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Lôanalyse fonctionnelle est une d®marche qui consiste ¨ rechercher et ¨ caract®riser les 
fonctions offertes par un produit pour satisfaire les besoins de son utilisateur.  
 
La d®marche est g®n®ralement conduite en mode projet et peut °tre utilis®e pour cr®er (conception) 
ou am®liorer (reconception) un produit. 
 
 
 
1. FONCTIONS DE SERVICE   
 
Elles repr®sentent une action de lôobjet technique pour r®pondre au besoin de lôutilisateur.  
Comment lô®crire ? On utilise un verbe ¨ lôinfinitif qui dit ce que fait lôobjet suivi par un compl®ment sur 
qui ou sur quoi agit lôobjet. 
 
On distingue les fonctions de service principales (FP) et les fonctions de service contraintes (FC). 
Les fonctions de service principales sont la raison dô°tre de lôobjet . 
Les fonctions de service contraintes adaptent le produit au milieu ext®rieur et limite les libert®s du concepteur 
(normes, prix, s®curit®é.).  
 
 
Afin de d®finir lôensemble des fonctions de service dôun objet technique, les concepteurs vont avoir recours ¨ la 
repr®sentation fonctionnelle de cet objet par rapport ¨ son environnement appel®e diagramme pieuvre. 
 
 
Il faut d®terminer tous les ®l®ments qui interagissent avec lôobjet et ®noncer pour chacun dôentre eux la fonction 
de service qui les lie ¨ lôobjet. 
 
 
Liste des ®l®ments environnants la lampe PIR : 

¶ éééééééééééééééééééééééé. 

 

¶ ... ééééééééééééééééééééééé. 

 

¶ éééééééééééééééééééééééé 

 

¶ éééééééééééééééééééééééé 

 

¶ éééééééééééééééééééééééé 

 

¶ éééééééééééééééééééééééé 
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Enonc® des fonctions de services de la lampe PIR : 

FP1 :  

 

FC1 :  

 

FC2 :  

 

FC3 :  

 

FC4 :  

 

FC5 :  

 

 

Repr®sentation des fonctions de service sous forme graphique : diagramme pieuvre  

 
 

 

 
 

 
 

FP1 

FC1 FC2 

FC4 

FC5 
FC3 



 

3 / 24                                                   9Φ ¢ƘƛŜǊǊȅ -  ƘǧǇΥκκǘƪŎƻƭƭŜƎŜΦŦǊ 

 

 
2. LE CAHIER DES CHARGES FONCTIONNEL 
 
Le cahier des charges fonctionnel (CdCF) est un document formulant le besoin, au moyen de fonctions 
d®taillant les services rendus par un produit et les contraintes auxquelles il est soumis.  
 
 
Comment ®clairer un espace sombre comme un grenier, une cave, un fond de placard, un fond de 
tiroir ... ? 
 
Bien sur, lôid®al est dôinstaller une ligne ®lectrique avec une ou plusieurs ampoules mais cela a un co¾t. De 
plus, lôespace ne sôy pr°te pas toujours et ce nôest pas toujours tr¯s esth®tique. 
 
Une entreprise d®cide de cr®er une lampe transportable et autonome en ®nergie qui se d®clenchera 
automatiquement d®s quôelle d®tectera la pr®sence de lôutilisateur et que la luminosit® sera faible. 
Elle devra °tre facile dôemploi, dôun co¾t abordable, ®conomique en ®nergie et pouvoir se fixer facilement 
sur un meuble.  

Elle disposera de 2 modes de fonctionnement. Mode nuit et jour. En mode nuit, la lampe ne sôallumera que 
si la luminosit® est faible.  

Les fonctions de service ont d®j¨ ®t® d®finies au paragraphe pr®c®dent pour la lampe PIR. Il 
va falloir d®finir maintenant des crit¯res dôappr®ciation et des niveaux dôexigence pour 
chacune dôentre elles afin de constituer le cahier des charges. 

