Un Algorithme est une suite ordonnée de directives composées d’actions et de décisions qu’il faut exécuter en
séquence suivant un enchainement strict pour accomplir une tache quelconque. Il ne tient pas compte des
technologies mises en ceuvre (indépendant d’un langage informatique).

2. Qu’est-ce qu’un Algorigramme ?

L'organigramme est une représentation graphique normalisée utilisée pour analyser ou décoder un probléme..

Ils comportent un début et une fin, des liaisons orientés, des blocs “symbole™ : traitement (affectations de variables,
calculs..), gestions des entrées et des sorties, sous-programmes (fonctions).

\ Début j o l ~
) [ a ‘ Fin F. Initialisation
traitement sous-programme entrée-sortie
| | ) |
traitement SOus programime / Lecture ou ecriture  /

l l l .

3. La chaine de développement d’un programme

Cette chaine désigne I'ensemble des étapes nécessaires a la construction d’un fichier exécutable (binaire).

Matériels utilisés Fichier assembleur Fichier exécutable (binaire)
T Z— — ~ - R T e ~
e * = .
e [1x
xa I
s o
"
l
Choix du
‘ i matériel
i « Programmation < .
- < g | » Compilation » Assemblage
- 1 de I"algorithme
® 75 - Saisie de
Programme I"algorithme
a réaliser
v
B P e O = -
- S g - e Ty s
Processeur cible
* .
——?
Algorigramme ou pseudo-code Fichier source en langage haut niveau
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i ymboles d’un algorigramme

Les principaux symboles normalisés pour la représentation graphique d’un algorithme sont les suivants :
S pmboike D= i atkon Egrnibode

e = R e B
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P e i g a e
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Sl s T L

De&but,. Fin,
Interruption

Deidas . Fin oo s pton
o™ e T e

1 Envt rés e -5 ortie Corm e ntaire
_-"-.. _.-'. Pl i S oS PO O e — S bl oot ESad o CinresT
F, .-,-' oM ation & Traiissr o | At ind e s wor s
_I_-' o e s I errea D o area i w Lors a ITarDesders
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I o et & T e

E e rar= Lk Sl e iE Syt SOl
1 Brancherme-ent Pl ST e e e TR
- i s o
.L_/_/_,_,-/" Eoo el D s 2 C i eien i
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e el i

= Canarar Fabper @ ra i Sun cefes feecilbka

= FarEpeerier ke OO M e o] oo < B S e
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5.

Le pseudo-code est une écriture conventionnelle permettant de représenter un algorithme sous forme textuel. Ce
mode de représentation consiste a exprimer en langage naturel, mais selon une disposition particuliere et des mots
choisis, les différentes opérations constituant I'algorithme, conformément au code donné dans le tableau qui suit :

Mots et symboles du pseudo-code O paerations realisées

ALGORITHME Momme "algorithinme

DEBWUT Debut de I"algorithme

Fird Fin de IM'algorithhme

FAIRE Executicon d' une operation

LIRE Acquisition ou chargement d"une donme s
ECRIRE Edition ou sauwvegarde d'un résultat
AFFICHER affiche sur IYécram

ALLER & Branchement inconditionnel

Sl ALORS...SIMNOM Branchement inconditiconnel

SELOM CAS. __ALUTREMEMT Brancherment conditionnmnael généralisé

TAMNT QUE... FAIRE...

—_ — } Repetition conditionnelle
REPETER__JUSCOWL™ A

POUR..DE...A_.. Répétition contr&lées

Cormmentaire
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Exemple d’algorigramme et de pseudo-code équivalent :

Algorigramme Pseudo-code
. . |
activer
//’ mesurer tf ya i chauffage début
l mesurer if
N fant que if < fp
< W< ?\‘J activer chauffage
N mesurer if
i’ fin tant que
" désactiver désactiver chauffage
chiawff i

6. L’organisation d’un algorithme

Un algorithme est organisé de la maniére suivante :

Pseudo-code

Algorigramme

Marn de Malgodithme
Description de Falgorithrme

DEBUT

COMNST
liste des constantes

VAR
liste des variables

!

