Chap. 7 : Introduction à la programmation

PAGE  
Chap. 7 : Introduction à la programmation


Introduction à la programmation

I. Introduction

L’informatique à envahi tous les domaines de la vie. Pratiquement, tout problème est totalement ou partiellement informatisé. Pour résoudre un problème par un ordinateur il faut passer par plusieurs étapes. 

II. Etapes de résolution d’un problème :

Activité 1 :  on se propose d’écrire un programme qui calcule et affiche la somme de deux entiers A et B.

1.  

spécification et analyse du problème

C’est l’étape la plus importante dans la résolution d’un problème, dans cette étape on va essayer de comprendre exactement l’énoncé du problème pour cela on va répondre aux questions suivantes :

· Quels sont les résultats souhaités par l’utilisateur (les sorties) ?

· Quels sont les données nécessaires pour aboutir à ces résultats (les entrées) ?

· Quels sont les traitements qu’on doit les appliquer aux données pour arriver aux résultas (liaisons des sorties avec les entrées) ?

Il y a plusieurs approches ou méthodes pour analyser un problème donné : l’approche descendante ou  l’approche ascendante.

1- l’approche descendante : dans cette approche nous commençons par le résultat et nous descendons pas à pas vers les actions élémentaires nécessaires.


  



Remarque :

L’ordre des actions à faire de gauche à droite et de bas en haut.

2- l’approche ascendante : le principe de cette approche est de préparer les objets (donnés ) et les actions (traitements) jugés nécessaire pour arriver aux résultats, ensuite on cherche les différentes liaisons pour assembler ces outils.

Remarque : à ces deux approches nous pouvons ajouter l’approche modulaire qui a pour objectif de faciliter la résolution en décomposant le problème en sous problèmes plus simples.










         …...

2. Ecriture d’un algorithme

Une fois la spécification est achevée, nous allons réécrire tous actions  dans l’ordre chronologique d’exécution : c’est l’élaboration d’un algorithme.

(  Définition d’un algorithme :  un algorithme est une suite structurée et finie d’actions ou d’instructions mis dans un ordre chronologique et permettent de résoudre un problème.
Pour écrire un algorithme on doit définir un vocabulaire réduit et précis.

Exemples de notation algorithmique  

· Pour définir la saisie d’un nombre, nous donnons un nom  A à ce nombre et nous traduisons la saisie par : Lire (A) cette notation signifie que le programme, lors de son exécution demande  à l’utilisateur de saisir un nombre et qu’il mettra dans case mémoire nommée A. 

·  Pour afficher quelques choses à l’écran on utilise le verbe Ecrire ; pour afficher donc la somme S à l’écran : Ecrire(S)

· Chaque algorithme doit commencer par le mot Début  et se terminer par le mot Fin suivie toujours par le nom de l’algorithme attribué par l’utilisateur. 

Application 1 : donner l’algorithme du problème proposé à l’activité 1.

	0)………………………………………….

1)………………………………………….

2)………………………………………….

3)………………………………………….

4)…………………………………………

5)…………………………………………




Application 2 : écrivez un programme qui calcule votre moyenne trimestrielle en informatique.

Spécification du problème :

Résultat : …………………………………..

………………………………………………

………………………………………………

………………………………………………

Algorithme : 

	


3. Traduction d’un algorithme  en un programme exécutable par l’ordinateur

Dans cette étape on va exprimer l’algorithme dans un langage de programmation particulier compréhensible par la machine : c’est la phase de traduction ou le codage.

Il existe plusieurs langages de programmation, on peut citer

· FORTRAN   FORmula TRANsaltion 
· BASIC          Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code
· PASCAL 

· C

Le langage Pascal permet une traduction simple des algorithmes que nous allons développer. C’est pour cette raison que nous allons l’utiliser pour écrire nos programmes.

 Au cours de l’étape de traduction on écrit un simple fichier avec l’éditeur de texte de langage de programmation choisi que l'on appelle fichier source.

Les séquences du programme sont saisies selon une syntaxe et un vocabulaire propre au langage choisi.

· Traduction de l’algorithme précèdent  en pascal.

program Somme  ;

 uses wincrt  ;

 var A, B,S : integer  ;


   Begin
         
Readln(A);
         Readln(B);

        S := A+B;

         write(S);

  End.

Le fichier source contient les lignes de programmes que l'on appelle code source. Le code source doit être ensuite traduit en langage machine.

Il existe deux manières pour traduire un code source en langage machine :

·  L’interprétation : si le langage utilisé est un langage interprété,  la traduction en langage machine se fait au moment de l’exécution et instruction par instruction, s’il y a une erreur l’exécution s’arrête.




· La compilation : si le langage utilisé est un langage compilé, il va transformer le programme source en un programme exécutable après avoir corriger toutes les erreurs détectées par le compilateur.




Remarque : Pascal et C sont des langages compilés alors que Basic est un langage interprété.

4. Exécution et tests

Une fois l’écriture de code source est achevée, nous allons exécuter et tester le programme obtenu  par des jeux de tests bien choisis et de les essayer à ce programme, cette étape permet de corriger les erreurs s’ils existent.

Application 1 : écrivez un algorithme et un programme Pascal qui permet d’afficher le message suivant à l’écran « c’est mon premier programme ». 
Application 2 : écrivez une spécification, un algorithme et un programme Pascal qui permet de calculer le produit de trois entiers.
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