Module 14 : Langage de Programmation Structurée
Télécharger tous les modules de toutes les filières de l'OFPPT sur le site dédié à la formation professionnelle au Maroc : www.marocetude.com
Pour cela visiter notre site www.marocetude.com et choisissez la rubrique :  MODULES ISTA
Description : 
L’objectif de ce module est d’initier les stagiaires à réaliser des programmes pour résoudre des problèmes informatiques de façon logique et structurée.

Objectif 1 : Connaître le rôle et l’intérêt du langage C.
Le langage C reste un des langages les plus utilisés actuellement. Cela est dû au fait que le langage C est un langage comportant des instructions et des structures de haut niveau. 

Un des principaux intérêts du C est que c'est un langage très portable. Un programme écrit en C en respectant la norme ANSI est portable sans modifications sur n'importe quel système d'exploitation disposant d'un compilateur C : Windows, UNIX. 

La rapidité des programmes écrits en C est en grande partie due au fait que le compilateur présuppose que le programmeur sait ce qu'il fait : il génère un code ne contenant pas de vérifications sur la validité des pointeurs, l'espace d'adressage, etc. 
Ainsi, les programmes en C sont très compacts. 

De plus, une des caractéristiques du C est qu'il est un langage « faiblement typé » : les types de données qu'il manipule sont très restreints, et proches de la représentation interne par le processeur : par exp, le type 'Chaîne de caractères' n'existe pas en C. 

Objectif 2 : Connaître le rôle d’un compilateur.
En pratique, un compilateur sert le plus souvent à traduire un code source écrit dans un langage de programmation (fichier .c) en un autre langage, habituellement un langage d'assemblage ou un langage machine. Le programme en langage machine produit par un compilateur est appelé code objet.

Le fichier source d'un programme écrit en langage C est un simple fichier texte dont l'extension est par convention .c. 

La compilation se fait généralement en plusieurs phases : 
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Le compilateur transforme le code source en code objet, et le sauvegarde dans un fichier objet, c'est-à-dire qu'il traduit le fichier source en langage machine (certains compilateurs créent aussi un fichier en assembleur, un langage proche du langage machine car possédant des fonctions très simples, mais lisibles). 

Le compilateur fait ensuite appel à un éditeur de liens (en anglais linker ou binder) qui permet d'intégrer dans le fichier final tous les éléments annexes (fonctions ou librairies) auquel le programme fait référence mais qui ne sont pas stockés dans le fichier source. 
Puis il crée un fichier exécutable qui contient tout ce dont il a besoin pour fonctionner de façon autonome, le fichier ainsi créé possède l'extension .exe. 

Dans le cas du langage C, une phase supplémentaire apparaît, il s'agit du traitement du fichier par le préprocesseur C, un programme permet d'inclure dans le fichier source les éléments référencés par les instructions situées au début du fichier source (instructions précédées du caractère #). C'est donc le préprocesseur qui ajoutera dans le fichier source la définition de la fonction printf() qu'il sera allé chercher dans le fichier stdio.h grâce à l'instruction #include. 
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Objectif 3 : Installer le langage de programmation à étudier

L’éditeur choisi est code::blocs qui se présente comme un éditeur libre avec coloration syntaxique :

http://heanet.dl.sourceforge.net/sourceforge/codeblocks/codeblocks-8.02mingw-setup.exe 

Il existe d’autres compilateurs gratuits entre autres DEV C++. 

Objectif 4 : Se familiariser avec l’environnement de développement
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A-Traduire les instructions de bases de l’algorithme à l’aide d’un environnement de développement procédural :
A1. Aspect d'un programme en C :
Un programme écrit en langage C comporte une fonction principale appelée main() renfermant les instructions qui doivent être exécutées. Celles-ci sont comprises entre des accolades qui suivent le nom de la fonction. 

Un programme C de base ressemblera donc à ceci : 

main()

{

Printf("NTIC Réseau Rabat");

}

Le programme présenté ci-dessus contient donc une fonction principale main() (qui, rappelons-le, est essentielle car c'est par cette fonction que le programme s'exécute) contenant une instruction affichant à l'écran le message « NTIC Réseau Rabat » grâce à la fonction printf(). 
Remarques :
Quand un programme contient plusieurs fonctions. L’exécution du programme commence d’abord par chercher la fonction main() qui représente la porte d’entrée et à partir de laquelle on appel les autres fonctions .

Le type retourné par main() est un entier c’est pourquoi on précède souvent cette fonction par le mot clé int. Il est recommandé de spécifier la valeur de sortie return 0 ;
Chaque programme contient obligatoirement une fonction printf() qui permet d’afficher un résultat sur écran. Cette fonction a besoin d’être défini avant d’être appelé. En mathématique on ne peut pas calculer f(3) si on n’a pas défini au préalable la fonction f (x). La définition de toutes les fonctions de lecture et d’écriture est regroupée dans la bibliothèque stdio.h (standart input output). 

La fonction main() n’a pas de paramètres (elle n’a pas besoin d’entré). Il est recommandé de spécifier une entrée vide. On aura donc main(void). 
Je propose :
#include <stdio.h>

   int main(void)

 {

            printf("NTIC Réseau Rabat");

 } 
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 Le langage C est sensible à la casse, cela signifie qu'un nom contenant des majuscules est différent du même nom écrit en minuscules. Ainsi, je vous recommande vivement d’écrire vos programmes uniquement en minuscules.
A2. Les commentaires :
Lorsqu'un programme devient long et compliqué, il est  conseillé d'ajouter des lignes de commentaires dans le programme  pour expliquer le fonctionnement du programme sans que le compilateur ne les prenne en compte.

Pour ce faire, il faut utiliser des symboles  qui vont permettre de délimiter les explications afin que le compilateur les ignore et passe directement à la suite du fichier. 
Ces délimiteurs sont /* et */. Un commentaire sera donc noté de la façon suivante : 

/*Voici un commentaire !*/
En plus des symboles /* et */, fonctionnant un peu comme des parenthèses, le symbole // permet de mettre en commentaire toute la ligne qui la suit. 
Exemples :
	Commentaire utilisant le symbole /*….*/

Permet de regrouper plusieurs lignes
	Commentaire utilisant le symbole //

Ne concerne qu’une seule ligne

	/* Ce programme a été réalisé à NTIC

Il permet d’afficher le message 

Bienvenue à NTIC */ 
	// Ce programme a été réalisé à NTIC

// Il permet d’afficher le message 

// Bienvenue à NTIC 


A3. Choix et déclaration des variables :
Une variable est un espace mémoire servant à stocker des valeurs. Un nom de variable doit commencer par une lettre ou un « _ » (pas par un chiffre). Il peut comporter des lettres, des chiffres et le caractère « _ » (les espaces ne sont pas autorisés !) 

