ ' X+ 3*x

X < X; ’ X <3%x

X — 3 *x X 3% P
) . X+~ 3*x; X3

r] "x 37X P Pl

* ) |rS I StruC * ) iha*i‘

) X‘_S X' ><'—3'><‘

X < 37X x 3%

* 2 o x'—3’x‘

X ‘— 3 X' X3 X; X< 3%x
X< 3*x;

) X < 37%x; X 37x;

“3*x

* x < 3*x xeate

X 3 X: X e 3% e
) . * e . X =37 x

X+ 3 X, X< 3*x;

— & g0 Xe3%x

X +— 3 * x ONn Sailt CCG-z» OIS ON (i
) X < 37X; X <37 x;

X 3%

X‘_3*X; X< 3*x;

X+ 37*X; n lianor:::: i
&5 oo X< 3*x;

’ O |g OrX‘_3 X, X+ 3*%x;

4 wn X+ 3*x

* . X+ 3 X; X 3%

X ‘_ X X+~ 3*x: x<3*x
2 ‘_3* ‘ X*—S:x‘

X X, x*—g X;

X+ 3%

X ¢ 3 B X X< 3"X X =37
<3*x

’ X 87X

s Xe3%x

* AX‘_S X X< 3*x

" * . X< 3%x

X+ 3*X; xe3tx
X+ 3% X35

3* ’ Xe3%x

X & X; X< 3*x

X< 3% x

X+ 3%X; - te:

X < 3*X; X< 3*x

’ Xe3%x

X < 3% L

X‘_3*X' ><'—3'><;

’ X< 3%

X‘_S*X; X< 3*x

X & 3% S e

) X< 3% x;

“3*x

X < 3*X; Xearx

X <3

X‘_S*X; X< 3*x;

* X3

X < 3 X; X< 3*x

X< 3%

X <3

X+ 3%

X< 3% x

X+ 3% x;

X< 3%x

X3



X+ 1;
X< 3*x;
Xe3%x

X< 3*x;
X< 3% x

lCaIcuI de 3°0 t | O C Calcul de 3100

X< 3%x
X< 3*x;
Xe3%x
X< 3*x;
X< 3% x
X< 3% X
X< 3*x;
Xe3%x
X< 3*x;
X< 3%x
X< 3% x
X< 3*x;
Xe3%x
X< 3*x;
X< 3% x
Xe3%x
2 154 2 X< 3*x;
nrév rire:
] X< 3*x
X< 3% x
Xe3%x
L} X< 3*x;
X6
)

X< 3*x;

Calcul de 310

X< 3% x

esS souver répéter n fois Bt

X< 3*x;
X< 3% x
Xe3*x

rs instruc Xt X

X< 3% X
X< 3*x;
X< 3*x
X< 3*x;
X <3 x
Xe3%x
X< 3*x;
X< 3*x
X< 3*x;
X< 3% x
Xe3%x

on sait cc: fois on dc

X3 x

,. X‘_S*x; X+ 3*x;
On lgnor“f*)*x; i

X‘_S*X; x«—B:XE
X3 X

X+ 3% e B
* X <37 x

X+ 3 X; X<38%x
ESIS R

X+ 37X Y-l
X< 3%x;

X 3% xosx
X‘_S*Xx X = 3*x;

X< 3*x;

X X X X X X X X X X X

R T T T T T T

WWLWWWwWwWwwbww =
*

X X X X X X X X X X

—3*x;

veut pas é&::: choses di

X < 3*x; P
X = 3*x;

X < 37*X; e
*X; Xe3%x
X+ 37X o
o *X; X+ 3*x;
. 3 % X3 x
< * X X 3*x;
X < 3% foa
X & 3*x; B
& : X3 %
X< 37X, oo
X+ 3%x;

X< 37X e G
*X; X< 3*x
X< 37X, e
*X; X3 x

X < 37*X X3
X <37 x

Xe3%x
X+ 3%x;
X3 x
X = 3*x;
X <37 x
Xe3%x




|_a boucle « pour »

» C’est une boucle qui integre un compteur de
boucle.

