


DEUX INSTRUCTIONS POUR ECRIRE A L'ECRAN





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 2 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.


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.





12) Les instructions minimales pour communiquer


Dans un premier temps, nous avons choisi de nous amuser avec la célèbre tortue de Seymour Papert car elle est très ludique. Passons maintenant à l'étape suivante, qui consiste à manipuler des nombres et des mots. Pour ce faire, il nous faut maintenant introduire les instructions minimales de communication : "écris" et "tape".





2) L'instruction "écris"





20) La fenêtre commentaires


C'est le moment de découvrir une troisième fenêtre de C : La fenêtre qui permet au langage d'ajouter des commentaires. 


On l'active en cliquant sur ce bouton :


�EMBED Paint.Picture ���


On la ferme en cliquant sur celui-ci :


�EMBED Paint.Picture ���


Note : 


Dans la fenêtre commentaires, C fait un écho des commandes tapées au clavier. Pour des raisons de clarté, nous n'en parlons pas dans ce poly.





21) Présentation


L'instruction "écris",  ou encore "ec" (en abrégé), ou encore "ecris" ou "ec" (en enlevant les accents aigus), ou "print" sert à imprimer sur l'écran.


La commande : "ecris(5);" se représente ainsi sous forme d'arbre :


�EMBED Paint.Picture ���


et son évaluation par l'ordinateur se représente :


�EMBED Paint.Picture ���


On obtient donc, sur l'écran de la fenêtre message, le nombre 5.





22) Quelques précisions sur la fonction "écris"


Par définition la valeur du nombre 5 est 5. La fonction "écris" évalue son paramètre, et remonte la valeur obtenue. C'est cette valeur qu'elle écrit sur l'écran de la fenêtre message.





3) L'instruction "écris", et la gestion du curseur


- Après la commande "écris(5); ", le curseur va à la ligne. Si je refais la même commande, la seconde impression sur l'écran se fera au-dessous de la première :


- La commande :


{


  ec(5);


  ec(6);


}


se représente ainsi sous forme d'arbre :


�EMBED Paint.Picture ���


et donne à l'écran (si on supprime l'écho qui répète les commandes) :


�EMBED Paint.Picture ���


4) L'instruction "tape", et la gestion du curseur


La seule différence qu'il existe entre les instructions "ec" et "tape", porte sur la gestion du curseur : après avoir imprimé, "tape" ne va pas à la ligne, et avance seulement le curseur d'un pas pour préparer l'impression suivante.





- Après la commande "tape 5 ", le curseur ne va pas à la ligne. Si je refais la même commande, la seconde impression sur l'écran se fera après la première :


- La commande :


{


  prin(5);


  prin(6);


}


{


  tape(5); 


  tape(6); 


}


se représente ainsi sous forme d'arbre :


�EMBED Paint.Picture ���


�EMBED Paint.Picture ���


et donne à l'écran de la fenêtre message (si on supprime l'écho qui répète les commandes)  :


�EMBED Paint.Picture ���


Note : Si vous êtes gênés par l'écho que C écrit en fenêtre message, vous pouvez essayer les deux programmes suivants :


"repete 23 ec(5);", et


"repete 23 tape(5);". 


La différence entre "tape" et "ec" devient flagrante.


