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. Introduction



La programmation est une démarche qui se déroutieex phases :
- Phase d’analyse du probleme, c.a.d. la rechercigadithme ;
- Phase de programmation proprement dite, qui censisexprimer le résultat de la
premiére phase dans un langage donné.
Qu’est ce qu’un algorithme ?

D’'une facon générale, un algorithme est une suitestductions élémentaires, qui une fois
executée correctement, conduit & un résultat donné.

Exemple: recette de cuisine, mode d’emploi, notice de taga, ...
Ainsi, I'ordre d’exécution des instructions est ionant.

Donc, plus précisément, un algorithme est une gegnT d'un traitement destiné a étre
réalisé sur un ordinateur pour accomplir une téadrenée.

Un algorithme est appelé ausgiseudo-code».
Principe général

Un traitement automatisé consiste a effectuer gesabions sur des informations que I'on
peut qualifier de données d’entrée, apres le tradtd, d’autres informations appelées résultats
(ou données de sortie) sont générées.

Traitement
Données — > @
automatique

entrée sortie

Exemple :

Considérons le traitement qui consiste a calcalendyenne d’'un groupe d’étudiants pour un
module donné. Dans ce cas :

- Pour effectuer le calcul de la moyenne, on a Inedeila note de chaque étudiant dans
le module en question ;
- Ensuite, on effectue le calcul comme suit :
» On calcule la somme des notes,
e On divise par le nombre d’étudiants,
- Enfin, on affiche le résultat (la moyenne).

Généralement, lorsqu’on cherche un algorithme peamied’automatiser un traitement donné,
on doit se poser trois questions :



o Qu’est ce qu’'on doit obtenir comme résultat ?
0 Quelles sont les données dont on a besoin ?
o Comment faire (traitement proprement dit) ?

Comment écrire un algorithme ?

Un algorithme exprime les instructions résolvantprobléme donné indépendamment des
particularités de tel ou tel langage.

Il a généralement la structure suivante :

L'en-téte algorithme nom de 'algorithme |

Les déclarations de constantes, variables, structures '  wvar

A

Vo

Les déclarations de fonctions et procédures —=

(

;

Le corps de |'algorithme -

[I. Notions de base



Quatre notions de base en algorithmique et en anogiation vont étre étudiées, a savoir : la
notion de variables et de constantes, la notioffattation et les deux notions d’écriture et de
lecture.

1. Les variables et les constantes

Avant d’entamer ces deux notions, il serait néagesske comprendre le fonctionnement de la
mémoire d’ordinateur.

Physiquement, la mémoire vive de l'ordinateur estnee d’éléments dont chacun ne peut
prendre que deux états distincts. Ce sont lesdbiitformation. Ces bits sont manipulés par
groupes de 8 bits (octets), ou plus (mots de 166482.. bits selon les ordinateurs).

La mémoire est donc formée dmts (cases mémoire) et pour que l'unité centrale puiss
placer une information et la retrouver, chaque esbtrepéré par uraresse

Dans un langage de programmation, les adresses ineésoat représentées par des noms. Le
programmeur ne connait pas donc l'adresse d’une iwass plutdt son nom. Il y a donc deux
facons de voir la mémoire centrale de I'ordinatezdté programmeur et cété ordinateur.

adresses mots
1000
1001 «— X
1010
1011 <«—— moyenne
1100
1101
1110

c6té ordinateur c6té programmeur

1.1. Variable
Elle peut stocker des nombres, des caractereghad@ses de caracteres,... dont la valeur peut
étre modifiée au cours de I'exécution de I'algarith Mot clé var

1.2. Constante
Elle représente des nombres, des caractéres, dasweshde caracteres,... dont la valeur ne
peut pas étre modifiée au cours de I'exécutioriadgdrithme. Mot clé const

Les variables et les constantes sont définies ldgpartie déclarative par deux caractéristiques
essentielles :

» L’identificateur : c’est le nom de la variable ou de la constaiitest composé de
lettres et de chiffres sans espaces.
* Le type: il définit la nature de la variable ou de la stamte (entier, réel, caractere,...)