Les noms de variables ne peuvent pas être les noms suivants (qui sont des noms réservés) : 

Auto, break, case, char, const, continue default, do, double,else, enum, extern, float, for, goto, if, int, long, register, return, short, signed, sizeof, static, struct, switch, typedef, union, unsigned, void, volatile, while. 

	Nom de variable correct
	Nom de variable incorrect
	Raison

	Variable
	Nom de Variable
	comporte des espaces

	Nom_De_Variable
	123Nom_De_Variable
	commence par un chiffre

	nom_de_variable
	toto@mailcity.com
	caractère spécial @

	nom_de_variable_123
	Nom-de-variable
	signe - interdit

	_707
	goto
	nom réservé


A3.1-Déclaration d’une variable:

Pour pouvoir utiliser une variable, il faut la déclarer au préalable càd réserver son emplacement dans mémoire. Une variable se déclare de la façon suivante : 

 
type Nom_de_la_variable;

ou bien s'il y a plusieurs variables du même type : 


 type Nom_de_la_variable1, nom_de_la_variable2, ...;

A3.2- Les types de variables :
Les données manipulées en langage C sont typées, c'est-à-dire que pour chaque variable que l'on utilise (il faut préciser son type, ce qui permet de connaître l'occupation mémoire (le nombre d'octets). 

En C il existe plusieurs types entiers, dépendant du nombre d'octets sur lesquels ils sont codés ainsi que de leur format, c'est-à-dire s'ils sont signés (possédant le signe - ou +) ou non. Par défaut les données sont signées.
Voici un tableau donnant les types de données en langage C : 

	Type de donnée
	Signification
	Taille (en octets)
	Plage de valeurs acceptée

	  Char
	  Caractère
	  1
	  -128 à 127

	  unsigned char
	  Caractère non signé
	  1
	  0 à 255

	  short int
	  Entier court
	  2
	  -32 768 à 32 767

	  unsigned short int
	  Entier court non signé
	  2
	  0 à 65 535

	  Int
	  Entier
	  2 (sur processeur 16 bits)
  4 (sur processeur 32 bits)
	  -32 768 à 32 767
  -2 147 483 648 à 2 147 483 647

	  unsigned int
	  Entier non signé
	  2 (sur processeur 16 bits)
  4 (sur processeur 32 bits)
	  0 à 65 535
  0 à 4 294 967 295

	  Long int
	  Entier long
	  4
	  -2 147 483 648 à 2 147 483 647

	  Unsigned long int
	  Entier long non signé
	  4
	  0 à 4 294 967 295

	  Float
	  Flottant (réel)
	  4
	  3.4*10-38 à 3.4*1038

	  Double
	  Flottant double
	  8
	  1.7*10-308 à 1.7*10308

	  long double
	  Flottant double long
	  10
	  3.4*10-4932 à 3.4*104932


 A3.3- Affectation des variables :
Pour stocker une donnée dans une variable que l'on a initialisée, il faut faire une affectation, c'est-à-dire préciser la donnée qui va être stockée à l'emplacement mémoire qui a été réservé lors de l'initialisation. 

Pour cela on utilise l'opérateur d'affectation « = » : 

Nom_de_la_variable = donnée;

Pour stocker le caractère B dans la variable que l'on a appelée Caractere, il faudra écrire : 

char Caractere;

Caractere = 'B';

On peut aussi affecter une valeur initiale à la variable lors de sa déclaration, on parle alors d'initialisation : 
 
type Nom_de_la_variable = donnee;

Remarque : le terme initialisation d’une variable signifie qu’on affecte une valeur initiale à la variable.

Exercice:
Ecrire un programme qui permet de permuter le contenue de 2 variables de type réel :
A=4.3 et b=3.4

	#include <stdio.h>

int main(void)

{

/*Ce programe permet d'effectuer une pérmutation de 2 entiers*/

float a,b,temp;

a=4.3;

b=3.4;

//Affichage des valeures de a et b avant pérmutation

printf("Avant permutation : la valeur de a=%f et celle de b=%f\n",a,b);

//la variable temp permet de pérmuter a avec b

temp=a;

a=b;

b=temp;

//Affichage des valeures de a et b aprés pérmutation

printf("Aprés permutation : la valeur de a=%f et celle de b=%f\n",a,b);

}


Remarque : Puisque les 2 variables ont été déclarées en float, il faut spécifier le format %f d’affichage des réels au niveau de la fonction printf.
Si on veut limiter le nombre de chiffre après la virgule on peut utiliser le format %.1f pour un seul après la virgule ou %.2f pour 2 chiffres après la virgule et ainsi de suite.
- La fonction printf permet d’afficher plusieurs formats : 
	%c pour le format caractère
	%d pour le format décimal
	%f pour le format réel

	char  valeur ;

valeur=’s’ ;

printf("%c ",valeur) ;
	int  valeur ;

valeur=5;

printf("%d ",valeur) ;
	float valeur ;

valeur=4.3 ;

printf("%f",valeur) ;


A3.4- Portée d’une variable :
Selon l'endroit où on déclare une variable, celle-ci pourra être accessible (visible) de partout dans le code ou bien que dans une portion confinée de celui-ci (à l'intérieur d'une fonction par exemple), on parle de portée (ou visibilité) d'une variable. 

Une variable déclarée au début du code, c'est-à-dire avant tout bloc de donnée, sera globale, on pourra alors l'utiliser à partir de n'importe quel bloc d'instruction. 

Une variable déclarée à l'intérieur d'un bloc d'instructions (dans une fonction ou une boucle par exemple) aura une portée limitée à ce seul bloc d'instruction, c'est-à-dire qu'elle est inutilisable ailleurs, on parle alors de variable locale. 

	Variable Globale
	Variable Locale

	#include <stdio.h>
int a=4;

int afficher(int b)

{

b=5;

}

int main(void)

{

printf("%d",a);

}
	#include <stdio.h>
int a=4;

int afficher(int b)

{

b=5;

}

int main(void)

{

printf("%d",b);

}

	La variable a est globale car elle a été déclaré en d’hors des fonctions main et afficher. Par conséquent elle est accessible partout. Le programme retourne la valeur 4.
	La variable b est local car elle a été déclaré à l’intérieur de la fonction afficher. Par conséquant elle n’est pas visible à l’extérieur de cette fonction. Le programme ne s’exécute pas car la variable n’est pas reconnu par main() ;


A4. Utilisation des constantes :
Une constante est une variable dont la valeur est inchangeable lors de l'exécution d'un programme. En langage C, les constantes sont définies grâce à la directive du préprocesseur #define, qui permet de remplacer toutes les emplacements du mot qui le suit par la valeur immédiatement derrière elle. Par exemple : #define annee 2008

	#include<stdio.h>

//on définit une constante annee qui vaut 2008

#define annee 2008

int main(void)

{
int annee_en_cours;

//on affecte la valeur de la constante annee à la variable annee_en_cours

annee_en_cours=annee;
printf("l'annee en cours : %d",annee_en_cours);
}




A5. Conversion de type de données (cast) :
On appelle conversion de type de données le fait de modifier le type d'une donnée en une autre. Il peut arriver par exemple que l'on veuille travailler sur un type de variable, puis l'utiliser sous un autre type. Imaginons que l'on travaille par exemple sur une variable en virgule flottante (type float), il se peut que l'on veuille « supprimer les chiffres après la virgule », c'est-à-dire convertir un float en int. Cette opération peut être réalisée de deux manières : 

- Conversion implicite : une conversion implicite consiste en une modification du type de donnée effectuée automatiquement par le compilateur. 

int pi;

pi = 3.14;

pi contiendra après affectation la valeur 3. 
- Conversion explicite : une conversion explicite (appelée aussi opération de cast) consiste en une modification du type de donnée forcée. 

int pi;
pi = (int)3.14;

pi contiendra après affectation la valeur 3. 

