TECHNOLOGIE

. . . NOTIONS DE PROGRAMMATION
Ce gue je doiy refenir

Algorithme, Algorigramme et Programmes

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

mémorisé puis traité par un microcontréleur (ou un microprocesseur).

Description du programme
P void setup()
Début - ‘*-I?EIEU-IB Arduino - générer le code {
Allumer la DEL sortie 2 | Allumer del ‘ Mettre R sur la broche a pinMode(2,OUTPUT);
Attendre 1 de : e digitalWrite(2,1):
Et:i:[ii |a3[?§Lm sortie 2 | Attendre 1s | O — dgay(‘l[IU(}E*I'}; f
Attendre 1 seconde | Eteindre del | bckico [N w fa brochs NI 8 pinMode(2,OUTPUT);
Allumer la DEL sortie 2 :  attendre ﬂm ] digitalWnte(2,0),
; | Attendre 1s ‘ .
Fin 1 Mettre [ sur la broche |EEIEd 2 delay(1000*1);
| Alumerdel | pinMode(2, OUTPUT):
digitalWrite(2,1):
Fin g .}

Séquence d'instructions :

Les actions d'un systéme peuvent étre déclenchées des le lancement du programme, sans condition
préalable.

Les instructions sont enchainées les unes a la suite des autres.

Boucles

Lorsque des instructions sont répetees, on utilise des
boucles pour optimiser le programme.

Mettre sur la broche a
Exemples de boucles : Mettre [[EI sur |2 broche B 2
[mdrl © secondes

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

répéter indéfiniment répéter @ fois répéter jusqu'a
g T £
La sequence se repéte La sequence se repate un certain nombre La séquence se répéte jusqu'a
sans interruption de fois, puis le programme se poursuit ce qu'une condition soit vérifiée

Variable informatique

Une variable est une donnée (une information) associée a un nom.
Elle est mémorisée/stockée et elle peut changer de valeur en fonction des instructions du programme.

Exemple : variable « compteur »

quand ast cliqué

.............. } Bpoi 0| é.................
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Déclenchement d’une action par un événement, instructions conditionnelles

T
\L_'__Debit___,/" quand est cligué
gresreseret et e H o ey v
: Deéebut ) . H he w ;"‘- ek ' si touche espace pressée? _alors
Si touche « espace » pressée wxp,mé,' 7 S O——
: Alors allumer : ~No
: Sinon éteindre
' Fin Si : Allumer | | Eteindre
: Retour début :

!

quand est cliqué

répéter Indéfiniment

quand est cliqué

répéter indéfiniment

A -0

et

= alors

Poncton k

a 0
i} 1
1 o
1 1
guand est cliqué quand est cliqué
répéter indéfiniment répéter indéfiniment
Fonction OU A =l o B = alors
g7 [

NON : 0

Structure d’un programme avec des sous-programmes

quand est cliqué

Ouverture définir Fermeture

définir
répéter indéfiniment
5 Captes=_uverture touché?

Capteur_Fermeture touché?

répéter jusqu'a
ajouter @0 & x

répéter jusqu'd
aleel, ) & x

sl touche espace prossée? alors

Ouverture
sinon

Fermeture
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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