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Introduction

 Qu’est-ce qu’un algorithme?

◦ Est une suite d‟instructions écrite en langage d‟algorithme 

qui résout un problème et qui peuvent être programmé 

par n‟importe quel langage.

 Une suite d'instructions serait :

1. Se lever

2. Se laver le visage

3. Prendre le petit déjeuner

4. S'habiller
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Pourquoi faire des algorithmes

 la rédaction des algorithmes permet plusieurs 

choses :

◦ d'être compréhensible par tout informaticien même 

s'il ne connait pas le langage du programme

◦ de vérifier la complexité du programme et donc de 

l'optimiser

◦ de faire ressortir de manière compréhensible les 

cas d'utilisations
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Définition

 Algorithme:

◦ Définition : Un algorithme est un ensemble

d'opérations de calcul élémentaires, organisé

selon des règles précises dans le but de résoudre

un problème donné. Pour chaque donnée du

problème, l'algorithme retourne une réponse

après un nombre fini d'opérations(+, -,/,<,>,... ).
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Méthodologie

 La résolution d‟un problème est 

caractérisé par 4 étapes :

◦ Comprendre la nature du problème posé

◦ Préciser les données fournies (Entrées)

◦ Préciser les résultats que l‟on désire obtenir 

(Sorties)

◦ Déterminer le processus de transformation 

des données en résultats.
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NOTIONS DE BASE

Comment faire des algorithmes?
Les variables
Le type de la variable
Les instructions
Syntaxe générale de l‟algorithme
Les structures de contrôle
Structure répétitive
Les tableaux
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Comment faire des algorithmes

 les algorithmes sont rédigés dans un langage à mi-chemin

entre le français et les langages de programmation, dit

pseudo-code .

 En programmation, le pseudo-code est une façon de

décrire un algorithme sans référence à un langage de

programmation particulier.
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Syntaxe général de l‟algorithme
◦ Un algorithme comportera :

 Une partie déclaration

 Une partie encadrée par ‟‟début’’ ’’ fin’’ où sont 

décrites les actions

Algorithme Nom_de_l_algorithme :

Déclaration;

Debut

Actions;

Fin
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Syntaxe général de l‟algorithme(suite)

◦ Dans la partie déclarations, nous trouvons :

 déclaration de constantes

 déclaration de variables

 déclaration de fonctions

◦ Dans la partie actions, nous trouvons :

 suite d'instructions

 Structure alternative

 Structure répétitive
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Syntaxe général de l‟algorithme(suite)

 Exemple :

Algorithme  addition

VAR  a, b,c : entier

Debut

Lire(a,b)

ca+b

Ecrire (c)

Fin
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Les variables

Une variable est un objet dont la valeur n‟est 

pas invariable

Une variable peut être représentée par une 

case mémoire, qui contient la valeur d'une 

donnée.

Chaque variable possède un nom unique appelé 

identificateur par lequel on peut accéder à son 

contenu.

◦Par exemple, on peut avoir en mémoire une     

variable prix et une variable quantité.
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Les variables(suite)

 Une variable possède 3 attributs :

◦ Une valeur

◦ Un nom(invariable) qui sert à la désigner

◦ Un type(invariable) qui décrit l‟utilisation possible 

de la variable

 Une valeur

◦ la valeur d'une variable(contenu) peut varier au 

cours du programme. L'ancienne valeur est tout 

simplement écrasée et remplacée par la nouvelle.

◦ La valeur peut être de différents types et de tailles 

différentes.
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Les variables(suite)

 Nom de la variable

◦ C‟est une suite de lettres et de chiffres commençant 

nécessairement par une lettre

◦ Le nombre maximal de caractères imposé varie selon 

les langages

◦ La lisibilité des programmes dépend de l‟habilité à 

choisir des noms représentatifs

◦ Le nom de la variable doit être le plus représentatif 

possible du contenu de celle-ci pour faciliter la 

lecture de l'algorithme. En revanche, il ne doit pas non 

plus être trop long pour ne pas nuire à la lisibilité de 

l'ensemble.
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Les variables(suite)

 Nom de la variable

◦ Exemple
 Je veux mémoriser l'âge d'une personne dans une variable, j'ai le 

choix de l'appeler :

 a

 Age

 Type de la variable

◦ Le type de la variable définit :

 La nature des informations qui seront représentées dans la variable

 Les limitations concernant les valeurs à représenter

 Les opérations réalisables avec les variables correspondantes.

◦ Propriété : Une variable doit être déclaré avant son 

utilisation
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Les variables(suite)

 Type de la variable

◦ Entier : il s'agit des variables destinées à contenir 

un nombre entier positif ou négatif.

◦ Réel : il s'agit des variables numériques qui ne sont 

pas des entiers, c'est à dire qui comportent des 

décimales

◦ Caractère : Les variables de type caractère 

contiennent des caractères alphabétiques ou 

numériques seul(ex: „c‟)

◦ Booléen : Les variables qui prennent les valeurs 

(vrai ou faux) ou les valeurs (oui ou non).
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Les variables(suite)

◦ Chaîne de caractères : représentant un texte, 
contenant un ou plusieurs caractères

(ex: ‟‟Bonjour tout le monde‟‟)

◦ Constante :  une constante est un objet de 
valeur invariable. Elle est la réalisation d‟une 
valeur de type particulier.

