P - Steke oo nvision brovcz| FORMES ET SOURCES D'ENERGIE e

TECHNOLOGIE

Rappel * [dentifier des sources d’énergie et des formes
cycle 3 * Prendre conscience que I'étre humain a besoin d'énergie pour se chauffer, se déplacer, s'éclairer

Formes et sources d'énergie

L'énergie est présente dans de nombreux domaines :

* Les activités humaines telles que se nourrir, se chauffer, s'éclairer, se
déplacer, communiquer, etc.

» Mais également dans les phénomenes naturels, I'astronomie, etc...

On distingue la source a partir de laquelle I'énergie est exploitée et la
forme sous laquelle elle se présente pour étre utilisée.

La source peut étre renouvelable ou non renouvelable (stock fini).

Les formes
d'énergie Non Les sources
renouvelables d'énergie

L'énergie de
mouvement

L'énergie
lumineuse

Charbon

Gaz naturel

S

Animaux ]
? Soleil

Végétaux

Pétrole

Uranium
L'énergie
thermique L'énergie
électrique
L'énergie
Chimique /

—

Les besoins en énergie de 'Homme

Les besoins en énergie a Les besoins en énergie
la maison pour se déplacer

Cette voiture consomme
4,7 litres de carburant
= tous les 100 km pour
nous déplacer.

68 % M Chauffage
13 % M Electroménager

10 % M Eau chaude

6% M Cuisson

1% M Climatisation

“ Un convecteur électrique produit de @ Un lave-linge produit de I'énergie thermique
I'énergie thermique pour nous chauffer. . etde mouvement pour laver le linge.

Sources : Académie de Toulouse 11 HUGO Jean-Louis



STRUCTURE D'UN SYSTEME ;
. L. Decke de néuision brevet | CHAINE D'ENERGIE — CHAINE D’INFORMATION | } -

TECHNOLOGIE

CS1.6 - MSOST1.3 ‘ Analyser le fonctionnement et la structure d'un objet, identifier les entrées et sorties.

Représentation fonctionnelle des systemes
. Un systéme permet de répondre a un besoin.

Il est composé d'éléments ayant chacun leurs fonctions.
v Comptes rendus du systéme

Chaine d’information
m Tt M
Informations exténeurs et

consignes de l'utilisateur

Information pour
lutilisateur

Etat initial

: !

Fonction
réalisée

Energie Chaine d’é nergie

:

Etat final

Pour plus de précision : http://tkcollege.fr/4-chaine-energie-et-information.html

Exemple : Systéme d’éclairage avec détection de présence

Comptes rendus du systéme

Chaine d’information
o Information pour
/ I'utilisateur

Acquérir

) o Capteur de LED
Informations extérieurs et présence Fil électrique

consignes de |'utilisateur

Etat initial = Lampe éteinte

Ordres

- 2 Q)
R <d - . Fonction
ALIMENTER DISTRIBUER CONVERTIR djugag]e
réalisée
Energie Chaine d’'énergie Edmmr ::;
Circut électrique Ampoule Réflecteur de piece qua
une personne
de la maison Contacteur Eledtrique lumiére l frf tre.

Etat final = Lampe allumée

Sources : http://tkcollege.fr 17 HUGO Jean-Louis



- ke do niiston breuet EXPRESSION DU BESOIN

Technologie

TECHNOLOGIE

CT2.1-DIC 11 | Identifier un besoin et énoncer un probléme technique.

Pour concevoir un objet technique qui corresponde aux attentes des 5: 'ie hmi::é’;“‘l’“
o . . . pe . . clairemen ni... g%~
futurs utilisateurs, il faut identifier clairement le besoin.

... alors le produit risque
de vous satisfaire a moitié

La béte a corne

La « béte' é_ cornes » _eSt un outil graphique A qui le produit rend-il service ? Sur quoi agit-il?
pour décrire le besoin

Méthode :
1.0n compléte le schéma de la béte a cornes en
indiquant le produit et en répondant aux 3
questions.
2. Avec ce que l'on a écrit dans les 4 cadres on fait
une phrase qui commence par :

Le produit permet a.......

Le produit

« Béte a cornes »
méthode APTE

Dans quel but ?

Exemple de béte a cornes :

A qui l2 produit rend-il senvice ? Sur quoi agit-l ?
La souris C
e urseur sur
L'utilisateur e
o I'écran
‘ Souris
Déplacer
Dans quel but ?

