Fonctions affines
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On veut que le programme trace la courbe représentative d'une
fonction affine f choisie par le joueur.

L'expression algébrique de la fonction est f(x) =ax+b, le S -
joueur choisit donc a et b au début du jeu.

Choix du fond d'écran- Personnage o, it
Choisis le fond d'écran xy-grid.

Comme lutin principal choisis une balle.

Variables

Tu vas avoir besoin de 4 variables :

- aet b pour définir ta fonction

- xet yquisont la position de la balle

Script principal
Mets a et b a -100.
Mets x a -240.
Mets y a ax+b.

Explique ce que fait le programme pendant 5s.
Demande au joueur de choisir a jusqu'a ce que a soit entre -10 et 10.
Demande au joueur de choisir b jusqu'a ce que b soit entre -15 et 15.

N Ok wh =

Répete jusqu'a ce que x = 240:
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a. Siy est compris entre -180 et 180 : aller a (x*10 ; y * 10) ; mettre le stylo en position

d'écriture.
b. Ajouter1la x.
c. Mettre yd«ax+b».
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