Fonction de service Crit¯re dôappr®ciation Niveau dôexigence  

Eclairer un lieu automatiquement 
sôil fait sombre. 

  FP1 

Etre simple dôutilisation.   FC1 

Etre accessible financi¯rement.   FC2 

Sôadapter ¨ lô®nergie.   FC3 

Plaire ¨ lôutilisateur.   FC4 

Se fixer facilement sur une paroi.   FC5 
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3. FONCTIONS TECHNIQUES, BLOCS FONCTIONNELS ET SOLUTIONS TECHNIQUES 
RETENUES  

  
Un objet technique poss¯de g®n®ralement plusieurs parties qui ont chacune un r¹le diff®rent et compl®mentaire. 
Elles remplissent chacune une fonction technique. Une fonction technique sô®crit sous la forme dôun verbe 
suivi dôun compl®ment. 
 
Une solution technique est une solution ¨ une fonction technique.  Plusieurs solutions techniques peuvent 
satisfaire une m°me fonction technique. 
 
Un bloc fonctionnel est constitu® dôun ensemble de plusieurs composants assurant ensemble une fonction 
technique de lôobjet. Il reprend g®n®ralement le nom de la fonction technique associ®e 
souvent r®sum® en un verbe dôaction. 
 
 
 
Pour la lampe PIR, le tableau obtenu est celui-ci : 

Fonction 
de service 

Fonctions techniques Blocs fonctionnels Solutions techniques 

FP1  
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1. CHAINE DôINFORMATION ET CHAINE DôENERGIE 
 
a. Un syst¯me automatis® 

 
Un syst¯me automatis® est compos® de plusieurs ®l®ments qui ex®cutent un ensemble de t©ches programm®es 
sans que lôintervention de lôhomme ne soit n®cessaire. 
 
Exemples : le passage ¨ niveau automatique, la porte de garage, etc. 

 
 
 
b. Sch®ma dôun syst¯me automatis® 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 
 
 
 
c. La cha´ne dôinformation 
 
D®finition dôune cha´ne dôinformation : c'est la partie du syst¯me automatis® qui capte l'information et qui la 
traite. 
 
On peut d®couper cette cha´ne en plusieurs blocs fonctionnels, côest- -̈dire en un ensemble de plusieurs 
composants assurant ensemble une fonction technique de lôobjet.  Le nom de chaque bloc fonctionnel reprend 
g®n®ralement le nom de la fonction technique associ®e souvent r®sum® en un verbe dôaction. 

 

 

Date :  
 
Classe de 4Á ..... 

LAMPE A DETECTION PIR 
Nom : 

Syst¯me automatis® 
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Sch®ma de principe de la cha´ne dôinformation 
 

 
 
 
 
 
 
 

Acqu®rir : Fonction qui permet de pr®lever des informations ¨ lôaide de capteurs. 
 
Traiter : Côest la partie commande compos®e dôun automate ou dôun microcontr¹leur. 
 
Communiquer : Cette fonction assure lôinterface lôutilisateur et/ou dôautres syst¯mes. 
 
Transmettre : Cette fonction assure lôinterface avec lôenvironnement de la partie commande. 

 
Donne le nom des blocs fonctionnels qui composent la cha´ne dôinformation ?  

 
éééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé. 

 
 
 
 
d. La cha´ne dô®nergie 
 
D®finition dôune cha´ne dô®nergie : dans un syst¯me automatis®, on appelle une cha´ne dô®nergie lôensemble 
des proc®d®s qui vont r®aliser une action. 
 
On peut d®couper cette cha´ne en plusieurs blocs fonctionnels. 
 
Bien que les ®nergies utilis®es soient de natures vari®es, le principe de fonctionnement des objets techniques 
est souvent le m°me. En effet, la plupart des appareils sont amen®s ¨ sôalimenter en ®nergie, ¨ la distribuer, ¨ 
la convertir et ¨ la transmettre. G®n®ralement, ces diff®rentes fonctions sont assur®es par des composants 
sp®cifiques. 
 
