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Hein ? Pourquoi mon programme renverrait-il le nombre 0 ?

En fait, chaque programme une fois terminé renvoie une valeur, par exemple pour dire que tout s’est bien passé (0 = tout s'est bien
passé, n'importe quelle autre valeur = erreur ). La plupart du temps, cette valeur n’est pas vraiment utilisée, mais il faut quand même
en renvoyer une. 
Votre programme aurait marché sans le return 0, mais on va dire que c’est plus propre et plus sérieux de le mettre, donc on le met  

Et voilà ! On vient de détailler un peu le fonctionnement du code minimal. 

Certes, on n’a pas vraiment tout vu en profondeur, et vous devez avoir quelques questions en suspens. Soyez rassurés : toutes vos
questions trouveront une réponse petit à petit. Je ne peux pas tout vous divulguer d’un coup, sinon c’est l’embrouille assurée  

D’ailleurs, en parlant d’embrouille, ça va vous suivez toujours ?  

Si tel n’est pas le cas, rien ne presse. Ne vous forcez pas à lire la suite. Faites une pause et relisez ce début de chapitre à tête reposée.
Tout ce que je viens de vous apprendre est fondamental, surtout si vous voulez être sûrs de pouvoir suivre après  

Tenez, d'ailleurs comme je suis de bonne humeur je vous fais un schéma qui récapitule le vocabulaire qu'on vient d'apprendre  

 

Le vocabulaire du programme minimal

Testons notre programme 

Tester devrait aller vite. Tout ce que vous avez à faire c’est compiler le projet, puis l’exécuter (cliquez sur "Compiler & Exécuter" sous
Dev). 
Si vous ne l’avez pas encore fait, on vous demandera d’enregistrer les fichiers. Faites-le. 

Après un temps d’attente insupportable (la compilation  ), votre premier programme va apparaître sous vos yeux totalement envahis

de bonheur  

Commentaires:


 // commentaire (en une seule ligne)


 /* commentaire


 sur plusieurs ligne */

printf:


 sert à afficher un message à l’écran


 
 printf(“texte”);


 
 \n: retour à la ligne


 
 \t: tabulation

scanf:


 sert à récupérer une saisie de l’utilisateur


 
 scanf(“type_de_variable_attendu”, variable);


 
 Type de variable: %ld (nb entiers) ou %lf (nb décimaux)


 
 Variable: nom de la variable, précédé de ‘&’
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Types de variables:
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Par exemple, il y a les nombres entiers positifs : 

45
398
7650

Mais il y a aussi des nombres décimaux, c'est-à-dire des nombres à virgules : 

75,909
1,7741
9810,7

En plus de ça, il y a aussi des nombres entiers négatifs : 

-87
-916

... Et des nombres négatifs décimaux ! 

-76,9
-100,11

Votre pauvre ordinateur a besoin d'aide ! Lorsque vous lui demandez de stocker un nombre, vous devez dire de quel type il est. Ce n'est
pas vraiment qu'il ne soit pas capable de le reconnaître tout seul, mais... Ca l'aide beaucoup à s'organiser, et à faire en sorte de ne pas
prendre trop de mémoire pour rien. 

Lorsque vous créez une variable, vous allez donc devoir indiquer son type. 
Voici les principaux types de variables existant en langage C (il y en aura un autre qui fera son apparition en C++) : 

Nom du type Nombres stockables

char -128 à 127

int -2 147 483 648 à 2 147 483 647

long -2 147 483 648 à 2 147 483 647

float -3.4 x 10 puissance 38 à 3.4 x 10 puissance 38

double -1.7 x 10 puissance 308 à 1.7 x 10 puissance 308

(Je suis loin d'avoir mis tous les types, mais j'ai conservé les principaux  ) 

Les 3 premiers types permettent de stocker des nombres entiers (1, 2, 3, 4...) 
Les 2 derniers permettent de stocker des nombres décimaux (13.8, 16.911...) 

