


STRUCTURES POUR CONDITIONNER LES ACTIONS





1) Introduction





11) Où en sommes-nous ?


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


Puis nous avons vu : les accolades, le répète, la fonction hasard et l'affectation.


Dans nos exemples, nous utilisons  : les instructions pour piloter la tortue, pour écrire sur l'écran, pour la musique et le dessin.


Maintenant nous savons définir les sous-programmes avec ou sans variable.


Nous savons utiliser le for avec les tests.





12) Structurer notre pensée


Nous allons attaquer maintenant deux structures fondamentales de la programmation : la conditionnelle et l'alternative. La conditionnelle permet de faire une action conditionnellement. L'alternative permet de faire, conditionnellement, parmi deux actions, soit l'une, soit l'autre.





13) Précisons un peu notre terminologie





-131) Le thème de cette leçon, c'est le conditionnement d'actions par des tests, mais pour préciser que l'on regarde l'organisation d'un programme, je parle de "structure".





132) Conditionnelle


	La conditionnelle permet de conditionner une action. Elle permet, en fonction d'une condition de faire, ou de ne pas faire une action. De façon classique, le test de la condition se fait en évaluant une fonction test, et l'exécution de l'action se fait en lançant un groupe d'instructions.
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	En français elle s'appelle le "si alors", et en américain le "if then". On notera qu'en C le "then" est implicite. Je ne sais pas si on gagne du temps en n'écrivant pas ce mot, mais je suis certain qu'on y perd en clarté. Ici encore on voit que le pascal est plus pédagogique.





132) L'alternative 


	Elle permet, conditionnellement, parmi deux actions, de faire, soit l'une, soit l'autre. Ici encore, le test de la condition se fait en évaluant une fonction test, et l'exécution de l'action choisie se fait en lançant une ou plusieurs instructions.
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	En français elle s'appelle le "si alors sinon", mais le terme "alternative" est plus précis et plus imagé. En pascal elle devient le "if then else", et en C le "if else", car le "then" est implicite.








2) Regardons de plus près un exemple de conditionnelle





21) Soit le cas d'une alarme


Nous mesurons la température d'un malade, et le résultat est contenu dans la variable "t". Si la température est supérieure à 37°, il nous faut écrire "danger".





22) On obtient le programme suivant :


if (t>37) ecris('danger');





23) Syntaxe de la conditionnelle


La syntaxe est : "if ( condition ) action"


Note 1 : On remarque qu'il faut mettre la condition testée entre parenthèses.


Note 2 : La syntaxe n'est pas : "if ( condition ) action;", car en toute rigueur, le point virgule est compris dans le prix de "action". Une action, c'est une seule instruction fermée par un point virgule, ou ce sont plusieurs instructions encadrées par des accolades, et dans ce cas il n'y a pas de point virgule.





24) Représentation arborescente


La représentation arborescente de ce programme est :
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25) Evaluation


La représentation arborescente de l'évaluation de ce programme est :
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3) Regardons de plus près un exemple d'alternative





31) Soit le cas d'une alarme


Nous mesurons la température d'un malade, et le résultat est contenu dans la variable "t". Si la température est supérieure à 37°, alors il nous faut écrire "danger", sinon on écrit "ok".





32) On obtient le programme suivant :


if (t>37) ecris('danger'); else ecris('ok');





33) Syntaxe de l'alternative


La syntaxe est : "if ( condition ) action else action"


Note 1 : On remarque qu'il faut mettre la condition testée entre parenthèses.





34) Représentation arborescente


La représentation arborescente de ce programme est :
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35) Evaluation


La représentation arborescente de l'évaluation de ce programme est :
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4) Le programme "PingPong.gra"





41) J'ai repris et simplifié "pingpong.gra" en "simpipon.gra"


J'ai repris ce programme car il a été conçu pour un 8086, et depuis les ordinateurs vont 1000 fois plus vite. Alors j'ai remplacé l'instruction 


"		couleur= 0;" par 


"repete 1000 	couleur= 0;"


Ceci a un double effet : ça relentit le programme, et surtout, ça laisse la balle en position dessinée très longtemps, ce qui favorise la perception rétinienne. Maintenant, on la voit bien.





