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« Pour atteindre le réel, il faut d'abord écarter le vécu »

Claude Levy Strauss.
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présentation du cobol
structuré

La programmation passe par :
— I’analyse d’'un probléme
— la conception précise d’un algorithme
— IPécriture dans un langage de programmation de cet algorithme.

L’écriture du programme est finalement a la discrétion du cheminement logique de ’homme. La pratique
la plus courante consiste a €laborer le programme lentement aussitot que le but a atteindre est a peu prés
défini. Cette approche conduit le programmeur a mettre en ceuvre, « en temps réel », tout son savoir-faire.
Elle correspond a une avance lente et pensée de I’esprit du programmeur dans un processus de svnthése
constructive. Il rassemble les piéces, essaie, remplace, etc. en vue de constituer le puzzle. Cette démarche, de
type heuristique, entraine a une débauche d’efforts parce qu’il faut créer de toutes piéces une fonction en partant
de détails ; cet effort de synthése est trés ardu parce que sans cesse interrompu par I'intervention des contextes.
Le but atteint, il est d’ailleurs facile de voir que le programmeur a di faire de fréquents retours en arriére, des
remplacements, des ratures, des rajouts, etc. Ce type de programmation correspond a une approche dite
« BOTTOM-UP PROGRAMMING » par les anglo-saxons.
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8 Le Cobol Structure

Une autre pratique, pour construire le puzzle, consiste a analyser I'image que I'on veut obtenir, a déter-
miner les parties de cette image, repérer les sous-ensembles d’objets, en bref a découper I'image jusqu’a domina-
tion parfaite de sa structuration ; ceci étant fait, on cherchera les cubes que I’on ajustera aux bons endroits dans
la structure, au premier coup d’eeil. Cette méthode revient a décomposer la fonction globale en sous-fonctions
hiérarchisées par le processus d’analyse et ce, en descendant niveau par niveau. Elle se fonde sur une mise en
évidence de la structure du probléme. C’est la programmation analytique ou « TOP-DOWN PROGRAM-
MING ». A l'origine de ces idées Dijkstra et son école ont lancé le concept de programmation structurée. En
France, Warnier a abordé le probléme de la structuration par le biais de 1’analyse.

Dans ce livre, nous donnons les bases d’'un modele de programmation structurée. Cette structuration est
en fait réalisée a partir d’'un arbre programmatique. Ce graphe est un outil mieux adapté a la représentation des
algorithmes que 'organigramme parce qu’il en donne une vision spatio-temporelle. La structure donnée par
I’arbre programmatique se retrouvera photographiée dans le programme.

Ce traité comprend deux parties :

— la premiére concerne les régles et maniéres de construire 'arbre programmatique,
— la seconde donne les régles d’écriture, en Cobol, du programme a partir de I’arbre programmatique.

Le résultat est un programme trés structuré donc lisible, clair et facilement extensible.

Si ce traité a vu le jour a la suite d’études sur la structuration logique appliquée au Cobol, il veut aussi
étre un modéle, un « Pattern » de structuration qui peut convenir avec plus ou moins d’adéquation a tout
langage de programmation.





