TECHNOLOGIE:EM |
Ce gue je dacs netencr

c1.10 Acquérir une méthode de recherche exploratoire d'informations et de leur exploitation par I'utilisation avancée des
c 1'11 moteurs de recherche.

Adopter progressivement une démarche raisonnée dans la recherche d'informations.

Il est possible de trouver beaucoup d'informations sur les différents sites constituant
I'Internet. Des milliers de sites, des millions d’informations, Internet serait une illusion s’il

LA RECHERCHE D’INFORMATIONS

n'existait le moyen de retrouver une aiguille dans une botte de Web. Des outils de
recherche ont été concgus a cet effet.

Les moteurs de recherche

L'outil le plus utilisé est le moteur de recherche. Il en existe plusieurs [1]. lls sont [1]
alimentés par des robots qui enregistrent nuit et jour le Web. weos Y HES
Google == oo
Quelque soit le moteur de recherche utilisé, le principe d'utilisation reste le méme : D — L=
I suffit de saisir a I'endroit prévu a cet effet [2] les mots les plus significatifs O oo -
concernant le sujet recherché : on les appelle les mots-clés. — . ==
Pour plus d'informations sur le fonctionnement des moteurs de recherche, va sur http.//voutu.be/BNHR6IQJGZs)
Pour affiner la recherche, il est aussi possible d'utiliser des opérateurs logiques [3].
/&€ Google - Windows
23 hitp-//www.google s v |4 | x 9 Google P v
ik Favoris |8 Google B -8 -0 @ - Pager skuit- owis~ @7 tous les mots suivants - Saisissez les mots importants : terrier tricolore
Web |mages Vidéos Maps Actualiés Liwes Gmail plus v iGoogle | Paramétres de recherche | Connexion =

ce mot ou cette expression

GO Ugle exact(e) :

France

Ajoutez des guillemets autour des mots exacts - "terrier"”

\ . X Saisissez or entre tous les mots a inclure :
I'un des mots suivants : o PR
I miniature OR standard

Recherche avancée
Outits Inguistiques

Recherche Google | Jai de la chance Placez un signe - (moins) devant les mots a exclure :

aucun des mots suivants : —rongeqr, -“Jsck Bussell® [3]

@ Internet | Mode protégé : activé A v R10% v

LES 6 ETAPES
DE LA RECHERCHE D' INFORMATION

c E RN E R LE CONTEXTE DE VOTRE TRAVAIL
LE CONTEXTE DE VOTRE SUJET

Méthode de recherche o o o

Quand
| Qui
g Qe type e podctionl - Quoi o Pourquoi

\ l / IDENTIFIER oo
< = "desmotsclés 7 | &% AUTEURS
/v\ a&%«as ® CONCEPTs
1. CERNER le contexte du travail et du sujet ﬁ i %..n"i.‘.l’m i oy
2. |IDENTIFIER des connaissances, du vocabulaire O ’ sl
3. COLLECTER des informations ,
4. ANALYSER les documents et les sources e FIABLITE DES SOURGES  NIVEAL
L
5. EXPLOITER linformation [EXPLOITER oo
e ——j—/_ ORGANISER ;T
6. CITER vos sources /" PRENDREDESNOTES |

Comparer les documents.
par theme

| Relever les pertinents
| Synihétise feo 1ddes principales |
i Aot de réflexions bersormeles |

source : https://fenetresur.wordpress.com/2014/10/19/infographie-les-etapes-de-la- CITER
recherche-dinformation/ { -
Coltnn) {g TN @ e

m‘l
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http://youtu.be/BNHR6IQJGZs

Une démarche raisonnée

Les informations publiées sur Internet ne sont pas toutes fiables car chacun est libre d'ajouter des contenus a
des sites (notamment sur les sites personnels, forums, blogs, ...).

Pour évaluer la fiabilité d'un site, pose-toi 6 questions :
1. Qui est I'éditeur ? Est-ce une encyclopédie, un journal, une revue ?
2. Qui est l'auteur ? Le site propose-t-il son nom et/ou son adresse mail ?

3. La ressource est-elle neutre ? Est-ce que je trouve des faits
et des explications ou l'opinion de l'auteur ?

4. La ressource est-elle détaillée ? Est-ce que des statistiques,
des références, ... sont données ?

. . — - Editeur ?
5. La ressource est-elle fiable ? Est-ce que je peux trouver la o e D puser?
méme information sur un autre site ? —— Dg‘;zamée?

Fiable ?

6. La ressource est-elle a jour ? A quelle date I'information a été
écrite ? Le lien est-il toujours actif ?

Source : https://fr.brainpop.com/technoingenierie/technologiedelinformationetdelacommunication/ressourcesenligne/
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Ce gue je dacs netencr

LES DROITS D'AUTEURS

S'engager dans un projet de création et publication sur papier ou en ligne utile a une communauté d'utilisateurs
dans ou hors de I'établissement qui respecte droit et éthique de l'information.

Tout ce qui se trouve sur Internet a été déposé par quelqu'un, qui en est le propriétaire. Ce dernier
peut autoriser ou non son utilisation selon deux principes qui régissent le droit d’auteur :

® Le copyright permet une utilisation payante ou autorisée

® Le copyleft est libre de droit

©Q

Copyright  Copyleft

Il est donc indispensable de vérifier les droits lorsque I'on copie un document numérique (texte, image, photos,

vidéo, musique, ...).

Entre ces positions extrémes que
représentent le Copyright et le Copyleft,
et face au besoin des créateurs désireux
de communiquer aux internautes ce qui
est possible (ou non) de faire avec leur
ceuvre, un outil simple a été créé :

leCreative Commons

Licence Creative Commons Bouton

Attribution

(©MO]

Usage commercial
permis?

Nouvelle version
permise?

Partage a l'identique
(Share Alike)

de la licence originale

®
[
[0

© O

Mais sous licence originale

Aucune d’'ceuvre dérivée

(No Derivatives)

£
-[S)
(0]

Non-commerciale
(Non-Commercial)

®
4o
(o)

©®

La nouvelle ceuvre et ses versions
subséquentes devront étre
non-commerciale

Non-commerciale
(Non-Commercial)

+
Partage a l'identique
(Share alike)

@O00

EY NC_3A

®

La nouvelle ceuvre et ses versions
subséquentes devront aussi étre
non-commerciale

Non-commerciale
(Non-Commercial)

+
Pas d’ceuvre dérivée
(No Derivatives)

OOE

EY NC_ND

®

® @ OB O

®

Pour plus d'information : https://framablog.org/2008/03/11/education-b2i-creative-commons/

® En cas de reprise d'un contenu, il est essentiel de vérifier les termes exacts de la licence
accordée par l'auteur de I'ceuvre.

