


COMMANDER LA TORTUE EN MODE DIRECT





1) Introduction





Où en sommes-nous ?


Nous avons appris un peu de C, il nous reste à voir les instructions pour commander la tortue en mode direct. Puis, dans une second temps, il nous faudra passer à l'éditeur.


Nous en sommes aux connaissances de base.





2) 4 instructions clés





21) 4 instructions clés : "avance recule tournegauche tournedroite" 


Ce sont les quatre verbes clés dont vous avez besoin pour commander à C de faire bouger la tortue, et, par la même occasion, pour dessiner. Votre instit vous dit depuis longtemps que dans une phrase, il y a un verbe. Et vous savez qu'il y a parfois un complément de manière à ce verbe. C'est le cas en C : Il faut préciser à la tortue de combien de pas elle doit avancer, de combien de degrés elle doit tourner.


 Ainsi :


-"avance de 5 pas" 		devient en C : "av(5);"  , 	ou "avance(5);" .


-"tourne à gauche de 90°" 	devient en C : "tg(90);" , 	ou "tournegauche(90);" 


-"recule de 9 pas" 		devient en C : "re(9);"  , 	ou "recule(9);" .


-"tourne à droite de 45°"  	devient en C : "td(45);" , 	ou "tournedroite(90);" 





22) Par exemple, pour faire un carré, on a :


Au départ la tortue pointe vers le Nord,
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j'exécute l'instruction : "av(12);  ". Pour faire ceci, dans la fenêtre " ligne de commande en mode direct ", je saisis, sans les guillemets,  : "av(12);  ", puis je clique dans la barre de boutons sur l'éclair pour demander à l'interpréteur graphique d'exécuter cette commande : La tortue avance de 12 pixels et dessine un trait à l'écran.
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puis l'instruction : "td(90);" 
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l'instruction : "av(12);" 
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ensuite : l'instruction : "td(90);" 
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puis "av(12);" 


�EMBED Paint.Picture ���


"td(90);" 
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"av(12);" 
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et c'est fini!





3) On efface tout et on recommence : ve();    


Voici une instruction qui vous sera bien utile pour effacer toutes les bêtises que vous aurez faites. Notre but est de recommencer à faire du graphisme, c'est pourquoi on dit à C: "videecran(); " , ou "videécran(); " , ou encore en abrégé : "ve(); " , suivi de la touche de validation. Ca signifie qu'on veut tout effacer pour recommencer et obtenir un bel écran. On obtient figure N, le strict minimum : L'écran, avec en haut à gauche, le point d'interrogation du petit bonhomme C, et au centre la tortue tournée vers le Nord (le haut de l'écran).
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4) Illustrons cela par des exercices





41) Exercice Carre2.jeu





Chargement de l'exercice


Il faut passer en mode éditeur en cliquant sur le bouton :
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Ensuite, il faut demander à charger le fichier "carré2.jeu" en utilisant le bouton :
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Attention, si ce bouton apparaît en grisé, c'est que vous n'êtes pas en mode éditeur. Pour aller plus vite, ne tapez pas le nom de ce fichier à la main, mais prenez l'habitude d'utiliser la boîte de listes. Dans ce cas, il faut préciser à l'ordinateur que le fichier à ouvrir est de type 'jeu'. Quand la boîte de dialogue 'ouvrir' s'affiche, dans la zone de saisie du bas, nommée 'type', cliquez sur la petite flèche pointe en bas pour ouvrir un menu déroulant. Valider le choix 'Jeux', pour faire apparaître les noms des fichiers jeux et choisir "carré2.jeu". Cliquer sur 'ouvrir' ce qui ferme la boîte de dialogue et charge le fichier dans l'éditeur.


Quand le fichier est chargé dans l'éditeur, il faut l'exécuter en cliquant, dans la barre des boutons sur "l'éclair".
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On obtient un grand dessin qui peut se représenter de façon simplifiée par :
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L'exercice consiste à piloter la tortue au moyen des 4 commandes de base : av, td, tg, et re, pour qu'elle tourne autour du carré, sans empiéter, et sans se cogner. L'angle de rotation conseillé est bien sûr de 90° : C'est l'angle droit. Quand la tortue monte l'écran, l'ordre à utiliser pour tourner est "td(90);" . Il faut utiliser le même pour faire descendre la tortue.


Attention, nous sommes passés en mode éditeur pour charger l'exercice, il nous faut maintenant retourner en mode direct pour le faire. Il faut cliquer sur le bouton :
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afin d'obtenir la ligne de commande. Quand on est ici, il faut faire avancer la tortue. Par exemple : "av(23);" est une instruction qui nous permet de bien commencer. A vous de continuer.
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Dans cette configuration, les élèves mal latéralisés, ou ceux qui ne s'identifient pas à la tortue ont des problèmes ... et sont tentés d'utiliser "tg(90);" .
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42) Exercice Pentagone.jeu





Figure S :


En chargeant le programme "pentagone.jeu", on obtient au milieu de l'écran, un pentagone orienté pointe en haut, avec au dessous, la tortue tournée vers l'ouest.
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Ce qu'il faut faire


Il faut tourner assez près du pentagone, pour comprendre l'intérêt d'utiliser des angles plus petits que 90°. Un parcours tel que celui ci-après, est acceptable.
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Comment procéder?


