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Ressources disponibles pour le projet

Autour du projet Barriere de parking, nous vous proposons un ensemble de ressources téléchargeables
gratuitement sur le wiki.

Barriére de parking
e Fichiers 3D (SolidWorks, Edrawings et Parasolid) de la maquette et de ses options.

e Dossier technique pour la mise en ceuvre de la maquette.

Logiciels Picaxe Editor 6 / Blockly et App Inventor

e Procédure d’installation du driver pour le cable de programmation.
e Manuel d’utilisation Picaxe Editor 6.
¢ Notice d'utilisation App Inventor 2.

Activités / Programmation

e Fichiers modeéles et fichiers de correction des programmes pour Picaxe EDITOR 6
(organigrammes et blocs) et Applnventor.

NOTE : Certains fichiers sont donnés sous forme de fichier.zip.

Les documents techniques et pédagogiques signés A4 Technologie sont diffusés librement
sous licence Creative Commons BY-NC-SA :

— BY : Toujours citer A4 Technologie comme source (paternité).
— NC : Aucune utilisation commerciale ne peut étre autorisée sans I'accord préalable
de la société A4 Technologie.
— SA : La diffusion des documents éventuellement modifiés ou adaptés doit se faire sous le méme
régime.
Consulter le site http://creativecommons.fr/

Note : la duplication de ce dossier est donc autorisée sans limite de quantité au sein des
établissements scolaires, aux seules fins pédagogiques, a condition que soit cité le nom de I'éditeur
A4 Technologie.

Logiciels, programmes, manuels utilisateurs téléchargeables gratuitement
sur www.a4.fr
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Introduction

Barriere de parking

La maquette Barriere de Parking (BE-APARK) est une reproduction homothétique d’une barriére de parking
automatisée réelle : Bouton d’activation, capteurs fin de course, barriére optique, clignotant de sécurité, moteur.
Programmable et piloté par les systemes AutoProgX2 ou AutoProgUno, il permet une activité de programmation
compléte par rapport aux attendus de fin de cycle collége : I'algorithmique en maths, I'étude de scénarios, la
programmation et la mise en ceuvre en Technologie.

Vous trouverez dans ce document tout le nécessaire pour démarrer des activités de programmation autour de la
barriere :

— La mise en ceuvre de la maquette : cablage et configuration des modules.

— Différents scénarios de programmation, du plus simple au plus complexe, avec des exemples de
programmes tout faits en langage par blocs.

— Des exercices complémentaires pour les différents modules en option : télécommande infrarouge, module
Bluetooth, module capteur de courant et module capteur RFID.

Les environnements de programmation graphique

Tous les programmes correspondant aux activités menées autour de la maquette AutoAlarme ont été réalisés sous
Editor 6 / Blockly. En effet, ce logiciel de programmation graphique présente plusieurs avantages :

- Gratuit

- Blocs et organigrammes (proche algorigrammes).

- Personnalisation des noms des entrées/sorties.

- Personnalisation du jeu d’instructions.

- Mode de simulation visuelle a I'écran pour mettre au point et débugger les programmes.

Vous pouvez aussi utiliser Blockly for Picaxe : environnement de programmation par blocs simplifié (nombre de
menus limité et personnalisation des entrées/sorties non disponibles).

Pour les activités menées avec un smartphone ou une tablette, les programmes et applications ont été réalisés
sous App Inventor 2.

Il s’agit d’un environnement de développement pour concevoir des applications pour smartphone ou tablette Android.
Il a été développé par le MIT pour I'éducation. Il est gratuit et fonctionne via internet avec Blockly.

Le dossier

Ce document propose un parcours progressif pour découvrir et se perfectionner avec la programmation en se basant
sur une série d’exemples ludiques autour de la maquette grace a ses capteurs et actionneurs.
Il est organisé en fonction des niveaux de programmation.

Niveau 1 :
Découverte progressive du jeu d’instructions et des fonctionnalités de base de la maquette et maitrise des principes
fondamentaux pour concevoir un programme : séquences, boucles, structures conditionnelles (test) et variables.

