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Chapitre 1. Introduction

Nous avons a notre disposition pour découvrir I'algorithmique et le langage Java:
* 5CM (Cours Magistraux),
» 4 TP (Travaux Pratiques) sur table portant sur |'algorithmique,

» 4 TP sur machine portant sur |'apprentissage du langage Java.

Figure1.1. Principe

Etude du probléme :
. donneées —Reflexion—m Algorithme
. actions

Traduction dans un langage de programmation

Programme
(langage evolue)

Traduction {compilation ou interprétation)

Programme (langage
machine)

Aprés chague TP papier, vous aurez des exercices a faire ala maison, ces exercices sont a rendre, en début de
séance prochain et seront corrigés par 1'un d'entre vous sans support. Les exercices de la derniére séance sont a
déposer avant la semaine suivante dans le casier de votre dernier enseignant.




Chapitre 2. Travaux Pratiques papier

Nous allons commencer par travailler sur papier, la programmation sur machine entraine une complexité suppl é-
mentaire (syntaxe, grammaire) sans intérét pour débuter |'algorithmique.

1. Premiére séance : variables, constantes et affecta-
tion
Un algorithme est un moyen pour un humain de présenter la résolution d'un probléme par une suite d'opérations.

Vous pouvez utiliser I'image d'une recette de cuisine :

Exemple 2.1. Omelette

Le probleme est celui de faire une omelette, pour faire une omelette, il nous faut des oeufs. Les oeufs doivent
étre battus puis cuis.

Nous avons donc bien une séquence d'action qui nous permet de résoudre notre probleme qui est celui de la
réalisation d'une omel ette.

Lefrangais nous permet d'exprimer des idées, mais pas nécessairement de fagon non ambigué et le pouvoir d'ex-
pression de la langue est de loin bien trop supérieur a ce que peut comprendre une machine. Nous allons donc
utiliser un formalisme le plus voisin possible des langages de programmation. |l existe deux familles de langages
algorithmique::

* lesorganigrammes, qui souffrent de lourdeur et de manque de structure et
* les pseudo code ou pseudo langages que nous utiliserons.

Ainsi, pour nous un algorithme auratoujours le patron suivant :

Al go nomAl go
décl arati ons
Début
i nstructions
Fin

C'est donc un ensemble défini par un nom, une partie déclaration et une suite d'instructions. Par la suite nous
allons décrire plus précisément ces deux parties. A chague fois, nous donnerons aussi la traduction java de notre
pseudo code:

cl ass nomAl go

{
public static void main(String[ ] args)
{
décl arati ons
i nstructions
}
}

Nous allons commencer par qualifier ce que nous étendons par déclaration puis nous verrons notre premiére
instruction |'affectation.

1.1. Définitions

Des définitions plus précises se trouvent en annexes. Pour faire simple, une variable est une données dont lavaleur
peut évoluer lors de "I'exécution” de notre agorithme. L'ensemble des valeurs d'une variable est imposée par son
type. Le type conditionne aussi les opérations possibles. Nous utiliserons les types suivants :

entier
lesentiersreldtifs: ..., -2,-1,0, 1, 2, ...;
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réel
lesréels, 1.24 est par exemple un réel;

booléen
les booléen : vrai, faux;

caractere
un simple caractére, nous le noterons entre simple quote, 'a’ représente le caractére a;

chaine de caractére
une chaine de caractére est un ensemble ordonné de caractéres, nous la noterons entre double quote, "ma
premiére chaine de caractéres”.

Les constantes sont des variables particuliéres dont lavaleur ne peut changer, lavaleur est constante.

Pour affecter une valeur aune variable nous utiliserons I'affectation ( <- ), a<- 10, signifie que lavariable aregoit
lavaleur 10.

Pour faciliter la lecture d'un algorithme ou d'un programme, on peut ajouter des commentaires, nous utiliserons
/I pour introduire un commentaire.

Nous avons donc les variables que nous pouvons déclarer puis nous pouvons les utiliser dansI'instruction d'affec-
tation. Il nous est maintenant possible d'écrire notre premier algorithme::

Al go Decl
var a,b : entier //a et b sont deux variable de type entier
const ¢ <- 0.5 : réel //c est une constante de type réel
//dont |a valeur est 0,5

Début

a <- 10 //arecoit 10 on dit encore 10 est affecté a a

b <- a+ 1//brecoit le résultat de |'évaluation de a+1,

/lsoit la val eur de a augnentée de 1, soit encore 11

Fin
//Ala fin de notre algorithme a vaut 10, b vaut 11 et c¢ vaut 0,5
Comme toujours notre pseudo code peut étre traduit en java, |'affectation (identifiant <- expression) devient égal
(identifiant = expression;), le type entier devient int, le type réel devient double, |e type booléen devient boolean,

letype caractéredevient char, le type chaine devient Sring. Avec lesrégles précédentes, notre pseudo-code serait
traduit :

public class Decl

{
public static void main(String[ ] args)
{
int a, b;
final double ¢ = 0.5 ;
a=10;
}
}
1.2. Exemple

Exemple 2.2. exemple d'affectation

Al go Affectl
var a : entier
var b : entier

Début
a < b
b <- a+l
a < 2
Fin

Lerésultat del'exécution de I'algorithme est avaut 2 et b vaut 6. 1l faut bien remarquer qu'une variable n'a pas de
mémoire, a un instant donné, elle ne contient qu'une valeur.
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1.3. Exercices

Nous alons commencer par donner le résultat de I'exécution d'algorithme avant d'écrire les nétres.

1.3.1. Affectation 1

Donner le résultat de I'exécution de I'algorithme suivant :

Al go Affectilb
var a : entier
var b : entier

Début
b < 5
a <- b+l
b < 2
Fin

1.3.2. Affectation 2

Donner, si celaest possible, le résultat de I'exécution de I'algorithme suivant, sinon indiquer le probléme: Leré
sultat del'exécution est la valeur de chacune desvariables et |es sorties produites (nous verronsles entrées/sorties

plustard).
Al go Affect2

var a : entier
var b : entier

Début

a < 2

a < atl
Fin

1.3.3. Affectation 3

Donner, si celaest possible, le résultat de I'exécution de I'algorithme suivant, sinon indiquer le probleme :

Al go Affect3
var a : entier
var b : entier

Début

b < a+l
a <- 2
Fin

1.3.4. Affectation 4

Donner, si celaest possible, le résultat de I'exécution de I'algorithme suivant, sinon indiquer le probléme :

Al go Affect4
var a : entier
var b : entier

Début
atb <- 3
Fin

1.3.5. Affectation 5

Donner le résultat de I'exécution de I'algorithme suivant :

Al go Affect5
var a : entier
var b : entier

Début
a < b5
b <- at4
a < atl
b < a-4
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1.3.6. Affectation 6

Donner le résultat de I'exécution de I'algorithme suivant :

Al go Affect6
var a : entier
var b : entier
var ¢ : entier

Début

a <- 3

b < 10
c <- atb
b <- atb
a <- ¢
Fin

1.4. Devoir maison

Donner le résultat de I'exécution de I'algorithme suivant :

1.4.1. Premiere exécution

Donner le résultat de I'exécution de I'algorithme suivant :

Algo Affect7
var a : entier
var b : entier

Début
a <-
b <-
a <-
b <-
Fin

QT NO

1.4.2. Deuxiéme exécution

Donner le résultat de I'exécution de I'algorithme suivant :

Al go Affect8
var a : entier
var b : entier

Début
a <-
b <-
b <-
a <-
Fin

1.4.3. Echange

T o O

Compléter I'algorithme suivant pour qu'il réalise I'échange entre le contenu de la variable a et le contenu de la
variable b :

Al go EchangeAB
var a : entier
var b : entier
var ¢ : entier

Début

a < b5
b < 7
Fin

1|_atroisiéme variable est bien nécessaire, pour transférer le contenu de deux aquariums, il en faut un troisiéme.
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2. Deuxieme séance : entrées/sorties, conditionnelle

Nousavonsdesvariables, |'affectation et |apremiére des structure de contrdle : laséguence. Nous allonsintroduire
un moyen d'interagir avec |'utilisateur en utilisant les entrées/sorties, pour nous, elles se limiteront au clavier et a
I'écran. Nous allons aussi introduire un moyen d'avoir des parcours d'algorithme différents en fonction de valeurs
booléennes : la structure de contrdle alternative, aussi nommeée choix ou conditionnelle.