1.3. Types de base



Les variables et les constantes peuvent avoirtges de base :

a) Type entier : un type numeérique qui représente I'ensemble desrsmtaturels et
relatifs, tels que : 0, 45, -10,...
Mot clé :entier

b) Type réel :un autre type numérique qui représente les nombads, tels que : 0.5,
-3.67, 1.5¢,...
Mot clé :réel

c) Type caractére: représente tous les caractéres alphanumérigisegue :
&, B, LY @, ! .
Mot clé :car

d) Type chaines de caractéresconcerne des chaines de caracteres tels queatsu
des phrases”informatiqué, "la section B,...
Mot clé :chaine

e) Type booléen ce type ne peut prendre que deux états : vraiwu fa
Mot clé: booléen

Exemple de déclaration :

var A :entier
moyenne, notel, note2éel
nom chaine
lettre car
constn=5
arobase=@’
e 2’425’
2. L’affectation
C’est une instruction simple qui permet d’affeatae valeur a une variable
Syntaxe: variable& expression ;
Une instruction d’affectation se fait toujours ezug temps : évaluation de I'expression située
a droite, et affectation du résultat a la variadileée a gauche.
L’expression est une suite d’'opérations sur destemites et des variables déja déclarées.
Exemples: a< 15; b« a
somme- a+b

2.1. Opérateurs



Un opérateur est un signe qui peut relier deuxwalpour produire un résultat. Un opérateur
dépend du type des valeurs qu'il relie.

a- Opérateurs arithmétiques (numeériques) :

+ addition

- soustraction

* multiplication
/ division
mod modulo
~ .
puissance

b- Opérateurs de comparaison :

> supérieur

< inférieur
>= supérieur ou égal
=< inférieur ou égal
= égal

# différent

c- Opérateurs logiques (booléens):

et fonction et
ou fonction ou
non fonction non

non et fonction non et

non ou fonction non ou

d- Opérateur de concaténation : &
Cet opérateur permet de « concaténer » ou reliet cleaines de caracteres.
Exp. "bon’ & "jour” = "bonjour’
Remarque:
En algorithmique, le signe de I'affectation essigne«<. Mais en pratique, la plupart des langages de
programmation emploient le signe égal. Et |a, lafesion avec les maths est également facile. En
maths, A = B et B = A sont deux propositions sémeént équivalentes. En informatique, absolument

pas, puisque cela revient a écrire-AB et B— A, deux choses bien différentes.

3. Les notions de lecture et d’'écriture



Supposons qu’on veut calculer le carré d’'un non{Br@ar exemple), I'algorithme le plus
simple serait de ce genre :
Algorithme carré

Var a: entier ;
Début
a—5n72

Fin
Mais, si on veut calculer le carré d’'un autre naentpue 5, est-ce que ca serait intéressant de
réécrire I'algorithme ? !
D’autre part, le carré est calculé et affecté wa@able « a », mais l'utilisateur ne peut jamais
connaitre ce résultat ! (puisque tout se fait damaémoire).
Pour cela, il existe des instructions permettaria @nachine de communiquer avec son
utilisateur.
Dans un sens, elles permettent a l'utilisateur o@rir des données par le clavier pour
gu’elles soient utilisées par le programme. C’ésstruction delecture.

Dans l'autre sens, elles permettent au programmeodenuniquer des valeurs a l'utilisateur
en les affichant a I'écran. C’est I'instructioredtiture.