Quand vous dites à C de charger 'pentagone.jeu'  , il efface tout, retrace le dessin et remet la tortue. Vous pouvez donc recommencer à zéro à chaque fois que vous le souhaitez.





Le travail avec le cahier est important


Il vous faut un cahier pour noter la date, le titre de l'exercice, le numéro de l'essai et surtout les instructions que vous ordonnez à la tortue.





Les simplifications


Attention, ne vous fatiguez pas inutilement, soyez intelligents pour travailler moins. Si par exemple vous remarquez que les instructions suivantes marchent :


"av(10);  av(10); av(15); td(20); td(20); td(10); td(10);" , la prochaine fois que vous recommencez, vous pouvez vous simplifier la vie en écrivant seulement : "av(35); td(60);", car 10+10+15=35, et 20+20+10+10=60 . En conclusion, on peut additionner les longueurs entre elles et les angles entre eux.





Et toujours recommencer


Quand ça ne va pas, ce qui est certain, c'est que l'ordinateur marche bien, et que vous vous trompez. Ces exercices sont durs parce qu'il faut faire très attention, noter tous les angles sans vous tromper, et toujours recommencer.





Développer l'adresse


L'intérêt de cet exercice est de vous amener les élèves à utiliser des angles non rectangles. Le passage sur la pointe haute du polygone est exigü et difficile pour les plus maladroits.





43) Exercice carré1.jeu


En chargeant "carre1.jeu", on obtient le losange de la figure U... qui est aussi un carré.
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Cette fois, il faut jouer fin car il faut piloter la tortue dans le petit espace libre!





Il est parfois malaisé de voir si la tortue bute contre les bordures, pour plus de facilité, il est important aussi d'utiliser "ct();"   cachetortue      et "mt();"    montretortue     . Puisqu'au départ, la tortue pointe vers le haut, il est intéressant de comprendre qu'il suffit de la tourner d'un demi-angle droit ... mais quelle est la moitié de 90?





44)  Exercice hexagone.jeu


Il s'agit de piloter la tortue à l'intérieur d'un circuit hexagonal(figure V . A ce stade, les élèves savent conduire la tortue au moyen des 4 instructions élémentaires(av re td tg  et ils ont bien senti ce qu'était un interpréteur fonctionnant en mode direct (Je lui ordonne une action, il la fait et me répond) .





�


5)  Les 4 instructions de confort :





51)" lc();"   ou "levecrayon();"     pour lever le crayon


Nous avons vu que la tortue traîne derrière elle un crayon qui laisse un trait derrière lui. Mais il est souvent pratique de déplacer la tortue sans qu'elle ne laisse de trace. Pour cela, il faut relever le crayon avec l'instruction "lc();"   ou "lèvecrayon();"    (figure W).








Exemple : Faire un trait pointillé :


avec : ve(); td(90); av(10); on obtient un trait de 10 point  figure X). Avec "lc"   on ne voit pas de différence, mais le crayon de la tortue est levé, et si on avance de 10, il ne dessine pas de trait (figure y).
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52) "bc();"   ou "baissecrayon();"   pour baisser le crayon


Maintenant il faut faire l'opération inverse : Pour que le crayon laisse une trace sur le papier, il faut le baisser : Avec "bc();"   on ne voit pas de différence à l'écran, mais le crayon de la tortue est baissé. Maintenant on recommence le cycle : av(10); lc(); av(10); bc();     (figure Z).





53) "ct();" ou "cachetortue();"    pour cacher la tortue


En faisant ce travail, vous remarquez que la tortue cache une partie du trait qu'elle dessine. Pour vous aider, il existe une instruction qui fait disparaître la visualisation de la tortue : Elle existe toujours et agit comme précédemment, mais elle n'est pas dessinée. Recommencez tout ce cycle en ajoutant "ct();"   ou cachetortue();"   au début de votre travail. 


"ve(); ct(); td(90); av(10); lc(); av(10); bc(); av(10);   ..." 


Ah oui, c'est beaucoup plus dur, mais on voit mieux n'est-ce pas!





54) "mt"   ou "montretortue"   pour montrer la tortue


Si, à n'importe quel moment, vous êtes perdus, et vous ne savez pas où est la tortue, vous pouvez taper : "mt();"   ou "montretortue();"  , et la voici qui apparaît. Ca y est vous savez où vous êtes, alors cachez-la avec "ct();"   ou "cachetortue();"  , et continuez.








6) Illustrons cela par des exercices





Exercice Rectangle.jeu (figure A)


Dans le coin, un petit rectangle. Il s'agit d'aller y dessiner un second rectangle, sans que la tortue laisse ses traces. Pour ce faire, apprenez à utiliser "lc();"  levecrayon, et "bc();"    baissecrayon.





Exercice Escalier.jeu (figure B)


Il s'agit d'aller dessiner un escalier au milieu de la figure de droite, sans laisser de trace à l'extérieur. A l'occasion de cet exemple, pour la première fois, vous rencontrez l'escalier, une figure que nous allons reprendre souvent en travaux pratiques.





Exercice cercle.jeu (figure C)


Il s'agit de piloter la tortue sur la piste circulaire, en y entrant sans laisser de traces.
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