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Ce résumé constitue un aide-mémoire rédigé sous forme d’exemples qui illustrent partiellement l’utilisation des différentes composantes du Langage de Réalisation et la manière de les écrire dans le langage de programmation C.

Instructions

Affectation

a  2

val  2x + 1

a = 2;

val = 2*x + 1;

Lecture

lire (x)

lire (a,b,c)

scanf("%d",&x);

scanf("%d,%d,%d",&a,&b,&c);

Ecriture

ecrire (“Hello, je m’appelle HAL.”)

ecrire (x)

ecrire (“x = ”, x)

printf("Hello, je m’appelle HAL.\n");

printf("%d",x);

printf("x = %d",x);

F La séquence de caractères %d marque la position où un entier décimal devra être inséré. 

On peut aussi insérer un flottant avec %f, une chaîne de caractères avec %s (string). On peut imposer la taille de l’objet à insérer en écrivant le nombre de caractères entre le % et la lettre. Par exemple, %4d écrit un entier sur quatre caractères, en ajoutant des espaces s’il est trop court ou en tronquant l’entier s’il est trop long.

Séquences d’instructions

lire (x) ; lire (y) ; Ecrire (x+y)

scanf("%d",&x); scanf("%d",&y); printf("%d",x+y);

lire (x)

lire (y)

ecrire (x+y)

scanf("%d",&x);

scanf("%d",&y);

printf("%d",x+y);

Bloc d’instructions

Lexique

x,y : entier

debut

lire (x)

lire (y)

ecrire (x+y)

fin

{

int x,y;

scanf("%d",&x);

scanf("%d",&y);

printf("%d",x+y);

};

Choix multiples

selon le cas x

x < 0 : ecrire (“negatif”)

x = 0 : ecrire (“nul”)

x > 0 : ecrire (“positif”)

finselon

selon le cas x

x < 0 : ecrire (“negatif”)

x = 0 : ecrire (“nul”)

sinon : ecrire (“positif”)

finselon

if (x<0)

printf("negatif");

else

{

if (x==0)

printf("nul");

else /* if (n>0) */

printf("positif");

};

Alternative

si pair (x)

alors x  x - 1

sinon x  3x + 2

finsi

si a > b alors

a  a+1

b  b+1

finsi

if (pair(x))

if (x%2==0)

x--; /* equivalent e x=x-1; */

else

x=3*x+2;

if (a>b)

{

a++; /* equivalent de a=a+1; */

b++;

};

Itération

Tantque pair(x) faire

x  x / 2

ecrire(x)

fintantque

Repeter

lire (x)

jusqu’a x <> 0

s  0

Pour i parcourant [1..10] faire

s  s + i

finpour

Pour i parcourant [5..0] par pas de -1 faire

ecrire (i)

finpour

while (pair(x)) {

x=x/2;

printf("%d",x);

};

do

scanf("%d",&x);

while (x==0);

/* condition inversée ! */

s=0;

for(i=1;i<=10;i++)

s=s+i;

for(i=5;i>=0;i--)

printf("%d",i);

F En Langage de Réalisation, il est interdit de modifier les bornes de l’intervalle ou la valeur de l’indice à l’intérieur d’une boucle Pour.

Types concrets

Types prédéfinis :

– entier

– réel

– caractère

– booléen

– chaîne

– short,int,long

– float,double

– char

– pas de booléens, utiliser int

– pas de chaînes, utiliser char* ou char[]

F Les constantes de type char peuvent s’écrire comme des caractères (’a’,’\n’,. . .) ou comme des entiers. Attention ! ’0’ ≠ 0.

F En C, les entiers sont utilisés comme booléens avec la convention suivante : FAUX est représenté par 0 et VRAI par n’importe quel entier non nul (1 en général).

Type énuméré

type couleur = (pique, coeur, carreau, trèfle)

typedef enum {pique,coeur, carreau,trefle} couleur;

F En C, les types énumérés sont en fait des entiers, on a ainsi déclaré quatre constantes : pique = 0, coeur = 1, carreau = 2, trefle = 3.

Type intervalle

type lettre = caractere dans [’a’..’z’]

type chiffre = entier dans [0 .. 9]

n’existe pas en C, utiliser des entiers

Type produit

type complexe : produit


re : reel


im : reel

fin

c.re  -0. 12

c.im  23.3

typedef struct

{

 
float re,im;

} produit ;

c.re = -.12;

c.im = 23.3;

Type tableau

F En C, les tableaux de taille n sont toujours indexés par des entiers compris entre 0 inclus et n est donc exclu donc dans l’intervalle [0..n − 1].

type vecteur = tableau [1..10] de reel

type matrice = tableau [1..10,1..10] de entier

type lettre = caractere dans [’a’..’z’]

type TabLettres = tableau [lettres] de entier

type carte = (roi, dame, valet, as)

type valeur_carte = tableau [carte] de entier

typedef float vecteur[10];

typedef int matrice[10][10];

typedef lettre char;

typedef int TabLettres[26];

typedef enum {roi,dame,valet,as} carte;

typedef int valeur_carte[4];

Écriture dans les tableaux : exemples

Lexique


v : vecteur


m : matrice


t : TabLettres


belote : valeur_carte

debut


v[2]  π


m[4,6]  3


t[’p’]  0


belote[dame]  10


...

fin

{


vecteur v;


matrice m;


TabLettres t;


valeur_carte belote;


v[1]=3.1415;


m[3][5]=3;


t[‘p’-’a’]=0;



/* on decale de -’a’ */


belote[dame]=10;


...

