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NOTIONS DE BASES 

Exercice1 

Ecrire un algorithme  

1 - qui demande à l’utilisateur de taper la longueur et la largeur d’un champ et qui affiche le périmètre et la 

surface. 

2 – Détermine si ce champ a la forme d’un carré ou non. 

Exercice 2 

1 - Ecrire un algorithme qui demande à l’utilisateur de taper 5 entiers et qui affiche leur moyenne. 

2 – Réécrire cet algorithme en utilisant uniquement deux variables. 

Exercice 3 

Ecrire un algorithme qui demande à l’utilisateur de saisir 2 entiers A et B, qui échange le contenu des variables 

A et B puis qui affiche A et B. 

Exercice 4 

Ecrire un algorithme qui demande à l’utilisateur de taper le prix HT d’un kilo d’un produit, le nombre de kilos 

du produit acheté, le taux de TVA (Exemple 10%, 20%, …). L’algorithme affiche alors le prix TTC des 

marchandises. 

 

STRUCTURES DE CONTRÔLE 

Exercice1 

Ecrire un algorithme qui demande à l’utilisateur d’entrer un entier et qui affiche GAGNE si l’entier est entre 56 

et 78 bornes incluses, et PERDU sinon. 

Exercice 2 

Ecrire un algorithme qui demande à l’utilisateur d’entrer un une moyenne et affiche la mention associée à la 

note. 

Notes Mentions 

<10 Ajourné(e) 

[10 ; 12] Assez bien 

]12 ; 14] Bien 

]14 ; 16] Très bien 

>16 Excellent 

Exercice 3 

Ecrire un algorithme qui lit la couleur du feu et qui affiche la décision à prendre par le chauffeur. 

Exercice 4 

Ecrire un algorithme qui affiche les entiers de 8 jusqu’à 23 (bornes incluses) en utilisant : 

1 – Un pour 



ISIS : LICENCE 1 – TD Série N°2 

Enseignant : Godefroy CHEUMANI TCHEUMANIInstructeur Cisco ITE, IoT, DevNet, CCENT et CCNA       +225 07 58 36 85 10 

2 

2 – Tant Que 

3 – Répéter … Jusqu’à 

Exercice 5 

Ecrire de trois manières différentes un algorithme qui demande à l’utilisateur de taper n nombres et qui 

affiche leur somme. 

Exercice 6 

Ecrire un algorithme qui demande à l’utilisateur de taper 10 nombres et qui : 

1 - affiche le plus petit de ces nombres. 

2 – affiche le plus grand de ces nombres 

3 – affiche la moyenne de ces nombres 

Exercice 7 

Ecrire un algorithme qui demande à l’utilisateur de taper un entier N et qui calcule U(N) défini par : 

1 –  U(0) = 3 et U(n+1) = 3*U(n)+4 

2 -   U(0) = 1 ; U(1) = 1 et U(n+1) = U(n)+U(n-1) 

Exercice 8 

Ecrire un algorithme qui demande à l’utilisateur de taper un entier N entre 0 et 20 (bornes incluses) et qui 

affiche N+17. Si on tape une valeur erronée, il faut afficher « ERREUR » et demander de saisir à nouveau 

l’entier. 

Exercice 9 

Ecrire un algorithme qui permet de faire des opérations sur un entier (valeur initiale à 0). L’algorithme affiche 

la valeur de l’entier puis affiche le menu suivant : 

1 – Ajouter 1 

2 – Multiplier par 2 

3 – Soustraire 4 

4 – Quitter 

L’algorithme demande alors de taper un entier entre 1 et 4. Si l’utilisateur tape une valeur entre 1 et 3, on 

effectue l’opération, on affiche la nouvelle valeur de l’entier puis on réaffiche le menu et ainsi de suite jusqu’à 

ce qu’on tape 4. Lorsque l’on tape 4, l’algorithme se termine. 

Exercice 10 

Ecrire un algorithme qui demande à l’utilisateur de taper des entiers strictement positifs et qui affiche leur 

moyenne. Lorsqu’on tape une valeur négative, l’algorithme affiche ERREUR et demande de retaper une valeur. 

Lorsqu’on tape 0, cela signifie que le dernier entier a été tapé. On affiche alors la moyenne. Si le nombre 

d’entiers tapés est égal à 0, on affiche : PAS DE MOYENNE. 