A6. Les opérateurs :
Les opérateurs sont des symboles qui permettent de manipuler des variables, c'est-à-dire effectuer des opérations, les évaluer, etc. 
On distingue plusieurs types d'opérateurs : 

· Les opérateurs de calcul (+  -  *  /  =)
· Les opérateurs d'assignation :
	+=
	  a+=2 ; représente a=a+2 ; 

	-=
	  b-=5 ; représente b=b-5 ; 

	*=
	  C*=3 ; représente c=c*3 ;

	/=
	  d/=4 ; représente d=d/4 ; 


· Les opérateurs d'incrémentation :  
	++
	  i++; représente i=i+1 ;

	--
	  j-- ; représente j=j-1 ;


· Les opérateurs de comparaison :
	Opérateur
	
	Effet
	Exemple
	Résultat

	== 

	
	Compare deux valeurs et vérifie leur égalité
	x==3
	Retourne 1 si x est égal à 3, sinon 0

	<
	
	Vérifie qu'une variable est strictement inférieure à une valeur
	x<3
	Retourne 1 si x est inférieur à 3, sinon 0

	<=
	
	Vérifie qu'une variable est inférieure ou égale à une valeur
	x<=3
	Retourne 1 si x est inférieur ou égal à 3, sinon 0

	>
	
	Vérifie qu'une variable est strictement supérieure à une valeur
	x>3
	Retourne 1 si x est supérieur à 3, sinon 0

	>=
	
	Vérifie qu'une variable est supérieure ou égale à une valeur
	x>=3
	Retourne 1 si x est   supérieur ou égal à 3, sinon 0

	!=
	
	Vérifie qu'une variable est différente d'une valeur
	x!=3
	Retourne 1 si x est différent de 3, sinon 0


· Les opérateurs logiques : 
	Opérateur
	Dénomination
	Effet
	Syntaxe

	||
	OU logique
	Vérifie qu'une des conditions est réalisée
	((condition1)||(condition2))

	&&
	ET logique
	Vérifie que toutes les conditions sont réalisées
	((condition1)&&(condition2))

	!
	NON logique
	Inverse l'état d'une variable booléenne (retourne la valeur 1 si la variable vaut 0, 0 si elle vaut 1)
	(!condition)


· Les opérateurs bit-à-bit : 

Ce type d'opérateur traite ses opérandes comme des données binaires, plutôt que des données décimales, hexadécimales ou octales. Ces opérateurs traitent ces données selon leur représentation binaire mais retournent des valeurs numériques standard dans leur format d'origine. 

	Opérateur
	Dénomination
	Effet
	Syntaxe
	Résultat

	&
	ET bit-à-bit
	Retourne 1 si les deux bits de même poids sont à 1
	  9 & 12 (1001 & 1100)
	8 (1000)

	|
	OU bit-à-bit
	Retourne 1 si l'un ou l'autre des deux bits de même poids est à 1 (ou les deux)
	  9 | 12 (1001 | 1100)
	13 (1101)

	^
	OU bit-à-bit

exclusif
	Retourne 1 si l'un des deux bits de même poids est à 1 (mais pas les deux)
	  9 ^ 12 (1001 ^ 1100)
	5 (0101)


· Les opérateurs de décalage de bit : 

Les opérateurs suivants effectuent des décalages sur les bits, c'est-à-dire qu'ils décalent chacun des bits d'un nombre de positions vers la gauche ou vers la droite. Le premier opérande désigne la donnée sur laquelle on va faire le décalage, la seconde désigne le nombre de décalages.
	Opérateur
	Dénomination
	Effet
	Syntaxe
	Résultat

	<<
	Décalage à gauche
	  Décale les bits vers la gauche (multiplie par 2 à chaque décalage). Les zéros qui sortent à gauche sont perdus, tandis que des zéros sont insérés à droite
	6 << 1

(110 << 1)
	12 (1100)

	>>
	Décalage à droite avec conservation du signe
	  Décale les bits vers la droite (divise par 2 à chaque décalage). Les zéros qui sortent à droite sont perdus, tandis que le bit non nul de poids plus fort est recopié à gauche
	6 >> 1

(0110 >> 1)
	3 (0011)


Exercice:
Calculer la valeur du dernier octet du sous réseau d’une adresse IP de classe C. 

ip=67 ;

masque=192 ;

	#include<stdio.h>

int main(void)
{

int ip,masque,reseau;

ip=67;

masque=192;

//calcul de la partie réseau en utilisant l'opérateur & (et logique bit à bit)

reseau=ip & masque;

printf("le sous réseau = %d",reseau);

}


A7. Les structures conditionnelles :

On appelle structure conditionnelle les instructions qui permettent de tester si une condition est vraie ou non. 

Une expression suivie d'un point-virgule est appelée instruction. Voici un exemple d'instruction : a++;

Lorsque l'on veut regrouper plusieurs instructions, on peut créer ce que l'on appelle un bloc, c'est-à-dire un ensemble d'instructions (suivies respectivement par des points-virgules) et comprises entre les accolades { et }. 

Les instructions if, while et for peuvent par exemple être suivies d'un bloc d'instructions à exécuter... 
Remarque : l’accolade ‘{‘ marque le début du traitement relatif à l’instruction if, while ou for alors que l’accolade ‘}’ met fin à cette action. Cet à dire que toutes les instructions entre ces deux accolades dépendent de l’instruction conditionnelle.

A7.1- L’instruction IF :
L'instruction if est la structure de test la plus basique, on la retrouve dans tous les langages. Elle permet d'exécuter une série d'instructions si jamais une condition est réalisée. 
La syntaxe de cette expression est la suivante : 
if (condition réalisée)
 {

   liste d'instructions;

 }

Remarques : 
La condition doit être entre des parenthèses et ne se termine pas par un point virgule.

S'il n'y a qu'une instruction, les accolades ne sont pas nécessaires... 

