
AlgorithmieAlgorithmie

Un algorithme énonce une résolution d'un problème sous la 
forme d'une série d'opérations à effectuer.

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

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

Cette mise en oeuvre est souvent nommer implémentation ou 
codage.

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

➢ Un algorithme doit être suffisamment général pour permettre 
de traiter une classe de problèmes.

➢ Pour un problème donné, il peut y avoir un ou plusieurs 
algorithmes ou aucun.

➢ Il existe de nombreux problèmes dit « difficiles » : personne 
ne connaît 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.



Il est nécessaire :

 d'évaluer l'efficacité des algorithmes sans tenir compte des facteurs 
matériels

 de pouvoir comparer les algorithmes entre eux

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

La complexité s'intéresse à quantités importantes : 

 l’évolution du nombre d’instructions de base en fonction de la quantité de 
données à traiter

 la quantité de mémoire nécessaire pour effectuer les calculs 

Approche la plus utilisée : complexité « dans le pire des cas » pour le 
temps de calcul 

Exemples :

● accès à 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(n2) complexité quadratique (polynomiale) 
● problème du sac à dos : O(2n) complexité exponentielle 
● problème du voyageur de commerce : O(n!) complexité factorielle

Compléxité

Historique des langages de 
programmation impératifs

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)

Programmation impérative : elle décrit les 
opérations en séquences d'instructions 
exécutées par l'ordinateur pour modifier l'état 
du programme.
Programmation originelle et la plus courante.
Il en existe de nombreuses autres !



Déclaration



ItérationItération

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).

while(expression) 
{
  instruction_1;
  instruction_2;
}

TantQue (expression) 
Faire
   instruction_1
   instruction_2
FinTantQue

Algorigramme
(ordinogramme)

Algorithme
(pseudo-code)

Source 
C/C++

Exécutée 0 à n fois

vrai

Expression ?faux

instruction_1
instruction_2

do
{
  instruction_1;
  instruction_2;
}
while(expression);

Faire
   instruction_1
   instruction_2
TantQue (expression)

Algorigramme
(ordinogramme)

Algorithme
(pseudo-code)

Source 
C/C++

Expression ?

faux

vrai

instruction_1
instruction_2

Pour n de 0 à 49 Faire
         instruction(s)
FinPour

for(n=0;n<50;++n) 
{
  instruction(s);
}

Exécutée 1 à n fois

Algorithme Source C/C++Boucle for, 3 zones :
● initialisation
● condition
● incrémentation
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