 C’est la boucle a utiliser lorsgu’on connait a

'avance le nombre de tours de boucle qui doivent
étre réalisés.

pour variable allant de val_debut a val_fin faire
instructions a repéter
fin pour



|_a boucle « pour »

» C’est une boucle qui integre un compteur de

D Algorithme Calcul de 30
Variables:
X,I: entiers:;

* (Debut r lorsqu’on connait &
S 1Al A e T & 10 fae tours de boucle qui doivent
é X & 37X
fin pour

Ecrire(x):;
Ein

pour variable allant de val_debut a val_fin faire
instructions a repéter
fin pour




|_a boucle « pour »

» C’est une boucle qui integre un compteur de

D Algorithme Calcul de 3190
Variables:
X,1. entiers;
e (Deébut ‘lorsqu’on connait a
y X < 1 - -
|’ sour i allant de 1 & 100 faire 2UTS de boucle qui doivent
é X — 3*X
fin pour
Ecrire(x);
Ein

pour variable allant de val_debut a val_fin faire

instructions a repéter
fin pour




|_a boucle « pour »

» C’est une boucle qui integre un compteur de

D Algorithme Calcul de 20 !
Variables:
X,I: entiers;
e (JDebut ‘lorsqu’on connait a

|5‘ X < 1;
(

oour i allant de 1 & 20 faire  2UI'S de boucle qui doivent

e X & 17X
fin pour
Ecrire(x);

Ein

pour variable allant de val_debut a val_fin faire
instructions a repéter
fin pour




|_a boucle « pour »

» C’est une boucle qui integre un compteur de
[ Algorithme Calcul de 20 !

Variables: p . % 3 ; , .
e | cst une variable entiere déclarée dans l'algorithme
X, entlé : : : :
. DébUt Elle est incrémentée de 1 a chague tour de boucle

ol i dant de 124 20 faire 2UIS A€ DOUCIe gui doivent

*

« — 1 Elle peut étre utilisée a l'intérieur de la boucle
;i

| *X;

fin pour
Ecrire(x);
Ein

pour variable allant de val_debut a val_fin faire

Instructions a répéter
fin pour




en Javascript

 |a boucle « pour » s'ecrit:

for(i=1; 1 <= 10; i=1+1) {
iInstructions

}



en Javascript

* La boucle « pour » s’€crit: ; ajgorithme polygone

for(i=1; i <= 10; i=i+1) {

}

instructions

var n,l;

n = Saisie();

for(i=1; 1 <=n; i=i+1) {
Avancer(10);
Droite(360/n);

J



en Javascript

* La boucle « pour » s’€crit: ; ajgorithme polygone

var n,l;
n = Saisie();
| | o for(i=1; 1 <=n; i=i+1) {
for(i=1; 1 <= 10; i=1+1) { Avancer(10);
i tructions } Droite(360/n);

Affectation de la valeur de départ a la variable de boucle



en Javascript

Une expression booléenne de test de continuation

* La bougle « pour » S'€crit: ; ajgorithme polygone

var n,l;
n = Saisie();
| | o for(i=1; 1 <=n; i=i+1) {
for(i=1; 1 <= 10; i=i+1) { Avancer(10);
i tructions } Droite(360/n);

Affectation de la valeur de départ a la variable de boucle



en Javascript

Une expression booléenne de test de continuation

* La bougle « pour » S'€crit: ; ajgorithme polygone

var n,l;
n = Saisie();
| | o for(i=1; 1 <=n; i=i+1) {
for(i=1; 1 <= 10; I=i+1) { Avancer(10);
i tructions } Droite(360/n);

Affectation de la valeur de départ < la variable de boucle

Affectation: comment varie la variable de boucle
a chaque tour de boucle




| a boucle « tant que »

e C’est une boucle « universelle ».

e C'est la boucle a utiliser lorsgu’on ne connait pas a
I'avance le nombre de tours de boucle qui doivent
étre réalises.

