


LE REPETE DE REPETE





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 4 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.


	- La fonction hasard qui met un peu de diversité dans nos programmes.


	- La fonction d'affectation.


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) Structurer notre pensée


Pour structurer notre pensée, nous allons étudier la boucle imbriquée, ou plus simplement le 'répète de répète'.





2) Le repete de repete





21) Rappel sur le cercle


Pour faire un cercle, on commande : repete 360 {av(1); tg(1);}'
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22) Dessin d'une rosace à 4 branches


Après cette instruction, la tortue est tournée vers le haut (comme au départ). On la fait tourner de 90° sur la droite, et on obtient :
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Partant de cette nouvelle position de la tortue, si on commande à nouveau : 


"repete 360 {av(1); tg(1);}", on obtient :
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En renouvelant l'opération, on obtient une rosace à 4 branches.
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23) Le programme que nous avons exécuté pour obtenir ceci est :


{


  repete 360 {av(1); tg(1);} 


  tg(90);


  repete 360 {av(1); tg(1);} 


  tg(90);


  repete 360 {av(1); tg(1);} 


  tg(90);


  repete 360 {av(1); tg(1);} 


  tg(90);


}


Il peut donc se résumer en :


repete 4


{


  repete 360 {av(1); tg(1);} 


  tg(90);


}


Ce qui sous forme d'arbre donne :
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24) Conclusion


Dans cette structure, le répète du haut lance le repete qui est contenu en son sein. C'est cette structure, très puissante que l'on appelle le repete de repete.





3) Mettre à genoux l'ordinateur le plus puissant avec une instruction imbriquée.





Si je commande : 'repete 1000 repete 1000 tg(1);' j'ai la structure suivante :


�EMBED Paint.Picture ���


Dans cet exemple, la tortue fait 1000 x 1000 = 1 millions de déplacements, et ça prend beaucoup de temps.





Attention DANGER :


Si je commande : 'repete 10000 repete 10000 tg(1);' :


j'ai la structure suivante :


�EMBED Paint.Picture ���


Dans cet exemple, la tortue fait 100 millions de déplacements, et ça prend nettement le temps de faire une pause. Si votre ordinateur ne vous rend pas la main, vous pouvez toujours sortir de votre programme en catastrophe en appuyant à la fois sur 'ctrl', sur 'alt' et sur 'suppr', sinon vous faites 'reset' (sur la face avant de votre PC).





Conclusion : Regarde, on en fait de beaux programmes à nous deux !


C'est l'histoire d'une petite souris et d'un éléphant qui courent dans la savane. La petite souris regarde derrière eux et dit à l'éléphant : Regarde, on fait beaucoup de poussière à nous deux !