(Ex: Constante Zero0: entier;)

◦ Exemple: 
Variable Moyenne :  réel

Variable NbreEtudiant :  entier

Variable c1, lettre, z :  caractère;
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Les opérateurs

 Les opérateurs de l‟algorithmique
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Opérateur Signification

+ Addition

- Soustraction

* Multiplication

/ Division

% ou mod Modulo :  le reste de la division de 2 

valeurs entières

div Division entière 



Les opérateurs

 Les opérateurs de l‟algorithmique
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Opérateur Signification

= Égal

< Inférieur

> Supérieur

<= Inférieur ou égal

>= Supérieur ou égal

<> différent



Les opérateurs

 Les opérateurs de l‟algorithmique
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Opérateur Signification

Et Et logique

Ou Ou logique

Non Négation logique

Ou = Xor Ou exclusif



Les opérateurs

 Les opérateurs de l‟algorithmique
 Condition1 ET Condition2 : VRAI,  si Condition1 est 

VRAI et Condition2 est VRAI.

 Condition1 OU Condition2 :  VRAI, si Condition1 est 

VRAI ou bien  Condition2 est VRAI.

 Le XOR (ou OU exclusif) 

 Condition1 XOR Condition2 : VRAI, si Condition1 est  VRAI, 

ou bien Condition2 est VRAI. 

 Mais si toutes les deux sont fausses, ou que toutes les deux 

sont VRAI, alors le résultat global est considéré comme FAUX.

o le NON inverse une condition : NON(Condition1) 

est VRAI si Condition1 est FAUX, et il sera FAUX si 

Condition1 est VRAI.
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Les instructions

 L’instruction d’affectation

◦ L‟instruction d‟affectation permet de manipuler les 

valeurs des variables. Son rôle consiste à placer une 

valeur dans une variable.

◦ Notation XY

◦ Exemple : 

1. affecter une valeur à une variable

 X 5, On charge la variable X avec la valeur 5

2. Affecter le contenu d‟une variable à une autre variable

 XY , On charge X avec le contenu de Y

 X et Y doivent être de même type                   
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Les instructions(suite)

 L’instruction d’affectation

3. Affecter une formule à une variable

 X X + 2 * Y 

On charge la variable X par la valeur du résultat de la 

formule et on écrase sa valeur initiale
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Les instructions(suite)
• Ordre des instructions:

– L’ordre dans lequel les instructions sont écrites joue 
un rôle essentiel dans le résultat final.

Exemple :

• considérons les deux algorithmes suivants

Var A : Entier              Var A :Entier

Début                                          Début

A  34                                        A  12

A  12                                        A  34

Fin                                              Fin

A vaut 12                                              A vaut 3425/10/2016 23



Les instructions(suite)
• Operateurs numeriques :

– Ce sont les quatre opérations 

arithmetiques classiques :
addition
Soustraction
Division
Multiplication

Mentionnons également le ^ qui signifie

" puissance ". 45 au carre s’écrira donc 45 ^ 2.
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Les instructions(suite)
La multiplication et la division ont la 

priorité sur l’addition et la soustraction.

Le rôle des parenthèses est de changer la
priorité dans le calcul d’une expression.

 Exemple :

12 * 3 + 5 et (12 * 3) + 5 sont équivalentes et

valent 41. 

En revanche, 12 * (3 + 5) vaut 12 * 8 soit 96 
.
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Les instructions(suite)
 Les instructions d’Entrée/Sortie

◦ Un programme est amené à :
 Prendre des données par le périphérique(clavier) : rôle de l‟instruction 

de lecture

 Communiquer des résultats par l‟intermédiaire du périphérique(écran) : 
rôle de l‟instruction de l‟écriture

◦ Instruction de lecture
 Rôle : fournir des données au programme

 Syntaxe : Lire(variable)

 Exemple : Lire( X) on saisie une valeur pour la stocker après dans la 
variable X

◦ Instruction d‟écriture
 Rôle : fournir des résultats directement compréhensibles

 Syntaxe : Ecrire( variable), Ecrire(‟‟chaine de caractères‟‟)

 Exemple : Ecrire(X), Ecrire(‟‟Bonjour‟‟)
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Les instructions(suite)
 Les instructions d’Entrée/Sortie

Exemple complet

Nous allons écrire un algorithme qui calcule 

l'âge de l'utilisateur en fonction de son année de 

naissance.
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Solution

Algorithme Age

CONST

annee ← 2016


VAR

ddn :  entier // date de naissance


DEBUT

Ecrire(“Entrez votre année de naissance sur 4 chiffres:”)

Lire (ddn)

Ecrire("Vous avez, ou aurez dans l'année:", annee – ddn," ans")

FIN
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Les structures de contrôles

 Structure conditionnelle

La structure conditionnelle Aide à Structurer un ensemble 

d‟instructions
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Syntaxe 1 :

Si (conditions) alors

Instruction1

…

Instruction N

Fsi
Exemple :