® Le recours a des licences connues et trés répandues comme les Creative Commons évite la
répétition de cette lecture parfois complexe et fastidieuse.

® Lorsque l'auteur n’a pas exprimé la fagon dont il souhaitait étre cité, il est recommandé de
citer son nom, et éventuellement la source de I’ceuvre (nom du site, URL), et lorsque le nom
n’est pas communiqué, d’indiquer au moins la source.

http://eduscol.education.fr/internet-responsable/ressources/legamedia/contenus-ouverts-ou-libres.html
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TECHNOLOGIE LE BESOIN
]g gggce gue je dois retenair
CT2.1-DIC1.1 Identifier un besoin et énoncer un probléme technique.
Le besoin, c’est quoi ?
Le besoin est un sentiment de manque, une nécessité ou un /\\
! désir ressenti par une personne. Non prioritaire
v Accomplissement

Le besoin peuvent étre classé selon un ordre de priorité
(voir pyramide ci-contre). Il peut aussi évoluer en fonction du progrés “Estime 1
technique, des inventions et des innovations. T ——
ppartenance

Si un objet technique ou un systéme ne répond : Securite
pas a un besoin alors il n'est d’aucune utilité !

] . . 5 0 Physiologique
Parfois cependant, un systéme peut étre B ® Prioritaire

concu et faire naitre de nouveaux besoins. . .
Pyramide des besoins

Exemple :

Définir le besoin auquel répond un systeme

? Pour qu'un systéme réponde au besoin de l'utilisateur, le concepteur

“, doit définir avec précision: La mission & remplir par le systéme, e
I'environnement de celui-ci et les utilisations qui en seront faites. ‘ g\
\a
N

1 — On définit d’abord la mission du systéme c'est-

- ) : o) Mission de | t
a-dire son exigence ou sa fonction principale. Balon0e 18 aumice conmenite

Systeme doit permettre de Verbe a linfinitif La serrure connectée doit permettre d'entrer et sortir d'un local ou d'une maison sans clé.

Context Diagram : Diagramme de contexte

2 — L'analyse de I'environnement ou contexte
identifient :

Systéme & décrire

.. n . . Porte
- les acteurs qui jouent un réle ou interagissent p—— comectée/
avec le systéme

- les éléments et contraintes de I'environnement CBOOneSEIN O
du systeme A
Commission Nationale de Organisme de
I'Informatique et des Libertés Certification CE

3 — Les systémes sont souvent multi-fonctions et
multi-usages. L'étude des cas d’utilisation va
permettre enfin de recenser :

Use Case Diagram : Diagramme des cas d'utilisation

. T , . . Limite du systém

- les acteurs humains a l'origine d’une interaction e T
| i Fonction principale Acteurs non-humains
- les acteurs non-humains Verbe a finfinif
. \ Porte
- la limite du systeme Déverrouiller le péne e |
. de la serrure
- les relations entre les acteurs et les cas RN "
ormes

d’utilisation du systéme Personnel entrant

Le SysML est un langage graphique qui permet de répondre a ces questions.

Exemple avec une serrure connectée (source : Ac-Dijon)

Technologie — Académie de Toulouse page 1/1



o ilh TECHNOLOGIE | CONTRAINTES, PERFORMANCES
2222 Ce que je dois retenin D’UN OBJET TECHNIQUE
CT23 Identifier les conditions, contraintes (normes et reglements) et ressources correspondantes, qualifier et quantifier
DIC 1.2 simplement les performances d’un objet technique existant ou a créer.

La conception d'un objet

’ Pour répondre aux besoins de l'utilisateur, le concepteur doit lister les exigences a satisfaire :
les performances a atteindre, les normes et contraintes a respecter pour ensuite choisir les
solutions adaptées.

Exigences liées a
I'estime
J'aimerais une maison

Le concepteur

Exigences liées a (Ce mot vient du verbe concevaoir)

l'usage
Je voudrais pouvoir loge

ma famille dans un Besoin |
logement confortaple | |
Les utilisateurs ] |
| Exigences 1

Besoin Performances |

Nous venons vous ' Cahier des Charges |

voir pour un projet /-
de construction <

Solutions techniques

Les exigences a satisfaire

0 Une exigence est une fonction a remplir ou une contrainte a satisfaire par un systéme. Le
concepteur devra donc en tenir compte lors de la recherche de solution. Les choix définitifs d'une
solution seront donc des compromis qui dépendront du niveau de performance attendu.

Les exigences peuvent étre de « types » ...

fonctionnement : Liées a I'environnement d’utilisation ' normes : Liées a la protection, a la simplification ou
Ex : Espace pour la solution > ouverture du portail a la sécurisation de l'utilisation du systéme
a double battant ou coulissant

® »

développement durable : Liées au respect de
I,enVironnement Végétation contre le vent

du nord-ouest
Végétation
contre les
sur?? \§
d'été r one
/ [o=] -— **”craude

ol

i ndll R
one
bl \u_nm/‘ dic
‘ws Course du
T uin soleil

esthétique : Liées aux godts de l'utilisateur budget : Liées au prix de revient et de vente de 'objet

y = o

€
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appareils électriques autorisés

aucun

Norme IP X 4 (trés basse tension 12V)

Norme IP X 3 (protection contre la pluie)

w|n|r|o

Norme IP X 1 (protection contre les
goutes)




Identifier le contexte

Le concepteur rédige un document appelé Cahier des Charges qui identifie le besoin auquel le

- systéme doit répondre, les utilisations qui en seront faites. Dés la mission du systéme formulée, il

v est indispensable d'identifier le contexte d'utilisation du systéme en listant les éléments de
'environnement qui interagissent avec lui.

Langage de modélisation SysML — Contexte du systéme
Exemple ici avec une serrure connectée (source : Ac. Dijon)

Context Diagram : Diagramme de contexte

XMind draw.io
Carte mentale Diagrammes

Systéme & décrire

Porte
Serrure connectée /

Des outils numeériques Personnel entrant
graphiques peuvent-étre
utilisés pour formaliser le

cahier des charges. Commission Nationale de Organisme de
I'Informatique et des Libertés Certification CE

Q

ualifier et quantifier les performances du systeme

E Pour chaque exigence, il est nécessaire de préciser les critéres et niveaux de performances
4 demandés. Le niveau de performance demandé a un impact direct sur le choix des solutions et sur
v le coit du systéme.

