DIC []MSOST
C4-Seq. T1 Séance 1 [Jotscis [P 1.4

n°-?_> Théme :I Notion de groupe de projet

Que ce soit a I'occasion de travaux sur théme ou sur une réalisation de type mini-
projet, le fonctionnement en flot en technologie, s'apparente a |'organisation d'un
groupe de projet dans une mini-entreprise.

Chaque membre occupe un role précis qui contribue & réussir le travail et

atteindre les objectifs.
Le gestionnaire
. & Professeur

. —2
Rapporteur f \Coordunnateur
Gestionnaire \ J secrétaire

En classe : relation entre les participants

Le coordonnateur

(groupe)

Les responsabilités peuvent se répartir ainsi :
-Le coordonnateur ou I'animateur
=> Pour veille au bon fonctionnement du groupe et animer les débats.
-Le secrétaire
=> pour noter les idées, faire le compte-rendu a |'écrit et gérer le dossier du groupe.
-Le gestionnaire du matériel et du temps
=> Pour gérer le matériel, les ordinateurs et la durée du travail.
-Le rapporteur
=> Pour présenter a |'oral le travail du groupe lors de la synthése devant la classe.

L'organisation et la DEMARCHE :

Projet/Théeme
[ lot 6 | Organiser, gérer, coordonner
[ flot 3 [ ilot 5 |
[ ilot 2 | Une Equipe Le Temps
Compeétences, rbles Délais, planning
i &En .

e ————— Moyens Matériels

Machines, outils
Plan de Travail sur mini-PROJET : Plan de Travail sur THEME :

1. Formaliser le BESOIN

2. Elaborer le Cahier des Charges

3. Rechercher et déterminer les solutions
4. Réaliser et tester la production

Formuler le BESOIN

Redéfinir le contexte, les contraintes
Analyser, chercher ou résoudre
Mettre en forme le résultat

BN

Enfin en | 5. La REVUE de PROJET /Présenter la production et Synthétiser les acquis




C4-Seq.T1 - Comment programmer une maquette ?

Séance 1 | -Analyser le fonctionnement et la structure|, MSOST
d’un objet, identifier les entrées et sorties... 1.3

Technologie
Cycle 4
en
TROISIEME
Clg ONSLOW

En ENTREE

Programmer, c'est d'abord traiter de I' INFORMATION ...

-Sans rentrer dans les connaissances de I'électronique, décrire le fonctionnement
d'un systeme peut s'effectuer en faisant une représentation sous schéma.

-La Chaine d'information permet de décomposer le fonctionnement d'

un objet

technique sur les flux d'informations internes et externes au systéme.

* L'information utilisateur sur la carte est I'action de mise en marche

et la transmission du programme d'animation des Dels.

~*» La grandeur physique est le temps et la r}tpinosité.

La carte Picaxe AXE092-8M2
(2 Entrées pour 3 Sorties)

 L'éclat des Dels

-De I'information de la part/de I'utilisateur

+ Les DELS
-Des grandeurs physiqes ® /"7 77
UnB Py i3 ; A 1 atils
—o o Chdine d'information (a 'utilisateur)

_Un connecteur de

I'infermation LIL_J

——————— j o

solf o)

e . B w

_Un capteur _ - ; - T

de Une Carte Soiten

- de programmation " :

luminosité Pros (@ la CHAINE d'ENERGIE)

* L'enchainement de I'animation /

avec les actions
d'ALLUMER et ETEINDRE les Dels.

La méme analyse peut s'effectuer sur I'exemple d'un distributeur de boissons..

Nous allons apprendre a faire de la programmation...



Définitions

Blocs fonctionnels de la chaine d’information

Fonction Acquérir : Fonction qui permet de prélever des informations a
I"aide de capteurs.

Fonction Traiter : C'est la partie commande composée d'un automate
programmable ou d'un microcontroleur.

Fonction Communiquer :; Cette fonction assure I'interface entre la Partie
Commande et |'utilisateur et la chaine d'énergie.

La chaine d'information est la partie du systéme qui capte l'information et
qui la traite avant de communiquer a la chaine d'énergie.

