TECHNOLOGIE CHAINE D'INFORMATION
L. Ceque je deis netenin PROGRAMMATION

CT4.2,CT5.5
1P2.3

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

Algorithme et Programme : séquences d’instructions

Un programme informatique est une suite d'instructions déterminées par I'Informaticien pour répondre a
un probleme (jeux, application, systeme réel, ...). Il est mis au point, testé puis corrigé avant d'étre
mémorisé puis traité par un microprocesseur ou un microcontréleur.

Les étapes de la conception a I'éxécution d'un programme informatique

1- Algorithme - Description du programme 2- Programme
Algorigramme Pseudo-code Langage graphique Langage - Code

@ void setup()
’ Début : Arduino - générer le code {

| Alumerdel | Allumer la DEL sortie 2 Mettre [ sur la broche a pinMode(2,0UTPUT);
Att :j 1 Attendre 1 seconde digitalWrite(2,1);

‘ enl re s ‘ Eteindre la DEL sortie 2 * delay(1000%1);

‘ Eteindre del ‘ Attendre 1 seconde Mettre [ sur la broche 2N & pinMode(2,0UTPUT);

‘ A ’ Allumer la DEL sortie 2 digitalWrite(2,0);

ttendre 1s ‘ . N
‘ . ‘ Fin Mettre [[2Jd sur la broche a delay(1000*1);

Allumer del pinMode(2,0UTPUT);

digitalWrite(2,1);
C :I: D )

Le code binaire est la traduction du programme en une suite de « 0 » et « 1 » seul langage
(électrique) compréhensible par le microprocesseur ou le microcontroeur.

Microcontroleur : c'est un microprocesseur pour traiter les instructions du programme + une mémoire pour le
stocker.

Chaine d’information

@ Dans un objet programmé, les informations sont acquises, traitées puis communiquées a l'utilisateur ou
V bien a une chaine d'énergie pour exécuter une action.

C'est dans le bloc Traiter de la chaine d'information que les informations sont traitées par le
programme stocké dans le microcontrdleur.

Programme

Microcontroleur

.
.- Chaine d'information - ~-|-.......... ML ~
E + Informations pour
—.—p( Acquérir )—( Traiter Communiquer —p lutilisateur

Evénements
extérieurs ! . Interface i
\ Voyant '
Grandeur physique 's_ Détecteur programmable 4

Ordres pour la chaine d'énergie
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Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs.

quand est cliqué
répéter indéfiniment

si touche espace pressée? _alors

QOuverture
sinon

Fermeture

définir Ouverture

répéter jusqu'a
" ajouter [ 10 EBT

définir Fermeture

Capteur_Ouverture touché?

EILTNETE -10 JEBY

répéter jusqu'a  Capteur_Fermeture

touché?
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Boucles

Lorsque des instructions sont répétées, on utilise des boucles
pour optimiser le programme. Arduino - générer le code
répéter €I fois
Mettre [ sur la broche a

“attendre @) secondes
I3

Mettre XM sur la broche LY bas v |

attendre € secondes

Exemple de boucles :

Répéter indéfiniment, Répéter x fois, Répéter jusqu’a ...

répéter indéfiniment répéter @) fois répéter jusqu’a
=2

Variable informatique

te

- Une variable est une donnée (une information) associée a un nom. Elle est
v quand est cliqué mémorisée et elle peut changer dans le temps, lors de I'exécution du

rogramme.
mettre Compteur 2 [} prog

répéter indéfiniment
o ———— Exemple d'une variable qui compte le temps :
 auendre @ secondes - Nom — Compteur

- - Stockage - Mémoire

- Valeurs — 0, puis 1, 2, etc.

\

ajouter a Compteur

(]S
oy

Déclenchement d’une action par un événement, instructions conditionnelles

Dans un programme, les actions peuvent s'enchainer automatiquement ou s'exécuter a la condition qu'un
événement survienne.

L'instruction conditionnelle SI...ALORS... effectue un test pour vérifier si I'événement a lieu et décider
d'éxécuter l'action ou pas.

quand est cliqué

répéter indéfiniment

NON ~
otiche « espatew si touche espace pressée? . alors
pressée ? ‘
basculer sur le costume Lampe-ON

: Si touche « espace » pressée
: Alors allumer

Ooul
Sinon éteindre sinon
Fin Si ‘ Allumer ‘ ‘ Eteindre ‘ basculer sur le costume Lampe-OFF
i Retour début l l

Sous-Programme

vl Sous-programme Sous-programme

Un sous-programme permet de simplifier le programme principal
lors d'instructions répétitives, ou de rendre le programme principal
plus lisible.
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