Fiche d’activité n°1  de la séquence n°8 | Durée : 1h30

“ ’\ LE
S ) Technolog‘,e Intitulée : Données entrées et produites par le programme du CYC : :

volet a lames orientables

Thématique abordée : | T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Compétences et connaissances travaillées dans I'activité

Théme abordé : Structure, fonctionnement, comportement : des objets et des systemes techniques a comprendre

Attendu de fin de cycle : SFC3-Comprendre et modifier un programme associé a une fonctionnalité d’un objet ou d’un systeme technique
Thématique : T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Objectifs d’apprentissages (Compétences détaillées) Connaissance
SFC 31-Déterminer les données utilisées et produites par un s

SEC3g éveénement
Y . . 7 . e A 4 A 4 i
programme associé a une fonctionnalité en vue de le modifier sFC3h déclenchement d'une séquence d'instructions par un

SFC 32- Programmer un algorithme li¢ a une nouvelle SFC3i entrées ou sorties d’un programme (données issues par
fonctionnalité exemple de capteurs IHM . . .

actionneur fichiers) ;

Critéres d’apprentissages N1 — je sais ce qu’est un événement dans un programme et une donnée d’un programme,
N2 — et je sais caractériser I'événement et les entrées liés a un programme

Programmer un algorithme lié a une nouvelle fonctionnalité
N4 — et je sais_proposer les données produites pour une nouvelle fonctionnalité.

Situation déclenchante de I'activité (2’)

VOLET A LAMES ORIENTABLES : OBLIGE DE TELECOMMANDER !

& Pour obtenir la luminosité idéale, vous devez télécommander le volet a lames orientables.

Probléme : vous avez perdu la télécommande ! Vous devez vous lever a chaque fois pour régler le store...

LUMIERE IDEALE TROP SOMBRE

La lumiére est agréable. La piece manque de lumiére naturelle.

TROP LUMINEUX

Le soleil éblouit, la piece chauffe.
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Vous étes obligé de vous lever pour Vous devez encore vous lever pour Vous étes obligé de vous lever pour
| fermer les lames et limiter la lumiére. ajuster l'orientation des lames a la bonne position. ouvrir les lames et faire entrer plus de lumiére.

RESUME DU PROBLEME

Le volet a lames orientables fonctionne uniquement
avec la télécommande.

TELECOMMANDE PERDUE !

X Vous devez vous lever a chaque fois.

Ol est passée
la télécommande ?
(lecture, travail, détente...).

|
| X Cela interrompt ce que vous faites ‘
X Ce n'est pas pratique au quotidien. ‘

X Pas idéal pour les personnes a mobilité

réduite ou lorsque le volet est difficile ‘ Vous avez perdu la télécommande.

@ Pour avoir la luminosité idéale, vous devez télécommander.

dacces.
Un geste répétitif et contraignant | Vokus étes dlonc ob!lge dg vous lever a chaque réglage,
méme plusieurs fois par jour.

pour un confort qui devrait étre automatique !

L
Mes constats, mes observations (5’)
Mon probléme a résoudre (3’)
Mes idées pour le résoudre (5’)
Activités (niveaux 1 et 2) (20’)
NOM : Groupe : Classe :

Prénom : Roéle dans le groupe : Date :

N3 — et je sais déterminer les données utilisées et produites par la partie du programme associé a une fonctionnalité d’'un OST et



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/bnanFzP7rWbdLpy?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/bnanFzP7rWbdLpy?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/JW9RcYaWejrQfFA?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/JW9RcYaWejrQfFA?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/JW9RcYaWejrQfFA?dir=/&editing=false&openfile=true

Dans un premier temps, il faut comprendre comment un programme fait pour savoir quelle est la
bonne action a réaliser au bon moment.

En visionnant les ressources vidéos associées aux fiches connaissances «SFC3g-événement » et
“SFC3i-Entrées et sorties d’un programme” ou en scannant le Qrcode ci-contre tu dois :

N1-N2 Identifier et caractériser les événements et les Entrées / Sorties d’'un programme

N1a-Définir un événement dans un programme :

N1b-Définir une entrée et une sortie dans un programme:

N1c- Quel est le réle des Entrées / Sorties dans un programme ?

N2a-Quels sont les 3 principaux types d’évenements, en indiquant pour chacun, le déclencheur
entre parentheses ?

N2b-Quels sont les 3 principaux types d’entrées et de sorties dans un programme ?

Types d’entrées Types de sorties

SFC3g-événement

ucture, fonctionnement, comportement des abjats

SFC3i-Entrées et
sorties d’un
programme

s FC-Structure, fonctionnzmant, comportemant des objots

Activités (niveaux 3 et 4) (40’)

NOM : Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :



https://podeduc.apps.education.fr/video/113016-sfc3g-algorithmique-et-programmation-evenement/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113016-sfc3g-algorithmique-et-programmation-evenement/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113014-sfc3i-algorithmique-et-programmation-entrees-ou-sorties-dun-programme/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113014-sfc3i-algorithmique-et-programmation-entrees-ou-sorties-dun-programme/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113014-sfc3i-algorithmique-et-programmation-entrees-ou-sorties-dun-programme/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113014-sfc3i-algorithmique-et-programmation-entrees-ou-sorties-dun-programme/

Maintenant que tu connais les notions d'événements et de données entrant et sortant d’un
programme, tu vas identifier les données fournies et produites par le programme de la maquette
de volet a disposition dans son fonctionnement classique et dans son automatisation en fonction
de la luminosité dans la piéce.

N3-Identifier les données fournies et produites par le programme du volet.

N3a- Indique dans le tableau ci-dessous les 2 entrées et les 2 sorties du programme en
précisant le type de données. Ensuite, relie-les a I'instruction correspondante dans la
représentation du programme.

Entrées

Sorties

N3b-Nous voulons automatiser la maquette mise a disposition : nous souhaitons que les lames
s‘orientent automatiquement en fonction de la luminosité dans la piéce.

(Gt Quand la piece est trop sombre, les lames 3%, TOAUTTED:

La piéce manque de lumizre naturelle.

Le soleil éblouit, la piece chauffe.
s'ouvrent pour que la luminosité de la piece —
soit idéale ( valeur définie par I'utilisateur) E

Quand la piéce est trop lumineuse, les lames se
ferment pour que la luminosité de la piece soit
idéale ( valeur définie par I'utilisateur )

A tout moment, le systéme indiquera a l'utilisateur sur un écran la valeur de la luminosité

A partir de la vidéo ressources youtu.be/2aZmVb2nQBw , présentant 'automatisation de lames
orientables sur une pergola bioclimatique, tu dois proposer une solution pour automatiser la
maquette de volet en fonction de la luminosité.

Dans le cadre de l'ouverture/ fermeture automatique du volet en fonction de la luminosité,
Réponds aux questions ci-dessous

-Quel capteur faut-il utiliser ?

Quel est I'événement ?

Vidéo ressource :
-Pergola connectée

Protéger laterrasse!
de la pluie.
EETIRTTETn

NOM : Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :



http://youtu.be/2aZmVb2nQBw
http://youtu.be/2aZmVb2nQBw
https://www.youtube.com/watch?v=2aZmVb2nQBw

indique la donnée fournie ( Entrée ) en précisant son type :

Indique les données produites (Sorties ) en indiquant leur type Quelle est I'entrée du
programme ?

N3c-Rédaction de I'algorithme

Aprées avoir revu si nécessaire la vidéo ressources de la connaissance OST2B- les différents
modes de représentation ( a partir de 2 min 09 ), et a partir des indications ci-dessous, compléte
I'algorithme

luminosité > 600 Luminosité entre 300 et 600 luminosité <300

TROP LUMINEUX 2a&.  LUMIERE IDEALE TROP SOMBRE
-0 ) t

i 5 Le soleil éblouit, la pikce chauffe. La lumiére est agréable.

- La piéce manque de lumiére naturelle.

Si luminosité inférieure a 300
Alors ouvrir lames orientables
Si luminosité

Alors mettre lames orientables en position intermédiaire

N4-Comment piloter le volet par un geste ?

situation déclenchante : On veut pouvoir actionner a distance le volet (fermeture ou ouverture )
grace a une caméra avec intelligence artificielle intégrée qui pourra détecter un geste
préprogrammé par |'utilisateur.

r 1
DETECTION DU GESTE TRAITEMENT VOLET OUWERT

DETECTION DU GESTE TRAITEMENT VOLET FERME

N4a- Indique les entrées et sorties correspondantes liées au programme a concevoir.

OST2B- les différents
modes de

représentation
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: Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :



https://podeduc.apps.education.fr/video/113218-ost2b-les-modes-de-representation-croquis-schema-graphique-algorithme-modelisation/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113218-ost2b-les-modes-de-representation-croquis-schema-graphique-algorithme-modelisation/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113218-ost2b-les-modes-de-representation-croquis-schema-graphique-algorithme-modelisation/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113218-ost2b-les-modes-de-representation-croquis-schema-graphique-algorithme-modelisation/

Entrée :
Sortie :

N4+ propose l'algorithme correspondant

Ma syntheése (5’)

Questions :

Dans les activités réalisées, qu'est-ce qui permet au programme du volet de savoir qu'il doit agir ?

Quelles sont les données d'entrée et de sortie utilisées pour automatiser le volet en fonction de la luminosité ?

Comment peut-on ajouter une nouvelle fonctionnalité a un objet technique déja programmé ?

Synthése générale

Fiches de connaissances (5’)

SFC3i entrées ou sorties d’un programme

: Groupe : Classe :
Prénom : Roéle dans le groupe : Date :
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https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/JW9RcYaWejrQfFA?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/JW9RcYaWejrQfFA?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/bnanFzP7rWbdLpy?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/bnanFzP7rWbdLpy?dir=/&editing=false&openfile=true

Quiz auto-correctifs (5’)

SFC3i entrées ou sorties d’un programme

SFC3g événement

> Je développe mes compétences CPS : S3 — Savoir demander de 'aide : “ Je travaille en autonomie”

0 N3 — .Je demande clairement de

0 N4 — Je demande de I'aide au bon
moment et efficacement

[0 N1 —.Je ne demande pas méme en
cas de difficulté

OO N2 — .Je demande de I'aide sans

clarté sur la demande I'aide en expliquant ma difficulté

Prénom :

Groupe :

Réle dans le groupe :



https://forms.gle/AsSwzTvU43eWrxeZ6
https://forms.gle/wGLCwN3rXFkDXskt8
https://forms.gle/T6CQ3cWzeAwckCTj6

S. \ T h | \ Fiche d’activité n°1  de la séquence n°8 | Durée : 1h30 rEY
J V\ ecnno Og € Intitulée : Données entrées et produites par le programme du

volet a lames orientables

©J0)O,

Thématique abordée : | T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Compétences et connaissances travaillées dans I'activité

Théme abordé : Structure, fonctionnement, comportement : des objets et des systemes techniques a comprendre

Attendu de fin de cycle : SFC3-Comprendre et modifier un programme associé a une fonctionnalité d’un objet ou d’un systeme technique
Thématique : T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Objectifs d’apprentissages (Compétences détaillées) Connaissance

SFC 31-Déterminer les données utilisées et produites par un SFC3g évenement ’ ) ) .

programme associé a une fonctionnalité en vue de le modifier SEC3h declenchement d’une séquence d'instructions par un

SFC 32- Programmer un algorithme lié a une nouvelle SFC3i entrées ou sorties d’'un programme (données issues par

fonctionnalité exemple de capteurs [HM et sortjes pouvant étre en lien avec un
actionneur, fichiers) ;

Critéres d’apprentissages N1 — je sais ce qu’est un événement dans un programme et une donnée d-'un programme,

N2 — et je sais caractériser I'événement et les entrées liés a un programme

N3 — et je sais déterminer les données utilisées et produites par la partie du programme associé a une fonctionnalité d’'un OST et
Programmer un algorithme lié a une nouvelle fonctionnalité

N4 — et je sais_proposer les données produites pour une nouvelle fonctionnalité.

Situation déclenchante de I'activité (2’)

VOLET A LAMES ORIENTABLES : OBLIGE DE TELECOMMANDER !

& Pour obtenir la luminosité idéale, vous devez télécommander le volet a lames orientables.
Probléme : vous avez perdu la télécommande ! Vous devez vous lever a chaque fois pour régler le store...

TROP LUMINEUX

Le soleil éblouit, la piece chauffe.

.  LUMIERE IDEALE TROP SOMBRE

. La lumiére est agréable. La piéce manque de lumiére naturelle.
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Vous étes obligé de vous lever pour Vous devez encore vous lever pour Vous étes obligé de vous lever pour
| fermer les lames et limiter la lumiére. ajuster l'orientation des lames a la bonne position. ouvrir les lames et faire entrer plus de lumiére.

RESUME DU PROBLEME

Le volet a lames orientables fonctionne uniquement
avec la télécommande.

TELECOMMANDE PERDUE !

X Vous devez vous lever a chaque fois.

Ol est passée
la télécommande ?

| X Celainterrompt ce que vous faites
(lecture, travail, détente...).
|

X Ce n'est pas pratique au quotidien.
X Pas idéal pour les personnes a mobilité

réduite ou lorsque le volet est difficile ‘ Vous avez perdu la télécommande.

| @ Pour avoir la luminosité idéale, vous devez télécommander.

dacces.
Un geste répétitif et contraignant ) G Vous étes donc obligé de vous lever a chaque réglage,
pour un confort qui devrait &tre automatique ! méme plusieurs fois par jour.

