NOTIONS DE PROGRAMMATION : EXEMPLES DE REPRESENTATIONS
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EXEMPLE D’APPLICATION EN SEANCE

Je lui attribue une apparence (charset)
(on exécute l'activité, le personnage apparait)

---> qu'est-ce que ca veut dire ¢
Ca veut dire gu'il se trouve quelque
part, puis il se trouve autre part
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A ) Je désigne un endroit dans mon
écran.

Probleme : un ordinateur, c’'est
comme les gens : il faut lui parler
avec les mots qu'il comprend.

Explication du découpage de
I'écran en abcisses et ordonnées.
Petit calcul de maths pour définir
les coordonnées point désigné.




On traduit ca en clode RO /
Mon personnage s'affiche ; 0" |
au bon endroit. ’ i
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Puis on fraduit en code.
Mon personnage
N . s'‘affiche dans la
deuxieme position, mais
plus la premiéere.

Pourquoi ¢
On fait des suppositions,
on expérimente.
- / Le probleme, c'est qu'l
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Avec un

personnage en
position 1, puis un
personnage en
position 2
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On traduit en code.
Mon personnage s'affiche uniguement en position 2.
Pourquoi ¢
On fait des suppositions, on expérimente.

Le probleme, c'est que ca se passe trop rapidement pour nous. Il nous faut un délai.

On décide 1 seconde.

Pourquoi ¢

On fait des suppositions,
on expérimente.
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On traduit en code.

Le probleme, c'est qu'il faut passer par toutes les positions infermédiaires.
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On traduit en code. Pourquoi 2

No;rjrg ralersonnoggl On fait des suppositions, on
fje. ©p ?r%e’ lr,YJC“S ! expérimente.
Spdrait ae tecran. Le probleme, c'est que cette

boucle ne s'arréte jamais.
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Notre personnage se déplace, et
s'‘arréte ou on I'a dit.

Quelle sera notre prochaine étape :
I'animer, ou le faire répondre 4 notre