Action 1

.

Action T

Action n

B L'entéte — |

- // T
5 La partie déclarative
- / -

La partie exécutive L
(Corps de I'algorithme)

|/

ALGORITHME nom de NMalgorithme ;
A description de FMalgorithme

CONST

liste des constantes ;
VAR

liste des wvariables ;

DEBUT
Action 1 ;
Action 2 ;

Action n ;
FiM

7. DIAGRAMME D’ETAT SysML

Nom Symbole Description
Etape
initiale .
e Mettre & jour les sorties de la
entry / carte.
Etats =t Verbe d'action & linfinitif.
Exemple : ASSISTER pédalage
Neeuds de ’ Doit comporter deux sorties -
décisions % une condition et son
fe=s complément.
® Doivent s'écrire sous forme
inemen o acen | G'URE condition binaire, gui peut
Transitions . prendre la valeur 0 ou 1.
= Exemple : Vitesse > 25 km.h”' ?
—
Etape fin I\!) Marque la fin d'une activité

$ Couple pédalage > 0?

>
Vitesso < 25 kmm ?
o 4
i Couple pécalage = 07
) <

~



8.

Les structures algorithmiques de base

8.1 La structure linéaire

La structure linéaire se caractérise par une suite d’actions a exécuter successivement dans I'ordre énoncé.

+

ODrperatiom

+

COrpeEratiom

+

DS ratiom

e ratiom

Algorigranmme Pseudo-code

FAIRE
Op&ration

Opération

[TTI

Op&ration
1
1
Opération
FIM FAIRE

Exemples de structure linéaire dans différents langages :

digitalWeice |
delay (1000) >
digicaliWrice |
delay(l000) 2

Flowcode

| Ervtride
B e PORTE =

Arduino

13,

HIGH) = S o=merr

A4 wmadt
13, LOW) : sS4 ser -
ra wait Cor

=

=

=]

]

Pprint{a)
a + 3

a

pPrint{("a

Diagramme d’états

a rgurmeent

11 )
Avcticoae 1 _,J
T

mee=aa it

_Hu.-;lﬂ.rgument

Action 2 )

Python

=

7.2 La structure alternative « SI...ALORS...SINON »

La structure alternative n’offre que deux issues possibles a la poursuite de [I'algorithme en s’excluant
mutuellement.
Algorigramime Pseudo-code
S1 Condition ALORS
FAIRE Opération 1 ;
-~ SINOMN
Opération 1 | | Opération 2 FAIRE Opération 2 :
I | FiN Sa
Exemples de structure « SI...ALORS...SINON » dans différents langages :
Flowcode Diagramme d’états
| Didcision — N
Py “SiwsEF [ e tak 10 )
e - ~ou [E=]
h::r'-"
W | Calkeu [=i=a=] o =
- k== F | e=tat 12> J

A4 action B

Arduino

etat 11

y T |

Python
Adf (pimFiveInput < S00) a = 5
Af a > 0O:
LY action B print{"a =est supérisur & 0.")
3 else:
else print{"a =st inmnfarisur ou =gal & 0.")

Modeles Al
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7.3 La structure de choix « SELON »

La Structure de choix permet, en fonction de plusieurs conditions de
différentes suivant les valeurs que peut prendre une méme variable.