Les types float et double permettent de stocker des nombres décimaux extrêmement grands. 
Si vous ne connaissez pas les puissances de 10, dites-vous par exemple que le type double permet de stocker le nombre 1 suivi
de 308 zéros derrière ! 
C'est-à-dire : 10000000000000000000000000000000000000000000000000000..... (je ne vais quand même pas écrire 308 zéros
pour vous  )

Vous remarquerez qu'int et un long ont l'air identiques. Avant ce n'était pas le cas (un int était plus petit qu'un long), mais
aujourd'hui les mémoires ont évolué et on a assez de place pour stocker des grands nombres, donc on se moque un peu de la
différence entre un int et un long. Le langage C "conserve" tous ces types pour des raisons de compatibilité, même si certains
sont un peu de trop. 
En pratique, j'utilise principalement char, long et double. 

Vous verrez que la plupart du temps on manipule des nombres entiers (tant mieux, parce que c'est plus facile à utiliser  ) 

Déclaration des variables (à faire au début de la fonction)


 type NomDeLaVariable;


 type variable1, variable2, variable3;
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Attention avec les nombres décimaux ! Votre ordinateur ne connaît pas la virgule, il utilise le point. Vous ne devez donc
pas écrire 54,9 mais plutôt 54.9 !

Ce n'est pas tout ! Pour les types stockant des entiers (char, int, long...), il existe d'autres types dits "unsigned" (non signés) qui eux ne
peuvent stocker que des nombres positifs. Pour les utiliser, il suffit d'écrire le mot "unsigned" devant le type : 

unsigned char 0 à 255

unsigned int 0 à 4 294 967 295

unsigned long 0 à 4 294 967 295

Comme vous le voyez, les unsigned sont des types qui ont le défaut de ne pas pouvoir stocker de nombre négatifs, mais qui ont
l'avantage de pouvoir stocker des nombres 2 fois plus grands (char s'arrête à 128, tandis que unsigned char s'arrête à 255 par exemple). 

Pourquoi avoir créé 3 types pour les nombres entiers ? Un seul type aurait été suffisant non ?

Oui, mais on a créé plusieurs types à l'origine pour économiser de la mémoire. Ainsi, quand on dit à l'ordinateur qu'on a besoin d'une
variable de type "char", on prend moins d'espace en mémoire que si on avait demandé une variable de type "long". 

Toutefois, c'était utile surtout à l'époque où la mémoire était limitée. Aujourd'hui, nos ordinateurs ont largement assez de mémoire vive
pour que ça ne soit plus vraiment un problème. Il ne sera donc pas utile de se prendre la tête pendant des heures sur le choix d'un type.
Si vous ne savez pas si votre variable risque de prendre une grosse valeur, mettez long. 
Et je dis ça sérieusement. Ne vous prenez pas trop la tête sur le choix d’un type pour le moment  

En résumé, on fera surtout la distinction entre nombres entiers et décimaux : 

Pour un nombre entier, on utilisera le plus souvent long.
Pour un nombre décimal, on utilisera généralement double.

Déclarer une variable 

On y arrive. Maintenant, créez un nouveau projet console que vous appellerez "variables". 
On va voir comment déclarer une variable, c'est-à-dire demander à l'ordinateur la permission d'utiliser un peu de mémoire. 

Une déclaration de variable, c'est très simple maintenant que vous savez tout ce qu'il faut  

Il suffit d'indiquer dans l'ordre : 

. 1 Le type de la variable que l'on veut créer

. 2 Tapez espace

. 3 Indiquez le nom que vous voulez donner à la variable

. 4 Et enfin n'oubliez pas le point-virgule 

Par exemple, si je veux créer ma variable nombreDeVies de type long, je dois taper la ligne suivante : 

Code : C

long nombreDeVies;

Et c'est tout !  