— b

Mes constats, mes observations (5’)

Une personne est obligée de se lever plusieurs fois par jour pour ouvrir ou fermer son volet car il a perdu la télécommande

Mon probléme a résoudre (3’)

Comment avoir la bonne luminosité dans la piece sans avoir a se déplacer ?

Mes idées pour le résoudre (5’)

Automatiser le volet pour que les lames s’inclinent automatiquement
Créer un nouveau systeme pour remplacer la télécommande

Activités (niveaux 1 et 2) (20°)

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Roéle dans le groupe : Date :



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/bnanFzP7rWbdLpy?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/bnanFzP7rWbdLpy?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/JW9RcYaWejrQfFA?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/JW9RcYaWejrQfFA?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/JW9RcYaWejrQfFA?dir=/&editing=false&openfile=true

Dans un premier temps, il faut comprendre comment un programme fait pour savoir quelle est la
bonne action a réaliser au bon moment.

En visionnant les ressources vidéos associées aux fiches connaissances «SFC3g-événement » et
“SFC3i-Entrées et sorties d’un programme” ou en scannant le Qrcode ci-contre tu dois :

N1-N2 Identifier et caractériser les événements et les Entrées / Sorties d’'un programme
N1a-Définir un événement dans un programme :

Un événement est un phénomene qui déclenche une action dans un programme
N1b-Définir une entrée et une sortie dans un programme:

Entrée : information ou donnée recue par un programme pour fonctionner
Sortie : Action ou information envoyée par un programme

N1c- Quel est le réle des Entrées / Sorties dans un programme ?

Les E/S permettent au programme d’interagir avec son monde extérieur

N2a-Quels sont les 3 principaux types d’évenements, en indiquant pour chacun, le déclencheur
entre parentheses ?

-Physique ( action physique )
-Temporel ( temps écoulé )

- Logique ( condition remplie dans le programme )

N2b-Quels sont les 3 principaux types d’entrées et de sorties dans un programme ?

Types d’entrées Types de sorties

Données utilisateur Affichage a I'écran

Données des capteurs Contréle d’actionneur

Lecture de Données dans un fichier Ecriture de données dans un fichier

SFC3g-événement

3 mportement des abjets
“

SFC3i-Entrées et
sorties d’un
programme

mont des objots

Activités (niveaux 3 et 4) (40")

Maintenant que tu connais les notions d'événements et de données entrant et sortant d’un
programme, tu vas identifier les données fournies et produites par le programme de la maquette
de volet a disposition dans son fonctionnement classique et dans son automatisation en fonction
de la luminosité dans la piéce.

N3-Identifier les données fournies et produites par le programme du volet.
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: Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :



https://podeduc.apps.education.fr/video/113016-sfc3g-algorithmique-et-programmation-evenement/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113016-sfc3g-algorithmique-et-programmation-evenement/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113014-sfc3i-algorithmique-et-programmation-entrees-ou-sorties-dun-programme/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113014-sfc3i-algorithmique-et-programmation-entrees-ou-sorties-dun-programme/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113014-sfc3i-algorithmique-et-programmation-entrees-ou-sorties-dun-programme/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113014-sfc3i-algorithmique-et-programmation-entrees-ou-sorties-dun-programme/

N3a- Indique dans le tableau ci-dessous les 2 entrées et les 2 sorties du programme en
précisant le type de données. Ensuite, relie-les a I'instruction correspondante dans la
représentation du programme.

Entrées Appui sur bouton A

(Donnée utilisateur )

Appui sur bouton B
servemotear contter g s () * s wocre #8 ¢

(Donnée utilisateur )

Sorties Action moteur

‘ wiebouion B * est > appurd slers

mmr-la'--n- ne

(Contrdle actionneur)

Indication sens moteur

( Affichage sur écran )

N3b-Nous voulons automatiser la maquette mise a disposition : nous souhaitons que les lames
s‘orientent automatiquement en fonction de la luminosité dans la piéce.

(L Quand la piéce est trop sombre, les lames oh:  THOETWINEG

La piéce manque de lumidre naturelle. Le soleil éblouit, la piece chauffe.

| —
=

s'ouvrent pour que la luminosité de la piece
soit idéale ( valeur définie par I'utilisateur )

Quand la piece est trop lumineuse, les lames se
ferment pour que la luminosité de la piece soit
idéale ( valeur définie par I'utilisateur )

A tout moment, le systeme indiquera a l'utilisateur sur un écran la valeur de la luminosité

A partir de la vidéo ressources youtu.be/2aZmVb2nQBw , présentant I'automatisation de lames
orientables sur une pergola bioclimatique, tu dois proposer une solution pour automatiser la
magquette de volet en fonction de la luminosité.

Dans le cadre de l'ouverture/ fermeture automatique du volet en fonction de la luminosité,
Réponds aux questions ci-dessous

-Quel capteur faut-il utiliser ? un capteur de luminosité ou capteur d'ensoleillement
Quel est I'événement ? luminosité dans la piece

indique la donnée fournie ( Entrée ) en précisant son type :

Quantité de lumiére ( données des capteurs )

Indique les données produites (Sorties ) en indiquant leur type Quelle est I'entrée du
programme ?

Vidéo ressource :
-Pergola connectée

Protéger la'terrasse!
de la pluie.
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: Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :



http://youtu.be/2aZmVb2nQBw
http://youtu.be/2aZmVb2nQBw
https://www.youtube.com/watch?v=2aZmVb2nQBw

Ouverture et fermeture ( controle d’actionneur )

Indication de la valeur de luminosité ( Affichage a I'écran)

N3c-Rédaction de I'algorithme

Aprés avoir revu si nécessaire la vidéo ressources de la connaissance OST2B- les différents
modes de représentation ( a partir de 2 min 09 ), et a partir des indications ci-dessous, compléte

I'algorithme

luminosité > 600 Luminosité entre 300 et 600 luminosité <300

_‘.“ TROP LUMINEUX S LUMIERE IDEALE

~ Le soleil éblouit, la piece chauffe. La lumiére est agréable.

L TROP SOMBRE

# La piéce manque de lumiére naturelle.

Si luminosité inférieure a 300

Alors ouvrir lames orientables

Si luminosité supérieure a 300 ou inférieure a 600

Alors mettre lames orientables en position intermédiaire
Si luminosité supérieure a 600

Alors fermer lames orientables
N4-Comment piloter le volet par un geste ?
situation déclenchante : On veut pouvoir actionner a distance le volet (fermeture ou ouverture )

grace a une caméra avec intelligence artificielle intégrée qui pourra détecter un geste
préprogrammé par l'utilisateur.

DETECTION DU GESTE TRAITEMENT VOLET OUWVERT

1 F .l

DETECTION DU GESTE TRAITEMENT VOLET FERME

N4a- Indique les entrées et sorties correspondantes liées au programme a concevoir.
Entrée : Geste de commande ( données utilisateur )

Sortie : Quverture et fermeture ( contréle d’actionneur)

N4+ propose l'algorithme correspondant

OST2B- les différents
modes de

représentation
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: Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :



https://podeduc.apps.education.fr/video/113218-ost2b-les-modes-de-representation-croquis-schema-graphique-algorithme-modelisation/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113218-ost2b-les-modes-de-representation-croquis-schema-graphique-algorithme-modelisation/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113218-ost2b-les-modes-de-representation-croquis-schema-graphique-algorithme-modelisation/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113218-ost2b-les-modes-de-representation-croquis-schema-graphique-algorithme-modelisation/

Si luminosité inférieure a 300 ou geste “ouvrir”
alors ouvrir lames orientables
Si luminosité supérieure a 600 ou geste “fermer”

alors fermer lames orientables

Ma syntheése (5’)

Questions :

Dans les activités réalisées, qu'est-ce qui permet au programme du volet de savoir qu'il doit agir ?

Un événement est un phénomeéne qui se produit et qui déclenche une action dans un programme. Il peut étre provoqué
par |'utilisateur, par un capteur ou par une condition détectée par le systéme.

Quelles sont les données d'entrée et de sortie utilisées pour automatiser le volet en fonction de la luminosité ?

Les entrées sont les informations recues par le programme (boutons, gestes, capteurs...). Les sorties sont les actions
réalisées par le programme (commande d'un moteur, affichage sur un écran, activation d'un actionneur...).

Comment peut-on ajouter une nouvelle fonctionnalité a un objet technique déja programmé ?

Pour ajouter une nouvelle fonctionnalité, il faut identifier les nouvelles données nécessaires, ajouter les capteurs ou
dispositifs adaptés puis modifier le programme afin qu'il traite ces nouvelles informations et commande les actionneurs
de maniére appropriée.

Synthése générale
Un programme permet a un objet technique d'interagir avec son environnement grace a des événements, des données

d'entrée et de sortie. Les capteurs ( ex : détecteur de lumiére) permettent d’identifier un événement en envoyant des
données d’entrée au programme. Le programme va alors envoyer des données de sorties qui vont commander une action
(ex:fermer le volet ).

Pour faire évoluer un systéeme programmé et lui ajouter une nouvelle fonctionnalité, il est nécessaire d'ajouter les
données utiles puis de modifier le programme afin qu'il réagisse correctement aux nouvelles informations regues.

Fiches de connaissances (5’)

SFC3g événement SFC3i entrées ou sorties d’un programme

SFC3h déclenchement d’une séquence d’instructions par un événement

Quiz auto-correctifs (5’)

SFC3g événement SFC3i entrées ou sorties d'un programme

=
o
<

: Groupe : Classe :
Prénom : Roéle dans le groupe : Date :



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/o5G5Dpmyy9qYrQF?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/JW9RcYaWejrQfFA?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/JW9RcYaWejrQfFA?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/bnanFzP7rWbdLpy?dir=/&editing=false&openfile=true
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/bnanFzP7rWbdLpy?dir=/&editing=false&openfile=true
https://forms.gle/AsSwzTvU43eWrxeZ6
https://forms.gle/wGLCwN3rXFkDXskt8

> Je développe mes compétences CPS : S3 — Savoir demander de aide : “ Je travaille en autonomie”

0 N3 — .Je demande clairement de

[0 N4 — Je demande de I'aide au bon
moment et efficacement

0 N1 —.Je ne demande pas méme en
cas de difficulté

0 N2 — .Je demande de I'aide sans
clarté sur la demande

I'aide en expliquant ma difficulté

Prénom :

Groupe :

Réle dans le groupe :



https://forms.gle/T6CQ3cWzeAwckCTj6

S\' \’ Technolog‘,e Fiche d’activité n°2  de la séquence n°8 Durée : 2h30 CYCLE 4
Intitulée : Automatiser le volet @ @ @

Thématique abordée : | T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Compétences et connaissances travaillées dans I'activité

Theme abordé : Structure, fonctionnement, comportement : des objets et des systemes techniques a comprendre
Attendu de fin de cycle :SFC3-Comprendre et modifier un programme associé a une fonctionnalité d’un objet ou d’un systeme technique
Thématique : T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Objectifs d’apprentissages (Compétences détaillées) Connaissance
SFC 33- Modifier et tester le programme associé a une nouvelle SFC3a instruction d'affectation, variable (type mot, nombre et
fonctionnalité d’'un OST booléen)

SFC3k Lien entre la programmation graphique par bloc et la
programmation textuelle (fin de 3e)

Criteres d’apprentissages N1 - je sais identifier les éléments constituant un programme,

N2 — je sais compléter la structure interne de I'OST et connecter les composants

N3 — Je sais modifier et tester le programme associé a une nouvelle fonctionnalité d’'un OST

N4 — Je sais associer les blocs de texte en langage Python aux blocs du programme initial qui remplissent les mémes réles.

Situation déclenchante de l'activité (2’)

Nous voulons passer du fonctionnement précédent observé a ceux présentés ci-dessous :
AJUSTEMENT AUTOMATIQUE DU VOLET SELON LA LUMINOSITE OUVRIR OU FERMER LE VOLET D'UN GESTE

CAPTEUR DE LUMINOSITE
. + Mesure en continu la luminosité ambiante

CAMERA HUSKY LENS

+ Ajuste automatiquement 'orientation du volet
skt  Confort visuel et économies d'énergie

POUCE LEVE = OUVRIR LE VOLET POUCE BAISSE = FERMER LE VOLET

|

— ]
._
]

e

\"’_Fﬂ DS

LUMINOSITE DETECTEE TRATEMENT VOLET AWSTE =
DETECTION DU GESTE TRATEMENT

DETECTION DU GESTE TRAITEMENT VOLET FERME

= -

(trop de Lumitre)

© Comoniselopinal 7 o ) @

Mes constats, mes observations (5’)

Mon probléme a résoudre (3’)

Mes idées pour le résoudre (5’)

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Roéle dans le groupe : Date :



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/q5GJcTCBJzJn8Fm
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/q5GJcTCBJzJn8Fm

Activités (niveaux 1 et 2) (20’)

Avant de maodifier le comportement du volet, il est nécessaire de comprendre comment est construit un
programme et comment les différents composants communiquent avec la carte de programmation.
Dans cette premiére partie, tu vas identifier les principaux blocs utilisés dans un programme puis
préparer le systeme en réalisant les connexions nécessaires entre les capteurs, les actionneurs et la
carte micro:bit.

