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Mots-clés
Algorithme, pseudo-code, algorigramme, constantes, variable, type, affectation, test, boucle, procédure, fonction, tableaux.



Objectif
Décrire un traitement informatique.
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[bookmark: Présentation]

[bookmark: _Toc149988727][bookmark: _Hlk120126257]Présentation
[bookmark: _Toc149988728]Pourquoi utiliser un algorithme ?
« L’algorithme décrit formellement ce que doit faire l’ordinateur pour arriver à un but précis. Ce sont les instructions qu’on doit lui donner. Ces instructions sont souvent décrites dans un langage clair et compréhensible par l’être humain. Un algorithme bien établi pourra être directement réécrit dans un langage de programmation évolué comme le C, Java, C#, Python, PHP, etc. »
 Source : Algorithmique - ENI


[bookmark: _Toc149988729]Méthode de conception d’un programme<- - - - - Sur papier - - - - - >      <- - - - Sur machine - - - >
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Le développement d’un programme nécessite plusieurs phases.

Phase 1

[bookmark: cdcf]Cahier des Charges Fonctionnel (CdCF)
Expression en français ou avec des outils de spécification du besoin. (UML, SysML)

Phase 2

[bookmark: algorithmique]ALGORITHMIQUE (Analyse structurée du problème) 				



L’algorithme se conçoit en quelques étapes :

- La préparation du traitement : recherche des données nécessaires à la résolution d’un problème.
- Le traitement : résolution pas-à-pas du problème après décomposition en plusieurs sous-ensembles si nécessaire.
- L’édition des résultats.

Phase 2

[bookmark: _Toc149988730]Sous quelle forme écrire un algorithme ?

· Sous forme textuelle (Pseudo-code) 
Un algorithme peut être écrit en langage presque naturel, sans référence à un langage de programmation particulier par l’utilisation de mots-clés et de délimiteurs. On parle de LDA pour Langage de Description d’Algorithmique. https://bit.ly/3lVYkWX 

	Exemples de mots-clés
	Exemples de mots délimiteurs

	- var, const, type
- Saisir, Afficher, Lire, Ecrire  
- si… alors… sinon
- selon que … 
- tant que …… faire … 
- répéter … jusqu'à
- pour … de … à … par pas de faire …  
- fonction
	
Ils fixent les bornes des entrées et des sorties des structures algorithmiques :

début - fin – fin si – fin tant que – 
fin pour - fin fonc – fin proc



Ressource : https://info.blaisepascal.fr/pseudo-code  



[bookmark: _Hlk120126550]
· Sous forme graphique
Un algorithme peut être décrit par des symboles normalisés, on parle d’algorigramme ou d’organigramme de programmation. Un algorigramme, est la représentation visuelle d'un algorithme. Il montre les enchaînements de décisions et d'opérations à faire pour un algorithme donné.

PRINCIPAUX SYMBOLES UTILISES
(ISO 5807)
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Phase 2



































ISO - International Organization for Standardization 
	 	
Phase 3

[bookmark: programmation]Traduction dans un langage « de programmation » 	

	Les mots-clés ou les symboles graphiques sont remplacés par les mots appartenant à la syntaxe du langage utilisé. 
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Cette dernière étape devrait être celle à laquelle le concepteur consacre le moins de temps (dans l’hypothèse où les deux étapes précédentes ont été correctement développées !)




[bookmark: exemple]

Exemple de traitement algorithmique 


CdC : Énoncé du problème

Une machine découpe des disques circulaires de diamètre D, percés d’un trou de diamètre d dans une plaque (d < D).
Une caméra mesure D et d et transmet ces informations à un calculateur. 
Celui-ci doit déterminer la surface S du disque et l’afficher.




D
d

[bookmark: _Toc442204675][bookmark: _Toc442204829][bookmark: _Toc442204875][bookmark: _Toc442205048][bookmark: _Toc442205122][bookmark: _Toc442205225]
Phase 1 : Analyse du problème

1 Préparation du traitement : saisie des diamètres D et d.
2 Traitement : calcul de la surface du disque S = (D²-d²) /4.
3 Édition des résultats : Affichage de la surface du disque S.


