PRISE EN MAIN DU LOGICIEL LARP

LARP (Logiciel d'Algorithmes et de Résolution de Problèmes) est un langage de programmation permettant l'élaboration rapide d'algorithmes, il a été conçu par Marco Lavoie et il est téléchargeable gratuitement sur le site canadien  http://larp.marcolavoie.ca/fr/
Les programmes sont saisis en pseudo-code ou sous forme d'organigrammes, en en glissant les éléments du programme depuis une bibliothèque de modèles. Cette pratique évite de devoir adhérer à la syntaxe rigide d'un logiciel de programmation.

Exemple : Programme, en pseudo-code LARP et sous forme d'organigramme, donnant le prix de DVD achetés 18 € chacun avec une remise de 8 % dès l'achat de 3 :
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et le résultat obtenu lors de l'exécution du programme :
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Les fichiers cités dans l'article sont disponible sur le site r2math à l'adresse : 
http://r2math.enfa.fr/ressources-pedagogiques/py-math/py-math-bulletin-21/

1 - La fenêtre LARP

La fenêtre principale de l'environnement de développement de LARP est composée de plusieurs éléments (fichier  21-DVD.larp).
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· La barre de menu donne accès aux commandes de l'environnement de développement.

· Le panneau de contrôle est constitué majoritairement de boutons donnant un accès rapide à diverses commandes de la barre de menu de LARP. Ces boutons correspondent à des commandes qui sont fréquemment utilisées lors de la conception d'algorithmes. 

· Les éditeurs constituent le panneau central de la fenêtre où sont transcrits les algorithmes à exécuter. LARP dispose de deux éditeurs : 

· l'éditeur textuel qui permet d'éditer les modules en pseudo-code ainsi que les tampons d'entrées/sorties [c'est-à-dire des données externes permanentes (fichier texte ou autre), cet aspect ne sera pas développé dans cet article],

· l'éditeur graphique qui permet d'éditer les modules en organigramme. 

· Le panneau de messages est situé en dessous des éditeurs, LARP y affiche divers messages (informations, avertissements et erreurs) habituellement générés lors de la compilation et de l'exécution d'un algorithme. Ce panneau peut être masqué en décochant Messages dans le menu Afficher.
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· Le navigateur de documents énumère les différents modules et tampons d'entrées/sorties contenus dans le projet LARP en cours d'édition. L'utilisateur peut visualiser et/ou éditer un document en cliquant sur son nom avec la souris. Ce panneau peut être masqué en décochant Panneau latéral dans le menu Afficher.

Le nom du document en cours d'édition y est surligné. L'icône accompagnant chaque nom de document indique le type du document : 

· une page bleue pour un module rédigé en pseudo-code,

· un diagramme jaune pour un module transcrit en organigramme,

· une page blanche pour un tampon d'entrées/sorties.

On peut enregistrer des sous-programmes, par exemple : le calcul des factorielles pour la programmation de  eq \b(\a\ac\hs4\co1(n;k)). Ces sous-programmes peuvent dépendre de paramètres (fichier  21-combinaison.larp).

Ces sous-programmes sont appelés ici Modules auxiliaires. Ils se créent par le menu Projet, commande Modules, sous-commande Nouveau : 
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On saisit alors son nom choisi dans la fenêtre qui s'ouvre.

Après validation, le nouveau module s'inscrit dans le navigateur, il peut alors être appelé par son nom dans l'algorithme du module principal avec entre parenthèses le (ou les) paramètre(s) éventuel(s séparés par des virgules).

· Le panneau de modèles permet à l'utilisateur d'insérer les composants des algorithmes saisi via des opérations glisser-déposer avec la souris. Les modèles disponibles dépendent de l'éditeur activé : 
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Modèles (1)
Modèles (2)

· modèles (1) : des modèles d'instructions pseudo-code sont affichés lorsqu'un module en pseudo-code est édité,

· modèles (2) : des modèles d'instructions d'organigramme sont affichés lorsqu'un module en organigramme est édité. 

· Lorsqu'un tampon d'entrées/sorties est édité, le panneau n'offre aucun modèle.
· Le panneau de statut, apparaissant au bas de l'environnement de développement, affiche diverses informations sur l'état courant de LARP. On y retrouve la position du curseur dans l'éditeur, le mode d'insertion actif et l'aide abrégée.

2. Fonctionnement général

Un projet LARP est constitué d'au moins un module principal et éventuellement d'un ou de plusieurs modules auxiliaires.

a. Saisie d'un algorithme

Lancer le logiciel LARP.