N1-Commandes et fonction de programmation
N1a-Indique le bloc correspondant a sa définition

Pour réaliser le programme, tu vas utiliser les différents blocs de programmation

variable / opérateur mathématique / opérateur logique /
instruction conditionnelle / instruction itérative(ou boucle) /
séquences d’instructions simples

Compléte le tableau ci-dessous
( si nécessaire, relis les fiches connaissances SFC 3a, SFC3b, SFC3c SFC3d)

Ressources vidéo et QR
Code

SEC3a instruction
d’affectation, variable (type
mot, nombre et booléen)

SFO-Slruoture fonctionement, comportement des objats
ocronts

SFC3k Lien entre la

; .
par bloc et la programmation
textuelle

Rep Nom du bloc Définition
. " -
1 instruction itérative Permet de répéter un bloc d'instructions un
Y S . . [ DY 1
(ou boucle) nombre défini de fois ou jusqu'a ce qu'une
condition soit remplie.
2 Permet de stocker et de manipuler des données
(provenant de capteurs par exemple).
3 Réalise des calculs mathématiques et permet Fich .
iches connaissances
. . -
d'obtenir des valeurs numériques. déja vues en 5eme et
a Combine ou modifie des conditions, produisant 4éme:
L. . . . . . SFC3a instruction
ainsi un résultat qui est soit « Vrai » soit « Faux » T T
d’affectation, variable (type
(ET/OU / NON). S
5 Permet de contréler le déroulement d'un
programme en fonction de conditions (vrai/faux).
6 Suite d'instructions exécutées les unes apres les
autres sans conditions particulieres.
SFC3c instruction
conditionnelle
SFC3d instructions itératives ;
NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Role dans le groupe : Date :



https://podeduc.apps.education.fr/video/113022-sfc3a-algorithmique-et-programmation-instruction-daffectation-variable/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113022-sfc3a-algorithmique-et-programmation-instruction-daffectation-variable/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113022-sfc3a-algorithmique-et-programmation-instruction-daffectation-variable/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113022-sfc3a-algorithmique-et-programmation-instruction-daffectation-variable/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113011-sfc3k-le-lien-entre-la-programmation-graphique-par-bloc-et-la-programmation-textuelle-fin-de-3e/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113011-sfc3k-le-lien-entre-la-programmation-graphique-par-bloc-et-la-programmation-textuelle-fin-de-3e/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113011-sfc3k-le-lien-entre-la-programmation-graphique-par-bloc-et-la-programmation-textuelle-fin-de-3e/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113011-sfc3k-le-lien-entre-la-programmation-graphique-par-bloc-et-la-programmation-textuelle-fin-de-3e/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113011-sfc3k-le-lien-entre-la-programmation-graphique-par-bloc-et-la-programmation-textuelle-fin-de-3e/
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/s5A6DTZ6BfiTJWq
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/s5A6DTZ6BfiTJWq
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/s5A6DTZ6BfiTJWq
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/5cBJdKT5jbwpYE9
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/5cBJdKT5jbwpYE9
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rms64NNANEGP3k8

N1b-ldentifie les blocs sur I'exemple de programme ci-dessous en indiquant le repére
correspondant

Répéter indéfiniment

affecter a Température ¥ la valeur température in (°C) =

[LCD adresse ©Ox3e (Grove) v ] afficher le texte Température * surlaligne ©® ¥ position 0 +

attendre 1)) millisecondes v

[LCD adresse Ox3e (Grove) ¥ ] nettoyer I'écran

si Température ¥ < ¥ o alors

[Neopixel] contréler la LED otR @ Go Bo sur la broche P1 ¥

sinon s1 Température v+ 2 ¥ m et v Température ¥+ = v Q alors @

lmphﬂ]mntﬂathEDOiROG@BGlurhhm Pl

sinon si Température *+ 2 ¥ 6

[mwhﬂ]mmumoaROGOB@.urumm Pl
®

N2-Assodier | 3l | .

Il faut maintenant connecter les différents composants a ajouter et permettre au programme de
recevoir les données entrantes. Pour cela :

- Il faut cabler chaque composant sur le bon port de l'interface,

- Il faut associer le port au bloc de programmation
N2a-Identification du port de connexion a choisir
Ouvre le fichier “connexion composants” a partir du site “VITTASCIENCE” :

://frvittascience.com/microbit/?mode=mixed&console=bottom&toolbox=vittascience&loc
alld=loc654737b9de09f0

Au démarrage
[Servomoteur] controler I'angle a @ ® sur la broche P2 +»

[HuskyLens] récupérer les données blocs v

[LCD adresse ©Ox3e (Grove) v ] afficher le texte <« . »» surlaligne © ¥ position 6 ¥

affecter & luminosité *+ la valeur [Capteur de lumiére] luminosité sur la broche P1 +

Travail a faire :

- Laisse le pointeur sur le bloc souhaité pour faire apparaitre les paramétres de connexion
- Indique par un trait les cablages a faire sur la carte de connexion BITMAKER

NOM : Groupe :
Prénom : Role dans le groupe :

Classe :
Date :



https://fr.vittascience.com/microbit/?mode=mixed&console=bottom&toolbox=vittascience&localId=loc654737b9de09f0
https://fr.vittascience.com/microbit/?mode=mixed&console=bottom&toolbox=vittascience&localId=loc654737b9de09f0

o\Ve

N2b - Paramétrage des blocs de programmation

Sur l'application de programmation VITTASCIENCE, que faut-il modifier au niveau du bloc de
programmation pour que le programme recoive la bonne donnée (ex : valeur de luminosité ) ?

connexion
composants.py

(a télécharger dossier
programme)

Activités (niveaux 3 et 4) (35)

Les composants sont maintenant connectés et préts a étre utilisés par le programme. Il est
temps de passer a la phase de développement. Dans cette partie, tu vas modifier le programme
afin que le volet réagisse automatiquement a son environnement grdce au capteur de luminosité
ou a des commandes gestuelles détectées par la caméra intelligente. Tu découvriras également
comment un programme réalisé avec des blocs graphiques peut étre traduit en langage Python.

N3-Plloter automatiquement le volet.

AJUSTEMENT AUTOMATIQUE DU VOLET SELON LA LUMINOSITE

CAPTEUR DE LUMINOSITE
. + Mesure en continu la luminosité ambiante

+ Ajuste automatiquement Lorientation du volet
v Confort visuel et économies d'énergie

— £ -
LUMINOSITE DETECTEE TRAITEMENT VOLET AJUSTE LUMINOSITE DETECTEE TRAITEMENT VOLET AJUSTE

»5@5»5 K5 o+ LE e

Luminasité forte Le capteur analyse Lames inclindes pour Luminsité faible Le capteur analyse Lames ouvertes pour
(trop de lumitre) (pe envoie laisser entrer la lumiére

@ confortvisuel optimal 7 aenergi @ ire intelligente B Auvtomatisation inteligente

La luminosité idéale de la piéce est d’environ 500 lumens. De facon automatique en fonction
de la luminosité, le programme devra soit fermer les lames, soit les ouvrir pour obtenir une
luminosité optimale dans la piéce.

N3a-Connaitre la luminosité de la piece

Ressources

NOM : Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :




Nous allons modifier le programme existant pour connaitre la luminosité dans la piéce.

Pour cela, le programme fera afficher sur I'écran LCD la luminosité captée par le détecteur de
lumiére

-1—-

Détecteur de lumiére Ecran LCD

-

Bloc:

[Capteur de lumiére] luminosité sur la broche P1 *

Travail a faire :

- Connecte les composants sur le shield
- Ouvrir le programme “ Luminosité_Piece_Eleve “ sur VITTASCIENCE

- Créer la variable “luminosité” et associez-la a la luminosité mesurée sur le capteur de

luminosité sur la broche PO

- Modifier le programme pour afficher sur I'écran LCD la valeur de luminosité mesurée
suivie de 'unité (ex : xxx lux)

- Vérifier le résultat et modifier si nécessaire.

- Faire controler par le professeur

N3b-Automatisation de la Fermeture / Ouverture des lames orientables en fonction de la
luminosité

L'algorithme correspondant a I'automatisation du volet en fonction de la luminosité est le
suivant :

Répéter indéfiniment :

Affecter la variable luminosité a la valeur du capteur de luminosité

Afficher la variable luminosité sur I’écran LCD sur la ligne 0 en position 0

Afficher Lux sur I’écran LCD sur la ligne 0 en position 5

Attendre 500ms

Nettoyer I’écran

Si luminosité strictement inférieure a 300 lumens

Alors activer les lames a une valeur de servomoteur de (0°)

Si luminosité supérieure ou égale a 300 lumens et strictement inférieure a 400 lumens
Alors activer les lames a une valeur de servomoteur de (20°)

Si luminosité supérieure ou égale a 300 lumens et strictement inférieure a 400 lumens

Alors activer les lames a une valeur de servomoteur de (40°)

Programme :

Luminosité_Piece_Ele
ve.py ( a télécharger
dossier programme)

CORRECTION : “
Luminosité Piece
CORR “(a
télécharger dossier
programme )

=
o
<

: Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :




Si luminosité supérieure ou égale a 300 lumens et strictement inférieure a 400 lumens
Alors activer les lames a une valeur de servomoteur de (60°)

Si luminosité supérieure a 600 lumens

Alors activer les lames a une valeur de servomoteur de (80°)

Travail a faire :

- Ouvrir le programme “ Luminosité_Incrément_Eleve”

- Connecter les composants

- Replacer et modifier les blocs en fonction de I'algorithme ci-dessus
- Tester et modifier si nécessaire

- Faire controler par le professeur

N3c - Commander le volet par caméra IA

OUVRIR OU FERMER LE VOLET D'UN GESTE

u CAMERA HUSKY LENS
v

POUCE LEVE = OUVRIR LE VOLET

Pour remplacer la télécommande perdue,
nous voulons commander le volet a l'aide
d’un geste :

POUCE BAISSE = FERMER LE VOLET

v

pouce levé : ouverture du volet

pouce baissé : fermeture du volet.

It

"DETECTION DU GESTE TRAITEMENT ‘voier ouveaT ETECTION DU GESTE TRATEMENT

-

voueTFeame

Nous allons utiliser pour cela une caméra
intelligente a reconnaissance de geste

Travail a faire

- Connecter la caméra HUSKY LENS

- Suivre le document ressources afin de réaliser I'apprentissage des images par la caméra
intelligente (utiliser également I'image des deux pouces)

- Ouvrir le programme “Huskylens_Pouces_Eleve”

- Modifier le programme pour réaliser la commande attendue

- Tester et modifier si nécessaire

- Faire vérifier par le professeur

N4-Du programme par blocs au programme Python

Afin d’étre plus précis dans I'inclinaison des lames du volet, nous décidons de programmer la
magquette en langage Python.

N4a- Associer les lignes de programme Python aux blocs du programme initial.

Tu as programmé le volet a I'aide de blocs graphiques sur Vittascience. Pourtant, la carte
micro:bit exécute en réalité un programme écrit dans un langage textuel appelé Python.
Il est possible de visualiser les lignes python que I'application w
envoie a la carte micro bit en cliquant sur I'icbne “mode - .
hybride”.

- -

Ouvre le fichier Luminosité Incrément CORR et passe en mode hybride pour visualiser le
programme python. Tu obtiens la présentation ci-dessous

Programme:

Luminosité_Incrément
_Eleve.py (a
télécharger dossier
programme )

CORRECTION : “
Luminosité_Incrément
_CORR “(a
télécharger dossier
programme )

-Tutoriel
Huskylens.pdf

-Huskylens images p
ouces.jpg

Programme :

Huskylens_Pouces_Ele
ve.py ( atélécharger
dossier programme )

CORRECTION : “
Husky lens Pouces
CORR “( a télécharger
dossier programme )

NOM : Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :



https://drive.google.com/file/d/1GRm5aT718cCG1v2uf9ojCsFtBLNpWeB7/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1GRm5aT718cCG1v2uf9ojCsFtBLNpWeB7/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1fII9IMyf0z7B86zG8djDCKl5ZpmmTC1Z/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1fII9IMyf0z7B86zG8djDCKl5ZpmmTC1Z/view?usp=drive_link

16
17 = while True: At i et (S e i e T ]
18 Luminosite = pin@.read_amalog()
19 display.show(Luminosite) D e B Pl = i ke L = sy 5 poniiom W
20 led. setCursor{f, 8)

21 led . writeTxt(str{Luminosite))
22 led. setCursor(5, 8)
23 led. writeTxt( " lux")

D e Bule (] | ek ..u-- e lagem § v g e

24 utime.sleep_ms({5088) . ==~ L

25 led. clear() Pormasnt s e d () * st 14
26 if Luminosite < 380 B Lommse - RN

27 setServoAngle(pinl, @) e
2B~ elif Luminosite >= 380 and Luminosite < 400: T —

29 setServoAngle(pinl, 28)

38~ elif Luminosite »>= 480 and Luminosite < 500: i =
31 setServoAngle(pinl, 48) T L
32~ elif Luminosite >= 580 and Luminosite < £00: b st e b () * e b P
33 setServoAngle(pinl, 68) P p——

34~ elif Luminosite »>= 6080: P P
35 setServoAngle(pinl, 88— &

36

Travail a faire : Dans le tableau ci-dessous, indique la lighe du programme python qui
correspond a chacun des blocs :

Bloc de programmation Repére Ligne Python
Répéter indéfiniment 17
Attendre 500 ms

Affecter la variable luminosité au capteur

Afficher la luminosité sur 1'écran LCD

Si luminosité < 300

Positionner servomoteur a 80°

Si luminosité > 500 et < 600

N4b- Modification programme en python
¥
Pour accéder au programme en langage Python, il faut cliquer sur le g

bouton “ mode code” o
B 5 m e

Pour limiter le risque de luminosité trop forte, tu dois ajouter une
nouvelle condition directement au programme python :

Lorsque la luminosité dépasse 700 lux, écrire sur I'écran LCD ( ligne 2 ) : “ Surexposition”

-Compléte les 3 lignes de programme a rajouter :
elif
lcd.setCursor(, )

lcd.