2.1. Définitions

2.1.1. Entrées/sorties

L es entrées/sorties vont permettre a notre algorithme d'échanger des informations avec un utilisateur. Le point de
vue choisi est celui de I'algorithme (I'ordinateur), la lecture est une opération bloquante qui attend une frappe au
clavier pour en affecter le résultat a une variable, tant que la valeur n'a pas été saisie, le passage alal'instruction
suivante, ne peut avoir lieu ; I'écriture permet d'afficher lavaleur d'une variable al'écran. En pseudo-langage nous
aurons :

X <- lire() //la valeur de x est saisie au clavier
ecrire(x) [//la valeur de x est affichée a |'écran
Latraduction java est un peu plus complexe, nous aurons le temps de la détailler au second semestre :

Scanner sc = new Scanner (System i n)
x=sc.next(); //la valeur de x est saisie au clavier

Systemout.printin(x) //la valeur de x est affichée a |'écran
2.1.2. Conditionnelle ou choix

La conditionnelle est le premier moyen dont nous disposons pour avoir deux exécutions différentes, en fonction
d'une valeur booléenne. Vous pouvez utiliser I'analogie de l'aiguillage, si I'aiguillage est baissé, le train prend une
voie, sinon, l'aiguillage n'est pas baissé et le train prend une autre voie, pour nous l'aiguillage est la condition
booléenne. En pseudo-code, tout comme en java, nous aurons deux écritures différentes, la clause sinon étant
optionnelle:

Si (condition) Alors

Instructions //si la condition est vérifiée, je passe par |la
Fin S
//Dans tous les cas, je suis la

Enjava:

if (condition)

{

instructions //si la condition est vérifiée, je passe par |la

}

//Dans tous les cas, je suis la
Ce qui nous donne avec la clause sinon, en pseudo code :

Si (condition) Alors
instructionsl //si la condition est vérifiée, je passe par |la
Si non
instructions2 //si la condition n'est pas vérifiée, je passe par |la
Fin Si
//Dans tous les cas, je suis la

Enjava:

if (condition)

{

instructionsl //si la condition est vérifiée, je passe par |la

}

el se
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{
}

//Dans tous les cas, je suis la

instructions2 //si la condition n'est pas vérifiée, je passe par |la

2.2. Exemples
Un petit algorithme qui demande I'age de I'utilisateur et qui affiche majeur ou non majeur suivant le résultat :

Exemple 2.3. Majeur ? (premiéreversion)

Al go Maj eur V1
var age:entier

Début
Ecrire("Veuill ez saisir votre age")
age <- lire()

Si (age >= 18) Alors
ecrire("Mjeur")
Si non
ecrire("M neur")
Fin Si
Fin

Nous pouvons améliorer notre premiére version en ne réalisant qu'un affichage pour le résultat :
Exemple 2.4. Majeur ? (deuxieme version)
Al go Mj eur V2

var age:entier
var res: chaine

Début
Ecrire("Veuill ez saisir votre age")
age <- lire()
Si (age >= 18) Alors
res <- "Mjeur"
Si non
res <- "Mneur"
Fin Si
Ecrire(res)
Fin

Nous pouvons aussi adopter un autre point de vue en supposant que la personne est mineur et modififier cet état,
s elleaplusde 18 ans.

Exemple 2.5. Majeur ? (troisieme version)

Al go Mj eur V3
var age:entier
var res: chaine

Début
res <- "Mneur"
Ecrire("Veuill ez saisir votre age")
age <- lire()
Si (age >= 18) Alors
res <- "Myjeur"
Fin Si
Ecrire(res)
Fin

Un cas global est choisi puis mofier en fonction d'une condition spécifique.

2.3. Exercices

2.3.1. Conditionnelle 1

Ecrire un algorithme qui lit deux valeurs entiéres et affiche le maximum des deux.
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2.3.2. Conditionnelle 2

A la caisse d'un supermarché (bien connu a l'lsle d'abeau), nous bénéficions d'une remise de 1% sur le montant
de nos achat lorsque celui-ci dépasse 300 euros. Ecrire un agorithme qui aprés lecture du montant initialement
du, affichele montant & payer.ll est maladroit d'avoir plus d'une instruction d'écriture du résultat. I est maladroit
d'avoir une clause sinon. Il est inutile d'avoir recourt a une autre variable.

2.3.3. Conditionnelle 3

Méme exercice avec :

* 1% de remise pour un achat compris entre 300 et 750 euros

* 2% au delade 750 euros

2.3.4. Conditionnelle 4 (Calcul d'une facture d'électricité)

Trouver le prix a payer sachant qu'une facture inclut une somme de 4 euros de frais fixes et que Sajoute un prix
en fonction de la consommation :

* 0,1 euro/kWH pour les 100 premiers kilowatts heures
* 0,07 euro/lkWH pour les 150 suivants

* 0,04 euro/kWH au dela

2.3.5. Monnayeur a caisse illimité

Un distributeur qui rend de la monnaie doit rendre en priorité les pieces les plus grosses. En supposant que la
machine rends des jetons de 5, 2 et 1 unités et qu'elle doit vous rendre nb unités, écrire un algorithme qui smule
le rendu. On suppose que la caisse de départ de la machine est illimitée. I.e. Il y a toujours assez de jetons en
caisse pour le rendu.

Astuce

Lereste (%) et ladivision (/) de deux entiers peuvent vous aider. 14/5 donne 2 et 14%5 donne 4.
Pour cet exercice vous n'avez pas besoin de conditionnel

2.4. Devoirs maison

2.4.1. Maximum de trois entiers
Liretroisvaeurs entiéres a, b et c. Afficher le maximum des trois
2.4.2. Estimation du prix de revient d'un véhicule

Il existe un baréme pour I'éval uation du prix de revient kilométrique des véhicules. Ecrire un agorithme effectuant
le calcul de ce prix en fonction de nb, nombre de kilométres parcourus .

Tableau 2.1. Régles pour lecalcul du prix derevient d'un véhicule

puissance fiscale 5CV 6CV
jusqu'a 5000 km nl* 0,43 (=pl) n* 0,47

de 5001 420000 km (n2* 0,23) + pl (=p2) (n* 0,27) + 1000
au dela de 20000 (n3* 0,28) + p2 n* 0,32

ou n est le nombre total de kilométres parcourus, nl le nombre de kilométres par- courus entre O et 5000, n2 le
nombre de kilométres parcourus entre 5001 et 20000 et n3 le nombre de kilomeétre parcourus au dela de 20000.
Exemple: s j'al parcouru 8500 km, n=8500, n1=5000, n2=3500 et n3=0.




