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Pourquoi apprendre a programmer ?

2

1= NSI T' NSI




cJ
P.- L
cJ/ CJ

Q- : -
o P Qrb m L
- ©
@
- g®
(48] - .
nruu ue >
(€D)
O ._I.de
| - Cnuo
o T o =
. cEz T
S5 '@ S
D rlma
3 =0 5
C C C
- O & @)
(D) > O o)
Pl (D)
Q. o
(@)
(48]
= O
— =
— (@)
= —
= >
L2 o
— al




Decouvrir-NSI z ﬁ

for{ ® = 0; = < img.widsh; znt+ 1 {

fori ¥y = 0; ¥ < img.height: y++ 1{
i=1{ [y * img.width ! + x };
if( dmg.pizels[i] = colozi O, O, 0 1 i{
/¢ pimel noir devient transparent
result.pixelsli) = colez( O, O, O, O i;

b

Pour étre créatif !

// Butre couleur reste en l'et:ac

result.pixels{i] = img.pixels(il:

b
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Jeux de réflexion

Cr®ation do®l ves I SN 2019

Pour creer des jeux Cr®ation d5®l -
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Pourquoi apprendre a programmer ?

Animation multiballes Exo 8.30 |._||E\'X.

Jeux d’adresse

Création de jeux
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Apollo Guidance Computer " —

———— - v—
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MIT . 1.024 MHz 3 cm
1966 15 bit x ’;:)
D

$200,000 2 KW RAM
42 hal 268 KW R

Comprendre les
exploits du XXeme
siecle
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Pourquoi apprendre a programmer ?

Travalller avec des images

(“"
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Pourquoi apprendre a programmer ?

Stéganographie

Cacher une image

Décodage dans une autre

Paysage_de_montagne.bmp
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Bienvenue en
spécialité NSI

. imageCodée_1bit.bm,
Bienvenue en 9 P imageDécodée_1bit.bmp

spécialité NSI

Image_a_camoufler.bmp

( rOrigine & 0b11111000 ) | ( rMessage & 0b00000111 )
( g0rigine & 0b11111000 ) | ( gMessage & 0b0O0O00111 )
( bOrigine & 0b11111000 ) | ( bMessage & 0b00000111 )

g
1#==NSI °*
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Pourquoi apprendre a programmer ?
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Détection de bl
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Pourquoi apprendre a programmer ?

Déterminer la valeur des nombres premiers

Toutes les billes qui portent
un numéro multiple du
numéro de la bille qui les
percutent disparaissent .

A la fin il ne reste que les
nombres premiers

Expl orer
|




Recherche du plus court 3 Déplacementde  [{ S n S S
chemin dans un terrain de |$97 wumpus

56 96 16 13 6 156 17 & 19 6 a6 3% 6 256 76 2% 6

jeux hexagonal. D ) 0 ) (D) ) A ) ) e A 03 Sy e
e NSI

-

010 z 10 410 & 10 L0-10—{12- 10, 16-10) (22 1024 10—(z5 - 10}—{z8- 10,
10 3 10 5 10 710 11 10315 101 5 10y—{17- 10, 2L 1023 1y—{z5 - 10y—{27 Lo}—{zs  10)
CED 2L 411 & 11 LEH Lz 1n=—{14 10—{16 1p—{1n | a0 |z L——{z4 Lp—{z6 L0}—{z8 11,

145 318 515 718 318 11 15p=—{13 15 17 15p—{15 15, 2315 515, 715, 9 15
016 z 16 416 & 16 & 16 0-16) 2-16) 416, 6-16)
116 3 16 5 16 7 16 316 11 1613 1615 16—(17 16—{15 16 L 16, 7 16) 5 16
017 z 17 417 617 517 0-17) 217, 417, 6-17) 5-17) 0-17) 217, 26-17 417,
117 3147 517 717 517 11— 13— 117 17— AP 4231, 27 17—z 1)
o018 z 18 318 & 18 & 18 (10 112 181 4 1216 - 1 2){ 16 - 12){z0 - LE){z2  12)—{z4 15, z8-18
118 5 1% 718 318 (11 181 18,

3
vt N e Traceé de chemin 52y %)

o 20 z 20 & 20 & 20 0-20) 220 6 20) 420

&
)
&
3
5,
5,
5,

ozl z 2l 421 & 21 & 21 0-2 22 42 62 82 0-2 22 42 62 82
121 321 5 21 & £ 11 213 216 20—(17 20—{19 21 SEET) 320 L) 7 21 5 21

L$6AT8 DE BOUTORE 00 CLIGUIN DIRRCTENENT SDR VI ERCLCNE 45

Parvage hexagones o e rmml rulHnardl tracé dhexagene
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Pourquoi apprendre a programmer ?

Comprendre les réseaux.
Fonctionnement.

Routage.

T' NSI

1% NSI