- Modifier le programme Python et vérifier le résultat

- Fais controler par le professeur

Ma syntheése (5’)

=
o
<

: Groupe :
Prénom : Role dans le groupe :

Classe :
Date :




Questions

1. Pour ajouter une nouvelle fonctionnalité a un objet technique comme le volet orientable, quelles modifications faut-il

réaliser ?

2. Comment le programme utilise-t-il les informations fournies par les capteurs pour prendre une décision ?

3. Quel est le lien entre les blocs graphiques de Vittascience et le programme en langage Python ?

Synthese de la classe:

Fiches de connaissances (5’)

SFC3a instruction d’affectation, variable (type mot, nombre et booléen)

SFC3k Lien entre la programmation graphique par bloc et la

rogrammation textuell

fin

Quiz auto-correctifs (5’)

SFC3a instruction d’affectation, variable (type mot, nombre et booléen)

'i'ir;._li.'

programmation textuelle (fin de 3e)

> Je développe mes compétences CPS : C3 - Capacité a résoudre des problémes de facon créative : “Je résous un probléme technique”

[0 N1 — Je ne sais pas par ol [0 N2 —Je propose une idée avec aide [0 N3 — Je teste et améliore une [0 N4 — Je propose plusieurs solutions
commencer. solution et les améliore
NOM : Groupe : Classe
Date :

Prénom : Roéle dans le groupe :



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/q5GJcTCBJzJn8Fm
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/q5GJcTCBJzJn8Fm
https://forms.gle/TkCUQSQMg98zHHoq6
https://forms.gle/9BFokTksh8pQ6GFt9
https://forms.gle/9BFokTksh8pQ6GFt9

S\’ \’ Technolog‘,e Fiche d’activité n°2  de la séquence n°8 Durée : 2h30 CYCLE 4
Intitulée : Automatiser le volet @ @ @

Thématique abordée : | T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Compétences et connaissances travaillées dans I'activité

Theme abordé : Structure, fonctionnement, comportement : des objets et des systemes techniques a comprendre
Attendu de fin de cycle :SFC3-Comprendre et modifier un programme associé a une fonctionnalité d’un objet ou d’un systeme technique
Thématique : T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité

Objectifs d’apprentissages (Compétences détaillées) Connaissance
SFC 33- Modifier et tester le programme associé a une nouvelle SFC3a instruction d'affectation, variable (type mot, nombre et
fonctionnalité d’un OST booléen)

SEC3K Li . )
programmation textuelle (fin de 3e)

Critéres d’apprentissages N1 — je sais identifier les éléments constituant un programme,

N2 —je sais compléter la structure interne de I'OST et connecter les composants

N3 — Je sais modifier et tester le programme associé a une nouvelle fonctionnalité d’'un OST

N4 — Je sais associer les blocs de texte en langage Python aux blocs du programme initial qui remplissent les mémes réles.

Situation déclenchante de I'activité (2’)

Nous voulons passer du fonctionnement précédent observé a ceux présentés ci-dessous :
AJUSTEMENT AUTOMATIQUE DU VOLET SELON LA LUMINOSITE OUVRIR OU FERMER LE VOLET D'UN GESTE

CAPTEUR DE LUMINOSITE
‘ + Mesure en continu la luminosité ambiante

CAMERA HUSKY LENS
se des gestes

+ Ajuste automatiquement 'orientation du volet
+ Confort visuel et économies dénergie

LUMINOSITE FORTE DETECTEE LUMINOSITE FAIBLE DETECTEE

. S

————— |
e .}
T —

LUMINOSITE DETECTEE TRAITEMENT VOLET AJUSTE

LUMINOSITE DETECTEE TRATEMENT

@-} Lr

Le capt
et envoie la commande

DETECTION DU GESTE TRAITEMENT VOLET FERME

= -

i pour
(trop de Lumitre) laisser entrer la Lumiére.

© 7 inrs ) @

Mes constats, mes observations (5’)

On doit maintenant modifier le programme du volet pour que les lames orientables se ferment ou s’ouvrent
automatiquement en fonction de la luminosité ou par la commande de geste repérée par la camérainélligente

Mon probléme a résoudre (3’)

Comment modifier le systeme et le programme pour qu'il soit automatisé

Mes idées pour le résoudre (5’)

- ajouter les composants nécessaires
- modifier le programme

NOM : Groupe : Classe :
Prénom : Roéle dans le groupe : Date :



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/q5GJcTCBJzJn8Fm
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/q5GJcTCBJzJn8Fm

Activités (niveaux 1 et 2) (20’)

Avant de maodifier le comportement du volet, il est nécessaire de comprendre comment est construit un
programme et comment les différents composants communiquent avec la carte de programmation.
Dans cette premiére partie, tu vas identifier les principaux blocs utilisés dans un programme puis
préparer le systeme en réalisant les connexions nécessaires entre les capteurs, les actionneurs et la
carte micro:bit.

N1-Commandes et fonction de programmation
N1a-Indique le bloc correspondant a sa définition

Pour réaliser le programme, tu vas utiliser les différents blocs de programmation

variable / opérateur mathématique / opérateur logique /
instruction conditionnelle / instruction itérative(ou boucle) /
séquences d’instructions simples

Compléte le tableau ci-dessous
( si nécessaire, relis les fiches connaissances SFC 3a, SFC3b, SFC3c SFC3d)

| Rep |Nom du bloc Définition |

1 Boucle Permet de répéter un bloc d'instructions un
nombre défini de fois ou jusqu'a ce gu'une
condition soit remplie

2 Variable permet de stocker et de manipuler des données.
(provenant de capteurs par exemple)

3 Opérateur réaliser des calculs mathematiques et d'obtenir

arithmétiques des valeurs numeriques

4 Opérateur logique combiner ou modifier des conditions,
produisant ainsi un résultat qui est soit "Vrai"
soit "Faux" [ ET/ OU/ NON )

a Instruction permettent de controler le déroulement d'un

conditionnelle programme en fonction de conditions [vrai/faux)
=) Séquence d’instruction | Suite d’instructions exécutées les unes apres les
simple autres sans conditions particuliéres

N1b-ldentifie les blocs sur I'exemple de programme ci-dessous en indiquant le repére
correspondant

Ressources vidéo et QR
Code

SEC3a | )
d’affectation, variable (type

mot, nombre et booléen)

SFC3k Lien entre la
.

par bloc et la programmation
textuelle

Fiches connaissances
déja vues en 5éme et
4éeme:

SFC3a instruction
d’affectation, variable (type

SFC3c instruction

conditionnelle

SFC3d instructions itératives ;

NOM : Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :

Classe :
Date :



https://podeduc.apps.education.fr/video/113022-sfc3a-algorithmique-et-programmation-instruction-daffectation-variable/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113022-sfc3a-algorithmique-et-programmation-instruction-daffectation-variable/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113022-sfc3a-algorithmique-et-programmation-instruction-daffectation-variable/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113022-sfc3a-algorithmique-et-programmation-instruction-daffectation-variable/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113011-sfc3k-le-lien-entre-la-programmation-graphique-par-bloc-et-la-programmation-textuelle-fin-de-3e/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113011-sfc3k-le-lien-entre-la-programmation-graphique-par-bloc-et-la-programmation-textuelle-fin-de-3e/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113011-sfc3k-le-lien-entre-la-programmation-graphique-par-bloc-et-la-programmation-textuelle-fin-de-3e/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113011-sfc3k-le-lien-entre-la-programmation-graphique-par-bloc-et-la-programmation-textuelle-fin-de-3e/
https://podeduc.apps.education.fr/video/113011-sfc3k-le-lien-entre-la-programmation-graphique-par-bloc-et-la-programmation-textuelle-fin-de-3e/
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/s5A6DTZ6BfiTJWq
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/s5A6DTZ6BfiTJWq
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/s5A6DTZ6BfiTJWq
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/5cBJdKT5jbwpYE9
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/5cBJdKT5jbwpYE9
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rms64NNANEGP3k8

1 Répéter indéfiniment

affecter a Température v lavaleur température in (°C) v

6 [LCD adresse Ox3e (Grove) * ] afficher le texte Température ¥ surlaligne @ ¥ position 8 »

«ttendre milliseconde.s v

[LCD adresse Ox3e (Grove) * ] nettoyer l'écran

5 si Température ¥+ < ¥ ° alors
[Neopixel] contraler la LED o aRr @ G o B o surlabroche P1 v

2

sinon s1 Température v+ 2 ¥ @ et v Température ¥+ = w 6 alors @
4 lmpha}mmuLEOinoG@no:urubm Pl~

sinon si Température v 2 v o
3 [Nmpha]mmumooinoaoa@surhmm Plw

C]

N2-Associer les composants a la carte de programmation.

Il faut maintenant connecter les différents composants a ajouter et permettre au programme de
recevoir les données entrantes. Pour cela :

- Il faut cabler chaque composant sur le bon port de l'interface,
- Il faut associer le port au bloc de programmation
N2a-Identification du port de connexion a choisir

Ouvre le fichier “connexion composants” a partir du site “VITTASCIENCE” :

Au démarrage
[Servomoteur] contrdler L'angle a @ ° sur la broche P2 +»

[HuskyLens] récupérer les données blocs ¥

[LCD adresse Ox3e (Grove) v ] afficher le texte < . » 'surlaligne © ¥ position 6 ¥

affecter & luminosité * la valeur [Capteur de lumiére] luminosité sur la broche P1 v

Travail a faire :

- Laisse le pointeur sur le bloc souhaité pour faire apparaitre les parameétres de connexion
- Indique par un trait les cablages a faire sur la carte de connexion BITMAKER

connexion
composants.py

NOM : Groupe :
Prénom : Role dans le groupe :

Classe :
Date :



https://fr.vittascience.com/microbit/?mode=mixed&console=bottom&toolbox=vittascience&localId=loc654737b9de09f0
https://fr.vittascience.com/microbit/?mode=mixed&console=bottom&toolbox=vittascience&localId=loc654737b9de09f0

N2b - Paramétrage des blocs de programmation

Sur l'application de programmation VITTASCIENCE, que faut-il modifier au niveau du bloc de
programmation pour que le programme recoive la bonne donnée (ex : valeur de luminosité ) ?

Il faut indiquer le port de connexion sur lequel est branché le composant.

(a télécharger dossier
programme)

Activités (niveaux 3 et 4) (35’)

Les composants sont maintenant connectés et préts a étre utilisés par le programme. Il est
temps de passer a la phase de développement. Dans cette partie, tu vas modifier le programme
afin que le volet réagisse automatiquement a son environnement grdce au capteur de luminosité
ou a des commandes gestuelles détectées par la caméra intelligente. Tu découvriras également
comment un programme réalisé avec des blocs graphiques peut étre traduit en langage Python.

N3-Plloter automatiquement le volet.

AJUSTEMENT AUTOMATIQUE DU VOLET SELON LA LUMINOSITE

CAPTEUR DE LUMINOSITE

. ¥ Mesure en continu la luminosité ambiante

+ Ajuste automatiquement Iorientation du volet

+ Confort visuel et économies d'énergie

LUMINOSITE FORTE DETECTEE
= e

————
g

——n

_—

LUMINOSITE DETECTEE TRAITEMENT VOLET AJUSTE LUMINOSITE DETECTEE TRAITEMENT

- @ »E - @

Luminosité forte Le capteur analyse Lames inclinées pour Luminosité faible Le capteur analyse Lames ouvertes pour
(trop de lumiére) i i ipe i et envoie Laisser entrer la lumiére

o — 7 —— © ovimigors || 48 Auoratestoniosligene

La luminosité idéale de la piéce est d’environ 500 lumens. De facon automatique en fonction
de la luminosité, le programme devra soit fermer les lames, soit les ouvrir pour obtenir une
luminosité optimale dans la piéce.

N3a-Connaitre la luminosité de la piece

Ressources

NOM : Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :




Nous allons modifier le programme existant pour connaitre la luminosité dans la piéce.

Pour cela, le programme fera afficher sur I'écran LCD la luminosité captée par le détecteur de
lumiére

-1—-

Détecteur de lumiére Ecran LCD

-

Bloc:

[Capteur de lumiére] luminosité sur la broche P1 *

Travail a faire :

- Connecte les composants sur le shield
- Ouvrir le programme “ Luminosité_Piece_Eleve “ sur VITTASCIENCE

- Créer la variable “luminosité” et associez-la a la luminosité mesurée sur le capteur de

luminosité sur la broche PO

- Modifier le programme pour afficher sur I'écran LCD la valeur de luminosité mesurée
suivie de 'unité (ex : xxx lux)

- Vérifier le résultat et modifier si nécessaire.