3.1. L’instruction de lecture
Permet de recevoir une valeur (par le clavier,eggample) et I'attribue a une variable.
Mot clé :Lire
3.2. L'instruction d’écriture
Permet d’afficher une valeur d’'une variable suci&n.
Mot clé :Ecrire
Exemple de lecture et d’écriture :

Algorithme produit

Var x,y,z : entier

Début
Ecrire "Donnez valeur de X :
Lire x
Ecrire "Donnez valeur de Yy :
Lire y
Z—X*y
Ecrire z

Fin

Exercice:



Ecrire un algorithme qui permet d’échanger leswa@e deux variables a et b.
Solution :

Algorithme permutation

Var a,b,c : réel

Début
Ecrire "Donnez valeur de 4 :
Lire a
Ecrire "Donnez valeur de 1 :
Lire b
C—a
a<—b
b—c
Ecrire c
Fin
La variable c est une variable temporaire qu'shabligé de I'utiliser, elle doit étre
déclarée de méme type que a et b.

Les trois variables peuvent étre déclarées d’uredaype (entier, booléen,...)

lll. Les tests



Un algorithme (ou programme) comporte deux typassttuctions :

- Les instructions de base: qui permettent la mdaaijon de variables telles que
I'affectation, la lecture et I'écriture.

- Les instructions de structuration d’'un programmgui précisent I'enchainement
chronologique des instructions de base.

Dans les notions précédentes, on a vu des alg@#thdans lesquels les instructions
s’exécutent dans l'ordre de leur écriture (exécut@quentielle). Mais, la puissance d'un
programme (algorithme) provient du fait qu’il peaffectuer des choix dans la fagon
d’exécuter les instructions.

Par exemple, dans un programme de calcul d'impgétsnontant a payer differe selon le

revenu déclaré. Le programme doit donc étre caplibfpliquer a chaque tranche de revenu,
un taux différent. Il effectuera par conséquent desix sur les opérations a exécuter en
fonction du revenu.

Donc, il s’agit du deuxiéeme type d'instructions af@es structures conditionnelles, ou
structures alternatives ou tout simplement tests.

1. Structure d'un test

Il existe deux formes possibles pour un test ofank réduite et la forme complete.

a- Forme réduite :

Dans cette structure, seule la situation corresgaing la validation de la condition
entraine I'exécution des instructions, I'autre aitan conduisant systématiquement a la
sortie de la structure.

L htaxe: booléen
Si booléenlors

instructions
Finsi instructions

b- Forme complete :

Dans cette structure, I'exécution d’'un des deuietn@ents distincts ne dépend que du
résultat du test effectué sur la condition. Siecélerniére est vérifiée, seul le premier
traitement est exécuté ; si elle n'est pas vérifiseul le deuxiéme traitement est

exeécute.
Syntaxe: |
Si booléenAlors
instructions 1
Sinon
instructions 2 instructionsl instructions2
Finsi |

Un booléen est une expression dont la valeur estIVde FAUX. Cela peut donc étre:
- une variable de type booléen



- une condition

2. Qu’est ce qu’une condition ?

Une condition est tout simplement une comparai€eata signifie qu’elle est composée de
trois éléements :

« une valeur
« un opérateur de comparaison
« une autre valeur

A noter que les deux valeurs d’'une comparaisoneshbiétre du méme type.
L’ensemble des trois éléments de la condition ¢mrestionc, une assertion, qui @ un moment
donné est VRAIE ou FAUSSE.

Exemples:

5<10 Vrai
10> 10 Faux
'‘a’<’'d Vrai
'a’<’'D’  Faux

Remarque

En formulant une condition dans un algorithmeailtffaire attention a certaines notations qui
sont valides en mathématiques, mais qui ménensande-sens informatiques. Prenons par
exemple la phrase «7 est compris entre 5 et 8m.p€ut la traduit par: 5 7 < 8
Or, une telle expression, qui a du sens en matlhguest ne veut rien dire en programmation.
En effet, elle comprend deux opérateurs de conmguanaet trois valeurs. Pour cela, on utilise
ce qu'on appelle lesonditions composéepour traduire convenablement une telle condition.

