[ Algorithmie ]

L'algorithmie (ou algorithmique), c'est la science qui étudie
les algorithmes.

Un algorithme énonce une résolution d'un probleme sous la
forme d'une série d'opérations a effectuer.

Un algorithme est une suite finie d'instructions élémentaires écrites
dans un langage universel exécutées de maniere séquentielle.

La mise en oeuvre de l'algorithme consiste en I'écriture de ces
opérations dans un langage de programmation.

Cette mise en oeuvre est souvent nommer implémentation ou
codage.
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00’ » Un algorithme doit étre suffisamment général pour permettre
de traiter une classe de problémes.

> Pour un probléme donné, il peut y avoir un ou plusieurs
algorithmes ou aucun.

> Il existe de nombreux problemes dit « difficiles » : personne
ne connait encore d'algorithme fournissant une solution en un
temps raisonnable (polynomiale).

> Le but d'une heuristique est alors de trouver une solution en
un temps raisonnable par un autre moyen.

Un algorithme Son implémentation en C++

Variable x,y,z : Entier int main()
1
Début int =, ¥, Z;
Ecrire "Saisir deux valeurs
entiéres : " cout << "Saisir deux valeurs
Lire x entieres : ";
Lire y cin >> X;
z<-x+y cin >> y;
Ecrire "Résultat : " zZ=x+7Y;
Ecrire z cout << "Reésultat : ";
Fin cout << z;
v
return O;
}
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Exemples :

Approche la plus utilisée :
temps de calcul

Il est nécessaire :

= d'évaluer lefficacité des algorithmes sans tenir compte des facteurs

mateériels
= de pouvoir comparer les algorithmes entre eux

Pour quantifier l'efficacité, on s’'intéresse a son contraire, la complexité
(notation O, «grand O»).

La complexité s'intéresse a quantités importantes :

= ['évolution du nombre d’instructions de base en fonction de la quantité de

données a traiter
= |a quantité de mémoire nécessaire pour effectuer les calculs

e acces a une cellule de tableau : O(1) compléxité constante

« parcours d'un tableau : O(n) complexité linéaire

* recherche dichotomique : O(log(n)) complexité logarithmique

« parcours de tableaux 2D : O(n?) complexité quadratique (polynomiale)
* probleme du sac a dos : O(2") complexité exponentielle

« probleme du voyageur de commerce : O(n!) complexité factorielle

complexité « dans le pire des cas » pour le
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Programmation impérative : elle décrit les

opérations en séquences d'instructions
exécutées par l'ordinateur pour modifier I'état
du programme.

Programmation originelle et la plus courante.
Il en existe de nombreuses autres !

n

Historique des langages de
programmation impératifs

9

Langage machine (1949),

Fortran (1954), Algol (1958), Cobol (1960),
BASIC (1963), Pascal (1970),

C (1972), Ada (1974),

Smalltalk (1980), Objective C (1983),

C++ (1985),

Perl (1987), Python (1990), PHP (1994),
Java (1995), JavaScript (1995)




Déclaration

// Déclaration d’une variable de type entier

Variable indice : Entier int lndlce;

// Déclaration d’une variable de type caractére
Variable lettre : Caractére char IEttr\e)

// Déclaration d’une constante de type réel

Constante PI : Réel = 3,14 const float PI = 314)

// On affecte une valeur a une variable ) .
indice <- 0 indice = 09;

| es structures conditionnelles

‘

Si (a>0) Alors

Si <condition> Alors . " Bt
Ecrire "a est positive

instruction(s)

. . . Sinon
[Sinon instruction(s)] . . ’ "
(I Ecrire "a est négative
FinSi R
FinSi

@ La condition est une expression logique (un booléen : VRAI/FAUX)

@ On peut combiner plusieurs tests avec des ET (&&), OU (1) ou
utiliser la NEGATION (!)

if(a > 0)
@ La partie « Sinon » est facultative {
. . . cout << "a est positive";
@ On peut imbriquer plusieurs structures )
conditionnelles sl
{

cout << "a est négative";

}
Les choix multiples

= |_orsque que |'on souhaite conditionner I'exécution de plusieurs
ensembles d’instructions par la valeur que prend une variable, plutét que
d’utiliser des structures conditionnelles imbriquées, on peut utiliser un
Selon (un switch en C/C++) :

Selon <identificateur>

. . Selon op
valeur_1 : instructions "en . A = . "
. ) s" : Ecrire "Opération somme
valeur_2 : instructions e : _——y : o
p" : Ecrire "Opération produit

autres : Ecrire "Erreur : 1’
opération est inconnue !"
FinSelon

valeur_n : instructions
[autres : instructions]
FinSelon




[ [teration ]

Le langage C/C++ offre la possibilité de répéter (itérer)"' un
traitement avec des boucles d'instructions. Il en existe plusieurs
sortes : la boucle TANT QUE (while), la boucle POUR (for).

..........................................................

Algorigramme Algorithme Source
(ordinogramme) (pseudo-code) C/C++
TantQue (expression) while(expression)
: Faire 5; {
Expression ? § instruction_1 3 instruction_1;
i1 instruction_2 - -
i S — 3 instruction_2;
+vra| . FinTantQue 3 -
instruction_1 :
instruction_2 , , - .
Exécutée 0 a n fois
Algorigramme Algorithme Source
(ordinogramme) (pseudo-code) C/C++
Faire do
instruction_1 ;i Instruction_ 1 i {
instruction_2 i _Instruction_2 . instruction_1;
TantQue (expressmn) instruction 2;
i while(expression);:

| Exécutée 1 a n fois

....................................................................................................................

...............................................................

. Boucle for,3zones:

.« initialisation <w <EQ - ++
. Pour nde 0a49 Faire : « condition < n=0;n<50;++n)
5 instruction(s R

. FinPour () incrémentation ; instruction(s);

.
............................................................................................................................
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