Technologie
college

Thématiques
principales

Attendu de fin de

cycle

Echelle descriptive de I’attendu de fin de cycle :

Ce que je dois
retenir N°8 ot S Fenty

Connaissances et compétences associées

L’'informatique
etla
programmation

Comprendre le fonctionnement

Validation ou

Descriptif des seuils

Notion de protocole,
d'organisation de protocoles en
couche, d'algorithme de
routage, Internet.

d’'un réseau informatique aide
4- Seuil de Maitrise
Mobiliser seul ses
ressources dans une
situation nouvelle.
|dentifier la circulation des Décomposer la tache
données a I'aide de la chaine complexe afin de
d’'information résoudre le probléme.
Validation Résumer son idée et sa
démarche. Justifier sa
solution et évaluer son
travail.
3- Seuil d’application
Décrire I'organisation matériel Appliquer une procédure,
d’'un réseau informatique une démarche prescrite
par 'enseignant.
2- Seuil de
Com_posants d'un r’éseau, compréhension
architecture d'un rgseau’ local, Expliquer en reformulant
moyens de connexion d’un
moyen informatique. et en proposant des
aide exemples.
1- Seuil de

Connaissance
Mémoriser — Savoir
trouver l'information.
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Technologie Thématiques
college principales
Attendu de fin de
cycle

Ce que je dois

retenir N°81 ot e Fenrg

Connaissances et compétences associées

Je suis capable de comprendre : Notion de protocole, d'organisation de Niveau
4 protocoles en couche, d'algorithme de routage,
3 Maitriser / 4
1 comrendre "PPIIYET e v — - - - - —
T Identifier le cheminement de I'information au sein d’un réseau 3
Comprendre I'architecture d’un réseau 2
Poste client, serveur, réseau, internet, protocole couche, algorithme de routage 1

Connaissance : Composants d’un réseau, architecture d’un réseau local.

Pour pouvoir se servir du matériel informatique du réseau local du collége, il faut en comprendre son architecture et son fonctionnement.

=W
i

Un réseau informatique est donc un ensemble d’ordinateurs et
de périphériques reliés entre eux pour partager des informations
et accéder a des services.

Exemples : le réseau informatique du collége, le réseau internet...

Serveur

Le serveur : c’est un ordinateur qui est
choisi pour organiser I'ensemble du
réseau et rendre des services.

Il gére I'accés aux ressources et aux
périphériques et les connexions des
différents utilisateurs.

Le poste client

partagés.

: c'est un ordinateur
connecté au réseau par l'intermédiaire
d’'une carte réseau (avec ou sans fils)
qui utilise les moyens informatiques

g -]-]=
ap’

Un Environnement Numérique de
Travail est un espace numérique de
travail personnalisable.

ARGOS est L'ENT de I'Académie de

Poste client Bordeaux mais il existe aussi Google

Drive et ses outils pou rendre les
méme services.

Un réseau est un ensemble d'équipements électroniques (ordinateurs, imprimantes, scanners, modems, routeurs, commutateurs...) interconnectés avec des
cables réseaux ou avec des technologies sans fils (wifi, bluetooth...) et capables de partager des informations et de partager des périphériques.

Connaissance : Internet

C’est le réseau informatique mondial accessible au public, composé de millions de réseaux interconnectés, aussi bien publics que privés.
Le web (raccourci de « world wide web », traduit en francais par toile mondiale) est un systéme de publication et de consultation de documents (textes,
sons, images) faisant appel aux techniques de I’hypertexte qui utilisent des renvois permettant de passer directement d’une partie d’'un document a une

autre, ou d’'un document a d’autres documents.

Les informations circulent par internet grice a
un ensemble standardisé de protocoles de transfert de
données, qui permettent d’établir la communication
entre les différents composants du réseau.

GET 204.13.164.188

u\de bou™
@ M

Comment cela fonctionne ?
L'ordinateur souhaite recevoir la
page web d'un site.

Il envoie une requéte « envoie-moi
I'adresse P du site
web guide.boum.org » au serveur
DNS pour connaitre I'adresse IP du
serveur Web de la page d'accueil.

Une fois ladresse IP connue, le
serveur Web de cette adresse est
recherché dans internet, puis la
page d'accueil du serveur Web est

yée a lordi qui l'a
demandé, car accroché sa
demande, il y avait sa propre

adresse IP pour le retour.

- —m.,
/ N\
=; u,
N\ /4
" —m

Quelques services d’Internet

Le courrier électronique (courriel, e-mail, mail) est un
service de transmission de messages écrits et de
documents envoyés électroniquement via un réseau
informatique dans la boite aux lettres électronique d'un
destinataire choisi par I'émetteur.

Le pair a pair (peer-to-peer, abrégé « P2P ») est un
modele de réseau informatique proche du modéle client-
serveur mais ou chaque client est aussi un serveur.

Le World Wide Web (WWW), communément appelé
le Web, et parfois la Toile, est un
systéme hypertexte public fonctionnant sur Internet. Le
Web permet de consulter, avec un navigateur, des
pages accessibles sur des sites.