Niveau 2 :
Approfondissement des principes de programmation abordés dans le niveau 1 en concevant des programmes plus
élaborés qui répondent a des cas concrets d'utilisation de la maquette (version de base).

Niveau 3 :
Exemples d’utilisation des différentes options proposées : télécommande infrarouge, module Bluetooth, module
capteur de courant et module capteur RFID.
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Les fiches exercices

Pour chaque niveau de programmation, nous vous proposons des fiches exercices avec :
- un objectif : ce que doit faire le programme ;

- un fichier modéle : un programme vide avec un jeu d’instructions limité (suffisant pour réaliser I'exercice) ;
- un fichier de correction qui propose un exemple de programme réalisé sous Editor 6 en blocs (extension .xml)
et en organigrammes pour le niveau 1 uniguement (extension .plf).

Intérét du fichier modele :
- il évite aux utilisateurs de se perdre dans une multitude d’instructions ;

- il limite les propositions possibles ;
- il facilite la correction et I'analyse des erreurs.

Deux approches :
— Avec les exemples de programmes, les utilisateurs découvrent les principes de la programmation graphique

en organigrammes ou en blocs : chargement d’un programme, modification d’'un programme et vérification
sur le matériel (ex : modification des temps d’attente, etc.).

— Les utilisateurs congoivent eux-mémes le programme pour atteindre I'objectif proposé, en organigrammes
ou en blocs (a partir du fichier modele). lls peuvent ensuite le comparer au fichier de correction.

Principe de nommage des fichiers :

- AL : pour AutoAlarme
- N : niveau de programmation 1-2-3
- A-B-C : jeu d’instructions du plus simple au plus avancé

Exemple : BP_N3_B2.xml
Correspond au niveau 3 avec le jeu d’instructions B, adapté aux objectifs « avancés » de ce niveau.

Prérequis

Pour la version de base :

— Installer le logiciel Editor 6 / Blockly : http://www.picaxe.com/Software

— Maquette Barriére de parking (Réf. BE-APARK).

— Céable de programmation Picaxe USB (Réf : CABLE-USBPICAXE).

— Interface programmable AutoProgX2 (Réf. K-APV2).

— des cordons de liaison jack compatibles AutoProg pour établir les liaisons entre I'interface programmable
et la maquette.

Pour I'option Bluetooth :

- Tablette ou smartphone Android 5 ou + équipés de Bluetooth V3.

- Connexion internet pour accéder a App Inventor : http://ai2.appinventor.mit.edu/

- Compte Gmail requis.

Caractéristiques techniques

Le guide de montage ainsi que les caractéristiques techniques des composants sont détaillés dans le dossier
technique disponible sur le wiki.
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Environnement de programmation graphique

Tous les programmes correspondant aux activités menées ont été réalisés sous Editor 6. En effet, ce logiciel de
programmation graphique présente plusieurs avantages :
- Gratuit

- Blocs et organigrammes (proche algorigrammes).

- Personnalisation des noms des entrées/sorties.

- Personnalisation du jeu d’instructions.

- Mode de simulation visuelle a I'écran pour mettre au point et débugger les programmes.

Note : vous pouvez aussi utiliser Blockly for Picaxe : environnement de programmation par blocs simplifié (nombre
de menus limité et personnalisation des entrées/sorties non disponibles).

Personnalisation des entrées/ sorties

Nous vous proposons le fichier BP_BASE.xml dans lequel les noms des entrées/sorties ont été personnalisés
pour une utilisation avec la Barriére de parking. Tous les programmes et activités proposés dans ce document se
basent sur cette liste. Celle-ci reste modifiable a tout moment.

A partir de Picaxe Editor 6, dans I'explorateur d’espace de travail cliquer sur Table d’entrées / sorties.

fd B e o~ -

m Pincipal | Smuer  PICAX
[- 2
D& o
. o o

Mouveau MNouveau MNouveau CE
Organigramme  Blockly
Fichier

Configuration
=] Configuration
- Type de PICAXE
-------- | PICAXE-28x2 |
AMficher plus de types de PICAXE

&ffier = tvpe de PICAXE connecté
de communication
-------- | COM3 Intel(R) Active Manage ¥ |
Actualizer les ports COM
Configurer et tester
-------- (Festionnaire des pérphériquas
-+~ Simulation
i | PICAXE-28%2 |
Options de simulation

Une fenétre apparait a partir de laquelle vous pouvez modifier les noms de toutes les entrées et sorties dans la
zone « Mon étiquette ».

