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Comment rendre un véhicule autonome et respectueux de l’environnement ?



                                                                     
	Thème : Matériaux et objets techniques

	Compétences travaillées
	Attendus de fin de cycle
	Compétences et connaissances associées

	Concevoir, créer, réaliser
	Repérer et comprendre la communication et la gestion de l’information
	Le stockage des données, notions d’algorithme, les objets programmables. 
Usage de logiciels usuels. 

	Mobiliser les outils numériques pour :
Traiter des données ;
Simuler des phénomènes.
	 Utiliser des outils numériques pour :
Traiter des données ;
Simuler des phénomènes.
	

	Pratiquer des démarches scientifiques et technologiques

	Formuler une question ou une problématique scientifique ou technologique simple ;
Proposer une ou des hypothèses pour répondre à une question ou un problème 

	



     
Cette séquence que vous pourrez aborder de manière autonome a pour objectif de vous permettre :
	- de pratiquer une démarche technologique ;
	- de faire vos premiers pas dans la programmation ;
	- de simuler le fonctionnement d’un objet autonome.

Elle est structurée comme suit :
	- une partie interactive. Vous y accéderez à l’aide du lien suivant : 
             https://view.genial.ly/5ef8bec0394ab40d87b47226/interactive-content-gestion-info

[bookmark: _GoBack]Il vous faudra tout de même de quoi écrire afin de noter vos réponses avant de pouvoir les comparer au corrigé et indiquer à votre professeur votre résultat aux différentes activités.

	- Une structuration qui vous permettra d’acquérir d’une part des notions théoriques mais aussi d’apprendre la programmation en pratiquant.

	- d’une synthèse à télécharger ou à enregistrer afin d’en disposer par la suite.

Le matériel nécessaire :
	- Ordinateur, tablette, smartphone ainsi qu’une connexion Internet
	- De quoi écrire


Structuration de connaissances




NOTION D’ALGORITHME
Ensemble de règles opératoires dont l'application permet de résoudre un problème énoncé au moyen d'un nombre fini d'opérations. Un algorithme peut être traduit, grâce à un langage de programmation, en un programme exécutable par un ordinateur. 
Pour comprendre : exemple de la navette autonome

La liste des instructions correspond aux indications à donner afin que la navette suive un parcours précis.

La navette doit partir du point E et arriver au point K, par le chemin le plus court.
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                    Décrire le parcours
- Effectuer un mouvement rectiligne jusqu’au point C
- Effectuer un mouvement circulaire de 90° vers la gauche
- Effectuer un mouvement rectiligne jusqu’au point M
- Effectuer un mouvement circulaire de 90° vers la droite
- Effectuer un mouvement rectiligne jusqu’au centre-ville





NOTION DE PROGRAMME
C’est une traduction de l’algorithme dans un langage compréhensible par une machine.

Exemple  
La programme suivant est celui de la navette écrit à l’aide de « scratch » une application téléchargeable gratuitement ou utilisable en ligne.

[image: ]
Le programme s’écrit à l’aide des blocs de programmation.

[image: ] Faire tourner la navette de 90° dans le sens horaire (vers la droite)


[image: ]Faire avancer la navette jusqu’à des coordonnées choisies (x ; y

Certaines informations sont nécessaires ; pour déplacer la navette d’un point à un autre, il fallait les coordonnés de chaque point.                                   



X
Y
O
0
0
E
210
80
C
60
80
M
60
-50
K
-100
-50












ACTIVITE DE STRUCTURATION
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Ce lien vous conduit à l’interface de programmation :   https://frama.link/navetteautonome

Bloc de programmation
Zone de simulation

Zone d’écriture du programme
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Comment faire ?

 Le premier élément à avoir dans la zone d’exécution doit être le drapeau vert sur lequel vous cliquerez lorsque l’écriture sera terminée afin de lancer l’exécution.
  Faites glisser à l’aide de la souris, le bloc dans la zone d’écriture, et emboitez-le au bloc précédent.
                                                            [image: ] Dans un bloc tel que celui-ci, il faut entrer les données nécessaires ou les remplacer en les tapant directement.


 Ouvrez l’interface de programmation à l’aide du lien indiqué précédemment et poursuivez le programme de la navette. Pour simuler son fonctionnement, cliquez sur le drapeau.








Synthèse







Consultez et télécharger la synthèse à partir de ce lien : 
https://ent2d.ac-bordeaux.fr/disciplines/sti-college/wp-content/uploads/sites/63/2016/11/C3-MOT-5b2-AlgorithmesObjetsProgrammables.pdf













Ressources utilisées :

Cours Lumni : technologie 6e « La ville de demain » https://www.lumni.fr/video/la-ville-de-demain-programmation-du-trajet-de-navettes-electriques-17-avril

Synthèse : Académie de bordeaux
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On peut traduire cet algorithme sous la forme

d’un schéma : I’algorigramme.

Au démarrage, la navette est au parking

C DEBUT D

\ 4

Initialisation

A 4

e

Avancer jusqu’au point C

Effectuer un mouvement rectiligne jusqu’au point C

Effectuer un mouvement circulaire de 90° vers la
gauche

Effectuer un mouvement circulaire de 90° vers la
droite

v

Tourner de 90° dans le sens anti-
horaire (vers la gauche)

A 4

Avancer jusqu’au point M

A 4

Tourner de 90° dans le sens
horaire (vers la droite)

Effectuer un mouvement rectiligne jusqu’au centre-

ville (point K)

\ 4

Avancer jusqu’au point K

:










DÉBUT

FIN
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Tourner de 90
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Au démarrage, la navette est au parking
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- Effectuer un mouvement circulaire de 90°vers la 

gauche
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droite

- Effectuer un mouvement rectiligne jusqu’au centre-
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Tourner de 90°dans le sens 
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Avancer jusqu’au point K

On peut traduire cet algorithme sous la forme 

d’un schéma : l’algorigramme.

Initialisation
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