Tant que (expression booléenne) faire
instructions a répéter
fin tant que



| a boucle « tant que »

Algorithme Calcul de [logs(100)]
Variables:
X,I: entiers:

» C’est la boucleletul connait pas a

X 1; : :
'avance le non i« o; e gui doivent
Atre réalisés Tant que (x < 100) faire
X — 37" X;
| — 1+1;
fin tant que
Ecrire(i-1);

e C’est une bouc

Tant que (expresgn
instructions a repéter
fin tant que




|_es dangers

Tant que (expression booléenne) faire
Instructions a repéter

fin tant que

e Sile test est faux dés le début, aucun instruction
n'est exécutée. Le nombre de tours de boucle peut
donc étre 0,1,2,......

e Sile test est toujours vrai, on tombe dans le cas
d’'une boucle infinie. C’est un cas a eviter !!!

e [ es instructions doivent donc modifier la valeur
calculee de |'expression booléenne.



en Javascript

 |La boucle « tant que » s’'écrit:

while(condition) {
INStructions

}



en Javascript

Une expression booléenne de test de continuation

 La bougle « tant que » s'écrit:

while(condition) {
INstructions

}



en Javascript

Une expression booléenne de test de continuation

e | a bougle « tant que - ~AArit

while(condition) {
INstructions

// Algorithme mystere

var X;

X=1;

while (x < 720) {
Avancer(10);
Droite(x);
X=X+1;




en Javascript

Une expression booléenne de test de continuation

e | a bougle « tant que - ~AArit

// Algorithme mystere
var Xx;
X=1,

while(condition) { while (x < 720) |

instructions Avancer(10)
} Droite(x);

X=X+1;




|_es historiques d'execution
pour les réepétitives

 Dans |le cas d'une répétitive, les instructions

repetees se retrouvent plusieurs fois (évaluées)
dans I'historique d'execution.

Algorithme Toto
Variables:
nbl,nb2: entiers;
Début
nbl « I;
nb2 «— 10;
Tant que (nb1<nb?2) faire
nbl « 2*nbl;

nb2«—nb2-1;
fin tant que
Fin



|_es historiques d'execution
pour les réepétitives

 Dans |le cas d'une répétitive, les instructions
repetees se retrouvent plusieurs fois (évaluées)
dans I'historique d'execution.

Algorithme Toto
Variables:
nbl,nb2: entiers;
Début
1+ nbl « 1;
2 nb2 «— 10;
= Tant que (nbl<nb2) faire
4 nbl <« 2*nbl;
5 nb2«—nb2-1;
fin tant que
Fin




|_es historiques d'execution
pour les réepétitives

 Dans |le cas d'une répétitive, les instructions
repetees se retrouvent plusieurs fois (évaluées)
dans I'historique d'execution.

Algorithme Toto Instructions
Variables: Avant 1
nbl,nb2: entiers;
D¢ébut
1+ nbl « 1;
2 nb2 «— 10;
= Tant que (nbl<nb2) faire
4 nbl <« 2*nbl;
5 nb2«—nb2-1;
fin tant que
Fin

1<10 vral



|_es historiques d'execution
pour les réepétitives

 Dans |le cas d'une répétitive, les instructions
repetees se retrouvent plusieurs fois (évaluées)
dans I'historique d'execution.

Algorithme Toto Instructions
Variables: Avant 1
nbl,nb2: entiers;
D¢ébut
1+ nbl « 1;
2 nb2 «— 10;
= Tant que (nbl<nb2) faire
4 nbl <« 2*nbl;
5 nb2«—nb2-1;
fin tant que
Fin

1<10 vral

2<9 vral



|_es historiques d'execution
pour les réepétitives

 Dans |le cas d'une répétitive, les instructions
repetees se retrouvent plusieurs fois (évaluées)
dans I'historique d'execution.

