


L'EDITEUR DE PROGRAMMES





1) Introduction





Où en sommes-nous ?


Nous avons appris un peu de C, le mode direct : Il nous reste l'éditeur à voir.


Puis nous avons vu 1 leçon importante :


	- Les acolades qui permettent de grouper des instructions entre elles.


Dans nos exemples, nous utilisons :


	- Les instructions pour piloter la tortue.





Voici notre but :


Jusqu'à maintenant nous sommes capables, en mode direct, d'ordonner à  C de faire plusieurs instructions de suite, à condition de les encadrer par "[" et "]", et surtout à condition de tout écrire sur une seule ligne. C'est cette limitation que nous allons contourner avec l'éditeur de texte.





2) Présentation globale de l'éditeur de texte





21) Où est le problème





22) C'est quoi un éditeur de texte


Le travail de l'éditeur est de nous aider à rédiger un livre, ou plutôt un petit cahier, sur lequel nous écrivons des recettes (de cuisine), pour expliquer à l'interpréteur  C la liste des instructions qu'il doit faire. Quand cette liste, que nous avons rédigée, est complète, alors nous fermons ce livre et  C l'interprète, cad qu'il exécute d'un seul coup, les instructions, les actions que nous avons commandées.


Ce qui est merveilleux dans l'éditeur, c'est que, si en regardant sur l'écran le résultat de notre programme, nous comprenons que nous avons fait une erreur, il nous suffit d'ouvrir à nouveau ce livre, où nous retrouvons le programme que nous avons tapé, et nous pouvons le corriger et l'exécuter à nouveau.





En résumé, l'éditeur est un programme écrit pour vous permettre de taper tous les textes que vous voulez : Chants, poésies, histoires ... et aussi des listes d'instructions (qui s'appellent programmes). Nous allons utiliser notre éditeur pour taper de longues séries d'instructions qui seront exécutées par  C.








3) Passer en mode "éditeur de texte"





31) Fonctionnement


En mode éditeur de texte, C efface l'écran, et il exécute le programme qui est écrit dans l'éditeur.








32) Le bouton pour passer en mode "éditeur de programme"
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En cliquant sur ce bouton de la barre des boutons, on passe en mode éditeur : La fenêtre "ligne de commande" se ferme, et celle de l'éditeur s'ouvre.





32) Le bouton pour passer en "mode direct" ou "ligne de commande".
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En cliquant sur ce bouton de la barre des boutons, on quitte mode éditeur : La fenêtre "ligne de commande" revient, et celle de l'éditeur se ferme.








4) Utilisons notre savoir pour éditer un long programme!





41) Revenons sur l'exemple des escaliers :


{ve( ); ct( ); td(90);}	"entrée"


{av(10); tg(90); av(10); td(90);}"l'éclair"


"l'éclair"


"l'éclair"


"l'éclair" 








42) Une première remarque importante :


La commande "éclair", qui était si pratique, ne peut pas être utilisée dans l'éditeur. 


Donc il nous faut, avec le "copier - coller", dupliquer la ligne : "{ av(10);  tg(90); }"





Dans ce cas le programme devient :


{ve( ); ct( ); td(90);}


{av(10); tg(90); av(10); td(90);}


{av(10); tg(90); av(10); td(90);}


{av(10); tg(90); av(10); td(90);}


{av(10); tg(90); av(10); td(90);}








43) Une deuxième remarque importante :


Il faut que toutes nos instructions soient encadrées par "{" et "}". Dans ce cas le programme devient :


{


{ve( ); ct( ); td(90);}


{av(10); tg(90); av(10); td(90);}


{av(10); tg(90); av(10); td(90);}


{av(10); tg(90); av(10); td(90);}


{av(10); tg(90); av(10); td(90);}


}


mais il peut se simplifier en :


{


 ve( ); ct( ); td(90);


 av(10); tg(90); av(10); td(90);


 av(10); tg(90); av(10); td(90);


 av(10); tg(90); av(10); td(90);


 av(10); tg(90); av(10); td(90);


}


Mais en fait, C est bon prince, et même si on ne met pas les acolades, il les ajoute à notre place, et ça marche. Cependant il faut prendre l'habitude de les mettre nous mêmes, pour apprendre à bien penser la programmation.


Dès qu'on l'exécute en tapant sur l'éclair. On obtient un escalier (S)!
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44) Quel est l'intérêt de l'éditeur?


L'éditeur est très intéressant car il mémorise les programmes frappés. Regardez l'escalier (S), il n'est pas très beau, on préfèrerait plutôt avoir l'escalier (T). Dans l'éditeur corrigeons le programme comme suit :





{


 ve( ); ct( ); 


 		av(10); td(90);


 av(10); tg(90); av(10); td(90);


 av(10); tg(90); av(10); td(90);


 av(10); tg(90); 


}








on l'exécute, et on obtient ce que l'on cherchait. L'intérêt de se fatiguer à utiliser l'éditeur ... c'est que c'est moins fatigant ... au bout de quelques temps !





