Scxences Theme — L'INFORMATIQUE ET LA PROGRAMMATION
& n Technol ogie Compétence - Ecrire, mettre au point et exécuter un programme

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

Connaissance : Notions d’algorithme et de programme

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

« probleme » a résoudre. La résolution d’un probléme par un programmeur peut s'effectuer en trois étapes :
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Pour resoudre 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 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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