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CCRI 3 : Concevoir, écrire, tester et mettre au point un programme
SFC 3 : Comprendre et modifier un programme associé a une fonctionnalité d’un OST
Les bases de la programmation : Les cases d’un algorigramme
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La case début indique La case action permet La case test interroge La case sous pro- Cette case permet de
ol commence le pro- de donner des ordres les capteurs ou les gramme permet de lire ou d’écrire des
gramme. Il existe aux actionneurs et variables. La réponse programmer des informations. Sou-
aussi une case fin aux actionneurs IHM a la question ne peut- taches répétitives. Elle vent utilisée pour les
mais elle est trés peu et aussi de mettre le étre que OUl ou NON. appelle alors un autre variables ou initialiser
utilisée. programme en pause. (On peut inverser les programme. des objets.
(temporisation) sorties OUI et NON)
Exemple 1 d’un programme uniquement avec 4 actions eooo
Algorithme (texte) Algorigramme (schéma) Ardublock (Blocs)
Le buzzer est allumé pendant @ ,
@ Pour programmer une carte Arduino
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Les composants matériels en programmation :
Les capteurs Les actionneurs
lls récuperent des informations (distance, lls exécutent les ordres donnés par le pro-
température, appuie sur un BP...) et les en- gramme (Bouger, tourner, éclairer, faire du
voient au programme. bruit...)

Une carte programmable
Mega 2560, Uno, D1R32...

Un bouton poussoir (appui) Un buzzer (bip)

Un capteur ultrason (distance) Un servomoteur (tourne)

IHM* 2

% Une LED (lumiére)

IHM*

Un capteur de ligne (noir/blanc)

Une télécommande (appui touche) Un ecran (un texte)

IHM* actionneur pour communiquer avec les humains
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Un brogramme




Les blocs de programmation les plus utilisés :

Premier programme lancé
une fois au démarrage.
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Comparer des valeurs : Utilisation d’'un OU Utilisation d’un ET Utilisation d’'un NON
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Répéte ‘ A e e [Commandez
mon Blocs répétés 5 fois avant de sortir | Bloguer le programme

ici indéfiniment.
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Exemple d’un sous-

: Commandes= rogramme AA
SOUS_progranmne Blocs du sous-programmes prog [ Alumerbuzer ]
]

3 Attendre 200ms
Skl o e e - | Appel du sous-programme. l I

et Nom de la variable Tnitialiser) variable) : mombrelentier S —
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Normbre ,+

Initialiser variable :/ nombre entier

WY Valeur de la variable

Exemple pour compter +1