- Faire controler par le professeur

N3b-Automatisation de la Fermeture / Ouverture des lames orientables en fonction de la
luminosité

L'algorithme correspondant a I'automatisation du volet en fonction de la luminosité est le
suivant :

Répéter indéfiniment :

Affecter la variable luminosité a la valeur du capteur de luminosité

Afficher la variable luminosité sur I’écran LCD sur la ligne 0 en position 0

Afficher Lux sur I’écran LCD sur la ligne 0 en position 5

Attendre 500ms

Nettoyer I’écran

Si luminosité strictement inférieure a 300 lumens

Alors activer les lames a une valeur de servomoteur de (0°)

Si luminosité supérieure ou égale a 300 lumens et strictement inférieure a 400 lumens
Alors activer les lames a une valeur de servomoteur de (20°)

Si luminosité supérieure ou égale a 300 lumens et strictement inférieure a 400 lumens

Alors activer les lames a une valeur de servomoteur de (40°)

Programme :

Luminosité_Piece_Ele
ve.py ( a télécharger
dossier programme)

CORRECTION : “
Luminosité Piece
CORR “(a
télécharger dossier
programme )

=
o
<

: Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :




Si luminosité supérieure ou égale a 300 lumens et strictement inférieure a 400 lumens
Alors activer les lames a une valeur de servomoteur de (60°)

Si luminosité supérieure a 600 lumens

Alors activer les lames a une valeur de servomoteur de (80°)

Travail a faire :

- Ouvrir le programme “ Luminosité_Incrément_Eleve”

- Connecter les composants

- Replacer et modifier les blocs en fonction de I'algorithme ci-dessus
- Tester et modifier si nécessaire

- Faire controler par le professeur

N3c - Commander le volet par caméra IA

OUVRIR OU FERMER LE VOLET D'UN GESTE

u CAMERA HUSKY LENS
v

POUCE LEVE = OUVRIR LE VOLET

Pour remplacer la télécommande perdue,
nous voulons commander le volet a l'aide
d’un geste :

POUCE BAISSE = FERMER LE VOLET

v

pouce levé : ouverture du volet

pouce baissé : fermeture du volet.

It

"DETECTION DU GESTE TRAITEMENT ‘voier ouveaT ETECTION DU GESTE TRATEMENT

-

voueTFeame

Nous allons utiliser pour cela une caméra
intelligente a reconnaissance de geste

Travail a faire

- Connecter la caméra HUSKY LENS

- Suivre le document ressources afin de réaliser I'apprentissage des images par la caméra
intelligente (utiliser également I'image des deux pouces)

- Ouvrir le programme “Huskylens_Pouces_Eleve”

- Modifier le programme pour réaliser la commande attendue

- Tester et modifier si nécessaire

- Faire vérifier par le professeur

N4-Du programme par blocs au programme Python

Afin d’étre plus précis dans I'inclinaison des lames du volet, nous décidons de programmer la
magquette en langage Python.

N4a- Associer les lignes de programme Python aux blocs du programme initial.

Tu as programmé le volet a I'aide de blocs graphiques sur Vittascience. Pourtant, la carte
micro:bit exécute en réalité un programme écrit dans un langage textuel appelé Python.
Il est possible de visualiser les lignes python que I'application w
envoie a la carte micro bit en cliquant sur I'icbne “mode - .
hybride”.

- -

Ouvre le fichier Luminosité Incrément CORR et passe en mode hybride pour visualiser le
programme python. Tu obtiens la présentation ci-dessous

Programme:

Luminosité_Incrément
_Eleve.py (a
télécharger dossier
programme )

CORRECTION : “
Luminosité_Incrément
_CORR “(a
télécharger dossier
programme )

-Tutoriel
Huskylens.pdf

-Huskylens images p
ouces.jpg

Programme :

Huskylens_Pouces_Ele
ve.py ( atélécharger
dossier programme )

CORRECTION : “
Husky lens Pouces
CORR “( a télécharger
dossier programme )

NOM : Groupe :
Prénom : Réle dans le groupe :



https://drive.google.com/file/d/1GRm5aT718cCG1v2uf9ojCsFtBLNpWeB7/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1GRm5aT718cCG1v2uf9ojCsFtBLNpWeB7/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1fII9IMyf0z7B86zG8djDCKl5ZpmmTC1Z/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1fII9IMyf0z7B86zG8djDCKl5ZpmmTC1Z/view?usp=drive_link

16

17 = while True:
18 Luminosite = pin@.read_analog()
19 display.show(Luminosite) D e B Pl = i ke L = sy 5 poniiom W
20 led. setCursor (8, 8)

21 Led.writeTxt(str(Luminosite))
22 led. setCursor(5, 8)
23 led. writeTxt( " lux")

D e Bule (] | ek .m g B e B

24 utime.sleep_ms(500) . ==~ L

25 led.clear() PP . SRS————

26~ if Luminosite < 308: PR - BT

27 setServoAngle(pinl, @) et st i 4 () e e e 71 ¢

28~ elif Luminosite >= 300 and Luminosite < 4080: T —

29 setServoAngle(pinl, 28)

38~ elif Luminosite >= 480 and Luminosite < 588: N B

31 setServoAngle(pinl, 48) T L

32- elif Luminosite »>= 500 and Luminosite < 608: oY . TR

33 setServoAngle(pinl, 68) P p——

34~ elif Luminosite >= 600: PR T ——

35 setServoAngle(pinl, 80)— @

36

T w
Travail a faire : Dans le tableau ci-dessous, indique la lighe du programme python qui
correspond a chacun des blocs :

Bloc de programation Repére Ligne Python
Reépéter indéfiniment 17
Attendre 500 ms 24
Aftecter la variable luminosité au capteur 18
Atticher la lumiosite sur I'écran LCD 21
St luminosité < 300 26
Positionner sevomoteur a 80 © 35
St luminosité 300 et <600 32

N4b- Modification programme en python
Pour accéder au programme en langage Python, il faut cliquer sur le g

bouton “ mode code” o
B & E [ ]

Pour limiter le risque de luminosité trop forte, tu dois ajouter une
nouvelle condition directement au programme python :

Lorsque la luminosité dépasse 700 lux, écrire sur I'écran LCD ( ligne 2 ) : “ Surexposition”

-Compléte les 3 lignes de programme a rajouter :
elif Luminosite >= 700:
lcd.setCursor(0, 1)

lcd.writeTxt(str('surexposition '))
- Modifier le programme Python et vérifier le résultat

- Fais controler par le professeur

Ma syntheése (5’)

=
o
<

: Groupe :
Prénom : Role dans le groupe :

Classe :
Date :




Questions

1. Pour ajouter une nouvelle fonctionnalité a un objet technique comme le volet orientable, quelles modifications faut-il
réaliser ?

2. Comment le programme utilise-t-il les informations fournies par les capteurs pour prendre une décision ?

3. Quel est le lien entre les blocs graphiques de Vittascience et le programme en langage Python ?

Synthese de la classe:
Pour modifier le comportement d'un systéeme automatisé, il faut :

- ajouter et connecter les composants nécessaires (capteurs et actionneurs) ;

- paramétrer correctement leurs ports de connexion dans le programme ;

- utiliser des variables pour stocker les données mesurées ;

- utiliser des instructions conditionnelles pour adapter le comportement du systeme ;
- tester et corriger le programme jusqu'a obtenir le fonctionnement attendu.

Un programme réalisé avec des blocs graphiques est automatiquement traduit en langage Python avant d'étre transféré
dans la carte programmable. Les blocs et le Python permettent d'obtenir le méme résultat, mais les blocs sont plus faciles
a utiliser pour apprendre a programmer.

Fiches de connaissances (5’)

ion, variabl mot, nombr: léen FC3k Lien entre la programmation graphi r bl |
programmation textuelle (fin de 3e)

Quiz auto-correctifs (5’)

SFC3a instruction d’affectation, variable (type mot, nombre et booléen SFC3k Lien entre la programmation graphique par bloc et la
= m . n programmation textuelle (fin de 3e)
1

> Je développe mes compétences CPS : C3 — Capacité & résoudre des problémes de fagon créative : “Je résous un probléme technique”

[0 N1 — Je ne sais pas par ou [0 N2 —Je propose une idée avec aide [0 N3 — Je teste et améliore une [0 N4 — Je propose plusieurs solutions
commencer. solution et les améliore
NOM : Groupe : Classe :

Prénom : Roéle dans le groupe : Date :



https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/rkpbdcZdin3bSfg
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/q5GJcTCBJzJn8Fm
https://nuage01.apps.education.fr/index.php/s/q5GJcTCBJzJn8Fm
https://forms.gle/TkCUQSQMg98zHHoq6
https://forms.gle/9BFokTksh8pQ6GFt9
https://forms.gle/9BFokTksh8pQ6GFt9

EVALUATION DE COMPETENCE

|
Fragile

|
! Satisfaisante I

Technologe ==
Insuffisante . i nt Trés bonne
Non acquis ' Non acquis | Niveau d'ac ’l'““‘“‘"!
NOM : Classe : o OO T O |
Prénom : Date :
Observations et conseils de progrés
Référence aux compétences et connaissances évaluées
Théme abordé : Structure, fonctionnement, comportement : des objets et des systemes techniques a comprendre
Attendu de fin de cycle :SFC3-Comprendre et modifier un programme associé a une fonctionnalité d’un objet ou d’un systéme technique
Thématique : T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité
Obijectifs d’apprentissages (Compétences détaillées) Connaissance Niveau
SFC 31-Déterminer les données utilisées et produites par un SFC3g événement atteint

programme associé a une fonctionnalité en vue de le modifier
SFC 32- Programmer un algorithme lié a une nouvelle

fonctionnalité

SFC 33- Modifier et tester le programme associé a une nouvelle

fonctionnalité d’'un OST

SFC3h déclenchement d’une séquence d’instructions par un événement
SFC3i entrées ou sorties d’un programme (données issues par exemple de capteurs

IHM et sorties pouvant étre en lien avec un actionneur, fichiers) ;

SFC3a instruction d’affectation, variable (type mot, nombre et booléen) ;
SFC3k Lien entre la programmation graphique par bloc et la programmation

textuelle (fin de 3e)

Critéres d’évaluation

N1 - je sais ce qu’est un événement dans un programme et une donnée d’un programme, et je sais identifier les

éléments constituant un programme.

N2 — je sais caractériser |'événement et les entrées liés a un programme, et je sais compléter la structure interne de 'OST

et connecter les composants

N3 — je sais déterminer les données utilisées et produites par la partie du programme associé a une fonctionnalité d’un
OST, et Je sais programmer un algorithme lié a une nouvelle fonctionnalité, et je sais modifier et tester le programme

associé a une nouvelle fonctionnalité

d’un OST

N4 —je sais proposer les données produites pour une nouvelle fonctionnalité, et Je sais associer les blocs de texte en

langage Python aux blocs du programme initial qui remplissent les mémes réles.

Sur le document 1 ci-dessous est expliqué comment fonctionne un projecteur de terrasse :

PROJECTEUR
ETEINT

¢

J'appuie sur ON

Le projecteur s'allume :

FONCTIONNEMENT DU PROJECTEUR SUR LA TERRASSE

1. FONCTIONNEMENT AC

A. Commande automatique (luminosité)

Il fait clair

(luminosité suffisante)

1l fait sombre
(luminosité faible)

B. Commande manuelle (smartphone)

PROJECTEUR
— 4 —p

Projecteur ALLUME

Vapplication indique
son état (allumé / éteint)

soit quand il fait sombre (capteur de luminosité)

PRESENTATION DU PROJECTEUR SUR LA TERRASSE

p Projecteur
ETEINT

Projecteur ALLUME

Jappuie sur OFF

Capteur de luminosité

Mesure la lumiére

s ambiante pour savoir
‘il fait sombre ou clair.

+ Permet de commander

le projecteur (ON/OFF).

+ Indique I'état du
projecteur.

soit en direct depuis mon smartphone (application).

Projecteur (actionneur) |/

S'allume ou s'éteint
selon la décision
du programme ou
de I'application.

Fonctionnement résumé

Le projecteur éclaire la terrasse
uniguement quand il le faut :

+ automatiquement selon la
lumiére ambiante
« ou a distance depuis I'application.

Capteur de luminosité

Mesure la lumiére
ambiante pour savoir
&'il fait sombre ou clair.

Capteur de
luminasité

.

ROLE DES ELEMENTS DU SYSTEME

Carte programmable

FLUX D'INFORMATION

Traite les informations
recues du capteur et
prend la décision
d'allumer ou d'éteindre
le projecteur.

Carte
programmable

L'allumage du projecteur se fait :

Projecteur (actionneur)

&
— @

Smartphone
(commande)

selon la décision
du programme.

S'allume ou s'éteint

— G}

Smartphone (IHM)

Permet de commander
le projecteur et
dafficher son état
(allumé / éteint).

FLUX D'ENERGIE

Projecteur
(actionneur)

—

LEGENDE

Flux d'information
(données / commandes)
Flux d'énergie

(vers le projecteur)

Eclaire
la terrasse

e Soit lorsque le capteur de luminosité détecte un manque de lumiere( inférieur a 250 lux ) ;

e Soit a distance a partir d'une application sur smartphone qui indique I'état du projecteur (allumé ou éteint).




N1 — Connaissance

N1 - Je sais ce qu’est un événement dans un programme et une donnée d’un programme, et je sais identifier les
éléments constituant un programme.

