


LE REPETE





1) Introduction





Où en sommes-nous ?


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


Puis nous avons vu 1 leçon importante :


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


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.





Voici notre but :


Quand je demande à mes élèves de dessiner un carré ou un rectangle en mode direct au moyen de la touche "Eclair pour exécuter", ils rencontrent une grande difficulté pour trouver quelles instructions répèter avec "Eclair pour exécuter" en les mettant entre "{" et "}". Voici donc, pour eux, une méthode plus systématique.








2) Retour sur 3 exemples pour préparer l'instruction "répète"








21) Exemple 1 : Dessiner un carré


Dessiner la forme avec l'éditeur


Par exemple, après plusieurs tâtonnements, on constate que ce programme marche :


{ ve( ); av(30); av(10); tg(45); tg(45); av(35); av(5); td(90); tg(90); tg(90); av(40); tg(90); av(40);}





Vérifier que l'on rend la tortue dans l'état où on l'a trouvée


Après cette vérification, on constate qu'il faut encore tourner la tortue. Le programme devient :


{ ve( ); av(30); av(10); tg(45); tg(45); av(35); av(5); td(90); tg(90); tg(90); av(40); tg(90); av(40); tg(90);}





Procéder aux simplifications nécessaires :


Il faut additionner les longueurs et les angles.


- "av(30); av(10);"		devient "av(40);"


- "av(35); av  5"		devient "av(40);"


- "tg(45); tg(45);"		devient "tg(90);"


- "td(90); tg(90); tg(90);"	devient "tg(90);"





Le programme devient :


{ ve( ); av(40); tg(90); av(40); tg(90); av(40); tg(90); av(40); tg(90); }





 Bien séparer les instructions de début et de fin du reste


Le programme devient :


{ 


 ve( ); 


 av(40); tg(90); av(40); tg(90); av(40); tg(90); av(40); tg(90); 


}





Bien faire apparaître les instructions qui reviennent par groupes, par paquets


Le programme devient :


{ 


 ve( ); 


 av(40); tg(90); 


 av(40); tg(90); 


 av(40); tg(90); 


 av(40); tg(90); 


}





Tirer les conclusions :


ve(); 			"entrée"  		


{ av(10); tg(90); }	"Eclair pour exécuter" 


"Eclair pour exécuter"


"Eclair pour exécuter"


"Eclair pour exécuter"





22) Exemple 2 : Faire un rectangle


Dessiner la forme avec l'éditeur


Par exemple, après plusieurs tâtonnements, on constate que ce programme marche :


{ ve( ); av(20); tg(45); tg(45); av(20); av(10); tg(90); av(20); tg(90); av(30);}





Vérifier que l'on rend la tortue dans l'état où on l'a trouvée


Après cette vérification, on constate qu'il faut encore tourner la tortue. Le programme devient :


{ ve( ); av(20); tg(45); tg(45); av(20); av(10); tg(90); av(20); tg(90); av(30); tg(90);}





Procéder aux simplifications nécessaires :


Il faut additionner les longueurs et les angles.


Le programme devient :


{ ve( ); av(20); tg(90); av(30); tg(90); av(20); tg(90); av(30); tg(90);}





Bien séparer les instructions de début et de fin du reste


Le programme devient :


{ 


 ve( ); 


 av(20); tg(90); av(30); tg(90); av(20); tg(90); av(30); tg(90);


}





Bien faire apparaître les instructions qui reviennent


Le programme devient :


{ 


 ve( ); 


 av(20); tg(90); av(30); tg(90); 


 av(20); tg(90); av(30); tg(90); 


}





Tirer les conclusions :


{


ve( );


{av(20); tg(90); av(30); tg(90);}"Eclair pour exécuter" 


"Eclair pour exécuter" 


}








23) Exemple 3 : Faire un escalier


231) Dessiner la forme avec l'éditeur


Par exemple, après plusieurs tâtonnements, on trouve un programme qui marche.





232) Vérifier que l'on rend la tortue dans l'état où on l'a trouvée


Après cette vérification, on constate qu'il faut encore tourner la tortue. Le programme devient :


{ve( ); 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);}





233) Procéder aux simplifications nécessaires :


Il faut additionner les longueurs et les angles.


Le programme devient :


{ve( ); 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);}





234) Bien séparer les instructions de début et de fin du reste


Le programme devient :


{


 ve( ); 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);


}





235) Bien faire apparaître les instructions qui reviennent


Le programme devient :


{


 ve( ); 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);


}





236) Tirer les conclusions :


{ ve( ); td(90); }			"entrée"


{ av(10); tg(90); av(10); td(90); }"Eclair pour exécuter" 


"Eclair pour exécuter" 


"Eclair pour exécuter" 


"Eclair pour exécuter" 


"Eclair pour exécuter" 








24) Exemple 4 : Faire un pointillé


Dessiner la forme avec l'éditeur


Par exemple, après plusieurs tâtonnements, on trouve un programme qui marche.