LA SOURIS PERMET A L'UTILISATEUR DE DEPLACER LE

- Lle hesoin: CURSEUR SUR L’ECRAN

Pour d'autres exemples voir la fiche de révision brevet : 2 DICI1-exemples-d'analyse du besoin

Sources : Ac. Bordeaux / Ac. Toulouse - M, Pujades 17 HUGO Jean-Louis



Exemples de formulation du besoin

A qui le produit rend-il service ? Sur quoi agit-il ?
La souris
L utilisateur CUT§eur sur
- I'écran
Souris

( Déplacer )

Dans quel but ?

' = LA SOURIS PERMET A L'UTILISATEUR DE DEPLACER LE
I.e hesnnl . CURSEUR SUR L’ECRAN

A qui le produit rend-il service ? Sur quoi agit-il ?
2Cv _
Classes sociales Routes
- du monde rural

Voiture 2 Cv

( Transporter )

Dans quel but ?

- LA 2CV PERMET AUX CLASSES SOCIALES DU MONDE
Le hesoin: RURAL D’ETRE TRANSPORTER SUR LES ROUTES

M. Pujades - Ac. Toulouse - Aout 2015



Afficheur cantine

A qui le produit rend-il service ? Sur quoi agit-il ?

Ordre de passage

Eleves X )
a la cantine

Afficheur

Informer

Dans quel but ?

= L’ AFFICHEUR PERMET AUX ELEVES DE S’INFORMER
I-e hesnln . SUR L’ORDRE DE PASSAGE A LA CANTINE

A qui le produit rend-il service ? Sur quoi agit-il ?

Utilisateur Sirop de menthe

i DSteri

Servir
automatiquement

Dans quel but ?

l ﬁ e . LE DISTRIBUTEUR PERMET AUX UTILISATEURS D’ETRE
e esoln . SERVI AUTOMATIQUEMENT EN SIROP DE MENTHE

M. Pujades - Ac. Toulouse - Aout 2015
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Tiche de névision brevet ORGANIGRAMME ou LOGIGRAMME

A

TECHNOLOGIE

CT4.2-CT5.5-IP 2.3 Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs.

CT1.3-CT2.5-CT2.7-DIC 1.5 | Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes informatiques en réponse au besoin.

CT 3.1-OTSCIS 2.1 Exprimer sa pensée a I'aide d’outils de description adaptés : croquis, schémas, graphes, diagrammes, tableaux.

Qu’est ce qu’un organigramme ?

Un organigramme (aussi appelé logigramme) est une suite d'instructions précises et structurées
‘ > . qui décrit la maniére dont on résoud un probléme. JE—

<~ Présence ?

‘ Fermer porte ‘ ‘ Quvrir porte ‘

l I

Un organigramme peut étre utilisé pour programmer un systéme.

Symboles de base

Des normes d'écritures sont a respecter :

| * Un organigramme s’écrit toujours de haut en bas (; Début \j
v * Un organigramme commence toujours par la case Début 1
* Un organigramme a souvent une case fin
Fin
Les cases actions : Les cases de test :
+  Elles ont une seule entrée (toujours au-dessus). *  Elles ont une seule entrée (toujours au-dessus).

» Elles ont toujours 2 sorties
¢ Alintérieur de la case on indique une question
‘ (ex : Mur en face ?)

Adtion
<__ Evénement? >

Tnon

* Elles ont une seule sortie (toujours en-dessous).

Organigramme et gestion des sous-problémes

L'utilisation des sous-problémes est idéale pour une meilleure lisibilité, pour alléger 'organigramme
lors de succession d'actions identiques, pour faciliter le travail en collaboration, pour faciliter une

-
Vrecherche d'erreur (test individuel des sous-problémes).

»

’
’ - -

oul . Faire tourner le Faire toumner le

Présence ? ’ moteur & droite moteur & gauche
’

s
’ Capteur Capteur
ouverture ? fermeture ?
Appel Sous-prog Appel Sous-prog
Fermeture Quverture

1 e,

Arréter moteur Arréter moteur

“
S

-

Sources : http://pedagogie.ac-toulouse.fr/technologie 17 HUGO Jean-Louis



,&"’Q PROGRAMMATION
>, [\ Decke de néuision breuet PAR BLOCS OU PAR ORGANIGRAMME

Technologie

CT4.2-CT5.5-IP 2.3 Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs.