Algorithme Toto Instructions b
Variables: Avant 1 ?
nbl,nb2: entiers; Aprés 1 ]

Debut Aprés 2 1 1<10 vrai
1+ nbl « 1; .

2 nb2 «— 10; |

= Tant que (nb1<nb2) faire 2 2<d vral
4 nbl « 2%nbl; .

5 nb2«—nb2-1; 4 4<8 vrai

fin tant que
Fin



|_es historiques d'execution
pour les réepétitives

 Dans |le cas d'une répétitive, les instructions

repetees se retrouvent plusieurs fois (évaluées)

dans I'historigue d'execution.

Algorithme Toto
Variables:
nbl,nb2: entiers;
Début
1 nbl « 1;
2 nb2 «— 10;
= Tant que (nbl<nb2) faire
4 nbl <« 2*nbl;
5 nb2«—nb2-1;
fin tant que
Fin

Instructions
Avant 1

@ O 00 &~ BN N = =2 0 (ke

~N N 00 0 © ©

1<10 vral

2<9 vral

4<8 vral

8<7 faux



Boucles doubles

e Les instructions a lI'intérieur d'une boucle sont
quelconqgues. Cela peut étre une autre boucle (on
parle de boucle double ou boucle iImbriguée dans

ce cas).

* Elle sont notamment utiles pour parcourir des
espaces a deux dimensions (comme par exemple

tous les pixels de I'écran).




Roiicles doibles

/[ Algorithme couleurs
var x,y;

for(x=0; x<800; x=x+1) {
for(y=0; y<600; y=y+1) { e boucle sont

Point(x,y,rgb((x+y) % 256,X%256,y%256)); y qutre boucle (Qn

J . L
) le Imbriquée dans

\J \J \JLA.\J/-

* Elle sont notamment utiles pour parcourir des
espaces a deux dimensions (comme par exemple
tous les pixels de I'écran).




Roiicles doibles

/[ Algorithme couleurs
var x,y;

for(x=0; x<800; x=x+1) {

for(y=0; y<600: y=y+1) { e boucle sont
Point(x,y,rgb((x+y) % 256 x%256,y%256)); 3 4 jtre houcle (on
} 4
! ‘ 1S
Co g
* Elle sont nc
espaces a e

tous les pix




Schémas standards

Vérification de saisie, compteurs, accumulateurs
IL FAUT SAVOIR LES RECONNAITRE !



Vérification de saisie

* On parle de véritication de saisie lorsqu’une boucle
contient une saisie et que la valeur saisie est
utilisée par le test de continuation de la boucle

e On utilise une pour « tant que » car dans ce cas,
on ne connait pas le nombre de tour de boucle a
'avance



Vérification de saisie

* On parle de véritication de saisie lorsqu’une boucle
contient une saisie et que la valeur saisie est
utilisée par le test de continuation de la boucle

Algorithme Saisie d’'un nombre positif

e On utilisgVariables: “dans ce cas,
X. entler; \
ON N& COlpgpt Ir de boucle a

'avance  x ¢« Saisie();
Tant que (x < O) faire

X + Saisie();
fin tant que
Ecrire(x);



Vérification de saisie

* On parle de véritication de saisie lorsqu’une boucle
contient une saisie et que la valeur saisie est
utilisée par le test de continuation de la boucle

Algorithme Saisie d’'un nombre positif

e On utilisgVariables: “dans ce cas,
X. entler; \
ON N& COlpgpt Ir de boucle a

'avance X — SaiSieLim
Tant quel(x < 0)¥faire

fin tant quE
Ecrire(x):;



Compteurs

* On parle de compteur des lors que I'on a ajouté les
iInstructions permettant de compter le nombre de
tours de boucles (i.e., une variable et deux
instructions, initialisation et incrémentation du
compteur).

* On peut ajouter un compteur a tout type de boucle.

 Mais la boucle « pour » integre naturellement un
compteur.