{ve( ); ct( ); td(90); av(10); lc( ); av(10); bc( ); av(10); lc( ); av(10); bc( ); av(10); lc( ); av(10);}





Vérifier que l'on rend la tortue dans l'état où on l'a trouvée


Après cette vérification, on constate qu'il faut encore baisser le crayon de la tortue. Le programme devient :


{ve( ); ct( ); td(90); av(10); lc( ); av(10); bc( ); av(10); lc( ); av(10); bc( ); av(10); lc( ); av(10); bc( );}





Procéder aux simplifications nécessaires :


Le programme reste inchangé.





Bien séparer les instructions de début et de fin du reste


Le programme devient :


{


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


 av(10); lc( ); av(10); bc( ); av(10); lc( ); av(10); bc( ); av(10); lc( ); av(10); bc( ); 


}





Bien faire apparaître les instructions qui reviennent


Le programme devient :


{


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


 av(10); lc( ); av(10); bc( );


 av(10); lc( ); av(10); bc( );


 av(10); lc( ); av(10); bc( );


}





Tirer les conclusions :





{ ve( ); ct( ); td(90); }		"entrée"


{ av(10); lc( ); av(10); bc( ); }	"Eclair pour exécuter" 


"Eclair pour exécuter"


"Eclair pour exécuter"





3) Répète pour exécuter plusieurs fois la même instruction





31) Rappel


Pour dessiner le carré, l'escalier et le pointillé, plusieurs fois nous avons fait exécuter à C les mêmes paquets d'instructions :





Exemple du carré :


�EMBED Paint.Picture ���{ 


 ve( );				On voit bien les 2 instructions qui reviennent 4 fois :


 av(40); tg(90);		av(40); tg(90);


 av(40); tg(90);		av(40); tg(90);


 av(40); tg(90);		av(40); tg(90);


 av(40); tg(90);		av(40); tg(90);


}





Exemple de l'escalier :


�EMBED Paint.Picture ���{


 ve( ); td(90);				On voit 4 instructions qui reviennent 4 fois :


 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);


 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);


}





Exemple des pointillés :


�EMBED Paint.Picture ���{


 ve( ); ct( ); td(90);			On voit 4 instructions qui reviennent 3 fois :


 av(10); lc( ); av(10); bc( );		av(10); lc( ); av(10); bc( );


 av(10); lc( ); av(10); bc( );		av(10); lc( ); av(10); bc( );


 av(10); lc( ); av(10); bc( );		av(10); lc( ); av(10); bc( );


}





32) Globalement, on peut dire que :


Pour faire un carré :


nous avons répété 4 fois : "av(10); tg(90);"


Pour faire un escalier :


nous avons répété 4 fois : "av(10); tg(90); av(10); td(90);"


Pour faire un pointillé :


nous avons répété 3 fois : " av(10); lc( ); av(10); bc( );"





33) L'instruction "repete" (empruntée au langage Logo de Seymour Papert)


Dans l'interpréteur C avec lequel nous travaillons, on peut utiliser l'instruction répète pour simplifier, et nos différents programmes deviennent :





Exemple du carré :


�EMBED Paint.Picture ���{ 


 ve( );			Les 2 instructions qui reviennent 4 fois :


 av(40); tg(90);		av(40); tg(90);


 av(40); tg(90);


 av(40); tg(90);		Se simplifient en : repete 4 {av(40); tg(90);}


 av(40); tg(90);		Ce qui peut se représenter sous forme graphique


}				par l'arbre suivant :


�EMBED Paint.Picture ���


Exemple de l'escalier :


�EMBED Paint.Picture ���{


 ve( ); td(90);			      Les 4 instructions qui reviennent 4 fois :


 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);	      Se simplifient en : 


 av(10); tg(90); av(10); td(90);	      repete 4{av(10); tg(90); av(10); td(90);}	


}				     Ce qui se représente par l'arbre suivant :


�EMBED Paint.Picture ���


Exemple des pointillés :


�EMBED Paint.Picture ���


{


 ve( ); ct( ); td(90);			Les 4 instructions qui reviennent 3 fois :


 av(10); lc( ); av(10); bc( );		av(10); lc( ); av(10); bc( );


 av(10); lc( ); av(10); bc( );		Se simplifient en :


 av(10); lc( ); av(10); bc( );		repete 3 {av(10); lc( ); av(10); bc( );}


}					Se représentent par l'arbre suivant :


�EMBED Paint.Picture ���


4) Conclusion :


Je vous propose de refaire avec répète et l'éditeur les exercices que vous avez faits avec l'éditeur. En programmation, il vaut mieux aller doucement et bien comprendre, bien interioriser le fonctionnement des instructions. Puisque maintenant vous avez déjà fait ces exercices, cela va prendre moins de temps pour les refaire, et ça va vous rassurer de voir que vous réussissez mieux.



