Si (a<b) alors

maxb;

mina;

Fsi



Les structures de contrôles(suite)

 Structures conditionnelles
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Syntaxe :

Si (condition)  alors

Instruction1

…

Instruction N

Sinon

Instruction1

…

Instruction N

Fsi

Exemple :

Si (a<b) alors

maxb

Sinon

maxa

Fsi



Les structures de contrôles(suite)
 conditions composées

•  Une condition peut parfois être composée 
de deux ou plusieurs sous-conditions:

•  Exemple 

Algorithme RecrutementArme

Var age: Entier

Début
Si (age >18 et  age <25) Alors

Ecrire (“ Accepté“)

Sinon 

Ecrire (“  Non Accepté“)

Fin si

Fin
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Les structures de contrôles(suite)
 Tests imbriqués: 

◦ un algorithme doit donner l‟état de l‟eau selon sa température il doit 
choisir entre trois réponses possibles (solide, liquide ou vapeur). 

Algorithme Etat_eau

Var Temp : Entier
Début

Ecrire (“Entrez la température de l‟eau :”)
Lire (Temp)
Si (Temp <= 0) Alors

Ecrire (“C‟est de la glace“)
Finsi
Si( Temp > 0 Et Temp < 100) Alors

Ecrire (“C‟est du liquide”)
Finsi
Si (Temp > 100 )Alors

Ecrire (“C‟est de la vapeur”)
Finsi
Fin
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Les structures de contrôles(suite)
 Tests imbriqués: deuxième solution qui 

imbrique le test
Var Temp : Entier
Début
Ecrire (“Entrez la température de l‟eau :”)
Lire (Temp)
Si (Temp <= 0 Alors

Ecrire (“C‟est de la glace“)
Sinon

Si (Temp < 100) Alors
Ecrire( “C‟est du liquide”)

Sinon
Ecrire( “C‟est de la vapeur”)

Finsi
Finsi
Fin
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Les structures de contrôles(suite)
 Tests avec Variables Booléennes
Si nous reprenons l’exemple précédent avec des variables boolénnes

nous aurons:

Var Temp : Entier

Var A, B: Booléen
Début
Ecrire (“Entrez la température de l‟eau :”)
Lire (Temp)
ATemp <= 0 

BTemp < 100

Si  A  Alors
Ecrire (“C‟est de la glace“)

Sinon
Si B  Alors

Ecrire( “C‟est du liquide”)
Sinon

Ecrire( “C‟est de la vapeur”)
Finsi

Finsi
Fin
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Les structures de contrôles(suite)
Exercice d‟application

 Écrire l‟algorithme permettant d‟afficher la 
valeur absolue de la différence entre deux 
nombres saisis au clavier.

Indication :

– Nous déclarons trois objets de type reel.

– Les deux premiers A et B reçoivent les valeurs 
des nombres traites, le troisième reçoit la 
différence.

– Pour que la différence soit toujours positive il 
faut calculer : A-B si A>B, et B-A si A<B.
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Les structures de contrôles(suite)
Solution

Algorithme valeurAbsolue

Var A,B,C: réels

Début
Écrire ( "entrer deux nombres " )

Lire (A,B)

Si (A>B) Alors

C A-B 

Sinon

C  B-A

Fin si

Écrire ( " la valeur absolue est ", C) 

Fin
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Les structures de contrôles(suite)
Structures de choix

• Une structure de choix permet d‟effectuer 

un choix parmi plusieurs.

• Une structure de choix est privilégié à une 

imbrication de tests « SI » lorsque les  valeurs 
que peut prendre une variable sont discrètes 
(constantes).

• Elle permet une présentation plus claire  d‟un 
ensemble d‟alternatives imbriquées.
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Les structures de contrôles(suite)

Structures de choix: Forme générale:

Suivant <variable ou expression> Faire

valeur 1:<action 1>

valeur 2:<action 2>

…

valeur N:<action N> 

Sinon  :<action par defaut>

Fin Suivant
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Les structures de contrôles(suite)

Structures de choix: Forme générale:

• La variable est comparée aux différentes 

constantes (valeur 1 à valeur N).

• Les différentes actions entreprises dépendent 

de ces valeurs.

• L‟action par défaut est exécutée lorsque la 

variable n‟est égale à aucune des constantes 

énumérées.
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Les structures de contrôles(suite)
Structures de choix:

Exemple :

Algorithme Robot

Var couleur: chaîne de caractères

Début
Écrire  (" saisir couleur de feu" )

Lire  (couleur)

Suivant  couleur Faire
"Vert" : Écrire ( "je passe" ) 

"Orange" : Écrire  ("je ralentis ")

"Rouge" : Écrire  ("je m‟arrête")

Sinon  : (Écrire  "cette couleur n‟est pas une couleur de feu" )

Fin suivant

Fin
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Les structures de contrôles(suite)

Structures de choix:

• Remarque:

Plusieurs valeurs peuvent entraîner un même 

traitement. Nous pouvons alors énumérer ces 

valeurs en les séparant par des virgules,

avant de décrire le traitement à entreprendre.
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Les structures de contrôles(suite)

Structures de choix:

• Exemple :

