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L’INFORMATIQUE ET LA PROGRAMMATION

CONNAISSANCE : Notions d’algorithme et de programme 

Les objets connectés sont souvent programmés pour fonctionner automatiquement. Chaque fonction 
numérique de l’objet connecté peut être assimilée à un « problème » à résoudre. La résolution d’un 
problème par un programmeur peut s’effectuer en trois étapes :

Pour résoudre un problème, le programmeur commence par écrire un algorithme dans lequel il donne des 
ordres en fonction de conditions (états des capteurs). Puis il construit sur un ordinateur une 
représentation graphique de l’algorithme (Algorigramme ou par bloc comme avec Scratch).
Le logiciel va ensuite traduire la représentation graphique en ligne de code (le programme) que le système 
va exécuter.
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L’INFORMATIQUE ET LA PROGRAMMATION

CONNAISSANCE : Séquences d’instructions, boucles

Les instructions d’un algorithme peuvent être déclenchées en séquences : les ordres étant enchainés les 
uns après les autre sans conditions préalables (avancer, tourner, …) et / ou répétés en boucle un nombre de 
fois précis, indéfiniment ou en fonction des évènements détectés par les capteurs.

L’algorithme réalisé par un programmeur va permettre de répondre au problème posé (pour rendre les 
objets connectés plus «  intelligents  » par exemple). Il y a plusieurs degrés de complexité de 
programmation. Les instructions peuvent être simplement indiquées et exécutées une seule fois ou 
répétées en boucle (un certains nombre de fois ou indéfiniment). Les instructions peuvent aussi être 
conditionnées par l’apparition d’un évènement détecté par un capteur.
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L’INFORMATIQUE ET LA PROGRAMMATION

CONNAISSANCE : Instructions conditionnelles, déclenchement d’une action par un évènement

Dans un algorithme, l’exécution des instructions peut être conditionnée par l’apparition d’un évènement. 
Dans ce cas, l’instruction s’exécute SI l’évènement a lieu. SINON une instruction différente se réalisera. 

Dans un algorithme ou un programme une instruction peut s’exécuter en fonction de condition définit 
par le programmeur.
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La Modélisation et la simulation des objets et systèmes techniques

CONNAISSANCE : structure des systèmes

Le schéma de l’architecture matérielle représente le principe de raccordement des différents éléments. 
Il permet de visualiser autour de la partie commande les entrées (compte rendu ou infirmations 
issues des capteurs et consignes de l’utilisateur) et les sorties (ordres envoyés aux actionneurs et 
signaux envoyés à l’utilisateur). 

Lors de l’analyse d’un objet  ou d’un système technique, la structure des systèmes peut être représentée 
avec son architecture matérielle.