Il est possible de définir plusieurs conditions à remplir avec les opérateurs (&& et ||) 
Par exemple l'instruction suivante teste si les deux conditions sont vraies : 

if ((condition1)&&(condition2))

L'instruction suivante exécutera les instructions si l'une ou l'autre des deux conditions est vraie :  if ((condition1)||(condition2))

Les instructions situées dans le bloc qui suit else sont les instructions qui seront exécutées si la ou les conditions ne sont pas remplies.
if (condition réalisée)
 {

   liste d'instructions

}

else 
{


 autre série d'instructions

}

Il est possible de faire un test avec une structure beaucoup moins lourde grâce à la structure suivante : 


(condition) ? instruction si vrai : instruction si faux

	#include<stdio.h>

int main(void)

{

int x,y;

x=3;

y=(x==3)?1:0;

printf("le sous réseau = %d",y);

}
	#include<stdio.h>

int main(void)

{

int y;

int x=3;

if(x==3)

y=1;

else

y=0;

printf("le sous réseau = %d",y);

}


Dans cet exemple on présente 2 façons de coder un test if. En effet à gauche on a l’instruction : y=(x==3)?1:0;

Qui signifie que y reçoit 1 si (x==3) sinon il reçoit 0 ;
Exercice :
Que retourne le programme suivant ? ( a vérifier après exécution sur machine)
	int main(void)

{

int age,experience;

age=25;

experience=3;

if(age>27 && experience>=3)

printf("Vous avez le droit de postuler pour ce poste");

else

printf("Vous n'êtes pas autorisé !!!");

}
	int main(void)

{

int age,experience;

age=25;

experience=3;

if(age>27 || experience>=3)

printf("Vous avez le droit de postuler pour ce poste");

else

printf("Vous n'êtes pas autorisé !!!");

}


A7. 2- L’instruction SWITCH :
L'instruction switch permet de faire plusieurs tests de valeurs sur le contenu d'une même variable. Ce branchement conditionnel simplifie beaucoup le test de plusieurs valeurs d'une variable, car cette opération aurait été compliquée (mais possible) avec des if imbriqués. Sa syntaxe est la suivante : 

switch (Variable) 
{

case Valeur1 :


Liste d'instructions;


break;

case Valeur2 :


Liste d'instructions;


break;

case Valeurs... :


Liste d'instructions;


break;

default: 


Liste d'instructions;

}
Les parenthèses qui suivent le mot clé switch indiquent une expression dont la valeur est testée successivement par chacun des case. Lorsque l'expression testée est égale à une des valeurs suivant un case, la liste d'instructions qui suit celui-ci est exécutée. Le mot clé break indique la sortie de la structure conditionnelle. Le mot clé default précède la liste d'instructions qui sera exécutée si l'expression n'est jamais égale à une des valeurs. 

N'oubliez pas d'insérer des instructions break entre chaque test, ce genre d'oubli est difficile à détecter car aucune erreur n'est signalée... 
En effet, lorsque l'on omet le break, l'exécution continue dans les blocs suivants ! 
Exercice :
- Ecrire un programme qui affiche le choix d’un distributeur automatique selon les cas suivants :

1- Cafe Noir
2- The
3- Cafe au lait
4- Cappuccino
Autres valeurs : Choix non autorise
	int main(void)

{

int choix;

choix=2;

switch(choix)

{

    case 1 :

    printf("Cafe Noir");

    break;

    case 2 :

    printf("The");

    break;

    case 3 :

    printf("Cafe au lait");

    break;

    case 4 :

    printf("Cappuccino");

    break;   

    default:

    printf("Choix non autorise");

}

}


A8. Les boucles :
Les boucles sont des structures qui permettent d'exécuter plusieurs fois la même série d'instructions jusqu'à ce qu'une condition ne soit plus réalisée... 
On appelle parfois ces structures instructions répétitives ou bien itérations. 
La façon la plus commune de faire une boucle est de créer un compteur (une variable qui s'incrémente, c'est-à-dire qui augmente de 1 à chaque tour de boucle) et de faire arrêter la boucle lorsque le compteur dépasse une certaine valeur. 

A8.1 La boucle FOR :

Dans sa syntaxe, il suffit de préciser le nom de la variable qui sert de compteur (et éventuellement sa valeur de départ, la condition sur la variable pour laquelle la boucle s'arrête (basiquement une condition qui teste si la valeur du compteur dépasse une limite) et enfin une instruction qui incrémente (ou décrémente) le compteur. 

La syntaxe de cette expression est la suivante : 
for (compteur; condition; modification du compteur)

 {


liste d'instructions;

}

Par exemple :
for (i=1; i<6; i++)

 {


printf("%d", i);

 }

Cette boucle affiche 5 fois la valeur de i, c'est-à-dire 1, 2, 3, 4, 5. 
Elle commence à i=1, vérifie que i est bien inférieur à 6, etc. jusqu'à atteindre la valeur i=6, pour laquelle la condition ne sera plus réalisée, la boucle s'interrompra et le programme continuera son cours. 

Il faudra toujours vérifier que la boucle a bien une condition de sortie (i.e. le compteur s'incrémente correctement) 

Une instruction printf(); dans votre boucle est un bon moyen pour vérifier la valeur du compteur pas à pas en l'affichant ! 

Il faut bien compter le nombre de fois que l'on veut faire exécuter la boucle : 

for(i=0;i<10;i++) exécute 10 fois la boucle (i de 0 à 9) 

for(i=0;i<=10;i++) exécute 11 fois la boucle (i de 0 à 10) 

for(i=1;i<10;i++) exécute 9 fois la boucle (i de 1 à 9) 

for(i=1;i<=10;i++) exécute 10 fois la boucle (i de 1 à 10)

         Exercice :
Soit la suite numérique suivante :

U(0)=3 ;
U(n)=U(n-1)*2+1 ;

Afficher les valeurs de u(1),U(2),……U(9) ;

	#include<stdio.h>
int main(void)
{

int i,u;

u=3;

printf("i     u(i)\n");

//boucle qui permet d’afficher à la fois la valeur de I et celle de u 

    for(i=1;i<=9;i++)
    {

    u=u*2+1;

    printf("%d     %d\n",i,u);

    }
}


A8.2- L’instruction WHILE :
L'instruction while représente un autre moyen d'exécuter plusieurs fois la même série d'instructions. La syntaxe de cette expression est la suivante : 

while (condition réalisée)
{

  liste d'instructions;

}

Exercice :

Ecrire un programme qui invite l’utilisateur à saisir son code de carte guichet automatique. Si le nombre de tentatives code erroné dépasse 3 le message « carte bloquée » s’affiche. Le vrai code de compte est 1234.
	#include<stdio.h>

int main(void)

{

int i,code;

//on initialise le conteur i à la valeur 1, il s'agit en effet de la premiere tentative

i=1;

printf("Veuillez saisir votre code d'acces :\n");

scanf("%d",&code);