 
Sch®ma de principe de la cha´ne dô®nergie 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

Alimenter : Mise en forme de lô®nergie externe en ®nergie compatible pour cr®er une action. 
 
Distribuer : Distribution de lô®nergie ¨ lôactionneur r®alis®e par un distributeur ou un contacteur. 
 
Convertir : Lôorgane de conversion dô®nergie appel® actionneur peut °tre un v®rin, un moteuré 
 
Transmettre : Cette fonction est remplie par lôensemble des organes m®caniques de transmission de 
mouvement et dôeffort : engrenages, courroies, accouplement, embrayageé.. 
 

 
Donne le nom des blocs fonctionnels qui composent la cha´ne dô®nergie ?  
 
éééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé. 

    

R®alisation de 
lôaction Energie dôentr®e 

Ordres de la cha´ne 
dôinformation 

Cha´ne dô®nergie 

   
 

ðððððððððððð 

 

Informations 
pour  

lôutilisateur 

Ordres  
pour la cha´ne 
dô®nergie 

Consignes de 
lôutilisateur 

Informations 
ext®rieures au 
syst¯me 
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R®alisation de 
lôaction : 

 

 

 
La cha´ne dôinformation et dô®nergie de la lampe PIR   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. MATERIELS DES SYSTEMES AUTOMATISES 
 

De quels mat®riels les syst¯mes automatis®s ont-ils besoin pour fonctionner ? 

 

 

 

 

Alimenter Distribuer Convertir Transmettre 

Energie dôentr®e : 

Acqu®rir Traiter Communiquer 
Transmettre 

Ordres  
pour la cha´ne 
dô®nergie 

Date :  
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Comment cela fonctionne ? 

 

 

Capteurs 

Partie éééé.. 

Actionneurs 

V®rin 

La partie commande 
 
La partie çintelligenteè du syst¯me doit fonctionner de fa­on autonome (toute seule), côest pour cette raison 
quôun op®rateur doit la programmer. 
 
Il existe diff®rents langages de programmation qui ressemblent tous au final ¨ quelque chose comme cela : 
 
Si il y a ­a ... 
                      alors faire ceci 
                                                sinon faire cela 
 
Tant quôil y a cela 
                              faire é 
 
Pour d®crire ce que doit accomplir le programme nous utilisons un algorithme (encore appel® organigramme ou 
logigramme...). 
Cet organigramme doit °tre le plus logique possible et doit prendre en compte tous les cas de figures que le 
syst¯me peut prendre. 
Une fois l'algorithme d®fini, l'®tape suivante est de coder le programme dans le bon langage afin que la partie 
commande çcomprenneè ce quôelle doit faire en fonction de lô®tat des capteurs. 

éééé. 

Partie éééé 

informations 

informations ordre 

ordre 

Machine 
automatis®e 

Effecteurs 

barri¯re 

Porte de 
garage 
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En programmation, un capteur est ¨ lô®tat logique 1 lorsquôil est activ®  
(il capte quelque chose) et, inversement, ¨ lô®tat 0, sôil ne capte rien. 

 
Etat logique : 0 : ne capte pas, 
                    1 : capte. 

Contact ®lectrique 

La partie op®rative 
 
Elle ex®cute les ordres quôelle re­oit de la partie commande et elle 
envoie des informations ¨ la partie commande. 
Les actionneurs et les capteurs font partie de la partie op®rative.  

 
Les éééé...éé. r®agissent ¨ l'®tat du syst¯me ou de son 
 
environnement. Ils rendent compte d'un ®tat du syst¯me ¨ la  
partie commande. 
 
Un capteur est un ®l®ment capable de d®tecter (avec ou sans 
contact) un ph®nom¯ne physique dans son environnement 
(pr®sence ou d®placement d'un objet, chaleur,  lumi¯re, ...) et de 
rendre compte de ce ph®nom¯ne ¨ la partie commande. 

Lôinterface 
 
Pour que les ordres et les informations puissent circuler entre les parties commandes et op®ratives, les 
c©bles de liaison sont parfois insuffisants. 
 
