SCIENCES & TECHNOLOGIE OBJETS PROGRAMMABLES

. ) ) CHAINE INFORMATION
¥ Ce gue je dois retevur PROGRAMMATION

CCRI5.3 Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme

Les objets programmables

Les objets programmables sont de plus en plus présents a la maison et
dans notre environnement.

Un objet programmable peut réaliser des actions sans intervention de
’homme. Pour le programmer, il faut imaginer un algorithme. C’est une
suite ordonnée d’instructions (actions) a réaliser par I'objet. Ces -
instructions ont été formulées, a 'oral ou a I'écrit, puis écrites dans un ] Un systéme de
logiciel de programmation, avant d’étre transformées en programme, un ’”Zt’ Otsa”s navigation
exécuté par I'ordinateur ou le microcontréleur contenu dans I'objet. conatcteur

Les services rendus par Buddy, robot d'assistance a domicile
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Ludo/ Multimédia
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personnel aux seniors

http://www.bluefrogrobotics.com
Notion d'algorithme

L'algorigramme

Un algorithme est une suite

d'instructions permettant de Eeleigizmme = un

A A algorithme présenté sous forme

résoudre un probléme ou r% hi uepen associant des Acti

' ; 5 graphique ction
d'obtenir un résultat.

cases entre elles.

Exemple : Pour sortir du labyrinthe tu dois ... Langage et programme informatique
_ A de 2 ) A partir de l'algorithme, l'informaticien choisit un langage
Algorithme :> - Avancer de 2 pas pour créer le programme qui exécutera les instructions.
- Tourner a droite ; P Y !
- Avancer de 8 pas ; {:-.TH:__
- Tourner a gauche ; . 1- :
_ at - I—— réEéter 9 fois
. . il -H"""l | @?/Q avancer de 0
- Si porte franchie, . —
Alors arréter et dire e ; - slorienter & @I
« Je suis arrivé » E

mBlock et son langage

Algorigramme graphique
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Algorithme/algorigramme et Programme : séquences d’instructions

‘ Un programme informatique est une suite d'instructions déterminées par I'Informaticien pour répondre a
v un probleme (jeux, application, systeme réel, ...). Il est mis au point, testé puis corrigé avant d'étre
mémorisé puis traité par un microcontréleur (ou un microprocesseur).
Le code sera ensuite traduit en langage compréhensible par le microprocesseur sous forme de « 0 » et

« 1 » : le code binaire.

Description du programme

Algorigramme Algorithme
@ void setup()
Début : Arduino - générer le code {
Allumer del Allumer la DEL sortie 2 Mettre [ sur la broche a pinMode(2,0UTPUT);

Attendre 1s Attendre 1 seconde attendre OSecondes
x Eteindre la DEL sortie 2

} digitalWrite(2,1);
‘ Eteindre del ‘ Attendre 1 seconde Mettre X} sur la broche a

| |

| |

delay(1000*1);

: : pinMode(2,0UTPUT);
Attendre 1s Allumer la DEL sortie 2 attendre € secondes digitalWrite(2,0);

Fin Mettre [[ZJ8d sur la broche a delay(1000*1);

Allumer del X
pinMode(2,0UTPUT);

T digitalWrite(2,1);

3

Chaine d’information
. C'est dans le bloc Traiter de la chaine d'information que les informations sont traitées en fonction des
v instructions du programme. Le programme étant enregistré dans le microcontréleur.

D Programme i
= Microcontroleur
-, .- Chaine d'information l .......................

Informations pour

Y 3
—'—’C Acquérir )—P( Traiter Communiquer | [utilisateur

il e

Evénements ;
extérieurs DStEEsGF Interface :
Grandeur physique " programmable i

Ordres pour la chaine d’énergie

Boucles

Lorsque des instructions sont répétées, on utilise des . -
Arduino - générer le code

o prni
P répéter €O fois

Exemples de boucles : Mettre [ZZERd sur la broche a

Répéter indéfiniment, Répéter x fois, Répéter jusqu’a ... (at?endre @ secondes

répéter indéfiniment

Mettre sur la broche [B2IAg & BEERG
répéter @) fois répéter jusqu'a _,.L [02 -] bas ~ |
radre o secondes
s oy e

quand est cliqué

répéter indéfiniment

Si touche « espace » pressée si touche espace pressée? _alors
Alors allumer
Sinon éteindre

Fin Si sinon
I : I Allume Eteindre [ bascul I La OFF
< mpe-
i Retour début ‘ ' ‘ ‘ teindr oo e

A | ] J

: basculer sur le costume Lampe-ON
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