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	3ème

	Je vais apprendre ce qu’est :

· algorithme IP 2.3.1 
· programme IP 2.3.2

	Je serai capable de : 

· Écrire, mettre au point (tester, corriger) et exécuter un programme commandant un système réel et vérifier le comportement attendu. IP 2.2
Écrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs IP 2.3

	
	Socle commun : CT 4.2 Appliquer les principes élémentaires de l’algorithmique et du codage à la résolution d’un problème simple. 
CT 2.7 Imaginer, concevoir et programmer des applications informatiques nomades.


Comment programmer le robot pour qu'il assure de manière optimum sa mission ?

Objectifs:
Réaliser le programme permettant d'effectuer la mission et de répondre aux contraintes du cahier des charges ci-dessous.
 Cahier des charges : ici le cahier des charges décrit le fonctionnement du robot et donc peut être assimilé à un algorithme qui permet de construire le programme.
· le robot doit suivre une ligne au sol.
· le robot doit détecter un objet de 5cm de haut à une distance de 15 centimètres.
· en cas d'obstacle détecté, il doit faire demi-tour et rejoindre le point de départ.
· en fin de parcours, il doit être capable d'effectuer une prise de température sur une plage de 20 secondes puis de faire demi-tour et de rejoindre son point de départ.
Travail à faire
Procéder au montage du robot
· Démarrer le logiciel NXT « programming » fiche ressource n°1
· construire le programme à l'aide des fiches ressources n°2 et 3
· régler les composants (moteur et capteur) à l'aide de la fiche ressource n°4
· tester le programme à l'aide de la fiche ressource n°5
  













































































































































