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- Cette représentation permet d'identifier les flux O R NESEIETION
d'énergies nécessaires aux actions et les flux des
E Information

s propres
Chaine

informations délivrées par les capteurs au sein du
au systéme
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systéme, pour en expliquer la STRUCTURE et le | o o oo i
Compléter par les propositions suivantes : matrice de 25 dels /
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Carte microbit BBC (recto)

\\\R“di" P3) Boutons Poussoirs A & B /programme / INFORMATION /
Allumer / Eteindre / Boussole / Accélérometre /
Capteur de lumiere / Capteur de température

@ Bouton poussoir B

@ Capteur de lumiére

Le schéma fonctionnel
de la carte

Bluetooth E
g

Q/{' Boussole @=—"""

Carte
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les utilisateurs
Chaine d'
INFORMATION
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au systéme

Carte microbit BBC (verso) Ca"EW(Q'

La constitution de la carte

Micro:Bit

Acquérir Traiter Communiquer o1

10 Interface
L'information peut étre e » O 55 » =~ ﬁ utilisateur
de deux natures : besiid — M . M o ﬂ
PRI 10 10 10
logique ou analogique o o A

chaine d'énergie

Tres souvent, les capteurs convertissent des grandeurs physiques (comme la lumiére, la
température ou un simple contact) en signaux numeériques. Ensuite le microcontrdleur traite

ces signaux numériques (code binaitre en langage informatique). )
ajpe dinformation

Seq.3 @ C. Que je Duis Retenin /! |11 S‘)\\m\\é\@“\\.\\

» Un systéme automatisé a besoin d'informations pour fonctionner de maniére autonome.

» La chaine d'information comprend trois fonctions principales : acquérir, traiter, et communiquer.

» Le flux d'information représente la circulation de I'information a travers l'objet technique, qu'elle soit logique ou
analogique.

+ D'abord, les grandeurs physiques sont acquises par des capteurs.

» Ensuite, les signaux générés par ces capteurs (souvent analogiques) sont convertis puis transmis au microcontréleur qui
traite les informations.

+ Enfin, les informations traitées donnent des ordres a la chaine d'énergie et sont communiquées vers une interface
utilisateur (écran, voyant, haut-parleur...) ou vers un autre systéme (ordinateur, smartphone...).



La chaine d’information de la carte micro:Bit

Seq.3 /-Comment s'organise le fonctionnement d'une carte de programmation ?

Entre flux d'informations et flux d'énergie.. |Face RECTO = [=]55 | Face VERSO ==

Travail a effectuer : Compléter le document
ci-dessous aprés avoir parcouru la
description de la carte de programmation
Micro:Bit ?

y4

En ENTREE

Détail en lien a parcourir ==>

http://www.technobm. clgbgdm.fr/TEchnozm6/C4-C
inquieme/Seq-ROBOTIQUE/carteMicroBit.jpg

Programmer, c'est d'abord traiter de I’ _INFORMATION _

-Sans rentrer dans les connaissances de I'électronique, décrire le fonctionnement
d'un systéme 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 systeme.

e

"+ Linformation utilisateur pour la carte Micro:Bit est I'action des _Boutons Poussoirs

* Les grandeurs physiques sont diverses et I|e S aux capteurs internes de la carte

Boussole | Accélérometre / Capteur de Lumlere / Capteur de temperature

+ Un signal (texte,
nombre, image)

-De I'information de la part de I'utilisateur ;I“at_ri_cﬁ__
. e
-Des grandeurs physiques 25 dels
Boutons__ Chdine d'information (a I'utilisateur)
_Poussoirs._ de

A 3B e I'information
ol soit

- Boussole__ _
- Accéléromeétre
- Capteur de Lumiére do LrJ(?eraCn?rr:leation 2X
- Capteur de température ' 9 (a la CHAINE d'ENERGIE)

et plus encore...

En SORTIE

. L'enchainement de I'animation sur la matrice de dels
avec les actions d'_ Allumer o Eteindre jes pels.