Suivant Nombre Faire

0       : Écrire (" nombre nul (et pair) ")

1,3,5: Écrire (" nombre impair ")

2,4  : Écrire (" nombre pair ") 

Fin Suivant
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Les structures de contrôles(suite)

Structures de choix:Exercices

• Exercice1 :

Dans le temps des fêtes un commerçant accorde 

une remise de 10 % si le total des achats est égal 

ou supérieur à 500 $ et 5 % sinon. Écrire un 

algorithme qui prend en considération ces 

facteurs. Écrire le montant d'achat le signe moins 

l'escompte le signe égal le montant total et pour 

finir le signe du $.
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Les structures de contrôles(suite)
Structures de choix:Exercices

• Solution :

Algorithme escompte

Variable escompte, achat, total:Réel

DÉBUT 

ECRIRE "Entrez votre montant d'achat : " 

LIRE (achat) 

SI (achat >= 500) ALORS 

escompte ← achat * 0.10 

SINON 

escompte ← achat * 0.05 

FINSI 

total ← achat – escompte 

ÉCRIRE (achat, " – ", escompte, " = ", total, " $" )

FIN
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Les structures de contrôles(suite)

Structures de choix:Exercices

• Exercice1I :

Écrire un algorithme qui demande deux nombres 

à l‟utilisateur et l‟informe ensuite si le produit est 

négatif ou positif (on inclut cette fois le 

traitement du cas où le produit peut être nul). 

Attention toutefois, on ne doit pas calculer le 

produit! Utiliser les opérateurs ET, OU, 

parenthèses ( ).
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Les structures de contrôles(suite)
• Solution :

Variables nbre1, nbre2:Entier 

DÉBUT 

ECRIRE( "Entrez le premier nombre : ")

LIRE (nbre1)

ECRIRE( "Entrez le deuxième nombre : ")

LIRE( nbre2)

SI (nbre1= 0 OU nbre2 = 0)

ALORS 

ECRIRE ("Le produit est nul")

SINON

SI( (nbre1 < 0 ET nbre2 < 0) OU (nbre1 > 0 ET nbre2 > 0)) ALORS 

ECRIRE( "Le produit est positif")

SINON 

ECRIRE ("Le produit est négatif")

FINSI

FINSI 

FIN
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Structure répétitive

Écrire l'algorithme permettant 

d'afficher la table de multiplication de 

9
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Structure répétitive(suite)
L’algorithme est le suivant :

Algorithme Multiplication9

Début
Ecrire(1*9) 

Ecrire(2*9) 

Ecrire(3*9)

Ecrire(4*9) 

Ecrire(5*9) 

Ecrire(6*9) 

Ecrire(7*9) 

Ecrire(8*9) 

Ecrire(9*9) 

Ecrire(10*9)

Fin
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Structure répétitive(suite)
Il est plus simple d'utiliser une boucle:

Algorithme multiplication9

Variable i:entier

Début

i ← 1
TantQue (i =< 10) Faire

Ecrire  (i*9) 

i  i + 1

FinTantQue

Fin
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Structure répétitive

 Structure répétitive, dite aussi itérative ou 

boucle permet, de répéter une ou plusieurs 

actions un certain nombre de fois. On 

identifie en règle générale 3 types de 

répétitive :

◦ TantQue

◦ Répéter Jusqu'à

◦ Pour
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Structure répétitive(suite)

 Tant que

 Les répétitives où la condition d’arrêt 

est placée au début.

◦ Syntaxe :

Tant que <expression logique> faire

<séquence d‟instructions>

Ftantque

 Ce qui signifie : tant que la condition est 

vraie, on exécute les actions.
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Structure répétitive(suite)

 Boucler en comptant, ou compter en bouclant

◦ Il arrive très souvent qu‟on ait besoin d‟effectuer 

un nombre déterminé de passages. Or, a priori, 

notre structure TantQue ne sait pas à l‟avance 

combien de tours de boucle elle va effectuer:

◦ C‟est pourquoi une autre structure de boucle est à 

notre disposition :

 la structure : Pour 
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Structure répétitive(suite)

Variable Num1 : Entier

Début

Num1 ← 1

TantQue (Num1 < 15) Faire

Ecrire ("numéro: “, Num1) 
Num1  Num1 + 1

FinTantQue

Fin

Variable Num1 : Entier

Début

Pour Num1 = 1 à 14 Faire

Ecrire( “numéro : “, Num1)

Num1 Suivant

FinPour

Fin
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la structure :Pour  est un cas particulier de TantQue :  
celui où le programmeur peut dénombrer à l’avance le 
nombre de tours de boucles nécessaires. 



Structure répétitive

 Pour

◦ Les répétitives où le nombre d‟itération est 

fixée une fois pour toute.