//on vérifie si le code est erronee et en même temps le nombre de tentative n'a pas dépassé 3

    while(code!=1234 && i<3)

    {

    printf("Code errone : Veuillez resaisir !!!\n");

    scanf("%d",&code);

    i++;

    }

//après la sortie de la boucle while on teste si cette sortie est due à i ou à code

//si c'est i qui a provoqué cette sortie ca signifie que la carte sera bloqué

if(i==3)

printf("Votre carte est bloquee, Contacter votre agence !!!");

}


A8.3- Boucle répéter :
do

{

instructions;

} 
while (expression)
La boucle do commence par exécuter les instructions pour passer ensuite au contrôle càd l’analyse de la condition while. Le programme de la carte guichet automatique peut être écrit par la boucle do comme suit :

	#include <stdio.h>

int main(void)

{

int i,code;

//on initialise le conteur i à la valeur 0, il s’incrémente à l’intérieur de la boucle do

i=0;

//on exécute les instruction d'ecriture lecture du code de la carte guichet

    do

    {

    printf("Veuillez saisir votre code!!!\n");

    scanf("%d",&code);

    i++;

    }

    while(code!=1234 && i<3);

//après la sortie de la boucle while on teste si cette sortie est due à i ou à code

//si c'est i qui a provoqué cette sortie ca signifie que la carte sera bloqué

if(i==3)

printf("Votre carte est bloquee, Contacter votre agence !!!");

}


Saut conditionnel:
Il peut être nécessaire de faire sauter à la boucle une ou plusieurs valeurs sans pour autant mettre fin à celle-ci. 

Exemple : Imaginons que l'on veuille imprimer pour x allant de 1 à 10 la valeur de 1/(x-7) ; il est évident que pour x=7 il y aura une erreur. Heureusement, grâce à l'instruction continue il est possible de traiter cette valeur à part puis de continuer la boucle ! 

	#include<stdio.h>

int main(void)

{

int i;

float inverse;

for(i=0;i<10;i++)

{

//condition une fois vérifié, on doit sauter le calcul de l'inverse

 if(i==5)

 {

  printf("Division par zero\n");

//provoque le passage au i suivant sans execution des instruction qui suivent

  continue;

 }

 inverse=100/(i-5);

//le format choisi pour l'affichage est %.0f cad qu'on garde pas les chiffres aprés la virgule

 printf("%.0f\n",inverse);

}

}


Remarque : On peut utiliser le saut conditionnel rien qu’avec une instruction IF avec un else.

Arrêt inconditionnel :
A l'inverse, il peut être voulu d'arrêter prématurément la boucle, pour une autre condition que celle précisée dans l'en-tête de la boucle. L'instruction break permet d'arrêter une boucle (for ou bien while). Il s'agit, tout comme continue, de l'associer à une structure conditionnelle, sans laquelle la boucle ne ferait jamais plus d'un tour ! 

Ci-dessous un programme devant afficher les valeurs d’un compteur de 0 à 10 mais s’arrête brusquement une fois i==5 et par conséquent on il n’affiche que les valeurs :0,1,2,3,4

#include<stdio.h>

int main(void)

{

int i;

for(i=0;i<10;i++)

{

 
if(i==5)

 {

  
printf("sortie force\n");

 
break;

 
}

 printf("valeur de : %d\n",i);

}

}

B- Les structures complexes :

Les variables, telles que nous les avons vues, ne permettent de stocker qu'une seule donnée à la fois. Or, pour de nombreuses données, comme cela est souvent le cas, des variables distinctes seraient beaucoup trop lourdes à gérer. Heureusement, le langage C propose des structures de données permettant de stocker l'ensemble de ces données dans une « variable commune ». Ainsi, pour accéder à ces valeurs il suffit de parcourir la variable de type complexe composée de « variables » de type simple. 

Le langage C propose deux types de structures : 

· Les tableaux, permettant de stocker plusieurs données de même type 

· Les structures, pouvant contenir des données hétérogènes 

B1.Les Tableaux :

On appelle tableau une variable composée de données de même type, stockée de manière ordonnée en mémoire (les unes à la suite des autres). 

Un tableau est donc une suite de cases (espace mémoire) de même taille. La taille de chacune des cases est conditionnée par le type de donnée que le tableau contient. 
Les éléments du tableau peuvent être : 

des données de type simple : int, char, float, long, double... 
(la taille d'une case du tableau est alors le nombre d'octets sur lequel la donnée est codée)
· des pointeurs  

· des tableaux 

· des structures 

Voici donc une manière de représenter un tableau : 

	donnée
	donnée
	donnée
	...
	donnée
	donnée
	donnée


Lorsque le tableau est composé de données de type simple, on parle de tableau monodimensionnel (ou vecteur). 

Lorsque celui-ci contient lui-même d'autres tableaux on parle alors de tableaux multidimensionnels (aussi matrice ou table). 

1-Tableaux à une seule dimension :

Un tableau unidimensionnel est un tableau qui contient des éléments. Un tableau unidimensionnel est donc une suite de « cases » de même taille contenant des éléments d'un type donné. 
Un tableau contenant des entiers peut se représenter de la façon suivante : 
	int
	int
	int
	...
	int
	int
	int


En langage C, la syntaxe de la définition d'un tableau unidimensionnel est la suivante : 

      type Nom_du_tableau [Nombre d'éléments]

exemple : int age[5] ; //tableau qui contient 5 éléments age de type entier
type définit le type d'élément que contient le tableau (rappel : un tableau en langage C est composé uniquement d'éléments de même type), c'est-à-dire qu'il définit la taille d'une case du tableau en mémoire 
Nom_du_tableau est le nom que l'on décide de donner au tableau, le nom du tableau suit les mêmes règles qu'un nom de variable. 
Le nombre d'éléments est un nombre entier qui détermine le nombre de cases que le tableau doit comporter. 

Voici par exemple la définition d'un tableau qui doit contenir 8 éléments de type char : 

char Tableau [8]

a-Calcul de la taille du Tableau :

Etant donné qu'un tableau est composé d'un nombre fixé d'éléments d'un type donné, la taille d'un tableau est déterminée dès sa définition. 