Compléter par les propositions suivantes : matrice de 25 dels / Boutons Poussoirs A & B /
programme / INFORMATION / Allumer / Eteindre / Boussole / Accélérometre / Capteur de
lumiére / Capteur de température
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. Ampoule : énergie 5
Prise secteur glectrique  énergic  Réflecteur

230V Interrupteur rayonnantep Pied réglable

énergie

électrique ALIMENTER DISTRIBUER CONVERTIR TRANSMETTRE

%
i

La Chaine d'energie ...
¥

prise sectet pi.;_’d réglable

interrupteur

Prenons I’exemple d’une voiture électrique.

= Comment I'énergie circule dans ce systeme ?
Alimenter : Une borne de recharge alimente la voiture.

Stocker : La batterie située sous les sieges de la voiture
| stocke I'énergie.

Distribuer : L'énergie stockée est ensuite distribuée a travers
~ des cables vers différents composants, dont le moteur.

Convertir : Le moteur électrique convertit cette énergie en
| énergie mécanique.

. Transmettre : Enfin les mécanismes transmettent I'énergie
8 mécanique aux roues pour faire avancer la voiture.

=)
i

cpainedene

seas | (@7 Ce Queie Duis Retwin ! [1 2 qur V&

* Un systeme ou objet technique a besoin d'énergie pour fonctionner.

* Certains systemes comme |'électromeénager, n‘ont pas besoin de la fonction de stockage d'énergie.

* La chaine d’énergie comprend les étapes suivantes : alimentation, stockage (si nécessaire), distribution, conversion,
et transmission.

* Le flux d’énergie décrit la circulation de I'énergie a travers ces différentes étapes.

* La compréhension de la chaine d'énergie est essentielle pour diagnostiquer et optimiser le fonctionnement des

systemes techniques. (Source PLAYHOOCKY & TechnoFLASH)
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Lien = https://learningapps.org/8082384
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Travail a effectuer :

= Suivre I'animation et en recopier le contenu ?

Lien = https:/llearningapps.org/8083484

Carte de

commande |

” PLATEFORME ELEVATRICE
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L

Bouton
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Bouton

Voyant niveau 0

poussoir cabine

Capteur fin
de course

Capteur fin de Tige filetée et
course niveau 0 ciseaux

Bouton
poussoir niveau 0

e
Informations pour
I'utilisateur

M

Acquérir Traiter Commumquer *
Informations Ordres vers la
extérieures chaine d'énergie
s " ¢ (
Source ‘ i K istrib 3 Action
| d'énergie ‘ Alimenter Stocker Distribuer Convertir |pe! Transmettre |p» attendue
J/ S

A N =
-



https://learningapps.org/8083484

Doc TP suivil...

(hors classeur)




TP1 /Parcours CARRE du robot Mlajqueaeamj

f’-@-"@ (4 fois)
Les depfacemenrs ZB2004 Pour contourner un plot = T :

“‘_J

Avancer-S' arreter-RecuIer-Tourner a DROITE-Tourner a GAUCHE-Pivoter sur place

1.1 -Prq initial de gestion des deux moteurs :

(attention a vérifire que les deux moteurs
soient réglés pour AVANCER en LIGNE DROITE)

Maqueen Plus V2
&5 Base
© Entrée
@ Musique activer left v motor rotate forward v vitesse (Bl
© LED

< Magqueen Plus V2 arréter left v motor

ees plus

contréler left ¥ led light close ¥
= R s

<f Distance LIDAR Matrice

Nom de fichier : all Rl .
microbit-MaqueenPLUS-V2_de DEPART | § € fouwes e

>3 Logique

11-AVANCER-heX = Variables

état capteur de suivi L2 v

ins TRIG P13 v / ECHO P14~ )

lorsque le bouton A ¥ est pressé

e - BRI
, “ arréter all * motor activer all ¥ motor rotate forward ¥ vitesse .Ba

1 1
. # pause (o) pause (ne)
Seeo_o-- s
arréter all ¥ motor

k + 1000 !
1.2 -A vous d'adapter le programme pour chacune des fonctions ?
(121-Arréter / 122-Reculer / 123-Tourner a DROITE / 123-Tourner a GAUCHE / 124-Pivoter sur place)

Il faut adapter le temps

au démarrage
Pour AVANCER p

& lorsque le bouton A ¥ est pressé

initialiser le Maqueen

-—-— arréter all ¥ motor
~ s
FONENO,
N 7 pause (ms) (QRCECRS
.......