Langage de modélisation SysML — Exigences et performances
Exemple ici avec une serrure connectée (source : Ac. Dijon)

Requirement Diagram : Diagramme des exigences

Mission de la serrure connectée
La serrure connectée doit permettre d'entrer et sortir d'un local ou d'une maison sans clé.

A I A

Commander le péne Commander la serrure Etre Ergonomigue Installer
La serrure doit verrouiller La serrure doit étre La serrure doit étre La serrure doit pouvoir étre
et déverrouiller le péne. commandée par contact ergonomigue. insérée dans une porte.
ou a distance.
Critéres : Critéres :
Critéres :
Nomes Forte standam
Connexion sécurisée
7 A N A
o . e, . Mémoriser
La serrure doit mémaoriser des
. i informations personnelles
Interface de commande a distance Interface de commande directe des utilisateurs.
La serrure doit &tre commandée a La serrure doit &tre commandée par
distance. contact. Ciiteres
Respect des dmits de informatiqgue
et des Liberés

Technologie — Académie de Toulouse page 2/2



Le SysML, c’est quoi ?

SysML = Systems Modeling Language

Langage de Modélisation de Systemes

8 ~ @il

C’est un outil qui permet de représenter des objets techniques, sous forme de
schémas appelés diagrammes.

B




Diagramme des exigences
(Requirement Diagram)

Fonctionnel

(Que doit faire le systéeme ?) Diagramme d’activité

(Activity Diagram)

Diagramme de séquence
(Sequence Diagram)

==

. —_—]
™ I

Diagramme d’états
(States Machine Diagram)

Comportementaux
(Comment le systéme se
comporte-t-il ?)

Diagramme des cas d’utilisation
(Use Case Diagram)

) 1 = 1 [

% Q i Diagramme de définition de blocs / de contexte
i (Block Definition Diagram)

— =g —— {22 s :

Structurels Diagramme des blocs internes
(ng?ﬂi’;tn'set::fttg;“e (Internal Block Diagram)




)

Exigences

A

Diagramme des exigences
(Requirement Diagram)

—

C’est le cahier des charges fonctionnel du systeme
(Le systeme doit...). Ce sont les exigences du CdCF.

Diagramme des exigences du store automatisé

Store automatisé

« Protéger automatiquement la terrasse des rayons du soleil »

Mesure du soleil

Mesure du vent

Doit dérouler la
toile au dela d'un
certain niveau de

Doit enrouler la
toile au dela d'une
certaine vitesse de

Commande du
systéme

Alimentation en
énergie

Doit pouvoir étre
commandé
manuellement

luminosité doit étre
réglable

luminosité vent
/N /N
: i
Luminosité Vitesse du vent
Le seuil de Le seuil de vent

doit étre réglable

Doit étre alimenté
en énergie

1- Dans le premier rectangle, on
indique le nom et I'exigence du
systeme (mission principale).

2- Ensuite, on décompose la
mission principale en exigences
unitaires. On précise au dessus
I’élément concerné.

3- Pour chaque exigences
unitaires, on peut ajouter des
précisions, des valeurs, des
données...

- Ce diagramme présente les
fonctions ou les contraintes que
I'objet doit satisfaire. Nous allons
réutiliser ces éléments pour le
diagramme suivant, le
diagramme des cas d’utilisation.



Diagramme des cas d’utilisation Il exprime les services offerts par I'objet aux acteurs.

(Use Case Diagram) ‘ —> Décrit ce que fait I'objet (et non ce que fait
‘TQ\C) I"utilisateur) mais sans dire comment il le fait.
Diagramme des cas d’utilisation du store automatisé T .
e g 1- Un grand rectangle indique |a frontiére de
I'objet

Store automatisé N .

% 2- A gauche, on place des acteurs humains.
Protéger A droite, les acteurs non humains.
automatiquement la ] Soleil

(= Ces éléments sont les mémes que ceux du
diagramme de contexte).

terrasse des rayons du
soleil

\ % 3- Dans des ovales, on décrit les actions
| Etre commande Terrasse réalisables par le systeme (les services rendus
manuellement N
par le systeme aux acteurs, sous forme de verbe
Utilisateur a l'infinitif plus compléments)
X Et on va les relier aux acteurs concernés.

S’alimenter d’'une source

4 i Energie . .
d'energie ? @ Il arrive que des actions (ovales) ou des
acteurs soient reliés entre eux si il agissent I'un
% sur l'autre.
Protéger la toile d’un o o
vent trop violent Vent On y retrouve généralement la mission principale

et les exigences déja identifiées dans le
diagramme de contexte (mais on précise
comment sont assurées les missions)




Séquence

Diagramme de séquence
(Sequence Diagram)

‘ Il présente les interactions entre les
acteurs et l'objet selon un ordre
chronologique.

1- En haut, dans des cadres, on place tous les acteurs
d’un cas d’utilisation®. On commence par l'objet étudié.

Diagramme de séquence du store automatisé

Utilisateur Store Soleil Vent Terrasse
Activation )
Communiquer ‘
¢ état
Luminosité
-«
Sortie jde la toile
P
Vent fort
<
Rentrée | de la toile >
< Protection solaire autonome

On replace a gauche de l'objet étudié (ici, le store)
I'acteur principal et 3 droite les acteurs secondaires.

2- On trace des fleches qui vont retracer, dans l'ordre
chronologique, chaque échange entre les acteurs et
I'objet.

On lit ce diagramme de haut en bas.

* . I'acteur énergie n’est pas représenté. En effet, il y a en
principe, un diagramme de séquence par cas d’utilisation
mais on essaye d’en faire un seul qui contient toutes les
interactions possibles. Ici, I'auteur a choisi de ne pas
représenter l'alimentation en énergie.

- Ce diagramme permet de représenter, étape par
étape, les échanges (information, énergie, matiére) entre
chaque acteurs et I'objet lui-méme dans un ordre
chronologique, représenté par les lignes de vie verticales.



