Terminale générale. Spécialité "Sciences de l’ingénieur" 


Algorithmique et C#
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- Les opérateurs du langage C#	http://goo.gl/JsdP4w  



1 Les constantes

Définition : En informatique, une constante est un identificateur associé à une valeur fixe. Syntaxiquement, cet identificateur a tous les aspects d'une variable. Cependant, il n'est possible de lui affecter une valeur qu'une seule fois, généralement au moment du lancement du programme. 1
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Algorithmique

			< identificateur > = < valeur > ;

			Exemple : Constantes Pi = 3,1416


Déclaration et initialisation en langage C#
Le « ; » termine une action

const "type" « identificateur » = « valeur » ;

	Exemple : const UInt16 delay = 500;   // temporisation 500ms




2 Les variables
[image: affect-var5]

Définition : En informatique, les variables associent un nom (le symbole) à une valeur ou un objet, elles font partie des identificateurs.1


AlgorithmiqueToute variable doit avoir un type. Celui-ci identifie la place occupée par la variable.

Exemple :
Un OCTET occupe 8 bits.


			< identificateur > : type ;

			Exemple : R, r : nombres réels ;

Déclaration et initialisation en langage C#

type « identificateur »;

	Exemples :  UInt16 N = 0;
			var N = 0; //définie N comme étant un entier
 			var N = 0.0; //définie N comme étant un réel




1 Source Wikipédia
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3 Les délimiteurs


Algorithmique			Langage C#     
				début					{
					....		
					...
				fin.					}


4 Les commentaires


// Commentaires sur une seule ligne

/* Commentaires sur
plusieurs lignes */



5 Types primitifs de variables (Voir la documentation de la cible à programmer)

	Entier, Réel, Caractère et chaîne de caractères


6 Les opérateurs


	6.1 Les opérateurs arithmétiques

+ : addition
- : soustraction
* : multiplication
/ : division


	6.2 Les opérateurs logiques

! : non
>= < <= > : tests de supériorité et d'infériorité
== et != : tests d'égalité et d'inégalité
&& et || : Et et OU logiques


	6.3 Les opérateurs de traitement de bit

& : Et (niveau binaire)
| : OU (niveau binaire)
^ : OU exclusif (niveau binaire)
<< : décalage à gauche
>> : décalage à droite
~ : complément à 1 de tous les bits d’une variable





7 L’action de base : l’affectation

Algorithmique
			< identificateur >  < valeur >

Déclaration en langage C#

« identificateur » = « valeur » ou « traitement »
condition
Action1
sinon
alors
si
Action2
NF Z 67-010
fin si

Exemples
N = 12 ; 
// La valeur 12 est placée dans la variable
// résultat de type entier non signé
N = Pot.ReadRaw();

Le résultat du traitement sur l’objet Pot est placé dans N


8 Les structures de test (alternatives)

8.1 La structure alternative de base

Algorithmique
		si (condition)	alors 	Action1 ;
					sinon 	Action2 ;autrement
NF Z 67-010
Finselon
valeur1
Action 1
Action 0
selon expression
alors
sinon
  valeur2
Action 2
   valeurN
Action N

		fin si;

Déclaration en langage C#
		if (condition) Action 1;
				else Action 2;

Remarque : le alors (then) est implicite en langage C#.

Exemple: if (i==1) {j=j+1}; 
			      else {j = 0};



8.2 Structure de choix multiple

Algorithmique
		selon (expression)
			valeur1 : Action1; fin_selon;
			valeur2 : Action2; fin_selon;
			…….
			valeurN : ActionN; fin_selon;
		autrement action0 ;
		fin_selon;

Déclaration en langage C#

		switch (expression)
			{
				case 1 : Action 1; break;
				case 2 : Action 2; break;
	
				case n : Action n; break;
				default : Action0;
			}

Exemple : codage d'un graphe d'état en C#

// Constantes
enum Etat : ushort Etat0
Etat2
Etat1
a = vrai
a = vrai
a = faux
s <- 1 
s <- 3 
s <- 2 

{ Etat0, Etat1, Etat2 }

// Variables
var etat = Etat.Etat0;
var s = 0; var a = false;
switch (etat)
{
case Etat.Etat0 : s = 1 ; if a == true etat = Etat.Etat1; break ;
case Etat.Etat1 : s = 2 ; if a == false etat = Etat.Etat2; break ;
case Etat.Etat2 : s = 3 ; if a == true etat = Etat.Etat0; break ;
default : s <- 0 ;
}
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9 Les structures itératives (ou répétitives)

9.1 Le nombre d’itérations est inconnu
Condition
Action(s)
NF Z 67-010


	9.1.1 Test en tête de boucle

Algorithmique

	tant que (condition)
faire
		< Action(s) >
	fin_faire;

Déclaration en langage C#

while (condition)
{
    < Action(s) >
}

	Exemple : 	while (i<j)
			{
				i++ ;j-- ;
			}
Condition
Action
NF Z 67-010



	9.1.2 Test en fin de boucle

Algorithmique

		faire 

			< Action(s) > 

		tant que (condition) ;

Déclaration en langage C#

			do 
{
< action (s)>;
}
			while (condition);

	Exemple: 	do
			   {
				i++, j-- ;
			   }
while (i<j) ;


9.2 Le nombre d’itérations est connu : boucle de comptage

Algorithmique

	i : entier;

	pour i variant de <valeur_initiale> jusqu’à <valeur_finale> par pas de n
	
faire
		< Action(s) >
	fin_faire;
i  <valeur_initiale>
Action(s)
i  i + n
i  <valeur_finale>
vraie
faux

























Déclaration en langage C#

for (expres1; expres2; expres3)
{
< Action (s) >;
}


	Exemple : for (i=2 ;i<5 ;i++ )
{
j++ ; k-- ;
}




10 Une structure de données : les vecteurs (tableaux à une dimension)

10.1 Définition
Soient :
· un ensemble quelconque : l’ensemble des valeurs E,
· un entier n nombre d’éléments du vecteur.
· Un intervalle I de N tel que I=[1..n], avec (n  0)

Un vecteur est une application V de I dans E ; I est appelé ensemble des indices.


10.2 ExempleA	B	Z	A	C	D
V
0	1	2	3	4	5





V[0..5] = (‘A’, ‘B’,’Z’,’A’,’C’,’D’)
V[1] = ‘B’

On remarquera l’analogie avec les vecteurs ou tableaux à une dimension habituellement utilisés en mathématiques.

10.3 Déclaration, création et initialisation en langage C#

<Type>[] <Nom> = new <Type> [<taille>]{initialisation} ;

Exemples
char[] lettre = new char[] { 'A', 'B', 'Z', 'A', 'C', 'D'};
char[] lettre = { 'A', 'B', 'Z', 'A', 'C', 'D'};
char[] lettre = new char[4] ;
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