Il faut alors placer une interface entre la partie commande et la partie op®rative. Cette interface est un 
circuit ®lectronique qui permet de traduire les ordres et informations entre les deux parties. 

Un ééééé.éé. est situ® ¨ la suite de 
lôactionneur pour finaliser le travail ; il produit 
lôeffet attendu (cabine dôascenseur, convoyeur, 
wagon, é). 

Un ééééééé.. est un ®l®ment de la partie 
op®rative dôun syst¯me automatis® qui 
transforme lô®nergie quôil re­oit en mouvement 
(moteur), chaleur (r®sistance ®lectrique), lumi¯re 
(lampe), champs magn®tique (®lectro-aimant), 
vibration sonore (buzzer), etc.  

 Un capteur capte un signal num®rique ou analogique.  
Sôil est analogique comme le son ®mis par une guitare, on obtient la courbe en rouge. 
Si on veut pouvoir lô®couter sur un appareil num®rique, il va falloir le transformer. Pour cela, on d®coupe le signal 
analogique en tranche : en vert. Plus les graduations des abscisses et des ordonn®es sont fines, mieux sera restitu® le son. 
dôorigine et plus le fichier informatique final obtenu sera gros. 
Le son num®ris® sur 3 bits est moins pr®cis que le son num®ris® sur 4 bits, etc. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Le passage de l'analogique au num®rique consiste en 2 ®tapes successives : la conversion analogique-num®rique et 
l'®chantillonnage  : 

temps temps 

Dispositif dôenregistrement num®rique dôun son 

Source : http://culturesciencesphysique.ens-lyon.fr/ressource/principe-numerisation.xml  

http://culturesciencesphysique.ens-lyon.fr/ressource/principe-numerisation.xml
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Exercice : 
 

 
 

 

El®ment de syst¯me 
automatis® 

Ce quôil r®alise ? 
Capteur, actionneur 
ou effecteur ? 

Moteur de barri¯re   

D®tecteur de passage   

Porte dôascenseur   

Moteur de store   

Store   

Flotteur   

Sir¯ne   

Bouton de s®lection ®tage   

Moteur de porte dôascenseur   

D®tecteur de jour / nuit   

Minuterie   

Porte dô®cluse   

V®rin   
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3. ORGANIGRAMME ET PROGRAMMATION 
 
Les organigrammes (=algorithme, logigramme) permettent de d®crire plus facilement qu'avec un texte le 
d®roulement d'un cycle du syst¯me automatis®. 
 
L'organigramme ob®it ¨ des r¯gles d'®criture tr¯s simples. Il d®bute toujours par une case d®but et il n'y a que trois 
types de cases. 
 

 

 

 

 

 

 

Exemple : la barri¯re automatis®e 
 
Une barri¯re de s®curit® utilise un bo´tier cod®. 
 
 
Lorsqu'une voiture arrive, le conducteur doit saisir le 
bon code.  
 
Si le code est bon, le syst¯me ouvre la barri¯re et 
allume un voyant vert. 
 
Si le code n'est pas bon, le syst¯me allume un voyant 
rouge pendant 3 secondes. Le conducteur doit ensuite 
ressaisir son code. 
 
Lorsque le code est bon et apr¯s que la barri¯re se soit 
ouverte, un capteur indique au syst¯me si la voiture est 
pass®e. 
 
Lorsque la voiture est pass®e, le syst¯me ferme la 
barri¯re et ®teint le voyant vert. 
 
Un autre conducteur peut alors utiliser la barri¯re 
automatis®e. 

 

D®but 
(ou Fin) 

Un ovale qui 
correspond au D®but 
ou Fin (si fin il y a) 
de l'organigramme. 

Action 
(actionneur) 

Correspond ¨ une 
action ¨ effectuer. 

Correspond ¨ une question ¨ 
laquelle on peut r®pondre 

uniquement par oui ou par non. 

