Algorithmique

Définition : un algorithme est un ensemble d'instructions destiné a résoudre un probléme donné de fagon systématique.
Les instructions peuvent étre effectuées par une calculatrice ou un ordinateur, a condition de connaitre la syntaxe
permettant de programmer. Une fois l'algorithme implémenté, tout utilisateur de la machine peut résoudre le probleme

donné au départ.

Exemple : le probleéme est : "quel est le carré de ce nombre?" Cet algorithme est déja programmé dans votre calculatrice

et est effectué a I'appui sur la touche @D | uilisateur tape par exemple le nombre 3, puis appuie sur la touche =20
pour exécuter le programme, la solution est alors donnée :

L. Structure générale

Un algorithme contient, en général, 3 étapes successives:

Début de l'algorithme

1) entrée des valeurs utilisées dans le probléme posé
2) calculs, instructions permettant de résoudre le

probléme

Vous

Ordinateur

3) sortie des valeurs solutions du probléme

Fin de 'algorithme
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Menu, PRGM, NEW, entrer un nom de programme.

Les mots sont obtenus par : ‘—J puis en sélectionnant [Les mots sont obtenus avec
par les touches & etc. L'affichage [ signifie que
d'autres choix sont disponibles.

sélectionnant a 'aide de

sélectionner NEW puis entrer un nom de programme.

, en se déplagant dans les
menus a I'aide des touches directionnelles, puis en

Les caractéres sont obtenus par i) puis la touche désirée |Les caractéres sont obtenus par B2 puis la touche désirée

Les valeurs utilisées sont stockées dans des zones mémoires des machines appelées variables. Le programmeur doit
attribuer un nom a chaque variable utilisée dans le programme pour pouvoir utiliser ces noms dans les instructions.

Langage naturel Algobox Python Casio TI
AFFICHER "Donnera" | . . \ EIDP E7Er . W —
entrer la valeur de a LIRE a a=input("Donner a") "Donner a": 7EaB A Disp "Donner a
a Prompt A
affecter a b la valeur ... b PREND LA VALEUR... b=... .. @B B
sortir la valeur de b AFFICHER b Print "b=",b "b=":B4 Disp "b=",B

Remarque : certains langages de programmation (Algobox par exemple) nécessitent une déclaration préalable des noms
des variables utilisés dans le programme.

I1. Instructions conditionnelles

Langage naturel \ Algobox Python Casio \ TI
w sl{condition) ALORS  [if condition - L) @D = | e [FEET
DEBUT_SI instructions If condition If condition
Si condition Izgfgﬁf‘m"”ﬂ then : Then Then
alors instructionsl ¥ SINOM instructions?2 instructionsl instructions
sinon instructions2 DEBUT_SINON Else Else
szfmfwfrbmé‘ un bloc d'instructions a |jnstructions? instructions?2
FIMN_3IMOM la méme marge IfEnd End
Tests:=,#, =, < == = >= <= ==, = >= <= ) & T W T
I11. Boucles
Langage naturel Algobox Python ! Casio | TI
W POUR i ALLANT_DE 1 4 n — EP [T m CTL.
Effectuer n fois , CEBUT_PGUR. for i in range(1,n+17): |[For 1 -1 To n For (I,1,n)
les instructions Igéiﬁc‘;ﬁ’”f instructions instructions instructions
‘ - Next End
] ’ e EDF v BT
Tant que condition W TANT_QUE (condition) FAIRE ) o ; - : .
Effectuer les EDE_BUT_T.;NT_QUE Whl.le cond%tzon : Whlle cgndztzon 'While condition
rstructions é{ﬁ:ﬁ?"gﬁ instructions instructions instructions
- 'WhileEnd End




Commandes accessibles dans PRGM sur Casio
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Caractéres spéciaux : CHAF, puis IMATH [ZVEL [RET [olgr .

) VARS . , ,
Appel d'une fonction : . [ I puis touche du numéro de la fonction

Commandes accessibles dans PRGM sur TI
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Commandes accessibles dans TEST sur TI : [ puis
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