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	Informatique et programmation

	Séquence : 4

	
	Écrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs
Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes informatiques en réponse au besoin.
Exprimer sa pensée à l’aide d’outils de description adaptés : croquis, schémas, graphes, diagrammes, tableaux.
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[image: ][image: ]La case évènement est utilisée pour les capteurs. Il y a autant de cases à utiliser que de capteurs dans le système.
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Chaine d’information

Clest dans le bloc Traiter de la chaine d'information que les informations sont traitées en fonction des
‘ structions du programme. Le programme étant enregistré dans le microcontroleur.
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Boucles

Lorsque des instructions sont répétées, on utiise des
‘ boucles pour optimiser le programme.
Exemples de boucles :

Répéter indéfiniment, Répéter x fois, Répéter jusqu’a

m o E

Arduino - générer le code
répéter €D fois
Mettre [ sur la broche EENd &

attendre @ secondes

' Mettre [ sur la broche 2 » IEERd
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éclenchement d’une action par une fonction ET, une fonction O
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[Symboles de base

Un algorithme est une suite diinstructions précises et structurées qui pasut
décrit la maniére dont on résout un probléme. i Présenco
& ‘Alors ouvi porte
Cette description peut étre textuelle (si, alors, sinon, tant que ...) ou Sinon former porie
b FinSi
graphique (appelé également organigramme ou logigramme). b
Dans ce cas des normes d'écritures sont & respecter :
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[Fonctions ET et O
L'utilisation des fonctions ET et OU sont essentielles pour présenter correctement une solution.
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Algorithme/algorigramme et Programme : séquences d’instructions

Un programme informatique est une suite dinstructions déterminées par Informaticien pour répondre &

v un probléme (eux, application, systéme 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 binai

Description du programme
Algorigramme Algorithme
T void setup()
G oabuty Debut Arduino - générer le code
Allumer del Allumer la DELsortie2 | (00 1eo - PRI Ieey pinMode(2,0UTPUT),
Attendre 1 seconde - digitalWrite(2,1);
Atendre 1s Eteindre la DEL sortie 2 DS i delay(1000*1);
Eteindre del Attendre 1 seconde wre [ pinMode(2,0UTPUT);
Allumer la DEL sortie 2 ttendre onds digitalWrite(2,0);
Ationdrarte Fin delay(1000°1);
Allumer del pinMode(2,0UTPUT),
digitalWrite(2,1);
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