42) J'ai simplifié "pingpong.gra" en "simpipon.gra"


J'ai ôté les instructions "random" qui ajoute du hasard, et les instructions "bip" qui matérialisent le rebond contre les parois. J'ai aussi simplifié le dessin de la balle qui est ramené à un simple point.





43) Analyse générale du programme


Au début, on trouve les déclarations et affectations.


Le sous-programme "bouge" fait avancer la balle et gère les rebonds contre les parois.


Le programme "joue" fait bouger la balle 1000 fois.





44) Comment faire bouger une balle ?


A la manière d'un dessin animé, pour faire bouger une balle :


- On la dessine à un endroit.


- On la laisse un peu pour impressionner la rétine.


- On l'efface ...


- ... et on recommence un peu plus loin.





45) Comment programmer le mouvement d'une balle ?


- Les variables x et y mémorisent l'abscisse et l'ordonnée de la balle.


- Le déplacement de la balle s'obtient en ajoutant 1 ou -1, à x et y.


- L'affichage de la balle au point (x, y) se fait par l'instruction : "point(x, y);".





46) Comment programmer le rebond de la balle ?


Pour que la balle progresse toujours dans la même direction, on ajoute toujours les mêmes offsets (les mêmes déplacements). 


- Si la balle bute contre le côté droit, 


	alors son abscisse dépasse la valeur 314, et on inverse le déplacement en x.


- Si la balle bute contre le côté gauche, 


	alors son abscisse est dessous la valeur 5, et on inverse le déplacement en x.


- Si la balle bute contre le haut de l'écran, 


	alors son ordonnée est dépasse la valeur 194, et on inverse le déplacement en y.


- Si la balle bute contre le bas de l'écran, 


	alors son abscisse est dessous la valeur 5, et on inverse le déplacement en y.





47) Détaillons l'utilisation de la conditionnelle pour programmer ceci.


  if (x > 314) 		| Si la position en x dépasse la valeur 314


   offset_x= -1; 		|  alors maintenant, selon les x, on doit aller en arrière.


  if (x <   5) 		| Si la position en x descend dessous la valeur 5


   offset_x=  1; 		|  alors maintenant, selon les x, on doit aller en avant.


  if (y > 194) 		| Si la position en y dépasse la valeur 194


   offset_y= -1; 		|  alors maintenant, selon les y, on doit descendre.


  if (y <   5)  		| Si la position en y dépasse la valeur 194


   offset_y=  1; 		|  alors maintenant, selon les y, on doit monter.





48) Le programme


{ 				|Les initialisations


 x= 0;				| Initialise la position en x (abscisse ) de la balle à 0


 y= 0;				| Initialise la position en y (ordonnée) de la balle à 0


 offset_x= 1;			| Init. le déplacement en x de la balle à 1 (vers la droite)


 offset_y= 1;			| Init. le déplacement en y de la balle à 1 (vers le haut)


 				|


 int bouge ()			|Sous-programme qui bouge la balle d'un petit pas 


 {				|


  x= x + offset_x;		| Un petit déplacement selon les x


  if (x > 314) offset_x= -1;	| Si on touche à droite, alors on part à gauche


  if (x <   5) offset_x=  1;	| Si on touche à gauche, alors on part à droite


  y= y + offset_y;		| Un petit déplacement selon les y


  if (y > 194) offset_y= -1;	| Si on touche en haut, alors on repart vers le bas 


  if (y <   5) offset_y=  1;	| Si on touche en bas, alors on repart vers le haut


 }				|





 int joue()			|Le programme principal (main en C)


 {				|


  nettoie();			| Une instruction pour tout effacer, au cas où


  for				| Un for 


   (i=1; i<=1000; i=i+1)		| ... pour lancer 1000 déplacements élémentaires


   {				|


    repete 1000 fcc(255);	| met la couleur à 0 (pour effacer) et attend longtemps


    point(x, y);			| réécrit le point en noir, cad efface l'ancien point


    bouge();			| lance bouge (ordonne un déplacement élémentaire)


    couleur= 3;			| met la couleur à 3 (pour dessiner le nouveau point)


    point(x, y);			| Dessine le nouveau point (qui reste visible longtemps)


   }				|


 }				|Ici, maintenant l'ordinateur sait comment faire ...


				|... c'est à nous de lui dire de le faire


 joue();				|Forme d'appel du programme principal


}				|


