3. Conditions composées

Une condition est dite composée (ou complexe) loedig est formée de plusieurs conditions

simples reliées par des opérateurs logiques. Repsdiexemple : « 7 est compris entre 5 et
8 ». En fait, cette expression contient deux camst et non pas une, et on peut dire que « 7
est supérieur a 5 et 7 est inferieur & 8 ». Ddncaibien deux conditions simples reliées par
I'opérateur logique ET.

Exemple:

siX>0etY<lOalors ...
si X>0ou Y>0 alors...

Dans le premier cas, la condition est vraie sidesx conditions simples sont vraies. Il suffit
gue l'une des deux soit fausse pour que la comd#ot fausse.

Dans le deuxiéme cas, la condition est vraie sid’au moins des deux conditions simples est
vraie.

4. Tests imbriqués

10



Un test ave&i ouvre donc deux voies, correspondant a deux tnaies différents. Mais dans
certains cas, ces deux voies ne suffisent pastpates les solutions possibles.

Par exemple, un programme devant donner I'étatedel Iselon sa température doit pouvoir
choisir entre trois réponses possibles (solidejdig ou gazeux).

Une premiere solution serait la suivante :

VariableTemp: entier

Début
Ecrire "Entrez la température de 'eau :"
Lire Temp
Si Temp =< QAlors

EcriréEtat solide"
FinSi
SiTemp > 0Et Temp < 10QAlors
Ecrire’Etat liquide”
Finsi
SiTemp >= 10Alors
Ecrire"Etat gazeux"
Finsi
Fin
Une autre solution consiste a imbriquer les testdnaniere suivante :

Variable Temp :entier
Début
Ecrire "Entrez la température de I'eau :"
Lire Temp
SiTemp =< QAlors
Ecrire"Etat solide"
Sinon SiTemp < 10QAlors
Ecriré Etat liquide"
Sinon
EcriréEtat gazeux”
Finsi
Finsi
Fin
Donc, on peut constater que l'utilisation des testwiqués a les avantages suivants :
- Economie de I'édition du programmesy lieu de devoir taper trois conditions, dont esée
composeée, nous n'avons plus que deux conditionglesn

Donc, un programme plus simple et plus lisible.

- Economie de temps d’exécution du programme, girégmier test est vrai, le programme
passe directement a la fin, sans tester le reststtorcément faux.

Donc, un programme plus performant a I'exécution.

Remarque:
11



1- On peut remplacer les conditions dans un testigawvariables booléennes.

Exemple:

Variables Temp :entier

A, B booléen
Début

Ecrire "Entrez la température de 'eau :"
Lire Temp
A—Temp =<0
B« Temp < 100
SIA Alors

EcriréEtat solide”
Sinon SB Alors

Ecriré Etat liquide”

Sinon
EcriréEtat gazeux"

Finsi
Finsi
Fin

2- Toute structure de test avec condition composéarifintervenir 'opérateur ET peut étre

exprimée de maniere équivalente avec I'opérddi et réciproquement.

Exemple:

SiA ET B Alors
instructions 1

Sinon est équivalent &
instructions 2

Finsi

5. La structure de choix (choix multiples)

12

SiNON A OU NON B Alors
instructions 2

Sinon
instructions 1

Finsi



La structure de choix permet, en fonction de plusieonditions de type booléen, d’'effectuer
des actions différentes suivant les valeurs d'@uesvariable.