Travaux Pratiques papier

2.4.3. Monnayeur a caisse limité

Cette fois ci, le monnayeur a une caisse limité, il a un stock de piéce de 5, de 2 et de 1. Il vous faut remarquer
gue lamonnaie peut ne pas étre rendue.

3. Troisieme séance : boucles

L es boucles sont des structures de contrdle qui permettent a une suite d' instructions d'étre exécuté plusieurs fois
(itération).

3.1. Définitions

3.1.1. Boucle : Tant que

On répéte une série d'instructions tant qu'une condition est vrai. En pseudo-code :

Tant que (condition) Faire
instructions //tant que la condition est vrai
/lon répete instructions
Fin Tant que

Enjava:
whil e (condition)
{
instructions //tant que |la condition est vrai
//on répete instructions
}

Il est aremarquer que I'on ne rentre pas forcement dans une boucle "Tant que”, ce qui n'est pas le cas de laboucle
suivante "Faire/Tant que".

3.1.2. Boucle : Faire / Tant que

En pseudo-code :

Faire
instructions //je passe au noins une fois par |a
Tant que (conditi on)

Enjava:

do
{

instructions //je passe au mbins une fois par |a

}
whi | e (condition)

Ladifférence essentielle entre ces deux structuresitératives est [le moment oul est évalué letest. L'usage de "Faire/
Tant que" fait passer au moins une fois dans la boucle ; la condition de terminaison n'est évaluée qu'a l'issue du
passage. A |'opposé, avec "Tant que" la condition de terminaison est évaluée avant toute entrée dans la boucle. |
peut donc n'y avoir aucune exécution de laboucle.

Pour les deux types de boucle précédent, il vous faudra vérifier, si une fois entré dans la boucle, vous avez une
chance de vous en sortir. Un troisiéme type de boucle, la boucle "Pour" qui n'est qu'une réécriture du "Tant que"
permet de ne pas avoir a se poser ce probléme.

3.1.3. Boucle : Pour faire

Laboucle "pour" permet de faire varier un indice entre deux valeur.

En pseudo-code :

Pour var de debut a fin pas de n
Faire

instructions //var varie de debut a fin par pas de n
Fi n Pour
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En java, suivant le fait que le début est inférieur alafin, nous avons deux traduction différentes :

/lsi |le pas est négatif

for(int var=debut ;var<=fin ;var=var+n)
{

i nstructions

}

/lsi |le pas est positif

for(int var=debut ;var>=fin ;var=var+n)
{

instructions

}
3.2. Exemples

Voici trois exemples, un pour chacune des boucles.

Exemple 2.6. Boucle Tant Que

Al go Boucl el
var a : entier
Début
a <- b5
Tant que (a > 0) Faire
Ecrire(a)
a < a- 2
Fin Tant que
Fin

L 'exécution cet algorithme nous donne :
e avaut-1

e Lesaffichagessont: 5,3, 1

Exemple 2.7. Boucle Faire/Tant que

Al go Boucl e2
var a,b : entier
Début
faire
a <- Lire()
b < a*a
Ecrire(b)
Tanque (a # 0)
Fin

Si nous saisissonslesvaleurs: 1, -1, 2, 0 ; nous avons |'exécution suivante :
e avaut0, bvaut 0

» Lesaffichagessont: 1,1,4,0

Exemple 2.8. Boucle " Pour™

Al go Boucl e3
var i : entier
Début
Pour i de 0 a 10 pas de 2
ecrire(i*i)
Fi n Pour
Fin

Le résultat de I'exécution est :
e jvaut12

+ Lesaffichagessont : 0, 4, 16, 36, 64, 100

10
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3.3. Exercices

3.3.1. Boucle 1

Lire un caractére et I'afficher jusqu'a ce que l'on saisisse'y'. Réaliser deux versions cet algorithme :
 uneversion avec affichagedu 'y' fina

» uneversion sans affichagedu 'y’ fina

3.3.2. Boucle 2

Ecrire un algorithme qui affiche les n premiers entiers (de 1 an).

3.3.3. Boucle 3

Les nénuphars et les grenouilles, chague année pendant I'hivers les nénuphars se multiplient, une fois que les
nénuphars ont grandis les grenouilles, qui croassent mais qui ne croissent pas, mangent les nénuphars a raison de
un nénuphar par grenouille et par ans.

Nicolas a un étang avec n nénuphars qui se multiplient de p pourcents par an, il introduit g grenouilles. Calculer
le nombre d'années pour étre débarassé des nénuphars et si ce n'est pas possible le signaler.

Par exemple si I'éang contient 100 nénuphars (n) qui se se multiplient de 10 pourcents (p) et que 10 grenouilles
(g) sont introduites ; I'étang ne pourrajamais étre débarassé des nénuphars. Aprés la multiplication nous avons n
+(n*p)/100 = 110 nénuphars, les grenouilles en mangent 10, il en reste donc 100 tout comme au début, c'est un
systéme sansfin.

Par contre si nous avons 100 nénuphars qui se multiplient de 20 pourcent et 50 grenouilles, nous avons aprés la
croissance 120 nénuphars, les grenouilles en mangent 50, il en reste donc 70 pour commencer un nouveau cycle.

Lors du second cycle nous avons aprés multiplication 84 nénuphars, les grenouillent en mange 50, il en reste 34.
Lors du troisiéme cycle nous avons toujours, aprés multiplication 40,8 nénuphars | es genouilles |es mangent tous.

3.3.4.Boucle 4

Décomposer un nombre en nombre premiers. Essayer les divisions du nombre par les tous les entiers (a partir de
2) et faire afficher simplement les différents diviseurs.

Note

On effectuelesdivisionsdu nombre par les différentsentiers, qu'ils soient premiers ou non, detoutefagon,
un nombre qui n'est pas premier ne pourrait diviser car tous ses diviseurs (plus petit que lui) auraient
précédemment divisé le nombre.

3.3.5. Boucle 5 (subsidiaire)

M éme exercice mais avec affichage des puissances.

3.4. Devoir maison

3.4.1. Somme de n premiers entiers

Ecrire un algorithme qui affiche lasomme desn premiers entiersLa somme a |'étape courante est égale & la somme
a |'étape précédante plus I'entier courant. Par exemple la somme de 3 premiers entier est égale a la somme des
2 premiers plus 3.

11
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3.4.2. Codage

Coder un nombre nb écrit en base 10 en base "base" (base < 10). Rappel : il faut faire les divisions successives
de nb par base jusqu'a obtenir un quotient nul.

Note

On formate le résultat par une concaténation de chaines. Si s est une chaine qui vaut "bb" alors "aa'+s
vaut "aabb".

3.4.3. atrouver

Ecrire un agorithme qui fasse deviner un nombre entier aTrouver en donnant des indications (trop grand, trop
petit) avec nbEssai autorisé. || faut obtenir un affichage final Gagné! ou Perdu !.

4. Quatrieme séance : Sous programme

Un agorithme, si on lui conservait sa structure monolithique, pourrait comporter plusieurs centaines de lignes et
deviendrait rapidement illisible. Un bon algorithme (et le futur programmeissu de latraduction del'algorithme) se
doit d'étre comprisrapidement. I faut donc modul ariser I'écriture d'algorithmes de maniére arendre un algorithme:

* court,

 clair,

» compréhensible,
 cohérent.