CT1.3-CT2.5-CT2.7-DIC 1.5 | Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes informatiques en réponse au besoin.

CT 3.1-OTSCIS 2.1 Exprimer sa pensée a I'aide d’outils de description adaptés : croquis, schémas, graphes, diagrammes, tableaux.

Algorithme et Programme : séquences d’instructions

Un programme informatique est une suite d'instructions déterminées par I'Informaticien pour répondre a
v un probleme (jeux, application, systéme réel, ...). Il est mis au point, testé puis corrigé avant d'étre
mémorisé puis traité par un microprocesseur ou un microcontréleur.

Un programme s'exprime successivement sous différentes formes :

ére [ éme [ ) 2 éme Etape
1°" Etape 2 °™ Etape (collége) ( professionnel)
Langage naturel = Langage graphique Code

Algorithme Logigramme ou programmation par Blocs

Allumer la DEL sortie 2 ?-stan ' void setup(){

Attendre 1 seconde | pinMode(2,0UTPUT);
Eteindre la DEL sortie 2 . : P e digitalWrite(2,1);

A 1 hian DEL high DEL mettre I'état logique de la broche € 3 (B delay(1000*1);
Afff;irf la I;eET_Ogc?:ie 2 ' i 0 pinMode(2, OUTPUT);
Attendre 1 seconde mettre I'ét logique de la broche € 3 (TY digitalWrite(2,0);

. ] delay(1000*1);
Eteindre la DEL sortie 2 ow DEL /- owDEL /- mettre I'état logique de la broche €3 3

pinMode(2,0UTPUT);
Attendre 1 seconde % - % - . digitalWrite(2,1);
- . . delay(1000*1);
] | [ o Vide(2 OUTPUT):
I attendre €) secondes | digitalWrite(2,0);
delay(1000*1);}

Ces différentes formes de programmes facilitent le travail du programmeur. Elles seront ensuite traduites en
langage compréhensible par le microprocesseur ou le microcontréleur, « 0 » et « 1 » : le code binaire.

Boucles

Un programme doit étre le plus court possible. Lorsque des
instructions sont répétées, on utilise des boucles pour optimiser le
programme.

Exemple de boucles : TANT QUE, JUSQU'A, REPETER ...

Programme Arduino

10
mettre I'état logique de la broche € 2 (E

let nombre= 0

I

[ stop ] high-DEL

mettre I'état logigue de la broche @ 3 (TN

1 |

pause 1000

Exemple Diode clignote 10 fois

‘. Il est possible d'imbriquer plusieurs boucles les unes dans les

autres pour répondre au probléme.
quand est cliqué

er indéfmiment |

pause 1000

4
jouer la note pendant @) temps et nombre=nombre+ 1

ources : http://pedagogie.ac-toulouse.fr/technologie 1/2 HUGO Jean-Louis



Déclenchement d’une action par un événement, instructions conditionnelles

. L'enchainement des opérations et le déclenchement d'actions se fait toujours par un événement :

V - interne au programme (début programme, variable, ...)
- externe au programme (capteur, touche du clavier, ...)

Condlition dans un

Algorithme Condition en langage SRERERES
graphique - BP_ON=1 o
Sl ... y AR .
ALORS ' .. ../ highDEL /. ./ lowDEL
guand presse
si  touche [ETIrNcRd pressée ? alors : REEREE
SINON ... |

B 10 ERS

Variable informatique

Une variable est une donnée (information) associée a un nom. Elle est mémorisée et elle peut changer
v dans le temps, lors de I'exécution du programme.

Exemple : timer
|- Timer 777

Exemple : score et meilleur score pour un jeu

Sous-Programme

Les sous-programmes sont des modules de programmation indépendants répondant & des sous-

v problémes du programme principal.

g;%% ;Szme Sous-programme :
Alleraumur
g;%%ﬁg;me Sous-programme :
clignoter led
Epét foi AllerauMur
rep er @ fois définir | Clignoter led
| Clignoter led oul
._ allumer led TOURNER i
attendre @ secondes attendre €) secondes A GA"iCHE on
n%péter © fois éteindre led FIN
Clignoter led attendre @) secondes || AllerauMur AVANCER
attendre #) secondes Iﬁ| Q
so sApr%eerrL;vme : Appel du
Léli-pn ?rl d . sous-programme :
gnoterte Alleraumur

sources : http://pedagogie.ac-toulouse.fr/technologie
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Picke de névieion brevet

Technologic

ARCHITECTURE D'UN RESEAU
ET INTERNET

"

CS5.6-IP1.1

| Comprendre le fonctionnement d'un réseau informatique

TECHNOLOGIE

A

rchitecture d'un réseau

Réseau

Contrairement a linstallation simple que nous
pouvons retrouver a la maison, l'architecture
d'un réseau local s'impose au college comme
dans toutes entreprises qui utilisent des moyens
numeériques.