Syntaxe:
Suivant (valeur ou expressiofiqire

Achonl

Casvaleurl : actionl ;

Casvaleur2 : action2 ;

I Actiond

CasvaleurN : actionN ;
Autres cas: actionN+1 ;

Finsuivant ;

& ctioni

Exemple:

Soit une variabl&uméro comprise entre 1 et 7. En fonction de la valeucette variable on
peut écrire le jour de semaine correspondant :

Variable Num : entier ;

Début

Ecrire "Donner le numéro du jout ;

Lire Num;

Suivant Numfaire
Cas1 : Ecrire "C’est le Dimanchk;
Cas?2 :Ecrire "C’est le Lundi ;
Cas3 :Ecrire "C’est le Mardi ;
Cas4 :Ecrire "C’est le Mercredi;
Cas6 : Ecrire "C’est le Jeudi;
Cas6 : Ecrire "C’est le Vendredi;
Cas7 :Ecrire "C’est le Samed;;
Autres cas: Ecrire "Le numéro n’est pas comprise entre 1 €t;7 !
Finsuivant ;

Fin

V. Les boucles
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On appelle boucle ou structure itérative tout erdend’instructions qui peut étre exécuté
plusieurs fois. Par exemple, un programme de caleuh paye répétera pour chague employée
les mémes instructions pour établir une fiche depa

Généralement, on peut considérer deux cas poumolesles. Dans le premier cas, le nhombre
de répétitions n’est pas connu ou est variabkxidte deux structures pour ce cas : la structure
« Répéter... jusqu’a » et la structure « Tant queairef». Dans le deuxiéme cas, le nombre
de répétitions est connu, la structure utilisée<dbur ».

1. La boucle « Répéter... jusqu’a »
Dans cette structure, le traitement est exécutéuemiere fois puis sa répétition se poursuit
jusqu’a ce que la condition soit vérifiée.

Syntaxe

répéter

action ;

jusqu’a condition ;

L’action dans cette boucle est toujours exécutémains une fois.
Exemple: soit I'algorithme suivant

Variables n, p : entier ;
Début
réepéter
Ecrire "Donner un nombre :" ;
Lire n;
p < n*n;
Ecrire p;
jusqu'an=0
Ecrire "Fin de I'algorithme" ;
Fin
Les instructions encadrées par les néfter etjusqu’a constitue le bloc de la boucle qu'il

faut répéter jusqu’a ce que la conditionO soit vérifiee. Donc le nombre de répétitions de
cette boucle dépend des données fournies paidaigiur.

Remarque:

14



Dans la structure «répéter... jusqu’'a », la conditielle qu’elle est exprimée ci-dessus,
constitue une condition d’arrét de la boucle ; méaedlement, cela differe selon le langage de
programmation utilisé. Par exemple, en langage @ alsccondition de la boucle « répéter...
jusqu’a » est une condition d’arrét. Alors qu’engage C, cette condition est exprimée en tant
gu’une condition de continuation.

2. La boucle « Tant que... faire »

Dans cette structure, on commence par tester umditimm, si elle est vérifiée, le traitement
est exécuté.

Syntaxe

tant que conditionfaire

action ;

ftant que

ACTION

L’action dans cette boucle peut ne jamais étreréc
Exemple: reprenons I'exemple précedent avec cette boucle

Variables n, p : entier ;
Début
tant quen # O faire
Ecrire "Donner un nombre :" ;
Lire n;
p < n*n;
Ecrire p;
ftant que
Ecrire "Fin de I'algorithme" ;
Fin
3. La boucle « Pour »

Cette structure est utilisée lorsqu’on sait exaet@ntombien de fois on doit répéter un
traitement. Donc, la boucle s’arréte si le nomloghsité d’itérations est atteint.

Cette structure utilise une variabiedice) de contrdle d’itérations caractérisée par :

* savaleur initiale,
» savaleur finale,
e son pas de variation.

15



Si la valeur initiale de l'indice egtférieure a sa valeur finale le pas de variationpesitif et
la structure est dite groissante». Dans le cas contraire, le pas m&gatif et la structure est
dite «décroissante».

Syntaxe

pour variablede débuta fin pasn
action; V : variable
fpour Vi : valeur initiale de V

Vf : valeur finale de V

structure décroissante structure croissante

Exemple:

Soit I'algorithme suivant qui compte jusqu’a 100.

