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• Le livre de Java premier langage, d'A. Tasso

• Cours INF120 de J.-G. Luque

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

Sources

http://julienhenriet.olympe-network.com/Algo.html
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Résumé de l'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 l'ensemble de ses instructions (déclarations de variables, affectations, tests, 

boucles, appels d'algorithmes)

- appeler une fonction =
   → donner les bons paramètres en entrée
   → récupérer le résultat en sortie
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Compétences acquises en INF120

• Connaître les éléments de base d'un algorithme

• Savoir lire et comprendre un algorithme

• Savoir concevoir un algorithme pour résoudre un problème

• Savoir programmer un algorithme



  

Compétences acquises en INF120

Connaître les éléments de base d'un algorithme

Un algorithme résout un problème, en fournissant un résultat en sortie à 
partir de données en entrée.

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



  

Compétences acquises en INF120

Connaître les éléments de base d'un algorithme

Un algorithme résout un problème, en fournissant un résultat en sortie à 
partir de données en entrée.

Pour cela, il utilise plusieurs types d'instructions :
- des affectations dans des variables (mémoires)
- des boucles
- des appels à 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 par une affectation)
avant de l'utiliser.

en pseudo-code

Entrées : entiers i et j
Type de sortie : entier

renvoyer i+j

produit ← entier1+produit

une instruction par ligne !

Tant que … faire : … Fin TantQue

Addition(3,5)

variable valeur
entrées de l'algorithme entre parenthèses, 
respectant l'ordre de déclaration des entrées

Si ... alors : ... sinon : … FinSi

Variables : entiers a et b
typea  ← 2

b ← a+2



  

Compétences acquises en INF120

Connaître les éléments de base d'un algorithme

Un algorithme résout un problème, en fournissant un résultat en sortie à 
partir de données en entrée.

Pour cela, il utilise plusieurs types d'instructions :
- des affectations dans des variables (mémoires)
- des boucles
- des appels à 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 par une affectation)
avant de l'utiliser.

en Java

public static int Addition(int i, int j){...}

return i+j;

produit = entier1+produit

instructions finies par “;”

while(…){...}

Addition(3,5)

variable valeur
entrées de l'algorithme entre parenthèses, 
respectant l'ordre de déclaration des entrées

if(...){...}else{...}

int a, b;
typea = 2

b = a+2

type de sortie entrées précédées de 
leur type
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Méthodologie pour l'algorithmique : comprendre

Savoir lire et comprendre un algorithme

Premiers éléments à 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-à-dire l'essayer sur un exemple
(… ou plusieurs pour passer au moins une fois par toutes les instructions de l'algorithme)
et voir ce que valent toutes les variables à 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 DessineToit(int x, int y, Graphics g){
   int i=0;
   Color rouge=couleurRGB(200,0,0);
   while (i<51){
      dessineLigne(g,x+2*i,y-i,x+2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+2*i+1,y-i,x+2*i+1,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i,y-i,x+200-2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i+1,y-i,x+200-2*i+1,y,rouge);
      i=i+1;
   }
}

Premiers éléments à 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-à-dire l'essayer sur un exemple et voir ce que 
valent toutes les variables à chaque étape,
- noter en particulier le résultat obtenu en sortie pour une entrée testée.



  

Comprendre un algorithme

public static void DessineToit(int x, int y, Graphics g){
   int i=0;
   Color rouge=couleurRGB(200,0,0);
   while (i<51){
      dessineLigne(g,x+2*i,y-i,x+2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+2*i+1,y-i,x+2*i+1,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i,y-i,x+200-2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i+1,y-i,x+200-2*i+1,y,rouge);
      i=i+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 DessineToit(int x, int y, Graphics g){
   int i=0;
   Color rouge=couleurRGB(200,0,0);
   while (i<51){
      dessineLigne(g,x+2*i,y-i,x+2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+2*i+1,y-i,x+2*i+1,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i,y-i,x+200-2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i+1,y-i,x+200-2*i+1,y,rouge);
      i=i+1;
   }
}

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



  

Comprendre un algorithme

public static void DessineToit(int x, int y, Graphics g){
   int i=0;
   Color rouge=couleurRGB(200,0,0);
   while (i<51){
      dessineLigne(g,x+2*i,y-i,x+2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+2*i+1,y-i,x+2*i+1,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i,y-i,x+200-2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i+1,y-i,x+200-2*i+1,y,rouge);
      i=i+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 commençant au point de coordonnées 
(abscisse1,ordonnee1) et se terminant au point de coordonnées (abscisse2,ordonnee2).”