Pour connaître la taille d'un tableau, c'est-à-dire déterminer le nombre d'octets que celui-ci occupe en mémoire, il y a deux possibilités : 

Calculer manuellement la taille du tableau : il suffit de multiplier la taille du type d'élément par le nombre d'éléments qui composent le tableau 

Utiliser l'opérateur sizeof() : l'opérateur sizeof() permet de retourner directement la taille de l'élément qui lui est passé en argument, ainsi en lui passant un tableau comme opérande, sizeof() est capable de vous retourner directement la taille de celui-ci.
Exercice : calculer la taille d’un tableau notes[5] de type entier et celle du tableau groupe[5] de type caractère.
	#include <stdio.h>

int main(void)

{

int notes[5];

char groupes[5];

//déclaration de deux variable pour calculer les tailles des 2 tableaux

int taille_notes;

int taille_groupes;

//fonction sizeof qui permet de calculer l'occupation memoir du tableau

taille_notes=sizeof(notes);

taille_groupes=sizeof(groupes);

//affichage de la taille du tableau des notes

printf("la taille du tableau des notes = %d\n",taille_notes);
//affichage de la taille du tableau des groupes

printf("la taille du tableau des groupes = %d",taille_groupes);

}


- Voici différents exemples de tableaux, et leurs tailles respectives : 

	Définition du tableau
	Taille du tableau (en octets)

	char Tableau1[12]
	1 * 12 = 12

	int Tableau2[10]
	2 * 10 = 20

	float Tableau3[8]
	4 * 8 = 32

	double Tableau4[15]
	8 * 15 = 120


b-Accéder aux éléments
Pour accéder à un élément du tableau, le nom que l'on a donné à celui-ci ne suffit pas car il comporte plusieurs éléments. Ainsi, on définit un nombre appelé indice qui, combiné avec le nom du tableau, permet de décrire exactement chaque élément. 

Pour accéder à un élément du tableau, il suffit donc de donner le nom du tableau, suivi de l'indice de l'élément entre crochets : 

Nom_du_tableau[indice]

L'indice du premier élément du tableau est 0 

Un indice est toujours positif 

L'indice du dernier élément du tableau est égal au nombre d'éléments - 1 

Ainsi, on accédera au 5ème élément du tableau en écrivant : 

 Nom_du_tableau[4]
Un élément du tableau (repéré par le nom du tableau et son indice) peut être manipulé exactement comme une variable, on peut donc effectuer des opérations avec (ou sur) des éléments de tableau. 

Définissons un tableau de 10 entiers : 

 int ntic[10];

Pour affecter la valeur 6 au huitième élément on écrira : 

 ntic[7] = 6;

Pour affecter au 10ème élément le résultat de l'addition des éléments 1 et 2, on écrira : 

 ntic[9] = ntic[0] + ntic[1];

Lorsque l'on définit un tableau, les valeurs des éléments qu'il contient ne sont pas définies, il faut donc les initialiser, c'est-à-dire leur affecter une valeur. 
Une méthode rustique consiste à affecter des valeurs aux éléments un par un : 

       notes[0] = notes[1] = notes[2] = 0;
Une manière plus élégante consiste à utiliser le fait que pour passer d'un élément du tableau à l'élément suivant il suffit d'incrémenter son indice. Il est donc possible d'utiliser une boucle qui va permettre d'initialiser successivement chacun des éléments grâce à un compteur qui servira d'indice : 

int notes[10];

int i;

for (i= 0; i <= 9; i++) 

{

notes[i] = 0;

}

Cette méthode, aussi utile soit elle, n'a d'intérêt que lorsque les éléments du tableau doivent être initialisés à une valeur unique ou une valeur logique (proportionnelle à l'indice par exemple). Pour initialiser un tableau avec des valeurs spécifiques, il est possible d'initialiser le tableau à la définition en plaçant entre accolades les valeurs, séparées par des virgules : 


 int notes[10] = {1, 2, 6, 5, 2, 1, 9, 8, 1, 5};

Le nombre de valeurs entre accolades ne doit pas être supérieur au nombre d'éléments du tableau 
Exercice :

Remplir les cases paires d’un tableau salaires [8] par des zéro et les cases impaires par 
	#include<stdio.h>

int main(void)

{

int salaires[8];

int i;

    for(i=0;i<8;i++)

    {

//si le i est paire alors on affecte 0 au tableau salaire

    if(i%2==0)

    salaires[i]=0;

    else

    salaires[i]=1;

//on affiche les éléments du tableau salaire

    printf("%d",salaires[i]);

    }

}


2-Les tableaux multidimensionnels :

Les tableaux multidimensionnels sont des tableaux qui contiennent des tableaux. 

Par exemple le tableau bidimensionnel (3 lignes, 4 colonnes) suivant, est en fait un tableau comportant 3 éléments, chacun d'entre eux étant un tableau de 4 éléments : 

	 

	 

	 

	 


	 

	 

	 

	 


	 

	 

	 

	 



	
	est stocké en mémoire de la manière suivante :
	 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




Un tableau multidimensionnel se définit de la manière suivante : 

 type Nom_du_tableau [a1][a2][a3] ... [aN]

Chaque élément entre crochets désigne le nombre d'éléments dans chaque dimension 

Le nombre de dimensions n'est pas limité 

Un tableau d'entiers positifs à deux dimensions (3 lignes, 4 colonnes) se définira avec la syntaxe suivante : 

 int Tableau [3][4]

On peut représenter un tel tableau de la manière suivante : 

	Tableau[0][0]
	Tableau[0][1]
	Tableau[0][2]
	Tableau[0][3]

	Tableau[1][0]
	Tableau[1][1]
	Tableau[1][2]
	Tableau[1][3]

	Tableau[2][0]
	Tableau[2][1]
	Tableau[2][2]
	Tableau[2][3]


L'initialisation d'un tableau multidimensionnel se fait à peu près de la même façon que pour les tableaux unidimensionnels. Il y a donc plusieurs façons d'initialiser un tableau multidimensionnel : 

- Initialisation individuelle de chaque élément : 

Nom_du_tableau [0][0] = 2;

Nom_du_tableau [0][1] = 3;

- Initialisation grâce à des boucles : 
Il faut faire des boucles imbriquées correspondant chacune à un indice d'une dimension. Par exemple les éléments de Tableau[3][4] pourront être initialisés à 0 par les - --- ------ instructions suivantes : 

int i,j;

for (i=0; i<=2; i++)

{


for (j=0; j<=3; j++)
{



Tableau[i][j] = 0;


}

}
Exercice :
Ecrire un programme qui permet d’afficher la configuration suivante sur écran :

*

**

***

**** 

*****

	#include<stdio.h>

int main()

{

    int i,j;

//i parcour les lignes des étoiles

for(i=1;i<=5;i++)

{

    //j parcour les positions d'affichage des étoiles sur une ligne i

    for(j=1;j<=i;j++)

    printf("*");

    //saut de ligne aprés sortie de la boucle j

    printf("\n");

}

}


B2.. Les structures :
Un tableau permet de regrouper des éléments de même type, c'est-à-dire codés sur le même nombre de bits et de la même façon. Toutefois, il est généralement utile de pouvoir rassembler des éléments de type différent tels que des entiers et des chaînes de caractères. 

Les structures permettent de remédier à cette lacune des tableaux, en regroupant des objets (des variables) au sein d'une entité repérée par un seul nom de variable. 
Les objets contenus dans la structure sont appelés champs de la structure.