Question ? 
(capteur) 

oui 

non 
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Exercice 1 : Logigramme de lôalarme de jardin 
 

Ecrire le logigramme qui correspond ¨ cette demande : 

Sôil fait nuit et quôun passage ext®rieur est d®tect®, les lampadaires ext®rieurs sôallument et lôalarme retentit. Au bout 
de cinq secondes les lampadaires ext®rieurs et l'alarme sô®teignent. 

 

 

 

 

 

 

oui 

non 

 

oui 

non 

 

 

 

oui 

non 

 

 

Texte ¨ ins®rer au bon endroit : 
 

¶ D®but 

¶ Alarme retentit 

¶ Alarme sôarr°te 

¶ Lampadaires ext®rieurs 
sôallument 

¶ Lampadaires ext®rieurs 
sô®teignent 

¶ Passage d®tect® ? 

¶ 5 s pass®es ? 

¶ Fait-il nuit ? 
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Exercice 2 : Logigramme du fonctionnement de la lampe PIR 

 
 

 
 

 

 
DEBUT 

 

 

oui 

  

non 

non 

oui 

 non 

non 

oui 

oui 

oui 

non 

Texte ¨ ins®rer au bon endroit : 
 

¶ Pr®sence ? 

¶ Pr®sence ? 

¶ 30s ®coul®es ? 

¶ Luminosit® faible ? 

¶ Bouton position jour ? 

¶ Extinction 

¶ Eclairage 
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Exercice 3 : la barri¯re automatique 1¯re version 
 
a. Ecrire le logigramme de la barri¯re automatique. 
 
Lorsque le conducteur appuie sur le bouton, la barri¯re se l¯ve et la 
voiture peut passer. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
b. Traduire en Scratch le logigramme pr®c®dent.  
 
Côest un peu plus compliqu® car il y a 3 objets ¨ g®rer : la voiture, le bouton vert et la barri¯re. 
Il y aura donc tout dôabord 3 logigrammes ¨ cr®er. Ensuite, il faudra ç traduire è ces 3 logigrammes en 
langage Scratch. 
 
 
Il est n®cessaire de pr®ciser des points. Comment doit avancer la voiture dans Scratch ? Elle peut avancer 
soit toute seule ou bien en appuyant sur une touche. 
 
Dans ce premier exercice sur la barri¯re automatique, tu feras avancer la voiture toute seule par glisser. 
La voiture avancera automatiquement d®s le lancement du programme depuis le haut de lô®cran jusquô̈  la 
barri¯re. Puis, lorsque le conducteur aura appuy® sur le bouton, la voiture avancera de nouveau automati-
quement jusquôau bas de lô®cran.  
L¨, le programme prendra fin. 
 
 
Les 3 logigrammes que tu as ¨ traduire en Scratch sur ceux de la page suivante. 
 
 
 
 
 
 
 

Texte ¨ ins®rer au bon endroit : 
 

¶ Fin 

¶ Ouvrir barri¯re. 

¶ Demande dôouverture ? 

¶ D®but 

 

 

 

non 

oui 
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la barri¯re automatique 1¯re version 
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Avancer la voiture vers la barri¯re. 

D®but : clic 
drapeau vert 

Avancer la voiture tout en bas.  

Placer la voiture au bon endroit. 

Indiquer le plan de la voiture. 

Indiquer la taille de la voiture. 

non 

oui 

D®but : bouton 
vert cliqu® 

Mettre la variable çbouton cliqu®è ¨ 1. 

D®but : clic 
drapeau vert 

Placer la barri¯re au bon endroit. 

Indiquer le plan de la barri¯re. 

Choisir le costume ç barri¯re descendueè. 

Mettre la variable çbouton cliqu®è ¨ 0. 

Choisir le costume ç barri¯re lev®eè pour la 
barri¯re. 

oui 

Variable çbouton 
cliqu®è =1 ? 

non Fin 

Variable çbouton 
cliqu®è =1 ? 
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Exercice 4 : la barri¯re automatique 2¯me version 
 
 
a. Ecrire le logigramme de la barri¯re automatique. 
 