On trouve l'origine d’Internet dans Arpanet, le premier réseau a transfert de paquets de données développé aux Etats-Unis en 1972 qui permet
I'acheminement de proche en proche de messages découpés en paquets indépendants. L'internet est aujourd’hui un gigantesque réseau composé de millions
de réseaux publics et privés, universitaires, commerciaux, gouvernementaux...
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Technologie Thématiques Ce que je dois
college principales retenir N°82 o S Fenrg

Attendu de fin de . , .,
Connaissances et compétences associées

cycle
Je suis capable de : Niveau
4 Identifier la circulation des données dans un réseau et identifier un maillage 4
A?‘I. Maitriser Compléter une chaine d’information d’un réseau informatique 3
pRliquer |, ... coie, ceen n . .
=, H. Comprendre le flux d’'information (maillage paquets) 2
Notion de protocole, d'organisation de protocoles en couche, d'algorithme de routage, 1

Connaissance : Notion de protocole, d’organisation de protocoles en couche, d’algorithme de routage.

Internet, réseau mondial, utilise plusieurs protocoles pour assurer les divers types d’échanges et la communication entre tous les ordinateurs et serveurs qui
sont connectés.
Les protocoles sont donc des régles de communication.

Pagewebcénsultée Le protocole FTP, sert a transporter

tout type de fichier directement d'un
Protocole HTTP : ‘

ordinateur a un autre.
Ordinateur avec une application pour
naviguer sur internet. (Firefox, safari...)

Protocole FTP

Q Les protocoles
SMTP et POP3

et recevoir de

emails (méls).
Protocole IRC

Serveur HTTP

Le protocole HTTP, permet de transporter des données,
notamment des pages web, qui sont affichées (décodées) par un
navigateur web sur l'ordinateur de |utilisateur.

Le protocole IRC, permet de gérer la
circulation des données des
discussions en direct ...

Les protocoles sont des régles de communication permettant d’assurer les échanges de divers types de données et la communication entre les
ordinateurs et serveurs sur |le réseau Internet. Le plus utilisé est le protocole HTTP permettant de transporter les pages web.

Connaissance : Notion de protocole, d’organisation de protocoles en couche, d’algorithme de routage.

Les protocoles sont structurés en couches. Chaque couche s'occupe d'apporter un plus,
permettant la transmission de données, et de fournir des éléments aux couches supérieures. Algorithme de routage:
Exemple : trajet parcouru par un fichier sur le réseau internet. Le routage est le mécanisme par
Ordinateur n*1 : Ordinateur n*2 : Ie'queI. ’des chemlf\s sont
départ du fichier. Pour qu'un fichier circule de Arrivée du fichier Couche 4: Applications sélectionnés dans un réseau pour
I'ordinateur n°1 & l'ordinateur ‘ Transfert des fichiers acheminer les données en plusieurs
“\ n°2, il doit respecter les régles ’ A\ d'i’SM ; ‘390“@”0”5 paquets d'un expéditeur jusqu'a un
S d'un protocole et des couches L ; ;exd,i utan sur ou plusieurs destinataires.
< qui le compose. ordinateur. i ) )
- Le routage est une tache exécutée
Couche 3: Transport = dans de nombreux réseaux, tels que
Gestion du transfert $ le réseau téléphonique, les réseaux Visualisation des
Couche 4 APPLICATIONS | Couche 4 APPLICATIONS des données vers le de données électroniques multiples  chemins &
) ' destinataire. ; travers Internet
comme Internet, et les réseaux de
Couche 3: TRANSPORT Couche 3: TRANSPORT £\ transports.
[ } 5 Couche 2: Internet
[ew] LA pi-Y  Chemin parcouru ~ Le but d'un algorithme de routage est
Couche 2: INTERNET Couche 2 INTERNET L} i
- Wl de trouver le meilleur chemin
[T T T T BB AL L AT Couche 1: Réseau '\‘m(,,_, possible entre la source et le
Couche 1: NOEAY Couche 1: NIRAY x;:::;ondeshg:::e\d: e = ,}§> destinataire des informations pour
(A T3 o o g [ 178 0000 e | (0 5 w18 00 e | R e AT R ) J satisfaire les différents criteres de
' J ualité imposés (Débits, taux de perte
Les regles du protocole permettent d’affecter différentes couches hubs... W\Q@ q) ’ ( ’

d'informations pour I'identification du fichier qui circule.

La diffusion des informations sur internet se fait grace a des protocoles structurés en couches qui permettent d'organiser tous les transferts... Les
algorithmes de routages permettront de trouver le meilleur chemin sur le réseau pour acheminer les informations le plus rapidement possible par exemple.
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Technologie Thématiques Ce que je dois

collége principales retenir N°83 o S Fenrg
Attendu de fin de . . .
Connaissances et competences associees
cycle
Je suis capable de : Niveau
4 Identifier la circulation des données dans un réseau et identifier un maillage 4
3 Maitriser Compléter une chaine d’information d’'un réseau informatique 3
1 Calits Appliquer |, ; Comprendre le flux d’information (maillage paquets) 2
Mémoriser Connaitre les blocs fonctionnel d’une chaine d’information : acquérir, traiter et communiquer/ transmettre 1

La chaine d’information permet :

+ D’acquérir des informations :
*  Surl'état d’'un produit ou de 'un de ses éléments (en particulier de la chaine d’énergie),
* |ssues d’interfaces homme/machine ou élaborées par d’autres chaines d’information,
*  Surun processus géré par d’autres systémes (consultation de bases de données, partage de ressources),

* De traiter ces informations ;

+ De communiquer les informations générées par le systeme de traitement pour réaliser I'assignation des ordres
destinés a la chaine d’énergie ou (et) pour élaborer des messages destinés aux interfaces homme/machine (ou a
d’autres chaines d’information).

