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Sources

e Le livre de Java premier langage, d'A. Tasso
e Cours INF120 de J.-G. Luque

e Cours de J. Henriet : http://julienhenriet.olympe-network.com/Algo.html


http://julienhenriet.olympe-network.com/Algo.html

Plan du cours 5 — Méthodologie pour l'algorithmique

e Résumé de |'épisode précédent

e Compétences acquises en INF120
e Comprendre un algorithme

e Concevoir un algorithme

e Vérifier un algorithme
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Résumé de I'épisode précédent

Entrées/sorties :
- périphériques matériels pour interagir avec l'ordinateur

- récupération de données en entrée et envoi de données en sortie
(exemples : entrées clavier et affichage en ligne de commande)

Fonctions (= algorithmes)

- définir une fonction =
— la déclarer : définir son nom, ses variables d'entrée et leur type, son type de sortie

— écrire I'ensemble de ses instructions (déclarations de variables, affectations, tests,
boucles, appels d'algorithmes)

- appeler une fonction =
— donner les bons parametres en entrée
—> récupérer le résultat en sortie
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Compétences acquises en INF120

e Connaitre les éléments de base d'un algorithme
e Savoir lire et comprendre un algorithme
e Savoir concevoir un algorithme pour résoudre un probleme

e Savoir programmer un algorithme



Compétences acquises en INF120

Connaitre les éléments de base d'un algorithme

Un algorithme résout un probleme, en fournissant un résultat en sortie a
partir de données en entrée.

Pour cela, il utilise plusieurs types d'instructions :
- des affectations dans des variables (mémoires)
- des boucles

- des appels a d'autres algorithmes

- des tests

- des “lectures” d'entrées et “renvois” de sorties

Chaque variable a un nom. On doit :

- la déclarer en définissant son type (ensemble de valeurs possibles)
- puis l'initialiser (lui donner une valeur)

avant de ['utiliser.



Compétences acquises en INF120

en pseudo-code
Connaitre les éléments de base d'un algorithme

Un algorithme résout un probleme, en fournissant un résultat en sortie a

. . p Entrées : entiersjet;
partir de données en entrée. 1ers et
Type de sortie : entier

. . . une instruction par ligne !
Pour cela, il utilise plusieurs types d'instructions :

- des affectations dans des variables (mémoires) Produit < entierl+produit
- des boucles Tant que ... faire: ... Fin TantQue variable valeur
{entrées de l'algorithme entre parentheéses,

- des appels a d'autres algorithmes Addition(3,5)
- des tests Si...alors: ... sinon: ... FinSi

- des “lectures” d'entrées et “renvois” de sorties
renvoyer i+j

respectant I'ordre de déclaration des entrées

Chaque variable a un nom. On doit :

- la déclarer en définissant son type (ensemble de valeurs possibles)
Variables: entiers,aet b

- puis l'initialiser (lui donner une valeur par une affectation) v

ey type
avant de l'utiliser. a &2
b & a+2



Compétences acquises en INF120

en Java

Connaitre les éléments de base d'un algorithme

Un algorithme résout un probleme, en fournissant un résultat en sortie a

partir de données en entrée. public Stat'cﬂAdd't'cMnt ; 'r,'t J,){"'}
type de sortie entrées précédées de

u.,n

. . . instructions finies par “ leur type
Pour cela, il utilise plusieurs types d'instructions :

- des affectations dans des variables (mémoires) prOVd“‘t = entierl+produit

- des boucles  while(..){...} variable valeur

_ L . - entrées de l'algorithme entre parentheses,
des appels a d'autres algorlthmes Addltlon(3’5){respectant I'ordre de déclaration des entrées

- des tests if(...){...}else{...}

- des “lectures” d'entrées et “renvois” de sorties
return 1+j;

Chaque variable a un nom. On doit :

- la déclarer en définissant son type (ensemble de valeurs possibles) -
e a1 : : int,a, b;
- puis l'initialiser (lui donner une valeur par une affectation) —

.- B type
avant de l'utiliser. a=2
b=a+2
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Méthodologie pour l'algorithmique : comprendre

Savoir lire et comprendre un algorithme

Premiers éléments a identifier :

- qu'est-ce que l'algorithme prend en entrée ? Combien de variables, de
quel type ?