Ouvrir un nouveau projet : menu Fichier, commande Nouveau.
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Une fenêtre de dialogue s'ouvre qui permet de choisir le type de saisie de l'algorithme.
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Choisir Organigramme pour le nouveau projet : ce choix génèrera simultanément sa traduction en pseudo-code. Lorsque l'algorithme est saisi en pseudo-code, on ne peut obtenir sa traduction automatique en organigramme.

Une fenêtre de saisie s'ouvre, il suffit maintenant de cliquer sur les icônes de l'organigramme dans la partie gauche et de les glisser dans la partie droite en structurant l'algorithme. 
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On choisit les options des différentes instructions dans la fenêtre obtenue en double-cliquant sur l'icône une fois installée dans la partie Éditeurs.

Par exemple, pour l'instruction REQUÊTE qui combine l'écriture d'un affichage et la lecture de variables : 
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Réaliser l'organigramme donné en exemple : 
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b. Affichage du pseudo-code associé à un organigramme

On affiche le pseudo-code par la commande pseudo-code... du menu Afficher. On obtient alors la rédaction de l'algorithme dans le pseudo-code de LARP : 
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c. Exécution de l'algorithme

Deux modes d'exécution d'un algorithme sont possibles : une exécution complète ou une exécution pas-à-pas.

· On exécute le programme 

· ou par la commande Exécuter... du menu Exécuter
· ou en utilisant la touche  eq \x(F7)
· ou en cliquant sur le bouton [image: image20.png]Masquer  Pags piéoédente _ Imprimer
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o La barre de meny donne accés aux commandes de femvironnement de développement (4 ne pas confondre avec les instructions pseudo-codes du langage LARP)

«; démarrer. au



 de la barre d'outils. 

Il s'ouvre une fenêtre, nommée Console, dans laquelle le programme s'exécute :

[image: image21.png]Ficher

Sodule principal
Tz o

Edter Afficher

DaBad

Projet_Options_Aide
(amw\ev cmw

Er

© b M| & [PANoRAL |

REQUETE "Coubien de DVD ont été achetés 7 ", n

veai, Feux
>

b b

montant=18wn%0.52

nontant=18"n

$ $

!

ECRIFE "Montant  payer :

“,montant, " €

1007% | Compier et exécute e pojet



  [image: image22.png]@ Console

Conbien de DVD ont eté achetés 7 2
Montant & payer : 36 1

Appuyez sur une touche pour fermer la console.. _





La fenêtre Console doit être fermée, par appui sur n'importe quelle touche, pour poursuivre le travail ou pour relancer l'exécution du programme. 

Remarque importante :

La console d'exécution se masque si on clique dans la fenêtre de l'algorithme. Pour pouvoir continuer de travailler, il faut absolument la fermer et il faut pour cela l'afficher à nouveau, pour cela : 

· ou on utilise la commande Console du menu Afficher
· ou on utilise la touche  eq \x(F5)
· ou on clique sur le bouton [image: image23.png]2
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 de la barre d'outils.

· On exécute le programme pas-à-pas 

· ou par la commande Exécuter pas-à-pas... du menu Exécuter
· ou en utilisant la combinaison de touches  eq \x(Maj)  eq \x(F7)
· ou en cliquant sur le bouton [image: image24.png]Masquer  Pags piéoédente _ Imprimer
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o La barre de meny donne accés aux commandes de femvironnement de développement (4 ne pas confondre avec les instructions pseudo-codes du langage LARP)

«; démarrer. au



 de la barre d'outils. 

Il s'ouvre deux fenêtres : la console d'exécution et la fenêtre de progression de l'algorithme. Au fur et à mesure de l'exécution les étapes sont matérialisées dans l'organigramme. Ces fenêtres se ferment par l'appui sur n'importe quelle touche en fin de programme.
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Remarque : 

On peut compiler le pseudo-code (le convertir en langage machine) sans l'exécuter. 

Lors de la compilation et de l'exécution, d'éventuelles erreurs sont signalées et situées dans l'algorithme.

3. Instructions
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Remarque :  Certaines instructions offrent deux orientations pour des raisons purement esthétiques, le choix de l'une ou l'autre n'a aucun impact sur l'exécution du programme.