Table d'entrées / sorties
B.0 Moteur_A “
B.1 Emetteur_IR_A
B.2 Afficheur_A
B.3 “oyant_Lumineux
B.4
B.5
B.6
oK Annuler

Valider en cliqguant sur OK.
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Tableau d’affectation des entrées et sorties de Barriére de parking

Broche
Blockly

Etiquette Blockly

Module de communication pour entrées / sorties numeériques

Communication Bluetooth envoi de données c.7 BLTH_TX
Communication Bluetooth réception de données C.6 BLTH_RX
Modules capteurs pour entrées numériques ‘ ‘

Récepteur infrarouge C3 Recepteur_IR
Capteur de fin de course fermeture de la barriére C.2 FDC_Fermeture_A
Capteur de fin de course ouverture de la barriere C.1 FDC_Ouverture_A
Bouton-poussoir intérieur C.o0 Bouton_Poussoir_A
Modules capteurs pour entrées analogiques ‘ ‘

(libre) A3

(libre) A2

(libre) Al

(libre) A.0

Modules actionneurs sorties numeériques | |

Connecté au moteur B.7 Moteur_A
(libre) B.6

(libre) B.5

(libre) B.4

(libre) B.3

Module afficheur OLED (option) B.2 Afficheur_A
Emetteur infrarouge B.2 Emetteur_IR_A
Module voyant lumineux B.O Voyant_Lumineux

3 4 5

2
ENTREES NUMERIQUES

ol
]
0 1 2 3 4 5 6 7
SORTIES NUMERIQUES

0 1 2 3
ENTREES ANALOGIQUES
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Personnalisation du jeu d’instructions

Vous pouvez personnaliser I'affichage du jeu d’instructions pour en limiter la quantité afin de faciliter la I'analyse et
la correction des erreurs. Faire un clic droit sur la zone des blocs puis cliquer sur Editer la boite d’outil.

He~~ PICAXE Editor 6.1.00
2R rroes | smier  Powe
? & Couper [ £, Zoom avant rille
Ij ;33 I ~ H & Coup: faz t Gl Ay
- St * 33 Copier - £}, Zoom arriere &) Son
Nouveau MNowveau  Nouveau Quvrir  Enregistrer Coller | Imprimer  PDF Vérifier | Exécuter
T Blockly ) Couper i700m100% [ Conversion
Fichier Pressepapiers | Impression epide.© | Biocky | symtare | Teléohar...|
Configuration LEP_NT_ADanl X
=] Corfiuation
Type de PICAXE e
[ PICAXE-20M2 ~ Entrées
Afcher plus de types de PICAXE Delais
Verferle type de PICAXE comnecté
Table derirées / sotties Boucles
Port de communication VerEEs
| COM3 Intel(R) Active Mange v O -
Actuaiseres pots COM aths £l Voyant Lumineux - |
Configurer et tester Procédures
Gestionnaire des pérphérques -
Simulation Taches
[ PICAXE20M2 - Moteurs
Options de smulation (ean e
Avancé
I> Extension
Editer a bofte doutil
Insérer un bloc personnalisé

Une fenétre s’ouvre a partir de laquelle vous pouvez sélectionner ou désélectionner les instructions de votre choix.
Vous pouvez renommer le jeu d’instructions dans la zone « Extension ».

Editer la boite a outil

B = = | ¥ Tout vérifier

ension:
E’_NLH
Edition:
=[] Output
[l output On
--DOulput On For
[C1High
-] Low
- Toggle
D Pulse Output
-] Sound
Play
-[¥]Cortrol SPED35 Music Player
[#] Tune
-[¥] Infrared Qut
[¥]5et Servo
--Set ServoPos
-] Pwmaut
--Set Pins
-[¥] et Dirs
-] Imput

=

Tout désélectionner Défaut

] Apercu:

BP_N1_A

m,

Valider en cliquant sur OK.