)

Définition de blocs

ll' !=

1- Au centre, en haut, on place l'objet

Diagramme de définition de blocs
(Block Definition Diagram)

=

Il permet simplement de lister tous les blocs
et les sous-blocs qui constituent l'objet.

2- En dessous, on place chaque bloc et éventuellement des « sous-blocs » que I'on trouve dans l'objet

o Dans ce diagramme, il n’est pas nécessaire d’expliqguer comment les blocs interagissent entre eux.

Par exemple, pas besoin d’indiquer que les capteurs sont reliés a la carte de commande.

- Ce diagramme permet de faire I'inventaire de tous les blocs qui composent l'objet.

Diagramme de définition de blocs du store automatisé

e

Store automatisé

-y

L]

l

r_

. . Carte de Circuit de L -
Alimentation Voyant commande Capteurs puis?nce Mécanique Motorisation
Boutons de Capf[eur' 3 Capteur Chassis Rouleau Toile Moteur ,MOtO'
commande de luminosité de vent réducteur




F

Contexte

.-~ Diagramme de contexte

,
U (context Diagram)

—

Diagramme de contexte du store automatisé

X

Terrasse

\/

X

Soleil

/

Store automatisé

Utilisateur

Utilisateur Utilisateur

dans le parti a
logement I'extérieur

X

Energie

Il recense les éléments extérieurs (acteurs)
qui interagissent avec l'objet.

1- Au centre, on place l'objet

2- On place tout autour, les acteurs qui interagissent
avec l'objet (ce sont les mémes que ceux du
diagramme des cas d’utilisation)

Si besoin, un acteur peut étre décomposé en deux
sous acteurs .

ﬂ Il ne faut pas placer comme acteur des éléments
qui appartiennent au systeme.

Exemple ici : toile, capteurs... ne sont pas a indiquer.

- Ce diagramme permet de lister tous les éléments
extérieurs en relation avec l'objet.



ocs internes

ilﬁmag

Diagramme des blocs internes
(Internal Block Diagram)

—>

Diagramme des blocs internes du store automatisé

Store automatisé

Lumiére 1’0
< Voyant |4
Consigne 1/O
. Boutons de
Utilisateur —
> commande B
% Vitesse Analog
Capteur >
Vent de vent
Lunimosité Analog
% Capteur >
Soleil ™| de luminosité
230V 5V
. N
% p| Alimentation
EE
Energie
EE
—p
24V

Carte de
commande

v /0

Circuit de
puissance

X

EM
Toile >
Ombr Terrasse
TEM
Rouleau
TEM
Moto-
réducteur ,
Analog : signal
analogique
EM
I/O : signal
numérique
Moteur E
EM : Energie
mécanique
EE
EE : Energie
Consigne électrique

Il permet de définir comment I'information,
I’énergie et la matiere circulent a travers l'objet.

1- Dans un grand rectangle, on délimite I'objet.

2- A I'extérieur de ce rectangle, on place les
acteurs (définis dans le diagramme de
contexte)

3- Al'intérieur du rectangle, on place les
blocs de l'objet (définis dans le diagramme
de définition des blocs)

ﬂ Ici, le n’est pas représenté car
il n’a pas d’échange de flux dans l'objet

Chaéssis

4- On représente par des fleches les flux
d’information, d’énergie et de matiere.

€ On peut utiliser des codes couleurs
et ajouter des informations sur les flux

0 Diagr. séquence / ports SysML

—> Dans ce diagramme, on voit les échanges
et interactions entre les différents blocs.

Il remplace la chaine d’énergie et d’information.



Jeuvideéo 2D en 4eme

Mission du systéme

Le jeuvidéo 2D doit permettre de divertir son utilisateur

Context Diagram : Diagramme de contexte

Utilisateur

Clavier Carte de commande Poste informatique
/ Logiciels de programmation
Jeu vidéo 2D
A \ Logiciels dinfographie
Utilisateur
Scénario But/ Gestion des scores ... Personnages J Ohjets
Use Case Diagram : Diagramme des cas d'utilisation
Jeuvidéo 2D Linvie clr Systae
ACEUES ROT-INERS

FoRCio e
\ivde 2 inla! Poste informatique

]
N

Clavier

Requirement Diagram : Diagramme des exigences

Jeuvidéo 2D

Le jeuvidéo 2D doit permettre de divertir son utilisateur

Etre piloté

Etre adapté

Le jeu doit &tre compatible
avec le clavier.

Le jeu doit étre réalisable
avec le logiciel Scratch.
Les images doivent étre

Critéres :

Déplacements exclusivement
en X OUen Y. (et non pas X
ETY)

Touche du clavier autorisées :
Bame espace, fouche A,
Touche P
Fléche dmite et gauche OU
Néche haut et has.

adaptées a Scratch.

Critéres :

Fichierde progamantion : .sh2
Fichierimage : png

Fomat image  980ox x 3600x

P

Respecter les droits d'auteurs

Etre exécutable

Respecter l'univers du jeu

Les images du jeu doivent
&tre libre de droits.

Critéres :

hrdiguerles soumes
Licence créative commons :
CC BY-NC-ND

Le jeu doit fonctionner sur
un poste informatique de

bureau type collége.

Le jeu doit fonctionner en

Le jeu doit intégrer le
scénatio, les
personnages, le hutetla
mesure de la

étant piloté depuis une
interface programmahle.

Critéres :
Pré et dle des

Critéres :
Fluidité de fonctionnement sur
lécran.

0ersonnages.
Envimnnemnent graphigue.
Musique et bruitages.

Qualité du eady visuel.
Carte Amuino Uno

JL. Ledeaut / N. Tourreau / P. Pujades : Ac. Toulouse - Nov. 2019



B2 WE) L’INFORMATIQUE ET LA PROGRAMMATION §°";§L‘ngﬁ§,e

Région académique

NOUVELLE-AQUITAINE

Structurer les Svste b A CYCLE > | » Début de cycle
T — ystemes embarques y

Un systéme embarqué est un systéeme électronique et informatique autonome, qui
est capable de réagir souvent en temps réel et de réaliser des taches précises.

Robot mBot

e Exemples de systémes embarqués :
a
Aspirateur robot Voiture autonome _/‘m\

H a..0
e Le systeme embarqué du mBot comprend des capteurs, des actionneurs, une interface et

un programme stocké dans sa mémoire. Il assure un fonctionnement autonome qui réagit
avec son environnement.