Algorigranmme

type booléen, d’effectuer des actions

Pseudo-code

SELOMN cas

Cas 1 : FAIRE Operation 1 ;

Cas 2 - FAIRE Operation 2 ;
__.'.'____1: .
H
. 1
Cperation 2 cc--:bon Cas n : FAIRE Opération n ;
AUTREMEMNT
L FAIRE Oparation mn+1 ;
[ “‘”“‘"i""“ | [[opermtecec] | pipg sELOM :

L

Exemples de structure « SELON » dans différents langages :

Flowcode

Arduino
switch {(wvar) {

case 1
fidoe something 1
A M Deciion $PORTE | break;
// \\"\ =1 = =3 case
~ {1 L1 AAde something 2
\“\\ // braak;
[ default:
| Caien ¥ | Calow | Caloul o | Caoul Y 1if nothing =lss
I b - | . 1 matches, do the default
| | I [ A4 default is
- T ) | ' T - optional
] brealk;
T

¥

Diagramme d’&tats

Python
switchi{n) {
casse 0:
printE ("O0") ;
braeak ;
case 1:

printE ("1™}
i Parizipant wrie d ows then g break :

default:

printf{"othaer™) 7
break;

| lulq.tnd:,'prlll.lnh. their e & in f=in }

Les structures itératives

Les structures itératives répetent I'exécution d’une opération ou d’un traitement.

7.4.1 La structure « TANT QUE...FAIRE »

Dans cette structure, on commence par tester la condition ; si elle est vraie, le traitement est exécuté.

L’ACTION PEUT NE JAMAIS ETRE EXECUTEE

Algorigramme

Pseudo-code

TANT QUE condition

FAIRE Opération ;
FIN TAMNT UE

| O peéEration |

]

Exemples de structure « TANT QUE...FAIRE » dans différents langages :
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Flowcode Diagramme d’états
W | Boucle

'_ Tant que 1
A,

evenement/ mnhalisation de 1a vanable

=1
b [variable>waleur maximale]
[ Calcw \[Etmbl.e'.—vabeur meeinala]
Pt ] état 1 |

| exitinerémentation 9 la vanable |

war = 07 i = 1

while{var < Z00) { while i <= 5:
/{4 do something repetitiwe 200 times print (i)
wvard+; i =i+ 1

¥ print({"EFini |

7.4.2 La structure « REPETER...JUSQU’A »

Dans cette structure, le traitement est exécuté une premiere fois puis sa répétition se poursuit jusqu’a ce que la
condition soit vérifiée.

L’ACTION EST EXECUTEE AU MOINS UNE FOIS

Algorigramme Pseudo-code
|
| Opération | REPETER

Opération ;
IUSQU*A Condition ;
FIN REPETER

Exemples de structure « REPETER...JUSQU’A » dans différents langages :

Flowcode Diagramme d’états.

* | Boucle -

,

e Ao :
PR
H 1 wartabie TTTTTTT T

, JusquE ce que ” T T
=1

e
L |

delay (50} ; Y wait for sensors
to stabilize

x = readSensors() s S ¥ check the

seensors

} while (= =< 100}

7.4.3 La structure « POUR...DE...A... »

Dans cette structure, le traitement est exécuté un nombre limité de fois, défini au préalable.
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Algorigramme Pseudo-code

[ <n |
]
1

6 POUR i DE i1 Ai2

FAIRE Opération
FiM POUR

I Opération |

Exemples de structure « POUR...DE...A » dans différents langages :

Boucle -
10 fois
amdtimlrsntioom e
( [ PRRETE . B )

[valcar—alcusr maxzozale] 2
e e e ettt .

[walbsur<—valeisr mascinale])

|
imcrémentarion de
1a wariable

L\ /J S

Aoction

Arduino Python
for (int i=0; i == S5y diw#){ S =0
analogWrite (FPWMpin, i) 7 for i in range(l, 3=1): # pour i allant de 1 a 30
delay (10} : 5 =5 + i
¥ print (S5)

9. 8. EXERCICES

8.1 THERMOGRAPHIE PAR BALLON CAPTIF

Ballor captif
embargque wune cameara
thermigue permeattant
d’effectuser des bilans
thermigues..

Le pilotage peut Etre
manusl (woir  ci-contre),
ou automaticue.