Procédure de chargement d’un programme

Commencer par relier le Loupiot a I'ordinateur avec le cable de programmation USB et le mettre sous tension.
A partir du Picaxe Editor 6, ouvrir un programme.

ke ~-|=

PICAXE Editor 6.0.9.3
m Prncipal | Smuer  PICAXE
\j 2 { ~ I I % Couper j @ E (4 Zoomavant 3 Grille Ay \
= g =7 . ~ | B3 Copier - £} Zoomarrigre ) Son
Nouveau Nouveau Nouveau Quwrir  Enregistrer Coller | Imprimer  PDF Vérifier | Exécuter
Organigramme  Blockly 04 Couper & Zoom100% [ Conversion
Fichier Pressepapiers | Impression rapide Blackly | Syniaxe | Télé Programmer le PICAXE (F5)
Configuration WAL N1_B5xml X L Télécharger le programme en cours dans e PICAXE
=] Corfiguration . .
- Typs de PICAXE Blocs PICAXE BASIC XML
. | PrcaxE2EX2 -
Afficher plus de types de PICAXE Sorties
Vérfier le type de PICAXE connects Entrées
i i Table dientrées / sories - T —
Port de communication Délais o~ . .
[ COM3 IteliR) Active Manage =] Boucles faire | si enirée | {51 desactivée - |
- Petualiser les ports COM - =T Voyant Lumineux - |
Corffigurer et tester Variables ~ -
; Gestionnaire des périphériques Maths WERLEY tune B.0, 3, (Sc0,$44)
. Simuiation Proced
e — rocédures , p .
... Options de simulztion Téaches sinon | ‘sorfie AYSEAE TR
Moteurs
Liaison série

A partir du menu Principal ou du menu PICAXE, cliquer sur le bouton Exécuter. Vous pouvez également utiliser la

touche F5 de votre clavier.

Note : un programme téléchargé écrase le précédent.
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Mode simulation

La simulation sur Picaxe EDITOR 6 permet de tester un programme avant de le téléverser dans la maquette.
Pour lancer et contrdler une simulation, utiliser les boutons Exécuter / Pause / Pas a pas / Arrét a partir du menu

Simuler.
m Principal I Simuler l PICAXE
= @ Connecter - % Suivant A39 @ Son activé o
il Volume+
b Arét Réinitialiser

. Déconnecter 4= Précédent X
Verifier Exécuter Pause Pasapas
# Effacer tout il Volume-

Panne... | Simulation en direct Points d'amét Syrtaxe Simuler

Défaut

La simulation surligne les blocs dans I'espace de travail pour vous montrer ou en est le programme.
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Programmation version de base niveau 1

Objectifs :

— Découvrir et maitriser le matériel avec des exemples trés simples pour débuter en programmation.

— Appréhender les différentes fonctionnalités du matériel.
Ce niveau permet de découvrir toutes les fonctionnalités de base en apprenant les structures de base de la
programmation. Et en particulier celles demandées dans les nouveaux programmes : séquences, boucles, structures
conditionnelles et enfin les variables.
Nous vous conseillons pour chaque exercice d’essayer d’écrire le programme vous-méme, en partant du modele de
base (fournit avec les exercices), avant de regarder la correction et I'explication de chaque programme.
Par exemple pour le programme « BP_N1_A1l.xml », charger le programme modele « BP_BASE.xml ».
Dans chaque programme modeéle du niveau 1, vous trouverez la liste de blocs nécessaires a la réalisation des
exercices des sous niveaux A, B, C et D.
Au fur et a mesure de 'avancement dans les sous niveaux, la liste de blocs s’agrandit jusqu’a retrouver tous les

blocs nécessaires pour piloter complétement la maquette.

Nom du o L
fichier Description Objectif
Niveau 1 A

Fichier modele : BP_N1_A.xml

Fichier modele :

BP N1 Al allumer le voyant lumineux pendant 3 secondes puis | Fonctionnalité matérielle abordée :
- = I'éteindre. -Allumage/extinction du voyant

lumineux.