◦ Syntaxe :

 Pour Compteur = Initial à Final Pas ValeurDuPas

…

Instructions

…

FPour
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Structure répétitive(suite)

 Répéter..Jusqu’à :

◦ la condition d‟arrêt est placée à la fin

◦ Syntaxe :

Répéter

<séquence d‟instructions>

Jusqu’à <expression logique>
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Structure répétitive(suite)

 Répéter..Jusqu’à :

◦ Exemple : 

Num1 1

Répéter

Ecrire (“numéro : “, Num1)

Num1 = Num1 + 1

Jusqu’à (Num1 >= 15 )
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Structure répétitive(suite)

◦ Exercice : 

Écrire un algorithme qui échange les valeurs de 

deux nombres. L’algorithme doit demander a 

l’utilisateur s’il veut de s’arrêter ou continuer.
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Structure répétitive(suite)
◦ solution : 

Algorithme permutation

Variable n,m,tamp: entier

rep: caractere

Début

rep "o" 

TantQue (rep = "o" )

Ecrire  "Entrer le nombre n"

Lire (n)

Ecrire  "Entrer un nombre m"

Lire (m)

tampn

nm

m tamp

Ecrire  ("La valeur de n est :", n , "la valeur de m est:" , m) 

Ecrire "si vous voulez continuer, entrer o  "

Lire (rep)

FinTantQue

Fin
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Les tableaux

 Supposons que nous avons besoin de calculer 

la moyenne de 12 notes d‟un étudiant.

 la seule solution dont nous disposons consiste 

à déclarer douze variables, appelées par 

exemple: X1, X2, X3,…X12.

 La première étape est de lire les valeurs de 

toute ces variables une par une, ce qui nous 

fait douze instructions de lecture et après 

calculer la moyenne par l‟instruction:
 Moy ← (X1+X2+X3+X4+X5+NX6+X7+X8+X9+X10+X11+X12)/12
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Les tableaux(suite)

 C‟est pourquoi l‟algorithmique (la 
programmation) nous permet de rassembler 
toutes ces variables en une seule, au sein de 
laquelle chaque valeur sera désignée par un 
numéro.
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Les tableaux(suite)

 Notation et utilisation algorithmique

◦ Dans notre exemple, nous créerons donc un 

tableau appelé Notes.

◦ Tableau Notes(12) : Entier

◦ On peut créer des tableaux contenant des variables 

de tous types : tableaux de numériques, tableaux de 

caractères, tableaux de booléens, tableaux de tout 

ce qui existe dans un langage donné comme type 

de variables. 

◦ L‟énorme avantage des tableaux, c‟est qu‟on va 

pouvoir les traiter en faisant des boucles. 
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Lecture d‟un tableau
 Notation et utilisation algorithmique

Tableau T(10) : Entier

Variables i: Entier

Pour i ← 0 à 9

Ecrire (“Entrez l‟élément n°”, i+1)

Lire(T(i))

Fpour
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Affichage d‟un tableau
 Notation et utilisation algorithmique

Ecrire ("Voilà votre tableau:") 

Pour i ← 0 à 9

Ecrire(T(i))

Fpour
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Les tableaux(suite)
 Notation et utilisation algorithmique

Tableau Note(12) : Entier
Variables i, Som : Entier
Variable Moy : Réel
Pour i ← 0 à 11

Ecrire (“Entrez la note n°”, i+1)
Lire( Note(i))

FPour

Som ← 0
Pour i ← 0 à 11

Som = Som + Note(i)

Fpour

Moy = Som / 12
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Les tableaux(suite)

 Remarque générale : l‟indice qui sert à désigner 

les éléments d‟un tableau peut être exprimé 

directement comme un nombre en clair, mais il peut 

être aussi une variable, ou une expression calculée. 

 La valeur d’un indice doit toujours :

◦ être égale au moins à 0 (dans quelques rares langages, le 

premier élément d‟un tableau porte l‟indice 1). Mais nous 

avons choisi ici de commencer la numérotation des indices 

à zéro, comme c‟est le cas en langage C. 

◦ être un nombre entier. Quel que soit le langage.

◦ être inférieure ou égale au nombre d’éléments du 

tableau (moins 1, si l’on commence la numérotation 

à zéro). 
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Les tableaux(suite)
EXEMPLE 1:
Que produit l‟algorithme suivant ? 

Tableau A(7) :Entier

Variable i, x, y :Entier

Début

x ← A(0)

Pour i ← 0 à 6

Si x < A(i) alors

x←A(i)

Finsi

Si y > A(i) alors

y←A(i)

Finsi

FinPour

Ecrire x

Ecrire y

Fin
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Les tableaux(suite)
EXEMPLE 2:
Ecrire l‟algorithme qui affiche l‟indice du minimum d‟un tableau de 100 entiers.

Solution :

Tableau A(100) : Entier

Variable i, indiceMin : Entier

Début 

indiceMin←0

pour i←0 à 99 faire

si A[i] < A[indiceMin] alors

indiceMin←i

Fsi

Finpour

Ecrire indiceMin

Fin
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Les tableaux dynamiques

Contexte

 La déclaration d’un tableau se fait avec la
connaissance préalable de nombre de ses 
éléments.

 Que faire si ce nombre ne sera connu

qu’au moment de l’exécution ?
 Déclarer un tableau avec un très grand
nombre d’éléments (100000….) alors que 
dans l’exécution seuls quelques uns sont
utilisés serait un gaspillage inutile de la
mémoire.
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Les tableaux dynamiques
Solution:

 L’algorithmique nous permet de déclarer un tableau
sans préciser le nombre de ses éléments.

