.. Théme : Programmer un objet

T =
mléﬂﬂntsﬂ_[!lw:g = | Compétences travaillées : ~ » Imaginer des solutions en réponse au besoin.
A » Imaginer, concevoir et programmer des applications informatiques nomades.

B _. » Modifier ou paramétrer le fonctionnement d’'un objet communicant.

‘T At Pt

Les objets connectés sont souvent programmés pour fonctionner automatiquement. Chaque
fonction numérique de I'objet connecté peut étre assimilée a un « probléme » a résoudre. La
résolution d’un probléme par un programmeur peut s’effectuer en trois étapes :

-1- Ecriture d’un algorithme : Suites logique -2- Construction a Paide d’un logiciel d’une
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, initialize global Y

| =
jusqua ... initialize global /%

~ Si le robot détecte

Exemple : Un robot b when Click
évitant un obstacle. wv obstacle avec son
captewr de pare~ set to

= res -~ M Text - R

Algorigramme :
organigramme de
programmation

Logiciel de représentation graphique
par bloc (ou briques) comme Scratch

Lors de cette séquence nous avons utilisé I'application -3- Traduction de la représentation
graphique en langage de
programmation qui lui-méme sera
convertit en langage machine (code
binaire) que le microprocesseur peut

.
A INPUT )
executer .we(!((0\@nalogRead(AT)>

delay(1000°1);
while(l((0N(analogRead(A7)>1020:1,,
{

18 distance = ultrasonic_3 distanceCm(),

19 if((distance) < (10))(

20 ‘motor.move(1,0);

21 delay(1000°1);

2 motor.move(4,100);

2 delay(1000°0.45),

24 motor.move(1,100);

= 25 delay(1000°0.6)

26 motor.move(1,0)

27 delay(1000°0.6)

28 motor.move(3,100);

29 delay(1000°0.45);

0 motor.move(1,100);

Jelsef

'motor.move(1,100);

Programme : lignes de

’ - Algorithme et programme.
- Vaariable informatique.

J

Dans la construction de [l'algorithme 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.
Prog
ha\lze global [F17) to

Le programmeur
commence par créer (2)

la variable et lui w initialize global Jo (@

donne un nom. Ici il Ee——————
la nomme @

« vitesse » (2) — T

Dans lalgorithme, il est
ensuite possible d'attribuer
des valeurs (3) 4 la variable
vitesse

inifialize global (T E==-) to (|, (@)

when Click (3)
do :el global vitesse * 10 1000 |

Liens avec : Le parcours avenir codes en langage C

El LA/

Mathis, 15 ans, programmeur

Fiche ONISEP métier :

de jeux vidéo J ﬂ - Développeur/euse
d'applications mobiles
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