 

 

 

 

La représentation la plus fructueuse de cette analyse est celle de l’arbre programmatique. 

• Les actions ( instructions ) élémentaires sont les feuilles de l’arbre. 

• Ces actions élémentaires sont regroupées en une branche, et chaque branche est susceptible de posséder la 

même structure que l’arbre entier : un sous-arbre est aussi un arbre. 

• L’écriture d’un arbre programmatique est donc la construction d’un arbre, de la racine vers les feuilles. 
 

Cela correspond à une méthode d’analyse : 

→ descendante : analyse par raffinements successifs. 

→ modulaire : chaque branche peut être coupée du contexte et décrite séparément. 
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Elle comporte 4 phases successives : 

1. Définir précisément le cahier des charges : ce que le programme devra faire. 

2. Analyser le problème informatique : 

• Définir la structure des données :  Quels types et quelles quantités d’informations doivent être traités ? 

Quelle est la meilleure manière de les gérer ?   

• Analyser l’organisation du programme : l’algorithme. 

3. Traduire l’algorithme en langage évolué ( Pascal, C, C++, Python, Java, R, Maple, ... ) : c’est le codage.  

4.  Compiler / Interpréter et exécuter le programme. Corriger à ce stade les erreurs éventuelles.  

Remarque : Le temps passé aux étapes 1 et 2 peut paraître astreignant mais est souvent rentable : Une analyse 

trop sommaire conduit souvent à des programmes qui ne “ tournent ” pas, ou (pire) qui “ tournent mal ” c’est à 

dire qu’ils donnent un résultat faux, ce dont on ne s’aperçoit pas forcément. 

On peut aussi dans ce cas passer un temps considérable à la mise au point et la correction des erreurs, et obtenir 

un programme confus, où peu de gens peuvent s’y retrouver, pas même parfois celui qui l’a écrit.  

Un algorithme doit  

• être fini ( achevé après un nombre fini d’actions élémentaires ) 

• être précis  ( la machine n’a pas à choisir ) 

• être effectif ( On pourrait le traiter “ à la main ” si on avait le temps ) 

• mentionner les  entrées ( saisie de données ) et les sorties ( affichage des résultats ) 

Le déroulement de tout algorithme peut se décrire avec les 3 structures suivantes : 

1. SEQUENCE  : suite d’instructions qui se succèdent ( déroulement linéaire ) 

2. ALTERNATIVE  : suivant le résultat d’un test on exécute une séquence ou une autre. 

3. REPETITION ( BOUCLES )  : une instruction ( ou une séquence ) est répétée sous une certaine condition. 



 

 
 begin 
  Instruction1 ; 
  Instruction2 ; 
  . . .  
  Instruction n1; 
 end ; 

 
 { 
  Instruction1 ; 
  Instruction2 ; 
  . . .  
  Instruction n ; 
 } 

 begin 
  Instruction 1_1 ; 
  Instruction 1_2 ; 
  . . .  
  Instruction 2_1 ; 
  Instruction 2_2 ; 
  . . .  
 end ; 

 { 
  Instruction 1_1 ; 
  Instruction 1_2 ; 
  . . .  
  Instruction 2_1 ; 
  Instruction 2_2 ; 
  . . .  
 } 

Algorithme Syntaxe Pascal Syntaxe Maple Syntaxe C 

 

 Debut 
  Instruction1 
  Instruction2  
  . . .  
  Instruction n  

          Fin  

 
 
  Instruction1 ;  
 Instruction2 ;  
 . . .  
  Instruction n ; 
 

 
  Instruction 1_1 ; 
  Instruction 1_2 ; 
  . . .  
  Instruction 2_1 ; 
  Instruction 2_2 ; 
  . . .  
 

Les structures de base de l’algorithmique 
 

1. Séquences 
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 if  ( condition )  
   Instruction ; 
 

 

 

 
 if  condition then 

            Instruction ;  

 
 if  condition then 
   Instruction_A  
 else 
   Instruction_B ;  
 
 
( Pas de point-virgule avant else ) 

 
 if  ( condition )  

        Instruction_A ;
  else 

        Instruction_B ; 

 

 if  condition then 

     begin 
   Instruction_A 1 ; 
   Instruction_A2 [ ; ] 

     end 
 else 

     begin 
   Instruction_B 1 ; 
   Instruction_B2 [ ; ] 

     end ;  
 