Quelques autres exemples stupides pour la forme : 

Code : C

long noteDeMaths;

double sommeArgentRecue; 

unsigned long nombreDeZerosEnTrainDeLireUnNomDeVariableUnPeuLong;

Affectation de valeurs aux variables


 NomDeLaVariable = 5;

On peut déclarer une variable et lui affecter une valeur en même temps:


 long variable1 = 1;

Afficher contenu d’une variable

303/10/Monday 21h34Apprenez à programmer en C / C++ ! - Le Site du Zéro

Page 47 sur 377http://www.siteduzero.com/tuto-29-8-0-apprenez-a-programmer-en-c-c.html

Ici, la variable nombreDeVies est déclarée et elle prend tout de suite la valeur 5. 
L'avantage, c'est que vous êtes sûrs après que cette variable contient une valeur correcte, et pas du n'importe quoi  

Les constantes 

Il arrive parfois que l'on ait besoin d'utiliser une variable dont on voudrait qu'elle garde la même valeur pendant toute la durée du
programme. C'est-à-dire qu'une fois déclarée, vous voudriez que votre variable conserve sa valeur et que personne n'ait le droit de
changer ce qu'elle contient. 

Ces variables particulières sont appelées constantes, justement parce que leur valeur reste constante. 

Pour déclarer une constante, c'est en fait très simple : il faut utiliser le mot "const" juste devant le type quand vous déclarez votre
variable. 
Par ailleurs, il faut obligatoirement lui donner une valeur au moment de sa déclaration comme on vient d'apprendre à le faire. Après, il
sera trop tard : vous ne pourrez plus changer la valeur de la constante. 

Exemple de déclaration de constante : 

Code : C

const long NOMBRE_DE_VIES_INITIALES = 5;

Ce n'est pas une obligation, mais par convention on écrit les noms des constantes entièrement en majuscules comme je
viens de le faire là. Cela nous permet ainsi de distinguer facilement les constantes des variables. Notez qu'on utilise
l'underscore _ à la place de l'espace.

A part ça, une constante s'utilise comme une variable normale, vous pouvez afficher sa valeur si vous le désirez. 
La seule chose qui change, c'est que si vous essayez de modifier la valeur de la constante plus loin dans le programme, le compilateur
vous indiquera qu'il y a une erreur avec cette constante. 

Les erreurs de compilation sont affichées en bas de l'écran, dans ce que j'appelle la "zone de la mort", vous vous souvenez ?  

Dans un tel cas, le compilateur vous afficherait un mot doux du genre : [Warning] assignment of read-only variable '
NOMBRE_DE_VIES_INITIALES' (traduction : "mais t'es vraiment idiot, pourquoi t'essaies de modifier la valeur d'une constante ?  " ) 

Afficher le contenu d'une variable

On sait afficher du texte à l'écran avec la fonction printf. 
Maintenant, on va voir comment afficher la valeur d'une variable avec cette même fonction. 

On utilise en fait printf de la même manière, sauf que l'on rajoute un symbole spécial à l'endroit où on veut afficher la valeur de la
variable. 
Par exemple : 

Code : C

printf("Il vous reste %ld vies");

Ce "symbole spécial" dont je viens de vous parler est en fait un % suivi des lettres "ld". Ces lettres permettent d'indiquer ce que l'on doit
afficher. "ld" signifie que c'est un nombre entier. 
Il existe plusieurs autres possibilités, mais pour des raisons de simplicité on va se contenter de retenir ces deux-là : 

Symbole Signification

%ld Nombre entier (ex. : 4)

%lf Nombre décimal (ex. : 5.18)

Je vous parlerai des autres symboles en temps voulu. Pour le moment, sachez que si vous voulez afficher une variable entière (char, int,
long...), vous devez utiliser %ld, et pour un nombre décimal (float, double), vous utiliserez %lf. 

