
 Je programme un système domotique 

 

 
 
 
 

 
Je sais déjà 

 
Dans cette séance, tu as vu que : 

• La domotique permettait d’automatiser les différents équipements d’une maison. 

• Les systèmes domotiques étaient constitués de plusieurs parties distinctes, chaque 
partie ayant un rôle bien défini. 

 
 

Je découvre  
 

Tu as vu que les systèmes domotiques étaient constitués comme ceci : 

 
 
Je te présente la maison de Mr Domo. Elle est équipée des systèmes suivants : 
 

 
 

OBJECTIF DE L’ACTIVITÉ 
• Approfondir mes connaissances sur la 

programmation d’un système domotique 
 

 

Télécommande 
équipée de 3 boutons 

Arrosage du jardin 

Éclairage 

Horloge 

Volet roulant de la 
 chambre 

Volet roulant du 
 séjour 

Pour aller un peu plus loin… 



Pour commencer, accède au fichier Domotique_1.0 que tu trouveras sur le site de la classe. 
 
Quand tu cliques sur le drapeau vert, les heures de l’horloge se mettent à défiler, mais aucun 
élément de la maison n’est programmé pour le moment. 
 
Dans la simulation, le soleil se lève à 7 heures, et se couche à 20 heures. 
  
 
 
Programme 1 : L’arrosage du gazon  
 
Mr Domo souhaite que son gazon soit arrosé entre 7h et 10h, chaque jour. 
 
Comment programmer cette fonction ?  

1) Clique sur l’icône ‘Arrosage jardin’ :  
 

 
 

2) Tu vas devoir créer le programme dans la partie ‘Code’ de Scratch. 
Pour cela, tu as accès à deux blocs personnalisés, dans la famille de blocs ‘Mes blocs’ : 

  
 

3) Faisons ensemble le programme pour déclencher l’arrosage automatique à 7 heures du 
matin : 

a) Pour commencer, prenons le bloc ‘Quand drapeau vert est cliqué’ afin que le 
programme démarre automatiquement : 

 

b) Mr Domo souhaite que cet arrosage fonctionne de la même manière tous les jours. 
Nous avons donc besoin d’un bloc ‘Répéter indéfiniment’ : 

 



c) Parmi les blocs de la famille ‘Variable’, tu as accès à une variable qui s’appelle 
‘Heure’. 
Nous pouvons l’utiliser avec le test suivant : SI Heure = 7, ALORS Arroser Gazon : 
 

 

d) Voici le programme complet : 
 

 

4) Mr Domo souhaite que son arrosage soit en fonctionnement entre 7 heures et 10 
heures. En t’inspirant de ce qui vient d’être fait, créer les blocs qui vont permettre 
d’arrêter l’arrosage à 10 heures.  
Tu commenceras ton programme par : 

 
 

5) Essaie ton programme, l’arrosage doit fonctionner entre 7 heures et 10 heures J  
 
 
 
 

Programme 2 : L’ouverture et la fermeture des volets du séjour 
 
Mr Domo souhaite utiliser le bouton n°1 pour ouvrir ou fermer le volet du séjour : 
- Une première pression sur le bouton ouvre le volet 
- Une seconde pression sur le même bouton ferme le volet 
 

1) Clique sur l’icône ‘Volet séjour’ : 

 
 

  



2) Tu as accès à deux blocs personnalisés, dans la famille de blocs ‘Mes blocs’ : 
 

 
 

3) Et enfin, tu as accès à des messages qui sont envoyés par le bouton n°1 à la partie 
commande. 
Ce message est très simple et est accessible dans la famille de blocs ‘Événements’ : 

 
 

4) Crée tes deux programmes, qui commencerons tous les deux par : 

 
Pratique : Comme les volets sont équipés de capteurs, la partie commande est déjà 
dotée d’un programme qui réalise la fonction suivante : 
- Si le volet est ouvert, alors il sera fermé 
- Si le volet est fermé, alors il sera ouvert 

 
 

 
 
Programme 3 : L’ouverture et la fermeture des volets de la chambre 
 
Mr Domo se lève tous les jours à 6 heures et donc il souhaite que les volets de sa chambre 
soient ouverts à cette heure-ci. Il souhaite aussi que les volets se ferment automatiquement 
quand il fait nuit, c’est-à-dire à 20 heures. 
 
En utilisant les informations données pour les deux précédents programmes, réalise le code 
qui permettre ces opérations.  
 
 
 
 



 
Programme 4 : L’éclairage de la lumière 
 
Mr Domo souhaite utiliser le bouton n°2 de sa télécommande pour allumer la lumière et le 
bouton n°3 pour éteindre la lumière. 
 
Programme cette fonction. 
 
 
 
 
 
 

Pour aller encore plus loin… 

L’éclairage modifié 
 
Plutôt que d’utiliser deux boutons de sa télécommande pour allumer et éteindre la lumière, 
Mr Domo souhaiterai n’utiliser que le bouton n°2 : 
- Une première pression sur le bouton allume la lumière 
- Une seconde pression sur le même bouton éteint la lumière. 
 
Malheureusement et contrairement aux volets, les éclairages des systèmes de domotique ne 
disposent pas de capteurs permettant de savoir si la lumière est éteinte ou allumée. 
 
Malgré tout, tu dois pouvoir modifier le programme pour que cela fonctionne. 
 
Un indice : Dans Scratch, la simulation de l’éclairage est réalisée avec des costumes. 
Ainsi, le ‘sprite’ Eclairage dispose de deux costumes : Eteint ou Allumé 
 
 

 