([ ; ] : le point-virgule est optionnel ) 

 

   if  ( condition )  

     { 
   Instruction_A 1 ;    

             Instruction_A2 ;     

        } 
 else 

      { 
   Instruction_B 1 ;    

             Instruction_B2 ;     

         }  

 Si  condition Alors
            Instruction
     Fsi  

 Si  condition Alors
            Instruction_A
     Sinon
             Instruction_B
     Fsi  

 

 Si  condition Alors 

     Debut 
   Instruction_A 1 
   Instruction_A2 

     Fin 

 Sinon 

     Debut 
   Instruction_B 1 
   Instruction_B2 

  Fsi
  

 
 if  condition   
  then 
   Instruction [ ; ] 
  fi ; 
 
([ ; ] : le point-virgule est optionnel ) 

 
 if  condition   
  then 
   Instruction_A [ ; ] 
  else 
   Instruction_B [ ; ]  
  fi ; 
 
([ ; ] : le point-virgule est optionnel ) 

 
 if  condition   
  then 
   Instruction_A 1 ; 
   Instruction_A2 [ ; ] 
  else 
   Instruction_B 1 ; 
   Instruction_B2 [ ; ]  
  fi ; 
 
   
 
([ ; ] : le point-virgule est optionnel ) 

2. Alternatives 
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for ( compteur =  debut ;  
  compteur <= fin ; 
  compteur++ )  
 
     Instruction ;  
 

 
 
 while  ( condition )  
   Instruction ; 
 

 

  
  do

      Instruction ;

    while  ( ! condition ) ;

 ( ! est la négation ) 

 
 

 
 
for compteur from debut  to  fin  do    
 Instruction [ ; ] 
od ; 
 
 
 
 
([ ; ] : le point-virgule est optionnel ) 

 
 
 while  condition  do 
  Instruction [ ; ] 
    od ; 
 
 
 
([ ; ] : le point-virgule est optionnel ) 

 
 

 Repeter
 
  Instruction 
  

 Jusqu'à  condition 

 
 

 TantQue  condition  Faire 

          Instruction

    FinTque  
 

Pour compteur de debut  à  fin  Faire

     Instruction 

Fpour
 
 
  

 
 
for compteur := debut  to  fin  do  

 Instruction ; 

 
 
 while  condition  do 

  Instruction ;  
 

 
 
 repeat 

  Instruction [ ; ] 
  
 until  condition ; 
 
 
([ ; ] : le point-virgule est optionnel ) 

3. Boucles 
 

LDA : Langage de Description Algorithmique               Syntaxe Pascal               Syntaxe Maple                  Syntaxe C   

 

 ALGORITHMIQUE, PASCAL et le C Page 11 



 

 
 repeat 
  Instr_1 ; 
  Instr_2 ; 
  . . .  
  Instr_n ; 
 until  condition ; 

     do  
          { 
  Instr_1 ; 
  Instr_2 ; 
  . . .  
  Instr_n ; 
            } 
     while ( !   condition ) ; 
 
 

 
 
for ( compteur = debut ; 

    compteur <=  fin ; 
    compteur++ )  

 {  while  ( condition )  
  {   
   Instr_1 ; 
   Instr_2 ; 
  } 
 } 

 

 
   while  condition  do 
 if test then 

       Instr_1 
 else 

       Instr_2 ;   

 
   while  condition  do 
 if test  
  then Instr_1 ;  
  else Instr_2 ;  
  fi ;  
   od ; 

 
for compteur from debut  to  fin  

 do 
 while  condition   
  do     
 Instr_1 ; 
   Instr_2 ; 
  od; 
 od ; 

 

 Repeter 
  Instr_1  
  Instr_2  
  . . .  
  Instr_n  

 Jusqu'à  condition  

 

   TantQue  condition  Faire
        Si test Alors 

       Instr_1 

 Sinin 

       Instr_2 

         Fsi
   FinTque   

 
 while  condition  do  
 begin 
   Instr_1 ; 
   Instr_2 ; 
  end ; 

 

for compteur := debut  to  fin do 
  Pour compteur de debut  à  fin Faire 

 TantQue  condition  Faire   

            Instr_1

            Instr_2

      FinTque
FinPour

    Exemples de structures imbriquées 
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   while  ( condition ) 

     { if  ( test ) 
                Instr_1 ; 

   else 
       Instr_2 ; 
    }  