(décomposition)

pause (ms) (QEEERJ

activer all * motor rotate forward ¥ vitesse

.pause (ms) ‘ ?

arréter all * motor

Nom de fichier : - P
12-AVANCER-PIVOTER.hex

@ @ e 5 lorsque le bouton B ¥ est pressé

pause (ms) (QL::IRd

(commande par _ :
BOUtOnA & BOUtOﬂ B) activer left * motor rotate forward ¥ wvitesse e
— —1 activer right ¥ motor backward ¥ vitesse e
\\
Il faut adapter le temps pause (ns)

du

arréter all * motor
mouvement (* 1000) !




1.3 -Adaptation du programme pour tracer un carré :

modeéle n°1

Nom de fichier :
131-CARRE.hex

au démarrage

Adaptation

pour |'obtention
d'un CARRE

——————

.....

modeéle n°2 (avec sous-programmes)

Nom de fichier :
132-CARRE-SousPrg.hex

-

Pour Réaliser un CARRE au lancement du robot Magueen

Pour Réaliser un CARRE

arréter all * motor

E retourner o e

B au démarrage
fonction VNN (A

initialiser le Maqueen

pause (ms) (LR

répéter ° fois

faire
pause (ms) @CERRZ

arréter all ¥ motor

appel AVANCER
pause (ms) ECEERS

appel PIVOTER

activer all ¥ motor rotate forward ¥ vitesse

arréter all ¥ motor |
e o D [

Vos fonctions

appel AVANCER

appel PIVOTER

fonction [[IGIEE (»)

activer left ¥ motor rotate forward ¥ vitessee
activer right * motor backward * wvitesse e

pause (ms) “ o

arréter all * motor



TP1.plus [Pilotage du robot Magueen par Telécommande

(pour deux modeles de télecommandes)

Modele-1

GamePad V1

Execute des instructions si un des boutons de la
manette 'Gamepad Expansion DFRO536’ est utilisé.
Un bouton a deux états : 'pressé’ ou 'relaché’

Table des broches : ([X, P1], [Y, P2], [UP,

P8], [DOWN, P13], [LEFT, P14], [RIGHT, P15]).

[Gamepad] sile bouton X v est pressé v alors i
\r | 41
X Y upP . )
presse relacheé
DOWN LEFT RIGHT

s\éigr?ce https://fr.vittascience.com/microbit/ | - S\é!gﬁce

Modele-2 s Soytick
GamePad V4 = e ‘

Exécute des instructions si un des boutons de la
manette '"Micro:GamePad (V4.0) DFRO536' est utilisé.
Un bouton a deux états : 'pressé’ ou 'relaché’ Touches
- A(A), B(B), C(P13), D(P14), E(P15), F(P16), Z2(P8).

[Gamepad v4] sile bouton A ¥+ est pressé v _ alors
[BitPlayer] valeur de Uaxe - E

MaqueenPlus v2 v ]pivoter & + vite

pressé relaché
i KEY E(P15)
Joystick Y(P2) "

KEY D(P14)
Joystick X(P1)

Joystick Z(P8)

KEY C(P13)
KEY F(P16)




ACTlVlTE 2. m https:Hfr.vittascience.comlmicrobit! %—

KEY E(P15)
Avancer-S'arréter-Reculer-Tourner a DROITE-Tourner a GAUCHE " i
YA moobisdet waliDPE eV Nx® ‘
eC @N\\N\%‘éx
- ‘("—‘\,S J@“\ KEY C(P13)
par télécommande [00° KeY PP

Ressource a utiliser : La COMMUNICATION RADIO

« Utilisation du principe de communication sur un canal Radio commun entre
deux cartes Micro:Bit ...

