Algorithmes : Variables et affectation

A. Un espace de la mémoire

Lordinateur doit stocker les données entrées par |'utilisateur et les résultats éventuels de ses calculs dans des zones de sa
mémoire, et il doit savoir ou il les a rangés !
Il repére donc chaque zone par une « adresse » en lui donnant un nom.

Variable : on peut s'imaginer une variable comme un espace La variable ¢
de la mémoire :

- qui est désigné par un nom, qu'on choisit. Ce nom est
appelé étiquette ou identificateur; et
- qui peut contenir une « valeur » (un nombre, un mot, une
liste de nombres, etc.).

94— un identificateur (un nom)

5 une valeur (un contenu)

Affectation : une affectation est I'attribution d'une valeur
(d'un contenu) a une variable.

La valeur 5 a été affectée a la variable c.

Dans certains langages, il est obligatoire de déclarer les variables au début du programme en donnant leurs noms, voire en
indiquant si elles vont contenir des nombres, des mots, etc.

B. Les instructions liées aux variables : « saisir », « prend la valeur », « afficher »

Algorithme 1 Explications

VARIABLES : On annonce les noms des différentes variables utilisées

a, b, m nombres et leur type : elles contiendront des nombres.
ENTREES : Saisira On demande a I'utilisateur de donner deux valeurs qui

Saisir b seront stockées dans les variables a et b.
Sil'utilisateur entre 5 puis 8 on aura en mémoire :

L.

|

|

5 8
TRAITEMENT : —  Ondéclenche le calcul de (5 + 8)/2 et on range le
m prend la valeur (a + b)/2 résultat 6,5 dans la variable m. On aura en mémoire :
5 8 6,5
SORTIE:  Afficherm —  Onfait afficher a I'écran non pas la lettre m mais le

contenu de la variable m, c'est-a-dire le nombre 6,5.

Saisir a (ou demander g, lire a) permet de demander a |'utilisateur d'introduire une donnée.
Cette instruction joue un double réle :

—elle crée la variable nommée a;

— elle lui affecte la valeur entrée par I'utilisateur.

Elle provoque l'arrét de I'algorithme dans I'attente d'une valeur entrée au clavier par I'utilisateur.

m prend la valeur (a + b)/2 permet de déclencher le calcul de (a + b)/2 avec les valeurs de a et b, puis d'affecter a la

variable m le résultat de ce calcul. De méme «m prend la valeur 4 » affecte 4 a m.
Important ! Noter la dissymétrie de I'affectation

m prend la valeur (a + b)/2

la variable m valeurs (contenus) des variables a et b

Afficher m permet d'afficher & I'écran la valeur (le contenu) de la variable m.
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Programmes de I'algorithme 1 dans différents langages

Algobox

¥ VARIABLES
3 EST_DU_TYPE NOMBRE
b EST_DU_TYPE NOMBRE
m EST_DU_TYPE NOMBRE
¥ DEBUT_ALGORITHME
LIRE a
LIRE b
m PREND_LA_VALEUR (a+b)f2
AFFICHER m
— FIN_ALGORITHME

Scratch (langue : Frangais Canada)

demander et attendre
a 2 |attibuer réponse

demander YTNITA) et attendre

a b |atbibuer réponse

a+b/8

a m | attribuer

Calculatrices Casio

"H=" 23
"B="3Eg
CF+BI=23Mle

Xcas (Xcasfr)

saisir{a);

saisix(b);
:={at+b}/2;

afficher(m) :;

Scilab
1 a=input {("a=");
2b=input ("b=") ;
3m={a+b)/2;
4disp(m);

Calculatrices Tl

:InFut "A=".A
:InPut. "B=".B
t{A+BI /24 H
tDisPp M

On met entre guillemets dans un algorithme les messages affichés tels quels a l'utilisateur.
L'affectation se fait par le symbole : = sur Xcas, par la fléche = sur les calculatrices et par un signe d'égalité sur Scilab.

3 Comment faire pour lire et comprendre un algorithme qui est donné ?

On exécute les instructions pas et pas, comme le ferait une machine. Il peut étre trés utile de faire un état des différentes
variables pas a pas, en choisissant des valeurs pour les entrées demandées a I'utilisateur comme dans les explications

données en 3.B.

Plutot que les dessins faits en 3.B, on peut présenter cet

Instructions

Contenus des variables

état des variables dans un tableau comme ci-contre en

indiquant a chaque ligne les contenus des variables.

Saisir a a:5
Saisir b a:5 b:8
m prend la-valeur (a + b)/2 a:s b:8 m:6,5

C. Réduire le nombre de variables

Une variable z a pour valeur v. Si on affecte a cette variable
zune nouvelle valeur e, I'ancienne valeur v est effacée et
remplacée par e.

Ainsi l'instruction « b prend la valeur b + 2 » déclenche le

calcul de b + 2 pour le contenu de b puis range le résultat dans

b en écrasant le contenu précédent.

3l Exercice: @ ®

- Exemple:

Instructions Contenus des variables
a prend la valeur 5 a:5

b prend la valeur 6 a:5 b:6
a prend la valeur b + 3 a:9 b:6
b prend la valeur b + 2 a:9 b:8

Recopier les tableaux ci-dessous (ou utiliser ceux disponibles sur le site) et compléter I'état des variables en supposant que
I'utilisateur entre 5 comme valeur de x. A quel programme de calcul correspondent ces deux algorithmes ? Comparer leurs

avantages et leurs inconvénients.

Algorithme 2 Contenus des variables Algorithme 3 Contenus des variables
VARIABLES:a, b, ¢, d, x VARIABLES : @, x nombres

nombres

ENTREES : Saisir x o ENTREES : Saisir x X3

TRAITEMENT : TRAITEMENT :

aprend la valeur x + 4 & a: aprend la valeur x + 4 x a:

b prend la valeur 2 x a x a; |b: aprend lavaleur2 xa X a:

¢ prend la valeur b-3 x a: bz e aprend lavaleura -3 x a:

d prend la valeur c - x x az b e id aprend la valeura - x x a:

SORTIE : Afficher d SORTIE : Affichera

http://www.math93.com/index.php/pedagogie/lycee/seconde

2|Page


http://www.math93.com/index.php/pedagogie/lycee/seconde

