DEBUTER LA PROGRAMMATION STRUCTUREE 


PAR LE GRAPHISME AVEC UN INTERPRETEUR





PLAN


A_PLAN.wri : Plan





B_C.wri : L'interpréteur C


	- Notion d'interpréteur


	- Lancer l'interpréteur C


	- Taper des chiffres au clavier





C_INSTOR.wri : Instructions pour la tortue


	- Les 4 instructions clés


	- Exercices


	- 4 instructions de confort


	- Exercices





D_ACOECL.wri : Les accolades et l'éclair en mode direct


	- Regrouper des instructions avec "{" et "}"


	- Le bouton "éclair".





E_EDITE.wri : L'éditeur de programmes


	- Présentation globale de l'éditeur de texte


	- Saisir un petit programme avec l'éditeur de textes


	- Utilisons notre savoir pour éditer un long programme!





F_INS2PA.wri : Pixel, une instructions à 2 paramètres


	- Allumer un pixel à l'écran avec l'instruction "pixel(abscisse, ordonnée);"


	(ou l'instruction "point(abscisse, ordonnée);")


	


G_REPETE.wri : Le répète


	- Retour sur 3 exemples pour préparer l'instruction "répète"


	- Répète pour exécuter plusieurs fois la même instruction





H_ECRIS.wri : 2 instructions pour écrire à l'écran


	- L'instruction "écris" (ou "print")


	- L'instruction "écris", et la gestion du curseur


	- L'instruction "tape" ou "prin", et la gestion du curseur





I_HASARD.wri : Un générateur aléatoire pour mettre de la diversité


	- Ajouter l'instruction "random" pour faire monter la mayonnaise


	- Regardons quelques exemples


	- Regardons quelques applications plus costaudes


	- Exercices 





J_DONNE.wri : La fonction d'affectation


	- Ajoutons l'instruction d'affectation pour donner du corps à nos programmes


	- Affecter le symbole "couleur" change la couleur de la tortue et de son trait


	- Dans cet exemple on en voit de toutes les couleurs


	- La tortue saoule





K_REPREP.wri : Le répète de répète


	- Le repete de repete


	- Mettre à genoux l'ordinateur le plus puissant avec une instruction imbriquée.





L_FINESS.wri : Considérations très fines


	- Les carrés imbriqués :


	- Remarque