M°me exercice que pr®c®demment : lorsque le conducteur appuie sur le  
bouton, la barri¯re se l¯ve et la voiture peut passer. 

 
 
 
b. Transformer en Scratch les 3 logigrammes suivants.  
 
3 objets ¨ g®rer : la voiture, le bouton vert et la barri¯re. 
 
La voiture ne doit plus avancer automatiquement jusquô̈  la barri¯re et aussi ensuite, lorsque la barri¯re 
est lev®e, jusquôen bas de lô®cran.  
 
Elle doit avancer jusquô̈  la barri¯re que si tu appuies sur la touche ç fl¯che bas è une seule fois.  
Et ensuite, lorsque la barri¯re est lev®e, elle ne doit avancer que lorsque tu appuies sur la fl¯che bas une 
autre fois. 

 
 
 
 
 
 

Avancer la voiture vers la barri¯re. 

D®but : clic 
drapeau vert 

Fl¯che bas appuy®e et 
variable çbouton cliqu®è =1 ? 

oui 

Avancer la voiture tout en bas.  

Placer la voiture au bon endroit. 

Indiquer le plan de la voiture. 

Indiquer la taille de la voiture. 

Fl¯che bas appuy®e et 
variable çbouton cliqu®è =0 ? 

non 

non 

oui 

D®but : bouton 
vert cliqu® 

Mettre la variable çbouton cliqu®è ¨ 1. 

D®but : clic 
drapeau vert 

Placer la barri¯re au bon endroit. 

Indiquer le plan de la barri¯re. 

Choisir le costume ç barri¯re descendueè. 

Mettre la variable çbouton cliqu®è ¨ 0. 

Choisir le costume ç barri¯re lev®eè pour la 
barri¯re. 

oui 

Variable çbouton 
cliqu®è =1 ? 

non 
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Exercice 5 : la barri¯re automatique 3¯me version 
 
a. Ecrire le logigramme de la barri¯re automatique avec feu. 
 
Le feu est rouge. Lorsque le conducteur appuie sur le bouton,  
la barri¯re se l¯ve et, apr¯s 3 secondes, le feu passe au vert. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
b. Transformer en Scratch les 4 logigrammes suivants.  
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non 

oui 

Fin 

 

 

non 

oui 

Texte ¨ ins®rer au bon endroit : 
 

¶ Fin 

¶ 3 secondes pass®es ? 

¶ Demande dôouverture ? 

¶ Mettre le feu au vert. 

¶ Ouvrir barri¯re. 

¶ D®but 

Avancer la voiture vers la barri¯re. 

D®but : clic 
drapeau vert 

Fl¯che bas appuy®e et 
variable çtemps pass® 3sè 

=1 ? 

oui 

Avancer la voiture tout en bas.  

Placer la voiture au bon endroit. 

Indiquer le plan de la voiture. 

Indiquer la taille de la voiture. 

Fl¯che bas appuy®e et 
variable çbouton cliqu®è =0 ? 

non 

non 

oui 

D®but : bouton 
vert cliqu® 

Mettre la variable çbouton cliqu®è ¨ 1. 
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la barri¯re automatique 3¯me version 

D®but : clic 
drapeau vert 

Placer la barri¯re au bon endroit. 

Indiquer le plan de la barri¯re. 

Choisir le costume ç barri¯re descendueè. 

Mettre la variable çtemps pass® 3sè ¨ 0. 

Choisir le costume ç barri¯re lev®eè pour la 
barri¯re. 

oui 

Variable çtemps 
pass® 3sè =1 ? 

non 

Mettre la variable çbouton cliqu®è ¨ 0. Choisir le costume çfeu tricolore 2è. 

D®but : clic 
drapeau vert 

oui 

Placer le feu au bon endroit. 

Choisir le costume çfeu tricolore 3è. 

ç Bouton cliqu® è=1 et 
çtemps pass® 3sè=0 ? 

non 

Initialiser le chronom¯tre ¨ 0. 