Algorithme
Calcul_Surface_Disque
D,d
S








Phase 2 : Pseudo-code

Algorithme Calcul_Surface_Disque
# Affichage de la surface S d’un disque en cm2			 En tête		
# Précondition : D>0, d>0, D>d, D et d en cm
# Postcondition : S>0
									
Constantes 
Pi  3,1416 : réel					

Variables								 Partie déclarative
D  0, d  0 : réels 	// données en entrée	
S  0 : réel 		// résultat en sortie		

début								---- Partie exécutive ----
  Lire(D,d)						 Étape 1 : Préparation du traitement
  S  Pi*(D² - d²) /4					 Étape 2 : Traitement algorithmique
  Afficher (La surface du disque est :, S,cm²)	 Étape 3 : Édition des résultats
fin.




Phase 3 : Traduction de l’algorithme dans un langage de programmation. 
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[bookmark: _Hlk120126623]Le problème précédent peut également être décrit par un algorigramme (représentation graphique d’un algorithme).


Expression du problème précédent en langage graphique


Début
 Fin
S  Pi*(D2 – d2)/4
D, d
S
# Initialisation des variables
Pi  3,1416 : réel
D  0 : réel
d  0 : réel
S  0 : réel






































Le pseudo-code est 
- bien adapté pour le codage dans un langage de haut niveau (Ex : Java, C#, C, C++, Python, PHP, JavaScript, etc.).[image: ]

- utilisé pour l’apprentissage de la programmation (Exemple : logiciel libre AlgoBox)

L’algorigramme est utilisé : 
- pour coder dans un langage de bas niveau (Exemple : assembleur), 
- dans les langages de modélisation (Exemple : UML(diagramme d’états-transition), SYSML (diagramme d’activité, diagramme d’état),
- pour l’apprentissage de la programmation (Exemple : logiciels Flowcode, Flowgorithm (libre))
[image: ]
[image: ]






Note
UML, acronyme de "Unified Modeling Language" en anglais, est un langage de modélisation graphique utilisé dans le domaine de l'ingénierie logicielle 

SysML (Systems Modeling Language) est un langage de modélisation utilisé pour décrire, analyser et concevoir des systèmes complexes. Il est basé sur l'UML (Unified Modeling Language) et est spécifiquement conçu pour les systèmes d'ingénierie et les systèmes embarqués.


[bookmark: _Toc55985199][bookmark: _Toc56939001][bookmark: _Toc116291167][bookmark: Organisation][bookmark: _Hlk120127021][image: ]

[bookmark: _Toc149988732][bookmark: _Hlk120126639]Organisation d’un algorithme

[bookmark: _Toc149988733]L’en-tête 
Dans cette partie le concepteur donne un nom à l’algorithme. Il définit le traitement effectué et les données auxquelles il se rapporte.

Exemple : Algorithme Calcul_Surface_Disque
[bookmark: _Toc442204682][bookmark: _Toc442204836][bookmark: _Toc442204882][bookmark: _Toc442205055][bookmark: _Toc442205129][bookmark: _Toc442205229][bookmark: _Toc442205319][bookmark: _Toc442205835][bookmark: _Toc442205935][bookmark: _Toc442252582][bookmark: _Toc442252940][bookmark: _Toc442253580][bookmark: _Toc442204684][bookmark: _Toc442204838][bookmark: _Toc442204884][bookmark: _Toc442205057][bookmark: _Toc442205131][bookmark: _Toc442205231][bookmark: _Toc442205321][bookmark: _Toc442205837][bookmark: _Toc442205937][bookmark: _Toc442252584][bookmark: _Toc442252942][bookmark: _Toc442253582]# Affichage de la surface S d’un disque en cm2	
# Précondition : D>0, d>0, D>d, D et d en cm
# Postcondition : S>0

[bookmark: _Toc149988734]La partie déclarative
Dans cette partie, le concepteur décrit les différents « objets » de l’algorithme.