 Ce n’est qu’au moment de l’exécution qu’on le fait 

après avoir pris connaissance de ce nombre.

 Dans ce cas ce nombre est précisé avec
l’instruction Redim qui permet ainsi de
redimensionner un tableau.
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Les tableaux dynamiques
Exemple:

Algorithme tabDynamique

Tableau Notes() :  entier 

Variable nb : entier

Debut

Ecrire ("Combien y a-t-il de notes à saisir ? " ) 

Lire nb

Redim Notes(nb)
…
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Les tableaux dynamiques
Application:
• Écrivez un algorithme calculant la somme des valeurs d’un tableau

Algorithme sommeTabDynamique

Tableau T() :entier

Variable nb, i,  Som: entier

Debut

Ecrire ("Combien y a-t-il de valeurs dans le tableau ?" )
Lire (nb)
Redim T(nb)

/*saisie des valeurs du tableau*/

Pour i ← 0 à nb-1

Ecrire ("Entrer la valeur de T(",i, " ) ")

Lire( T(i) )

FinPour
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Les tableaux dynamiques

/*calcul de la somme des éléments du tableau*/

Som ← 0

Pour i ← 0 à nb-1

Som ← Som + T(i)

FinPour

/*affichage de la somme*/

Ecrire ("Somme des éléments du tableau : ", Som)

Fin
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Les tableaux dynamiques
Exercices d’application

• Ex1 : Réécrire l‟algorithme de calcul de la moyenne 

lorsque le nombre de valeurs tapées par l‟utilisateur 

n‟est pas connu à l‟avance. Ce nombre sera saisi par 

l‟utilisateur lui-même avant de saisir l‟ensemble des 

valeurs. 
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Les tableaux dynamiques

Algorithme moyenne

TableauValeurs() : Entier

Variables i, NbElements,Somme :Entier

Variable Moyenne : Réel

Début

Ecrire (“Veuillez saisir le nombre total des éléments”)

Lire(NbElements)

Redim Valeurs(NbElements)

Pour i ← 0 à NbElements – 1 Faire

Ecrire (“Veuillez saisir la note numéro ” , i)

Lire(Valeurs(i))

Fin Pour
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Les tableaux dynamiques

Somme ← 0

Pour i ← 0 à NbElements – 1 Faire

Somme = Somme + Valeurs(i)

Fin Pour

Moyenne = Somme / NbElements

Ecrire (“La moyenne est ” , Moyenne)

Fin
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Les tableaux dynamiques
Exercices d’application

• Ex2 : Écrivez un algorithme calculant la 

somme des carres des valeurs d’un tableau.

• Ex3 : Écrivez un algorithme constituant un 

tableau, à partir de deux tableaux de même

longueur préalablement saisis. Le nouveau

tableau sera la somme des éléments des deux

tableaux de départ.
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Tri par insertion

Le tri par insertion

• Le tri par insertion est le plus intuitive des

algorithmes de tri.

• Son principe est comme suit:

– On recherche l‟élément le plus petit d‟un tableau.

– On le permute avec l‟élément qui se trouve à la 

première position du tableau.

– On répète cette opération en commençant à partir 

de la deuxième case du tableau, etc.., jusqu‟à ce que 

tout le tableau soit trié.
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Tri par insertion
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Tri par insertion
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Tri par insertion
Algorithme triParInsertion

Variable i,j, posMin:  entier

Tableau T() : réel

Variable temp :  réel

Début

//nous supposons que la tableau est déjà rempli

Pour i ← 0 à n-1

posMin ← i

Pour j ← i+1 à n

si (t[posMin]>t[j])

posMin ← j

FinSi

Finpour j

temp ← t[i]

t[i] ← t[posMin]

t[posMin] ← temp

Finpour i

Fin
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Recherche dans un tableau

notion de Flag

• La recherche dans un tableau est une  activité 

récurrente en programmation.

• Elle possède aussi des techniques bien  connues qu‟il 

faudra connaître et maîtriser  comme la technique 

du flag ou drapeau.
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Recherche dans un tableau

Exemple introductif:

 Écrire un algorithme permettant de chercher un 

nom donne dans un tableau de noms.

 Une erreur courante chez les programmeurs 
débutants est d’écrire un algorithme comme le 
suivant :
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Recherche dans un tableau
Algorithme recherche

Tableau T(20) : Chaîne de caractère

Variable nom : Chaîne de caractère

Début

//nous supposons que la tableau est déjà rempli

Ecrire("donner le nom à rechercher")

Lire (nom)

Pour i ← 0 à 19

Si (nom = T(i))

Ecrire("Ce nom fait partie du tableau")

Sinon 

Ecrire("Ce nom  ne fait pas partie du tableau")

Finsi

Finpour i

Fin
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Recherche dans un tableau
•  L‟exécution de cet algorithme donne des 

message comme les suivants:

Nom ne fait pas partie du tableau

Nom fait partie du tableau

…

Nom ne fait pas partie du tableau

Nom ne fait pas partie du tableau

Nom fait partie du tableau
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Recherche dans un tableau
•  Or nous avons besoin d‟avoir le message une 

seule fois a la fin pour nous dire si la valeur 

recherchée dans le tableau y existe ou pas.

