PONG : PROGRAMMER SOUS PROCESSING

Représentation binaire des

nombres

Bit, octet, Base binaire, base
hexadécimale

Classe PImage

Image de fond (background())

Boucles - test sur toutes les balles

for (i=0 ;i<10 ;i++) {}

Représentation
numérique des images

Pixels, formats d’image

Espace 3D des couleurs

RVB, HSV

Collisions de la
balle

Couleurs des
balles

Attributs

Couleur, diameétre, vecteur position,
vecteur déplacement, son de collision,

etc.

Tests conditionnels

if(condition) {}

Etude énergétique :

Frottements, etc...

Déplacement de
la balle

Vecteur déplacement

PVector deplacementBalle

Affichage de la

Vecteur position

Méthodes

Affiche(), testCollision(), etc.

Constructeur

Affiche(), testCollision(), etc.

Appel au constructeur, paramétrage
des attributs

Instanciation

balle
Objet « balle » et « raquette » PVector positionBalle
Notion de i
— Balles multiples
« classe » . .
Instanciations multiples (boucle for)

Son . .

= Image Listes et tableaux de Listes et tableaux de

. dimensions fixes dimensions variables et

class minim class PImage dynamique
Balles[]
Classe : ArrayList