Variables n, p : entier ;
Début
pouride1a100 /* équivalent a pouridela 100pasl*/
Ecrire i;
fpour
Fin
Remarque: si on ne précise pas la valeur dpas» dans la boucle « pour » ; celle-ci
fonctionne par défaut avec un pas de 1.

4. Notion de compteur

Un compteur est généralement associé a une bdd@st une variable dont la valeur est
augmentée de 1 a chaque passage dans la bowsdd. donc a compter le nombre de fois que
la boucle est exécutée.

16



Particulierement, le compteur est associé aux tstres itératives : «épéter...jusqu’a » et
«tant que ...faire ». Dans la structure pour » la variable indiciaire (I'indice) joue le roleid
compteur.

On peut représenter l'utilisation d’'un tel comptelans les boucles « répéter...jusqu’a » et
« tant que ...faire » respectivement comme suit :

compt— O ; compt— O ;
répéter tant que conditionfaire
instruction instruction
compt«— compt +1 ; compt«— compt +1 ;
jusgu’a condition ftant que

On remarque que la variable « computilisé ci-dessus comme compteur, a été initialiaé
zéro (0) avant le début de chaque boucle. Dotiauiltoujours initialiser le compteur avant de
commencer le comptage.

L’instruction d'affectation « comp& compt +1 » signifie : augmenter la valeur de « gbm
de un (1). Elle peut étre placée n'importe ou,d&zgiel qu’elle soit a I'intérieur de la boucle.

5. Notion d’accumulation

L’accumulation est une notion fondamentale en @ognation. Elle est utilisée notamment
pour effectuer la somme d’'un ensemble de nombres.

Une instruction d’accumulation est une affectatjonse présente comme suit :
variable— variable + valeur

Tel qu'il apparait dans cette instruction, accumuatensiste a ajouter une valeur a une variable
numerique, puis affecter le résultat dans la végiale-méme. En d’autres termes, la nouvelle
valeur de variable égale a I'ancienne plus uneatcertvaleur.

Exemple: calculer la somme de 10 valeurs saisies palisateur :

variables i : entier ; som, val réel ;
Début
som«— 0 ;
pouridelall
écrire "Enter une valeur :" ;
lire val ;
som« som + val ;
fpour
écrire "la somme égale a :", som ;
Fin
17



6. Les boucles imbriquées

On parle de boucles imbriquées lorsqu’une boucidient elle-méme une autre boucle. Les
deux boucles peuvent étre les mémes ou différentes.

Exemple:
pouridela?2 N
écrire i ;
pourjdela3 boucle 1
ecrire j ; } boucle 2
fpour
fpour J

Dans cet exemple, a chaque passage dans la bquelgtgramme va exécuter la boucle
intérieure (boucle 2) jusqu’a la fin avant de passkétape suivante de la boucle 1, et ainsi de
suite jusqu’a la fin des deux boucles.

Donc, généralement, I'exécution de la boucle iptée est faite autant de fois qu'il y a
d’étapes pour la boucle extérieure.

Le résultat d’exécution, de I'exemple ci-dessus|eesuivant :

WNEFENWNE PR

Remarque:
Des boucles peuvent étre successives ou imbrigugas elles ne peuvent jamais étre
croisées. Par exemple, l'algorithme suivant estx fawisqu’il comporte deux boucles
croisées :
variablesi, j : entier ;
Début
i1 ;
réepéter
écrire i ;
pourjdela3
ecrire j ;
—i+1 ;
jusqu’ai>2
fpour
Fin
18



V. Les tableaux

1. Qu’est ce qu’'un tableau ?
Un tableau est un ensemble de variables de méraaagygt toutes le méme nom.

Suite a cette définition, deux questions se posent
- Quelle est I'utilité d’avoir un ensemble de varebbe méme nom ?
- Et comment peut-on différencier entre ces variables

Alors, supposons qu’on a besoin de stocker et depuker les notes de 50 étudiants. On doit,
par conséquent, déclarer 50 variables nomméesxparpde : notel, note2,..., note50 ou pour
simplifier : n1, n2,..., n50. Vous pouvez remarquee ¢’est un peu lourd de manipuler une
cinquantaine de variables (avec 50 fois de lecttird’écriture...). Imaginons maintenant le
cas pour une promotion de 1000 étudiants, alalsVéent notre cas un vrai probleme.