Chaine d’information Informations pour

: Acquérir H Traiter ;[ Communiquer ;

l'utilisateur

Consignes de l'utilisateur

Informations extérieures

au systéme R .
la chaine d’énergie

Connaissance : Moyens de connexion d’un moyen informatique.

Pour que les composants du réseau communiquent entre eux, il faut des moyens de connexion : cables électriques, transmissions sans fil.

L'infrarouge est un autre moyen >
Une fibre optique est un fil de transmission des données

en verre ou en plastique trés fin qui a Q sans fil, qui exploite la lumiére.
. la propriété d'étre un conducteur de -~ (Trés utilisé pour les

la lumiére et sert dans la transmission L . télécommandes)

V de données et de lumiére. Elle est l I
tilisé ter | t

- TH o b Le Bluetooth utilise la diffusion

- les Hub pour sa rapidité de . g
ﬁ d'ondes radio entre les

[N transmission du signal.

équipements électroniques. g
Sa portée est de 20 métres. 9 Bluetooth
Le Wi-Fi est le moyen de
transmission de données sans
fil par ondes radios le plus
utilisé.

Sa portée ne peut pas dépasser
les 200 métres en espace
ouvert et sa vitesse de débit
théorique est de plus de 100
mégabits par seconde.

Le céble Ethernet est le
type de cable le plus utilisé
pour connecter des
ordinateurs entre eux dans
un réseau local.

Il relie généralement un
ordinateur personnel a un
routeur avec des prises
RJ45.

Le Li-fi utilise le spectre optique a
l'aide d’une LED capable de
transmettre des données
numériques par la lumiére.

Les composants d’un réseau informatique nécessitent d’étre connectés. De nombreux moyens matériels : cables, fibre optique..., et immatériels : WiFi,
Bluetooth, LiFi, infra rouge... permettent de réaliser ces connexions.

Pour Identifier la circulation des données dans un réseau et identifier un maillage, il est possible d’utiliser des commandes
pour connaitre I'état des composants d’'un réseau local : Dans la fenétre de commandes d'un ordinateur fonctionnant sous
les systemes d'exploitation DOS ou Windows, les commandes suivantes sont nécessaires :

> ipconfig (Nous permet de connaitre I'adresse logique (adresse IP) des adaptateurs réseau de cet ordinateur).

> ping <adresse ip> (Nous permet de demander a I'appareil situé a I'adresse logique spécifiée de nous répondre, pour
savoir si nous sommes bien en communication avec lui).
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Technologie
college

Thématiques
principales

Attendu de fin de
cycle

Echelle descriptive de I’attendu de fin de cycle :

Ce que je dois
retenir N°9 ot e Fenrg

Connaissances et compétences associées

L’informatique
et la
programmation

Ecrire, mettre au point et
exécuter un programme

Validation
ou aide

Descriptif des seuils

Analyser le comportement attendu
d’un systéme réel et décomposer le
probléme posé en sous-problémes
afin de structurer un programme de
commande.

Ecrire, mettre au point (tester,
corriger) et exécuter un programme
commandant un systéme réel et
vérifier le comportement attendu.

Validation

4- Seuil de Maitrise
Mobiliser seul ses ressources dans une situation
nouvelle. Décomposer la taiche complexe afin
de résoudre le probléme. Résumer son idée et
sa démarche. Justifier sa solution et évaluer son
travail.

3- Seuil d’application
Appliquer une procédure, une démarche
prescrite par 1’enseignant.

Ecrire un programme dans lequel
des actions sont déclenchées par
des événements extérieurs.

Notions d’algorithme et de
programme.

Notion de variable informatique.
Déclenchement d'une action par un
événement, séquences
d'instructions, boucles, instructions
conditionnelles.

Systémes embarqués.

Forme et transmission du signal.
Capteur, actionneur, interface.

aide

2- Seuil de compréhension
Expliquer en reformulant et en proposant des
exemples.

1- Seuil de Connaissance
Mémoriser — Savoir trouver I’information.
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Technologie Thématiques Ce que je dois
colléege principales retenir N°91 o S Fenrg

Attendu de fin de

cycle Connaissances et compétences associées

Je suis capable de : Niveau
J’utilise le comptage et plusieurs boucles conditionnels imbriqués, décomposition en plusieurs sous-problémes 4
3 4. . Mettre au point et exécuter un programme avec plusieurs variables d’entrée et de sortie avec des boucles itératives. 3
i Appliquer A“fmmser, J’analyse I’exécution de programme simple avec un nombre limité de variables d’entrée et de sortie, développement 2
Miémoriser de programmes avec des boucles itératives.
Notions de variables d’entrée et de sortie, développement de programmes avec des boucles itératives. 1

Connaissance : Notions d’algorithme
Elaboration d’'un

Pour expliquer et décrire le fonctionnement des objets et des systémes techniques programmables, on utilise un algorithme. algorigramme
Exemple: une alarme anti-intrusion Algorithme en langage naturel du ,/ 5 >
——
Q fonctionnement d’une alarme N

Centrale : ele
communigue, contrGle
et gire les

2 anti-intrusion —
Détecteurs de
fl;nllv?ﬂlﬁlllh: Elaboration du programme a \.\Fhmhmlulln/

Si quelqu’un franchit la partir de l'algorithme >‘f/

ils détectent la moindre

présence porte ou une fenétre de la (avec le logiciel scratch2 par exemple) o
maison, et si 'alarme est Q:«/a-
—— active alors u?e alarme
d"ouverture : sory sonore se déclenche.
composés d'un aimant Déclencher shonre

Qui actonne un contact
souple L'alarme s‘arréte si

l'utilisateur désactive le
systéme d’alarme.