[bookmark: _Toc149988735]Les constantes
Une constante est un emplacement de stockage qui contient une valeur qui ne change pas dans tout l’algorithme. 

Déclaration[image: ]



const
     nom_Constante  valeur : type


Exemple : const Pi  3,1416 : réel

La déclaration de constantes symboliques permet de donner un nom à un objet constant dans tout l’algorithme et ensuite de faire référence à cet objet par son nom plutôt que par sa valeur.
[bookmark: _Toc442204688][bookmark: _Toc442204842][bookmark: _Toc442204888][bookmark: _Toc442205061][bookmark: _Toc442205134][bookmark: _Toc442205234][bookmark: _Toc442205324][bookmark: _Toc442205840][bookmark: _Toc442205940][bookmark: _Toc442252587][bookmark: _Toc442252945][bookmark: _Toc442253585][bookmark: _Toc442204692][bookmark: _Toc442204846][bookmark: _Toc442204892][bookmark: _Toc442205065][bookmark: _Toc442205138][bookmark: _Toc442205238][bookmark: _Toc442205328][bookmark: _Toc442205844][bookmark: _Toc442205944][bookmark: _Toc442252591][bookmark: _Toc442252949][bookmark: _Toc442253589]
[bookmark: _Toc149988736]Les variables
Une variable est un emplacement de stockage qui contient une valeur susceptible de changer au cours de l’exécution de l’algorithme.
[image: affect-var5]

		Déclaration

var
    Nom_Variable <- valeur : type 


		Exemple :	var
    D, d, S : réels 

Une variable est caractérisée par :
- son nom,
- son type qui représente l’ensemble (au sens mathématique) dans lequel la variable prend ses valeurs,
- sa valeur.

[bookmark: _Toc149988737]Les types
Voir Annexe 1

[bookmark: Exécutive][bookmark: _Toc149988738]La partie exécutive 
Elle est délimitée par les mots début et fin :

	Pseudo-code
	Algorigramme (ISO 5807)

	début
	....
	...
fin
	fin

début









[bookmark: Commentaires]

[bookmark: _Toc149988739][bookmark: _Hlk120126661]Les commentaires 
	Des commentaires "peuvent" être insérés dans le programme afin d’en faciliter la relecture.

	Pseudo-code
	Algorigramme (ISO 5807)

	# Commentaire sur une ligne
	[image: ]



Exemple : # Affichage de la surface S d’un disque en cm2

[bookmark: _Toc149988740]Le renvoi[image: ]

Symbole utilisé deux fois pour assurer la continuité lorsqu’une partie de ligne de liaison n’est pas représentée dans un algorigramme.

[bookmark: _Toc149988741]Les opérateurs
Les opérateurs permettent de manipuler ou comparer des valeurs.

[bookmark: _Toc149988742]Opérateurs arithmétiques
	Opérateur
	Description
	
	Opérateur
	Description

	+
	Addition
	
	/
	Division 

	-
	Soustraction
	
	% ou mod
	Modulo

	*
	Multiplication
	
	DIV
	Division



[bookmark: _Toc149988743]Opérateurs booléens
	ET

	OU, OU-EXCLUSIF

	NON



[bookmark: _Toc149988744]Opérateurs de comparaison 
	Opérateur
	Description
	
	Opérateur
	Description

	=
	Égal
	
	
	Inférieur ou égal

	
	Différent
	
	>
	Supérieur

	<
	Inférieur
	
	
	Supérieur ou égal




[bookmark: _Toc149988745][bookmark: _Toc442205850][bookmark: _Toc442205950][bookmark: _Toc442252597][bookmark: _Toc442252955][bookmark: _Toc442253595][bookmark: _Toc442205851][bookmark: _Toc442205951][bookmark: _Toc442252598][bookmark: _Toc442252956][bookmark: _Toc442253596][bookmark: _Toc442205852][bookmark: _Toc442205952][bookmark: _Toc442252599][bookmark: _Toc442252957][bookmark: _Toc442253597][bookmark: actions_base]Les « briques » d’un algorithme
[bookmark: _Toc149988746]Les actions de base[image: ]

· L’affectation
C’est l’action essentielle de l’algorithme. Elle attribue une valeur
(une constante ou le résultat d’un traitement) à une variable. 
On notera cette action par le symbole : 
Exemples : x  5		x  x + 1

	Pseudo-code
	Algorigramme (ISO 5807)

	nom_Variable  valeur
	









	[image: Avertissement avec un remplissage uni]
	L’affectation n’a de sens que si les deux objets de part et d’autre du signe  sont du même type.




