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Attendus de fin de cycle | Ecrire, mettre au point et exécuter un programme.
Connaissances et Ecrire, mettre au point (tester, corriger) et exécuter un programme commandant un systeme réel et vérifier le comportement attendu.

compétences associées - Notion d’algorithme et de programme.
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e Un programme est la traduction de l'algorithme dans le langage du systeme.

“Zo = Programme : lignes de codes en langage C.

Exemple : Un robot
évitant un obstacle.
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