Détecteur de fumée : ur
s ne électronique capte |2

o de fumée F —_—
' \ Averdisseur sonore :

siréne d'alzrme gui

/\

— hactive

o

|

Avertisseur lumineux : i S cax
émet un Fash lumneux intense Bene slane
Mots clés en gras
La création d'un algorithme est en général la premiére étape a réaliser en vue de prog; des systé tiq Il utilise « le langage naturel » pour décrire les

différentes actions que va faire le systdéme. On peut remarquer l'utilisation de mots clés comme : si, alors, tant que, sinon, ou, et si...

Un algorithme, c'est une suite d’opérations, d'instructions a appliquer dans un ordre déterminé. pour arriver, une fois exécutée correctement, au résultat
demandeé. Il peut étre rédigé en langage naturel ou représenté graphiquement a I'aide d’algorigramme.

Connaissance : Systéemes embarqués

Un systéme embarqué est un systeme électronique et informatique autonome capable souvent de réagir en « temps réel » et de réaliser des taches
précises (déplacements, préhension...). Il est intégré dans un objet et et permet, a partir d’'un ordinateur (microprocesseur, mémoires, carte meére,
alimentation électrique autonome...) de ses propres capteurs, ses actionneurs, et d’'un logiciel stocké dans sa mémoire, d‘assurer un fonctionnement
autonome.

La voiture sans conducteur sl capable
de  transporter  des  usagers  sur
n'importe  quelle route en  toute
autonomie et sécurité,

Le robot aspirateur rst capable de nettoyer les sols
et « mémoriser » la taille des pitces et obstacles
rencontrés sur son passage afin de les éviter et
d'optimiser les temps de parcours.

Lle drone est capable de corriger sa
position, de se stabiliser en restant en vol
stationnaire. Il exécute aussi en temps réel
les ordres envoyés par la radiocommande.

L robot programmable cxicute le
programme qui a été téléchargd dans
sa mémolre. Il peut suivre une route,
éviter des obstacles, jouer de la
musique...

Le systéme embarqué permet aux objets de réaliser des taches prédéfinies a I'avance (intelligence artificielle faible) ou de rendre I'objet plus autonome,
capable « d’apprendre » et de modifier son programme interne (intelligence artificielle forte} comme un robot aspirateur. Il se compose d'un programme
stocké dans |a mémoire d'un ordinateur embarqué.
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Connaissance : Capteur

Dans les systémes automatisés, on trouve des interfaces (associées a |a partie commande du systéme) qui font le lien entre les capteurs (acquisition du
signal) et les actionneurs qui réalisent I'action (transformation d'énergie).

Capteur :

Les capteurs se trouvent 3 « |'entrée » de |la chaine d’information : fonction acquérir. Ils recoivent les informations extérieures au systéme y
compris les consignes des utilisateurs et les transmettent a I'interface qui va traiter les informations.

Capteur intrarouge : détection des
personnes

(-al‘l“fll' de mouvement
infrarouge

fT

Capteur Ultrason :
détection d'obstacle

Le micro-rupteur a galet est
contacté quand la porte s'ouvre et
« appuie sur le galet »

Un Capteur réalise I'acquisition d'une grandeur physique (température, luminosité, présence, distance, ...} qu'il transforme en un signal logique,
analogique ou numérique afin qu'il puisse étre traité par la partie commande (ordinateur + programme) du systéme.

Connaissance : Nature d’une I'information : logique ou analogique

Les capteurs et actionneurs d’un systéme, grace aux signaux émis, fournissent des informations logiques et analogiques.

Exemple d’un portail automatisé

Exemples d’informations logiques

 — 5,.~“""¢ |
(= et

Le conducteur appule sur Le voyant se met 3 Le voyant s'éteint et Un capteur de mouvement Lg feu plé.ton fgurnit une Une s.lrina fO\frnit ou non
la télécommande et clignoter et un signal informe le conducteur fournit une information sur la information visuelle de une information sonore
envole I'information sonore peut se faire que le portail est ouvert. présence ou non passage ou non d'alerte
d'ouverture du portail, entendre et informe le L'information est visuelle.

Les ondes sont captées conducteur que le portail

par I'antenne. s'ouvre. L'information est Exemples d'informations analogiques

visuelle et sonore.

On appelle nature de I'information, le type de message utilisé

pour communiquer des informations. «)
Les messages peuvent étre logiques en transmettant 2 valeurs

vrai ou faux (mouvement ou pas, siréne ou non), ou

analogiques en transmettant une grandeur qui peut prendre y

beaucoup de valeurs diférentes (température, luminosité, ...).