Lors de la déclaration de la structure, on indique les champs de la structure, c'est-à-dire le type et le nom des variables qui la composent : 
struct Nom_Structure 

{

type_champ1 Nom_Champ1;


type_champ2 Nom_Champ2;


type_champ3 Nom_Champ3;


...

};

La dernière accolade doit être suivie d'un point-virgule ! 
Le nom des champs répond aux critères des noms de variable 

Deux champs ne peuvent avoir le même nom 

Les données peuvent être de n'importe quel type hormis le type de la structure dans laquelle elles se trouvent 

Ainsi, la structure suivante est correcte : 

struct MaStructure {


int age;



char nom[12];


float MoyenneScolaire;


struct AutreStructure StructBis;

/* en considérant que la structure AutreStructure est définie */

};

Par contre la structure suivante est incorrecte :

struct MaStructure {


int age;


char age;


struct MaStructure StructBis;

};
Il y a deux raisons à cela : 

Le nom de variable Age n'est pas unique 

Le type de donnée struct MaStructure n'est pas autorisé 

La déclaration d'une structure ne fait que donner l'allure de la structure, c'est-à-dire en quelque sorte une définition d'un type de variable complexe. La déclaration ne réserve donc pas d'espace mémoire pour une variable structurée (variable de type structure), il faut donc définir une (ou plusieurs) variable(s) structurée(s) après avoir déclaré la structure...
La définition d'une variable structurée est une opération qui consiste à créer une variable ayant comme type celui d'une structure que l'on a précédemment déclarée, c'est-à-dire la nommer et lui réserver un emplacement en mémoire. 
La définition d'une variable structurée se fait comme suit : 

struct Nom_Structure Nom_Variable_Structuree;

Nom_Structure représente le nom d'une structure que l'on aura préalablement déclarée. 
Nom_Variable_Structuree est le nom que l'on donne à la variable structurée. 

Il va de soi que, comme dans le cas des variables on peut définir plusieurs variables structurées en les séparant avec des virgules : 

struct Nom_Structure Nom1, Nom2, Nom3, ...;

Soit la structure stagiaire : 
struct stagiaire

{


int age;


char groupe ;

};
On peut définir plusieurs variables structurées : 

struct stagiaire mohamed, ali, kamal;

Chaque variable de type structure possède des champs repérés avec des noms uniques. Toutefois le nom des champs ne suffit pas pour y accéder étant donné qu'ils n'ont de contexte qu'au sein de la variable structurée... 
Pour accéder aux champs d'une structure on utilise l'opérateur de champ (un simple point) placé entre le nom de la variable structurée que l'on a défini et le nom du champ : 

Nom_Variable.Nom_Champ;

Ainsi, pour affecter des valeurs à la variable mohamed (variable de type struct stagiaire définie précédemment), on pourra écrire : 

mohamed.age = 18;

mohamed.groupe = 'M'; 
-Tableau de structures :

Etant donné qu'une structure est composée d'éléments de taille fixe, il est possible de créer un tableau ne contenant que des éléments du type d'une structure donnée. Il suffit de créer un tableau dont le type est celui de la structure et de le repérer par un nom de variable : 

struct Nom_Structure Nom_Tableau[Nb_Elements];

Chaque élément du tableau représente alors une structure du type que l'on a défini... 
Le tableau suivant (nommé Repertoire) pourra par exemple contenir 8 variables structurées de type struct stagiaire : 

struct stagiaire Repertoire[8];

De la même façon, il est possible de manipuler des structures dans les fonctions. 


Exercice :

Ecrire un programme qui permet de définir une structure voiture avec 2 propriétés de type int (modele et prix).
	#include<stdio.h>

int main()

{

    struct voiture

    {

     int prix;

     int modele;

    };

voiture fiat,renaut;

fiat.prix=140000;

fiat.modele=2002; 

renaut.prix=200000;

renaut.modele=2004;

printf("la voiture fiat modele   %d coute %d dh\n",fiat.modele,fiat.prix);

printf("la voiture renaut modele %d coute %d dh\n",renaut.modele,renaut.prix);

}


b- Les Chaînes de caractères :
Une chaîne de caractères (appelée string en anglais) est une suite de caractères, c'est-à-dire un ensemble de symboles faisant partie du jeu de caractères, défini par le code ASCII. 

En langage C, une chaîne de caractères est un tableau, comportant plusieurs données de type char, dont le dernier élément est le caractère nul '\0', c'est-à-dire le premier caractère du code ASCII (dont la valeur est 0). 
Ce caractère est un caractère de contrôle (donc non affichable) qui permet d'indiquer une fin de chaîne de caractères. Ainsi une chaîne composée de n éléments sera en fait un tableau de n+1 éléments de type char. 
On peut par exemple représenter la chaîne « Bonjour » de la manière suivante : 

	B
	o
	n
	j
	o
	u
	r
	\0


Pour définir une chaîne de caractères en langage C, il suffit de définir un tableau de caractères. Le nombre maximum de caractères que comportera la chaîne sera égal au nombre d'éléments du tableau moins un (réservé au caractère de fin de chaîne).

 char Nom_du_tableau[Nombre_d_elements]

Le nombre d'éléments que comporte le tableau définit la taille maximale de la chaîne, on peut toutefois utiliser partiellement cet espace en insérant le caractère de fin de chaîne à l'emplacement désiré dans le tableau. 

Astuce ! En définissant le tableau de la manière suivante, vous mettez en évidence le nombre de caractères maximal de la chaîne : 

 char Nom_du_tableau[Nombre_d_elements + 1]
Par exemple : 

 char Chaine[50 + 1]

Comme généralement en langage C, il faut initialiser votre chaîne de caractères, c'est-à-dire remplir les cases du tableau avec des caractères, sachant que celui-ci devra obligatoirement contenir le caractère de fin de chaîne '\0'. 
Il y a deux façons de procéder : 

remplir manuellement le tableau case par case 

utiliser les fonctions de manipulation de chaînes fournies dans les librairies standard 

Voici un exemple d'initialisation manuelle de chaîne de caractères : 

#include <stdio.h>

int main(void)

{


char Chaine[20+1];


Chaine[0]= 'B';


Chaine[1]= 'o';


Chaine[2]= 'n'; 

Chaine[3]= 'j'; 

Chaine[4]= 'o';


Chaine[5]= 'u';


Chaine[6]= 'r';


Chaine[7]= '\0';

}

Voici une autre façon (plus simple) d'initialiser une chaîne de caractères : 

#include <stdio.h>

int main(void)
{


char Chaine[20+1]={ 'B', 'o', 'n', 'j', 'o', 'u', 'r', '\0' };

}
Exercice :

Ecrire un programme qui demande à l’utilisateur de saisir son nom et qui affiche ensuite le nombre de caractère ainsi que l’affichage dans le sens inverse de la chaîne de caractères saisis

Par exemple :

Saisir prénom :

Mohamed

Nb de caractères : 7

demahom

	#include<stdio.h>

int main()

{

    int i,nb;

    char nom[20];

    printf("saisir prenom\n");

    scanf("%s",nom);

    nb=0;

    //boucle qui calcul le nombre d'element de la chaine de caracteres saisie

    while(nom[nb]!='\0')

    {

        nb++;

    }

printf("\nNb d'elements : %d\n",nb);

//Boucle qui affiche les caractéres dans le sens inverse

for(i=nb-1;i>=0;i--)

printf("%c",nom[i]);

}


C-Les Fonctions :

On appelle fonction un sous-programme qui permet d'effectuer un ensemble d'instructions par simple appel de la fonction dans le corps du programme principal. Les fonctions permettent d'exécuter dans plusieurs parties du programme une série d'instructions, cela permet une simplicité du code et donc une taille de programme minimale. 