(prenez comme numéro de groupe le numéro d’ilot)

radio définir groupe °

¥ quand une donnée est recue par radio receivedNumber
lorsque le bouton Aw est pressé

i i =
envoyer le nombre o par radio B FEREEL T o g
afficher texte o

lorsque le bouton Bw est pressé @
si receivedNumber -+ o alors
envoyer le nombre ° par radio
afficher texte e

Q n

carte n°1 = carte n°2
Poste 1 Poste 2

Solution /Accés au lien pour I'écran double EDITEUR
=> https:/Imakecode.com/multi-editor

Tache -2- complexe a effectuer : La COMMUNICATION RADIO
* Réutiliser le principe de programmation ci-dessus
pour rendre télécommandé le parcours carré autours d’un obstacle.
(prenez comme numéro de groupe le numéro d’ilot)

{https:Hfr.vittascience.comfmicrobitl =
Pour |a TELECOMMANDE ===~~~
[Carte 1

+ & B 9O C

Nouveau projet
v “
¥ Capteurs

Blocs sur carte Micro:Bit 1
TELECOMMANDE

% Actionneurs

[Gamepad v4] sile bouton E * est pressé v alors

& Robots v
& Gamepad Gamepad V4 [liﬂ'n]mlnmnlllliho
& Cutebot Pro [Gamepad v4] sile bouton A v est pressé v alors

attendre milliseconde.s +
& Maqueen Lite

& Magqueen Plus



https://makecode.com/multi-editor

a -@-}'@ (@ fois)

AN G TR Pour contourner un plot - ‘

Ressource a utiliser : La COMMUNICATION RADIO
« Utilisation du principe de communication sur un canal Radio commun entre
deux cartes Micro:Bit ...
(prenez comme numéro de groupe le numéro d’ilot)

radio définir groupe °

Y quand une donnée est recue par radio receivedNumber
lorsque le bouton Aw est pressé

= si receivedNumber = -+ o alors
envoyer le nombre par radio

afficher texte 0

si receivedNumber =

afficher texte o

lorsque le bouton Bw¥ est pressé

envoyer le nombre o par radio

Poste 1 P@str@z

Solution /Acceés au lien pour I'écran double EDITEUR
=> https:/Imakecode.com/multi-editor

Direct... :
sg:gﬁce https://fr.vittascience.com/microbit/ - sg:gﬁce

_I?) rr Ije R&J .J Jt‘ Inilifali.sation dl.f Canal de COMMUNICATION “ J
MJA\@L‘JJ _.E.I\IJ //@a -rrtl:e‘ z). ichOISIr le numéro dflot et du poste /exemple 11 pour flo1-postel)

Blocs sur carte Micro:Bit 2 J

Robot MAQUEEN Plus V2

7)A
[Radio] configurer Canal o Puissance o Taille des données e Groupe o

() Répéter indéfiniment
e O ©

[Maqueen Plus v2 v ] avancer ¥ a la vitesse (]

[Radio] si un nombre est recu dans numberData v alors

numberData v is ¥ o alors
attendre ° seconde.s ¥

[Maqueen Plus v2 v ] arréter le moteur droit & gauche v

[Maqueen Plus v2 v ]pivoter U v vitesse @

attendre o seconde.s v

[Maqueen Plus v2 ¥ ] arréter le moteur droit & gauche v



https://makecode.com/multi-editor




M

otage des fourches du charlot eléateur

]’ position haute

S
ion b
«

o))
)

* Rreproduire le programme de la figure ci-dessus ?

asse

lorsque le bouton A ¥ est pressé

régle 1'angle du servomoteur P1 > & °

Travail -1- a effectuer :

» Régler I'angle de la position BASSE ?
* Reégler I'angle de la position HAUTE ?

/Tache -2- complexe a effectuer : La COMMUNICATION RADIO
* Reéuitiliser le principe de programmation ci-dessous

pour rendre télécommandé I'actionneur des fourches du chariot élévateur.
(prenez comme numeéro de groupe le numéro d’ilot)

lorsque le bouton Aw est pressé

envoyer le nombre o par radio

lorsque le bouton Bw est pressé

envoyer le nombre o par radio

carte n°2
Poste 2

Solution /Accés au lien pour I'écran double EDITEUR => https:/Imakecode.com/multi-editor



https://makecode.com/multi-editor

M

otage des fourches du chariot eléyateur

régle 1'angle du servomoteur P8 ¥ 3

sition basse
« ]

‘I\
N

nnnnnnnnnn .
lorsque le bouton A ¥ est pressé

régle 1'angle du servomoteur P1 > & °

Travail -1- a effectuer :
* Reproduire le programme de la figure ci-dessus ?

» Régler I'angle de la position BASSE ?
* Reégler I'angle de la position HAUTE ?