BP_N1_A2 Répéter cette méme action deux fois. Notions de programmation abordées :
-séquence d’instructions

BP_N1_A3 Répéter cette action a I'infini. -temps d’attente
-boucle infinie

Niveau 1 B

BP_N1 B.xml

Fonctionnalité matérielle abordé :

Fichier modele :

BP_N1 Bl Activer le moteur pendant 5 secondes. -Gestion d’'un moteur.
-Utilisation d’'un bouton-poussoir.
BP_N1_B2 Activer le moteur jusqu’a I'appui d’'un bouton-poussoir. | Notions de programmation abordées :
-boucle qui dépend d’'une entrée.
Niveau 1 C

BP_N1 C.xml

Allumer le voyant lumineux a I'appui du bouton-

Niveau 1 D
Fichier modéle :

BP_N1 C1 : Fonctionnalité matérielle abordé :
- = pOuUSSOir. . .
-Gestion des modules infrarouges.
Activer le voyant lumineux lorsque la barriére | -Utilisation d’'un bouton-poussoir.
BP_N1 C2 . .
- = infrarouge est franchie.
Contrdler le moteur avec le bouton-poussoir et allumer Notions de programmation abordeées :
BP_N1 C3 P -Le test d’'une entrée (si/sinon).

le voyant au franchissement de la barriére infrarouge.

BP_N1_D.xml

BP N1 D1 Incrémenter une variable au cours du temps et
- = observer sa valeur a I'aide du PC (débogage).
BP N1 D2 Incrémenter une variable au cours du temps faire un | NOtons de programmation abordees :
— = test sur celle-ci pour activer le voyant. -Définition de variable
- - - - -Incrémentation de variable
Incrémenter une variable a l'appui d'un bouton- | _Test (si/sinon) de variable
BP_N1_D3 poussoir, la décrémenter a l'appui de l'autre bouton- | _Test (juste si) d’entrée
POUSSOiIr. -Débogage
BP N1 D4 Incrementgr un,e’ variable puis faire un test sur celle-ci
- = pour contréler I'état du voyant.
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Niveau 1 - A

Exercice niveau 1 - A.1 : Activer / désactiver un témoin lumineux

Fichier modéle : BP_N1_A.xml
Objectif : allumer le voyant lumineux pendant 3 secondes puis I'éteindre.
Notions abordées : séquence d’instructions, activation / désactivation d’une sortie, temps d’attente.

Instructions utilisées :

A0 - activee - attendre pendant I ms

Correction :

Organigramme Blocs

Debut

Activer
voyant lum

sart_le Yoyant Lumineux -

Attendre 3

attendre pendant Ejﬁ” ms
 sortie

Désactiver
vovant lum

Fichier organigramme PES6 : . i
BP_N1 Al Organigramme.plf Fichier Blockly : BP_N1_Al.xml

Remarque : avec le langage de programmation par blocs la derniere instruction exécutée marque la fin du
programme.
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Exercice niveau 1 - A.2: Répéter une action deux fois

Fichier modéle : BP_N1_A.xml

Objectif : allumer le voyant lumineux pendant 3 secondes puis I'éteindre, recommencer.

Notions abordées : séquence d’instructions, activation / désactivation d’une sortie, temps d’attente.

Instructions utilisées :

sortie attendre pendant G | ms

Correction :

Organigramme Blocs

Activer
vovant lum

Attendre 3

Désactiver
voyant lum

sortie
attendre pendant m. ms

-1 Voyant_Lumineux -

Attendre 3

attendre pendant m. ms

sortie
attendre pendant m' ms

sortie

Activer
voyant lum

Attendre 3

Désactiver
vovant lum

Fichier organigramme PES6 : . i
BP_N1 A2 Organigramme.plf Fichier Blockly : BP_N1_A2.xml
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Exercice niveau 1 - A.3 : Répéter une sequence indéfiniment
Fichier modéle : BP_N1_A.xml

Obijectif : faire clignoter le voyant lumineux avec une période de 6 secondes indéfiniment.

Notion abordée : la boucle infinie.

