





GROUPER DES INSTRUCTIONS 


DANS UN SOUS-PROGRAMME





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 4 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.


	- La fonction d'affectation.


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) Structurer notre pensée


Maintenant nous allons aborder une notion fondamentale : le sous-programme qui permet de regrouper plusieurs instructions qui travaillent dans le même domaine, sous un seul nom. c'est une démarche courante dans la vie active : l'action de faire la vaisselle regroupe plusieurs actions élémentaires (me procurer un récipient et de l'eau chaude, collecter les verres et les laver, collecter le reste et le laver, essuyer ou faire sécher le tout). De même, l'action de m'habiller peut se décomposer en plusieurs actions élémentaires : par exemple, une action pour chaque habit. Cette démarche qui consiste à décomposer le tout en la somme de ses parties, ou à regrouper des parties pour former un tout, est bien connue en philosophie, et se nomme analyse (ici successivement descendante, puis montante). La programmation classique en informatique procède selon la même démarche, et c'est à cette tâche que nous allons nous atteler.





2) Retour sur le répète





21) Pour faire un carré :


�EMBED Paint.Picture ���


Nous avons déjà vu que les 2 instructions qui se répètent 4 fois : "av(40); tg(90);"


se simplifient en : repete 4 {av(40); tg(90);}


Ce qui peut se représenter sous forme graphique par l'arbre suivant :


�EMBED Paint.Picture ���


Mais si je regroupe ces deux instructions : {av(40); tg(90);} sous le nom "cote" (cad côté), mon programme se simplifie encore plus et devient :


"repete 4 cote( );"


Ce qui peut se représenter sous forme graphique par l'arbre suivant :


�EMBED Paint.Picture ���


On notera, après "cote" et avant le point-virgule final, la parenthèse ouvrante, suivie de la parenthèse fermante. Ces deux parenthèses se traduisent dans l'arbre graphique par l'ébauche de branche qui descend au milieu, au-dessous de "cote". Notez qu'il faut toujours les mettre. Nous reviendrons dessus plus tard, au moment de la procédure avec variable.


On notera que si je n'utilise pas le répète, mais seulement la procédure "cote" pour remplacer "{av(40); tg(90);}", le long programme : 


{ 


  av(40); tg(90);


 av(40); tg(90);


 av(40); tg(90);


 av(40); tg(90);


}


se simplifie en :


{


 cote( );


 cote( );


 cote( );


 cote( );


}


qui peut, bien sûr s'écrire sur une ligne :


{ cote( ); cote( ); cote( ); cote( ); }


et dont la forme graphique est :


�EMBED Paint.Picture ���





22) Pour faire un escalier :


�EMBED Paint.Picture ���


Les 4 instructions qui se répètent 4 fois : "av(10); tg(90); av(10); td(90);"


se simplifient en : repete 4 {av(10); tg(90); av(10); td(90);}


Ce qui peut se représenter sous forme graphique par l'arbre suivant :


�EMBED Paint.Picture ���


Mais si je regroupe ces 4 instructions : {av(10); tg(90); av(10); td(90);} sous le nom "marche", mon programme se simplifie encore plus et devient :


"repete 4 marche( );"


Ce qui peut se représenter sous forme graphique par l'arbre suivant :


�EMBED Paint.Picture ���


On notera, après "marche" et avant le point-virgule final, la parenthèse ouvrante, suivie de la parenthèse fermante. Ces deux parenthèses se traduisent dans l'arbre graphique par l'ébauche de branche qui descend au milieu, au-dessous de "marche". Notez qu'il faut toujours les mettre. 


On notera que si je n'utilise pas le répète, mais seulement la procédure "marche" pour remplacer "{av(10); tg(90); av(10); td(90);}", le long programme : 


{ 


 av(10); tg(90); av(10); td(90);


 av(10); tg(90); av(10); td(90);


 av(10); tg(90); av(10); td(90);


 av(10); tg(90); av(10); td(90);


}


se simplifie en :


{


 marche( );


 marche( );


 marche( );


 marche( );


}


qui peut, bien sûr s'écrire sur une ligne :


{ marche( ); marche( ); marche( ); marche( ); }


et dont la forme graphique est :


�EMBED Paint.Picture ���





23) Pour faire un pointillé :


Les 4 instructions qui se répètent 3 fois : "av(10); lc( ); av(10); bc( );"


se simplifient en : repete 3 {av(10); lc( ); av(10); bc( );}


Ce qui peut se représenter sous forme graphique par l'arbre suivant :


�EMBED Paint.Picture ���


Mais si je regroupe ces 4 instructions : {av(10); lc( ); av(10); bc( );} sous le nom "trait", mon programme se simplifie encore plus et devient :


"repete 3 trait( );"


Ce qui peut se représenter sous forme graphique par l'arbre suivant :


�EMBED Paint.Picture ���


On notera, après "trait" et avant le point-virgule final, la parenthèse ouvrante, suivie de la parenthèse fermante.