N1a-Ecris les termes en face de leur définition : Evénement / Entrée / Sortie :

Elément servant a stocker une donnée dans la mémoire du
programme

Phénomeéne qui déclenche une action dans un programme

Action ou information envoyée par le programme vers
I'extérieur

Suite d'instructions exécutées les unes apreés les autres dans un
programme.

Information regue par le programme provenant d'un utilisateur,
d'un capteur ou d'un fichier

N1b- Dans la programmation, que permettent les entrées/ sorties au niveau du programme ( 3 réponses attendues )?

N1ic- Identifie des instructions du programme en utilisant des termes dans la liste ci-dessous :

variable / opérateur mathématique / opérateur logique / instruction conditionnelle /

instruction itérative(ou boucle) / séquences d’instructions simples

aftecter @ Miveau Wemigre +  Ln valewr [Capteur de Lewiére] rmyinosité sur L broche P =

& une donnée est recue du port serie dans  serialData =  alors

PE0] contriler la LED & HAUT [1) -

#crire dans la console m ” (-I:-}

hnan

ED] contrider LaLED @ BAS (6] ~ surlabroche P1 =

el dorive dans s conscte. < [ERY ~ (@

N1d —Définis la notion de variable dans un programme :



N2 — Compréhension
N2-Je sais caractériser I'événement et les entrées liés a un programme, et je sais compléter la structure interne de
I’OST et connecter les composants

N2a- Quels sont les 2 événements qui entrainent I'allumage du projecteur

N2b- A I'aide du document 1, retrouve le composant qui correspond a chacun des types de données ci-dessous :

D , Affict .
utilisateurs : I'écran : Texte,
Données provenant Controle des

de capteurs : Actionneurs :

En observant le programme qui pilote le projecteur ( question N1c ), réponds aux question suivantes

N2c- Quelles sont les 2 variables créées pour gérer le systéme ?

N2d- lampoule a Led du projecteur a été connectée sur le port 12C de la carte programmable. Le projecteur
fonctionne-t-il correctement ?

N3 — Application

N3 — Je sais déterminer les données utilisées et produites par la partie du programme associé a une fonctionnalité
d’un OST, et je sais programmer une nouvelle fonctionnalité en langage par blocs

En observant le programme qui pilote le projecteur ( question N1c ), réponds aux question suivantes :

N3a — Quel est le seuil de luminosité pour lequel le projecteur s’allume ?

N3b — Complete l'algorithme lié au fonctionnement du projecteur ( fonctionnement lié au document 1) :

Répéter indéfiniment

Si

Alors Allumer projecteur et Indiquer « état allumé »



Sur le document 2 ci-dessous est présentée une amélioration a apporter au systeme d'automatisation du projecteur :

FONCTIONNEMENT DU PROJECTEUR SUR LA TERRASSE

Le projecteur s‘allume : soit quand il fait sombre (capteur de luminosité) soit en direct depuis mon smartphone (application).

1. FONCTIONNALITE A AJOUTER 2. EXEMPLES DE FONCTIONNEMENT ATTENDU

Il fait sombre ? Personne détectée ? Projecteur Résultat sur la terrasse

CONDITIONS A VERIFIER

° ALLUME
Il fait sombr
‘ © 15si sombre © Urepersome ‘.
(luminosité faible) est détectée ‘ | )
oul oul
‘ L" * ET [ ] ‘
| ° ETEINT
Capteur de ‘ : *
luminosité ®
- J oul NON

$

ACTION A REALISER I * ETEINT
oul

ALLUMER LE PROJECTEUR

r ‘ NON

°
REGLE GENERALE R ®

Si les deux conditions sont vraies en méme temps
3 ; s e NON NON
alors le projecteur s'allume, sinon il reste éteint.

3. COMMANDE MANUELLE (SMARTPHONE) ’ —

ETEINT

LEGENDE

PROJECTEUR PROJECTEUR °
ALLUME =k ETEINT - Stecté
€+ 1fait sombre fuminosits faible) R Rersomne desacise
@ g
Projecteur ALLUME
J Il fait clair (luminosité suffisante) R ® Aucune personne détectée
J'appuie sur ON L'application indique son état (allumé / éteint) Jappuie sur OFF

N3c-Quel composant faut-il ajouter? Justifie.

Un

Que faudra-t-il créer au niveau du programme ?

N3d : Compléte le programme correspondant



affecter a Niveau lumiére v lavaleur [Capteur de lumiére] luminosité sur la broche P8 +

affecter a Smartphone + lavaleur messageData «

affecter 4 présence + lavaleur [Capteur i ultrasons Grove + ] distance (cm) *+ surlabroche P8 +
Smartphone » =" o alors

[LED] contrGler lalEDa HAUT (1) + surlabroche P1 =

écrire dans La console um:: @
woret QD -~ @ @ i - @ we©

[LED] controler la LED a - sur la broche P1 ~

écrire dans La console h'- 1 @

[LED] controler lalLEDa BAS(8) + surlabroche Pl »

écrire dans la console m » (#)
®

N4 — Maitrise

N4 — je sais proposer les données produites pour une nouvelle fonctionnalité, et Je sais associer les blocs de texte en
langage Python aux blocs du programme initial qui remplissent les mémes réles.

N4a — Justifie I'intérét de rajouter la fonctionnalité décrite dans le document 2 :

Sans cette fonctionnalité, le projecteur s’allume la nuit méme si la terrasse est vide.

Ci dessous se trouve le programme en mode textuel envoyé a la carte programmable

27
28~ while True:
29 Niveau lumi_C3 A8re = pinl.read_analog()

30 Smartphone = messageData

31 presence = getUltrasonicData(pinl, pinl, 'distance')
32~ if Smartphone == 1:

33 - pinl_write digital(1)

34 - print('Allumé’)

35= elif presence == 1 and Niveau lumi_C3 A8re <= 2508:
36 - pinl_write digital(1)

37 - print('Allumé’)

38~ else:

39 - pinl_write digital(e)

40 - print('Eteint")

N4b-Comment s’appelle ce langage de programmation ?

N4c — Indique a quelle ligne de programme correspondent les blocs de programmation ou actions ci-dessous



Bloc ou action ligne de programme correspondante

Répéter indéfiniment

Affecter la valeur du capteur de présence a la variable
“présence”

Si appui sur le bouton On de I'application installée

Eteindre le projecteur

N4d- Ecris les 3 lignes de programme a rajouter correspondant a la partie de 'algorithme :
Si aucune présence détectée ou luminosité supérieure a 250 lux

Alors Eteindre projecteur et indiquer “éteint”



EVALUATION DE COMPETENCE -

| T |
Fragile I Satisfaisante .

@ \Technologje :
$ o e Trés bonne
Non acquis ' Non acquis !Nw-'-m rl»wm\-hnn!
NOM : Classe : o OO T O |
Prénom : Date :
Observations et conseils de progrés
Référence aux compétences et connaissances évaluées
Théme abordé : Structure, fonctionnement, comportement : des objets et des systemes techniques a comprendre
Attendu de fin de cycle :SFC3-Comprendre et modifier un programme associé a une fonctionnalité d’un objet ou d’un systéme technique
Thématique : T12-La programmation d’une nouvelle fonctionnalité
Obijectifs d’apprentissages (Compétences détaillées) Connaissance Niveau
SFC 31-Déterminer les données utilisées et produites par un SFC3g événement atteint

programme associé a une fonctionnalité en vue de le modifier
SFC 32- Programmer un algorithme lié a une nouvelle

fonctionnalité

SFC 33- Modifier et tester le programme associé a une nouvelle
fonctionnalité d’'un OST

SFC3h déclenchement d’une séquence d’instructions par un événement

SFC3i entrées ou sorties d’un programme (données issues par exemple de capteurs
IHM et sorties pouvant étre en lien avec un actionneur, fichiers) ;

SFC3a instruction d’affectation, variable (type mot, nombre et booléen) ;

SFC3k Lien entre la programmation graphique par bloc et la programmation

textuelle (fin de 3e)

Criteres d’évaluation

éléments constituant un programme.

N1 - je sais ce qu’est un événement dans un programme et une donnée d’un programme, et je sais identifier les

et connecter les composants

N2 — je sais caractériser I'événement et les entrées liés a un programme, et je sais compléter la structure interne de 'OST

associé a une nouvelle fonctionnalité

d’un OST

N3 — je sais déterminer les données utilisées et produites par la partie du programme associé a une fonctionnalité d’un
OST, et Je sais programmer un algorithme lié a une nouvelle fonctionnalité, et je sais modifier et tester le programme

N4 —je sais proposer les données produites pour une nouvelle fonctionnalité, et Je sais associer les blocs de texte en
langage Python aux blocs du programme initial qui remplissent les mémes réles.

Sur le document 1 ci-dessous est expliqgué comment fonctionne un projecteur de terrasse :

¢

Le projecteur s'allume :

1. FONCTIONNEMENT ACTU

A. Commande automatique (luminosité)

(luminosité suffisante)

Il fait clair > 3 ambiante pour savoir
i Projecteur «'il fait sombre ou clair.
ETEINT ———] i
Il fait sombre
(luminosité faible} ?

B. Commande manuelle (smartphone)

FONCTIONNEMENT DU PROJECTEUR SUR LA TERRASSE

soit en direct depuis mon smartphone (application).

soit quand il fait sombre (capteur de luminosité)

PRESENTATION DU PROJECTEUR SUR LA TERRASSE

Projecteur ALLUME

Capteur de luminosité

Mesure la lumiére

Projecteur (actionneur) |/

S'allume ou s'éteint
selon la décision
du programme ou
de l'application.

le et ket Fonctionnement résumé
ETEINT e g —> ALLUME p i
+ Permet de commander Le projecteur éclaire la terrasse
m @ le projecteur (ON/OFF). uniguement quand il le faut :
Projecteur ALLUME + Indique I'état du + automatiquement selon la
- 2 : projecteur. lumiére ambiante
Jappuie sur ON L'application indique Yappuie sur OFF « ou a distance depuis I'application.
son état (allumé / éteint)
ROLE DES ELEMENTS DU SYSTEME e
LEGENDE
Capteur de luminosité Carte programmable Projecteur (actionneur) Smartphone (IHM)

le projecteur.

FLUX DINFORMATION

S'allume ou s'éteint

i Traite les informations
Mesure la lumiére
;. 3 regues du capteur et
ambiante pour savoir A
A ietaci i prend la décision
L I MDre ir. .
: s'il fait sombre ou clai diallomeroudéteindre du programme.

selon la décision

Capteur de Carte Smartphone
prewes | —» ——» E:
luminosité programmable (commande)

L'allumage du projecteur se fait :

Permet de commander
le projecteur et
d'afficher son état
(allumé / éteint).

FLUX D'ENERGIE

— &}

Projecteur »

(actionneur)

—p Fluxd'information
(données / commandes)

—p Flux d'énergie

(vers le projecteur)

S e

la terrasse

e Soit lorsque le capteur de luminosité détecte un manque de lumiere(inférieur a 250 lux),

e Soit a distance a partir d'une application sur smartphone qui indique I'état du projecteur (allumé ou éteint).




N1 — Connaissance

N1 - Je sais ce qu’est un événement dans un programme et une donnée d’un programme, et je sais identifier les
éléments constituant un programme.

N1a-Ecris les termes en face de leur définition : Evénement / Entrée / Sortie :

Elément servant a stocker une donnée dans la mémoire du

programme
Evénement Phénomeéne qui déclenche une action dans un programme
Sortie Action ou information envoyée par le programme vers
I'extérieur

Suite d'instructions exécutées les unes apreés les autres dans un
programme.

Entrée Information regue par le programme provenant d'un utilisateur,
d'un capteur ou d'un fichier

N1b- Dans la programmation, que permettent les entrées/ sorties au niveau du programme ( 3 réponses attendues )?
- D’interagir avec le monde extérieur

- D’échanger des données
- Deréaliser des actions concreétes.

N1c- Identifie des instructions du programme en utilisant des termes dans la liste ci-dessous :

variable / opérateur mathématique / opérateur logique / instruction conditionnelle /

instruction itérative(ou boucle) / séquences d’instructions simples

Boucle
affecter a Niveau lumiére = Lavaleur [Capteur de lumiére] luminosité sur la broche PO «
si une donnée est recue du port série dans serialData v alors
Instruction
conditionnelle
Variable
fLED] controler Lla LED a BAS (8) ~
- écrire dans la console < »
Opérateur @m 3 ©
logique

N1d —Définis la notion de variable dans un programme :

Valeur qui peut changer et stockée dans la mémoire du systéme. Elle permet de définir une
valeur précise a un actionneur ou contenir une valeur envoyée par un capteur.



N2 — Compréhension
N2-Je sais caractériser I'événement et les entrées liés a un programme, et je sais compléter la structure interne de
I’OST et connecter les composants

N2a- Quels sont les 2 événements qui entrainent I'allumage du projecteur

- La détection d’'une luminosité faible
- Lappui sur le bouton On sur le smartphone

N2b- A I'aide du document 1, retrouve le composant qui correspond a chacun des types de données ci-dessous :

Données - Appui sur On Affichage a - Etat
utilisateurs : ) I'écran : Texte,
- - Appui sur OFF - ) o
« allumé ou éteint »
Données provenant | - [,uminosité Controle des - Allumage du
de capteurs : Actionneurs: .
projecteur

En observant le programme qui pilote le projecteur ( question N1c ), réponds aux question suivantes

N2c- Quelles sont les 2 variables créées pour gérer le systeme ?