Compteurs

* On parle de compteur des lors que I'on a ajouté les
iInstructions permettant de compter le nombre de
tours de boucles (i.e., une variable et deux
instructions, initialisation et incrémentation du

compteur). Algorithme Calcul de [logs(100)]
Variables:
. X,l: entiers:
* On peut ajouter un CoNpgpyt oucle.
X« 1;
: |« O;
 Mais la boucle « pour > Tant que (x < 100) faire un
compteur. X =37 X
| — 1+1;
fin tant que
Ecrire(i);

Fin



Compteurs

* On parle de compteur des lors que I'on a ajouté les
iInstructions permettant de compter le nombre de
tours de boucles (i.e., une variable et deux
instructions, initialisation et incrémentation du

com pteur). Algorithme Calcul de [logs(100)]

Vari :
. 1. gntiers;
* On peut ajouter un conDéﬁ oucle.

. O,
* Mais la boucle « pour > %e (x < 100) faire un
compteur. 8 X;

fin tan
Ecrire(i);
Ein



Accumulateurs

On parle d’accumulateur des lors gue I'on a ajouté les
instructions permettant de cumuler des valeurs a chaqgue
tour de boucle (i.e., une variable et deux instructions,
initialisation et modifications de 'accumulateur).

Un accumulateur peut étre additit, multiplicatit ou de
concaténation.

Il peut s'ajouter a tout type de boucle.

Un accumulateur peﬁgmet par exenmple de calculer des

formules de type ou
DR I

1=0 1=0



Algorithme Calcul de 20 !
A(Variables: u rS

X,I: entiers;
Début
) X & 1, ) . 7
Qﬂ parl,e aac pour i allant de 1 a 20 faire 'on a aJOL\Jte es
instructions p X = X * i 5 valeurs a chaque
tour de boucli  fin pour UX Instructions,
initialisation e __ SERY nulateur).

Un accumulateur peut étre additit, multiplicatit ou de
concaténation.

Il peut s'ajouter a tout type de boucle.

Un accumulateur peTEmet par exenmple de calculer des

formules de type ou
DR I

1=0 1=0



Algorithme Calcul de 20 !
A(Varlables u rS

><| entiers;
X < 1; ; . ,
Qﬂ parl,e aac pour i allant de 1 a 20 faire 'on a aJOL\Jte es
iInstructions p X = X ¥ 5 valeurs a chague
tour de boucli  fin pour UX Instructions,
PRETTRE : | Ecrire(x); RPN RN
nitialisation em Algorithme Repétition de caracteres
Variables:
Un accumulateur peut étre additi  x: chaine de caracteres
concaténation. It
Début
X &
| peut s’ajouter a tout type de bo  pouri allant de 1 & 100 faire
X & X+
fin pour

Un accumulateur permet par exe

formules de type ou =
DR

Ecrire(x);

=0 1=



Algorithme Calcul de 20 !
A(Varlables u rS

><| entiers;
X & 1, y . Z
Qﬂ parl,e aac pour i allant de 1 a 20 faire 'on a aJOL\Jte es
iInstructions p X = X ¥ 5 valeurs a chague
tour de bouclt  fin pour UX Instructions,
PRI : | Ecrire(x); N ISR
nitialisation em Algorithme Répétition de caracteres
| . Variables:
Clgpr;)tlhme Moyenne de 36 notes saisies 2 additi v o de oo Bras
ariables: - -
I entiers;
notg,i: entiers; Bebi
X: réel; L
D >de bo  pour i allant de 1 & 100 faire
g X , X & X+
pour i allant de. 1. a 36 faire fin pour
no}_e — SaItSI.e(), par exeq Ecrire(x):
| X X + Nole, Oy Fin
fin pour Il w;
Ecrire(x/36);