Ces qualités permettront de rendre un algorithme réutilisable, maintenable, ...

4.1. Définitions

Un moyen de factoriser (réutiliser) du code est de prendre un ensemble d'instructions réalisant une certaine tache
et de donner a cet ensemble d'instruction un nom. Nous appellerons cet ensemble d'instruction une fonction. Une
fonction prend ou prend pas de paramétres et renvoie ou non un résultat. Si lafonction ne renvoie pas de résultat,
son type de retour est "vide", ces fonctions sont parfois appel ées procédures .

Figure2.1. Appel d'un sous-programme

Entrée
Appel avec
Appelant B /ot N | W
Corps de I’algo paramétres )
' Procédure
Procédure N rocédur
Fonction <« Résultatéventuels_ |
Sortie

L es parametres peuvent étre transmis de deux maniéres (source wikipédia) :

copie
le code appel é dispose d'une copie delavaleur. |l peut lamodifier, I'information initiale dans|e code appel ant
n'est pas affectée par ces modifications.

référence
le code appel € dispose d'uneinformation lui permettant d'accéder en mémoire alavaleur que le code appelant
cherche alui transmettre. 1l peut alors modifier cette valeur 1a ou €elle se trouve, le code appelant aura accés
aux modifications faites sur lavaleur.

12



Travaux Pratiques papier

Nous utiliserons exclusivement e passage par copie (tout comme en java)z.

Pseudo Langage

Foncti on nonfonc(paranl : typel [, paranR : type2] ) : TypeRetour
I”ﬁst ructions

Renvoi e (resultat) // si nécessaire (TypeRetour != vide)
Fin Fonction

Al go Appel
var r : TypeRetour /] typeRetour ne peut ici etre void
Début
r <- nonfFonc(vall,val2) // si la fonction ne retourne rien, |'affectation n'existe pas
Fin
Java
cl ass Appel ee
{
static typeRetour nonfFonc(typel paraml|[type2 paran®])
{
i nstructions
return (resultat) ;
}
}
cl ass Appel ante
{
public static void main(String[ ] args)
{
TypeRetour r;
r = Appel ee. nonfFonc(val 1, val 2);
}
}

4.2. Exemples

4.2.1. fonction carre et son appel

Exemple 2.9. Fonction carre: sa définition et son appel

Fonction carre(nonbre : entier) : entier
var res : entier

res <- nonbre * nonbre
Renvoi e(res)
Fin Fonction

Al go ExAppel Carre
var r : réel
Début
r <- Lire()
Ecrire(carre(r)) //r au carré
Ecrire(carre(r)*r)//r au cube
Ecrire(carre(carre(r))) //r exposant 4
Fin

Si nous lisons 2 que se passe-t-il ? Lorsque nous utilisons carre(r) :

2Enjava, aussi bien les types primitifs que les types références (objets et tablealix) sont passés par valeur. Cependant extérieurement, comme
C'est la références qui est passée, cela Sapparente presque a un passage par adresse. C'est a dire que I'état d'un objet peut étre changé par
I'application de méthodes s'appliquant a celui-ci, mais la référence a I'objet, contenue dans la variable, reste la méme. Nous verrons cela au
semestre prochain.

13
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1. Leprogramme appelant (ExAppel Carre) passe par copielavaleur der (2) au programme appelé (carre) puis
attend le résultat pour I'afficher.

2. Leprogramme appelé recoit la valeur der (2) et I'affecte a nombre, puis commence sont exécution.
3. Leprogramme appelé renvoie lavaleur de res qui vaut ici 4 au programme appel ant.

4. Leprogramme appelant recoit la valeur de res donc 4 et |'affiche.

4.3. Exercices

4.3.1. Algorithme mysteére

Que donne le résultat de I'algorithme suivant ?
4.3.2. Maximum

Soit les fonctions suivantes

Fonction max2(paraml : entier, paranR : entier) : entier
Var max : entier

max <- paranl
Si max < paran® alors
max <- paran®
fin si
Renvoi e (max)
Fin Fonction

Fonction max3(paraml : entier, paran? : entier, paranB : entier) : entier
Var max : entier

max <- Max2(paranR, paranB)
si max < paraml al ors
max <- paranl
fin si
Renvoi e (max)
Fin Fonction

Fonction blaBla(pl : entier, p2 : entier, p3 : entier) :vide
Ecrire("Le naxi mum de ")
Ecrire(pl)
Ecrire(p2)
Ecrire(p3)
Ecrire(« est »)
Ecrire(max3(pl, p2, p3)
Fin Fonction

Que donne I’ algorithme suivant :

Al go finDeTD

Var i,j,k,I : entier
Début

i < 10

j <- 20

k < 30

| <- max2(10, 20)
Ecrire(l)

Ecrire(Max2(Max2(i,j),k))
Ecrire(Max2(l, k))
Ecrire(Max3(i,j,Kk))

bl aBl a(i, j, k)

Fin

4.4. Devoirs maison

14
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4.4.1. Somme trois
Ecrire une fonction qui renvoie la somme de trois arguments de type entier. Donner un exemple d'appel.
4.4.2. Somme six

Ecrire unefonction qui renvoielasomme de six arguments de type entier. Donner un exemple d'appel.Vous pouvez
utiliser la fonction précédante.

15



Chapitre 3. Travaux Pratiques
machine

Dans cette série de quatre TPs (Travaux Pratiques), vous aler, principalement, coder, en java les algorithmes vus
en TDs. L'ensemble des TPs doit étre fait. Nous commencerons en ligne de commande pour fixer les notions de
compilation et d'édition de lien, puis nous utiliserons I'l DE (Integrated Development Environment) eclipse.

Figure 3.1. Duke

1. Début

Dans cette premiére partie nous alons écrire notre premier programme java qui affiche
Hello World

al'écran.

1.1. Configuration de Windows

Pour travailler nous utiliseronsle JDK JavaDevelopment Kit, I'environnement danslequel le code Java est compilé
pour étre transformé en bytecode afin que la VM (Machine Virtuelle de Java) puisse I'interpréter. Le JDK est
aussi appelé Java 2 Software Devel opment Kit.

Le JDK contient un ensemble d'outils parmi lesquels nous trouvons :

javac
le compilateur java,

jar
['archiveur, qui met sous forme d'un paguetage les bibliothéques de classes relatives au projet fusionné en
un fichier jar,

javadoc
le générateur de documentation, qui génére automatiquement de la documentation a partir des annotations
du code source,

jdb
le débogueur,
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jre
un ensemble d'outils permettant I'exécution de programmes Java sur toutes les plates-formes supportées et
qui contient la machine virtuelle java.

Vous devez avoir d'installé sur votre machine, lejdk, il doit se trouver dansC: \ Pr ogr am Fi | es\ Java. Mais pour
I'utiliser, il vous faut définir un ensemble de variables d'environnement :

PATH
qui contient laliste des dossiers dans lesquels Windows ira chercher |es commandes par défaut.

CLASSPATH
qui permet lors de la compilation ou de I'exécution d'un programme a I'aide de Java, de spécifier
I’emplacement des bibliotheques utilisées.