· [bookmark: _Hlk120126675]La saisie d’une valeur[image: ]


	Pseudo-code
	Algorigramme (ISO 5807)

	Lire(), Saisir()
	









Remarque : On pourra lire une variable seule, de type quelconque, ou un ensemble de variables séparées par des virgules, de type identique ou différent.

· L’édition de résultats sur un périphérique de sortie[image: ]

		
	Pseudo-code
	Algorigramme (ISO 5807)

	Écrire(), Afficher()
	










Remarque : On pourra écrire les valeurs d’une ou plusieurs variables.

[bookmark: _Toc442205954][bookmark: _Toc442252601][bookmark: _Toc442252959][bookmark: _Toc442253599][bookmark: _Toc442205955][bookmark: _Toc442252602][bookmark: _Toc442252960][bookmark: _Toc442253600][bookmark: _Toc442205956][bookmark: _Toc442252603][bookmark: _Toc442252961][bookmark: _Toc442253601][bookmark: _Toc442205957][bookmark: _Toc442252604][bookmark: _Toc442252962][bookmark: _Toc442253602][bookmark: alternatives][bookmark: _Toc149988747]Les structures alternatives (tests)
· La structure alternative simple

	Pseudo-code
	Algorigramme (ISO 5807)

	si (condition* vraie) alors 
   Action(s)
fin si
	condition
Action(s)
sinon
alors
si
fin si
















Remarque : Le terme condition ci-dessus fait référence à une expression qui est évaluée comme vraie ou fausse.

Exemples de conditions : i < 10		x + 1 = 0	(a ET b) OU c		nom = Paul	

	[image: Avertissement avec un remplissage uni]
	Ne pas confondre EXPRESSION et INSTRUCTION. 
Une expression est une combinaison de valeurs, d’opérateurs et de fonctions qui produit une valeur. 
Une instruction est une commande qui indique à un programme ce qu'il doit faire (déclaration de variable, test, boucle, etc.





· [bookmark: _Hlk120126761]La structure alternative complexe
La forme complexe n’a de complexe que le nom ! Si la condition est vraie, on réalise toutes les instructions comprises entre alors et sinon. Si elle est fausse, on réalise toutes celles comprises entre sinon et fin si.

	Pseudo-code
	Algorigramme (ISO 5807)

	si (condition) 
 alors          # condition = vraie
   Action11;
   Action12;
        …
   Action1n;
 sinon          # condition = faux
   Action21;
   Action22;
        …
   Action2n;
fin si
	si

condition

sinon


alors


Action21
à
Action2n

Action11
à
Action1n






fin si






	[image: ]
	Des exemples et des exercices dans « Le cahier d’exercices du cours 
d’algorithmique »


[bookmark: imbriquées]
· Les structures alternatives imbriquées 

· Cas 1 

Il peut arriver que « Action1 » et « Action2 » soient elles-mêmes des actions comportant un choix.

# Exemple
si (condition1)	alors si (condition2) 	alors Action(s)1
							      sinon	Action(s)2
				      fin si
				sinon si (condition3) 	alors Action(S)3
								sinon	Action(S)4
					fin si
fin si

Remarque : Si les alternatives sont complètes, il n’y a aucune difficulté de compréhension ; par contre, si certaines sont vides, il faut respecter la règle suivante : chaque « sinon » se rapporte au dernier « si » non encore complété que l’on rencontre.


· Cas 2 

Les alternatives sont incomplètes. Aucun "alors" n’est suivi d’un choix. 