Routeur
principal

N

= J

E
“dly
-
.

Réseau
internet

internet
Serveur de Serveur gestion
données de sécurité
| ez Switch
- principal
=y
W
Imprimante Switch A— \1
réseau LLL L LK I“

- o,
EnmmEEEEEE s s s E e ®

Salle informatique

C

omposants principaux d'un réseau

Le modem permet
une connexion a
internet. C'est une
interface entre le
réseau et l'extérieur (cable
téléphonique ou fibre optique).

Le routeur permet de relier

plusieurs réseaux locaux
ensemble.

Il est présent dans une baie
de brassage : armoire

technique qui centralise les
connexions du réseau local.

Switch
[]]

/-
LLLLLE
EEEE.

ammmmEE=
D

----------------

Tablettes Salles de classes

Un serveur permet de :

- Gérer les autorisations des utilisateurs
- Stocker les données des utilisateurs

- Gérer la sécurité des données qui
transitent entre internet et le réseau ainsi
qu'au sein du réseau lui méme (firewall).

Le switch (commutateur) permet de relier
plusieurs équipements (poste informatique,
imprimante, ...) au sein du réseau local.

Le routeur Wifi permet tout comme le switch
de relier plusieurs équipements mais avec
une connexion sans fil en Wifi.

Pour cela, il génére un sous-réseau local qui
lui est propre (d'ou le mot routeur)

. )))
=

Sources : http://pedagogie.ac-toulouse.fr/technologie

1/2 HUGO Jean-Louis



Moyens de connexion a un réseau

Actuellement il existe différents moyens de communication soit autant de connexion a un réseau.

Le choix de la solution de connexion se fera en fonction de la nature mobile de I'équipement
(appareil fixe ou mobile) et en fonction de la portée et de la rapidité souhaitée.

. Transmission | Portée de la Rapidité de Nature du

Moyen de connexion . o N X

du signal communication | communication signal
Q’ § N Céble ethernet Filaire © 00O Electrique
Q Courant porteur en ligne

] } (CPL) Filaire | © Electrique
‘ R . - Impulsion
\MW Fibre optique Filaire © OO © OO lumineuse
@ Wifi Sans fil ®) ®) Onde radio
Bluetooth Sans fil ®) ®) Onde radio
Impulsion
Li-Fi Sans fil © © 0o lumineuse
B infra-rouge
‘ﬂif Satellite Sans fil SEOES) ®) Onde radio

Un réseau mondial : Internet

Internet est un réseau de millions d'ordinateurs et d'objets interconnectés pour communiquer et
échanger des informations. L'utilisateur se connecte a internet par son fournisseur d'accés a
internet (FAI) qui lui fournit une adresse IP unique le temps de la connexion.

Chaque ordinateur ou équipement (tablette, smartphone, console,...) connecté a internet posséde donc une

adresse IP propre.

Des serveurs spécifiques font le lien entre une URL et une adresse IP.

Routeur local de
lavilleoudu _ —
quartier

Fournisseur
d'accés a
internet(FAI)

Réseau .r//
filaire e

informatique
personnel

Réseau
filaire

Sources : http://pedagogie.ac-toulouse.fr/technologie

Serveur de
stockage

2/2

Ainsi il est facile de se connecter

avec son navigateur (firefox,

chrome, internet explorer, ...) a un

serveur (qui stocke un site internet
reseay  PAT exemple) avec uniquement
internet |'adresse URL.

Exemple :
Laposte.fr = 94.124.132.36/

HUGO Jean-Louis




ﬁ‘ﬁ SYSTEMES EMBARQUES o,
¥ L. Decke de néuision brever CAPTEUR, ACTIONNEUR, INTERFACE Y )/ )
Technologie "\ L
CT4.2-CT5.5-IP2.3 Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs TECHNOLOGIE
CS1.6-MSOST1.4 Identifier les flux d'information sur un objet et décrire les transformations qui s'opérent.