Elle est composée de trois blocs fonctionnels
ou fonctions élémentaires

1) ACQUERIR
2) TRAITER
3) COMMUNIQUER

La Chaine d'information est associée a la partie COMMANDE.




C4-Seq.T1 - Comment programmer une maquette ? Technologie
Cycle 4
en
Séance 1 | -Analyser le fonctionnement et la structure IP TROISIEME
d’un objet, identifier les entrées et sorties... 2.3 Clg ONSLOW

:'.f“‘

€2 Début Commande @ Cellule 7, 2

Configuration au départ
des Entrées & Sorties

Carte d'expérimentation
Picaxe
AXE092-8M2

La boucle d’évolution du programme

U
A

’
2
na

comment programmer
un feu de chantier ?

CONDITION ACTION

A- Ecriture de I'algorithme

- Début
-ALLUMER le feu VERT
- Attendre 5 secondes

- Attendre 2 secondes

- .f-}ttent:lre 5 secondes
- ETEINDRE le feu ROUGE
- Reboucler au Début

Programmer c'est ordenner
une succession de
conditions et actions

- ETEINDRE le feu VERT et ALLUMER le feu ORANGE

- ETEINDRE le feu ORANGE et ALLUMER le feu ROUGE




Préparation de la programmation du feu de chantier

Ualimentaton __—— A Le matériel

du
contrdleur picaxe v+ |—| oV (CGI'TB AXE092)
BmC5 &+ Co _
= Les 3 sorties
Oc4 z Ci utilisées
&=

Connecteur de
communication

L'alimentation
de la carte

Bbsec. 2sec. 55ec

B- Le tracé du chronogramme KAl e :
Périodicité du mgnal

Point de départ de la programmation ‘—————b’

LO

=

1

= = = [




3 A d PICAXE Editor 6.0.8.4
Solution n°1 s Pl e e ooe =
Organigramme Uespace de bravail = 2 || 2, ahmer ALTERNATIVEMENT -Jdela oF x |
=] Configuration
-- Puce PICAXE
= — [FICAREDEM2 =]
C- La programmation e —
H - Viésfiez ks type do PICAXE | Ddbu
par organigramme - oot /s e E
-- Port da communication
'|Nma e .:J L MII{‘EE—T-EDEI J
5 loee. Artualser lea posts COM
Parametrage global | Contaurret e L~ e
pour les sorties : 5 Geslionnaie des parphéioucy . sec
mulation
IP“HE ;I umer =
Active/Diésactive plusieurs sories | M‘te e
- |D|Carf|g1m —im" L :::
Bo Bo  Coe el | 2
|T c4 Attendre 5
I~ sec
i c: v+ I:I oV
1] ci [- c4
u co D cC.b L:I‘:I C.0
= M c:
ElcCA4 g £l [- c4 E ci
KR mc.3 (% - .
. . ij C2
Allumer el E Lol
NI Biauette dela celde 7] Fdton W o
AlLmer Del VERTE 'm
|.|_:_:_!.Nu'r|&u.:!.|u ﬂﬂﬁﬂeus F [ L
l OK ] [ Ao | Puce PICAXE: PICAXE-DEMZ  Port de communic: A";E,",_Té?"

Solution n°2 C- La programmation par blocs

i Lol ' PICAXE Editor 6.0.8.4.
Evdwm Prirecizsl Simufer FICAYE
Mouveau Comfiguration = 0| | o Feuse_mosores BLOCKL forcame i x
Blockly :Iglm I sortes
= |- [Picrenemz =l | Entrées
Faramatiage o e | sote GID €T
- u : :mm connach Boucl | 8 : ",
systematique . S : Vﬂucriﬂhiisss Del VERTE Allumée e
pour les sorties = - Meremae o S|l Mams (sortie C2 Activée) ) soie (PR3
Conligurer et Inetir Procedures pause pendant  EITH | ms
B e . St | Téches Dot orance anmie DGO - desactvée -
P =78 |- [Picareeme 1|l Moteurs C1 Activée) SRRy C.1 - ) activie <]
;  Pour RAPPEL R | Lisison serie ™ C 2 - | désactvée -
: : I Avancé pause pendant 2000 JB -
: [ metorn s (sortie CO Active SO 1 C0 - N scinee -]
: 1| s - | sorte GEED
' LO 1 | sartie (GFED
1 Ll: pause pendant  [ELi)  ms
I -
: rH =L L] ov —
1 ]
: JECS5 & co
X ’ =
.- IEHC4 s C.1
o (=]
BC.3 C.2

Paramétrage

simplifié _______—"

pour les sorties ...