5 i indique de
Les messages transmis peuvent étre visuels, sonores, Sonde de température fournit une LEpre, fa emnostte i gk e e

Wi TR S indique le niveau variable informations lumineuses
i y i h ! 3
électriques. g d'intensité lumineuse variables

Connaissance : Interface

Uinterface est associée a la partie commande du systéme. D'un coté les capteurs sont connectés aux entrées de 'interface et d'un autre les
actionneurs aux sorties. L'interface permet en partie d'assurer la fonction communication de la chaine d'information ainsi qu’une partie de la
fonction transfert. Concrétement, elle regoit les informations des capteurs et transmet les ordres aux actionneurs.

Interfaces cap s/partie de/acti ] Interface homme/machine

-
"
pet - -
B —
I el

v

Carte Arduino
Uno

21y Boitier Picaxe
Boitier Groomy Boitier (pupitre) de commande du

. thermostat du chauffage d'une

ot d

Interface sur une carte programmable de Bom"; d]' X ""'Z' .Lgs maison (ventrale  d'ambiance)
type « Arduino » ou compatibles. Les “':f’. - o Lommavln ewﬁl proteges par assurant Vinterface homme-
capteurs et les actionneurs sont cablés un boitier. Les capteurs et les actionneurs sont machine.

directement sur la carte qui sert aussi ciblés avec des prises « jacks » sur des entrées /

sorties identifiés sur le boitier interface.

d'interface.

Une Interface permet d'établir une c Ication et le dialogue entre deux éléments :

* Spit entre I'homme et le systéme, « interface homme-machine ». Elle va permettre a l'utllisateur de communiquer avec le systéme gréce a un puplitre.
* Soit entre la chaine d’Information (capteurs) et la chaine d’énergle (actionneurs).

Technologie académie de Grenoble Document établi par C Minutolo 31/03/2017



Connaissance : Actionneur

L'actionneur ; || se situe dans la chaine d’énergie pour assurer |a fonction conversion. Il transforme I'énergie d’entrée pour réaliser « I'action »

commandée depuis la chaine d'information. .
La LED permet de
. convertin 'énergie

electrique en lumiere

Motoréducteur :

L I ir | Le moteur “OM(IIIO permet de faire
m d \ éle
e moteur ( e la roue) va convertir le courant ctrlque tourner les pales du d e B va

des batteries en énergie mécanique (mouvement de Bt e oy

rotation) i convertir Félectricité en énergie mécanique le Servomoteur, ici branché sur le boitier
. - & Lk o) . " o s
orrespondant @ la rotation de Faxe du Groomy, est un systdme motorisé qui converti
maoteur. (...) et entrainer les engrenages des I'énergie électrique en une rotation, dont

Le reducteur {les engrenages] vont ensuite modifier la o e % .y W o

vitesse de rotatior dvu’m‘-’%hn]m()l wir, en général pour | R LT GECEARE . D Fangle est cholsi pricisément ot qui peut le

gk ekl Cur, CNBENCIT POUr IS (haucsée) sur Fair permet au drone de ——

i 5 > AT . Y
ralentir et donner plus de force 3 1a roue du robot. s'élever.

L'actionneur est l'organe de la chalne d'énergle qui va réaliser la conversion de I'énergle pour réaliser une actlon. Par exemples, le moteur transforme
I'énergie électrique en énergie mécanique pour assurer un mouvement, la LED transforme I'énergie électrique en lumiére pour signaler un événement.

Connaissance : Notions d’algorithme et de programme

Les objets connectés sont souvent programmes pour fonctionner automatiquement. Chaque fonction numérique de 'objet connecteé peut étre assimilée a un

« probléme » a résoudre. La résolution d’un probléme par un programmeur peut s'effectuer en trois étapes :
-3- Traduction de la représentation

graphique en langage de
programmation qui lui-méme sera
convertit en langage machine (code
binaire) que le microprocesseur peut
exécuter B vt

dolay(1000"1 )
[-wbﬂmnwﬂmmm 1

@stance = utrssonic_3 dstanceCm(),
Hi{distance) < (10}
motormove(1 0%

Suites logique -2- Construction a l'aide d’un logiciel d’'une

-1- Ecriture d’un algorithme :
représentation graphique de I'algorithme

d'opérations ou d'instructions, souvent rédigées
sur feuille de papier en utilisant le langage
naturel et des mots clés : si, alors, tant que,
jusqua ...

Exemple : Un robot - Siv le robot detecte
évitant un obstacle. un obstacle avec son
captewr de pare
choc, alory towrner
@ gauche de 90 °,
wvencer de  10cmw
puiy towner @
droite de 90° .
~Smaw Mesgmman: Logiciel de représentation graphique Programme : lignes de

i d
o;?;;:g:ﬂ::one par bloc (ou briques) comme Scratch codes en langage C

(2]
LABENENRNNNNG
i
:
=
s

s
motormove1.100)
i

Pour résoudre un probléme, le programmeur commence par écrire un algorithme dans lequel il donne des ordres en fonction de conditions (état des
capteurs). Puis il construit sur un ordinateur une représentation graphique de I'algorithme (Algorigramme ou par bloc avec Scratch).
Le logiciel va ensuite traduire la représentation graphique en ligne de code (le programme) que le systeme va exécuter.
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Connaissance : Notion de variable informatique il

4éme Jéme

La programmation des objets connectés nécessite la gestion de situations complexes (déplacements, trajectoires, mesures des capteurs...). Pour résoudre ces
problémes plus « évolués », les programmeurs vont introduire deux types de variables informatiques dans leurs algorithmes : les variables dites « statiques »
et « dynamiques ».