/‘I‘é\che -2- complexe a effectuer : La COMMUNICATION RADIO
* Reéuitiliser le principe de programmation ci-dessous

pour rendre télécommandé I'actionneur des fourches du chariot élévateur.
(prenez comme numeéro de groupe le numéro d’ilot)

lorsque le bouton Aw est pressé

envoyer le nombre o par radio

lorsque le bouton Bw est pressé

envoyer le nombre o par radio

carte n°2
Poste 2

Solution /Accés au lien pour I'écran double EDITEUR => https:/Imakecode.com/multi-editor


https://makecode.com/multi-editor

AL Buateur

régle 1'angle du servomoteur P8 ¥ i@"

otage des fourches du charlot ¢

age

B lorsque le bouton B v est pressé

Direct... @ watns

it
Extensions
° B4 lorsque le bouton A v es
M Maqueen v4 I vence
Servo S1 ¥ angle

Travail -1- a effectuer :
* Reproduire le programme de la figure ci-dessus ?

» Régler I'angle de la position BASSE ?
* Reégler I'angle de la position HAUTE ?

/Télche -2- complexe a effectuer : La COMMUNICATION RADIO
* Reéuitiliser le principe de programmation ci-dessous

pour rendre télécommandé I'actionneur des fourches du chariot élévateur.
(prenez comme numeéro de groupe le numéro d’ilot)

r quand une donnée est reque par radio receivedNumber
lorsque le bouton Aw¥ est pressé

si receivedNumber =

afficher texte o

si receivedumber =

afficher texte o

envoyer le nombre o par radio

carte n°2
Poste 2

Solution /Accés au lien pour I'écran double EDITEUR => https:/Imakecode.com/multi-editor


https://makecode.com/multi-editor

Programmer, c'est ordonner une
succession de conditions et actions

Ce Que Je Dois Retenir...

Siillyaca..
Alors faire ceci
Sinon foire cela

Tont quiil y a cela
Faire ...

BRI oo [ | cou
Comment ? Langage texte Application programme
(QUEL outil 7) informatique
Utilisateur Ordinateur Systeme
Décrire Programmer Fonctionner

Algorithme - Organigramme ou Bloc - Code

@ ——> —> 0

-Lo lumiére doit s'allumer]

~Aprés 0.5 seconde,
lo lumiére doit s'éteindre.

~Aprés 0,5 seconde,
la lumiére doit se roll
mo,sm-:I

et ainsi de suite. ..

CODE de proqrammotion |\

i "BARIC gomverued Droew Kile
1 .
3 ‘Cosverted 1016-01=31 st Ddodiid
i
] e
oo (XB9 € . <
L i pind.0 = 1 thee
] high €.1
paire WY
w0 bow €1
1 (18 )
n bow £.1
4] endif
i hoap
e i —ra

T e
principes 8 un LOGIGRAMME ou URGANIGRAMMI smssaon M
-Lorganigramme obéit & des régles d¥criture trés simples
il débute toujours par une case début et il n'y a que trois types de cases. et de CONDmONS

Les Capteurs
par les signaux qu'ils
délivrent,
fixent les
CONDITIONS
de deroulement
du programme

1) STRUCTURATION sur les algorithmes

Variable

C'est un espace de mémoire pour stocker une valeur qui peut
changer au cours du programme. Elle peut &tre de trois types :
Texte, Nombre ou Booléen (Vrai ou faux, True/False en anglais).
Une instruction d'affectation associe une valeur a une variable.

. oy 7 .
Instruction iterative
Permet de répéter un bloc d'instructions un certain nombre de
fois ou indéfiniment. Exemples :
Tant que (while) : répéte tant qu’une condition est vraie.

Pour (for) : répéte pour un nombre déterminé de fois.

Instruction conditionnelle
Permet de tester si une ou plusieurs conditions sont vraies ou
fausses, et de faire des choix en conséquence (si, sinon) (If, Else

en anglais).

-
Opérateurs
Opérateurs logiques : utilisés pour combiner des expressions
logiques (ET, OU) (AND, OR en anglais).
Opérateurs arithmétiques : permettent de faire des opérations
mathématiques (addition, soustraction, etc.).