Pour ces TP, nous allons commencer par définir la variable pat h pour quelle contienne la valeur du répertoire
contenant les exécutables javac et java. Il vous faut suivre la procédure suivante pour la définir :

1. clicdroit sur « poste detravail »,

2. dficher les propriétés,

3. choisir I'onglet « avancé »,

4. cliguer sur « variables d’ environnement »,

5.  éditer ou créer lavariable path en lui affectant le répertoire contenant javac et java, |e séparateur est |e point-
virgule.

Tester en tapant dans une invite de commande javac.

1.2. Démonstration
Lelangage java peut-étre utilisé dans le domaine du Web pour exécuter du code sur le client :

applet
du code inclus dans une page Web

JavaWeb Start (JIWS)
un moyen de déploiement d'applications viale web.

Lelangage java peut aussi étre utilisé pour sexécuter sur les serveurs (Web dynamique) :

EJB
Enterprise Java Bean composant Java, réutilisable, destiné a étre déployé sur des serveurs d'applications.

JSP
Java Server Page, technologie Java de création de pages dynamique en XHTML

Servlet
Le coeur, le programme java qui sexécute sur le serveur.

Lelangage Javaest aussi présent sur les systemes embarqués, javaME (Micro Edition) et sur les systémes mobiles.
Par contre java n'est pas javascript (JS) ou javaFX.

1.3. Création des répertoires et premier programme

Nous allons structurer notre travail en répertoire, reproduisez en utilisant I'archive fournie, le modéle suivant sur
votre partage (z: ) :

| - code
| -bin
| - boucl es

17
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-condi ti onnel | es
- exenpl es

- perso

-tests

Placez-vous, al'aide du ligne de commande (cmd), danslerépertoire code! t est s, nous allons créer notre premier
programme. || est de tradition de commencer |'apprentissage d'un langage par la production d'un programme écri-
vant un texte sur la sortie standard. Ecrire lefichier Hel | o. j ava suivant :

/I Mon prem er progranme Java

/1 JFB

public class Hello

{
public static void main (String[] args)
{ Systemout.printin("Hello Wrld");
}

}

Lecompiler :

javac Hello.java
Charger le chier Hello.class avec le IDK
java Hello

Attention : notez bien que le chier obtenu sappelle Hello.class, mais qu'on lance bien la commande java Hello.

Pour bien comprendre ladistinction entre le code source et le bytecode, nous allons placer |e bycode dans un autre
répertoire en utilisant la ligne de commande suivante :

javac -d ../bin Hello.java
Ouvrer une autre invite de commande (vous en avez deux maintenant) et rendez-vous dans code/ bi n puis taper
java Hell o

. Dans la suite nous continuerons avec cette approche de séparation entre le code et |e bytecode.

2. Premiers eléments de syntaxe

Dans cette partie, nous allons apprendre a déclarer des variables, et afaire des affectations.

2.1. Commentaires

Les commentaires peuvent étre en ligne // ou en bloc /* */. Tout ce qui suit le signe // ou qui est dans le bloc /*
*[ est considéré comme du commentaire c'est a dire que le compilateur n'en tient pas compte. Dans ces TP vous
mettrez systématiquement un commentaire portant votre nom et un résume de votre programme.

2.2. Déclaration

En JavaTOUTESIesvariables doivent étre déclarées. Une déclaration précise un type et comporte une ou plusieurs
variables de ce type, par exemple:

Exemple 3.1. Exemple de déclar ations

int mni, maxi ; // mni et maxi sont deux entiers.
char ¢ ; // c est un caractere
final double tva = 0.196 ; // tva est un réel dont |la valeur (non nodifiable) est 0.196

On peut répartir les variables entre les déclarations comme on le désire ; les déclarations précédentes auraient
pu sécrire:

int mni ; // un entier pour |le mni
int maxi ; // un entier pour |e maxi
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Cette forme dével oppée prend plus de place, mais elle permet d'agjouter un commentaire a chaque déclaration (ce
qui facilite les modifications futures). On peut également initialiser les variables au moment ol on les déclare.

int mni =0 ;
int maxi = 10 ;
char ¢ = 'c¢c' ;

2.3. Affectation

Toute variable déclarée, doit étreinitialisée. Si I'initialisation n'est pas incluse dans la déclaration (comme celaa
€té fait ci-dessus) , il faut pas exemple gjouter cette initialisation :

0,

m ni
i mni + 10 ;

maxi
c ="

o

Lors des affectations, il vous faut respecter le type ou faire appel au transtypage.

3. Méthodes

L'élément de structuration en java, comme dans|es autres|angages orientés obj et est laclass. L es classes sont com-
posée d'attributs et de méthodes. Java est fourni avec une API (Application Programming Interface) qui contient
un ensemble de classes. Vous trouverez la documentation de I'API al'url suivante: ht t p: / / docs. ens. src.

3.1. Ecrire a I'écran
Pour écrire al'écran nous allons utiliser des méthode de I'API.
En suivant la documentation dans le package java.lang vous trouvez une classe System.

Laclasse System possade un attribut static nommé out de type PrintStream, un attribut static est accessibleviale
nom de la class suivie d'un point puis du nom de |'attribut. Ainsi nous pouvonsy accéder via

Syst em out
La classe PrintStream possade un ensemble de méthode static (de class) dont des printin(),

int a = 4
Systemout.println("Il est "+a+" heure");

nous afficheraal'écran,i| est 4 heures. Tout comme pour I'attribut, I'accés & une méthode sefait avec le point.

3.2. Lire au clavier
Pour lire au clavier, nous utiliserons la class scanner présente dans le package java.util.

Cette classe ne possede pas d'attributs ou de méthode static, il nous faut donc en créer une instance:

Scanner clavier; //créer un objet de type scanner

clavier = new Scanner(Systemin); //instancie clavier et le lie a |'entrée standard (le clavier)
int a;

a=clavier.nextlnt(); //utilisation de |a méthode nextlnt() pour lire sur |'entrée standard.

3.3. Un petit programme pour lire et écrire au clavier

Dansledossier code/ t est s, créer une class LireEcrire qui lit un entier puis un double et enfin affiche la somme
des deux al'écran. L'ossature de cette class ressembleraa:

import java.util.Scanner;

public class LireEcrire

{

public static void main(String[] args)

{
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}
}

L'import permet au compilateur de savoir ou se trouve la class Scanner.
N'oubliez pas de compiler dans|e répertoire courant en déposant vos bytecode dans code/bin, puis de tester dans
code/bin.

3.4. Méthode statiques

Pour continuer a prendre des habitudes de programmation, nous allons séparer notre code en deux parties : les
méthodes et leur test.

Vous aler créer dans/code/conditionnelles une class Tpl qui contiendrala méthode static static int prixPizza(int
a) dont le code est le suivant :

public class Tpl

/lcalcul le prix de nb pizza
/I sachant que |a pizza vaut 10€ et que |la dixieme est gratuite

11
static int prixPizza(int nb)
{
final int prixU=10;
return nb*prixU ((nb/10)*prixU);
}
}

Pour ne pas avoir a naviguer entre les répertoire, vous alez vous placer dans code compiler conditi on-
nel | es/ Tpl. j ava et placer le résultat dans code/ bin :

javac -d ../bin Tpl

L e programme que nous avons ne peut-étre lancé, il ne contient qu'une méthode qui n'est pas un main. Nous allons
créer une class TestTpl dans code/test dont le code est e suivant :

public class TestTpl
{

public static void main(String[] args)

{
Systemout. println("10 pizzas => " + Tpl. prixPi zza(10));
Systemout.println("20 pizzas => " + Tpl. prixPizza(20));
}
}
La compilation est obtenue en utilisant laligne de commande suivante depuis |e répertoire code :
javac -classpath ".;bin" -d bin tests\TestTpl.java
Nous voyons apparaitre le cl asspat h qui indique au compilateur ou trouver Tpl.class. Tester avec :
java Test Tpl

Nous pouvons pour ne pas avoir a spécifier a chague fois le classpath définir le variable d'environnement CLASS-
PATH de Windows avec lavaleur .;bin. Puistester dans un nouveau terminal avec

javac -d bin tests\TestTpl.java

, le nouveau terminal est nécessaire car |es variables d'environnement ne sont prise en compte qu'a l'ouverture.