# Exemple
si (condition1)	
 alors Action(s)1
 sinon si (condition2) 
  alors Action(s)2 
	  	 sinon si (condition3) 
         alors Action(s)3
		   	  sinon Action(s)4 
        fin si
 fin si
fin si



[bookmark: _Hlk120126777]Dans le cas présent, l’écriture peut être simplifiée comme ci-dessous tout en conservant la logique du test :

# Exemple
si (condition1) alors 
   Action(s)1
sinon si (condition2) alors
   Action(s)2
sinon si (condition3) alors
   Action(s)3
sinon Action(s)4
fin si


	[image: ]
	Des exemples et des exercices dans « Le cahier d’exercices du cours 
d’algorithmique »


[bookmark: multiples]
· Structure de choix multiples 
Lorsque l'on peut choisir entre plusieurs possibilités se rapportant à une 
même expression, on écrit : 

	Pseudo-code
	Algorigramme (ISO 5807)

	selon que :

   condition1 : Bloc1 : fin selon
   condition2 : Bloc2 : fin selon


        


   conditionn : Blocn 
   sinon : Bloc0

fin selon

	sinon

fin selon
Condition1
Bloc1
Bloc 0
selon que
Condition2
Bloc2
Condition n
Bloc n
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	Des exemples et des exercices dans « Le cahier d’exercices du cours 
d’algorithmique »


[bookmark: répétitives]

[bookmark: _Hlk120126793]
[bookmark: _Toc149988748]Les structures itératives ou répétitives (boucles)

Ces structures permettent d’exécuter plusieurs fois une séquence d’instructions.


[bookmark: _Toc149988749]Le nombre d’itérations est connu
· Boucle de comptage
Lorsque le nombre d’itérations est connu, on peut utiliser une variable auxiliaire (compteur de boucle i ci-dessous) dont la valeur caractérise le nombre de passages dans la boucle.

	Pseudo-code
	Algorigramme (ISO 5807)

	// Compteur de boucle
i : entier

pour i de <valeur_initiale> à <valeur_finale> par pas de <n>
faire
		Action(s)
fin pour



Remarque : par pas de <n> est souvent omis si n=1 
	i  <valeur_initiale>
Action(s)
i  i + n
i  <valeur_finale>
vraie
faux























	[image: ]
	Des exemples et des exercices dans « Le cahier d’exercices du cours 
d’algorithmique »


[bookmark: inconnu][bookmark: _Toc442252966][bookmark: _Toc442253606][bookmark: _Toc442252972][bookmark: _Toc442253612]

[bookmark: _Toc149988750]Le nombre d’itérations est inconnu
· Test en tête de boucle

	Pseudo-code
	Algorigramme (ISO 5807)

	tant que (condition)faire
	Action(s)
fin tant que
	






· [bookmark: _Hlk120126818]Test en fin de boucle 
	Pseudo-code
	Algorigramme (ISO 5807)

	Répéter 
	Action(s) 
Jusqu’à (condition)
	






	[image: Avertissement avec un remplissage uni]
	Pour que la boucle puisse finir, il faut que l’exécution de l’action modifie la valeur de l’expression conditionnelle évaluée pour le test de sortie de la boucle.

Il faut veiller à initialiser les variables intervenant dans la condition avant l’arrivée à la boucle, sinon son évaluation pourrait conduire à une sortie aléatoire de la boucle.



		[image: ]
	Des exemples et des exercices dans « Le cahier d’exercices du cours 
d’algorithmique »






[bookmark: _Toc149988751]Les sous-programmes
[bookmark: _Toc149988752]Les procédures
Une procédure est une portion de code nommée, qui accomplit une tâche spécifique. Les procédures reçoivent généralement des données en entrée. 

Déclaration								Appel
Algorithme nomProcédure (argument(s) : type(s)) 	   	  nomProcédure(paramètre(s))
const							
# déclaration des constantes locales : type(s) 		
var								
# déclaration des variables locales : type(s)

début
[bookmark: _Hlk149988723]# Traitement des arguments et des variables locales
fin proc


[bookmark: _Toc149988753]Les fonctions
Une fonction est une procédure qui renvoie un résultat. Lorsque l’algorithme représente une fonction, on utilise le mot Renvoyer.

