I. Introduction :

· Le passage de l’énoncé d’un problème donné à une solution informatisée ne se fait pas en une seule étape.

                                                                                        

· Pour simplifier la démarche de résolution et éviter au maximum des erreurs et des oublis, on la décompose en plusieurs étapes.

II. Les étapes de résolution de problèmes :



III. Analyse du problème :

· L’analyse d’un problème permet de définir les instructions que le futur programme doit contenir pour trouver un résultat final souhaité. On utilise pour cela l’approche descendante qui consiste à :

1. Indiquer le nom du futur programme

2. Spécifier le résultat final que le futur programme visé doit atteindre

3. On définit systématiquement chaque objet (variable ou constante) apparu dans l’expression.

4. On répète l’étape 3 jusqu’à ce que tous les éléments de la solution développée soient définis.

· Activité 1 : Faite une analyse d’un programme qui reçoit la longueur et la largeur d’un rectangle et affiche sa surface.

· Réponse :

Nom = surface_rectangle

Résultat : écrire (s)

S( Lo * La

Lo = Donnée, écrire (« saisir la longueur du rectangle »)

La = donnée, écrire (« saisir la largeur du rectangle »)
Fin surface_rectangle
Tableau de déclaration des objets (T.D.O) :

	Objets
	Types/Natures

	S

Lo

La
	Réel

Réel

Réel


IV. Algorithme :

· Un algorithme est une suite ordonnée et finie d’instructions élémentaires dont l’exécution servira à résoudre un problème donné.

· Vu que les langages de programmation sont nombreux et différents, il est très utile d’utiliser un langage presque humain commun à tous les programmeurs, c’est l’algorithme.

· Pour passer de l’analyse à l’algorithme on suit la démarche suivante :

1. Dans l’instruction № 0, on écrit le mot ‘début’ suivi du nom du futur programme

2. On ordonne les séquences chronologiquement en les numérotant

3. La dernière instruction doit contenir le mot ‘fin’ suivi du nom du futur programme

· Activité 2 : Déduire l’algorithme de la solution analysée de l’activité précédente.

· Réponse :

0) Début surface_rectangle

1) Ecrire (« saisir la longueur du rectangle »), lire(Lo)

2) Ecrire (« saisir la largeur du rectangle »), lire (La)

3) S( Lo * La

4) Ecrire (« la surface du rectangle est : », S)

5) Fin surface_rectangle

Evaluation sommative :

· L’analyse descendante se fait en partant des données jusqu’au résultat ?

· Qu’elles sont les intérêts de l’écriture de l’algorithme après l’analyse ?

V. Traduction en langage de programmation :

· Pour que l’ordinateur exécute notre algorithme, il faut le traduire en langage machine (binaire). Or l’écriture en langage machine est très difficile. La solution consiste à traduire notre algorithme en langage évolué (en Turbo Pascal par exemple), un autre programme « interpréteur » ou « compilateur » va le traduire automatiquement en langage machine.




                                                                                                                                                     (Code source)

Interpréteur                                 Compilateur

                                                                                                                                                          (Code objet ou exécutable)


· Si le langage est interprété, le programme source sera exécuté instruction par instruction, s’il est compilé l’exécution ne s’effectue qu’après compilation complète du code source.

· Que ce soit interprété ou compilé un langage de programmation est strict du coté syntaxe (règles d’écriture à suivre) et tolère les erreurs sémantiques (logique de résolution) mais bien sur ce qui conduit à des erreurs d’exécution.

· Le passage de l’algorithme en pascal n’est qu’une traduction mot à mot avec l’ajout de quelques instructions de déclaration qui seront expliqués au chapitre suivant.

· Activité3 : traduire en pascal l’algorithme surface_rectangle.

                                               Program Surface_rectangle ;
                               Entête   Uses wincrt ;

                
    Section déclarative         Var Lo, La, S : real ;

                                                            
    Begin

                                                               Write (‘ saisir la longueur :  ‘) ; readln(Lo) ;

                                          Corps           Write (‘saisir le largueur :  ‘) ; readln(La) ;

                                                               S : = la * Lo ;

                                                               Write (‘ la surface est :’, S) ;

                     


  End.

· Evaluation formative : s’il Ya des erreurs de traduction notre programme sera exécuter ? pourquoi ?

· Remarques sur la syntaxe :

· Le nom du programme ne doit pas contenir des termes spécifiques à pascal (ex : Begin, Writeln…) et des caractères spéciales (*, +, ? …).

· Si le non du programme est composé (comme le cas de notre programme) les noms qui le compose doivent être séparés par des tirets bas (pas de tirets hauts ni d’espace blanc).

VI. Tests et exécution :

· La majorité des langages de programmation offre leur propre éditeur de texte pour permettre l’écriture des programmes.

· Après l’écriture du programme, on déroule le menu ‘compiler’ et on choisit la commande ‘compiler’.

· Après une compilation correcte (sans erreurs) on déroule le menu’ exécuter’ pour exécuter notre programme.

· Activité 4 : tester le programme surface-rectangle et exécuter le.

· Evaluation sommative :

· Qu’elle est la différence entre un langage interprété et langage compilé ?

· Un programme écrit en pascal peut être exécuté malgré qu’il contienne des erreurs syntaxiques ?

· Un programme écrit en pascal peut être exécuté malgré qu’il contienne des erreurs sémantiques ?
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