Modifier laclass TestTpl pour qu'elle demande une lecture au clavier du nombre des pizzas.

4. Introduction a eclipse

M aintenant que nous avons comprislanotion de compilation et d'édition deliens, nousallons utiliser I' DE eclipse:

1. Créer un espace detravail, le workspace sur votre partage netBios (z:), nommé wor kspace_nt. 23. 3.
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2. Lancer eclipse (le classique et non le web) et choisir le workspace précédent.
3. Créer un projet java nomme tp.

4. Dans ce projet en utilisant le "drag and drop" depuis I'explorateur et le répertoire code vers eclipse et le
répertoire sr c, copier lesrépertoires : boucl es, condi ti onnel | es, per so, exenpl es €t t ests.

vous devez avoir un certain nombre d'erreurs, a vous de les corriger en sachant que pour maintenir 1'édition de
lien, les classes doivent avoir en entéte leur déclaration de pagquetage par exemple package t ests; pour laclasse
Hello.java qui se trouve dans le paguetage t est s. De plus les classes doivent avec i nport indiquer les classes
dont elles ont besoins En cliquant sur la croix du probléme eclipse peut vous proposer des solutions..

5. Conditionnelles

5.1. Element de syntaxe

Lacomparaison se fait de la maniére suivante :

if (testBool éen) // testBool éen est un bool éen

//ou un test dont |le résultat est une val eur bool éenne
traitement a effectuer si le test est vérifié
[else traitenent a effectuer si le test n'est pas vérifié]

Cequi est entre[ ] est optionnel. On I'utilise si on en abesoin. Exemple :

if (maxi > 5) // ici testBool éen est un test
//dont |e résultat est true si nexi est supérieur a 5, false sinon.
System out. println("nmaxi est plus grand que 5");
el se
System out.println("maxi est plus petit ou égal que 5");

Je vous consell d'utiliser systématiquement les accolades pour définir un bloc: if (cond) {...} else{...}
5.2. Exercices

5.2.1. Remise (Conditionnelle simple)

Ecrire une méthode static remisel de Tpl qui reproduise |'algorithme suivant :

Met hode rem se(nontant: reel):reel
const tauxRem se <- 0.01 : réel

Si (nontant >300) Al ors

nmont ant <- npontant * (1-tauxRem se)
Fin Si

Renvoi e( nont ant )

Fin

Modifier laclass TestTpl pour tester laméthode static remise.

5.2.2. Remise (Conditionnelles multiples)

Ecrire une méthode staticremise? de Tpl qui reproduise I'algorithme suivant :

Met hode rem se2(nontant: reel):reel
var tauxRem se : réel
var res : réel
Si (nontant >750) Al ors

t auxRenm se <- 0.02
Si non
Si  (nont ant >300) Al ors
tauxRem se <- 0.01
Si non
tauxRemi se <- 0
Fin Si
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Fin Si
res <- nontant * (1-tauxRem se)
renvoi e(res)

Fi n met hode

5.2.3. Maximum de trois entiers

Implanter la méthode static suivante (donnée en TD).

Met hode max(a: entier, b:entier, c:entier):entier
var max : entier
mx <- a
Si  (b>=max)

max <- b
Fin Si

Si (c>=max)
max <- c
Fin Si
renvoi e( max)

Fi n met hode

5.2.4. Estimation du prix de revient d'un véhicule

Il existe un baréme pour I'éval uation du prix de revient kilométrique des véhicules. Ecrire une méthode prixRevient
delaclass Tp2 effectuant le calcul de ce prix en fonction de nbKm, nombre de kilométres parcourus . Régles:

Tableau 3.1. Prix derevient du véhicule

nb de km / puissance fiscale 5CVv 6CV

jusqu'a 5000 nbKm * 0,43 nbKm * 0,47

de 5001 & 20000 nbKm * 0,23+1000 nbKm * 0,27 + 1000
au dela de 20000 nbKm* 0,28 nbKm * 0,32

Ecrire une class TestTp2 danscode/ t est s €t tester.

5.2.5. Convertisseurs Euros/Francs

Vous pouvez tester le corrigé (aprés avoir téléchargé le cher : Convertisseur.jar)

java -jar Convertisseur.jar

1. Ecrire une methode qui résolve le probléme de la conversion de francs <-> euros
2. Traduire cette méthode (sur papier)

3. Coder puis compiler

4. Tester

5.2.6. Monnayeur
Nous alons coder deux monnayeurs qui rendent des piecesde 5, 2 et 1 €.
5.2.6.1. Caisse illimitée

Ecrire et tester une méthode static caisselllimite de Tp2 qui ne renvoie rien et qui affiche le nombre de piéce de
5,de2etdelarendre.

5.2.6.2. Caisse limitée

Ecrire et tester une méthode static caisselimite de Tp2 qui renvoie true si lamonnaie est disponible et qui affiche
le nombre de piece de 5, de 2 et de 1 arendre.
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5.2.7. Comparaison de durées

On considére des durées notées avec des valeurs entiéres en heures, minutes et secondes (h,m,s). Exemple :
d=(3,5,1) : 3 heures, 5 minutes et 1 seconde. Aprés lecture de deux durées d; et d, dansla class TestTp2 :

« Ecrire puis implanter une premiére méthode static (dureel de Tp2) qui détermine la durée la plus courte, en
convertissant les deux durées en secondes.

« Ecrire puis implanter une deuxiéme static méthode (duree2 de Tp2) qui réalise la méme action, mais sans
convertir en seconde

L es méthodes doivent retourner -1 si la premiére date est plus courte, O si égalité et 1 sinon.
5.2.8. Problemes du test d'égalité de flottants

Avant de passer au tp suivant consacré al'étude des boucles, voici quelques exemples qui devraient vous prouver
I'intérét des entiers dans le comptage du nombre d'itérations. Il vous est demandé de compiler et exécuter et de
comprendre |es programmes suivants :

e Fottantl
* Hottant2
* Fottant3

Ces trois exemples sont tirés d'un point technique disponible sur le site http ://java.sun.com. Des explications
complémentaires sont disponible dans la section 4.2.3 des spécifications du langage java et dans les documents
|EEE 754 suivants.

5.2.9. Tri

Ecrire un méthode static tri de Tp2 qui lit trois valeurs entiéres (a, b et ¢) et qui affiche ces trois valeurs dans
un ordre croissant.

6. Boucles

6.1. Syntaxe

En java les structures de boucle sont le while et le for. Nous verrons le for plus tard. Le while sutilise de deux
maniéres differentes:

while (condition) {
i nstructions

}

ou

do{
i nstructions

}
whil e (condition);

Laboucle est exécutée tant que la condition est vérifiée.