Instructions utilisées :

sortie attendre pendant  §EI[0 | ms

/1 répéter indefiniment

Correction :

Organigramme Blocs

Début

L

répéter indéfiniment

Activer
voyant lum

Attendre 3

Desactiver
voyant lum

Attendre 3

sortie activée -
attendre pendant m. ms

-4 Voyant_Lumineux -

attendre pendant m. ms

Fichier organigramme PEG : . .
BP_N1_A3 Organigramme.plf Fichier Blockly : BP_N1_A3.xml

Remarque : le programme ne peut s’arréter lorsqu’il est dans une boucle infinie. Le seul moyen de sortir de la boucle
est de faire un Reset ou d’éteindre et rallumer l'interface AutoProgX2.
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Niveau 1 - B

Exercice niveau 1 - B.1 : Maitriser la rotation du moteur

Fichier modéle : BP_N1_B.xml
Objectif : activer le moteur pendant 5 secondes

Notion abordée : utilisation d’'un moteur.

Instructions utilisées :

sortie attendre pendant

Correction :

Organigramme Blocs

[ e 1 Woteur A activée -]

moteur

Attendre 5

Désactiver
moteur

attendre pendant

Fin

Fichier organigramme PES6 : Fichier Blockly : BP_N1_B1.xml
BP_N1 B1 Organigramme.plf
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Exercice niveau 1 - B.2 : Utilisation d’'une boucle tant que

Fichier modéle : BP_N1_B.xml
Objectif : Activer le moteur jusqu’a I'appui d’'un bouton poussoir
Notion abordée : exécuter une boucle qui dépend de I'état d’'une entrée.

Instructions utilisées :

s0rtie

attendre pendant ‘ ms

tant gue entree EEIES est EElEGYEE vl

Correction :

Organigramme Blocs

Activer
moteur

_tant iy =28 Bouton Poussoir A - [=-¢ désactivée -

faire | sortie EET.ND

 sortie

Deésactiver
moteur

Fin

Fichier organigramme PES6 : Fichier Blockly : BP_N1_B2.xml
BP_N1_ B2 Organigramme.plf

Remarque : Le programme ne peut sortir de la boucle qu’une fois le test sur le bouton-poussoir validé. Le test sur
le bouton poussoir se fait qu’une seule fois en début de séquence, avant de commencer 'ouverture. Si un appui est
effectué pendant la séquence, aucun effet n’aura lieu sur le programme. Afin de vérifier a tout moment le changement
d’état d’'une entrée dans une séquence, I'utilisation des interruptions est indispensable (voir ex sur interruption).

Si vous possédez un capteur RFID a la place du bouton-poussoir, veuillez-vous référencer dans un premier temps
a I'exercice 1 de I'option Module Capteur RFID.
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Niveau 1 - C

Exercice niveau 1 - C.1 : Instruction conditionnelle et bouton-
poussoir

Objectif : allumer le voyant lumineux a 'appui du BP.
Notion abordée : utilisation des commandes conditionnelles (si/sinon).
Instructions utilisées :

i entree est

repeter indefiniment

Sinan

sortie

Correction :

Organigramme Blocs

Début

début

répéter indéfiniment

! =1 = R == Bouton Poussoir A -
faire Eﬂﬂi&

sinon Eortie Voyant Lumineusx -

Désactiver
vayant lum

Activer
vayant lum

Fichier organigramme PES6 : Fichier Blockly : BP_N1_C1.xml
BP_N1 C1_Organigramme.plf

Remarque : les blocs de couleur bleu claires représente des commandes concernant I'utilisation des entrées.
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Exercice niveau 1 - C.2 : Instruction conditionnelle et barriere
infrarouge

Objectif : activer le voyant lumineux lorsque la barriére infrarouge est franchie.
Notions abordées : utilisation des commandes conditionnelles (si/sinon) et utilisation d’'une barriere infrarouge.

Instructions utilisées :

i entree est

repeter indefiniment

faire

Sinan

sortie

Correction :

Organigramme Blocs

Activer
Emetteur IR

L Emetteur IR_A ~

répéter indéfiniment
{epﬁeyr R ETCMIET -5y Recepteur IR A - [E54 activée - |
active ? MNon voyant lum

. ] Voyant Lumineux -
sinon-| sortie AYENEITINETES

k|
Activer
voyant lum

Fichier organigramme PES6 : Fichier Blockly : BP_N1_C2.xml
BP_N1 C2_ Organigramme.plf

Remarque : I'entrée du récepteur IR est activée d’'origine et se désactive lors de la réception du signal de I'émetteur
IR.