- Niveau lumiere
- Smartphone

N2d- Lampoule a Led du projecteur a été connectée sur le port I12C de la carte programmable. Le projecteur
fonctionne-t-il correctement ?

non, car le programme indique que I'ampoule doit étre connectée sur le port P1
N3 - Application

N3 — Je sais déterminer les données utilisées et produites par la partie du programme associé a une fonctionnalité
d’un OST, et je sais programmer une nouvelle fonctionnalité en langage par blocs

En observant le programme qui pilote le projecteur ( question N1c ), réponds aux question suivantes :

N3a — Quel est le seuil de luminosité pour lequel le projecteur s’allume ? inférieur a 250 lux

N3b — Complete l'algorithme lié au fonctionnement du projecteur ( fonctionnement lié au document 1) :

Répéter indéfiniment
Si luminosité inférieure a 250 lux ou appui ON sur smartphone
Alors Allumer projecteur et Indiquer « état allumé »

Sinon Eteindre projecteur et indiquer « état éteint »



Sur le document 2 ci-dessous est présentée une amélioration a apporter au systéme d'automatisation du projecteur :

FONCTIONNEMENT DU PROJECTEUR SUR LA TERRASSE

Le projecteur s'allume : soit quand il fait sombre (capteur de luminosité) soit en direct depuis mon smartphone (application).

1. FONCTIONNALITE A AJOUTER

J Il fait sombre ? Personne détectée ? Projecteur

[ CONDITIONS A VERIFIER

[}
I fait b
© 6t comiee € irapancns i
(luminosité faible) est détectée

ALLUME

o |

L‘ b ET o s 5
ﬂ ‘ . ° ETEINT
Capteur de *
C ro
= J : oul NON

9

\ ACTION A REALISER
ALLUMER LE PROJECTEUR T

‘ n NON

°
( REGLE GENERALE ) < x N

Si les deux conditions sont vraies en méme temps

ETEINT

2 SPe

ETEINT

3 - . NON NON
L alors le projecteur s'allume, sinon il reste éteint. )
3. COMMANDE MANUELLE (SMARTPHONE)
LEGENDE
PROJECTEUR PROJECTEUR °
3 —_— E & &
g = o4 €+ 1fait sombre fuminosits faible) k RErsarine dstscice)
Projecteur ALLUME 2
rojecteur 1l fait clair (luminosité suffisante) R (Q  Aucune personne détectée
J'appuie sur ON L'application indique son état (allumé / éteint) J'appuie sur OFF

N3c-Quel composant faut-il ajouter? Justifie.

Un détecteur de mouvement qui permet de savoir s’il y a une présence
Que faudra-t-il créer au niveau du programme ?

Une variable liée a la présence d’une personne, exemple “présence”

N3d : Compléte le programme correspondant

atfecter a Niveau lurmiere = La valeur [Capteur de lummiére] luminesité sur la broche P8 «
affecter 8 Smartphone + la valeur messageData «

la valeur [Capteur a ultrasons Growve = ] distance (cm) + surlabroche P8 «

snonsi  (JIETN) -~ € L) iwewumiee - <- P sen ©

[LED] contriler La LED & HAUT{1 sur la broche P1 ~
écrire dans La console Hmn @

sinon

[LED] contréler laLED &4 BAS (8} =  surlabroche P1 =

écrire dans La console ..m-; ®
@®




N4 — Maitrise

N4 — je sais proposer les données produites pour une nouvelle fonctionnalité, et Je sais associer les blocs de texte en
langage Python aux blocs du programme initial qui remplissent les mémes réles.

N4a — Justifie I'intérét de rajouter la fonctionnalité décrite dans le document 2 :

Sans cette fonctionnalité, le projecteur s’allume la nuit méme si la terrasse est vide.

Ci dessous se trouve le programme en mode textuel envoyé a la carte programmable

27
28~ while True:
29 Niveau lumi_C3 A8re = pinl.read_analog()

30 Smartphone = messageData

31 presence = getUltrasonicData(pinl, pinl, 'distance')
32- if Smartphone == 1:

33 pinl_write digital(1)

34 print('Allumé')

35 elif presence == 1 and Niveau lumi_C3 ABre <= 250:
36 pinl_write digital(1)

37 print('Allumé')

38~ else:

39 pinl_write digital(@)

40 print('Eteint')

N4b-Comment s’appelle ce langage de programmation ? le Python

N4c — Indique a quelle ligne de programme correspondent les blocs de programmation ou actions ci-dessous

Bloc ou action ligne de programme correspondante
Répéter indéfiniment 28

Affecter la valeur du capteur de présence a la variable 31

“présence”

Si appui sur le bouton On de I'application installée 32

Eteindre le projecteur 39

N4d- Ecris les 3 lignes de programme a rajouter correspondant a la partie de I'algorithme :
Si aucune présence détectée ou luminosité supérieure a 250 lux

Alors Eteindre projecteur et indiquer “éteint”
if Presence == 0 or Niveau_lumi_C3_A8re >= 250:
pinl.write_digital(0)

print('Eteint')




STRUCTURE, FONCTIONNEMENT, COMPORTEMENT : des objets et

systémes techniques a comprendre f \TECh nologe

La programmation d’une nouvelle fonctionnalité S FC 3 a

Connaissance Algorithmique et programmation : variable

En informatique, une variable est un élément fondamental qui permet de stocker
et de manipuler des données. Les programmeurs utilisent des variables
informatiques dans leurs programmes pour permettre aux objets et systémes
techniques de fonctionner.

La variable se compose de deux éléments essentiels :

Le nom : Il s'agit d'un identifiant unique qui permet de gts | Costumes

référencer la variable dans le programme. I:_:‘;’D-::j;‘ f venem.

Le choix du nom doit étre clair et explicite pour refléter la nature des I son [ capteurs

données stockées. form
Créer une variable

La valeur : C'est la donnée concréte stockée dans la » D

variable. » D

La nature de la valeur dépend du type de variable, qui peut étre: - @

o Entier: Nombres entiers, positifs, négatifs ou nuls (ex: 1,-10,0) '

o Reéel: Nombres décimaux (ex: 3.14, -5.2, 2.71828)

o Chaine de caractéres: Séquences de caractéres (ex: "Bonjour”, "123 Main Street",
"Python")

o Booléen: Valeurs booléennes "vrai" ou "faux" (ex: True, False)

L’utilisation des variables :

Elles peuvent étre utilisées pour définir une valeur précise a un
actionneur (ex: vitesse d’'un moteur)..

Elles peuvent prendre la valeur mesurée par un capteur (ex : distance d'un

obstacle).
mettre a distance mesurée par le capteur ultrasons du

La plupart du temps, elles sont prédéfinies dans le logiciel de
programmation.

Une variable peut étre utilisée pour définir une valeur précise a un actionneur ou
contenir une valeur issue d’'un capteur. Ces valeurs peuvent évoluer au cours de
I'exécution du programme (exemple : une distance). Elles sont stockées a l'intérieur de
la mémoire du systeme.

Fiche de connaissances - Technologie Cycle 4 —BO n°9 du 29 février 2024 1/ 1 SFC3a



STRUCTURE, FONCTIONNEMENT, COMPORTEMENT : des objets et

systemes techniques a comprendre J \TeCh nologe
La programmation d'une nouvelle fonctionnalité SFC 3 b

Connaissance Algorithmique et programmation : opérateurs arithmétiques et logiques (ET, OU, NON)

Lorsqu’on utilise un ordinateur, un smartphone, un robot ou méme une calculatrice,
on exécute des programmes qui suivent des instructions précises, appelées
algorithmes.

Ces algorithmes sont constitués d'opérateurs arithmétiques et logiques qui
permettent de réaliser des calculs et de prendre des décisions.

Pour comprendre et modifier un programme, il est donc nécessaire de comprendre ces
opérateurs.

¢ Un opérateur arithmétique permet de réaliser des calculs mathématiques et d'obtenir
des valeurs numériques.

Les opérateurs arithmétiques correspondent aux  opérations
mathématiques courantes :

+
4

e Addition (+) : additionner deux nombres.

e Soustraction (-) : soustraire un nombre a un autre.

®
4

e Multiplication (x) : multiplier deux nombres.

~
4

1
4

e Division (/) : diviser un nombre par un autre.

¢ Un opérateur logique permet de combiner ou modifier des conditions,
produisant ainsi un résultat qui est soit "Vrai" soit "Faux".

Les opérateurs logiques correspondent aux fonctions binaires :

e ET : Permet de tester si deux conditions sont vraies en méme temps.

e OU : Permet de tester si I’'une ou I’autre des conditions est vraie.

e NON : Permet d'inverser le résultat d'une condition.

Les programmes informatiques suivent des instructions précises appelées
algorithmes, composés d'opérateurs arithmétiques (calculs) et logiques
(décisions).

Les opérateurs arithmétiques (+, -, x, /) servent aux calculs mathématiques et les
opérateurs logiques (ET, OU, NON) servent a combiner des conditions (vrai/faux).

Fiche de connaissances - Technologie Cycle 4 —BO n°9 du 29 février 2024 | 1/ 1 | SFC3b



STRUCTURE, FONCTIONNEMENT, COMPORTEMENT : des \
objets et /\Technolog,e

systemes techniques a comprendre
La programmation d’une nouvelle fonctionnalité S FC 3 C

Connaissance Algorithmique et programmation : instruction conditionnelle

Pour adapter le comportement d’'un programme en fonction de différentes
situations, on utilise des instructions conditionnelles pour réaliser des actions.

¢ Les instructions conditionnelles sont des éléments essentiels de la programmation qui
permettent de contrbéler le flux d'exécution d'un programme en fonction de conditions
booléennes (vrai ou faux).

Elles permettent de prendre des décisions et d'exécuter des actions en fonction de ces
décisions.

Exemple : le robot mBot doit
détecter un obstacle.

Le robot mBot doit laisser la priorité, en détectant I'apparition d'un autre véhicule,
Il s'arréte quand il détecte un obstacle devant lui et se remet en route quand il n'y a plus
d’obstacle.

distance mesurée par le capteur varasons du (CRED <BJ e

3 la vitesse €
Si obstacle Alors sino 7
arrét 3 la vitesse @

Sinon avancer

Si obstacle Alors arvét... —d

¢ Pour créer une instruction conditionnelle, il faut:

o Définir la condition : c’est une question a laquelle on g«

peut répondre par "vrai" ou "faux". B

. . ., L. Capteur de voiture = (]
Exemple : Si le capteur de voiture est activé (la condition est D

vraie).

Ouvrir le portail

o Déterminer les deux actions possibles : Une action
sera effectuée si la condition est vraie, et l'autre si la _
>

condition est fausse. T
Exemple : Alors ouvrir le portail (la condition est vraie), sinon
fermer le portail (la condition est fausse).

Les instructions conditionnelle sont présentent dans les programmes des objets et systemes
techniques qui interagissent avec leur environnement grace a des capteurs : une porte de
supermarché, un robot de nettoyage,... .

Les instructions conditionnelles permettent de contréler le déroulement d'un
programme en fonction de conditions (vrai/faux). Elles permettent de prendre des
décisions et d'exécuter des actions en conséquence. Les instructions
conditionnelles ont la forme suivante : Sl la condition est vrai, ALORS [l'instruction
s’exécute, SINON c’est une autre qui s’exécute.
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Connaissance Algorithmique et programmation : instructions itératives

Les instructions itératives permettent de répéter une séquence d'instructions
plusieurs fois de suite, ou jusqu'a ce qu'une condition soit remplie. Cela fait
gagner du temps et rend le programme plus facile a lire.

Les instructions itératives sont des boucles. Il existe deux types de boucles :

e La boucle "répéter...fois" : Elle répéte une séquence d'instructions un nombre défini de
fois.

Exemple: On veut faire clignoter une lumiére 10 fois:

Avec boucle Sans boucle :

s il aurait fallu écrire 10 fois les
=== mémes instructions

+ Les boucles "tant que" ou "répéter jusqu’a ce que" : Elles répétent une séquence
d'instructions tant qu'une condition est vraie.

Exemple : Le robot avance tant qu’il ne trouve pas d’obstacle au-dela de 10 cm, sinon il s’arréte.

.

E capteur ultrason 1 ¥ :distance jusqu'a I'objet (cm) < m ‘

+

Les instructions itératives permettent de répéter une séquence d'instructions
dans un programme.

Il existe deux types d'instructions itératives : la boucle "répéter ... fois" et les
boucles "tant que” ou "répéter jusqu’a ce que"”. Il est important de savoir choisir le
type d'instruction itérative adaptée a la situation et de savoir écrire la condition
d'arrét de la boucle.
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Algorithmique et programmation : structure de données « listes » afin de stocker des
données issues du programme pour les parcourir et les traiter

Connaissance

Lorsqu’on veut stocker des informations dans un programme informatique, on
peut utiliser différentes variables. On peut aussi utiliser des listes qui permettent de
ranger des données de maniére ordonnée.

au démarrage

Les listes, également appelées tableaux dynamiques, sont des siaalaas
structures de données en informatique qui permettent de stocker et tableau de
de gérer une collection d'éléments de maniére ordonnée.