Programmer. cest ordomerwre | (Co Que Je Dois Retenir...

Siillyaca ... .

Alors faire ceci = _

Sinon faire cela b’f Aloclitms Drgnnigr:r;::: .
Tant qu'il y o cela Comment 7 Langage texte Application programme

Faire ... (QUEL outil 7) informatique

5 Pour Qui 7 Utilisateur Ordinateur Systéme

Pour Quoi faire ? | Décrire Programmer Fonctionner
- Mm:l Algorithme - Organigramme ou Bloc - Code I

e —

/ CODE de tion "\

-La lumiére doit s'allu

*BASIC oomverted [rom Tilel

"Comaried DORE-001-31 an DdidLII4

-Aprés 0,5 seconde,
la lumiére deit s'étei

s

]
 §
¥
L 1 L TLE
L
Li
&

'w 0.5 seconde, ::g:‘:;n =1 then W
la lumiére doit se rollu A sosee S8

pour 0,5 seconde e

et ainsi de suite...

\ -
Sillyago..
Ce Que Je Dois Retenir... Aors foire cec

Sinon faire celo

Tont qu'il y @ cela

Programmér, c'est d'abord traiter de I' INFORMATION ... Poig
Principes de PROGRAMMATION

Les microcontrbéleurs qui se trouvent sur les cartes électroniques de types PICAXE est
comparable a un microprocesseur d'ordinateur, capable donc de gérer des instructions
rm nt le pil i m hni

Aprés les choix du langage ainsi que du !g_gm!_dg_p_mgmmmﬂmg
la_configuration doit s'effectuer par deux paramétrages essentiels :

==> Le port de connexion (quel USB sur le poste Informatique ?)

==> L'identification du microcontroleur (8M2, 18M, 28M2 ...sous PICAXE)
présent dans le module a programmer

Les principes d'un LOGIGRAMME ou ORGANIGRAMME smcessian M
-Lorganigramme obéit A des régles décriture trés simples :
Il débute toujours par une case début et il n'y a que trois types de cases. et de Co NDmONs
Les Capteurs
m ACTION par les signaux qu’ils
actionneur délivrent,
fixent les
Un ovole qui comespond ow Correspond & wne oclion &
Début ou ﬂﬁl'.“l')'ﬂl affactuer, Correspond & une quesion & (d:?t;ue?c:ﬂe?nrgr?t
do 'orgenigramee. loguelle on peut répondre
uniquemenl por oui ou par du programme
nGn,




T1 o Représentation numérique
C4-Seq. I'l Seance 2 | programmation

sous SCRATCH

2 ) Objet de l'activité :

Pensez |'environnement de SCRATCH

comme le déroulement d'une piéce de théatre ! !!

Les acteurs /lutins Les blocks Espace de montage
(que I'on peut renommer de code  programmation du sénario /le script
et habiller de costumes) (wtilise aussi pour les costumes

et arrieres-plan)

w y: 1w 4 [Er

L= Nouveau lutin Q/ Gh

a=a
Lﬂ SCéne (que /'on peut associer d plusieurs arriéres-plan)
(W troisDELS-Flas /= @ Pour penser I'anima‘tion, il fau.t‘: - Triangle
Led 1 1) définir la scéne (arriére plan) 3 Dels 1.2 of 3
y -\ 2) définir les acteurs (lutins) —— ™ e tee
3) Etablir le scénario (script) ——» Animation 1-2 et 3
Led 3 Led 2 Chronogramme FlashPROG
Df /
Mais le point de dépaxt c'est... V7"

Def 3

Ce qu'apporte Scratch de plus a PICAXE Editor :

Au final méme si PICAXE Editor dispose d'un modeéle de simulation, scratch
permet de disposer d' un modeéle de représentation plus réaliste.

