Technologie collége : Niveau 4™ Fiche de connaissances : FC S12-PO_S2

-. Programmer un objet

S2-PO

« Comment rendre autonome le fonctionnement d'un systeme ? »

CRAFS

Compétences travaillées :

CT 4.2 Appliquer les principes élémentaires de l'algorithmique et du codage a la résolution d'un

probléme technique.
CT 5-1 Simuler numériquement la structure et/ou le comportement d'un objet.

I/ - OUTIL DE DESCRIPTION D'UN FONCTIONNEMENT :

PoUr e le comportement d'un objet technique, on a besoin d'utiliser un
modéle numérique qui est une représentation ...................... Ce modele numérique
va permettre de décrire le fonctionnement et d'étudier certains aspects ou de valider des

solutions.
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On peut ainsi envisager plusieurs solutions, par exemple, en faisant varier la position du

composant, en testant d'autres types d'éléments.




II/ - NOTIONS D'ALGORITHME, D'ALGORIGRAMME ET DE PROGRAMME :

Les objets connectés sont souvent programmés pour fonctionner automatiquement. Chaque
fonction numérique de l'objet connecté peut €tre assimilée a un « probleme » a résoudre. La
résolution d'un probléme par un programmeur peut s'effectuer en ........ceceeeeeceeeenes
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Exemple :

le portail automatisé
M

Si demande d'ouverture

alors allumé le gyrophare

et ouvrir le portail
jusqu'a capteur ouvert.

Si demande de fermeture
alors allumé le gyrophare
Jjusqu'a capteur fermé.
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représentation graphique en
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qui lui-méme sera convertit
en langage ...,
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Gstance = Urasonc_J3 dstanceCm()
f(dstance) < (10)

motor move(1,0)
dolay(1000*1)
Mmoo move(4,100)
dolay( 10000 45)
motor.move(1,100)
Colay( 10000 6)
motoe move(1,0)
Golay( 100070 6)
motor move(3,100)
Colay(1000°0 45)
motor move(1,100)

: P-.:f.:r ove(1,100)

Programme : lignes de
codes en langage C

EN RESUME : Pour résoudre un probleme, le programmeur commence par écrire un algorithme
dans lequel il donne des ordres en fonction de conditions (état des capteurs). Puis il construit
sur un ordinateur une représentation graphique de I'algorithme (Algorigramme et par bloc

avec Scratch).

Le logiciel va ensuite traduire la représentation graphique en ligne de code (le programme)

que le systéme va exécuter.



