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I -   INTERFACE  

Dans un système automatisé, l'interface est associée à la partie commande du système. 
D'un côté, les capteurs sont connectés aux entrées de l'interface et de l'autre, les actionneurs
aux sorties. L'interface permet en partie d'assurer la fonction communication de la chaîne
d'information ainsi  qu'une partie de la fonction transfert.  Elle  reçoit  les informations des
capteurs et transmet les ordres aux actionneurs.

II -CAPTEURS

Les capteurs se trouvent  à  l'entrée de la  chaîne d'information :  fonction « acquérir ».  Ils
reçoivent les informations extérieures au système y compris les consignes des utilisateurs
et les transmettent à l'interface qui va traiter les informations.

III -  ACTIONNEURS  

L'actionneur est l'organe de la chaîne d'énergie qui va réaliser la conversion de l'énergie
pour réaliser une action. Par exemple, le moteur transforme l'énergie électrique en énergie
mécanique pour assurer un mouvement, la LED transforme l'énergie électrique en lumière
pour signaler un événement.
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Motoréducteur :
Le moteur (de la roue) va convertir le courant électrique 
des batteries en énergie mécanique.
Le réducteur (les engrenages) vont ensuite modifier la 
vitesse de rotation de l'axe du moteur.

La LED : permet de convertir 
l'énergie électrique en lumière.

Interface 
capteurs/partie 
commande/actionneurs

Boîtier Picaxe

Interface homme/machine

Boîtier de 
commande du 
thermostat du 
chauffage d'une 
maison



III -  NOTIONS D'ALGORITHME ET DE PROGRAMME  

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

1 – Écriture d'un algorithme :
suite  logique  d'opérations  ou
d'instructions, souvent rédigées sur
feuille  de  papier  en  utilisant  le
langage naturel  et  des mots  clés ;
si, alors, tant que, jusqu'à...

2 -  Construction à l'aide d'un
logiciel  d'une  représentation
graphique de l'algorithme

3-  Traduction  de  la
représentation
graphique  en  langage
de  programmation  qui
lui-même sera  convertit
en  langage  machine
(code  binaire)  que  le
microprocesseur  peut
exécuter.

Pour résoudre un problème, le programmeur commence par écrire un algorithme dans lequel il
donne  des  ordres  en  fonction  des  conditions  (état  des  capteurs).  Puis  il  construit  sur  un
ordinateur une représentation graphique de l'algorithme (organigramme sous Logicator ou par
bloc avec Scratch). 
Le logiciel va ensuite traduire la représentation graphique en ligne de code (le programme) que le
système va exécuter.

IV -DIFFERENTS SYMBOLES D'UN ALGORITHME

Des connecteurs permettent de relier entre eux les symboles 
de programmation.
Une fois le programme réalisé, tester son fonctionnement en 
lançant une simulation. (icône :           )

V -TRANSFERT DU PROGRAMME VERS UNE MAQUETTE

L'algorithme 
fait dans 

Logicator...

...est transféré 
avec le câble...

...pour piloter 
le système.

...dans le boîtier 
autoprog...

NON
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ou fin (si fin ily a)
Une action, une 

instruction
Pour une question à 
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répondre 
uniquement par oui 
ou par non
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