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Mes premiers algorithmes

Vo
abulaire:

• Tout algorithme 
ommen
e par le sto
kage des données d'entrée qui seront utilisées lors des di�érentes étapes. Cha
une

de 
es données, appelées variables, est sto
kée dans la mémoire de la ma
hine à un empla
ement repéré par le nom de la

variable.

• D'autres variables né
essaires au bon déroulement de l'algorithme peuvent être utilisées, en parti
ulier les variables de

sortie.

• Il existe di�érents types de variables, en parti
ulier : Nombre (on pourra lui donner une valeur), Chaîne (on peut y entrer

un texte).

• La valeur (ou le 
ontenu) de la variable peut 
hanger au 
ours de l'algorithme.

• Les instru
tions de base que l'on peut e�e
tuer ave
 une variable sont les suivantes :

- la dé
laration : dans le préambule, on pré
ise le nom et le type des variables utiles pour le bon fon
tionnement de

l'algorithme ;

- la saisie : on demande à l'utilisateur de donner une valeur à la variable ;

- l'a�e
tation : l'algorithme donne à la variable une valeur qui peut être le résultat d'un 
al
ul ou d'une suite d'instru
-

tions.

- l'a�
hage : on a�
he la valeur de la variable.

Exer
i
e 1:

Voi
i un même algorithme é
rit dans di�érent langage (langage algorithmique et langage Algobox).

• Variable(s) :

x est un réel ;

y est un réel.

• Entrée(s) :

Lire x ;

• Traitement :

y ← 2x ;

y ← y − 7 ;

y ← y
2
;

y ← y + 1 ;

• Sortie(s) :

A�
her � L'image de x est : � ;

A�
her la valeur de y ;

1: VARIABLES

2: x EST_DU_TYPE NOMBRE

3: y EST_DU_TYPE NOMBRE

4: DEBUT_ALGORITHME

5: LIRE x

6: y PREND_LA_VALEUR 2*x

7: y PREND_LA_VALEUR y-7

8: y PREND_LA_VALEUR y*y

9: y PREND_LA_VALEUR y+1

10: AFFICHER "L'image de x est :"

11: AFFICHER y

12: FIN_ALGORITHME

1. Mettre de di�érentes 
ouleurs les di�érentes instru
tions e�e
tuées sur la variable x et sur la variable y.

2. Appliquer 
e programme de 
al
ul à −3 ; 0 et 7 (en pré
isant les valeurs su

essives de y pour les lignes 6 à 9).

3. Entrer l'algorithme 
i-dessus dans le logi
iel Algobox et véri�er vos résultats de la question pré
édente.

4. Le nombre de départ étant x, exprimer le résultat �nal en fon
tion de x.

Vo
abulaire:

Dans un algorithme on distingue l'a�
hage d'un texte et l'a�
hage de la valeur 
ontenue dans une variable :

• AFFICHER �y" (ave
 la tou
he �AFFICHER message") mènera à l'a�
hage du texte y

• AFFICHER y (ave
 la tou
he �AFFICHER variable") mènera à l'a�
hage de la valeur de la variable y
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Exer
i
e 2:

Un algorithme a été é
rit dans le logi
iel Algobox (
i-dessous).

1. Que fait-
et algorithme ?

2. Distinguer l'a�
hage de texte et l'a�
hage des valeurs de variables.

3. Compléter sur votre feuille les deux dernières lignes pour permettre l'a�
hage de a.

4. Entrer l'algorithme 
i-dessous dans le logi
iel Algobox et tester le ave
 r = 10.

1: VARIABLES

2: r EST_DU_TYPE NOMBRE
3: d EST_DU_TYPE NOMBRE
4: p EST_DU_TYPE NOMBRE
5: a EST_DU_TYPE NOMBRE
6: DEBUT_ALGORITHME

7: AFFICHER "Quel est le rayon du cercle ?"
8: LIRE r
9: d PREND_LA_VALEUR 2*r

10: p PREND_LA_VALEUR 2*3.14*r
11: a PREND_LA_VALEUR 3.14*r*r
12: AFFICHER "Le diamètre du cercle est :"
13: AFFICHER d
14: AFFICHER "Le périmètre du cercle est :"
15: AFFICHER p
16:
17:

18: FIN_ALGORITHME

Exer
i
e 3:

On souhaite 
réer un programme de 
al
ul qui indique le périmètre et l'aire d'un 
arré à partir de la longueur du 
�té.

1. Combien y aura t'il de variables ?

2. Quelle sera la variable à saisir ?

3. Quelles seront les variables de sortie ?

4. En vous aidant de l'exer
i
e pré
édent, é
rire 
et algorithme sur votre feuille puis entrer le dans le logi
iel Algobox.

5. Tester vote algorithme ave
 c = 2 puis c = 10.

Remarque :

Pour avoir un a�
hage plus lisible, il est possible de pré
iser un retour à la ligne après l'a�
hage d'une variable.

Exer
i
e 4:

É
rire un algorithme sur votre feuille qui indique le périmètre et l'aire d'un re
tangle à partir de la longueur et de la largeur

de 
e re
tangle puis entrer le dans le logi
iel Algobox.


