


LA FONCTION D'AFFECTATION





1) Introduction





11) Où en sommes-nous ?


Nous avons appris un peu de C, le mode direct et le mode éditeur.


Puis nous avons vu 3 leçons importantes :


	- Les accolades qui permettent de grouper des instructions entre elles.


	- Le répète qui permet d'exécuter plusieurs fois le même groupe d'instructions.


	- La fonction hasard qui met un peu de diversité dans nos programmes.


Dans nos exemples, nous utilisons les instructions suivantes :


	- D'abord les instructions pour piloter la tortue.


	- L'instruction à 2 paramètres : pixel pour le dessin.


	- Les instructions de communication pour écrire sur l'écran (ecris et tape). 





12) Mon cher Harpagon, voici notre but :


Avec ces trois notions importantes, comme dans l'Avare de Molière, notre but est de faire bonne chair avec peu d'argent, je veux dire de faire des programmes conséquents avec le peu de C que nous connaissons. En résumé il s'agit de bien faire monter les oeufs en neige. 





13) Structurer notre pensée


La connaissance de la panoplie d'instructions du C viendra plus tard. L'important est de passer du temp devant notre ordinateur pour bien sentir la mécanique qui est derrière le fonctionnement des programmes. La notion de structure est importante. On sait déjà qu'une dissertation est structurée : Introduction, thèse, antithèse, synthèse et conclusion. On sait encore qu'un paragraphe est structuré. Une phrase est aussi structurée. De même, un programme n'est pas une suite amorphe de signes, il est encore plus structuré qu'un texte, au point qu'il peut toujours se représenter sous la forme d'une structure d'arbre. C'est pour cela que je représente les programmes utilisés dans ce polycopié sous forme d'arbres graphiques. Normalement, dans mon cours, je passe des heures à expliquer, interpréter cette représentation arborescente des programmes structurés, mais, ici, sans cours au tableau noir, ce serait aride, et je vais vous épargner cela. J'espère seulement que vous saurez intuitivement interpréter ces arbres, et faire l'effort de reconstruire, selon votre tournure de pensée, la mécanique qu'elle induit.





13) Pour une pédagogie du projet


Notre démarche sera toujours de faire le plus de volume de programmation, en étudiant le minimum d'instructions. Le but n'est pas d'apprendre toutes les instructions C, il est de ne pas buter inexorablement sur des difficultés, mais plutôt de prendre beaucoup de plaisir à programmer. C'est en passant beaucoup de temps devant l'ordinateur que l'on apprend par l'exemple et l'expérience.








2) Ajoutons l'instruction d'affectation pour donner du corps à nos programmes





21) Notion de conteneur et de contenu
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Le dessin ci-avant représente une boîte nommée 'prix', et son contenu, le nombre 122 (on voit bien que le nombre 122 est dans le conteneur(la boîte 'prix')). 
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Cette relation conteneur-contenu est appelée en informatique la relation variable-valeur. On comprend bien que 'prix' est la variable, et que sa valeur est le nombre 122.





22) Notion de variable





�EMBED Paint.Picture ���Dans l'illustration ci-avant, on voit que dans la boîte, il n'y a plus le nombre 122, mais plutôt le nombre 121 : Le conteneur a changé de contenu. En termes informatiques, on traduit : La variable 'prix' a changé de valeur. C'est parce que sa valeur peut varier qu'on l'appelle variable.





23) Représentation arborescente du couple variable-valeur
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Convenons de représenter ainsi les couples variable-valeur dans nos arbres graphiques.





24) L'instruction 'donne' pour affecter une valeur à une variable


Pour donner la valeur 5 à une variable nommée 'toto', il suffit de commander :


'toto= 5;'


En termes informatiques, on dit que l'on vient d'affecter la valeur 5 à la variable 'toto'. L'ancienne valeur de la variable 'toto' est perdue et remplacée par 5. On dit qu'elle est écrasée.


La représentation sous forme d'arbre de cette instruction est :
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On peut encore la représenter par :
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Après l'affectation, la variable 'toto'  vaut 5, ce qui se représente ainsi :
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Il ne faut pas confondre avec l'appel d'une fonction qui se nommerait 'toto', et qui aurait un paramètre, valant dans ce cas 5. Cette fonction s'écrit : 'toto(5);', et se représente :
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25) L'instruction pour évaluer la valeur d'une variable


Attention, pour voir ce que l'ordinateur écrit, il faut ouvrir la fenêtre des messages.


Pour évaluer la valeur de la variable 'toto', que nous venons ici d'affecter à 5, on écrit ':toto'. 


La représentation graphique de cette instruction que l'on donne à l'ordinateur est très simple :
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La représentation graphique de l'évaluation de cette instruction par l'ordinateur est plus complexe :
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L'interpréteur n'est pas spécialement content de cette manip, mais au moins il répond :


'Que faire de cette valeur qui remonte 5'.


On vérifie donc que l'affectation s'est bien passée.


Le fait d'évaluer une variable retourne une valeur qui remonte vers la racine de l'arbre. Cette valeur doit être utilisée, pour être écrite ou imprimée sur l'écran, ou pour affecter une autre variable. Sinon elle est remontée pour rien, et l'interpréteur proteste contre ce gâchis. C'est ce qui explique le message de protestation que nous avons reçu.