Cet outil de Représentation numérique permettra en plus de faciliter le
travail sur le développement et les amélioration des animations envisageables.



Classede3 /ilotn® [/ Secrétaire =>
C4T1-S2-TEn°4

A- Pour tracer un chronogramme

1 wm
L3|
Ui
C’est a vous \
H -
de poursuivre
> . L2
a la suite...
) troisDELS-Flas /= @@ 1
Led 1
L1| o

——coom

[r ] : i
'-::"a troisDEL S-Flasl F . Scripts Costumes Sons
'L

B- Pour I’écriture Led 1 [ wowemert |

IApparence IContrﬁIe

des scri pts I sons I capteurs
ISton IOpérateurs
IDonnées IAjouterbIocs Am

aaaaaaa de °
tourner (™ de degrés
Led 3 Led 2 _ gert

PR tourmer ¥) de €8 degrés
4.
d/anm :
: r

TO t1
o répéter indéfiniment
:IS_C\énell-. led-1
3

Houwel arriére

[ aller a x: @ v:

basculer sur costume Eteint

attendre o secondes

T T4 +
a/an p
5 cec - basculer sur costume
attendre o secondes
ajouter @D 3 = basculer sur costume

attendre @ secondes
!

donner la valeur @ A x

ajouter m ay

Reprenez pour la Led2 :
Complétez pour la Led3 :

quand

Eteint

Allumé

Eteint

basculer sur le costume

Le cycle est alors obtenu pour chaque Led sur _ secondes !!!



Compétences IP2.1 et 2.3

. cyclea
@ Cahier s

«algorithmique

ml 'essentiel

Avec au bilan de

a
LS L= Entrez le nombre | Fodelac= il

mettre nombre 1

metire nombre

réponse

mettre carre a nombre *  nombre

dire Son carreé est = carré

regroupe

Je comprends

= Avant de commencer a écrire un
programme, on analyse le probléeme et on
écrit un algorithme.

= On réfléchit ensuite a la structure du
programme. Généralement, elle suit l'ordre
suivant ;

— déclaration des variables ;

— initialisation des variables ;

— saisie et mémorisation des entrees ;

— traitement des données ;

K— sortie des résultats.

On se retrouve alors
dans la méme représentation
d'un systéme technigue. ..

4

instruction EEuEL=1

Ce Que Je Dois Retenir

etde programnlati‘op

A RETENIR !!!

A partir du programme

de calcul du carré
d’'un nombre

est diqué P événement

quand

LETOET LT Entrez le nombre @ EoidETad=t =Y

P Mémorisation

P Saisie

metire nombre a réponse

nombre * nombre P Traitement

mettre carre a

Je refiens )

I Le bloc d'instruction permet de saisir
une valeur [Entrée].

I Le bloc d'instruction @afﬁche la valeur

contenue dans une variable [Sortie].

.Cha‘i‘ne d'information .

instruction m

La procédure de programmation

1. Evénement
2. Initialisation
3. Saisie

4. Mémorisation
5. Traitement
6. Sortie



On se retrouve alors dans la méme représentation d'un
systeme technique...

Chatne d'information

Communiquer
ACQUERIR TRAITER et/ou
Transmettre

instruction instruction m

Décomposition en ... 1. Evénement

2. Initialisation *
3. Saisie 4. Mémorisation
| 5. Traitement
6. Sortie

Repéres des lignes de prg

Travail a effectuer : Associer la décomposition pour chaque ligne ?

