
  

  

NNOOTTIIOONNSS  DD’’AALLGGOORRIITTHHMMEE  EETT  DDEE  PPRROOGGRRAAMMMMEE  SS2233  --  FFIICCHHEE  CCOONNNNAAIISSSSAANNCCEE  

PPAAGGEE  11//11  33EEMMEE  NNOOMM  ::                                                                                                                                    PPRREENNOOMM  ::  

Compétences : 
- Ecrire et mettre au point (tester, corriger) et exécuter un programme commandant un système réel et vérifier le comportement attendu. 
- Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs. 

 

  
✔ Les objets connectés sont souvent programmés pour fonctionner 
automatiquement. La résolution d’un problème par un programmeur peut 
s’effectuer en trois étapes : 
 

 

 
        

✔ Dans les algorithmes, on peut utiliser des boucles, des instructions conditionnelles, et faire des calculs avec 
des variables informatiques. On peut aussi créer des sous-fonctions. 

  
LLEESS  BBOOUUCCLLEESS  ::    
on répète un certain nombre de fois une même instruction. 

 

LLEESS  IINNSSTTRRUUCCTTIIOONNSS  CCOONNDDIITTIIOONNNNEELLLLEESS  ::  
on réalise certaines instructions si une condition précise est vérifiée. 

 

LLEESS  VVAARRIIAABBLLEESS  ::  
On crée un nom de variable, par exemple X, qui sera associé à une valeur pouvant varier durant l’exécution du programme. 

  

LLEESS  SSOOUUSS--FFOONNCCTTIIOONNSS  ::    
On crée une sous-fonction dans « Créer un 
bloc » à qui l’on donne un nom, par exemple 
« dessiner un carré » 

 



  

  

  

PPAAGGEE  22//22  

  