Les variables statiques :
les variables statiques sont tout simplement des valeurs constantes. Elles sont stockées (enregistrées) dans la mémoire de l'objet
connecté (comme dans une clé USB).

-
|

Exemple : Utilisation de variables statiques pour régler la vitesse d’un robot.

- Cas 2 - Les variables peuvent aussi étre créées par le programmeur. Elles porteront un
-Cas 1- la plupart du temps, P : : 2
. nom précis en fonction des choix du programmeur (exemple : var, B0, B1, vitesse...)
pour les logiciels  de e
représentation graphiques, les G programmeur " ‘ B
variables sont prédéfinies. T Acverence Convoie Dans lalgorithme, il est mBot - générer le code ~ 5
: P Son Capiours . ible d'attrib
Le programmeur a le choix i’ Garable: ot ik ot e ensuite possible d'attribuer Rty vitesse * £ 100]
entre plusieurs valeurs (1) doreaTun Rom 6 sioce & ricie il [ des valeurs (3) a la variable IR ¢ 12 vitesce (Vitesse
pour régler la vitesse de son la e Créer une varabie vitesse pour choisir la
robot. « vitesse » (2) + D vitesse de déplacement (4)
du robot.

: j TR 2 1a vitesse [ vitesse
Une variable informatique est une case mémoire stockant une donnée qui peut étre fixe ou varier au cours de I’éxécution du programme.

En programmation, les variables statiques correspondent a des valeurs constantes et fixes que I'on peut utiliser dans les algorithmes pour fixer des valeurs
numeériques comme pour définir les vitesses de déplacements des robots. Les variables sont stockées (enregistrées) dans |la mémoire de l'objet connecté.

Connaissance : Notion de variable informatique Game Aime Jime

Les variables dynamiques affectées a des capteurs :

Les capteurs, quand ils réalisent leurs mesures, envoient pour stockage (enregistrement) leurs résultats dans des variables. Par exemple, un capteur de
luminosité va réguliérement détecter une variation de lumiére, un capteur ultrason va mesurer le changement de la distance de I'obstacle et un contacteur

sera en position ouverte ou fermée. Etant donné que les mesures des capteurs sont susceptibles de changer dans le temps, les valeurs stockées dans les
variables feront de méme. Ces variables seront dites dynamiques.

Exemple : Utilisation de variable pout gérer I'arrét d’un robot devant un obstacle. Il est possible de visualiser

pendant le fonctionnement

Technologie académie de Grenoble

o8 | Costumes - Dans Vlalgorithme, on va 1
la variable « obstacle » (1) Mouvement Evenem commencer par lire et stocker la les IYa'Leursddes :’affa_blles (ds)
ermettra de stocker la valeur mmme — valeur mesurée (3) par le capteur % TNEAE JNE AU 8
P Son Coptuns y programmation graphiques
correspondant 4 la distance des Stylo Opératours ultrason dans la variable. - ]
obstacles mesurée par le capteur B - Puis on compare (4) la valeur o ey
ultrasons —————— de la variable avec un seuil , suivre-igne2
Remarque : La variable « route » correspondant a la distance de obsacle <[] Jalors —-—
I'obstacle a laquelle le robot doit IR o 1o viesse @B —
(2) pourra stocker la valeur [ route } rove G
2, sinon
correspondant 2 la couleur de la D s'arréter. SSEIEIN ¢cat du suveur de hgne sur le (R
route mesurée par le capteur ~e— )

i . route = Gl alors
infrarouge. Ici, la valeur de la variable

1- Création d'une variable  « obstacle » va varier quand le
robot se déplacera car la boucle
est répétée indéfiniment.

PIRTIRd 5 1a vitesse | witesse

o

/Disl;,nce obstacle

Les variables affectées a des capteurs sont dites « dynamiques » car leurs valeurs changent dans le temps en fonction de la variation de la mesure du
capteur.

2- Utllludon.d’une variable

Connaissance : Notion de variable informatique 3ome

Séme 4Jeme

Les variables dynamiques destinées au comptage :

Lors de la résolution de problémes complexes, il peut étre nécessaire réaliser des opérations de comptage (additions, soustractions...), grdce a des variables.
Par exemple, un robot, pour se repérer dans un itinéraire, peut compter les intersections. Ou encore, il peut étre nécessaire de compter le nombre de personnes
ou d’objets qui passent devant un capteur. La plupart du temps la variable sera incrémentée en lui ajoutant une valeur fixée, souvent 1.

4. Ensuite, quand le capteur mesure une rupture de la
ligne noire (6) correspondant a une intersection, alors
on ajoute 1 a la variable « intersection » (7).

Exemple : Utilisation d’une variable pour compter les intersections.