On a presque fini. On a indiqué qu'à un endroit précis on voulait afficher un nombre entier, mais on n'a pas précisé lequel ! Il faut donc
indiquer à la fonction printf quelle est la variable dont on veut afficher la valeur. 
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Constante


 const type variable = 5;

Symboles mathématiques
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Pour étudier les conditions "if... else", nous allons suivre le plan suivant : 

. I Quelques symboles à connaître avant de commencer 

. II Le test if

. III Le test else

. IV Le test "else if"

. V Plusieurs conditions à la fois 

. VI Quelques erreurs courantes à éviter

Avant de voir comment on écrit une condition de type "if... else" en C, il faut donc que vous connaissiez 2-3 symboles de base. Ces
symboles sont indispensables pour réaliser des conditions. 

Quelques symboles à connaître 

Voici un petit tableau de symboles du langage C à connaître par coeur  

Symbole Signification

== Est égal à

> Est supérieur à

< Est inférieur à

>= Est supérieur ou égal à

<= Est inférieur ou égal à

!= Est différent de

Faites très attention, il y a bien 2 symboles "==" pour tester l'égalité. Une erreur courante que font les débutants et de ne
mettre qu'un symbole =, ce qui n'a pas la même signification en C. Je vous en reparlerai un peu plus bas.

Un if simple 

Attaquons maintenant sans plus tarder  

Nous allons faire un test simple, qui va dire à l'ordinateur : 

Citation : Test simple

SI la variable vaut ça 
ALORS fais ceci

En anglais, le mot "si" se traduit par "if". C'est celui qu'on utilise en langage C pour introduire une condition. 
Ecrivez donc un if. Ouvrez ensuite des parenthèses : à l'intérieur de ces parenthèses vous devrez écrire votre condition. 

Ensuite, ouvrez une accolade { et fermez-la un peu plus loin }. Tout ce qui se trouve à l'intérieur des accolades sera exécuté uniquement
si la condition est vérifiée. 

Cela nous donne donc à écrire : 

Code : C

if (/* Votre condition */)

{

  // Instructions à exécuter si la condition est vraie

}

A la place de mon commentaire "Votre condition", on va écrire une condition pour tester une variable. 
Par exemple, on pourrait tester une variable "age" qui contient votre âge. Tenez pour s'entraîner, on va tester si vous êtes majeur, c'est-
à-dire si votre âge est supérieur ou égal à 18 : 

Code : C

Boucles:

while
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genre à se plaindre vous savez, il fait ce qu'on lui dit de faire  

Et c'est là qu'on retrouve... des conditions ! 
Quand on crée une boucle, on indique toujours une condition. Cette condition signifiera "Répète la boucle tant que cette condition est
vraie.". 

Il y a plusieurs manières de s'y prendre comme je vous l'ai dit. Voyons voir sans plus tarder comment on réalise une boucle de type while
en C 

La boucle while

Voici comment on construit une boucle while : 

Code : C

while (/* Condition */)

{

    // Instructions à répéter

}

C'est aussi simple que cela  

While signifie "Tant que". On dit donc à l'ordinateur "Tant que la condition est vraie : répète les instructions entre accolades". 

Je vous propose de faire un test simple : on va demander à l'utilisateur de taper le nombre 47. Tant qu'il n'a pas tapé le nombre 47, on
recommence à lui demander le nombre. Le programme ne pourra s'arrêter que si l'utilisateur tape le nombre 47 (je sais je sais, je suis
diabolique  ) : 

Code : C

long nombreEntre = 0;

while (nombreEntre != 47)

{

    printf("Tapez le nombre 47 ! ");

    scanf("%ld", &nombreEntre);

}

Voici maintenant le test que j'ai fait. Notez que j'ai fait exprès de me planter 2-3 fois avant de taper le bon nombre  

Code : Console

Tapez le nombre 47 ! 10 

Tapez le nombre 47 ! 27 

Tapez le nombre 47 ! 40 

Tapez le nombre 47 ! 47

Le programme s'est arrêté après avoir tapé le nombre 47. 
Cette boucle while se répète donc tant que l'utilisateur n'a pas tapé 47, c'est assez simple. 