G Nomore2 ~E1 0| @

demander [ElUZACEWNEEE ct attendre SeisiE Q
3 = Mé ti
mettre 3 réponse émorisation Q

demander [aligrA=R1e0 LA =t attendre

mettre m a reponse
e C Nombre 1 ) <( Nombre_Z)  alors Traitement /Condition
_@ Sortie

Evénement

quand est dlique

z Initialisation
mettre 40

GI=0=1¢11=11[s:= Le plus petit des deux nombres est Nombre_1

(Nombre 1 )>( Nombre 2) a!em

::Irre g=s o]V 0 L& plus petit des deux nombres est W —@







Niveau 1-B OIS PFOGFAMMME

Exercice niveau 1 - B.1 : Maitriser la rotation du moteur

e
Fichier modéle : PC_N1_B.xml Création de Sous—Pr'o ramm

Obijectif : activer un moteur dans un sens puis dans I'autre pour enfin s'arréter. NomSous-fum:lnn.

Notion abordée : utilisation d'un moteur. | Ssorties

I Délais appeler sous-fonction ARRETER
Boucles
2 . I . appeler sous-fonction FERMER
sortie activée - I Vvariables _

. e
attendre pendant ms .

Instructions utilisées :

Organigramme Blocs

-~
#

LH Début | sous-fonction [EVIIEY
1 appeler sous-fonction OUVRIR  sortie 5
Mot e —— == , e—
| Wi | atendre pendant €200 | ms _sorte CHED
appeler sous-fonclion FERMER
- Ppe - - S-S0 FERMER |
endre ' i % =
atiendre pendant | €I | ms ( sortie I

appeler sous-fonction ARRETER

Moteur sens
2
Attendre 3
f STOP j

Fin £ Moteur Al -
Lol Moteur A2 -

ATTENTION : pour cet exercice il est recommandé d’enlever la barriére du portail pour éviter tout dommage.
Il faut également activer le moteur a l'aide de l'interrupteur (Une LED rouge indique si le moteur est allumé).

Information : Des blocs spécifigues sont disponibles pour contréler le portail dans le menu extensionA4

uniquement sur Editor 6) :
(aniq ) il =iel e il OUVRIR

appeler sous-fonction OUVRIR q | sortie XD
sortie CRED
appeler sous-fonction FERMER /
appeler sous-fonction ARRETER ——]

D-BE-APOR-COUL - Mars 2018
Portail coulissant - Dossier pedagogique / Programmation avec Blockly

e ienll FERMER

 sortie CEED




, Comment décrire
C4-Seq. T1 Séance 1 le déroulement

d'une animation ?

n° 1 Objet de l'activité :

Les compétences : OTSCIS 2.1 et DIC 1.5

+ Exprimer sa pensée a I'aide d’outils de description adaptés (croquis, schémas,
graphes, diagrammes, tableaux...)

+ Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes

informatiques en réponse au besoin.

ACTIVITE-1 /A partir du systétme FLASHPROG

* Pour DECRIRE le déroulement de I'animation des LEDs,
vous disposez de trois solutions :

17/ LoYe [-0 N N =) €N SBW /Par une succession d'instructions précises

présentées en liste d’instructions chronologiques..

-Mise en Marche du module
-LO L1 et L2 éteintes /1seconde -Allumer L1 /1s.

-Allumer LO L1 ET L2 /1s. -Eteindre L1 /1s.

-Eteindre LO L1 et L2 /1s. -Allumer L2 /1s.

-Allumer LO /1s. -Eteindre L2

-Eteindre LO /1s. -Les led LO L1 ET L2 restent éteintes

-Mise a I'Arrét du module

On appelle ce mode, L’ALGORITHME

Mode 2 — En croquis -

Par une succession dessins des triangles sur le modéle Bande Dessinée...

Début L2 Q L2 2 ey q L2 ( L2 q L2

- —>S [ —

Mise en

Marche 0_6 o_o L1 o_o L1 H Tl P

LO LO LO

Légende : ‘ ‘

Etats des DEL L2 O L2 /O\ L2 /O\ L2 Mise &
O Eteinte > \_ﬂé.h \_ﬂﬁ.»/ \_> I'Arrét
@ Allumée 11 O 011 @ Op1 O 0O FIN

LO LO LO LO



Mode 3 — En schéma -

Par une succession de blocs (disposés horizontalement ou verticalement)
dans lesquels on donne les instructions simplifiées
sous forme de procédures...