Informations

ﬁ Interface }4—‘ Capteurs = e

Systéme % é . Interactions Environnement
informatique r—>
et électronique . \
: A

Systéeme embarqué du robot mBot
e Pour que le robot mBot soit autonome dans ses déplacements en temps réel et donc éviter

les obstacles, on va utiliser ses capteurs ultrasons grace a son programme téléchargé.

Exemple de fonctionnement du systéme embarqué
du robot mBot :
1. L'utilisateur télécharge un programme dans la

mémoire de la carte électronique avec le cable
USB. /
2. Pour éviter l'obstacle, le robot utilise les

informations venant de son capteur a ultrasons.
3. La carte électronique (avec son programme)
traite ces informations.

4. Le programme de la carte électronique envoie des ordres pour commander ses moteurs

afin de tourner avant la collision.

Un systéme embarqué est un systeme électronique et informatique autonome
capable de réagir en temps réel et de réaliser des taches précises (déplacements,

préhension...).
Il est intégré dans un objet et permet, a partir de son ordinateur (microprocesseur,

mémoires, carte mere, alimentation électrique autonome...), de ses capteurs, de ses
actionneurs et d'un programme stocké dans sa mémoire, d‘assurer un
fonctionnement autonome.

Fiche connaissance — Systémes embarqués | 1/1 | IP-2-3-C4



TECHNOLOGIE L'ALGORITHME Cvcie
Ce gue je docs netencr | A\l GORIGRAMME OU LOGIGRAMME [}

a a
CT1.3-CT25-CT2.7 | Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes informatiques en
DIC1.5 réponse au besoin.
CT 31 Exprimer sa pensée a I'aide d’outils de description adaptés : croquis, schémas, graphes,
OTSCIS 2.1 diagrammes, tableaux.
CT42-CT55 . . i . .. -
P23 Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs.

Symboles de base
Un algorithme est une suite d'instructions précises et structurées qui  Début

C décrit la maniére dont on résout un probléme. SiPrésence
. N . . Alors ouvrir porte
Cette description peut étre textuelle (si, alors, sinon, tant que ...) ou Sinon fermer porte
i Fin Si
Retour au début

graphique (appelé également organigramme ou logigramme).

Dans ce cas des normes d'écritures sont a respecter : S
( Début >

- NON I NON
< Début > N
D Action

Qul l ‘ Ouvrir porte | | Fermer porte

Fonctions ET et OU
. L'utilisation des fonctions ET et OU sont essentielles pour présenter correctement une solution.

Fonction OU

Fonction ET

b Action = 1

Algorithme et gestion des sous-problémes

L'utilisation des sous-problémes est idéale pour une meilleure lisibilité, pour alléger l'algorithme lors
de succession d'actions identiques, pour faciliter le travail en collaboration, pour facilité une
recherche d'erreur (test individuel des sous-problémes).

Faire tourner le
moteur & droite

Faire tourner le
moteur & gauche

Capteur
fermeture ?

Arréter moteur Arréter moteur

-
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TECHNOLOGIE
Ce gue Fe docs netentr

Mesurer des grandeurs de maniére directe ou indirecte

FONCTIONNEMENT D'UN CAPTEUR
INFORMATION & SIGNAL

CT1.2
MSOST 1.6

Nature d'une information : logique ou analogique

> Une peut &tre tanalogiquel

Le choix du capteur sera déterminant pour interpréter I'information souhaitée.

[CETIETET interprétée

-

Exemple de capteur Signal fournie par le capteur

o * ot

Détection ou pas de passage

Barriére _
infrarouge Sv Information type
Pas de 1
détection Détection LOGIQUE
ov 0 2 valeurs possibles
Temps (tOUt ou rien)
0 Capteur de . Température en degrés
température 3.2v] 8 Information type

ANALOGIQUE|

ov Plusieurs valeurs possibles

Nature d'un signal : Analogique ou humérique

‘ Un capteur fournit un SE[E] de type [UEIEEETE ou FINEIETE.
e S Janalogique

SVI
3,2v

Ov

Sl Enumerigue

0

10011

]

Temps

Sv

Ov

Temps

Souvent un signal analogique évolue en tension (volt)
Exemple : 3,2 volts — Capteur de température

Un signal numérique est une suite de 0 et de 1
Exemple : 010011 - « Capteur » Ultrason

Un signal analogique doit étre convertie en numérique pour pouvoir étre traiter par le microcontréleur.
C'est la numérisation du signal.

Principe de fonctionnement d'un détecteur, capteur, codeur

‘ Type de Exemple Information Exemple Signal
‘ . capteur
Détecteur 10u0 Détection ou pas (tout ou rien)
Capteur 3,2 volts Degrés, Lux, ... : 32°C
Codeur 010011 Position, ... : 45°

Technologie — Académie de Toulouse
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Principe de fonctionnement d'un capteur : numérisation

Un signal analogique doit étre converti en numérique pour pouvoir étre traité par le microcontréleur
(interface programmable) : C'est la numérisation du signal.

Plus la numérisation utilise de bits, meilleure est la précision.

Exemple avec un capteur de température :

Numeérisation sur 2 bits Signal

2
ENE
0 0
0 0
0
0

Puissancede2 2! 20 . e

Soit 4 valeurs -.- Soit 8 valeurs possibles : & I
possibles : 0 0 0 deOa7 4 1,0 0
de0a3 1 o 1 |Exemple: 5 1,01

) 11 o 100 en binaire correspond a 4 en décimal. 6 1 10

3 11 7 1|11

Température Acquisition en o .
extérieure analogique Numeérisation Traitement
32°C 3.2 Volts Binaire : 100 Décimal : 4

Exemple avec le capteur de température qui communique sur

répéter indéfiniment I'entrée A2 du microcontréleur.
faire | lire valeur analogique en I.W-13 et stocker dans A"\ LY NG e

B 1 Variable_Mesurel - | >~ (1 4
faire corhe

La valeur analogique est enregistrée dans la variable :
Variable_Mesure1.

_ _ ' Si la variable > 4 (soit ici par ex 100 en binaire).
sinon | sortie (153 La sortie B6 se désactive (arrét du chauffage)
Sinon la sortie B6 s'active (chauffage)

Principe de fonctionnement d'un codeur

L'avantage d'utiliser un codeur, est qu'il fournit un signal
directement numérique, il peut donc étre directement traité par le
microcontrdleur.

récepteur Bt
Exemple ici avec un codeur angulaire de y \\\\Illu,,—co
" ) //\
position : N "r\

l
I

32 positions possibles soit une précision de n
360° /32 = 11,25° position codée sur 5 bits. caits

électronique

777
l/ 1y, \!