C’est pourquoi l'algorithmique (et la programmadiamous permet de regrouper toutes ces
variables en une seule, par exempites Un seul nom vaut mieux que 50 ou 1000 noms.
Mais comment les différencier ?

La réponse est dans la notion de tableau lui-mé@mehaque €lément de ce tableau est repérée
par un numeéro qui s'appelleiridice. Ce dernier permet de différencier une variablend’
autre. En effet, elles ont toutes le méme nom, passle méme indice. Donc, chaque fois
gu’on doit désigner un élément du tableau, onsgtile nom de ce tableau, suivi de I'indice de
I'élément entre parenthéses. On parle ici de tabdeane dimension.

note:

notes(0
notes(1

notes(-1)

2. Tableaux a une dimension

Un tableau a une dimension est un tableau dontogda aux éléments (pour lire ou modifier
leur valeur) en utilisant un seul indice. Un tableat donc caractérisé par :

- Le type et le nombre des éléments qu’il contient.

- L’indice pour accéder a ces éléments de type egéréralement.

2.1. Déclaration d’'un tableau

Syntaxe :
tableaunom du tableau (dimensionjype

Exemple : tableaunotes (50) réel
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Remarque :

L’indice qui sert a désigner les éléments d'undablpeut étre exprimé directement comme
un nombre, mais il peut étre aussi une variablejreuexpression calculée.

Dans un tableau, la valeur d’'un indice doit tougour

2.2.

étre égale au moins a 0 dans quelques langages, le premier élément @oleau
porte l'indice 1(comme en Pascal). Mais nous avohgisi ici de commencer la
numerotation des indices a zéro, comme c’est leecatangage C. Donc attention,
notes(1) est le deuxieme élément du tableau notes.

étre un nombre entier: quel que soit le langage, I'élément notes(1,.eXiste jamais.

étre inférieure ou égale au nombre d’éléments du bdeau (moins 1, si on commence
la numérotation a zéro). En langage C, si un tableast déclaré comme ayant 25
éléments, la présence dans une ligne, sous une formsous une autre, de T(25)
déclenchera automatiquement une erreur.

Manipulation d’'un tableau

Une fois déclaré, un tableau peut étre utilisé cenum ensemble de variables simples. Les
trois manipulations de base sont I'affectatiorietaure et I'écriture.

a-

L’affectation :
Pour affecter une valeur a un élément i d’un tableanmeé par exemple T, on écrira :
T(i) < valeur.

Par exemple, l'instruction : T(}~ 20 ; affecte au premier élément du tableau T la
valeur 20.

Pour affecter la méme valeur a tous les éléments @ibleau T de type numérique et
de dimension 100, on utilise une boucle.

Par exemple pour i de 0 & 99
T(-0;
fpour

Cette boucle permet de parcourir le tableau T éhpar élément et affecter a chacun
la valeur 0. La variable i est appelée indice.

La lecture :

Comme les variables simples, il est possible atiassigner des valeurs aux éléments
d'un tableau lors de I'exécution c.a.d. les valesosit saisies par l'utilisateur a la
demande du programme.

Exemple :écrire "Enter une note :";
lire T(5) ;

Dans cet exemple, la valeur saisie est affectéixi@me (6™ élément du tableau T.
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c- L’écriture :
De facon analogue a la lecture, I'écriture de lewad’'un élément donné d’un tableau
s’écrira comme suitécrire T(i)
Cette instruction permet d’afficher la valeur ddément i du tableau T.
Remarque:

Les éléments d’un tableau sont des variables colesnagutres. C.a.d. on peut créer un tableau
de numériques comme on peut créer un tableau deteegs, de booléens ...etc.