Magquette symbolisant une route mBot - générer le code

1. Le robot (1) suit la route et

route =] alors
passe devant l'intersection n°1

PSS Fp> RNRY . ecoon 11

le bouton est

(2), puis croise les autres [0y vitesse ~ EY 100} [avance: ~ RG] 100°) ’
intersections (3,4). ' attendre @F) secondes
2. Une variable nommeée

. . répéter Indéfiniment
« intersection » sera

incrémentée quand le robot ,m'm'm‘ S S B
passera a chaque intersection sl route =) alors

de la maquette. Le robot
détectera la rupture de la ligne
noire. Ses capteurs verront du
blanc a la place de la route
noire.

sl Intersection = EJ alors

:
tourner i gauche ~ EIERIEEEEY 1007]
\

attendre () secondes

IR  la vitesse D

attendre @) secondes

3. Dans le programme associé, la
premiére étape, (5) consiste a
remettre la variable a O (réinitialiser).

5. Enfin, on peut comparer (8) la variable « intersection » a
un nombre précis de carrefour (ici 3) pour donner |'ordre
de tourner.

Il est possible d’utiliser des variables destinées au comptage. Elles seront en général incrémentées d’une valeur fixe (souvent 1) a chaque opération de
comptage.
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Connaissance : Transmission du signal

Transmission du signal :
Les signaux des objets connectés sont transmis en utilisant différents supports matériels ou immatériels.

Matérlels : <'ils utilisent des cables électriques ou un autre réseau de Immatériels : <'ils utilisent des ondes comme par exemple une
cdbles comme la fibre optique. télécommande infrarouge ou un Smartphone via wifi ou Bluetooth.

Les flbres optiques
transmettent le
signal sous forme
d'impulsions
lurnineuses.

Les cables eélectriques

-
en culvre transmettent @
le signal sous forme Le faisceau lumineux (infrarouge)

b sgrel o gl & Tidactes o St @use tilicommande permat de

; ko on sous forme piloter un robot, | e5 ondes radio, wifi ou Bluatooth, peuvent
Pf‘-‘ﬂ"""""m“ (i, des boitiers analogique. piloter un robot depuis un Smartphone ou
Picaxes). ordinateur.

Pour transmettre un signal (une information), on utilise :
Un signal électrique, quand il est possible de placer un fil conducteur, c’est |a solution la moins co(teuse.
Un signal lumineux, grice a de |a fibre optique, solution coQteuse mais la transmission de données s’effectue avec un trés grand débit.
- Les ondes radlo sur de grandes distances ou pour traverser des obstacles : WIfl (100m), Bluetooth (10 a 20m), 3G/4G (jusqu’a 18km]...
- Les ondes Infrarouges sur de petites distances et en I'absence d’obstacle : souris informatique sans fil, télécommande, casque d’écoute sans fil (portée
12m).

Connaissance : Forme du signal.

Les objets connectés transmettent des signaux : soit en interne {lors de la communication entre les capteurs, les actionneurs et I'interface) soit vers
I'extérieur du systéme (en communiquant avec d'autres systémes ou avec |'utilisateur).

Forme des signaux transmis par les capteurs :

Signal numérique : Un signal est dit Signal Analogique : Un signal est dit

numérique s'il ne peut prendre que deux analoglque si la valeur mesurée varle de

valeurs : 0 ou 1. Dxemple un contact |_| I_I I/ facon continue dans le temps. Exemple |a

électrique ouvert ou fermé, Ly luminosité, la température, la distance N
7 d’un obstacle...

Contactaur de pare-chox,
Le microrupteur 3 galet détecte sl détecte si e pare-chac est LOR (capteur de lumidre] capte la variation de Capteur Ultrasons : capte la
la parte est ouverte ou fermée enfoncé ou relache laminasité tout au lang de la journse, distance de Pobstacle,

Les capteurs des systémes transmettent deux types de signaux : Les signaux numériques qui ne prennent que deux valeurs logiques (0 ou 1) et les signaux
analoglques qui varient constamment et qui peuvent prendre une grande quantité de valeurs.
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Attendu de fin de . , .
Connaissances et compétences associées

cycle
Je suis capable de : Niveau
4 Jrutilise le comptage et plusieurs boucles conditionnels imbriqués, décomposition en plusieurs sous- 4
3~ Maitriser problemes
1 it Appliquer ... ce, cien Mettre au point et exécuter un programme avec plusieurs variables d’entrée et de sortie avec des boucles 3
Mémoriser itératives.
J’analyse 1’exécution de programme simple avec un nombre limité de variables d’entrée et de sortie, 2
développement de programmes avec des boucles itératives.
Notions de variables d’entrée et de sortie, développement de programmes avec des boucles itératives. 1
Connaissance : Séquences d’instructions, boucles
L'algorithme réalisé par le programmeur va permettre de répondre au probleme posé (pour rendre les objets connectés plus « intelligents » par exemple).
Il'y a plusieurs « degrés de complexité » de programmation. Les instructions peuvent étre simplement indiquées et exécutées une seule fois ou répétées en
boucle. Les instructions peuvent aussi étre conditionnées par I'apparition d’'un événement détecté par un capteur.
Séquences d’instructions : Boucles :
Les actions d’un systéme (exemple : robot) peuvent étre déclenchés en séquences Les instructions peuvent aussi étre répétées en boucles un certain
d’instructions sans conditions préalables : avancer, tourner a gauche, a droite, nombre de fois et passer a une autre action ou répétées indéfiniment.
reculer... Les ordres sont enchainés les uns a la suite des autres. Le systéme exécute alors le programme et ne s'arréte que lorsque

l'opérateur stoppe I'exécution.

joue la note @B beat D

envoyer & un mBot le message RN

avancer * PERAGED 0

Les instructions d’un algorithme peuvent étre déclenchées en séquences : les ordres étant enchainés les uns a la suite des autres sans conditions préalables
(avancer, tourner...) et / ou répétées en boucle un nombre de fois précis, indéfiniment ou en fonction des événements détectés par les capteurs.