- qu'est-ce que l'algorithme renvoie en sortie ? Rien ? Ou bien une
variable ? De quel type ?

Ensuite :
- quels sont les autres algorithmes appelés par |'algorithme ?

Enfin :

- faire la trace de l'algorithme, c'est-a-dire |'essayer sur un exemple
(... ou plusieurs pour passer au moins une fois par toutes les instructions de I'algorithme)

et voir ce que valent toutes les variables a chaque étape (et noter ces valeurs
dans un tableau contenant une ligne par variable et une colonne par étape),
- noter en particulier le résultat obtenu en sortie pour une entrée testée.



Comprendre un algorithme

public static void DessineToilit (int x, 1int y, Graphics g) {

int 1=0;

Color rouge=couleurRGB (200,0,0);

while (1<51) {
dessineligne (g, x+2*i,y-1i,x+2*1i,y,rouge) ;
dessineligne (g, x+2*i+1l,y-1i,x+2*i+1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*1,y-1,x+200-2*1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*i+1,y-1i,x+200-2*i+1, vy, rouge) ;
i=1i+1;

}

Premiers éléments a identifier :
- qu'est-ce que l'algorithme prend en entrée ? Combien de variables, de quel type ?
- qu'est-ce que l'algorithme renvoie en sortie ? Rien ? Ou bien une variable ? De quel

type ?

Ensuite :
- quels sont les autres algorithmes appelés par l'algorithme ?

Enfin :

- faire la trace de l'algorithme, c'est-a-dire I'essayer sur un exemple et voir ce que
valent toutes les variables a chaque étape,

- noter en particulier le résultat obtenu en sortie pour une entrée testée.



Comprendre un algorithme

public static void DessineToilit (int x, 1int y, Graphics g) {

int 1=0;

Color rouge=couleurRGB (200,0,0);

while (1<51) {
dessineligne (g, x+2*i,y-1i,x+2*1i,y,rouge) ;
dessineligne (g, x+2*i+1l,y-1i,x+2*i+1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*1,y-1,x+200-2*1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*i+1,y-1i,x+200-2*i+1, vy, rouge) ;
i=1i+1;

}
- qu'est-ce que l'algorithme prend en entrée ? Combien de variables, de quel type ?

- qu'est-ce que l'algorithme renvoie en sortie ? Rien ? Ou bien une variable ? De quel
type ?



Comprendre un algorithme

public static void DessineToilit (int x, 1int y, Graphics g) {

int 1=0;

Color rouge=couleurRGB (200,0,0);

while (1<51) {
dessineligne (g, x+2*i,y-1i,x+2*1i,y,rouge) ;
dessineligne (g, x+2*i+1l,y-1i,x+2*i+1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*1,y-1,x+200-2*1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*i+1,y-1i,x+200-2*i+1, vy, rouge) ;
i=1i+1;

}

- quels sont les autres algorithmes appelés par l'algorithme ?




Comprendre un algorithme

public static void DessineToilit (int x, 1int y, Graphics g) {

int 1=0;

Color rouge=couleurRGB (200,0,0);

while (1<51) {
dessineligne (g, x+2*i,y-1i,x+2*1i,y,rouge) ;
dessineligne (g, x+2*i+1l,y-1i,x+2*i+1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*1,y-1,x+200-2*1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*i+1,y-1i,x+200-2*i+1, vy, rouge) ;
i=1i+1;

}

- quels sont les autres algorithmes appelés par l'algorithme ?

“dessineLigne(Graphics g, int abscisse1, int ordonnee1, int abscisse2, int ordonnee2,
Color couleur), qui dessine sur l'objet g une ligne commencant au point de coordonnées
(abscisse1,ordonnee) et se terminant au point de coordonnées (abscisse2,ordonnee2).”