•  Donc le message doit être écris à l‟extérieur 

de la boucle lorsque le balayage du tableau est 

entièrement accompli.

• Nous avons donc besoin d‟une variable 

booléenne pour nous informer de la présence 

ou non de l‟élément recherché.

•  Cette variable est appelée flag ou drapeau.
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Recherche dans un tableau
•  L‟algorithme ressemblera donc a :

Début

Ecrire  "Entrez le nom a rechercher"

Lire  Nom

Pour  i ← 0 à 19

???????????????????

???????????????????

Finpour i

Si Trouve Alors

Ecrire  "Nom fait partie du tableau"

Sinon

Ecrire  "Nom ne fait pas partie du tableau"

FinSi

Fin
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Recherche dans un tableau
Il ne nous reste plus qu'a gérer la variable

Trouve.

• Ceci se fait en deux étapes:

– un test figurant dans la boucle, indiquant 

lorsque la variable Trouve doit devenir vraie (à 

savoir, lorsque la valeur Nom est rencontrée 

dans le tableau). Et attention : le test est 

asymétrique. Il ne comporte pas de "sinon".

–La valeur de départ de la variable Trouve doit 

être Faux.
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Recherche dans un tableau
Ainsi le corps de algorithme devient :

Début

Ecrire ("Entrez le nom a rechercher")

Lire  (Nom) 

Trouve ← Faux 

Pour  i ← 0 à 19

Si  (Nom = Tab(i)) Alors

Trouve ← Vrai

FinSi

Finpour i

Si  Trouve Alors       //Équivalent à : Si Trouve=Vrai

Ecrire (" Nom fait partie du tableau")

Sinon

Ecrire ( " Nom ne fait pas partie du tableau")

FinSi

Fin
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Recherche dans un tableau

Or on remarque que l‟algorithme parcourt tout 

le tableau même si le nom se trouve dans la 

première case du tableau.

L‟algorithme suivant présente un solution à ce 

problème
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Recherche dans un tableau
Début

Ecrire ("Entrez le nom a rechercher")

Lire  (Nom) 

Trouve ← Faux 

i ← 0

Tantque ((non trouve) et( i=<19))

Si  (Nom = Tab(i)) Alors

Trouve ← Vrai

FinSi

i← i+1

FinTantque

Si ( Trouve) Alors       //Équivalent à : Si Trouve=Vrai

Ecrire (Nom ," fait partie du tableau")

Sinon

Ecrire (Nom, " ne fait pas partie du tableau")

FinSi

Fin
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Le tri par bulles

 Tri de tableau + flag = tri à bulles

 Idée de base :

– On prend chaque élément du tableau et on le

compare avec qui le suit.

– Si l‟ordre n‟est pas bon, on permute ces deux

éléments.

– Et on recommence jusqu‟à ce que l‟on n‟ait

plus aucune permutation à effectuer.
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Le tri par bulles

 Dans un tri croissant (ou décroissant) les éléments les

plus grands (ou petits ) remontent ainsi peu à peu vers les 

dernières places, ce qui explique la dénomination de « tri à 

bulle ».

 On ne sait jamais par avance combien de remontées de bulles 

(balayage) on doit effectuer. Ceci implique l‟utilisation d‟un flag 

qui nous dira si dans le dernier balayage du tableau nous 

avons effectué une permutation.

 Si c‟est le cas on recommence sinon le tableau est trié.
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Le tri par bulles

 Nous utilisons le flag permute, La boucle principale sera alors 

:

Variable permute:Booléen

Début

…

TantQue (permute)

……

FinTantQue

Fin
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Le tri par bulles

 Question : Que va-t-on faire à l‟intérieur de la boucle ?

 Réponse : Prendre les éléments du tableau, du premier jusqu‟à l‟avant 
dernier, et procéder à un échange si nécessaire.

 Mais il ne faut pas oublier un détail capital : la gestion de notre flag. 
L‟idée, c‟est que cette variable va nous signaler le fait qu‟il y a eu au 
moins une permutation effectuée.

 Il faut donc :

– lui attribuer la valeur Vrai dès qu‟une seule permutation a été

faite (il suffit qu‟il y en ait eu une seule pour qu‟on doive tout

recommencer encore une fois).

– la remettre à Faux à chaque tour de la boucle principale (quand

on recommence un nouveau tour général de bulles, il n‟y a pas

encore eu d‟éléments échangés),

– dernier point, il ne faut pas oublier de lancer la boucle

principale, et pour cela de donner la valeur Vrai au flag au tout début de 
l‟algorithme
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Le tri par bulles

La solution complète donne donc :

Variable permute: Booléen

Début

……

permute←Vrai

TantQue (permute)

permute← Faux

Pour i ← 0 à 8

Si (t(i) > t(i+1)) Alors

temp ← t(i)

t(i) ← t(i+1)

t(i+1) ← temp

permute ←Vrai

Finsi

FinPour

FinTanque

Fin
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Tableaux multidimensionnels

Dans un tableau simple une valeur est repérée par une seule 

coordonnée: i par exemple

•  Dans un tableau multidimensionnel elle est repérée par deux 

coordonnées ou plus.