Maintenant, essayons de faire quelque chose d'un peu plus intéressant : on veut que notre boucle se répète un certain nombre de fois. 
On va pour cela créer une variable "compteur" qui vaudra 0 au début du programme et que l'on va incrémenter au fur et à mesure. Vous
vous souvenez de l'incrémentation ? Ca consiste à ajouter 1 à la variable en faisant "variable++;". 

Regardez attentivement ce bout de code et, surtout, essayez de le comprendre : 

Code : C

long compteur = 0;

while (compteur < 10)

{

    printf("Salut les Zeros !\n");

    compteur++;

}
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genre à se plaindre vous savez, il fait ce qu'on lui dit de faire  

Et c'est là qu'on retrouve... des conditions ! 
Quand on crée une boucle, on indique toujours une condition. Cette condition signifiera "Répète la boucle tant que cette condition est
vraie.". 

Il y a plusieurs manières de s'y prendre comme je vous l'ai dit. Voyons voir sans plus tarder comment on réalise une boucle de type while
en C 

La boucle while

Voici comment on construit une boucle while : 

Code : C

while (/* Condition */)

{

    // Instructions à répéter

}

C'est aussi simple que cela  

While signifie "Tant que". On dit donc à l'ordinateur "Tant que la condition est vraie : répète les instructions entre accolades". 

Je vous propose de faire un test simple : on va demander à l'utilisateur de taper le nombre 47. Tant qu'il n'a pas tapé le nombre 47, on
recommence à lui demander le nombre. Le programme ne pourra s'arrêter que si l'utilisateur tape le nombre 47 (je sais je sais, je suis
diabolique  ) : 

Code : C

long nombreEntre = 0;

while (nombreEntre != 47)

{

    printf("Tapez le nombre 47 ! ");

    scanf("%ld", &nombreEntre);

}

Voici maintenant le test que j'ai fait. Notez que j'ai fait exprès de me planter 2-3 fois avant de taper le bon nombre  

Code : Console

Tapez le nombre 47 ! 10 

Tapez le nombre 47 ! 27 

Tapez le nombre 47 ! 40 

Tapez le nombre 47 ! 47

Le programme s'est arrêté après avoir tapé le nombre 47. 
Cette boucle while se répète donc tant que l'utilisateur n'a pas tapé 47, c'est assez simple. 

Maintenant, essayons de faire quelque chose d'un peu plus intéressant : on veut que notre boucle se répète un certain nombre de fois. 
On va pour cela créer une variable "compteur" qui vaudra 0 au début du programme et que l'on va incrémenter au fur et à mesure. Vous
vous souvenez de l'incrémentation ? Ca consiste à ajouter 1 à la variable en faisant "variable++;". 

Regardez attentivement ce bout de code et, surtout, essayez de le comprendre : 

Code : C

long compteur = 0;

while (compteur < 10)

{

    printf("Salut les Zeros !\n");

    compteur++;

}

do ... while
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Voici un exemple de boucle infinie : 

Code : C

while (1)

{

    printf("Boucle infinie\n");

}

Souvenez-vous des booléens : 1 = vrai, 0 = faux. Ici, la condition est toujours vraie, donc ce programme affichera "Boucle infinie" sans
arrêt ! 

Pour arrêter un tel programme sous Windows, vous n'avez pas d'autre choix que de fermer la console en cliquant sur la
croix en haut à droite. Sous Linux faites Ctrl + C.

Faites donc très attention : évitez à tout prix de tomber dans une boucle infinie. 

Notez toutefois que les boucles infinies peuvent s'avérer utiles, notamment, nous le verrons plus tard, lorsque nous réaliserons des jeux.