Comprendre un algorithme

public static void DessineToilit (int x, 1int y, Graphics g) {

int 1=0;

Color rouge=couleurRGB (200,0,0);

while (1<51) {
dessineligne (g, x+2*i,y-1i,x+2*1i,y,rouge) ;
dessineligne (g, x+2*i+1l,y-1i,x+2*i+1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*1,y-1,x+200-2*1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*i+1,y-1i,x+200-2*i+1, vy, rouge) ;
i=1i+1;

- faire la trace de l'algorithme, c'est-a-dire I'essayer sur un exemple et voir ce
gue valent toutes les variables a chaque étape

Quel exemple ?



Comprendre un algorithme

public static void DessineToilit (int x, 1int y, Graphics g) {

int 1=0;

Color rouge=couleurRGB (200,0,0);

while (1<51) {
dessineligne (g, x+2*i,y-1i,x+2*1i,y,rouge) ;
dessineligne (g, x+2*i+1l,y-1i,x+2*i+1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*1,y-1,x+200-2*1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*i+1,y-1i,x+200-2*i+1, vy, rouge) ;
i=1i+1;

- faire la trace de l'algorithme, c'est-a-dire I'essayer sur un exemple et voir ce
gue valent toutes les variables a chaque étape

Quel exemple ?

DessineToit (300, 200)



Comprendre un algorithme

public static void DessineToilit (int x, 1int y, Graphics g) {

int 1=0;

Color rouge=couleurRGB (200,0,0);

while (1<51) {
dessineligne (g, x+2*i,y-1i,x+2*1i,y,rouge) ;
dessineligne (g, x+2*i+1l,y-1i,x+2*i+1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*1,y-1,x+200-2*1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*i+1,y-1i,x+200-2*i+1, vy, rouge) ;
i=1i+1;

}

- faire la trace de l'algorithme, c'est-a-dire I'essayer sur un exemple et voir ce
gue valent toutes les variables a chaque étape

Quel exemple ? (300,200) — ~—— (500,200)
Apres le passage dans

DessineToit (300,200) la boucle ou j valait 0



Comprendre un algorithme

public static void DessineToilit (int x, 1int y, Graphics g) {

int 1=0;

Color rouge=couleurRGB (200,0,0);

while (1<51) {
dessineligne (g, x+2*i,y-1i,x+2*1i,y,rouge) ;
dessineligne (g, x+2*i+1l,y-1i,x+2*i+1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*1,y-1,x+200-2*1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*i+1,y-1i,x+200-2*i+1, vy, rouge) ;
i=1i+1;

}

- faire la trace de l'algorithme, c'est-a-dire I'essayer sur un exemple et voir ce
gue valent toutes les variables a chaque étape

il | g
Quel exemple ? (300,200) — ~ —— (500,200)
Apres le passage dans

DessineToit (300,200) la boucle ou i valait 10



Comprendre un algorithme

public static void DessineToilit (int x, 1int y, Graphics g) {

int 1=0;

Color rouge=couleurRGB (200,0,0);

while (1<51) {
dessineligne (g, x+2*i,y-1i,x+2*1i,y,rouge) ;
dessineligne (g, x+2*i+1l,y-1i,x+2*i+1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*1,y-1,x+200-2*1, vy, rouge) ;
dessineligne (g, x+200-2*i+1,y-1i,x+200-2*i+1, vy, rouge) ;
i=1i+1;

}

- faire la trace de l'algorithme, c'est-a-dire I'essayer sur un exemple et voir ce
gue valent toutes les variables a chaque étape

N

Quel exemple ? (300,200) — ~ —— (500,200)
Apres le passage dans

DessineToit (300,200) la boucle ou i valait 50



Le toit avec une pente a 26,565°

public static void DessineToit (int x, 1int y, Graphics qg) {

int 1=0;