Opérateurs de comparaison : utilisés pour comparer deux
valeurs (=, >, <, etc.).

Le jour, en présence d'une personne, |a porte s'ouvre. Au bout de 5

Exemple d'algorithme : Une porte automatique.
secondes, la porte se referme. Dans le noir, la porte ne s'ouvre pas.

Listes

Une liste c'est une structure de données qui permet de stocker
plusieurs valeurs de méme type (liste de noms, liste de notes,

J

Début

Variable luminosite = Lire_Capteur_Luminosite()
Variable presence = Lire_Capteur._Presence()

Répéter indéfiniment

N

etc.).
Exemple : [ voiture, vélo, avion, bateau, train ]

N

Blocs d’instructions

Ce sont des groupes d'instructions qui sont exécutés ensemble,
souvent associés a des structures conditionnelles ou itératives,

Evénement

Un événement est une action qui se produit pendant I'exécution
‘ du programme, comme un clic de souris ou une pression sur une
touche.

par un événement
Quand un événement se produit, une partie du programme (une
équence d'instructions) peut étre exécutée. Exemple : dans un
jeu, déclencher le saut d’un personnage lorsqu’on appuie sur la
touche « espace ».

{éclenchement d'une séquence
5

VO



Document a venir 2026-2027
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1) STRUCTURATION sur les algorithmes

Variable

C'est un espace de mémoire pour stocker une valeur qui peut
changer au cours du programme. Elle peut &tre de trois types :
Texte, Nombre ou Booléen (Vrai ou faux, True/False en anglais).
Une instruction d'affectation associe une valeur a une variable.

Instruction itérative————

Permet de répéter un bloc d'instructions un certain nombre de
fois ou indéfiniment. Exemples :

Tant que (while) : répéte tant qu’une condition est vraie.

Pour (for) : répéte pour un nombre déterminé de fois.

-

Instruction conditionnelle—

Permet de tester si une ou plusieurs conditions sont vraies ou
fausses, et de faire des choix en conséquence (si, sinon) (If, Else
en anglais).

J

Opérateurs

Opérateurs logiques : utilisés pour combiner des expressions
logiques (ET, OU) (AND, OR en anglais).

Opérateurs arithmétiques : permettent de faire des opérations
mathématiques (addition, soustraction, etc.).

Opérateurs de comparaison : utilisés pour comparer deux
valeurs (=, >, <, etc.).

2)

Exemple d'algorithme : Une porte automatique.
Le jour, en présence d'une personne, la porte s'ouvre. Au bout de 5
secondes, la porte se referme. Dans le noir, la porte ne s'ouvre pas.

[

Début

Variable luminosite = Lire_Capteur_Luminosite()
Variable presence = Lire_Capteur._Presence()

J
N

Répéter indéfiniment

Adaptation aux ALGORIGRAMMES

1) Variable

2) Instruction itérative

3) Instruction conditionnelle

4) Opérateurs
5) Listes
6) Blocs d'instructions

7) Evénement

8) Déclenchement de séquence

3) Adaptation aux BLOCS

1) Variable
2) Instruction itérative

3) Instruction conditionnelle

4) Opérateurs

5) Listes

6) Blocs d’instructions
7) Evénement

8) Déclenchement de séquence

Listes

Une liste c'est une structure de données qui permet de stocker
plusieurs valeurs de méme type (liste de noms, liste de notes,
etc.).

Exemple : [ voiture, vélo, avion, bateau, train ]

Blocs d’instructions

Ce sont des groupes d'instructions qui sont exécutés ensemble,
souvent associés a des structures conditionnelles ou itératives,

Evénement

Un événement est une action qui se produit pendant I'exécution
‘ du programme, comme un clic de souris ou une pression sur une
touche.

. 1 -
éclenchement d'une séquence
par un événement
Quand un événement se produit, une partie du programme (une
séquence d'instructions) peut étre exécutée. Exemple : dans un
jeu, déclencher le saut d'un personnage lorsqu’on appuie sur la
touche « espace ».
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Présence

Présence et
luminosité > 500 ?

non

Ouvrir porte

l

Attendre 5 sec.

I

Fermer porte

& ‘

pour toujours
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valeur mesurée par le capteur de lumiére
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présence valeur mesurée par le capteur de présence
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