La boucle do... while

Ce type de boucle est très similaire à while, bien qu'un peu moins utilisé en général. 
La seule chose qui change en fait par rapport à while, c'est la position de la condition. Au lieu d'être au début de la boucle, la condition

est à la fin : 

Code : C

long compteur = 0;

do

{

    printf("Salut les Zeros !\n", compteur);

    compteur++;

} while (compteur < 10);

Qu'est-ce que ça change ? 
C'est très simple : la boucle while pourrait très bien ne jamais être exécutée si la condition est fausse dès le départ. Par exemple, si on
avait initialisé le compteur à 50, la condition aurait été fausse dès le début et on ne serait jamais rentré dans la boucle. 
Pour la boucle do... while, c'est différent : cette boucle s'exécutera toujours au moins une fois. En effet, le test se fait à la fin comme
vous pouvez le voir. Si on initialise compteur à 50, la boucle s'exécutera une fois. 

Il est donc parfois utile de faire des boucles de ce type, pour s'assurer que l'on rentre au moins une fois dans la boucle. C'est quand
même plus rare  

Il y a une particularité dans la boucle do... while qu'on a tendance à oublier quand on débute : il y a un point-virgule
tout à la fin ! N'oubliez pas d'en mettre un après le while, ou sinon votre programme plantera à la compilation 

La boucle for

En théorie, la boucle while permet de réaliser toutes les boucles que l'on veut. 
Toutefois, tout comme le switch pour les conditions, il est dans certains cas utiles d'avoir un autre système de boucle plus "condensé",
plus rapide à écrire. 

Les boucles for sont très très utilisées en programmation. Je n'ai pas de statistiques sous la main, mais sachez que vous utiliserez
certainement autant de for que de while, donc il vous faudra savoir manipuler ces deux types de boucles. 

Comme je vous le disais, les boucles for sont juste une autre façon de faire une boucle while. 
Voici un exemple de boucle while que nous avons vu tout à l'heure : 

for
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Code : C

long compteur = 0;

while (compteur < 10)

{

    printf("Salut les Zeros !\n");

    compteur++;

}

Voici maintenant l'équivalent en boucle for : 

Code : C

long compteur;

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

{

    printf("Salut les Zeros !\n");

}

Quelles différences ? 

Vous noterez qu'on n'a pas initialisé la variable compteur à 0 dès sa déclaration (mais on aurait pu le faire)
Il y a beaucoup de choses entre les parenthèses après le for (nous allons détailler ça après)
Il n'y a plus de compteur++; dans la boucle

Intéressons-nous à ce qui se trouve entre les parenthèses, car c'est là que réside tout l'intérêt de la boucle for. Il y a 3 instructions
condensées, séparée chacune par un point-virgule : 

La première est l'initialisation : cette première instruction est utilisée pour préparer notre variable compteur. Dans notre cas, on
initialise la variable à 0.
La seconde est la condition : comme pour la boucle while, c'est la condition qui dit si la boucle doit être répétée ou pas. Tant
que la condition est vraie, la boucle for continue.
Enfin, il y a l'incrémentation : cette dernière instruction est exécutée à la fin de chaque tour de boucle pour mettre à jour la
variable compteur. La quasi-totalité du temps on fera une incrémentation, mais on peut aussi faire une décrémentation (variable-
-;) ou encore n'importe quelle autre opération (variable += 2; pour avancer de 2 en 2 par exemple)

Bref, comme vous le voyez la boucle for n'est rien d'autre qu'un condensé  

Sachez vous en servir, vous en aurez besoin plus d'une fois ! Dans le prochain chapitre, nous allons souffler un peu en faisant un TP. Les
TP, vous allez le voir, sont des chapitres où vous n'apprenez rien de théorique, vous ne faites que de l'application pratique de ce que
vous avez appris  

Ce sera l'occasion de s'entraîner à réutiliser tout ce que vous avez assimilé jusqu'ici ! 

Bon allez, et pour terminer ce chapitre sur une touche d'humour, voici une petite blague de programmeurs que vous pouvez maintenant
comprendre  

Le texte du printf est "I will not throw paper airplanes in class", ce qui, pour ceux d'entre vous qui ne comprendraient pas l'anglais,
signifie "Je ne jetterai plus d'avions en papier en classe". 
"Nice try", répond le professeur, c'est-à-dire : "Bien essayé." 
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