25) Représentation graphique de l'exécution d'une instruction d'affectation


Nous avons déjà donné la représentation sous forme d'arbre de l'instruction d'affectation que l'on donne à l'ordinateur :
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Voici maintenant la représentation de l'évaluation de cette fonction dans l'ordinateur :
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La fonction d'affectation n'évalue pas son premier paramètre 'toto', mais elle évalue le second : '5'. Par définition la valeur de 5 est 5, et c'est un 5 qui remonte. Ensuite elle prend cette valeur et elle l'attache à 'toto', c'est ce transfert qui est visualisé par la flèche oblique.








3) Changer la couleur de la tortue et de son trait





31) Une palette de 256 couleurs


Pour changer la couleur du trait ou des surfaces pleines (primitive bloc), l'utilisateur peut choisir parmi les 256 couleurs de la palette.


Pour avoir une idée de la palette disponible, il faut exécuter le programme palette.256.


Les couleurs apparaissent à l'écran dans cet ordre:


0, 1, 2…15


16, 17…31


32 …


…


…236 237 238 239


240 241 242 243   255





32)La primitive 'fcc(index);'


Pour changer la couleur du trait que dessine le crayon, il faut utiliser la primitive fcc à 1 paramètre. Ce paramètre indique l'index de la couleur dans la palette.





33) Les couleurs standard


Pour avoir du blanc,			je commande : 'fcc (236);'.


Pour avoir du jaune,			je commande : 'fcc (237);'.


Pour avoir du rose,			je commande : 'fcc (238);'.


Pour avoir du bleu ciel,			je commande : 'fcc (239);'.


Pour avoir du rouge,			je commande : 'fcc (240);'.


Pour avoir du vert,			je commande : 'fcc (241);'.


Pour avoir du bleu marine,		je commande : 'fcc (242);'.


Pour avoir du gris clair,			je commande : 'fcc (243);'.


Pour avoir du violet,			je commande : 'fcc (245);'.





Pour avoir du maron,			je commande : 'fcc (247);'.


Pour avoir du gris foncé,		je commande : 'fcc (248);'.


…


Pour avoir du noir,			je commande : 'fcc (255);'.


Pour avoir une couleur au hasard, 	je commande : 'fcc (hasard (256));'.








4) Dans cet exemple on en voit de toutes les couleurs





41) Un petit rappel sur le dessin d'un cercle


Normalement, à la suite des exercices sur les polygones, vous savez qu'un cercle peut se dessiner facilement par : 'repete 360 [av 1 tg 1]'
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42) Affecter à la variable 'couleur' un nombre variant de 0 à 255


Jusqu'à maintenant, nous avons affecté à couleur la valeur d'un symbole de couleur. 





43) On obtient un joli cercle avec la commande suivante :


repete 360


{


  fcc(hasard(256));


  av(1);


  tg(1);


}


qui se représente sous forme d'arbre par :
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Notez bien que le programme tourne 360 dans la boucle, et qu'à chaque fois, il choisit une couleur au hasard. 








5) La tortue saoule





51) Un programme pour simuler le mouvement brownien :


 repete 5000


  {


   av(5);


   tg(random(360));


  }
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Dans ce programme, on dit à la tortue d'avancer dans une direction choisie totalement au hasard. Globalement, à un niveau d'observation macroscopique, la tortue, n'avance ni ne recule : On simule les mouvements aléatoires des atomes d'air ou d'eau.





52) Ajoutons une instruction pour faire varier la couleur aléatoirement


 repete 5000


  {


   fcc(random(256));


   av(5);


   tg(random(360));


  }


Comme précédemment, nous avons ajouté dans la boucle une instruction pour choisir la couleur de façon aléatoire.





53) Faisons cycler la couleur


 repete 5000


  {


   couleur = couleur + 1;


   fcc(couleur);


   av(5);


   tg(random(360));


  }


Dans ce cas, à chaque fois que le programme passe dans la boucle, la couleur est augmentée de 1 (on dit incrémentée) par l'instruction : 'couleur= couleur + 1;'. Il faut interpréter cette formule en disant : Dans 'couleur', je mets 'couleur'+1.





Voici cette instruction sous forme d'arbre :
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Voici la représentation de l'évaluation de cette instruction au cas où 'couleur' vaut 7.
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54) Pour plus de beauté, faisons varier doucement et aléatoirement la couleur


 repete 5000


  {


   couleur = couleur + (random(3) - 1);


   fcc(couleur);


   av(5);


   tg(random(360));


  }





Voici la nouvelle instruction mise sous forme d'arbre :
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La fonction 'hasard 3', retourne, avec la même probabilité : 0, 1 ou 2, ce qui fait qu'en moyenne, elle retourne 1. Comme on lui soustrait 1, en moyenne elle retourne 0. Ceci fait que statistiquement, la couleur oscille doucement autour de la couleur du départ.





Conclusion : Regarde, on en fait de beaux programmes à nous deux !


C'est l'histoire d'une petite souris et d'un éléphant qui courent dans la savane. La petite souris regarde derrière eux et dit à l'éléphant : Regarde, on fait beaucoup de poussière à nous deux !


