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1. Introduction
Une approche intéressante en matière de représentation est l’ordinogramme qui permet, dans un format graphique, de proposer une vue des opérations exécutées par l’ordinateur.

Il est possible de ne faire apparaître qu’une vue partielle des opérations en fonction de l’intérêt que cette présentation de la logique d’exécution présente.
Cette présentation ne dispense pas de l’écriture du programme sous forme d’un pseudo code qui elle se voudra plus exhaustive. 

2. La prise de décision

La prise décision est l'élément clé de l'algorithme. Elle permet en effet de choisir quelle opération on doit effectuer en fonction de la valeur d'un paramètre. En général, ce choix s'effectue selon l'évaluation d'une expression logique à laquelle on peut répondre par OUI ou NON ou par VRAI ou FAUX.

Par exemple on peut vouloir effectuer un certain type d'opérations si un paramètre est positif et une autre série d'opération si un paramètre est négatif.

Dans ce cas l'algorithme prendra la forme suivante :
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Prise de décision
 On appelle cette représentation graphique un organigramme
3. La répétition
Des opérations comme le calcul itératif, la sommation, le décompte d'entités, la recherche d'entités impliquent toutes la notion de répétition.
À partir du moment où il faut répéter, il faut choisir un point de départ pour démarrer le processus de répétition. Cette étape s'appelle l'initialisation et comme nous le verrons dans ce qui suit, c'est une étape essentielle. Le cas le plus simple de répétition peut être représenté comme suit :
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Cette répétition est évidemment sans fin car rien n'est spécifié pour arrêter le retour vers le haut dans l'algorithme.

Pour corriger la situation, nous devons introduire la notion de prise de décision dans la répétition, à savoir doit-on continuer oui ou non. L'algorithme précédent devient donc : 
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	 Définition du nombre de répétition N et du compteur d'itérations i

	
	Instructions à répéter

	
	Incrémentation du compteur

	
	Décision de continuer ou non

	
	


Dans ce cas, nous prenons la décision d'arrêter ou de continuer en comparant la valeur de i à une valeur maximum N. La valeur de i est initialisée à 1 et la valeur N à 10. 

A chaque répétition la valeur de i est augmentée de 1 (i = i+1), si bien que plus on répète plus i augmente. La valeur de i nous sert donc à compter les répétitions et nous appelons i un compteur.

Cet algorithme constitue la base de tout système itératif pour lequel nous connaissons le nombre de répétitions à effectuer. Cependant, au niveau des opérations à répéter, rien ne prouve qu'elles sont modifiées à chaque tour et finalement l'algorithme précédent répète toujours la même chose ce qui est rarement utile.

Pour résoudre cet problème, il faut donc que les opérations à effectuer soient influencées soit par le compteur d'itérations soit par toute autre valeur provenant d'une itération précédente. L'exemple qui suit démontre le calcul de la fonction factorielle de 1 à N.
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	Définition du nombre de répétition N, du compteur d'itérations i et de la valeur initiale du factoriel FAC

	
	Produit de la valeur précédente de FAC par la valeur du compteur i et mise à jour de la valeur de FAC

	
	Incrémentation du compteur

	
	Décision de continuer ou non

	
	


Dans cet exemple, portons un intérêt particulier à la valeur FAC. À chaque répétition, Cette valeur est modifiée à partir d'elle-même. Cela signifie qu'a la fin des répétitions, FAC a accumulé l'influence de chaque répétition. FAC est donc un accumulateur qui est utilisé ici pour accumuler le produit de plusieurs valeurs. Cette notion est aussi utilisée pour accumuler des sommes.

En terminant, dans certains processus répétitifs, nous ne connaissons pas à l'avance le nombre de répétitions à faire. La décision d'arrêter ou de continuer sera prise en fonction du résultat des opérations effectuées de la boucle de répétition.

Dans l’exemple qui suit, le problème consiste à diviser plusieurs fois une valeur par 2 jusqu'à ce que cette valeur soit plus petite qu'un millième
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	Initialisation

	
	A devient égal à la moitié de sa valeur précédente

	
	Décision de continuer ou non

	
	


4. Un exemple complet
Dans l’exemple qui suit, l’ordinogramme a été complété et présente l’acquisition des données en entrée au travers de l’opération lire et les résultats en sortie qui figurent dans les opérations présenter. Il s’agit là d’un exemple complet de représentation, sous forme d’ordinogramme, de l’algorithme du programme. Ces opérations particulières, de lecture/écriture sont formalisées sous la forme d’une figure ovale.
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Il est important de réfléchir aux données attendues par le programme pour qu’il puisse s’exécuter correctement. Dans les premiers exemples que nous donnons, ces données seront acquises soit par l’intermédiaire d’un dialogue utilisateur et de l’opération lire, soit par affectation directe dans le cadre d’une initialisation d’une variable.

Ces données acquises par le programme sont les données en Entrée (Input).

Les données acquises en entrée par le programme font l’objet d’un traitement qui en modifie la valeur ou participent au traitement comme facteur de celui-ci. Celles qui seront restituées à l’utilisateur, correspondant au résultat du programme, sont des données en Sortie (Output).

Certaines données en entrée peuvent être aussi restituées en sortie : on parle alors de données en Entrée-Sortie (Input-Output ou Both).
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