Color rouge=couleurRGB (200,0,0);

while (1<51) {
dessineligne
dessinelLigne
dessineligne
dessineligne
i=1i+1;

g,xXx+2*1,y-1,x+2*1,y,rouge) ;
g,x+t2*i+1,y-1i,x+2*i+1, vy, rouge) ;
g,xt200-2*1,y-1,x+200-2*1, vy, rouge) ;
g,x+200-2*i+1,y-1,x+200-2*1+1,y, rouge) ;

o~ o~~~

}

Traduction en pseudo-code :
Algorithme DessineToit

Variables d'entrée : entiers x et y
Variables : entier i, couleur rouge
Début

i<0

rouge ¢ couleurRGB(200,0,0)

Tant que i<51 faire :
dessineLigne(x+2i,y-i,x+2i,y,rouge)
dessineligne(x+1+2i,y-i,x+1+2i,y,rouge)
dessineLigne(x+200-2i,y-i,x+200-2i,y,rouge)
dessineLigne(x+201-2i,y-i,x+201-2j,y,rouge)
| < i+1

Fin TantQue

Fin
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Méthodologie pour l'algorithmique - concevoir

Savoir concevoir un algorithme pour résoudre un probleme

La “minute xkcd”

Problemes informatiques

Tu connais ce
rectangle métallique
plein de petites
lumieres ?

Je passe la plupart de
mon temps a appuyer
sur des boutons pour
changer la configuration
des lumieres comme je

| .
€ veux \ Cool.
( ) l

http://xkcd.com/722
http://xkcd.free.fr?id=722

Mais aujourd'hui,

I'agencement des lumieres

est completement anormal !

3

rien

.\

Oh mon Dieu !
Essaye d'appuyer
Ca n'améliore SUYr plus de

boutons !

\

C'est comme ceci
que j'explique mes
problémes
d'ordinateur a mon
chat. D'habitude, il a
I'air plus content que
moi.


http://xkcd.com/722
file:///C:/Dropbox/IUT/http://xkcd.free.fr?id=722

Méthodologie pour l'algorithmique - concevoir

Savoir concevoir un algorithme pour résoudre un probleme

Premiers éléments a identifier :

- quels sont les outils a disposition ? (pour ces outils : données en entrée, type de données
en entrée, résultat en sortie, type de résultat en sortie, résultat attendu sur un exemple...)

- quel est le comportement attendu pour mon algorithme ? (données en entrée, type
de données en entrée, résultat en sortie, type de résultat en sortie, résultat attendu sur un
exemple...)

Ensuite, résoudre le probleme en utilisant ces outils :
- comment résoudre le probleme étape par étape ? (essayer sur I'exemple testé)
- est-ce que les outils a disposition sont utilisables pour réaliser chaque étape ?

Enfin :
- comment structurer |'utilisation des outils a disposition ? (combinaison des
différents outils a l'intérieur de structure de boucles, de tests, utilisation d'un organigramme...)

- comment décomposer le probleme ? (et reformuler chaque sous-probléme pour le
résoudre avec les outils a disposition, écrire un algorithme par sous-probleme)



Méthodologie pour l'algorithmique - concevoir

Concevoir un algorithme qui dessine du papier millimétré

Outils disponibles : Dessineligne et CouleurRGB




Méthodologie pour l'algorithmique - concevoir

Concevoir un algorithme qui dessine du papier millimétré

Outils disponibles : Dessineligne et CouleurRGB

Entrées :

Sortie :

Comportement attendu illustré dans cet exemple (5 grandes cases)

Décomposition du probleme :



Méthodologie pour l'algorithmique - concevoir

Concevoir un algorithme qui dessine du papier millimétré

Outils disponibles : Dessineligne et CouleurRGB

Entrées : couleur des grandes cases, couleur des petites
cases, largeur et hauteur des petites cases (en pixels),
nombre de petites cases, nombre de grandes cases.

Sortie : aucune sortie, affichage sur la fenétre a I'écran

Comportement attendu illustré dans cet exemple (5 grandes cases)

Décomposition du probleme : dessiner d'abord la petite grille grise plus la
grande grille noire, tous deux avec le méme algorithme DessineGrille.