	Utilisation de la structure de sélection

Cette commande inhabituelle mérite d'être détaillée. Le programme suivant qui utilise la structure de sélection permet le choix de deux nombres et d'une opération sur ces deux nombres.   
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En pseudo-code (fichier  21-selection-pseudo-code.larp)
	


4. Opérateurs

Les conditions qui interviennent dans les algorithmes peuvent faire intervenir des opérateurs relationnels (pour comparer deux objets) ou logiques (avec des valeurs de vérité VRAI ou FAUX).

a. Opérateurs relationnels

Les opérateurs relationnels de LARP permettent de comparer deux objets :

	Opérateur
	Signification

	<
	inférieur strictement à 

	<=
	inférieur ou égal à

	>
	supérieur strictement à

	>=
	supérieur ou égal à

	=
	égal à

	 eq \b\lc\{( \s(!=;ou;<>))
	différent de


b. Opérateurs logiques 

Les opérateurs logiques permettent de connecter des conditions : 

	Opérateur
	Signification
	Syntaxe

	ET
	et
	condition1 ET condition2

	OU
	ou
	condition1 OU condition2

	 eq \b\lc\{( \s(!;ou;NON))
	négation  
	 eq \b\lc\{( \s(!(condition);ou;NON(condition)))


Les opérateurs logiques peuvent être enchaînés.

c. Priorité des opérateurs 

Le tableau ci-dessous présente les opérateurs de LARP en ordre décroissant de priorité; les opérateurs de même priorité sont regroupés sur une même ligne :

	Opérateur
	Signification

	
	

	(
	opposé

	^
	puissance

	*, /, //, %
	multiplication, division, quotient de division euclidienne, reste de division euclidienne

	+, (
	addition, soustraction

	<, <=, >, >=, =, !=
	opérateurs relationnels

	NON  ou  !
	NÉGATION

	ET
	ET

	OU
	OU


d. Fonctions mathématiques 

	Fonction
	Description
	Exemples

	ALÉATOIRE
	Retourne un nombre flottant ou entier choisi au hasard en fonction des arguments de la fonction.

· Sans paramètre : on obtient une valeur flottante x telle que 0 ( x < 1.

· Un seule paramètre p : on obtient une valeur x telle que 0 ( x < p. x est de même nature que p.

· Deux paramètres p et q : on obtient une valeur x telle que p ( x ( q. x est entier si p et q sont entiers, sinon c'est une valeur flottante.
	ALÉATOIRE

ALÉATOIRE(11)

ALÉATOIRE(2.3 , 15.0)

	ABSOLU
	Retourne la valeur absolue de la valeur donnée.
	ABSOLU(-6)

	ARRONDIR
	Retourne la valeur donnée arrondie au plus proche entier.
	ARRONDIR(12.6)  retourne 13

	PLAFOND
	Retourne le plus petit entier supérieur ou égal à la valeur donnée.
	PLAFOND(12.1)  retourne 13

	PLANCHER
	Retourne le plus grand entier inférieur ou égal à la valeur donnée.
	PLANCHER(12.1)  retourne 12

	MINIMUM
	Retourne la plus petite valeur parmi celles données (deux valeurs ou plus).
	MINIMUM(11.1 , 12, 7)

	MAXIMUM
	Retourne la plus grande valeur parmi celles données (deux valeurs ou plus).
	MAXIMUM(11.1 , 12, 7)

	COSINUS
	Retourne le cosinus de la valeur donnée en radians.
	COSINUS(1.5707963)

	SINUS
	Retourne le sinus de la valeur donnée en radians.
	SINUS(1.5707963)

	ARCTANGENTE
	Retourne tan-1 de la valeur donnée en radians.
	ARCTANGENTE(3)

	PI
	Retourne la valeur de la constante mathématique Pi.
	aire = PI*r^2

	EXP
	Retourne la base du logarithme naturel (e).
	LOGE(EXP)  retourne 1

	LOGE
	Retourne le logarithme base e de la valeur donnée.
	LOGE(2.1)

	LOG10
	Retourne le logarithme décimal de la valeur donnée.
	LOG10(100)  retourne 2

	RACINE
	Retourne la racine carrée de la valeur donnée.
	RACINE(25)  retourne 5


Un autre exemple : 

Programme donnant le plus petit entier  k ( 2  tel que   eq \s\do1(\f(ln(k);k)) ( 10( 2 :

· en pseudo-code LARP (fichier  21-exemple-pseudo-code.larp) :
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· sous forme d'organigramme (fichier  21-exemple-organigramme.larp) avec sa traduction automatique en pseudo-code :
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· le résultat obtenu lors de l'exécution du programme :
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Avec un organigramme (fichier  21-selection-organigramme.larp)
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