Synthése : analyse d'un systéme automatique

artie 3 : La programmation d'un systéme automatique : Notion d'algorithme

Nom :
prénom

A) Algorithme et Logigramme (organigramme)

SC iences Theme - L'INFORMATIQUE ET LA PROGRAMMATION
& ’\ Technologe Compétence - Ecrire, mettre au point et exécuter un programme

Connaissance : Notions d’algorithme et de programme

-2- Construction a I'aide d'un logiciel d’'une
représentation graphique de I'algorithme

Mot - générer le code

-1- Ecriture d'un algorithme : Suites logique
d'opérations ou d'instructions, souvent rédigées
sur feuille de papier en utilisant le langage
naturel et des mots clés : si, alors, tant que,
jusqu’a ...

~ Sir le robot détecte
un obstincle avec son
captews de  pare
choc, alory Towrner
& gauche de 90

ovancer de 10cm

Exemple : Un robot
évitant un obstacle.

puis  Towner

droitede 90" .

~ Sinon avancer Algorigramme :

mdeﬁmwnmt organigramme de
programmation

Fiche connaissance — Notions d'algorithme et de programme

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

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

Les objets connectés sont souvent programmés pour fonctionner automatiquement. Chaque fonction numérique de 'objet connecté peut étre assimilée a un
« probléme » 4 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 kLD

delay(1000°1);
while{)((0NanalogRead(AT)>1070:1,,
i (

distance = ultrasonic_3.distanceCm(),

19 f{dstance) < (10}

0 molormove(1,0)

2 delay{1000"1);

2 motor.movi(4,100);

2 delay(1000°0.45);

2 molor.move(1,100);
W o delay{1000°0.6);
" motormove(1.0)

7 delay(1000°0.6);

bi ] motormove(3,100);

2 delay(1000°0.45);

'] motor.move(1,100);

motormove(1,100);
}

Programme : lignes de
codes en langage C

Pour résoudre un probleme, 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 l'algorithme (Algorigramme ou par bloc avec Scratch).
Le logiciel va ensuite traduire la représentation graphique en ligne de code (le programme) que le systéme va exécuter.

IP-2-3-FE1 - Cycle 4

B) principes de I'expression d'un algorithme sous forme de Logigramme
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Symboles de bhase

Un algorithme est une suite d'instructions préecises et structurées qui paput

décrit la maniere dont on résout un probleme.

Cette description peut étre textuelle {si, alors, sinon, tant que ...) ou

graphique (appelé également organigramme ou logigramme).
Dans ce cas des normes d'écritures sont a respecter :

1 |
=, - . NON

Début : . ’
Evénement 7 1 = ‘ Action

l oul l

Début de 'algorithme  Question a 2 réponses  Action : verbe a
possibles : OUI ou l'infinitf +

NON complément.

8i Presence
Alors ouvrir porie
Sinon fermer porte
Fin Si
Retour au debut

Dbt
& NON
Prégence 7 4 ) 1

| oun

Ouvrir porte Farmas porta

Exemple de
l'ouverture
automatique d'une
porte (magasin).




C) Un exemple de logigramme

Voici l'expression d'un algorithme, sous forme de logigramme qui pourrait étre programmé
dans un ordinateur

[ DEBUT ] En fait dans le cas d'un programme,
v le nombre A pourrait étre entré par
l'intermédiaire du clavier

Choisir : A = Entier
Anagramme : les mémes chiffres
v mais dans un ordre différent.
Exemple : 1234 et 3421

B = Anagramme de A

 /
_%<A<B>

NON

C=B-A C B

:v_
v

D= Somme des chiffres
composant C

v NON !
D= Somme des chiffres Afficher D
composant D v

— - )

vous testerez cet algorithme pour 5 nombres

Valeur de A
choisie

Valeur de B
choisie

D affichée par
le programme

Que remarque t-on ?




