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Question 2 : Comment décrire le fonctionnement d'une écluse ?

Aprés avoir regardé les vidéos et |'annimation disponible sur le site
lancer le logiciel :
(disponible sur /e site http.//www.techmania.fr.nf en ligne 140)

Description a 1'aide d'un tableau :

Simulation d'écluse

Rue Frans WAH CUTSEM, 18
81140 BRUXELLES
BELGIOUE

Vous devez dans le tableau ci-dessous indiquer dans |'ordre les actions que vous allez devoir

faire :

le bouton sur lequel vous appuyez pour commander une vanne ou une porte (F pour

fermer, O pour ouverte) ou un feu (R pour rouge, V pour Vert). Le bateau avance seulement

lorsque le feu est vert.

Attention, vous ne pouvez faire qu'une seule action en méme temps (sur la méme ligne du

tableau).
BATEAU Actionneurs
Avancer ou
rien
Début Fermée (F) | Fermée (F) | Rouge (R) | Fermée (F) | Fermée (F) | Rouge(R)
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
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Description a I'aide d'un texte :

Compléter le texte suivant :

Au départ, la péniche se présente en de I'écluse. L'éclusier (personne qui
gere l'écluse) ouvre «amont». Lorsque le niveau d'eau atteint celui du coté
amont et que la porte est ouverte, I'éclusier fait passer le feu au . La
péniche entre alors dans le L'éclusier fait passer le feu au rouge et
. la porte ainsi que la vanne. Il peut donc ouvrir la vanne « avale » afin de
mettre I'eau du sas au méme niveau que celui du coté « ». L'éclusier ouvre
la porte « avale », fait passer le feu au vert : la péniche peut passer !

Actions et conditions :

Vous aller maintenant étudier en détail les prises de décisions successives : vous faites une
action si une condition est vérifiée. Voici la liste des neuf conditions qui vous permettent de
faire une action :

- "'Bateau en amont'', ''bateau entiérement dans I'écluse'’, ' 'bateau entierement sorti de

|'écluse’'- ''Niveau de I'eau dans |'écluse haut'', ''niveau de |'eau dans |'écluse bas''
- "'Porte amont fermée'', ''porte amont ouverte''- ''Porte aval fermée'', ''porte aval
ouverte''

Exemple : Vous ouvrez la vanne amont a condition que I'affirmation : "Bateau en amont " soit
vraie

Q1: Vous fermez la vanne amont a condition que l'affirmation :
soit vraie

Q2 : Vous ouvrez ensuite :

Q3: Vous mettez au vert le feu amont a condition que I'affirmation :
soit vraie

Q4: Faut-il fermer la porte amont avant de remettre le feu au rouge ou l'inverse ? Expliquez
pourquoi.

Q5: Vous mettez le feu amont au rouge a condition que I'affirmation :
soit vraie

Q6 : Vous fermez ensuite :

Q7 : Vous ouvrez la vanne aval a condition que I'affirmation : : soit
vraie

Q8: Vous fermez la vanne aval a condition que l'affirmation : soit
vraie

Q9: Vous ouvrez ensuite :
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Q10 : Vous mettez au vert le feu aval a condition que I'affirmation : :

soit vraie

Q11 :
soit vraie

Q12 : Vous fermez ensuite :

Organigramme :

Vous mettez au rouge le feu aval a condition que I'affirmation :

Le programme d'un systéeme automatisé peut étre décrit textuellement (description du fonctionnement ou
par un algorithme) ou de maniere graphique sous la forme d'un organigramme

Analyse

Deéfinir le
probléme

—-—

Algorithme

—-

Programme

Déefinir la methode
amenant a la selution du

Les symboles d’un organigramme

probléme
Liste
Début/Fin < Niveau SAS = Niveau coté =  Ouvrirla porte « amont »
Ce symbo!e représen!e la amoat =  Lefeu «aval » estil vert ?
situation de debut ou de S Non ~ Lavanne ament est-elle
fin de J’organ{gramme & la péniche entre dans le sas fermée ?
' < Ouvirla porte « avale » < Lla péniche est du coté aval.
Etat A < Femerla porte amont =  Ouvrir la vanne « amont »
Ce symbofe représenfe ~ Non =] Ll.lne pénqiche se présente a
I'action conduisant a I'état 2 Lefeu « amont » est-il vert ? = Famont 7
A. < Ouvrir la vanne avale Lo
= Non = Les portes et les vannes
s sont fermées.
;o on
Evénement X = ou < Non
Ce symbole représente - u 2 Niveau SAS = Niveau cété
sous forme de question le 2 aval
test permetfant de détec- P oui =  Le feu amont est-il rouge ?
ter ['événement X. < Oui = Qui

Transcrire dans le langage
de programmation

Vous compléterez |'organnigramme ci aprés a l'aide du tableau "Liste".
N'oubliez pas de cocher les noms trouvés dans cet organigramme avec les noms se situant
dans le tableau. I/ vous restera qu'a choisir les mots non cochés pour compléter les étapes

sufvantes
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Complétez |I'organigramme de la page suivante, en indiquant dans chaque losange les conditions

énumérées plus haut et les actions dans les rectangles.

(o) “ T 2

L'objectif est de décrire une simulation
qui vise & faire passer une péniche de
I'amont vers I'aval d’une écluse. é
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Capteurs / actionneurs:
Q13 : Quel capteur peut-on utiliser pour tester |'ouverture ou la fermeture des portes de
I'écluse?

Ql4:

Quel capteur peut-on utiliser pour détecter la présence d'un bateau ? ?

Q16 :
1)
2)
3)
4)
5)
6)

Listez ci-dessous la liste des six actionneurs de |'écluse

Bonus:

Vous pouvez tester votre organigramme a |'aide de |'annimation suivante :

Y = —— —— -
i} Ecluses Programmation M

x  ORDONNER LES PHASES "o’

Quitter DE FONCT'ONNEMENT Crédits
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