  

Comprendre un algorithme

public static void DessineToit(int x, int y, Graphics g){
   int i=0;
   Color rouge=couleurRGB(200,0,0);
   while (i<51){
      dessineLigne(g,x+2*i,y-i,x+2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+2*i+1,y-i,x+2*i+1,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i,y-i,x+200-2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i+1,y-i,x+200-2*i+1,y,rouge);
      i=i+1;
   }
}

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

Quel exemple ?



  

Comprendre un algorithme

public static void DessineToit(int x, int y, Graphics g){
   int i=0;
   Color rouge=couleurRGB(200,0,0);
   while (i<51){
      dessineLigne(g,x+2*i,y-i,x+2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+2*i+1,y-i,x+2*i+1,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i,y-i,x+200-2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i+1,y-i,x+200-2*i+1,y,rouge);
      i=i+1;
   }
}

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

Quel exemple ?

DessineToit(300,200)



  

Comprendre un algorithme

public static void DessineToit(int x, int y, Graphics g){
   int i=0;
   Color rouge=couleurRGB(200,0,0);
   while (i<51){
      dessineLigne(g,x+2*i,y-i,x+2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+2*i+1,y-i,x+2*i+1,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i,y-i,x+200-2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i+1,y-i,x+200-2*i+1,y,rouge);
      i=i+1;
   }
}

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

Quel exemple ?

DessineToit(300,200)
(300,200) (500,200)

Après le passage dans 
la boucle où i valait 0



  

Comprendre un algorithme

public static void DessineToit(int x, int y, Graphics g){
   int i=0;
   Color rouge=couleurRGB(200,0,0);
   while (i<51){
      dessineLigne(g,x+2*i,y-i,x+2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+2*i+1,y-i,x+2*i+1,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i,y-i,x+200-2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i+1,y-i,x+200-2*i+1,y,rouge);
      i=i+1;
   }
}

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

Quel exemple ?

DessineToit(300,200)
(300,200) (500,200)

Après le passage dans 
la boucle où i valait 10



  

Comprendre un algorithme

public static void DessineToit(int x, int y, Graphics g){
   int i=0;
   Color rouge=couleurRGB(200,0,0);
   while (i<51){
      dessineLigne(g,x+2*i,y-i,x+2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+2*i+1,y-i,x+2*i+1,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i,y-i,x+200-2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i+1,y-i,x+200-2*i+1,y,rouge);
      i=i+1;
   }
}

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

Quel exemple ?

DessineToit(300,200)
(300,200) (500,200)

Après le passage dans 
la boucle où i valait 50



  

Le toit avec une pente à 26,565°

public static void DessineToit(int x, int y, Graphics g){
   int i=0;
   Color rouge=couleurRGB(200,0,0);
   while (i<51){
      dessineLigne(g,x+2*i,y-i,x+2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+2*i+1,y-i,x+2*i+1,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i,y-i,x+200-2*i,y,rouge);
      dessineLigne(g,x+200-2*i+1,y-i,x+200-2*i+1,y,rouge);
      i=i+1;
   }
}
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+201-2i,y,rouge)
i ← i+1

Fin TantQue
Fin
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Méthodologie pour l'algorithmique - concevoir

La “minute xkcd”
Problèmes informatiques

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

Sur une échelle de 1 à 10, 
quelle est la probabilité 
que cette question utilise 
du binaire ?

C'est quoi un 4 ?
4 ?

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

Savoir concevoir un algorithme pour résoudre un problème

Tu connais ce 
rectangle métallique 
plein de petites 
lumières ?

Oui.

Je passe la plupart de 
mon temps à appuyer 
sur des boutons pour 
changer la configuration 
des lumières comme je 
le veux.

Cool.

Mais aujourd'hui, 
l'agencement des lumières 
est complètement anormal !

Oh mon Dieu ! 
Essaye d'appuyer 

sur plus de 
boutons !

Ça n'améliore 
rien ! 

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 problème

Premiers éléments à identifier :
- quels sont les outils à 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 problème en utilisant ces outils :
- comment résoudre le problème étape par étape ? (essayer sur l'exemple testé)
- est-ce que les outils à disposition sont utilisables pour réaliser chaque étape ?

Enfin :
- comment structurer l'utilisation des outils à disposition ? (combinaison des 
différents outils à l'intérieur de structure de boucles, de tests, utilisation d'un organigramme...)
- comment décomposer le problème ? (et reformuler chaque sous-problème pour le 
résoudre avec les outils à disposition, écrire un algorithme par sous-problème)



  

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 problème :



  

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 fenêtre à l'écran

Comportement attendu illustré dans cet exemple (5 grandes cases)

Décomposition du problème : dessiner d'abord la petite grille grise plus la 
grande grille noire, tous deux avec le même 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
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