Avant d'être utilisée, une fonction doit être définie car pour l'appeler dans le corps du programme il faut que le compilateur la connaisse, c'est-à-dire qu'il connaisse son nom, ses arguments et les instructions qu'elle contient. La définition d'une fonction s'appelle « déclaration ». La déclaration d'une fonction se fait selon la syntaxe suivante : 
type_de_donnee Nom_De_La_Fonction(type1 argument1, type2 argument2, ...) 

{
liste d'instructions
}

Remarques : 

type_de_donnee représente le type de valeur que la fonction est sensée retourner (char, int, float...) 

Si la fonction ne renvoie aucune valeur, on la fait alors précéder du mot-clé void 

Le nom de la fonction suit les mêmes règles que les noms de variables : 

le nom doit commencer par une lettre 

un nom de fonction peut comporter des lettres, des chiffres et les caractères _ et & (les espaces ne sont pas autorisés !) 

Il ne faut pas oublier de refermer les accolades 

Une fois cette étape franchie, votre fonction ne s'exécutera pas tant que l'on ne fait pas appel à elle quelque part dans la page ! 
1-Appel de la Fonction :

Pour exécuter une fonction, il suffit de faire appel à elle en écrivant son nom suivi d'une parenthèse ouverte (éventuellement des arguments) puis d'une parenthèse fermée : 

Nom_De_La_Fonction();

Remarques : 

le point-virgule signifie la fin d'une instruction et permet au navigateur de distinguer les différents blocs d'instructions.
Si jamais vous avez défini des arguments dans la déclaration de la fonction, il faudra veiller à les inclure lors de l'appel de la fonction (le même nombre d'arguments séparés par des virgules !) 

Nom_De_La_Fonction(argument1, argument2);

Exemple 

#include <stdio.h>

//déclaration de la fonction somme à deux argument et qui retourne un entier

int somme(int x,int y)

{

    return (x+y);

}

int main(void)

{

    int a,b,c;

    a=3;

    b=2;

    //appel de la fonction somme avec comme arguments a et b

    c=somme(a,b);

    printf("la somme de %d et %d = %d",a,b,c);

}
2-Prototype d’une fonction :

Le prototype d'une fonction est une description d'une fonction. On place donc le prototype en début de programme (avant la fonction principale main()). 

Ce prototype permet de décrire juste le modèle ou la structure globale de la fonction. 

Cette description permet au compilateur de « vérifier » la validité de la fonction à chaque fois qu'il la rencontre dans le programme, en lui indiquant : 

Le type de valeur renvoyée par la fonction 

Le nom de la fonction 

Les types d'arguments 

Contrairement à la définition de la fonction, le prototype n'est pas suivi du corps de la fonction (contenant les instructions à exécuter), et ne comprend pas le nom des paramètres (seulement leur type). 
Un prototype de fonction ressemble donc à ceci : 

Type_de_donnee_renvoyee Nom_De_La_Fonction(type_argument1, type_argument2, ...);

Le prototype est une instruction, il est donc suivi d'un point-virgule ! 

Remarque :

Le programme précèdent peut s’écrire en utilisant le prototype de la fonction somme :

#include <stdio.h>

//déclaration du prototype de la fonction somme qui a deux arguments de type entier et 
//retourne un entier

int somme(int,int);

int main(void)

{

    int a,b,c;

    a=3;

    b=2;

    //appel de la fonction somme avec comme arguments a et b

    c=somme(a,b);

    printf("la somme de %d et %d = %d",a,b,c);

}

//la déclaration de la fonction somme

int somme(int x,int y)
{

    return (x+y);

}

Il est possible de passer des arguments à une fonction, c'est-à-dire lui fournir une valeur ou le nom d'une variable afin que la fonction puisse effectuer des opérations sur ces arguments ou bien grâce à ces arguments. 
Le passage d'arguments à une fonction se fait au moyen d'une liste d'arguments (séparés par des virgules) entre parenthèses suivant immédiatement le nom de la fonction.

La fonction peut renvoyer une valeur (et donc se terminer) grâce au mot-clé return. Lorsque l'instruction return est rencontrée, la fonction évalue la valeur qui la suit, puis la renvoie au programme appelant (programme à partir duquel la fonction a été appelée). 

Une fonction peut contenir plusieurs instructions return, ce sera toutefois la première instruction return rencontrée qui provoquera la fin de la fonction et le renvoi de la valeur qui la suit. 

La syntaxe de l'instruction return est simple : 

return (valeur_ou_variable);

Le type de valeur retourné doit correspondre à celui qui a été précisé dans la définition (et le prototype). 
Exercice :

Ecrire un programme qui permet de calculer u(n) une suite numérique définie comme suit :
U(0)=2 

U(n)=2*u(n-1)-1

	#include<stdio.h>

int suite(int n)

{

    int i,u;

    u=2;

    for(i=1;i<=n;i++)

    u=2*u-1;

    return u;

}

int main()

{

    int x;

    printf("saisir la valeur de n\n");

    scanf("%d",&x);

    printf("La valeur de u(%d)=%d\n",x,suite(x));

}


D-Les procédures :

Le langage C ne comporte pas à strictement parler le concept de procédure. Cependant, les fonctions pouvant réaliser sans aucune restriction tout effet de bord qu'elles désirent, le programmeur peut réaliser une procédure à l'aide d'une fonction qui ne rendra aucune valeur. Pour exprimer l'idée de << aucune valeur >>, on utilise le mot-clé void. Une procédure sera donc implémentée sous la forme d'une fonction retournant void et dont la partie liste-d'instructions ne comportera pas d'instruction return.
Exemple :
#include <stdio.h>

//déclaration de la procédure imprimer à un seul argument et qui ne retourne rien

void imprimer(int x)

{

    printf("%d",x);

}

int main(void)

{

    int a;

    a=3;

//appel de la procédure imprimer()

  imprimer(a);

}
[image: image5.png]



PAGE  
1