• les indices des tableaux ne sont que des coordonnées 

logiques, pointant sur des adresses de mémoire vive,

ainsi un tableau peut être de dimension n.
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Tableaux à deux dimensions

 L‟informatique nous offre la possibilité de déclarer des 

tableaux dans lesquels les valeurs ne sont pas repérées par 

une seule, mais par deux coordonnées.

 Un tel tableau se déclare de la manière suivante :

Tableau nomdutableau (taille1, taille2): type

Exemple:

Tableau T (10, 12): entier
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Tableaux à deux dimensions

 Ainsi dans le parcours on utilise deux boucles imbriquées:

– La première pointe les lignes (ligne par ligne)

– La deuxième pointe les cases d‟une ligne (case par

case)

• Remarque : la notion de lignes et de colonnes est utilisée pour 

comprendre mais n‟as aucun sens puisqu‟il s‟agit de 

coordonnées pouvant être de dimension n.
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Tableaux à deux dimensions

Exemple : Écrivez un algorithme remplissant un tableau de 6 sur 

13, avec des zéros.

Réponse:

Tableau T(6, 13): Entier

Début

Pour i ← 0 à 5

Pour j ← 0 à 12

T(i, j) ← 0

FinPour j

FinPour i

Fin
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Tableaux à deux dimensions
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Exercice 1: Quel résultat produira cet algorithme ?

Tableau T(4, 2): Entier

Variables k, m: Entier

Début

Pour k ← 0 à 3

Pour m ← 0 à 1

T(k, m) ← k + m

FinPour m

FinPour k

Pour k ← 0 à 3

Pour m ← 0 à 1

Ecrire( T(k, m))

FinPour m

FinPour k 

Fin



Tableaux à deux dimensions
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Solution Exercice 1:

Cet algorithme remplit un tableau de la manière 

suivante:

T(0, 0) = 0

T(0, 1) = 1

T(1, 0) = 1

T(1, 1) = 2

T(2, 0) = 2

T(2, 1) = 3

T(3, 0) = 3

T(3, 1) = 4

Il écrit ensuite ces valeurs à l’écran, dans cet ordre.



Tableaux à deux dimensions
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Exercice 2: Quel résultat produira cet algorithme ?

Tableau X(2, 3) :Entier

Variables i, j, val : Entier

Début

Val ← 1

Pour i ← 0 à 1

Pour j ← 0 à 2

X(i, j) ← Val

Val ← Val + 1

FinPour j

FinPour i

Pour j ← 0 à 2

Pour i ← 0 à 1

Ecrire (X(i, j))

FinPour i

FinPour j

Fin



Tableaux à deux dimensions
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Solution Ex2:

Cet algorithme remplit un tableau de la manière

suivante:

X(0, 0) = 1

X(0, 1) = 2

X(0, 2) = 3

X(1, 0) = 4

X(1, 1) = 5

X(1, 2) = 6

Il écrit ensuite ces valeurs à l’écran, dans cet ordre.

X(0, 0) = 1

X(1, 0) = 4

X(0, 1) = 2

X(1, 1) = 5

X(0, 2) = 3

X(1, 2) = 6



Tableaux à deux dimensions
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Exercice 3 :

Soit un tableau T à deux dimensions (13, 9) 
préalablement rempli de valeurs numériques.

Écrire un algorithme qui recherche la plus grande 
valeur au sein de ce tableau



Tableaux à deux dimensions
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Solution Ex3:

Variables i, j, iMax, jMax: entier

Tableau T(13, 9): réel

Debut

iMax ← 0

jMax ← 0

Pour i ← 1 à 12

Pour j ← 1 à 8

Si T(i,j) > T(iMax,jMax) Alors

iMax ← i

jMax ← j

FinSi

FinPour j

FinPour i

Ecrire ( "Le plus grand élément est ", T(iMax, jMax))

Ecrire ("Il se trouve aux indices ", iMax, "; ", jMax)



Tableaux à n dimensions
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• Si je déclare un tableau T(3, 5, 4,4), il s’agit d’un 

espace mémoire contenant 3 x 5 x 4 x 4 = 240 

valeurs. Chaque valeur y est repérée par quatre 

coordonnées.

• L’utilisation de tableaux à plus de 3 dimensions 

reste rare sauf dans des programmes de 

mathématiques ou à base de mathématiques.



Tableaux à n dimensions
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Exemple: 

supposons que nous voulons écrire un programme 

permettant de saisir les notes de tous les étudiants 

d’une école.

– Cet école dispose de 4 classes

– Chaque classe comporte 20 étudiants.

– Chaque étudiant à 3 notes.



Tableaux à n dimensions
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Exemple: 

Tableau T(4,20,3):réel

Pour i ← 0 à 3

Pour j ← 0 à 19

Pour K ← 0 à 2

Ecrire( " donner la note ",k, " de l’étudiant numéro ",j, 

" de la classe ",i)

Lire( T(i,j,k))

FinPour K

FinPour j

FinPour


