Que contient ce projet? / programmation par

Nom/Description:

ELEMENTS .
Quels sont les PERSONNAGES, PIECES MOBILES,
et autres ENTITES ?

ex: joueur, personnage, balle, cible, ennemi,
objet

(RE)COMMENCER
Que faut-il faire AU DEBUT, ou pour REMETTRE
EN MARCHE ?

ex: nettoyer, effacer, point de départ,
réinitialiser des valeurs

DECLENCHEURS & ENTREES

Qu'est-ce qui «fait bouger» des choses ?
Le programme prend-il des signaux de
l'utilisateur ou des capteurs ?

ex: clavier, prompt, microphone, motion,
bouton, touche, collision

CONDITIONS CHANGEANTES
Quelles SITUATIONS, RESULTATS, ou
PROBLEMES y a-t-il gérer?

ex: hasard, choix, niveau, fin, erreur,
avertissement

Y kidscode

\\// jeunesse

blocs

INFORMATION & DONNEES
Que faut-il enregistrer ou mémoriser ?

ex: compte, réglage, indicateur, nom, texte,
étiquette, réponse

AFFICHAGE & SORTIES
Que faut-il MONTRER ou nous REDONNER?

ex: son, image, réponse, impression, temps,
mouvement
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Que contient ce projet? / programmation textuelle

Nom/Description:

ELEMENTS )
Quels sont les COMPOSANTS, PIECES MOBILES,
et autres ENTITES ?

ex: joueur, personnage, balle, cible, ennemie,
objet

(RE)COMMENCER
Que faut-il faire AU DEBUT, ou pour REMETTRE
EN MARCHE ?

ex: effacer, initialiser, point de départ,
réinitialiser des valeurs

DECLENCHEURS & ENTREES

Qu'est-ce qui «fait bouger» des choses ?
Le programme prend-il des signaux de
l'utilisateur ou des capteurs ?

ex: clavier, prompt, microphone, mouvement,
bouton, clic, tapement, touche, collision

CONDITIONS CHANGEANTES
Quelles SITUATIONS, RESULTATS, ou
PROBLEMES y a-t-il gérer?

ex: hasard, choix, étage, fin, erreur,
avertissement, état refusé

Y kidscode

\\// jeunesse

INFORMATION & DONNEES
Que faut-il enregistrer, ranger, chercher,
retrouver, ou calculer dans ses opérations?

ex: pointage, réglage, indicateur, valeur, liste,
nom, texte, article

AFFICHAGE & SORTIES
Que faut-il MONTRER ou REDONNER &
I'utilisateur ?

ex: son, image, réponse, impression, temps,
mouvement
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