Fin 1=0



Algorithme Calcul de 20 !
A(Varlables u rS

X,1: entiers;
Début . « elément neutre » de l'opération
) X 1, 3 : 7
Qn parlg d'ac pme \ 200 faire | ON 2 aJOL\J’[e les
iInstructions p X = X ¥ 5 valeurs a chague
tour de boucli  fin pour UX Instructions,
T : | Ecrire(x); R DI
nitialisation em Algorithme Répétition de caracteres
| . Variables:
Clgprkl)tlhme Moyenne de 36 notes saisies 2 additi v o de oo Bras
ariables: - -
. L I; entiers;
I’]O’[?,I. entiers; Début
X: réel: L
D >de bo  pouriallant de 1a 100 faire
5 X , X & X+
pour | allant de. 1. a C.%6 faire fin pour
no}_e — Sa|t8|§(), par exeq Ecrire(x):
| X X + Nole, Oy Fin
fin pour Il ;
Ecrire(x/36);

Fin 1=0



Algorithme Calcul de 20 !
A(Varlables u rS

X,1. entiers;
Début . « elément neutre » de l'opération
) X 1, 3 : 7
Qn parlg d'ac pme \ 200 faire | ON 2 aJOL\J’[e les
instructions p X = X * i 5 valeurs a chaque
tour de boucli  fin pour UX Instructions,
STERNT : | Ecrire(x); RN PESTA
initialisation em Algorithme Répétition de caracteres
. — Variables:
Clgprkl)tlhme Moyenne de 36 notes saisies 2 additi e clREle G Aeracthree
ariables: - -
I; entiers;
notg,i: entiers; Bebi
X: reel; ement neutte » de lonérat e
. « élément neutre » de I'opération ’
Debit . ¢ > de bo  pouriallant de 1 a 100 faire
X & X+ 7
pourTallantde 1. a C.%6 faire fin pour
i , Sa|t8|e(), par exeq Ecrire(x)
| X X + Nole, Oy Fin
fin pour Il w;
Ecrire(x/36);

Fin 1=0



Algorithme Calcul de 20 !
A(Variables: u rS

X,1. entiers;
Début « elément neutre » de l'opération
) X 1, 3 : 7
. Qn parlg d'ac pme \ 200 faire | ON 2 aJOL\J’[e les
instructions p X = X * i 5 valeurs a chaque
tour de boucl fEin pOL(Jr) UX Instructions,
T : | crire(x); SR DU
nitialisation em Algorithme Repétition de caracteres
. — Variables:
Algprlthme Moyenne de 36 notes saisies 2 additi v o de oo Bras
Variables: 3 e
note i entiers: " e«ng%r%ent neutre » de ['opération
. ’ Début
x.reel; - w & o
DébUL ' SITIENTNEUE > CETORETAION 5 o b pourT allangde 1 & 100 faire
X \ , X & X+ 7
pourTallant & 1. a 36 faire fin pour
note «,Saisie(); par exeq Ecrire(x)
| X < X + note; OU Fin
fin pour I w;
Ecrire(x/36); 0

Fin =



Un exemple complet
e jeu du plus ou moins



Un exemple complet
e jeu du plus ou moins

Au départ, c’est une simple veérification de saisie...



Un exemple complet
e jeu du plus ou moins

Algorithme Le jeu du plus ou moins
Variables:
cache, proposition: entiers
Debut
cache « Hasard(10); // tire un nombre au hasard entre 0 et 9
proposition «— Saisie();
Tant que (proposition # cache) faire
proposition «— Saisie();
fin tant que
Ecrire(‘Gagné !’);

Fin



Un exemple complet
e jeu du plus ou moins

On ajoute une indication a I'utilisateur, le fameux plus ou moins....