Lorsque un obstacle franchi la barriére IR, le signal n’est plus transmis et I'entrée du récepteur IR devient active.

Si le programme ne marche pas, mettre le cavalier MODE de I'émetteur IR sur B et le cavalier du code sur 127.
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Exercice niveau 1 - C.3: Contr6le moteur ET voyant lumineux

Objectif : contrbler le moteur avec le bouton-poussoir et allumer le voyant sur le franchissement de la barriere
infrarouge.

Notion abordée : utilisation des commandes conditionnelles.

Instructions utilisées :

si entrée est

repeter indefiniment

faire

Sinan

sortie

Correction :

Organigramme Blocs

Sl Emetteur IR_A -
répéter indéfiniment

Activer
Emetteur IR

TN R ecepteur IR A - Bl activee -

ETEIESTTEY Voyant Lumineusx «

ST G MEENTTEY Voyant_ Lumineusx - ldesactwee -I

Recepteur IR
activeé ?

Désactiver
voyant lum

E= = Bouton F’oussoir A - =51 activée -

(TR =Y Moteur A -

vayant lum

sinon | sortie [EETEA ldesactwee 3 |

Désactiver
moteur

BF activeé 7

Activer
moateur

Fichier organigramme PES6 : Fichier Blockly : BP_N1_C3.xml
BP_N1 C3_Organigramme.plf
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Niveau 1 - D

Exercice niveau 1 - D.1 : Utilisation des variables

Objectif : incrémenter une variable au cours du temps et observer sa valeur a I'aide du PC (débogage).
Notions abordées : la variable : définition et incrémentation, debug.

Instructions utilisées :

=i | ms /iy répéter indefiniment

attendre pendant

incrementer EEGARS de

Correction :

Organigramme Blocs

ward=0

deéhut
fixer al m '

repeter indefiniment

¥

- debug

attendre pendant 1000 | ms

incrementer REERS de

attendre 1

Incrémenter
ward

Fichier organigramme PES6 : Fichier Blockly : BP_N1_D1.xml
BP_N1 D1 _Organigramme.plf

Remarques : la commande « debug » est utilisée afin de retourner la valeur des variables a I'ordinateur. Il est donc
indispensable de brancher le cable de programmation a I'ordinateur pour avoir un apergu de leur valeur.
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Exercice niveau 1 - D.2 : Utiliser et tester une variable

Objectif : incrémenter une variable au cours du temps. Lorsque la variable est supérieure a 10, activer le voyant.
Notion abordée : boucle tant que dépendant d’'une variable

Instructions utilisées :

sortie attendre pendant I e

N tant gue - .

incrementer KEIANS de

Correction :
Organigramme Blocs
Boucle tant = '
gque ward=10 fixer m a m
tantque (%D (10
Attendre 1 | |
faire | debug
Incrémenter . 1
varh attendre pendant  E[ii[}) ms
Fin de Boucle incrémenter m de n
. '
sortie
vayant lum
Fichier organigramme PE®6 : Fichier Blockly : BP_N1_D2.xml
BP_N1_D2_Organigramme.plf

Remarque : cet exercice peut étre utilisé comme un minuteur.
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Exercice niveau 1 - D.3 : Controler la valeur d’une variable a I’aide
des boutons poussoirs

Objectif : incrémenter une variable a I'appui d’'un bouton-poussoir

Notions abordées : test sur entrées et incrémentation/décrémentation contrélée d’'une variable

Instruction utilisée :

/% sl entrée est

incrementer KEERS de

/1 repeter indefiniment

decrementer BEZRS de .