Chronom¯tre 
sup®rieur ¨ 1s ? 

Choisir le costume çfeu tricolore 1è. 

non 

oui 

Initialiser le chronom¯tre ¨ 0. 

Chronom¯tre 
sup®rieur ¨ 2s ? 

Mettre la variable ç temps pass® 3s è ¨ 1. 

non 

oui 
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Exercice 6 : la barri¯re automatique 4¯me version 
 
a. Ecrire le logigramme de la barri¯re automatique avec  
    d®tecteur IR 
 
Le feu est rouge. Lorsque la voiture arrive vers la barri¯re,  un capteur IR 
d®tecte sa pr®sence, la barri¯re se l¯ve et, apr¯s 3 secondes, le feu  
passe au vert. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

b. Transformer en Scratch les 4 logigrammes suivants.  
 
 
 
 

Date :  
 
Classe de 4Á ..... 

LAMPE A DETECTION PIR 
Nom : 

 

 

 

non 

oui 

 

 

 

non 

oui 

Texte ¨ ins®rer au bon endroit : 
 

¶ Fin 

¶ 3 secondes pass®es ? 

¶ Demande dôouverture ? 

¶ Mettre le feu au vert. 

¶ Ouvrir barri¯re. 

¶ D®but 

Avancer la voiture vers la barri¯re. 

D®but : clic 
drapeau vert 

Fl¯che bas appuy®e et 
variable çtemps pass® 3sè 

=1 ? 

oui 

Avancer la voiture tout en bas.  

Placer la voiture au bon endroit. 

Indiquer le plan de la voiture. 

Indiquer la taille de la voiture. 

Fl¯che bas appuy®e et 
variable çvoiture d®tect®eè 

=0 ? 

non 

non 

oui 

D®but : clic 
drapeau vert 

Placer le d®tecteur au bon endroit. 

Choisir le costume ç r®cepteur-®metteur ir2 è 

Mettre la variable çvoiture d®tect®eè ¨ 1. 

oui 

Couleur rayon IR touche 
couleur blanche voiture et 
variable çvoiture 
d®tect®eè=0 ? 

non 

Costume suivant. 
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la barri¯re automatique 4¯me version 

D®but : clic 
drapeau vert 

Placer la barri¯re au bon endroit. 

Indiquer le plan de la barri¯re. 

Choisir le costume ç barri¯re descendueè. 

Mettre la variable çtemps pass® 3sè ¨ 0. 

Choisir le costume ç barri¯re lev®eè pour la 
barri¯re. 

oui 

Variable çtemps 
pass® 3sè =1 ? 

non 

Mettre la variable çvoiture d®tect®eè ¨ 0. Choisir le costume çfeu tricolore 2è. 

D®but : clic 
drapeau vert 

oui 

Placer le feu au bon endroit. 

Choisir le costume çfeu tricolore 3è. 

ç voiture d®tect®eè=1 et 
çtemps pass® 3sè=0 ? 

non 

Initialiser le chronom¯tre ¨ 0. 

Chronom¯tre 
sup®rieur ¨ 1s ? 

Choisir le costume çfeu tricolore 1è. 

non 

oui 

Initialiser le chronom¯tre ¨ 0. 

Chronom¯tre 
sup®rieur ¨ 2s ? 

Mettre la variable ç temps pass® 3s è ¨ 1. 

non 

oui 
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Rep¯re et colorie de diff®rentes couleurs les modules remplissant des fonctions sp®cifiques : 

9ƴ ǊƻǳƎŜ Υ ƳƻŘǳƭŜ ŘŜ ŘŞǘŜŎǝƻƴ ƛƴŦǊŀ-ǊƻǳƎŜ 

9ƴ ƻǊŀƴƎŜ Υ ƳƻŘǳƭŜ ŘŜ ŘŞǘŜŎǝƻƴ ŘŜ ƭǳƳƛƴƻǎƛǘŞ ǊŞŀƭƛǎŞ ǇŀǊ ƭŀ ǇƘƻǘƻ-ǊŞǎƛǎǘŀƴŎŜ [5wΦ 