}

Actions et fonctions

Actions

action div

{ou les variables résultats q et r sont respectivement le quotient et le reste de la division entière de a par b, deux entiers}

Données : a, b : entier ;

Résultats : q, r : entier

debut

q  0

tantque a >= b

faire

a  a - b

q  q + 1

fintantque

r  a

fin

…
div(125,37,x,y)

void div(int a,int b,int *q,int *r)

/* ou les variables résultats q et r sont respectivement le quotient et le reste de la division entière de a par b, deux entiers */

{

*q=0;

while (a >= b)

{

a=a-b;

*q++;

};

*r=a;

}

...

div(125,37,&x,&y)

action echange

Donnee-Resultat x, y : entier

Lexique

t : entier

debut

t  x

x  y

y  t

fin

. . .
echange(a,b)
void echange(int *x,int *y)

{

int t;

t = *x;

*x = *y;

*y = t;

}

...

echange(&a,&b)

Fonctions

fonction puissance  entier

{ Calcul la puissance n d’un entier a donne }

Donnees : a, n : entier

Lexique

res, i : entier

debut

res  1

pour i parcourant [1..n] faire

res  res * a

finpour

retourner res

fin

. . .

p  puissance(x+1, 4)

int puissance (int a,int n)

/* Calcul la puissance n d’un

entier a donne */

{

int res,i;

res=1;

for (i=1;i<=n;i++)

res=res*a;

return(res);

}

...

p = puissance(x+1,4);

F En Langage de Réalisation, il est interdit de mettre l’instruction “retourner” dans une

boucle.

Problèmes pratiques en C

F Les fonctions C ne peuvent retourner que des nombres (int, float,char ...) et des structures

(à éviter).

F Les paramètres formels correspondant aux Données-Résultats et aux Résultats doivent

être précédés de * partout où ils sont utilisés dans le corps de l’action (voir échanger).

F Lors de l’appel d’une action ou fonction C, les arguments correspondants aux Résultats

et aux Données-résultats doivent être précédés d’un &, par exemple échanger(&a, &b).

F Les deux points précédents ne s’appliquent pas aux tableaux.

F Dans le cas des structures, *s.a peut s’écrire s->a.

F Une action ou fonction C doit être définie ou déclarée avant d’être utilisée. Par exemple,

pour déclarer l’action échanger, on écrira la ligne suivante : void echanger(int *a, int *b) ;

F Déclarer une action ou fonction ne dispense pas de la définir ensuite !

Exemples avancés en C

action annule


{ Remplit un tableau de zeros }


Resultat : t : tableau[0..9] d’entiers

lexique


i : entier

debut


pour i parcourant [0..9] faire



t[i]  0


finpour

fin

. . .

Lexique v : tableau [0..9] d’entiers

m : tableau [0..3,0..9] d’entiers

. . .

annule(v) ; annule(m[2])

{ annule v et la troisieme ligne de m }

void annule (int t[10])

/* Remplit un tableau de zeros */

{


int i;


for (i=0;i<10;i++)



t[i]=0;

}

...

int v[10],m[4][10];

...

annule(v); annule(m[2]);

/*annule v et la troisieme ligne de m */

Fonction nouveau  ( complexe

{ Lit un nouveau complexe }

Lexique


c : complexe

Debut


ecrire(“entrez la partie reelle :”)


lire(c.re)


ecrire(“entrez la partie imaginaire :”)


lire(c.im)


retourner(c)

fin

. . .

z  nouveau()

complexe nouveau ()

/* Lit un nouveau complexe */

{


complexe c;


printf("entrez la partie réelle:");


scanf("%f",&c.re);


printf("entrez la partie imaginaire:");


scanf("%f",&c.im);


return(c);

}

...

z=nouveau();

action initialiser


Resultat c : complexe


{ Initialise un complexe existant }

debut


ecrire(“entrez la partie reelle :”)


lire(c.re)


ecrire(“entrez la partie imaginaire :”)


lire(c.im)

fin

. . .

initialiser(z)

void initialiser(complexe *c)

/* Initialise un complexe existant */

{

  printf("entrez la partie reelle:");

  scanf("%f",&c->re);

  /* ou &(*c).re */

  printf("entrez la partie imaginaire:");


scanf("%f",&c->im);/* ou &(*c).im */

}

...

initialiser(&z);

F Bien constater que des parties similaires dans le Langage de Réalisation sont écrites différemment en C.
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