. . Théme : La modélisation et la simulation des objet.
academie = . Compétences travaillées :  Appliquer les principes élémentaires de I'algorithmii

“”HHS_]““[‘?:_ 'J Analyser le comportement attendu d’un systeme réel et décomposer le probleme posé en sous-problemes afin de structurer un programme de commande.

Pour résoudre un probleme, le développeur informatique 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 ou par blocs avec Mblock,
Scratch...). Le logiciel va ensuite traduire la représentation graphique en lignes de codes- le

3 \ .
programme-- que le SySteme va executer. -3- Traduction de la représentation
graphique en langage de

-1- Ecriture d’un algorithme : Suites logique -2- Construction a l'aide d’un logiciel d’une .
programmation

d’opérations ou d’instructions, souvent rédigées représentation graphique de I'algorithme
sur feuille de papier en utilisant le langage
naturel et des mots clés : si, alors, tant que,
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Programme : lignes de
codes

Logiciel de représentation granhique
par bloc (ou briques)

Bot - générer le code
Les instructions d’un algorithme peuvent étre déclenchées : B

1- En séquences d’instructions : Les ordres étant enchainés les uns a la suite des
autres sans conditions préalables et/ou répétés en boucle (un nombre de fois précis
ou indéfiniment).

2- Par des instructions conditionnelles : le déclenchement d’une action
est conditionné par I'apparition d’un événement, par exemple :

- La variation d’une grandeur physique (Changement de luminosité, de

chaleur...)
- Le déplacement d’un objet mesuré par avancer - P w;sse@
un ca pteur du SyStéme' Mesurer le luminosité capteur de lumiére

mettre luminosié  § (ap(eul de lumiére LDRI

Dans ce cas , S/ I'événement a lieu
ALORS l'instruction s’exécute , SINON p—

. . e - e I s Fiche ONISEP métier :
une instruction différente se réalisera.

http://www.onisep.fr/Ressources/Univers-Metier/Metiers/developpeur-developpeuse-informatique
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envoyer 4 un mBot le message [EEEN

Liens avec : Le parcours avenir

Eteindre les lumidres j développeur / développeuse informatique

Algorithme et programme.

- Variable informatique.

¢ Déclenchement d'une action par un événement,

AL séquences d'instructions, boucles, instructions
conditionnelles.

Dans la construction de [lalgorithme le
programmeur va introduire des variables
informatiques. Une variable informatique est
une « case » mémoire stockant une donnée qui
peut étre fixe ou qui peut varier au cours de
I'exécution du programme.

Le programmeur
commence par créer
la variable et lui
donne un nom. lci il
la nomme
« vitesse » (2)

Créer une variable
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Dans [lalgorithme, il est
ensuite possible dattribuer
des valeurs (3) a la variable
vitesse pour choisir la
vitesse de déplacement (4)
du robot.
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