Entrées de DessineGrille : couleur couleurGrille, entiers taille et nbCases

Idée de l'algorithme DessineGrille : 2 boucles, une pour dessiner les lignes
verticales, une pour dessiner les lignes horizontales.
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Méthodologie pour l'algorithmique - vérifier

Se reporter a la fiche distribuée :

Fiche d'auto-correction des algorithmes en pseudo-ode

‘gici un ensemble de quesfons gue vous devez vous poser 3 prés swoir £oft unalgorithme =n pseudo-code (&n lava, st pareil, i
wovws suffit de “traduire” e s gue stions ci-de ssousen Javal.

ious dewiiez toujours ré ponde oui, sinon &k Sgnifie quil y 2 un oubli ow une emewr 3 commiger.

Déclaration de I'algorithme

Ajge deckrs b= nom de Malgodt hme ?

Aige declare les entrees de Falgorithme ? Aije wilis des noms de varables comects {@ommenoent @r une letre, pas de

Caracbé res specia ni despaces] ? Aije précise leur type |57 g3t de tbleaus, aije preciss quel type delsments sont shockes
dans b= tabl ez 7} ? Comrespondent-=liz sz et es indigusess pa ri’enonce 2

Afge deckare ks typs de sorfe de Falgoritmes ?

Aige deckrs l=s wriables de FMalzorithme # S-je wtifis= des noms d= variables corects {@mmenent par e letire, pas de
Carachi res specizu i s peoss] ? Al-je préciss leur ty pe 7 Al pensd 3 ne pas reds

Zarer les varmbles dent=s, mais 3 deckner
Fewentuells varizbles de sortie # Sontslles ubifises d&ins [ algorithme, “agt-i-girs aptre DEbut ot Fin *

Ext-oe quiaucun nom dalgorithme ' pperait parmi les variasbles dentre ot kesvarniable s declarses?
Instructions de falgorithme

Pour chaque mot qui apparsit 3 Finteriewr du cops de Falgorithme, dest-a-dire = ntre Debut =t Fin -

- 5l est e ntowrs de guillemets, il fit partie d'une chaine de caractares, 2 peut donc &tre nimports guel mot.

- Sinvoin

® 5 dest un nom de type en pawdo-mde (entier flottant, booleen, chaine de camdanes, coueur, tableaw de .. @ N ren 3
faire 1 |l=s noms de types sont pres=nts wniguement dans les deckarafio ns.

* 3i dest un slement de Gngage du peudo-mds (Pow. Tant que, 5. faire, slors Fin pour Fin Tant que revvoyer, Case
Moosurees il bles u, Affidve) 2i-j= bisn moped = b syntzms duotifisstion de oot sbement du Gngags e rifer dans be g loesgine ] 2

= 5i Cest b= nom d'un algorithme |=

Fne fonction), il SEgit duneppel dElgoritme @ By orithime a-t-il =t ane ELpaErEEnt,
ou est-il onnu dapres FEnonos ? Aije mis entre parenthe s des entrées comre o s jbon type, bon nombe dentrées), stpases
par des wiggues ? 5i Falgorithme renvois un resultat =n sortie, sst-oe gue je le récupére par une affectafion dans wne variable
abie du méme type gue be type de sortie de Falgorthme 7| ou comme entrée dun aute slgorthme (=ntrée de Fautne
alz orithme de méme type que b= type de sortie de Falgoithme 7] 2

= 5ic'est be neom d'une variable, a-t-elle sbe declares mrmi les wrables oo bes vaiables dentees ? De pls -

= 5i elle et 3 gauche dune fische daflectation, est-= gue son type est = méme que o= gui est & dmite de o feche
dafecation ?

=+ Sinon, a-t-elle = te indtia i = precsdemment ? 5 55t d'one e d unteblesy, sstos quislls exists, ot est-slls remphe ® Est-
o= gue la valeur de o=tbe wrimble =5t wfliste d'une manidre comects, soit comme entree duna igorithme, soit dans un Glou
effectus avec des opemtions d= base |par example Faddition ou & multigicafion dentiers, b onoctenation de chaines de
caracteres, s | ?
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