Dans le cas d’'un tableau de type numérique par phecres €léments du tableau peuvent étre
utilisés dans I'évaluation des expressions numésqlu genre :
X — (T(D)+T(2)/2 ;
T(0) «—x+ 10;
Exercice:
Ecrire un algorithme qui permet de saisir les piaxs un tableau de taille 5, et les afficher par
la suite.
Exemple de solution :
variablesi : entier ;
tableau Prix(5) :réel ;
Début
pouride0 a4
écriré'Donner un prix :" ;
lire Prix(i) ;
fpour
pouride0 a4
écrirePrix(i) ;
fpour
Fin

L’exécution du programme permet d’initialiser Ibligau Prix comme suit :

Prix
10 Prix (0)
12C Prix (1)
10.€ Prix (2)
99.9¢ Prix (3)
25C Prix (4)

Ou les valeurs : 10, 120, 10.6, 99.99, 250 sostesapar I'utilisateur.
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Simulation d’exécution :
Lecture :
Donner un prix : 10
Donner un prix : 120
Donner un prix : 10.6
Donner un prix : 99.99
Donner un prix : 250
Affichage :
10.00
120.00
10.60
99.99
250.00

3. Tableaux a deux dimensions
Un tableau a deux dimensions, comme celui a unerBimn, est un ensemble de variables de

by

méme type (numeériques, caractéres,...) ayant towdesn@me nom. Il est dit a deux
dimensions car il se présente sous forme d’un eleetie ligne et de colonnes.

Exemple: le tableau T ci-dessous possede 3 lignes elobices.

Ce genre de tableaux est caractérisé donc pdisiiitbn de deux indices : indice de la ligne
et indice de la colonne.

Par exemple, T(2,1) désigne I'élément de la ligret B colonne 2 (en commencgant de zéro
bien sar).

3.1. Déclaration d’'un tableau a deux dimensions

Syntaxe :
tableau nom du tableau (dimensionl, dimensionB)pe

Exemple : tableaunotes (50,10) réel

Dans cet exemple, nous avons déclaré un tableas ot contient 50 lignes et 10 colonnes.
De tableau pourra contenir donc 50x10 soit 150walééelles.
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L'utilité d’un tableau a deux dimensions réside slémpossibilité de déclarer un seul tableau
au lieu d’en déclarer plusieurs identiques. Entefeetableau notes ci-dessus équivaut a 50
tableaux simples de 10 éléments chacun. En d’aigre®s, la déclaration :

tableau notes (50,10) réel

remplace : tableaunotesl (10),..., notes50 (10)eel

3.2. Manipulation d’'un tableau a deux dimensions

Une fois déclareé, un tableau a deux dimensions @eatmanipulé de la méme fagcon qu’un
tableau simple soit pour 'affectation, la lectorel'écriture.

Reprenons la solution de I'exercice précédent jilustrer ces trois manipulations mais cette
fois, pour un tableau de prix de 10 lignes et Dooés :

variablesi, j : entier ;
tableau Prix(10,5) :réel ;

Début
pouride0a9
pourj de0a4
écriréDonner un prix :" ;
lire Prix(i,)) ;
fpour
fpour
pouride0a9
pourj de0a4
ecrirePrix(i,j) ;
fpour
fpour
Fin

4. Tableaux a n dimensions
On peut déclarer des tableaux de dimension n>2

Syntaxe:
tableaunom du tableau (dimension 1,..., dimension N)pe
Exemple : tableaunotes (50,10,20)réel

Le principe de manipulation d’'un tableau a plussedimensions est le méme que pour un
tableau & deux dimensions. Si on utilise des bsuahdriquées pour parcourir le tableau, la
1% boucle correspondra a « dimension 1 », 2a «dimension 2 »,... et 1a°ff &

« dimension N ».
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