'Début ﬁ 7 V V
‘ Eteindre Eteindre Eteindre Eteindre
Mise en LO-L1-L2 LO-L1 L1-L2 L2-L0
Marche ] ] ] |
| Attendre Attendre Attendre Attendre
Attendre /1s /1s s
1seconde I | | I
I Allumer Allumer Allumer Mise a
Allumer LO-L1 L1-L2 L2-L0 I’'Arrét
LO-L1-L2 I I I
I Attendre Attendre Attendre *
A“ﬁnsdre s s s CFin

On appelle ce mode le LOGIGRAMME |
ou encore  L’ALGORIGRAMME

Mode 4 — En TABLEAU -

(trés utilisé en automatisme)
Par une succession de lignes d’états de chaque del disposées par colonnes
dans lesquelles on donne les instructions simplifiées sous forme de 0 ou 1...

; Etape 3
Etape Durée
Début Mise En Marche
0 0 0 /1s
0 1 1 1 /1s
0 0 0 /1s
1 1 0 0 /1s
0 0 0 /1s L1
2 0 1 0 /1s ,
0 0 0 /1s LO Etape 2
3 0 0 1 /1s , X
Etape 1 ]
0 0 0 O Eteinte
iseal & Lé 2 DEL : |
FIN attente de Mise a I’Arrét égende états des @ Allumée




La procédure de multiplication

=== €N programmation

1. Evénement
2. Initialisation
3. Saisie

4. Mémorisation
5. Traitement
6. Sortie

N & Fichierv Editionv Conseils A propos b Sawegardé [ menierb v

' [Lal‘dULTIPLIDATIDN ‘. Scripts | Costumes | Sons (ﬁ Montrer la page du projet

L= ierh ; .

w4501  par menierb (partagé) .

Nomore A (T | fl Evénements L 4 1°
Ihpparence ICnntrdIe quand est cllque g»

Nombre B (ET ISuns ICapteurs - i

| stvio | opérateurs mettre Nombre A A y: 26

I Données I Ajouter blocs

avancer dem mettre Nombre B

s'orienter 3

s'orienter vers pointeur de souris

aller 3 pointeur de souris

mettre M ﬁﬂ

demander et attendre
La MULTIPLICATION

mettre Nombre A 3 reponse

demander et attendre

mettre NombreB & reponse
X240 y. 8 Ll glisser enasecomlﬁ a x:@

Nouveau lutin: @ / & @
Scene M.Crayon8 jouter 3
1 amiére-plan

ajouter a M Nombre A * Nombre B

TS (=0 [ 11 La multiplication de A par B donne



Décomposition en ... 1. Evénement

2. Initialisation
3. Saisie

quand est clique

mettre Nombre A

mettre Nombre B

mettre M .':‘ln

demander et attendre
mettre Nombre A a reponse
demander et attendre

mettre NombreB a reponse

ajouter a M Nombre A * Nombre B

(¢ (TR (=i [(+11]1 =] La multiplication de A par B donne

™) ™) W) W) W) N

W) W) W) W)

4. Mémorisation
5. Traitement
6. Sortie

~ 1- Evénement IDEPART

< 2- Initialisation des Variables

< 2- Initialisation des Variables

< 2- Initialisation des Variables

< 3- Saisie de Données

< 4- Mémorisation de Données

< 3- Saisie de Données

< 4- Mémorisation de Données

< 5- Traitement de Données

< 6- Sortie de Données

L A A 4 A A 4 4 4 4B 4




i e rae

— La procédure de multiplication

W M M- MR EER

« @B en programmation

g+ s ] s [x

-~ AE88 . R . _
ol Jo®E] Surle modeéele de la chaine d’information : >

{ Acquérir } :>[ Traiter J:{)[Communiquer]

Prise en compte
des données

| Calcul de

I'opération

Resm‘uflon du
resultat



	Diapo 1
	Diapo 1
	Diapo 2
	Diapo 3
	Diapo 4
	Page 1
	Page 2
	Diapo 1
	Diapo 2
	Diapo 1
	Diapo 2
	Diapo 3