- Il treudil est actionng le saens de la montse. La
sortie associEse au trewill (MotTrewuil = 1) ; umne lumigre Oranmnge s allurme.
(LedOranmnge = 1).

=  wun codeur mesure le nombre de tours déEraulés et stocks cette valeur dans
NbhTours

-  lorsgue un Nnoambre de tours NbToursHaut de cable est déroulése, le trewil
s"arréte. (MotTreuil = O).

- la Led orange s'&teint (LedOrange = 0) . umne laed werte s allume
(Ledwverte = 1) . la cameédaera filme - (Cam = 1 };

= au bout de 5 mn, la camera arréte de filmer @ (Cam = 0= La Led wverte
s'é&teint et la laed orange se rallurme.

= e trewuil enroule le cable MotTreuil est régle & -1,

-  lorsgque |l nombre de tours déeroules redevient nulle, le treuil s"arréte [ la
led orange s'&teint.

Ouestion 1 @ Rediger Nalgorithme du fonctionmnement
CQuestion 2 @ Decrire le fonctionmnaameant a Faide d'un diagramme d"&tat.
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8.2 PISTE DE SKI INTERIEURE.

Le snowhall permet la pratique des sports de
glisse sur neige artificielle, en intérieur et toute
'année.

La température dans le batiment est contrdlée
par 5 frigoriféres qui ventilent et refroidissent
lair. A chaque canon a neige est associé un
frigorifére.

Les caractéristiques glabales peuvent conduire e systéme a4 absarber unes
intensité Slectrique supéErieure a celle disponible.

- 51 Nintensite s"approche de INintensiteE limite, laugmentation de puissarnce dua
groupe froid est interdite.

- si Fintensitd dépassea la valawur limite on force la diminution de la puissance.
Un sous-programme de contrdle déefinit deux variables booléennes :

= inmnterdictionaAaugmentation, vaul VWRAl =si la puissance du groupse froid mne
doit plus &tre augmentese

- forgageDiminution, vaut WRAl si la puissancs consormMmas par e groupe
doit Etre diminues.

Toonsigne st la tempéerature de consignese [ commandeGroupe est e 9% de
commands pour un frigoriférse.

Duestion 1 : Compléter MNalgorigramme: ci-dessowus.
Duestion 2 @ Decrire cet algorigrammee au moyen d'un diagramme d activits
{d"Etat).

Towutes les 30 s Faire
T +— acguerir Tempéerature Eau( ]
ST = [ TOOMSBOIE D 2T o s s m s oo e e oot e 5 8588 0 850 850 B 8 B 8 B B B B
Si commandaeGroupe = 10 Alors
commandasGroups «— commandasGroupss - 10
Simomn
commandaGroupe «— O
Fin Si
Sl T = [ TOOMMSIEIIUE B D 2 i oo o s o crnoamr = otk 8 e 88 B 2 8 BB e Bl
Sl commandaGroupse =< S0 Alors
commandaGroupe «— commandeaeGroupss += 10
Simomn
commandaGroups «— 100
Fimn Si
Fim

8.3 BALISE MARITIME

La balise maritime est équipée a son sommet d’un systéme d’éclairage qui sert a guider les bateaux dans la nuit. Le signal
lumineux émis par la balise est intermittent et posséde un rythme propre qui permet de I’identifier. Le rythme est donné par la
répartition des temps de lumicre (L) et d’obscurité (O) :

Une cellule photoélectrique permet de réaliser la détection du jour et de la nuit : la balise va s'allumer automatiquement la nuit
et s’éteindre le jour.

La cellule produit une information logique sur C0. CO = ‘1’lorsqu’il fait nuit. On utilisera une variable NUIT pour mémoriser
cette information.

La lampe qui s’allume et s'éteint selon le rythme défini sera reliée a DO.
Dessiner I'algorigramme et le diagramme d’état qui traduit ce fonctionnement.

Ly

(o) = ts)

-~
W
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