C4-56 Créer le programme correspondant a un fonctionnement donné
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Participe a la validation des compétences : [IP] Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des évéenements extérieurs

[IP] analyser le comportement attendu d’un systéme réel et décomposer le probléeme posé en sousproblémes afin de structurer un programme de commande.
[IP] écrire, mettre au point (tester, corriger) et exécuter un programme commandant un systéme réel et vérifier le comportement attendu.

Pour écrire et mettre au point (tester et corriger) le programme de commande d'un objet programmable, il est recommandé de ne pas créer l'intégralité du programme en une seule
fois, mais de le construire progressivement en suivant les étapes suivantes : : Algorkthme Warche avant
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4- Ecrire le programme dans
un langage informatique évolué
a partir de l'algorithme écrit
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toujours le méme résultat).

Il sécrit simplement avec des phrases
et est totalement indépendant de la
syntaxe du langage (ou code informatique)
qui sera utilisé par la suite pour
programmer I'objet programmable.

3° Je sais donner I'etape manquante et identifier parmi plusieurs images, celles qui
@représeﬁem un algorithme et celles qui représentent un programme

4° Je sais définir algorithme et programme et mettre dans 'ordre les étapes a suivre
a pour écrire et mettre au point un programme.
¥ §° Je sais sélectionner dans une liste les définitions d'algorithme et de programme.
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des charges). ooty ovoconncca Programme. (on peut I'assimiler & une recette qui produira = L'écriture du programme se fait dans un

langage de programmation plus ou moins
€volué (Blocs, Java, C++, assembleur...) qui facilite
son écriture (= code source), et est compilé en
langage machine, séries de 0 et 1 (= code
machine), qui sont les seules informations que
comprend un microprocesseur.

Avertissement : la vidéo (QRcode ou site TechnoPC) est obligatoire pour comprendre I'organisation de ce document et pour bénéficier d’explications et apports complémentaires.

Mes notes :