Déclaration								Appel
Algorithme nomFonction (argument(s) : type(s)) : type 	   nomFonction(paramètre(s))
const							
# déclaration des constantes : type(s) 		Algorithme
nomFonction
Résultat(s)
Paramètre(s)

var								
# déclaration des variables locales : type(s)

début
# Traitement des arguments et des variables locales 
Renvoyer résultat : type
fin fonc


		[image: ]
	Des exemples et des exercices dans « Le cahier d’exercices du cours 
d’algorithmique »






[bookmark: _Hlk120126283]Algorithmique : pseudo-code et algorigramme
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[bookmark: _Toc149988754][bookmark: _Hlk120126831]Le diagramme d’états-transitions
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[bookmark: _Toc149988755]Conclusion
« Contrairement aux idées reçues, il n’est pas facile de produire un bon logiciel : cela demande beaucoup de précision et de soin ».

Pour éviter les défauts logiciels (bogues)
	Chaque ligne de code écrite doit répondre à trois exigences :

1 – une bonne compréhension du problème et de la solution que la ligne est supposée mettre en œuvre,

2 – la capacité d’exprimer cette solution correctement dans un langage de programmation,

3 – l’absence totale de la moindre faute de frappe
	[image: sg0001]

	
Afin de réduire le risque de créer de futurs défauts dus à notre ligne de code, il est bon :

4 – de s’assurer que le code est clair et compréhensible

5 – d’ajouter des commentaires (et les maintenir à jour) pour expliquer le raisonnement sous-jacent

6 – de suivre une norme de codage (Ex : HICPP pour C++) ou des conventions (Ex : conventions de codage pour Java, C#, etc.)
https://goo.gl/3iATHd
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[bookmark: _Toc149988758]Annexe 1 – Quelques types de données
	Type
	C,C++
	JavaScript
	Description

	Booléens
	boolean
	boolean
	Ils prennent la valeur vrai « 0 » ou faux « 1 ». Ex : true ; false

	Entiers 
naturels
	uint
	Number
	unsigned integer
Ex : 0 ; 3 ; 42

	Entiers
 relatifs
	int
	
	integer
Ex : -323 : -1 ; 3 ; 42

	Décimaux
	float
	
	Nombres à virgule
Ex : 3,1416 ; -1555,3 ; -0,007

	Chaînes de
caractères
	string
	string
	Elles sont utilisées pour représenter du texte.

	Tableaux
	array
	array
	Ils sont utilisés pour créer des listes dont les éléments sont indicés.

	Objet
	object
	object
	Conteneur pouvant inclure tout type de données y compris des sous-objets, des variables et des fonctions.


[bookmark: _Toc149988759]Annexe 2 – Utilisation des tableaux
Un tableau est une structure de données qui permet de stocker une collection ordonnée d'éléments dans une seule variable.

· Tableau à une dimension
· Représentation
k : nombre de cellules du tableau

	i
	0
	1
	2
	…
	…
	k-2
	k-1

	t
	valeur0
	valeur1
	valeur2
	
	
	valeurn-2
	valeurn-1



· Algorithmique
· Variables
t : tableau	i : position d’une cellule dans le tableau
· Accès à une valeur				: t[i]
· Modification d’une valeur				: t[i]  valeur ou résultat d’un traitement
· Affectation d’une valeur du tableau à une variable : x  t[i]
· Itération et traitement
pour i de 0 à k-1 faire
	Traitements sur la cellule à la position i
fin pour

· Tableau à deux dimensions (n x m)
· Représentation
n : nombre de lignes 	m : nombre de colonnes 	(i,j) : position d’une cellule dans le tableau

	
	t
	j

	
	
	0
	1
	2
	…
	…
	m-2
	m-1

	i
	0
	(0,0)
	
	
	…
	…
	
	(0,m-1)

