


L'INTERPRETEUR C





Introduction





Voici un document pédagogique pour vous aider à programmer un ordinateur au moyen des instructions graphiques de l'interpréteur C. Ce qui constitue pour vous un triple avantage :


1) La relation d'interpréteur.


2) L'utilisation du graphisme pour l'enseignement des débutants.


3) La bonne adaptation de ce langage à l'enseignement.





"La relation d'interpréteur" ou le "mode direct"


Dans la relation d'interpréteur (on dit encore : "en mode ligne de commande"), il se produit un dialogue direct entre l'utilisateur et son ordinateur :
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A l'image de son ancêtre célèbre "Basic", le langage C est un langage interprété.





L'utilisation du graphisme pour l'enseignement des débutants


Le graphisme est facile à comprendre par des enfants ou par des débutants en informatique, et il est gratifiant, car rapidement il donne des résultats visibles. C'est un bon outil pédagogique.





La bonne adaptation de ce langage à l'enseignement.


- L'abandon de l'utilisation des déclarations de types (Ex : char, int, float ...) simplifie la syntaxe et aide les débutants à écrire des petits programmes.


- L'interpréteur C fait un gros effort pour bien commenter les erreurs des élèves en termes simples.


- Nous avons fait quelques emprunts parmi ce qu'il y avait de bon dans les autres langages :


Le répète et la tortue à Logo, le traitement des listes à lisp.
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3)Apprentissage progressif de C





31) On lance C


On a le strict minimum : La fenêtre graphique de la tortue :
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 et la fenêtre de commande en ligne :
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Note : Pour faire des fichiers plus petits et économiser de la place, nous les avons représentées un peu rétrécies. Par la suite, nous simplifierons la représentation de la tortue par un triangle, orienté pointe en avant :
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32) Taper des chiffres au clavier pour utiliser le "C"


Pour commander des déplacements à la tortue, il faut pouvoir taper des nombres pour préciser des longueurs à la tortue. C'est pourquoi, il est temps d'apprendre à utiliser le pavé numérique :
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Avant d'utiliser le pavé numérique, il faut s'assurer que celui-ci est activé, en vérifiant que la lampe "num lock" est allumé.
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Si ce n'est pas le cas, tapez sur la touche "Verr num" (comme "verrouillage numérique") : la lampe "num lock" s'allume et le pavé numérique est disponible. Quand vous frappez sur un des chiffres du pavé numérique, celui-ci s'inscrit à l'écran. C'est ainsi que l'on tape des nombres en C.





Tout ceci est résumé dans la touche d'aide de l'éditeur :


 POUR faire des chiffres avec le pavé numérique, la led 'Num' doit être allumée


 ...allumer la led 'Num' taper 'Verr Num' (en haut à gauche du pavé numérique)


Nous verrons cela plus tard.





33) Hop, et voici la tortue :
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- On remarque un petit dessin en plein milieu de l'écran : C'est la merveilleuse tortue de Seymour Papert (figure D). 


- Pour la faire avancer de 12 pixel, on tape dans la fenêtre de la ligne de commande :


avance(12);


- La tortue, traîne derrière elle un crayon (figure E), et quand elle se déplace, laisse une marque au sol. C'est ainsi qu'elle dessine un trait.





Note : On peut croire que la tortue est vivante, et qu'elle est un interpréteur, mais en fait, elle est passive, et c'est le petit bonhomme C qui la déplace et la fait agir.