Algorithme Le jeu du plus ou moins
Variables:
cache, proposition: entiers
D¢ébut
cache « Hasard(10); // tire un nombre au hasard entre 0 et 9
proposition «— Saisie();
Tant que (proposition # cache) faire
proposition «— Saisie();
fin tant que
Ecrire(‘Gagne !’);
Fin




Un exemple complet
e jeu du plus ou moins

Algorithme Le jeu du plus ou moins
Variables:
cache, proposition: entiers
Deébut
cache « Hasard(10); // tire un nombre au hasard entre 0 et 9
proposition «— Saisie();
Tant que (proposition # cache) faire
Si (proposition < cache)
Alors Ecrire(‘C est plus !’),
Sinon Ecrire(‘C est moins !’);
fin si
proposition «— Saisie();
fin tant que
Ecrire(‘Gagne !’);

Fin



Un exemple complet
e jeu du plus ou moins

Maintenant, on va compter le nombre de propositions, ajout d’'un compteur !

Algorithme Le jeu du plus ou moins
Variables:
cache, proposition: entiers
Début
cache « Hasard(10); // tire un nombre au hasard entre 0 et 9
proposition «— Saisie();
Tant que (proposition # cache) faire
Si (proposition < cache)
Alors Ecrire(‘C est plus !’),
Sinon Ecrire(‘C est moins !);
fin si
proposition «— Saisie();
fin tant que
Ecrire(‘Gagné !’);

Fin




Un exemple complet
e jeu du plus ou moins

Maintenant, on va compter le nombre de propositions, ajout d’'un compteur !

Algorithme Le jeu du plus ou moins
Variables:
cache, proposition, nbpropositions: entiers
Deébut
cache «— Hasard(10); // tire un nombre au hasard entre 0 et 9
proposition «— Saisie();
nbpropositions «— 1;
Tant que (proposition # cache) faire
nbpropositions «<— nbpropositions + I,
s1 (proposition < cache)
Alors Ecrire(‘C est plus !”);
Sinon Ecrire(‘C est moins !’);
fin s1
proposition <« Saisie();
fin tant que
Ecrire(‘Gagné ! Vous avez mis '+ nbpropositions+’coups !’);
Fin




Un exemple complet
e jeu du plus ou moins

Maintenant, on va compter le nombre de propositions, ajout d’'un compteur !

Algorithme Le jeu du plus ou moins

Variables:
cache, proposition, nbpropositions: entiers

Deébut
cache « Hasard(10); // tire un nombre au hasard entre 0 et 9
proposition «— Saisie();

fi%  Moralité: on a combiné une vérification de saisie et un
compteur sur une boucle tant que

On a ajouté en plus une conditionnelle.

Finalement, on a crée notre jeu complet !

fin tant que
Ecrire(‘Gagné ! Vous avez mis '+ nbpropositions+’coups !’);
Fin

>




=N javascript

Algorithme Le jeu du plus ou moins
Variables:

cache, proposition, nbpropositions: entiers
Début

cache « Hasard(10); // tire un nombre au hasard entre 0 et 9

proposition «— Saisie();

nbpropositions «— 1;

Tant que (proposition # cache) faire
nbpropositions «<— nbpropositions + 1;
si (proposition < cache)

Alors Ecrire(‘C est plus !’);
Sinon Ecrire(‘C est moins !’);

fin si
proposition «— Saisie();
fin tant que
Ecrire(‘Gagné ! Vous avez mis *+ nbpropositions+’ coups !’);
Fin

// Algorithme le jeu du plus ou moins

var proposition, cache, nbpropositions;

cache = Hasard(10) ;

proposition = Saisie();

nbpropositions = 1;

while (proposition != cache) {
nbpropositions = nbpropositions + 1;

1if (proposition < cache) {
Ecrire (‘C\’est plus !’);
} else {
Ecrire (*C\’est moins !’);
}
proposition = Saisie();
}
Ecrire (‘Gagné ! Vous avez mis ‘+nbpropositions
+’ coups’);



Bilan

 Un algorithme est une suite séquentielle
d’instructions qui moditient I'état de la mémoire.

| a syntaxe est enrichie de structures de controle:
conditionnelles et répétitives pour simplifier/
optimiser 'eécriture de l'algorithme.

 Des schémas standards qui s'appliguent et se
combinent dans énormément de cas de résolution

de problemes.



