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Ecrire, mettre au point et exécuter un programme

Exprimer sa pensée a |'aide d'outils de description adaptés

Algorithme Programmation

Intercalaire 7

Ce que je dois retenir! 1 _ a|gorithme/algorigramme et Programme

I :crit en Un programme informatique est une suite d'instructions déterminées par

Frangais ce que le systeme
doit faire. mis au point, testé puis corrigé avant d'€tre mémorisé puis traité par un microcontrdleur
On schématise les (ou un microprocesseur).

algorithmes avec des

algorigrammes ou Le code sera ensuite traduit en langage compréhensible par le microprocesseur sous forme
diagrammes d'activité. de « 0 » et « 1 » : le code binaire.

On peut ensuite

programmer le systéme.

I'Informaticien pour répondre a un probleme (jeux, application, systeme réel, ...). Il est

Début :

> act [Ccmmleeramr]J VOid Setup()
Début du programme Allumer la

DEL sortie 2 Arduino - générer le code plnMOde(z,oUTPUT),
Fin du programme soconde o SERRCTE) | digitalWrite(2, 1)
Eteindre la Mettre [[I§d sur la broche CEI 2 [EERd delay(1 000 1 )’
DEL sortie 2 omposts Somo( e pinMode(2,0UTPUT);
Noeud de Attendre 1 Mettre [0 sur la broche a glglltal(\?ggg(%)O);
o seconde elay 1),
décision Allumer la pinMode(2,0UTPUT);
DEL sortie 2 digitalWrite(2,1);
Fin

tempo=1s ’}

Action

Alumer DEL

Temporisation

} Début de l'activité

Nezud de
convergence

Types de programme 9
|:es programmes peuvent Algorithme
etre Pour franchir la barriére,

I'utilisateur doit saisir un
Allumer feu rouge
code

Code faux Code bon

Séquentiel : suite

dinstructions Si le code est bon alors la ]
. barriére s'ouvre et un voyant

Allumer feu vert
Soulever la barriére

Neeud de décision

Arduino - générer le code

'
Mettre [ sur la bror;heé vert s a”ume

attendre @ secondes Sinon la barriére reste
Mettre [ sur la broche [BZI 2 [EENd ,
stiendre @ secondes fermée et un voyant rouge

Mettre IR sur I broche a S'GI |le€

Action =
verbe a
‘infinitif




Itératifs : On répete

: : = 2 - Boucles
plusieurs fois la méme
insTruction. Lorsque des instructions sont e
Arduino - générer le code
Arduino - générer le code ’ ’ 4 NN
ipiter @ fols répétées, on utilise des boucles répéter €D fois
Mettre [ sur la broche [EZINd 2 « . - -
’attsndre OSecondes 7 pour‘ OpTlmISCI" Ie pr‘OgrOmme. L Mettre m sur Ia brOChe a
Mettre [TZRd sur lo broche [ » XA attendre €J secondes
e — o_s:?ondes Mettre X4 sur la broche EY bas |
attendre €J secondes
Evénementiel : Un
événement déclenche une
série d'instruction Exemples de boucles :

quand ((EITERS Clic

faire Ewertre

répéter jusqu'a

répéter indéfiniment répéter ) fois

=

Variable :

Une variable est un mot ou
une lettre auquel on 3 - Variable informatique
associe une valeur :
Exemple : « age » est une
variable. On associe a ce
mot une valeur qui change
a chaque anniversaire

Une variable est une donnée (une information)
associée a un nom. Elle est mémorisée/stockée et elle

mettre Compteur 2 (]
peut changer de valeur en fonction des instructions =
du programme. ,attendreo secondes

ajouter a Compteur

quand est cliqué

Instruction conditionnelle
Une séquence

Exemple : variable « compteur »

d'instructions ne se gl vl i o
réalise que si une 1 - On peut facilement créer une LE vitesse ~ B 100] ol dooer
condi'fion ot vl VGI"iable dynamique pOUr' déflnlr‘ par. EEXITIRd & la vitesse [ vitesse IPuotage
. ’ artendre o secondes Créer une variable
|
exemple la vitesse de déplacement s \ED .
| reculer ¥ ERERVICEIRYICIE] i route ]
» D
2 - On peut utiliser des variables T
[ ac consopeznn ' ;
s coneopersen pour gérer les valeurs mesurées par
' des capteurs
’ [guard] Créer une variable
» CED mettre a Lire la valeur du capteur [EEERY sur Iz broche |EER

mettre ]

4 - Déclenchement d’une action par un événement, instructions conditionnelles

 Début 5
Si touche « espace » pressée : Condition qui est soit
Alors allumer . .
Sinon éteindre ; vraie soit fausse
| Fin Si i
i Retour début
act [ControlOperator] )
quand est cliqué
ré})éter indéfiniment
si touche espace pressée? . alors
Touche Espace pressée Touche Espace non pressée basculer sur le costume Lampe—ON

[elze] [guard] \/
sinon
Action } [ Action ] basculer sur le costume Lampe-OFF
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