Connaissance : Instructions conditionnelles, déclenchement d’une action par un événement

Instructions conditionnelles : Si — Alors — Sinon : Déclenchement d'une action par un événement :

Les actions peuvent étre déclenchées par un événement, par exemple :
- Lavariation d'une grandeur physique (Changement de luminosité, de chaleur, de couleur...)
- Le déplacement d’un objet mesuré par un capteur du systéme.

Dans un algorithme, les instructions peuvent étre
soumises a une condition pour s'exécuter.

funnd 1a 1ouche CLEIIIRD et pressie Exemple : Dans une malson, s'll fait nult, alors
Ty aisance surée par le capteur uRrasons .“umerh‘Iumn'eL
RS - Lévénement est la variation de la luminosité.
g - Le capteur {LDR} mesure la quantité de lumiére et d essace st chqué
BT § 1 viesse envoie celte valeur pour stockage dans une [[ITNINSESRE G
variable {a varA » ou « luminosité »), Bl it (D8

Puis I'algarithme compare cette variable avec un
seull {fixé ici & 150) correspondant  la nuit.

- leminosive < FEE] wlors

Allumer les lsmidres

Exemple : S'arréter devant un piéton a une certaine distance - Sila valeur mesurée est en dessous du seuil, alors R
- i le capteur dobstacle du robot détecte un piéton a une on donne Fordre (action] d'allumer les lumiéres. oy
cerlaine distance, alors arréler les moteurs,

Sinon avancer A la vitesse de 100,

Dans un algorithme, I'exécution des instructions peut étre conditionnée par 'apparition d'un événement. Dans ce cas, l'instruction s'exécute SI
I'événement a lieu. SINON une instruction différente se réalisera.

Technologie académie de Grenoble Document établi par C Minutolo 31/03/2017




Technologie Thématiques
college principales

Attendu de fin de
cycle

Ce que je dois
retenir N°92

Connaissances et compétences associées

Je suis capable de : Niveau
4 Jrutilise le comptage et plusieurs boucles conditionnels imbriqués, décomposition en plusieurs sous- 4
3 Maitriser problémes
1 Corirandre APPHQUET e e cn Mettre au point et exécuter un programme avec plusieurs variables d’entrée et de sortie avec des boucles 3
Mémoriser itératives.
J’analyse 1’exécution de programme simple avec un nombre limité de variables d’entrée et de sortie, 2
développement de programmes avec des boucles itératives.
Notions de variables d’entrée et de sortie, développement de programmes avec des boucles itératives. 1
La démarche d'écriture d'un programme n'est qu'une étape dans — le
processus de programmation comme le montre le schéma des
différentes étapes du processus de programmation. R
L'analyse d'un probleme posé consiste a définir les différentes
. . . L ' Exécution
étapes de sa résolution. Elle permet de définir le contenu d'un :
programme en termes de données et d’actions.
Résultats
]
Quand vous faites un programme, surtout s'il est complexe, il est ! .
toujours bon de savoir comment va se dérouler son exécution avant

de commencer a programmer. D'ailleurs, dans certains programmes, c'est essentiel, pour plusieurs raisons :

e La détection et le traitement des erreurs ;

¢ L'organisation des taches pendant la création d'un programme en équipe ; Etc.

C'est pour cela que nous devons trouver des moyens pour modéliser toutes ces actions. Il existe plusieurs moyens, mais
celui qui est le plus répandu est I'organigramme de programmation, aussi appelé logigramme ou algorigramme. En effet,
avec les logigrammes, vous pourrez créer des schémas sans se soucier du langage de programmation que vous allez

utiliser.

ALGORITHME-ORGANIGRAMME-PROGRAMME

L’organigramme est une représentation graphique d’un programme de commande, il est construit a partir d’un

Algorithme.
O ALGORITHME @ ORGANIGRAMME © PROGRAMME
l/f’ Dibut \I .
- - N = @ Le fonctionnement du systéeme
- Si quelgu’un franchit la P . i ;
porte ou une fenétre de la <:rmma..m.n..}\.‘,"“ automatique est expliqué par un
maison, et si I'alarme est S : - 2
active a ce moment la, (/" S~ algorlthme’ represente
I'alarme sonore se I:> e graphiquement par un
déclenche. o . .
- U'alarme s’arréte lorsque _— :\\_ﬁ organigramme, et mise en oeuvre
I'on désactive le systéme il \\'I’”'"‘/ par un programme.
d’alarme
Déclencher slpme Détut ~
Test : Franchissement porte ?
Non
Test : Franchissement fendtre ?
Cut
. o Test : Alerme active ?
1] o
Acton : Déclencher alsrme
Test : Alarme inactve ?
B .
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