\x\\‘

\

WI:mnwy

/
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Région académique
NOUVELLE-AQUITAINE

Structurer les . . )
connaissances | Capteur, actionneur, interface CYCLE @ > | » Début de cycle

Pour qu'un systéme automatisé réalise une action, il faut une interface qui fait le lien
entre les capteurs et les actionneurs.

Interface

‘ / (carte eélectronique)

v
Actlonneurs
(moteurs)

. Information Ordre
e [’actionneur transforme [I'énergie Capteur ———p Interface —————p Actionneur
d’entrée pour réaliser une action.

e Un capteur réalise [I'acquisition
d’'une grandeur physique
(température, luminosité, présence,
distance, ...) qu’il transforme en un
signal électrique.

Capteurs
- & uftrasons
- Wnfrarouge

e L’interface regoit les informations
des capteurs, les traite et envoie des
ordres aux actionneurs.

e Pour capter des informations, on peut utiliser différents capteurs :

1 .
&
Capteur a ultrasons Capteur infrarouge Microrupteur Détecteur de
mouvement
Deétecte un Détecte un marquage Deétecte une
obstacle a distance noir sur le sol ouverture de porte Détecte une présence

e Pour réaliser différentes actions, on peut utiliser différents actionneurs :

-
v
s
Moteur Buzzer DEL
Transforme I'énergie Transforme I'énergie Transforme I’énergie
électrique en mouvement électrique en son électrique en lumiere

Un ou des capteurs permettent d'acquérir des informations qui sont ensuite traitées
par une interface programmable pour piloter un ou des actionneurs qui réalisent
I'action (a partir de I'énergie qu’il recoit).

Fiche connaissance — Capteur, actionneur, interface | 1/1 | IP-2-3-C6
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NOUVELLE-AQUITAINE

e s
Bt Pasiase

Structurer les
connaissances

L'INFORMATIQUE ET LA PROGRAMMATION

CYCLE @ S

Forme et transmission du signal

Scences

& [\Technolog;e

» Début de cycle
» Milieu de cycle
» Fin de cycle

Pour assurer la communication et le fonctionnement des objets connectés, on
utilise différentes formes de signaux transmis par différents moyens de

transmission.

formes :

e Un signal peut prendre différentes

e Un signal est transmis par différents moyens :

Signal électrique

-

Transmission par fil

Transmission sans fil

Fibre optique

Ondes sonores

—
Y

Signal radio

) _ Fil de cuivre Ondes
Signal lumineux 4 — infrarouges
Signal N Céble réseau Ondes électromagnétiques
ignal sonore @ = =
Bluetooth  Wifi 3G/4G/5G
‘

Q) -

Vibrations mécaniques

O Cable USB

e Pour reconnaitre la forme et la transmission du signal :

1 - On repére I’émetteur, le récepteur et les composants utilisés.

2 - Entre la clé WIFI et la carte WIFI :
q ' .

Forme du signal : signal radio :
Carte Wi Fi

) Transmission du signal par ondes
Clé électromagnétiques
W, 3 - Dans le cable USB :
Emetteur ¥ Forme du signal signal électrique

(impulsions électriques)
Récepteur

Cable USB o _ )
Transmission du signal : par cable

Un signal peut prendre différentes formes :
signal sonore ou signal radio.
Pour transmettre un signal, nous avons deux possibilités :

* soit par fil : fils de cuivre ou fibre optique,

* soit sans fil : ondes infrarouges, ondes électromagnétiques ou vibrations
meécaniques.

signal électrique, signal lumineux,

Fiche connaissance — Forme et transmission du signal | 1/ 1 | IP-2-3-C5
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Structurer les
connaissances

Scences

L’INFORMATIQUE ET LA PROGRAMMATION 2 NTechnologie

Ecrire, mettre au point (tester,
corriger) et exécuter un
programme

» Début de cycle
CYCLE > » Milieu de cycle
» Fin de cycle

Lors de la conception d’'un systeme programmable, le concepteur va devoir écrire
un programme pour commander le systeme en fonction du comportement attendu.

e Le concepteur écrit un algorithme a partir du cahier des charges...
Puis, il créé des programmes a l'aide d'un logiciel de programmation par blocs pour
commander le systéme réel.

Ces logiciels possédent des menus, ou sont stockés des

[ Exemple : un robot évitant un obstacle

SL&« e. e ele E’ ee g EQA£. gl . a"'o cm, Logiciel : Scratch Logiciel : mBlock
alors. le nobot (‘;21!01¢L,4J:z::::2;faalﬂp sinon il confinue &'avancen

mBot - générer le code

a la vitesse

instructions, qui permettront de concevoir un programme et SR |

enfin vérifier le comportement attendu en I'exécutant.

3 la vitesse B

‘> distance mesurée par le capteur ultrasons! <

e Comment écrire, mettre au point un programme pour vérifier le comportement attendu ?

Pour écrire un programme, plusieurs étapes sont nécessaires :

1. vérifier les attentes du cahier des charges : tenir compte des fonctions de service.
2. rédiger un algorithme : des phrases qui permettent de respecter les fonctions de
service demandées.

Nouvpw

repérer les capteurs et les actionneurs a utiliser

repérer les instructions sur le logiciel de programmation
mettre au point le programme : assembler les instructions.
exécuter le programme
. Vvérifier le comportement attendu : Si cela ne correspond pas au comportement

attendu. Il faut corriger le programme.
8. adapter le programme pour obtenir le comportement attendu

Pour écrire, mettre au point, exécuter un programme commandant un systéme
réel programmable et vérifier le comportement attendu, il faut donner des
instructions a ce systéeme, en utilisant des langages compréhensibles a la fois par le
concepteur et par le systeme programmeé. Plusieurs étapes sont nécessaires : on
rédige un algorithme, que 'on met au point avec un logiciel de programmation par
blocs et on vérifie le comportement attendu du systéme réel.

