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Toutes les réponses doivent se faire une feuille à part reprenant les noms des participants du groupe de travail.
	Activité N°1
	Recherche des symboles et des différentes étapes de commande d’un programme (organigramme).

	Recherche des symboles d’un organigramme
	Pour réaliser un programme, il faut créer un organigramme, c’est-à-dire de mettre sur le papier les différentes actions ou étapes à parcourir pour arriver aux résultats escomptés. Mais avant de commencer à écrire, il faut connaître certains symboles normalisés qui sont utilisés autant par les utilisateurs d’automatismes que les logiciels comme par exemple Programming Editor qui permettent d’écrire les programmes.

Pour ce faire, voici ci-dessous quelques-uns des symboles que tu devras utiliser pour ensuite créer un programme :
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	Recherche de la façon de résoudre un problème
	Un organigramme se construit en plusieurs étapes.

La première est de mettre sur feuille en toutes phrases ce que l’on veut que le programme fasse par la suite.

Par exemple un problème simple : on veut à partir d’une cellule qui capte la lumière (LDR) située à l’extérieur faire de telle sorte de pouvoir allumer ou éteindre une lampe située dans une pièce. On y met alors ce que l’on appelle une condition : Fait-il nuit dehors ? si OUI, alors allumer la lumière, si NON, alors éteindre la lumière.

La deuxième étape se fait en utilisant les symboles vus ci-dessus, et écrire dans ces derniers la condition et les actions voulues. En l’occurrence cela donnera alors ceci (les couleurs ne sont que facultatives pour une éventuelle meilleure compréhension) :






Enfin la troisième étape consiste à écrire cet organigramme directement sur le logiciel en utilisant les mêmes symboles, mais en attribuant alors les différentes entrées (capteurs) et sorties (actionneurs) aux possibilités de l’interface choisie. Cette fois-ci, il faudra attribuer dans ce cas précis une entrée spécifique (par exemple e1) et une sortie également spécifique (par exemple s1).









Pour la compréhension, sers-toi du tutoriel « Organigramme sur feuille et sur le logiciel PICAXE ».


	Activité N°2
	Résolution d’un problème pour écrire un organigramme.

	Analyse du problème et détermination de la condition
	Tu vas devoir maintenant écrire sur une feuille une suite de phrases qui englobent une condition, puis bien établir cette dernière.

Le problème est le suivant : une porte d’ascenseur est équipée d’une sécurité pour éviter qu’une personne ne se fasse coincer par la porte qui risque de se refermer. Elle est équipée d’une cellule photoélectrique qui détecte ou non la présence d’une personne. Il ne faut surtout pas qu’elle se referme si une personne est présente devant la cellule, ou si une personne passe devant la cellule. Tu vas donc devoir définir la condition : ……………………………………..
……………………………………………………………………………………………………………………………

	Dessin de l’organigramme avec les différents termes en français
	Tu dois maintenant dessiner l’organigramme sur une feuille pour pouvoir répondre à la condition initiale. Tu peux te servir de ce que tu as pu voir jusqu’à présent, mais également du tutoriel « Organigramme sur feuille et sur le logiciel PICAXE ».

	Dessin de l’organigramme avec les différents termes en programmation
	Tu dois maintenant dessiner l’organigramme sur la même feuille, mais en dessous du premier, pour pouvoir répondre à la condition initiale. Tu peux te servir de ce que tu as pu voir jusqu’à présent, mais également du tutoriel « Organigramme sur feuille et sur le logiciel PICAXE ».
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Qu’est-ce qu’un organigramme ?


Comment créer un organigramme ?








L’ascenseur











Le système automatisé de l’ascenseur
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L’élève doit être capable de modifier la présentation du programme de commande d’un système pour répondre à un besoin particulier et valider le résultat obtenu. Niveau 2 « Je sais en parler. »
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