	
	1
	
	
	
	…
	…
	
	

	
	2
	
	
	
	…
	…
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	n-2
	
	
	
	…
	…
	
	

	
	n-1
	(n-1,0)
	
	
	…
	…
	
	(n-1,m-1)



· Algorithmique
· Variables
t : tableau	i : position d’une ligne	j : position d’une colonne		
· Accès à une valeur				: t[i,j]
· Modification d’une valeur				: t[i,j]  valeur ou résultat d’un traitement
· Affectation d’une valeur du tableau à une variable : x  t[i,j]
· Itération et traitement
pour i de 0 à n-1 faire
	pour j de 0 à m-1 faire 
		Traitements sur la cellule à la position (i,j)
fin pour
fin pour
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Lobjectif du diagramme
Le diagramme états-transitions modélise I'évolution de I'état d'une machine en
fonction des événements qui peuvent se produire. Dans le langage SysML, il est
appelé « State Machine Diagram » (stm)
Un diagramme d’états-transitions est un graphe qui représente une machine dont
le comportement des sorties ne dépend pas seulement de letat de ses entrées, mais
aussi d'un historique des sollicitations passées.

Une machine a états est représentée par un graphe comportant des états, matéria-
Exemple > Une ampoule électrique posséde deux

états : elle peut étre allumée ou teinte.

Lorsque on appuie sur un bouton d'éclairage, latéac-  pression

tion de Véclairage associé dépend de son état courant

lisés par des rectangles aux coins arrondis, et des transitions, matérialises par des
arcs orientés liant les états entre eux.

Le passage d'un état a lautre se fait a partir dune

‘méme action : Fappui sur un bouton poussoir.

(de son historique) : si la lumiere est allumée, elle
s'éteindra, si elle est éteinte, elle s'allumera

pression

Les éléments constitutifs du diagramme
ur un diagramme états-transitions, on trouve les éléments suivants.
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* Les états

L'état d'un objet est une situation stable dans la vie de lobjet. Il peut étre en train
dreffectuer une activité ou d'attendre un événement.

eqen e
nermion o devx

Etat

Un état représente une période dans la vie d'un objet pendant
taquelle ce dernier attend un événement ou accomplit une.
activite

Etat initial
Tlest activé au démarrage de la machine.

Etat final
Tl peut y en avoir plusieurs car différents scénarii peuvent étre
possibles pour mettre fin & un comportement.

Un état englobant (ou super-état)
On lidentifie grace au symbole en bas a droite du rectangle.
1l peut étre décomposé en sous-états. Cela permet docculter
certains details pour une meilleure isibilité du diagramme.

On peut, dans Fetat, décrire Venchainement de diférentes
activites

—activités exécutées en entrant dans Vetat (repérées

parle terme « entry ) ;

—celles exécutées tant que [on reste dans état (repérées par
leterme « do»);

~celles exécutées en sortant de etat (repérées par le terme
«exit»)

* Les transitions

Les transitions permettent a une machine de passer d'un état a lautre en fonction
drévénements et sous certaines conditions

Une transition posséde, au maximum
~un événement déclencheur ;

~ une condition appelée « condition de garde » ou « garde ». C'est une condition
booléenne. Exemple : vérification de Itat de variables associées a des capteurs
(«m = 1» pour verifier que la variable « m » esta « 1) ;

~ un effet associe.

* Les autres éléments du diagramme

Commentaire

Test (ou pseudo-tat de
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Rayons de la mort
(1985-1987, 2000)

A cause d'un logiciel défectueux,
I'appareil de radiothérapie
Therac -25 pouvait se tromper
dans la dose de radiations a
administrer. Certains patients
ont regu jusqu’a 100 fois la
SRS dose prescrite, ce qui a tué au
moins trois d’entre eux. Un probléme
similaire a été déploré a Panama City en
2000 lorsqu’un logiciel de planification de
thérapie délivrait des doses différentes en
fonction de I'ordre dans lequel les données
étaient saisies. Ce bogue a tué au moins cing patients.
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