Systémes automatisés

S

Capteur

Dans les systémes automatisés, on trouve toujours une Interface programmable (ou plusieurs
Interfaces) qui fait le lien entre les capteurs et les actionneurs.

‘ Le capteur réalise l'acquisition d’'une grandeur physique (température, luminosité, présence,
distance,...) qu’il transforme en un signal analogique ou numérique afin qu’il puisse étre traité par
v l'interface programmable.

Capteur de mouvement Capteur d’humidité dans le sol Capteur de contact

L’actionneur transforme I'énergie en une action.

) |

Del ou Led Moteur électrique Buzzer

=

Interface programmable

‘ Les capteurs permettent d'acquérir des informations qui sont traitées par une interface

‘ I programmable pour piloter des actionneurs.

Interface programmable :
Arduino

Interface programmable :
Picaxe

Il est aussi possible d'envoyer des informations directement depuis des interfaces utilisateur afin de modifier
en temps réel le fonctionnement du systéme embarqué.

Systéme embarqué

‘ Le systeme embarqué réagit en fonction de l'acquisition de ses capteurs, des informations qu'il
recoit de I'extérieur (capteurs externes ou communiqués depuis un appareil nomade) et de la
programmation qui lui est associée.

Programme sous forme

L s d’algorithme
Ainsi le systtme est autonome dans son ol = E\?j::ﬁaiique
environnement et s'adapte correctement si : B pour
. . . ., transférer le
* La programmation qui lui est associée prend = programme
en compte I'ensemble des scénarios possibles. ik

programmable

» Les capteurs qui lui sont associés lui s i

permettent d'acquérir les informations souhaitées.

—
>

Sources : http://pedagogie.ac-toulouse.fr/technologie 17 HUGO Jean-Louis




< o L’ALGORITHME g
Y, e L. Dicke de névision breuet r
Technologie A g
, TECHNOLOGIE
CT4.2-CT5.5-IP 2.3 Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs.
cTm 'S'CT21'55;CT2'7'DIC Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes informatiques en réponse au besoin.
CT 3.1-0OTSCIS 2.1 Exprimer sa pensée a I'aide d’outils de description adaptés : croquis, schémas, graphes, diagrammes, tableaux.

Qu’est ce qu’un algorithme ?

L’algorithme est la premiere étape de la

e

F Un algorithme est une suite réalisation d’un programme informatique
d'instructions permettant de
résoudre un probléme ou Il est généralement écrit en langage naturel.
d'obtenir un résultat. Il comporte les mots :

si, alors, sinon, tant que, et, ou

Exemple : Pour sortir du labyrinthe tu dois ... Langage et programme informatique
_ A de 2 ] A partir de I'algorithme, l'informaticien choisit un langage
Algorithme - - Avancer ae 2 pas ; pour créer le programme qui exécutera les instructions.
- Tourner a droite ;

- Avancer de 8 pas ;
- |‘,'\\“\.'-'n¥ - Tourner a gauche ; !

| I;_' | S - Si porte franchie, _

.:l| \\ \":\‘r&; Alors arréter et dire > b < | {

! 'JJ\-L : \“’ ~ | «Jesuisarrivé » - — i

RobotProg et son langage mBlock et son langage

Méthode
4 étapes sont a respecter pour faire un algorithme :

1. Surligner les mots importants dans le texte qui
. décrit le fonctionnement (verbe, conditions...)
2. Avec les mots surlignés faire des phrases
commengant par si ..... puis continuant par
alors
3. Aller a la ligne a chaque nouvelle phrase
4. Relire l'algorithme et vérifier que tous les mots
surlignés précédemment sont présents.
Algorithme et logigramme
Un algorithme peut étre rédigé sous forme de logigramme :
Algorithme - - Avancer de 2 pas ; )
- Tourner a droite Algorlthme sous
- Avancer de 8 pas ; fqrme non
ST\ (RN - Tourner & gauche ; de logigramme >
l.‘\' 3 - Si porte franchi
gy o porte franchie,
_:l| ; \ \l:\;'\\\t Alors arréter et dire
. 'JA\'L L 5‘ « Je suis arrivé »

Sources : https://blogacabdx.ac-bordeaux.fr 17 HUGO Jean-Louis
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Technologie

Fecke de néuision brevet

FORME ET TRANSMISSION
D’UN SIGNAL

ECHNOLOGIE

‘ Comprendre le fonctionnement d'un réseau informatique

IP.1.1
Forme d'un signal
Un signal peut prendre différentes formes, un support de communication permet sa transmission.

