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x Pour se représenter des déplacements sur un plan, on peut utiliser divers codages. Lorsque ces
déplacements se répetent, il est possible de les programmer a 1’aide des codages.
Exemple :
. Pour aller de I’'immeuble de son copain (point rouge) a chez lui (point vert),
Yannis suit le chemin suivant : + + - -
Ce chemin se code aussi avec les points cardinaux indiqués par la rose des
N
3 + : vents du plan : S,S, O et O.
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x Pour se repérer sur un plan, il faut choisir la bonne orientation en s’imaginant toujours dans le méme sens

que celui qui se déplace.
X Sur certains plans, on peut se servir des coordonnées. Elles sont inscrites sur le plan en lettres et en

chiffres.
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