


GENERATEUR ALEATOIRE POUR AVOIR DE LA DIVERSITE





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.


	- Les instructions de communication pour écrire sur l'écran (ecris et tape). 





12) Quel est le but à atteindre ?


Il s'agit de vous amener à programmer ce qui sous-tend de votre part 3 aptitudes :


1- La connaissance des mécanismes internes du fonctionnement d'un interpréteur  C (Mais nous ne pouvons pas, en si peu de temps, aborder ce sujet).


2- La connaissance des instructions du  C (Mais il y en a des centaines, alors nous verrons les premières et ce sera à vous de continuer).


3- Les réflexes de programmation, pour écrire et trouver les erreurs dans les programmes (déboguer). C'est la démarche la plus dure, qui risque de vous décourager. Aussi notre démarche est simple : Même en n'utilisant que très peu d'instructions  C (c'est notre cas), il y a la possibilité d'écrire des programmes gratifiants (pour prendre du plaisir), et conséquents (pour rencontrer les problèmes classiques de programmation). C'est pourquoi, je vous ai demandé de refaire les exercices graphiques avec le "répète", afin de vous dérouiller les méninges (Je vous entends dire :"Ah pour dérouiller, oui, on dérouille !").





13) Pour une pédagogie du projet


Notre démarche sera toujours de faire le plus de volume de programmation, en étudiant le minimum d'instructions. Le but n'est pas d'apprendre toutes les instructions  C, il est de ne pas buter inexorablement sur des difficultés, mais plutôt de prendre beaucoup de plaisir à programmer. C'est en passant beaucoup de temps devant l'ordinateur que l'on apprend par l'exemple et l'expérience.








2) Ajouter l'instruction "hasard " pour faire monter la mayonnaise





21) L'instruction "hasard " ou "random" pour faire du hasard





- Cette fonction a un seul paramètre qui doit être un nombre entier positif. 


Ex : hasard(10);


- Son travail est de se remplacer par un nombre compris entre 0 et son paramètre. On dit que cette fonction retourne un nombre compris entre 0 (inclus) et son paramètre (exclu).








3) Regardons quelques exemples





31) Exemple 1


- Par exemple si 10 fois je demande en mode direct : "ecris(hasard(10));"


ceci se représente ainsi sous forme d'arbre :


�EMBED Paint.Picture ���


"ecris(random(10));" donne :


�EMBED Paint.Picture ���


Il est possible que  C m'écrive la série suivante :


0, 0, 3, 0, 3, 2, 5, 1, 7, 9.





32) Exemple 2


- Si je dis à mon interpréteur  C qu'il doit écrire 234 fois un nombre choisi au hasard entre 0 et 10, cad si je tape en mode direct : "repete 234 tape(hasard(10));",


ce qui donne sous forme d'arbre : 


�EMBED Paint.Picture ���


�EMBED Paint.Picture ���


je peux obtenir cette série :


2 4 1 2 4 0 4 4 1 1 4 9 0 3 0 6 5 0 0 1 2 1 2 3 0 7 1 8 0 2 8 9 7 7 8 6 2 9 5 6 5 6 3 5 2 9 0 1 5 8 1 3 1 9 4 4 0 6 3 2 9 1 5 2 7 5 4 1 6 8 6 9 9 3 4 2 0 2 6 6 5 9 9 1 0 5 7 5 0 3 8 9 0 8 3 3 5 8 5 2 7 9 8 6 1 5 4 7 8 3 5 9 6 6 0 6 7 3 8 5 0 8 6 9 7 1 6 9 0 1 0 6 4 2 5 1 5 0 2 3 2 7 1 3 8 6 1 9 5 3 4 9 0 5 8 3 8 6 3 0 0 3 8 1 4 9 8 9 5 7 7 9 0 4 2 9 5 9 5 5 1 5 3 7 6 2 5 4 3 0 9 6 9 8 8 4 0 8 1 7 2 3 8 1 5 5 6 4 2 2 4 8 2 7 5 6 4 2 1 6 4 8 2 3 0 2 9 9 8 9 9 3 4 7 


On remarque dans cette série tous les nombres allant de 0 à 9, mais pas de nombre supérieur à 9.





33) Un exemple pour jouer au loto


- Si je veux jouer au loto, je dis à  C d'écrire 123 fois des nombres compris entre 0 et 50, cad que je tape en mode direct : 


"repete 123 tape(hasard(50));"  


�EMBED Paint.Picture ���


De même, "repete 123 prin(random(50));" donne :


�EMBED Paint.Picture ���


0 0 16 1 17 10 26 9 35 47 13 22 5 34 28 2 8 40 34 38 41 47 10 21 47 41 46 40 22 30 33 29 27 36 5 20 6 33 23 24 28 17 43 13 8 21 34 8 26 32 31 0 39 13 23 19 18 29 30 13 8 40 14 16 20 12 20 2 24 49 0 20 3 3 12 48 17 20 9 9 10 12 37 44 45 36 23 26 1 6 22 24 29 12 5 35 32 44 43 2 27 25 31 38 12 10 11 16 28 6 30 1 47 10 40 31 35 36 27 28 8 16 43 


On remarque dans cette série des nombres allant de 0 à 49, mais pas de nombre supérieur à 50.





34) Regardons un exemple graphique


Si je veux placer 1234 points au hasard sur une longueur de 123, et au hasard sur une hauteur de 34, je commande : "repete 1234 pixel(hasard(123), hasard(34));"


�EMBED Paint.Picture ��� 


et j'obtiens un placement de ces points au hasard sur une partie de l'écran.


�EMBED Paint.Picture ���





4  Regardons quelques applications plus costaudes


Attention, pour voir ces dessins, il vous faudra vous servir des ascenseurs qui servent à faire défiler l'image.





41  Si je veux...


une bande de points collés en haut sur toute la longueur de l'écran j'écris : 


repete 1234 pixel(hasard(320), 150 + hasard(50))  ;


�EMBED Paint.Picture ���


42) Si je veux...


une bande de points collés à droite sur toute la hauteur de l'écran j'écris : 


repete 1234 pixel(300 + hasard(20), hasard(200));


�EMBED Paint.Picture ���





5) Exercices 


Mettre une bande verticale de points aléatoires au milieu de l'écran.


�EMBED Paint.Picture ���


Mettre une bande horizontale de points aléatoires au milieu de l'écran.


�EMBED Paint.Picture ���


Mettre un rectangle de points aléatoires au milieu de l'écran.


�EMBED Paint.Picture ���


