
U
n program

m
e est un algorithm

e exprim
é 

dans un langage de program
m

ation.

Pour donner des instructions à une m
achine, 

on utilise un langage de program
m

ation, 
com

préhensible à la fois par la m
achine et par l'être hum

ain

Projet "dom
otique" 

Scénario conceptuel C
ycle 4

 

U
ne boucle perm

et de répéter 
plusieurs fois la m

êm
e action

C
ertaines boucles, dites "infinies",

ne s'arrêtent jam
ais.

Q
uand un capteur détecte quelque chose,

on dit qu'il y a un événem
ent

En com
binant plusieurs instructions sim

ples 
on peut effectuer une tâche com

plexe 

Les m
achines qui nous entourent ne font 

qu'exécuter des "ordres" (instructions)

U
n "algorithm

e" est une m
éthode 

perm
ettant de résoudre un problèm

e 

U
n algorithm

e peut contenir 
des instructions élém

entaires, des tests, des boucles

U
n systèm

e em
barqué com

prend des com
posants

électroniques et inform
atiques destinés à

exécuter une tâche précise de façon autonom
e.

U
n bug est une erreur dans un program

m
e. 

Les objets connectés peuvent être
d’une grande aide au quotidien.

La dom
otique est un systèm

e autom
atisé

appliqué à une habitation.

Enjeux sociétaux
m

achines
algorithm

es
langages

inform
ation

LEG
EN

D
E

 

robots

U
n robot est une m

achine 
qui peut interagir avec son environnem

ent.

U
n robot possède un ordinateur 

qui dicte quelles actions faire selon la situation.

U
n robot possède des actionneurs : 

m
oteurs, D

EL, haut-parleurs…

U
n robot possède des capteurs 

qui réceptionnent des signaux de son environnem
ent.

C
ertains signaux, dits analogiques, peuvent prendre

une infinité de valeurs différentes.
Ils varient de façon continue.

D
’autres signaux, dits num

ériques, ne prennent
que quelques valeurs différentes (souvent : 2).

Ils varient de façon discontinue.

U
n signal est com

posé des différentes valeurs
d’une inform

ation au cours du tem
ps.

Les récentes révélations d’écoutes ou de piratages
à très grande échelle m

obilisent des citoyens
inquiets de leur sécurité et du respect de leur vie privée.
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U
ne condition est une expression 
qui est soit vraie, soit fausse

U
n test perm

et de choisir quelle action effectuer 
si une condition est vérifiée ou non

O
n peut utiliser des opérateurs logiques 

com
m

e ET, O
U

,  N
O

N
 

pour fabriquer des expressions logiques.
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C
ertaines instructions ne s’exécutent 

qu’au déclenchem
ent d’un évènem

ent : 
on parle de program

m
ation évènem

entielle.

C
ertaines instructions s’exécutent 
à la suite les unes des autres : 

on parle de program
m

ation séquentielle.
séance 3
 

séance 4
 

séance 4
 

séance 4
 

séance 4
 

séance 5
 

séance 5
 

séance 3
 

séance 3
 

séance 5
 


