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APPRENTISSAGE DE LA PROGRAMMATION

Initier les personnes a la programmation a la travers la résolution d'un labyrinthe
analogique-numeérique

PARTIE NUMERIQUE : Simuler plusieurs modes de jeu
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Mode 1 : Labyrinthe aléatoire Mode 2 : Contre- Ia montre

Lien entre les parties analogiques et numériques

Carte Nucléo Moteurs pas a pas Platine de déplacement

Traitement de donneées et Actionneurs, commandeés

Simulation des USB
labyrinthes, déplacements
et accumulation de
données
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PARTIE ANALOGIQUE : Effectuer les mouvements faits sur la partie numeérique en temps réel

Le pointeur est amovible selon les axes x et y. L'objectif de cet outil est que le
pointeur suive la trajectoire prise par le personnage de la simulation numérique
avec une faible incertitude sur le pointé dans une limite de temps fixée
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