Fiche connaissance —

| 1/1 | IP-2-2-C1
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Région académique
NOUVELLE-AQUITAINE

Structurer les . . . . ’
connaissances | Notion de variable informatique CYCLE @ > | »Début de cycle

La programmation des objets connectés nécessite la gestion de situations
complexes (déplacements, trajectoires, mesures des capteurs...). Pour résoudre ces
problémes, les programmeurs introduisent des variables informatiques dans leurs
algorithmes.

e Les variables statiques correspondent a des valeurs constantes et
fixes que 'on utilise pour fixer des valeurs numériques comme pour
définir des vitesses, des couleurs, des distances ...

e Comment utiliser des variables statiques pour régler la vitesse d’'un robot ?

Cas 1 - La plupart du temps, les variables sont prédéfinies dans pT——
. . . i a vitesse @iyt
le logiciel de programmation. o
Le programmeur a le choix entre plusieurs valeurs pour régler
la vitesse de son robot.

Cas 2 - Les variables peuvent aussi «ipts | Costumes
Etl:'e cree:s part le programmeur. LG P Ir@o;avii:: I;i:;;
es porteront un nom précis en - S
. LT vitesse ~ EY 100 Iso i Capteurs
fonction du langage de £ I s ] opérateurs
i - = : | Blocs & variablesiill LEET
programmation (exemple : var, BO, é la vitesse | vitesse Blocs & variablesill [2I9%
B1 , vitesse.. ) atte | secondes Créer une variable
Y vitesse v [ = obstacle

a la vitesse | vitesse < route )
g veesse
v

Les variables sont des éléments qui associent un nom (l'identifiant) a une valeur qui
sera implantée dans la mémoire du systeme programmé. Cette valeur peut étre une
vitesse, une distance, un temps ... Une variable contient une valeur qui peut
varier au cours de I’exécution du programme, comme la couleur des habits d’'un
personnage, le nombre d’activation d’'un capteur, etc.

Fiche connaissance — Notion de variable informatique | 1/1 | IP-2-3-C2
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Structurer les
connaissances

Analyser le comportement d’'un
systéme réel et décomposer le CYCLE @ > | » Deébut de cycle
probléme posé en sous-problémes

Pour analyser le comportement attendu d’un systéme réel et décomposer le
probleme posé en sous-probléemes afin de structurer un programme de

commande, il

e Observer
fonctionnement.

e Définir ses actions et rédiger I’algorithme
correspondant a la résolution de son

faut :

le systéeme automatisé en
Comment ouvrir et refermer

automatiguement la porte du
magasin ?

probléme initial :

Exemple

d’'un algorithme pour le fonctionnement de la porte de supermarché avec 3

sous-problémes :
- Siquelqu’un est détecté devant la porte automatisée, la porte doit d’ouvrir.
- Sl n’y a personne de détecté devant la porte automatisée, la porte doit se fermer.
- Ces 2 actions doivent étre vérifiees en permanence indéfiniment.

e Décomposer le probléme en sous problémes et traduire en blocs de programmation :

Algorithme :

Si une présence est
détectée,

Alors |la porte automatique
s'ouvre le temps que la
personne entre,

Sinon elle reste fermée

Le fonctionnement d’un systéme automatisé répond a un ou des problémes

posés.

L’'observation de ce fonctionnement permet de définir et de décomposer le

probléeme en

sous-problémes qui correspondent aux étapes de I'algorithme. Ces

étapes sont ensuite traduites en blocs dans le logiciel de programmation.

Fiche connaissance

— Analyser le comportement d’un systéme réel et décomposé le
probléme posé en sous-problémes

| 1/1 ’ IP-2-1-C1
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NOUVELLE-AQUITAINE

. . = )
Structurer les Principe de fonctionnement d’un CYCLE @ S | » Début de cycte
connaissances | capteur

Les objets automatisés qui nous entourent ont besoin d’acquérir des informations
sur leur environnement. Cela implique de mesurer ou de contréler des grandeurs
physiques pour assurer leur fonction d’'usage.

e |les capteurs sont donc capables de mesurer des grandeurs physiques et de les
transmettre sous forme d’un signal électrique analogique ou numérique a un dispositif de
commande.

5 ==

Exemple avec le capteur a ultrasons du robot mBot : =

Le capteur a ultrasons mesure des distances par rapport a /£ w’
I'obstacle : ce sont des grandeurs physiques. =

La grandeur physique est transmise a la carte électronique
sous la forme d’un signal électrique.

Ce signal électrique est analogique puisqu’il varie tout le temps
pendant le déplacement du robot.

Grandeur —— CAPTEUR

physique Vifiationsdeila Signal électrique analogique ou  numérique

- distance j J
- température
- force du vent ...

Principe de fonctionnement d’un capteur

Information analogique ou logique

e Le capteur est un instrument de mesure qui mesure une grandeur physique. Puis il émet
un signal électrique proportionnel a la grandeur physique mesurée. Ce signal électrique peut

prendre différentes valeurs qui sont analogiques ou humériques.

Le capteur a ultrasons utilise un émetteur ultrason qui envoie un son inaudible a ’humain. Lorsqu’un
objet est détecté, le son « rebondit » sur I'objet, le récepteur recoit le signal sonore dans un temps
donné et le capteur détermine la distance.

e Comment expliquer le fonctionnement d’un capteur ?

Par exemple le capteur a ultrasons :

Les capteurs sont capables d’acquérir et mesurer des grandeurs physiques et de
les transmettre sous forme d'un signal électrique analogique ou numérique a un
dispositif de contréle de commande.

Fiche connaissance — Principe de fonctionnement d’un capteur, d’un codeur, d’un

A 1/ 1 MSOST-1-6-C2
détecteur | ‘
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Regin académiaue OBJETS ET SYSTEMES TECHNIQUES

NOUVELLE-AQUITAINE

&[\Technolog;e

Structurer les . ' . ;
connaissances Chaine d'information CYCLE @ > | » Début de cycle

Un objet technique a besoin de capter des données, les traiter et communiquer

avec le reste du systeme pour effectuer une action.

e Toutes les fonctions qui participent a la détection des
informations a leur traitement et leur communication
constituent la chaine d’information du systéme
technique.

Exemple le robot Mbot

Acquérir : cette fonction
transforme une grandeur
physique en un signal
électrique support d’'une
information.

Acquérir

Capteur Capteur
(ultrasons) (suiveur de ligne)

Traiter : cette fonction exécute
les algorithmes (programmes)
permettant de résoudre un
probléme et d’obtenir un
résultat conforme a la fonction
d’usage.