Onde

Impulsion électrique

Impulsion lumineuse

Vibration mécanique

L ‘air ou l'espace pour

=

Fil de cuivre

Fibre optique

| 'eau pour les dauphins, la peau
pour le tambour, la membrane

les ondes radio ef les
ondes des satellites

pour les hauts-parleurs, ...
Transmission d'un signal

Transmission du signal avec conducteur

Par courant porteur en ligne (CPL)

Par fil électrique

Par fibre optique

&

Transporte une impulsion
électrigue.
Solution la moins codfeuse -
sounis informatique filaire,

cordon d'écoufeur, .

N

Tran

Constituée de faisceaux de fibre
de verre. Elle permet des
communicafions a trés longue
distance & la vitesse de la

sporte une impulsion
lumineuse.

lumiére.

Transpaorte une impulsion élecitngue.
La communication se fait par les lignes
électriques du réseau de I'habitation. Les
boitiers CPL permettent d'adapter le signal.
Ceilte solution ne permet pas de longues
distances car elle ne fonctionne que dans
le réseau électrique ou elle se trouve.

Transmission du signal sans conducteur

Par radio (Satellite, 4G, Bluetooth, Wifi)

Par Li-Fi

Par vibration

Par infra-rouge

Antenne

A

Transporte une
vibration
mécanigue.
La vibration de la
membrane du
haut-parleur est

L]

Transporte une
impulsion lumineuse.

Solution peu onéreuse
pour de courtes

distances (10m env.)

=
Eih.ﬁ

v “

Transporte une onde.
Solution sans fil ou pour traverser des
obstacles. Plus I'émetteur est haut, plus le

signal va loin : satellite, relais téléphonigue

3G/4G, antenne radio FM, ...

[ e bluetooth et le WiFi sont des

générée en l'absence
électriqguement d'obstacle. transmissions radios.
ce qui provogue éteinte).
un son. Bluetooth - 10 métres
WiFi - 50 métres
Radio FM - 70 meétres

g 0

Transporte une impulsion
lumineuse.

En cours de
développement :
Lampe qui intégre une
communication infra-rouge
continuelle (méme lampe

HUGO Jean-Louis

Sources : Académie de Toulouse
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P : ' Ducke de newision buevet OBJETS CONNECTES

TECHNOLOGIE

Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes

CT1.3-CT2.5-DIC1.5 informatiques en réponse au besoin.

BJET CONNECTE - C'est quoi ?

9)

- I 4 * ¢ jLo—
Uq objet connecté est un w B/ dlo= S On parle d'Internet of things (iot) ou
objet capable d'envoyer une | .5 INTERNETof o, | d'Internet des obijets (ido) lorsque I'objet
information vers un autre | 4 THINGS " | peut recevoir et donner des instructions

objet sans intervention 4 et a pour cela la capacité a se
humaine. @ <= connecter a un réseau d’information.

Les domaines d'applications sont divers : la santé, le sport, les loisirs, le travail, la domotique, la sécurité, les
economies d'énergie...
Information

\/ Transport - Signal Identification

Maison connectée Réseau Alerte intrusion
La connectivité s’opére trés souvent dans un triptyque « objet + application + terminal » : I'objet est
connecté au terminal (smartphone ou tablette, ordinateur, TV) via une application ou un site.

Les informations sont transmises par RFID

(portée de 0,5 a 6 metres), Bluetooth (portée . . @ @ . @
de 10 a 20 métres), Wifi (portée de 50 RFID Bluetooth WIFI  Basse fréquence satellite
meétres), basse fréquence (portée d’environ

1000 kilométres), carte SIM (ou GSM
portée mondiale) ou encore satellite.

OBJET CONNECTE - Les limites ?

Les données sont-elles

C. . vraiment sécurisées ?
Une puce sous la
g peau, souhaitable ?

e Ou ces données
- sont-elles stockées ?

A PAS
DE RESEAV!

[
Borhar

Sources : Académie de Toulouse 11 HUGO Jean-Louis



j\aﬁqh Tiche de vévisisn breset REALISER UN PROTOTYPE

Technologie

Réaliser, de maniére collaborative, le prototype de tout ou partie d’'un objet pour valider

CT2.6-DIC 2.1 une solution

Reéaliser un prototype

o’ Un prototype est la premiére réalisation concréte d’'un objet. Il permet au concepteur de valider les
9 solutions techniques retenues.