6.2. Premiere Boucle

Vousaler créer une class TestTp4 danscode/ t est s dans laquelle vous alez traduire I'al gorithme suivant :

Al go Boucl e

var a : entier
Début

a<-5
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Tant que (a > 0)
Ecrire(a)
a<-a- 2

Fin Tant que

Fin

Modier le code, pour pouvair lire la valeur de a. Faire diérents tests avec a= 1, -1,... Modier la condition ; par
exemple a= 0. Tester avec a= 2, 3,... Commentaires ?

Astuce

CTRL+C vous permet de sortir d'une boucle sansfin.

6.3. Lecture de caractere

Pour cette nouvelle partie, nous alons créer dans code/ boucl es une class Tp3 qui contiendra nos méthodes static
et continuer avec laclass TestTp4 danscode/ t est s qui nous permettra de tester nos méthodes.

Commencons, par lire un caractére et |'afficher jusgu'a ce que I'on saisisse le caractére 'y'. Faire deux versions,
['une oul ce dernier caractére est affiché al'écran, I'autre ou il nel'est pas.

La class Scanner ne posséde pas de méthode nextChar (), nous allons contourner e probléme en lisant une chaine
de caractéeres et en recupérant le premier caractére avec le code suivant :

Scanner cl = new Scanner (Systemin);
char ¢ = cl.next().charAt(0);

6.3.1. Lecture avec affichage du 'y’ final

Laméthode static ne prend pas de parameétres et ne retourne rien.

public static void LireChar1()
6.3.2. Lecture sans affichage du 'y’ final
Laméthode static ne prend pas de parameétres et ne retourne rien.

public static void LireChar2()

6.4. Somme des n premiers entier

Ecrire une méthode static qui retourne la somme des n premiers entiers.

public static int some(int n)

6.5. Remboursement d'emprunt

Un emprunt ne peut étre rembousé que si le remboursement annuel est supérieur au colt annuel de I'emprunt :
emprunt * taux.

Chagu'année, lavaleur de I'emprunt est augmentée de son co(t annuel et diminuée du remboursement.

Un emprunt est terminé lorsqu'il n'y aplus rien arembourser.

6.5.1. Calcul du nombre d'année

Calculer e nombre d'années nécessaires au remboursement d'un emprunt a taux d'intérét fixe et dont le rembour-
sement annuel est fixe également. (Attention : le remboursement de la premiére année doit étre strictement supé-
rieur al'intérét payé la premiére année).

Laméthode static devraretournée -1 si I'emprunt ne peut-étre remboursé et le nombre d'années nécessaires sinon.

public static int renboursenment1(double enprunt, double taux, double renmboursenent)
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6.5.2. Calcul du co(t

Méme exercice, mais avec calcul du taux d'intéret effectif a savoir laparts desinteréts dansla somme total e payée
(somme des intérets divisée par I'emprunt initial).

public static doubl e renboursenent 2(doubl e enprunt, doubl e taux, double renboursenent)

6.6. Calcul de maximum

Onlitdesentiersjusqu'alirelavaleur -1. Déterminer lavaleur maximal e desvaleurslues (sanstenir comptedu -1).

Exemple 3.2. Exemple séquence

4
17
13
-6
-1
Val eur max : 17

Lafonction ne produira pas d'affichage et retournerale maximum :

public static int max()

6.7. Devine

Ecriredeux méthodes qui fassent deviner en un nombred'essaislimitésouillimitésun entier aTrouver. Pour chague
valeur entrée au clavier par I'utilisateur, le programmme renvoie des indications : trop grand, trop petit, gagné et
perdu (dans le cas d'un nombre d'essais limités). Pour tirer un nombre entier au hazard vous pourrez utiliser :

int aTrouver = (int) (Math.randon()*pl age);

Mat h. r andon()

permet d'obtenir un nombre réél, comprisentre 0 et 1, tiré au hazard.
Mat h. randon() *pl age

permet d'obtenir un nombre réél, compris entre O et plage, tiré au hazard. Enfin
(int) (Math.random() *pl age)

permet |e transtypage vers un entier.

6.7.1. Sans limite

Ecrire une premiére version avec un nombre d'essaisillimité.
public static void devine(int plage)

6.7.2. Avec un nombre de coup limité

Ecrire une version avec avec nbEssai  autorisés.

public static void devine(int plage, int nbEssai)

6.8. Décomposition en facteurs premiers

Pour cette nouvelle et derniére partie, nous allons créer dans code/ boucl es une class Tp4 qui contiendra nos
méthodes static et une class TestTp4 dans code/ t est s qui hous permettra de tester nos méthodes.

Décomposer un nombre en nombre premiers. Essayer les divisions du nombre par les tous les entiers (a partir de
2) et faire afficher simplement les différent diviseur.
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N.B. Pour simplier, on effectue les divisions du nombre par tous les entiers, qu'ils soient premiers ou non, de
toute facon, un nombre qui n'est pas premier ne pourrait diviser car tous ses diviseurs (plus petit que lui) auraient
précédemment divisé le nombre.

Exemple : pour 20, on exécute les divisions par 2 (oui), puis par 2 (oui), puis par 2 (non), puis par 3 (non), puis
par 4 (non), puis par 5 (oui), ... On voit bien qu'on ne peut plus diviser par un nombre non pair (4) parce que le
nombre de départ a dgja été divisé par sesdiviseur (2 et 2).

La méthode prendra en paramétre le nonbr e & décomposer et ne retournera rien, les affichages se feront dans la
méthode.

public static void deconposition(int nonbre)

6.9. Monnayeur

Nous allons faire deux versions du monnayeur, la premiéere avec une caisse illimitée et 'autre avec un caisse
limitée. Les monnayeur ne connaissent que lespiecesde 5, de 2 et de 1. |Ischerchent arendre en premier les pieces
de 5 puis celles de 2 et enfin celles de 1. Les implémentations seront basées sur des boucles.

6.9.1. Avec caisse illimitée

En vous aidant de I'algorithme suivant :

Al go Monnayeur
var sonme : entier
var nb5, nb2, nbl : entier
Début
Li r e( somme)
nb5 <- 0 //initialisation
nb2 <- 0 nbl <- O
Tant que(sonmme >= 5)
nb5 <- nb5 + 1
some <- somme - 5
Fin Tant que
Tant que(sonmme >= 2)
nb2 <- nb2 + 1
sonme <- sonme - 2
Fin Tant que
Tant que(sonmme >= 1)
nbl <- nbl + 1 // on aurait pu faire une conditionnelle
some <- somme - 1
Fin Tant que
Ecrire("Il faut rendre
Ecrire(nb5 + "jetons de 5"
Ecrire(nb2 + "jetons de 2"
Ecrire(nbl + "jetons de 1"
Fin

)
)
)
)

Ecrire une fonction qui prend en paramétres la somme a rendre. C'est fonction affichera, le nombre de piéces de
5, de 2 et de 1 rendues.

public static void monnayeur (i nt somme)
6.9.2. Avec caisse limitée

En vous aidant de I'algorithme suivant :

Al go Monnayeur

var sonme : entier

var nb5, nb2,nbl : entier

var nb5Di spo, nb2Di spo, nblDi spo : entier
Début

Li r e( somme)

Li re(nb5Di spo)

Li re(nb2Di spo)