 


On notera que si je n'utilise pas le répète, mais seulement la procédure "trait" pour remplacer "{av(10); lc( ); av(10); bc( );}", le long programme : 


{ 


 av(10); lc( ); av(10); bc( );


 av(10); lc( ); av(10); bc( );


 av(10); lc( ); av(10); bc( );


}


se simplifie en :


{


 trait( );


 trait( );


 trait( );


}


qui peut, bien sûr s'écrire sur une ligne :


{ trait( ); trait( ); trait( );}


et dont la forme graphique est :


�EMBED Paint.Picture ���





3) La définition de procédure





31) Un piège dans lequel tombent beaucoup de mes élèves 


Si je n'aime pas faire la vaisselle, et que j'ai une petite soeur serviable, il ne suffit pas que je lui demande de faire la vaisselle pour résoudre mon problème, car il faut encore qu'elle sache comment faire. L'ordinateur va de même : à priori, il ne sait pas faire un côté de carré, ni une marche, ni un trait. Donc mon premier travail est de lui apprendre, lui enseigner, lui expliquer comment faire un côté, une marche ou un trait. Mais notez bien qu'une fois cela fait, mon travail n'est pas terminé. Ce n'est pas parce que j'ai expliqué à ma soeur comment faire la vaisselle que c'est fini. Il faut encore lui demander de faire la vaisselle. C'est un piège classique, quand l'ordinateur nous dit qu'il a appris comment faire un côté, une marche ou un trait, il faut encore lui ordonner de faire ce côté, cette marche ou ce trait. En termes savants, la démarche est double, il faut définir la procédure (l'ordinateur apprend et vous lui enseignez), puis il faut commander l'exécution de cette procédure (l'ordinateur exécute, et vous, vous commandez).





32) Syntaxe de la définition d'un sous-programme





321) Définition de la notion de syntaxe


La syntaxe ce sont les règles de grammaire présidant à la rédaction d'un programme.





322) Ce qu'il nous faut expliquer à l'ordinateur


Dans l'exemple du carré, nous avons vu que le nom "cote" est équivalent à ce groupe de deux instructions : {av(40); tg(90);}


Pour enseigner à l'ordinateur comment faire le sous-programme "cote", il faut lui demander d'exécuter à partir de l'éditeur le code suivant :


int cote( ) 


{


 av(40); 


 tg(90);


}


On peut encore lui demander d'exécuter à partir de la ligne de commande :


int cote( ) {av(40); tg(90);}


Dans les deux cas l'ordinateur exécute le programme et répond :


"Tu m'as enseigné comment faire : cote". Il a bien exécuté notre ordre, il a bien appris comment faire un côté.


Mais, on est bien d'accord là-dessus, il n'y a pas de carré qui soit dessiné à l'écran. Pour ce faire, il faut continuer et commander :


repete 4 cote( );


Et après cela, enfin, nous avons notre carré à l'écran.





323) La syntaxe de la définition de sous-programme


En résumé, il faut mettre


int		| qui est ici une déclaration de type (à ce stade, acceptez-le)


cote		| Le nom du sous-programme à définir


( )		| La liste des valeurs que nous fournissons à "cote" (vide à ce stade)


{...}		| Le corps du programme, cad le traitement à faire pour "cote"








33) Nos 3 exemples pour illustrer la démarche





331) Le carré


... a déjà été traité.





332) La marche


int marche( )


{av(10); tg(90); av(10); td(90);}





333) Le trait


int trait ( )


{av(10); lc( ); av(10); bc( );} 





4) Encore une difficulté :


J'ai bien expliqué que l'utilisation d'un sous programme se faisait en deux temps :


- Définition du sous-programme à l'intention de l'ordinateur.


- Ordre donné à l'ordinateur d'exécuter le sous-programme qu'il sait maintenant faire.


Dans les deux cas, ce sont des instructions données à l'ordinateur, et rien ne nous empêche de les grouper avec deux accolades :


{			| Accolade supplémentaire de début


 int cote( )		| Déclaration du sous-programme 


 {


  av(40); 


  tg(90);


 }


 repete 4 cote( );	| Instruction faisant référence au nouveau sous-programme 


}			| Accolade supplémentaire de fin





5) Cela va sans dire


Mais ça va mieux en le disant. Dans le cadre de ce cours, pour le plaisir du programmeur, tous les exemples sont graphiques, mais on peut bien sûr imaginer des exemples qui traiteraient du texte. Voici le sous-programme "salut" qui permet à l'ordinateur de dire : "bonjour monsieur".


{


 int salut ( )


 {


   ecris('bonjour');


   ecris('monsieur');


 }


}





6) Attention aux primitives du langage


	De façon native, l'interprèteur possède un noyau d'instructions que l'on appelle primitives, car elles sont chargées dès que l'on lance le langage. Il faut faire attention de ne pas chercher à les redéfinir, sinon ça n'irait plus. Par exemple, si je cherche à redéfinir la primitive "avance", l'ordinateur me prévient par un message :


"Attention, je sais déjà faire la primitive avance; change le nom de la procédure que tu veux définir". 





