


 Réaliser un programme 
simulant le fonctionnement 
d’un éclairage d’une pièce :

 Eclairer la pièce lorsque l’on 
appuie sur l’interrupteur,

 Eteindre la pièce lors de la 
deuxième pression sur 
l’interrupteur

Cette pièce
interrupteur
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 Se déclenche lorsque le 
« message 1 » et envoyer 
par un autre lutin

 Emet un message qui peut 
être reçu par tous les lutins



 Traiter l’algorithmie sans le matériel,
 Se concentrer sur la logique pas sur le 

matériel (capteurs, actionneurs…)
 Vérifier la logique de fonctionnement de la 

« maquette »,