.
-
=3
-

Carte électronique
(Microcontréleur)

Programme informatique
(Scratch, Mblock)

Communiquer : cette fonction
assure le transfert des
informations vers un utilisateur
humain ou vers la chaine
d’énergie du systéme.

Communiquer

Lampes de couleur  Signal sonore
(Dels) (Buzzer)

Fiche connaissance — Chaine d’information

| 1/ 2 | MSOST-1-3-C4
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OBJETS ET SYSTEMES TECHNIQUES &\Technologie

NOUVELLE-AQUITAINE
Sruclurerles | chaine dinf ti CYCLE > | » Début de cycle
connaissances aine a’inrformation y

e Pour analyser le fonctionnement et la structure d’un systéeme :

=N ncndé;@ LA MODELISATION ET LA SIMULATION DES Sciences

1 - On repére les composants du systéme.
2 - On associe les composants aux fonctions de la chaine d’information.

Exemple d’une alarme anti-intrusion :

ACQUERIR TRAITER COMMUNIQUER

Détecteur de mouvement Centrale d’alarme Voyants lumineux

Voici des exemples de composants associés aux fonctions de la chaine d’information :

CHAINE D'INFORMATION
Informations de
l'utilisateur > Informations vers
Informations l
issues des capteurs V4 Py | N Ordres vers les moteurs
| a— [
Capteurs ultrason, Carte électronique Dels, buzzer, fils
suiveur de lignes programme vers les moteurs

La chaine d’information est la partie du systéme qui capte I'information et |a traite
avant de la communiquer.
Elle est composée des trois fonctions : Acquérir, Traiter et Communiquer.

Fiche connaissance — Chaine d’information | 2/ 2 | MSOST-1-3-C4
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OBJETS ET SYSTEMES TECHNIQUES & \Technologje

NOUVELLE-AQUITAINE

Structurer les . yr . )
connaissances Chalne d enel’gle CYCLE @ > » Début de cycle

Pour fonctionner, les objets techniques ont besoin d’étre alimentés en énergie et
de la transformer pour réaliser des actions. Ceci est représenté par une chaine de
plusieurs blocs fonctionnels qui montrent le parcours de I’énergie.

=N mdéw@ LA MODELISATION ET LA SIMULATION DES Sciences

e Dans la chaine d’énergie on trouve plusieurs blocs qui associent des fonctions avec les
éléments de I'objet technique :

— = \ T e

| Alimenter ' Distribuer Convertir

Transmettre
4 \ - N -
Fournir I'énergie Mettre a disposition  Transformer I'énergie de départ  Transmettre I'énergie utile
nécessaire au systeme I'énergie en une autre forme d'énergie jusqu'a I'endroit ou elle est
pour réaliser 'action utilisable par le systéme utilisée
désirée

e Comment comprendre la chaine d’énergie ?

Rabot a (arrét
1 - On observe I'ordre des {
composants utilisés entre I'entrée de Alimenter Distribuer Convertir  Transmettre [ Ao e

I'énergie et I'action réalisée a la fin. [ tre Cavis %:% oteur %:%Engrenages%:)lerobot
et roues avance
eiectromq

2 - On associe a chaque composant

Exemple de la chaine d’énergie du Mbot

Energee Energee
u ne foncti on dlectngue mecaruo.m mécanQue
’ Rotot an mouvement

1
¢
4
F/IéJ

>

. N Y al a2
Energie : : Energiede
Maciiebe Alimenter Distribuer Convertir Transmettre | > “ " °" "
> 7 Q |- sortiepou
realiser
- Cables =N ( fhacizi
- Piles b 2 - Engrenages S
électriques - Moteurs S
Toaeles - Interrupteurs Lampes DoTohes
Ahmenlulwn pe P - Pignons /
- Cartes - Radiateurs PR
Crémaillére

électroniques )

s ) @ &

Le fonctionnement d’un objet technique peut étre expligué en comprenant
comment circule et se transforme I’énergie dans cet objet. Pour représenter cela on
utilise un schéma appelé chaine d’énergie.

La chaine d’énergie est généralement composée des fonctions techniques :
alimenter et/ou stocker, distribuer, convertir, transmettre.

o

Fiche connaissance — Chaine d’énergie | 1/ 1 | MSOST-1-3-C3
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OBJETS ET SYSTEMES TECHNIQUES &\Technologje

NOUVELLE-AQUITAINE
Structurer les | Familles de matériaux avec leurs RV @ o ([
connaissances | principales caractéristiques » Fin de cycle

Pour pouvoir remplir leurs fonctions, les objets techniques sont construits a partir
d’'un ou plusieurs matériaux. Un matériau est fabriqué par ’lHomme a partir d’'une
ou de plusieurs matieéres premieéres.

ncndén@ LA MODELISATION ET LA SIMULATION DES Sciences

e Pour identifier ou choisir des matériaux, il faut :

1. Connaitre leur famille : organiques, métaux, composites et céramiques

_ Les matériaux organiques naturels sont d’origine animale (laine, soie,
wd cuir) ou végétale (bois, paille, coton).

Les matiéres plastiques sont obtenues a partir du pétrole.

Les métaux sont obtenus a partir de minerai extrait du sol. Quand on
mélange plusieurs métaux, on obtient un alliage.

Meétaux

Les matériaux composites sont obtenus en assemblant des matériaux
différents (qui ne se mélangent pas) afin d’'obtenir un nouveau matériau
avec des performances plus intéressantes.

Composites
J/ g Les matériaux céramiques sont obtenus a partir de la terre et du sable
| . cuit.
T e Les matériaux minéraux sont issus de la roche.
Céramiques
et minéraux
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2. Connaitre quelques caractéristiques : conductibilité thermique, conductibilité électrique,
capacité a étre déformé a chaud ou a froid, capacité a étre recyclé.

i} [_ o — (::I conpression
C:[\“’?@ troction
L5

oy s flexion
S
_ &
Conductibilite Conductibilite {?‘L ciscillenent

thermique électrique
Capacité a étre déformé

3. Effectuer des tests et répondre aux questions : est-il composé de plusieurs matériaux ?
est-il conducteur ? est-il attiré par un aimant ?

A9

Multimétre Aimant

On regroupe les matériaux par familles : organiques, céramiques, métaux,
composites, en fonction de leurs caractéristiques.

On identifie les matériaux par lI'observation et des tests : conductibilité
électrique ou thermique, fagconnage ...
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