Elles offrent un moyen flexible et efficace d'organiser et de manipuler
des données dans un programme.

définir liste » 3

Caractéristiques des listes:

o Structure ordonnée: Les éléments d'une liste sont stockés dans un
ordre défini, généralement de la premiére a la derniére position.

o Acceés par index: Chaque élément de la liste est accessible par un
index, qui correspond a sa position dans la liste.

o+ Dynamisme: La taille d'une liste peut évoluer dynamiquement pendant I'exécution du programme, en
ajoutant ou supprimant des éléments.

g -1-1-1-1-1-

Opérations courantes sur les listes:

¢+ Ajouter un élément: Permet d'insérer un nouvel aérinir liste + 3 (tabteau i P P O ®
3lément a la fin lali 3 un ition
ee e tala de la liste ou a une pos tio définir liste de textes v 3  tableau de o “ “ @ @
spécifique.

o Supprimer un élément: Permet de retirer un
P . . list » insérer en o la valeur
élément de la liste en fonction de sa valeur ou de _
son index.
S list * ajoute la valeur a la fin
o+ Rechercher un élément: Permet de trouver un
élément spécifique dans la liste et de connaitre sa
position.
o Parcourir la liste: Permet d'itérer sur tous les

éléments de la liste successivement.

o Modifier un élément: Permet de modifier la valeur d'un élément de la liste en fonction de son index.

Les listes (tableaux dynamiques) permettent de stocker et de gérer des données de
maniére ordonnée dans un programme informatique. Elles sont caractérisées par une
structure ordonnée, un accés par index et un dynamisme de leur taille. Les opérations
courantes sur les listes incluent I'ajout, la suppression, la recherche, le parcours et la
modification d'éléments.
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Connaissance Algorithmique et programmation : séquences (bloc) d’instructions

Lorsqu’on programme un objet ou systéeme technique, on décide des
instructions qu'il doit accomplir. Ces instructions sont organisées en séquences
d’instructions, appelées aussi blocs d'instructions.

Une séquence d'instructions, aussi appelée bloc d'instructions, est un ensemble d'instructions
regroupées et exécutées les unes aprés les autres dans un ordre défini. Elle représente la
structure de base pour organiser et contréler le déroulement d'un programme.

e . . 2 % d i
Les types de séquences d'instructions

w ‘
¢+ Séquence simple: Suite d'instructions exécutées
les unes aprés les autres sans condition
particuliere.

LEENGETE Quel est ton prénom 7 & EL T

¢+ Séquence avec instructions conditionnelles:
Permet de modifier le flux d'exécution en fonction

de conditions booléennes (ex: instructions : ‘
. . dire pendant o secondes
« Si »-« sinon »).

GIICE Bonjour, enchanté. MeELGELT e secondes

. 4

¢+ Séquence avec boucles : Permet de répéter un bloc
d'instructions un nombre défini de fois ou jusqu'a ce qu'une

. . . . . - . répéterofots

condition soit remplie (ex: instruction « répéter x fois »).

fai " P
SHe afficher texte

Lors de la programmation, les instructions sont organisées en séquences (blocs
d'instructions) pour contréler le déroulement du programme. 3 types de
séquences :

¢ La séquence simple: instructions exécutées les unes aprés les autres.

¢ La séquence conditionnelle: flux d'exécution modifié selon des conditions (ex: "si-sinon").

s La séquence avec boucles: répétition d'un bloc d'instructions un nombre défini de fois ou
jusqu'a une condition.
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Connaissance Algorithmique et programmation : événement

Lorsqu’on utilise un objet technique, différentes actions peuvent étre déclenchées en
détectant un signal, en appuyant sur des boutons ou en faisant des gestes. Ces
différentes actions sont provoquées par des événements.

{7

N

Ces événements permettent aux objets et systemes techniques
de réagir a notre environnement et a nos interactions.

Un événement est un phénoméne qui se produit et qui peut déclencher
une action dans un programme. Il existe différents types
d'événements :

e Evénements physiques : lIs correspondent a une '
physiq P &S5 avancer ¥ a @ % de puissance

action que l'utilisateur effectue sur l'objet: comme
appuyer sur un bouton ou bouger un objet.

= 7 - &b ch met =
e Evénements temporels: IIs se déclenchent |

automatiquement apres un certain temps. & tourner a droite v a ) % de puissance

e Evénements logiques: IIs se .
declenchent lorsqu'une condition
eSt remplie’ comme |a de’tection &% tourner 4 gauche v & @ % de puissance
d'un obstacle par un robot. -

Pour déclencher des actions grace a des événements dans un programme, il faut :

e Identifier les différents types d'événements dans un programme.
e Deéterminer I'action associée a chaque événement.
e Programmer des événements pour créer des interactions avec I'objet ou le systeme technique.

En programmation, afin que les objets et systémes techniques s’adaptent et
réagissent a notre environnement, on utilise des événements. Un événement est
un phénomeéne qui se produit et qui peut déclencher une action dans un
programme.
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Algorithmique et programmation : déclenchement d’une séquence d’instructions par

Connaissance L,
un evénement

Pour rendre un programme réactif a son environnement et aux interactions avec
I'utilisateur, on met en place des déclenchements de séquences d’instructions
par des événements.

Un événement est un changement qui survient dans I'environnement d'un objet ou d'un
systéme.
Il peut s'agir : e -

o d'une action humaine (clic sur un bouton)

o d'un phénoméne naturel (détection de
lumiére)

o d'une information regue (signal
d'un capteur)

&% valeur mesurée par le capteur de lumiére embarqué v

" &% le capteur de suiveurde ligne port 2 v détecte noirv  toutv ?

Une séquence d'instructions est un ensemble d'ordres donnés a un objet ou a un systéme

pour qu'il effectue une tache.
& jover lanote C4 w pﬂrﬂxﬂopulntiuns
Ici, on demande a un systéme programmable de jouer une note,
puis d’allumer ses LED en rouge, puis d’avancer a 50% de sa

puissance. & avancerv i @ % de puissance

& LED tout v affiche la couleur

Le déclenchement d'une séquence d'instructions par un événement est le principe qui permet
de rendre les objets et les systémes techniques interactifs.

i &b le capteur de suiveur de ligne port 2 v détecte noir ¥  toutv ?

a0 stopper le mouvement

presi v |

&Rt jouerlanote D3 v pendant o pulsations

& reculera () % de puissance pendant () secondes

% tourner & droite 3 () % de puissance pendant ] secondes

ast LED tout v affiche la couleur . pendant o secondes

Les événements (actions, phénoménes, informations) permettent de déclencher
des séquences d'instructions dans un programme, rendant I'objet ou le systeme
interactif. Un événement peut étre une action humaine, un phénomeéne naturel ou
une information regue. La séquence d'instructions définit les actions a effectuer
en réponse a I'événement (ex: jouer une note, allumer une LED, avancer).
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Algorithmique et programmation : entrées ou sorties d’'un programme (données issues
Connaissance par exemple de capteurs IHM et sorties pouvant étre en lien avec un actionneur,
fichiers)

Les entrées et sorties (I/0) sont des éléments essentiels en algorithmique et
programmation qui permettent a un programme d'interagir avec le monde
extérieur. Elles constituent le pont entre le programme et son environnement, en
lui fournissant des données et en lui permettant d'agir sur son environnement.

Les entrées d’un programme =
o/
. . - et e
Elles peuvent provenir de différentes sources, par exemple : . Gt
(- o @
. - . . . . _ . _ 53
o Données utilisateurs : Saisie par I'utilisateur via un clavier, une souris, un écran tactile =g=

ou tout autre périphérique d'entrée.

o Données provenant de capteurs : Données issues de capteurs physiques
mesurant des grandeurs physiques (température, pression, lumiére, etc.).

o Fichiers: Lecture de données stockées dans des fichiers texte, CSV, images, etc.

Les sorties d'un programme

< Air Conditioner

Elles peuvent se présenter sous différentes formes :

o Affichage aI'écran : Texte, graphiques, images, etc., affichés sur un écran
ou un autre périphérique d'affichage.

e Actionneurs : Contréle de dispositifs physiques tels que des moteurs, des lumiéres, des
haut-parleurs, etc.

e Fichiers : Ecriture de données dans des fichiers texte, CSV, images, etc., pour le :
stockage ou le traitement ultérieur. S

Pour pouvoir lire, exploiter et modifier le programme d’un systéme, il faut:

e Identifier les entrées et les sorties de ce systéme dans le programme.
e Comprendre le lien entre les entrées et les sorties dans le programme.
e Utiliser des instructions d'entrée et de sortie afin de pouvoir modifier un programme.

Les entrées et sorties sont essentielles en algorithmique et programmation car elles
permettent aux programmes d'interagir avec le monde extérieur, d'‘échanger des
données et de réaliser des actions concretes. Les entrées sont des données
provenant de l'utilisateur, de capteurs ou de fichiers. Les sorties permettent : des
affichages a I'écran, des contréles d'actionneurs ou écritures dans des fichiers.
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Lien entre la programmation graphique par bloc et la programmation textuelle

Connaissance (fin de 3e)

Lorsque l'on utilise un smartphone ou que l'on joue a des jeux vidéo, on interagit avec des
programmes informatiques. Ces programmes sont créés a partir de langages de programmation,
qui permettent de donner des instructions a un ordinateur. |l existe deux types principaux de
langages de programmation : la programmation par blocs et la programmation textuelle.

Vilka

+ Programmation textuelle : elle utilise des lignes de |«
code écrites avec des mots-clés et des symboles
spécifiques. C'est comme parler a I'ordinateur dans son
propre langage.
Exemples : JavaScript, Python, C/C++ ...

» Programmation par blocs : elle utilise des blocs |
graphiques colorés et emboitables, comme des piéces
de construction. C'est comme assembler des
instructions visuelles pour que [l'ordinateur les
comprenne. Exemples :  Scratch, Makecode,
Vittascience ...

- Btaporter | § Conmmtar

Exemple avec la maquette de lampadaire équipée d’une carte
programmable Micro:Bit.

Algorithme associé : si le lampadaire détecte une lumiére faible, alors il s’allume,
sinon il s'éteint.

basic.forever(function () {

¢+ Avec la programmation textuelle, on 1
pelJt creer des programmes pIUS ; o (E;::::it:tﬁmz:j;::i:s;t:;iié;(;iiﬁizii_LAMPbit.DisplayLamp.Dn)
complexes et puissants, mais il faut 2 1 else {
apprendre la syntaxe du Iangage et Z Kitronik LAMPbit.lamplightlED(Kitronik LAMPbit.Displaylamp.0ff)
écrire du code précis (exemple : langage 7 1
JavaScript). toujours

}

si Read Light level < = alors

Turn Lamp Light On w»

+ Avec la programmation par blocs, on peut créer des
programmes plus simples et intuitifs, plus faciles a apprendre et
a utiliser, surtout pour les débutants (exemple : programmation
par blocs avec Makecode).

sinon

Turn Lamp Light Off =

®

La programmation par blocs est un bon point de départ pour apprendre la
programmation, car elle permet de comprendre les concepts de base sans se
soucier de la syntaxe compliquée. Ensuite, il est intéressant de passer a la
programmation textuelle pour créer des programmes plus avancés, mais il faudra
apprendre le langage de programmation comme le Python par exemple.
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Connaissance

Programmation graphique par blocs

Lorsqu’on veut donner des instructions a un robot ou a un jeu vidéo, on peut
utiliser la programmation graphique par blocs. C'est un moyen simple et visuel de
créer des programmes, sans avoir a ecrire du code.

La programmation par blocs fonctionne avec des blocs de code qui

LEQ b, ’00‘9

B deso',
s'emboitent les uns dans les autres. Chaque bloc représente une action ou / \
une condition. En assemblant les blocs, on crée un programme qui définit le o =~
comportement de I'objet ou du systéme technique. \

Il existe différents types de blocs :

e Blocs d'action

Définissent les actions que I'objet ou le systéme
doit réaliser (ex: avancer, tourner, afficher un

message).

3 capteur ultrason 1+ : distance jusqu'a I'objet (cm) | < @

&b aréter le moteur encodeur tout v

&y avancerv a @ tr/min

o Blocs de boucle

Définissent la répétition d'une série d'actions (ex:
répéter 4 fois avancer et tourner).

Pour programmer par bloc, il faut savoir

Identifier les différents types de blocs.
Assembler les blocs pour créer un programme simple.
Tester un programme.
Modifier les paramétres d'un programme et identifier ses effets.

&% avancer v @ cm v jusqu'a la fin
&= tourmer 3 droite v @ ® jusqu'a la fin

&y avancer v @ cm * jusqu'alafin

&% tourner &  droite » @ ® jusqu'a la fin

&b reculer v cm ¥ jusqu'a la fin

&% arréter le moteur encodeur tout ¥

o Blocs de condition

Définissent les conditions qui doivent étre
remplies pour que les actions soient exécutées (ex:
si I'objet est proche d'un obstacle, alors s’arréter).

0 avancer v m cm ¥ jusqu'alafin

&b tourner a3 droite » @ ° jusqu'a la fin

B arréter le moteur encodeur tout w

La programmation par blocs est un moyen simple et visuel de créer des
programmes sans écrire de code. Elle utilise des blocs de code emboitables qui
représentent des actions, des conditions ou des boucles. Pour programmer par
blocs, il faut identifier les types de blocs, les assembler, tester le programme et
modifier ses parameétres.
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