Aujourd’hui, il est simple et rapide de réaliser un prototype. Pour fabriquer une piéce, il suffit de la dessiner a l'aide
d’un logiciel de CAQ et la transférer ensuite dans une Fraiseuse Numérique ou une Imprimante 3D.

o Esquisse Représentation 2D/3D Fabrication
o e
S : - Usinage ou impression 3D
i

g} rE) / I ! ) . _._.
Q. m R ,’___7‘{ /’l e e ,
E" [1h] [ — i ! -
2o Croquis ) o
& Schéma Modélisation

G~ He % O

. @ %%u'ﬂ.\m
Description d'un fonctionnement Simulation

(et ) Début  AllumerDel

Atendre 1a Retour début

: Attendre 1s
Allumer dal Eteindre Del !
I Attendre 1s

Etgincre del

Algorithme ou
Attendre Ts organigramme

EE-"-n:z

f

Prototypage
de circuit de commande

Le fablab

Logiciels de

. Contraction de I'expression anglaise «fabrication modslieation 3D

laboratory», le Fablab est un lieu ouvert au public

ou il est mis a sa disposition toutes sortes d'outils, )
notamment des machines-outils pilotées par @ @
ordinateur, pour la conception et la réalisation d'objets. R_A
Partage Machines 4 commande
Collaboration

numeérique

Une grande communauté partage des modéles
3D sur les espaces suivants :

7 AN
Thingiverse MMyMiniFactory /@r

Matériel % [ Machines-outils
s SCuU I.pteo électronique K

Petit outillage

Sources : Académie de Toulouse 11 HUGO Jean-Louis


https://www.sculpteo.com/fr/
https://www.myminifactory.com/fr/
https://www.thingiverse.com/

Ygﬁf CAHIER DES CHARGES
AW L Ducke de néuision brevet FONCTIONNELS C.D.C.F. T

Technologie

DIC-1-1-FE1 | < Besoin, contraintes, normalisation. TECHNOLOGIE
DIC-1-1-FE2 | « Principaux éléments d’'un cahier des charges.

== "
Pour satisfaire le besoin, le nouveau produit est décrit pas ﬁl.e cahier
ses fonctions principales et ses fonctions contraintes. -

= des
L'ensemble des fonctions (principales & contraintes) sont =
indiquées dans un document nommé « Cahier des charges ». = charges
Le cahier des charges est le contrat a remplir par le = ?
concepteur du nouveau produit. 3

Contraintes
‘ Un objet technique doit prendre en compte des contraintes qui limitent la liberté du concepteur.

v Exemple avec un casque audio :

Le casque doit pouvoir
se brancher sur mon
appareil nomade

Il doit s'adapter a ma téte

Je dois pouvoir I'utilise
sous la pluie

I doit fournir un
son correct

Définir les fonctions principales et contraintes

L'outil graphique « pieuvre » est une démarche pour rechercher et rédiger les fonctions principales et
contraintes :

N &2 o3
) O
@ Oo ;

Etapen®l: Etape n°2 Etape n°3 Etape n°4 Etape n°5
Isoler le produit. Recenser les éléments Numéroter la (ou les) | Numéroter les fonctions | Rédiger les différentes
du milieu extérieur en | fonction principale : FP + contraintes : FC + fonctions (verbe a
relation avec le produit. | numéro (ex : FP1; FP2...) | numéro (ex : FC1 ; FC2...) I'infinitif)
Qu'est ce qui touche ou réagit Fonction Principale = Fonction contrainte = Le produit doit....
avec le produit ? 2 éléments extérieurs reliés 1 élement éxtérieur

Exemple de pieuvre : Portail automatique
Voitures et
Propriétaire piétons

FC1

Exemple de représentation fonctionnelle pour un portail automatique :

FP : Le portail permet au propriétaire de la maison d’autoriser ou non
le passage des voitures et des piétons.

Portail

: FC1 : Le portail deit s'adapter au sol
automatique

FC2 : Le portail doit résister aux conditions atmosphériques
FC3 : Le portail doit s'adapter & | *énergie disponible

Sol

B
on aurait pu également parler de contraintes
de développement durable, de contraintes économiques, ...

Conditions
atmosphériques

« Pieuvre »
Qutil de la méthode APTE

Sources : Académie de Bordeaux 17 HUGO Jean-Louis
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