Li re(nblDi spo)
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nb5 <- 0 //initialisation

nb2 <- 0

nbl <- 0

Tant que(sommre >= 5 et nb5 < nb5Di spo)
nb5 <- nb5 + 1
some <- somme - 5

Fin Tant que

Tant que(sommre >= 2 et nb2 < nb2Di spo)
nb2 <- nb2 + 1
some <- somme - 2

Fin Tant que

Tant que(somme >= 1 et nbl < nblDi spo )
nbl <- nbl + 1
some <- somme - 1

Fin Tant que

Si (somme = 0) Alors
Ecrire("Il faut rendre : ")
Ecrire(nb5 + "jetons de 5")
Ecrire(nb2 + "jetons de 2")
Ecrire(nbl + "jetons de 1")
nb5Di spo <- nb5Di spo - nb5
nb2Di spo <- nb2Di spo - nb2
nblDi spo <- nblDi spo - nbl

Si non

Ecrire("| npossi bl e")

Fin Si

Fin

Ecrire une fonction qui prend en paramétres |la somme arendre, le nombre de piécesde 5, de 2 et de 1 disponibles
qui returne vraie si c'est possible et faux si c'est impossible. C'est fonction affichera, lorsgue c'est possible, le
nombre de pieces de 5, de 2 et de 1 rendues.

public static bool ean mobnnayeur (i nt somme, int nb5Di spo, int nb2Di spo, int nblDi spo)

6.10. Boucle "for"

Laboucle for et une écriture condensée du while.

for (init;cond;post-traitenent)

{

traitenment

}

équi vaut a

init;
whi | e (cond)
{
traitenment
post-traitenent
}
L'utilisation la plus courante est la suivante :
for (int i =0; i <limte; i++)
{

/! instructions a exécuter

}

Dans cet exemple, i prendralesvaeursO, 1, .., limite-1

Astuce

Il n'est pas nécessaire d'incrémenter la variable de boucle (i ) dansla boucle

Si l'initialisation ou le post-traitement contiennent plusieurs instructions, il faut les séparer par des vir-
gules.
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6.10.1. Affichage des n premiers entier

Ecrire un algorithme al'aide d'une boucle for qui affiche les n premiersentiers (de 1 anou den al), letraduire,
puis le tester.

public static void nPrem ersEntier(int n)
6.10.2. Somme des n premiers entier

Ecrire un algorithme a l'aide d'une boucle for qui ache la somme des n premiers entiers (de 1 an ou de n a 1),
le traduire, puis le tester.

public static int sommeNPrem ersEntier(int n)

6.10.3. Placement

Ecrirel'algorithme puis|e programme répondant alaquestion suivante : Si I'on placesome au 1 janvier del'année
anDepot ataux% (en accumulant les intéréts), quelle va étre la somme présente sur le compte le 1 janvier de de
I'année anRet rai t ?. Lesvariables somme, anDepot, anRetrait et talx sont a passée en paramétres.

public static doubl e placenent(double somme, int anDepot, int anRetrait, double taux)
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Glossaire
Algorithmique

Algorithme

Programme

Instruction

Suite nie séquentielle de reégles que I'on applique a un nombre ni de données,
permettant de résoudre des classes de problémes semblables (petit Robert).
Calcul, enchainement des actions nécessaires al'accomplissement d'unetéche.
Transformation d'un probléme en une suite ordonnée d'opérations comportant
un nombre ni d'étapes permettant de résoudre le probléme (Vaccari).

Suite d'instructions données a l'ordinateur et codées dans un langage de pro-
grammation compréhensible (apres traduction) par I'ordinateur.

On distingue deux types d'instructions :
» desinstructions de traitement de |'information

* desinstructions destinées a commander |e déroulement du programme

Variables et types

Donnée

Variable, constante

Type

Opérateur

Instruction

Commentaire

Toute donnée est soit une variable, soit une constante.

Une variable est une donnée dont la valeur va évoluer lors de I'exécution du
pro- gramme. A 1'0pposé, une constante va conserver la méme valeur tout au
long du traitement. Chague donnée (variable ou constante) est dénie par :

 unidentificateur : c'est le nom quel'on lui donne
* untype
* unevaleur

Lavaleur d'une variable est codé en binaire. A une nature (numérique, carac-
tere,...) del'information mémorisée correspond généralement une maniére de
coder cette information. Le type d'une variable permet d'associer entre eux,
la nature des informations, le codage mais aussi les limites et opérations as-
sociés.

Un opérateur est un symbole indiquant une opération a effectuer. Les opéra-
teurs sont bien souvent binaires reliant deux opérandes , mais peuvent aussi
étre unaires ou ternaires. Un opérateur est bien souvent associé a un type de
données. On peut classer laplupart des opérateursdanstrois grandesfamilles:

 opérateurs arithmétiques : donnent un résultat numérique a partir d'opé-
randes numériques (addition, soustraction,...)

 opérateurs relationnels : donnent un résultat logique a partir d'opérandes
numeériques (plus grand que, égal, ...)

 opérateurs logiques : donnent un résultat logique a partir d'opérandes lo-
giques (et logiques, ...)

phrase ou mot d'un code source ou d'un algorithme sans sens (ignoré) pour le
['algorithme ou le programme, son objectif est d'éclairer le lecteur.
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Déclaration

Affectation

Expression

Entrées/sorties

L 'utilisation d'une variable ou d'une constante sera TOUJOURS précédé d'une
déclaration. Cette déclaration permet :

» d'associer formellement un identificateur aun type

o déviter I'utilisation multiple d'un nom pour deux données différentes
(double déclaration).

Une affectation x <- expression est une instruction qui permet de spécifier
qu'au moment de son exécution, la variable x recevracomme nouvelle valeur
lavaleur de |'expression expression spécifiée en partie droite de I'instruction.

Une expression permet de désigner le calcul d'une nouvelle valeur a partir
d'autresvaleurs et d'opérations. Les valeurs utilisés dans |'expression peuvent
étre des constantes, des valeurs de variables, des données littérales, ...

Lesdispositifsd’ entrée/sortie permettent al’ ordinateur de communiquer avec
I’ extérieur. Ces dispositifs sont trésimportants, du clavier al’ écran. Nous au-
rons deux instruction d'entrées/sorties :

lire(x)

pour attendre la saisie d'une valeur saisie au clavier affectée ax.

Ecrire(x)
pour afficher lavaleur de x sur |'écran.

Structure de controle

Structure de contréle

Enchainement/Séguence

Conditionnelle

Boucle

Une structure de contrdle est une instruction destinée a commander |e dérou-
lement du programme.

Structure de base, qui permet d'enchainer deux instructions.

Appelée aussi choix ou alternative, cette structure permet d'exécuter une série
dinstructions plutét qu'une autre en fonction du résultat d'un test (expression
booléenne).

Une boucle est une structure de contrdle destinée a exécuter une portion de
code plusieurs fois de suite.

Fonction procedure

Sous-algorithme/sous-
programme

Définition  dun  sous-pro-
gramme

Paramétre formel

Un sous programme est un ensemble dinstructions, calculant un certain
nombre de résultat en fonction d'un certain nombre de données. On appelle
argument ou para- métre les données et résultats du sous programme.

La définition d'un sous-programme comporte :

* unesignature ; I'indication de son nom, du nombre et types des parameétres
afournir et éventuellement type du résultat,

* un corps; ladescription des actions a enchainer.

Il Sagit de lavariable utilisée dans |e corps du sous-programme.
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