9ƴ ǾŜǊǘ Υ ƳƻŘǳƭŜ ŀƭƛƳŜƴǘŀǝƻƴ о Ȅ мΣр±Φ   
9ƴ ōƭŜǳ Υ ǎŞƭŜŎǘŜǳǊ ƧƻǳǊκŀǊǊşǘκƴǳƛǘ 

9ƴ ǾƛƻƭŜǘ Υ ƭŜǎ с 59[ 

9ƴ ƧŀǳƴŜ Υ ƭŀ ǘŜƳǇƻǊƛǎŀǝƻƴ ŘŜ ол ǎ ōŀǎŞŜ ǎǳǊ ƭŜ ǘǊŀƴǎƛǎǘƻǊ Wо¸ Ŝǘ /нΦ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Nomenclature de la lampe PIR 
 
 
 

Date :  
 
Classe de 4Á ..... 

LAMPE A DETECTION PIR 
Nom : 

Sch®ma et composants ®lectroniques de la lampe PIR 
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Capteur de luminosit® 

Fonctionne avec une photor®sistance. 

 

Côest un composant qui voit sa r®sistance au passage 

dôun courant vari®e en fonction de la luminosit®. 

 

Capteur dôinfra-rouge 

Le capteur de pr®sence infrarouge capte le rayonne-
ment infrarouge ®mis par toute personne.  
La temp®rature externe dôun homme est dôenviron 
30ÁC. En cons®quence, il ®met un rayonnement infra-
rouge de longueur dôonde 10 microm¯tres qui est in-
visible ¨ lôîil.  

IR 

Capteur IR 
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Identification de composants ®lectroniques  

D®signation Photo Symbole Fonction 

Circuit imprim®    

R®sistance fixe    

Diode ®lectrolumi-
nescente (LED o u 
DEL) 

   

Condensateur    

Transistor    

Date :  
 
Classe de 4Á ..... 

LAMPE A DETECTION PIR 
Nom : 
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Identification de composants ®lectroniques  

D®signation Photo Symbole Fonction 

Pile    

Interrupteur    

Capteur IR    

Photor®sistance    
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- + 

ou 

PHOTOS DE COMPOSANTS ELECTRONIQUES 

ou 

SYMBOLES DE COMPOSANTS ELECTRONIQUES 

Source dô®nergie ®lectrique 
(g®n®rateur) qui d®livre un 
courant continu permettant 
lôalimentation et le fonctionne-
ment de lôappareil.  

R®alis®s ¨ partir de mat®riaux 
semi-conducteurs, ils remplis-
sent des fonctions de commuta-
tion (interrupteur) et dôamplifi-
cation.    

Composant ®lectronique qui 
transforme lô®nergie ®lectrique 
en ®nergie lumineuse. Elle per-
met de visualiser la pr®sence 
de courant dans un montage.   

R®sistance fabriqu®e ¨ partir de 
mat®riaux semi-conducteur 
dont la valeur de la r®sistance 
varie avec lôintensit® de la lu-
mi¯re.     

Ce sont des dispositifs qui per-
mettent dôaccumuler et de res-
tituer  de lô®nergie ®lectrique. 
Ils assurent des fonctions de 
filtrage, couplage et temporisa-
tion.  

Dispositif permettant de recevoir 
les composants, de les fixer par 
soudage et ainsi, de les relier entre 
eux. Son nom vient des pistes 
conductrices qui donnent lôimpres-
sion dôavoir ®t® imprim®es.    

Permet de fixer la valeur du 
courant ou de la tension dans 
une partie du circuit ®lectrique. 
La couleur de ses bagues ren-
seigne sur sa valeur.   

Permet ¨ lôaide dôune simple 
action manuelle lôouverture ou 
la fermeture dôun circuit.  
  D®tecte une variation 

des ondes IR et g®n¯re 
un courant.    PIR 

FONCTIONS DE COMPOSANTS ELECTRONIQUES 