Correction :
Organigramme Blocs
S vara - EUN O
répéter indéfiniment
=M TN TR Bouton Poussoir A - [=54 activée + |
faire umrérnenter (varA - L0 1)
Fichier organigramme PES6 : Fichier Blockly : BP_N1_D3.xml
BP_N1_D3_Organigramme.plf

Remarques : deux tests sont insérés I'un aprés l'autre. La vitesse d’exécution du programme donne I'impression

gue les commandes sont exécutées en méme temps.
La commande « debug » est utilisée afin de retourner la valeur des variables a 'ordinateur. Il est donc indispensable

de brancher le cable de programmation a l'ordinateur pour avoir un apergu de leur valeur.
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Exercice niveau 1 - D.4 : Tests /variables/ modules IR

Objectif : incrémenter une variable a chaque passage sur la barriére IR. Lorsque le compteur arrive a 10, activer le
voyant lumineux 3 secondes et remettre la variable a zéro

Notion abordée : test dépendant d’'une variable

Instructions utilisées :

mA.D - l activee - I

=l e AD - FElEE activee vl

Ay répéter indéfiniment

faire

sinon

fimer a |

incrémenter de | décrémenter de '
Correction :
Organigramme Blocs

=4 varA - ERN 0]
=401 Emetteur IR_A ~

répéter indéfiniment

Activer
Emetteur IR

d Y Receptewr IR A - - activée - |
faire | jncramenter (E7 B de  §) |
:ﬂendrejusqu'é )-8 Recepteur IR A - =50

© s ' el @
CTE T Voyant_ Lumineux -]
attendre pendant m ms
1 Voyant Lumineux -
fixer FEI2ED a -
—

Qul
Activer
vayant lum
Attendre 3
Désactiver
vayant lum

Fichier organigramme PEG6 : Fichier Blockly : BP_N1_D4.xml
BP N1 D4 Organigramme.plf
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Programmation version de base niveau 2

Objectifs :
— Utilisation concréte de la barriere de parking
— Utilisation de tous les modules de la maquette.
— Appréhension des différentes fonctionnalités du matériel ainsi que certaines notions de sécurité.

Ce niveau permet de mettre en ceuvre la maquette, au fur et a mesures des exercices vous allez utiliser de plus en
plus de modules et enrichir votre code pour obtenir a la fin du niveau une maquette qui marche parfaitement et qui
respecte une logique de fonctionnement calquée sur le réel.

Nom du

fichier Description Objectif

Niveau 2 A
Fichier modeéle : BP_BASE.xml

BP_N2_Al.xml | Allumer le moteur et éteindre avec 2 secondes
d’attente sur chaque capteur fin de course. Le voyant
doit d’allumer lorsque le moteur tourne. Utiliser des
sous-fonctions.

BP_N2_A2.xml | Ouvrir ou fermer la barriere a l'appui du bouton-
poussoir.

Notions de programmation
abordées :
-Utilisation des fins de course

BP_N2_A3.xml | Ouvrir la barriere a I'appui d’'un bouton-poussoir ou au
franchissement de la barriére infrarouge, puis fermer la
barriere aprés 5 secondes.
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Niveau 2 - A

Exercice niveau 2 - A.1 : Ouverture/fermeture entre fins de courses

Objectif : allumer le moteur et éteindre avec 2 secondes d’attente sur chaque capteur fin de course. Le voyant doit
d’allumer lorsque le moteur tourne. Utiliser des sous-fonctions

Notions abordées : utilisation des fins de course, procédures (sous-fonctions)

Correction :

Blocs

début sous-fonction
répéter indéfiniment T Moteur A - |
faire | appeler sous-fonction ouvrir | -] Voyant_Lumineux -
attendre pendant  EIIIT)  ms attendre jusqu'a entrée =

| appeler sous-fonction fermer |

' - sortie
attendre pendant E00N) | ms —

;‘ H

sous-fonction

sortie
e s I L=ni==0 FDC Fermeture A - f=54 activée - |

dﬂﬂie

Fichier Blockly : BP_N2_Al.xml
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Exercice niveau 2 - A.2 : Controle de I’ouverture et de la fermeture

Objectif : ouvrir ou fermer la barriére sur I'appui du bouton-poussoir.
Notions abordées : utilisation des fins de course, procédures (sous-fonctions).

Correction :

Blocs

sous-fonction
répéter indéfiniment | sortie [ =To- %3
faire l ELC s NI sl ==Y Bouton_Poussoir A ive == Woyant_Lumineusx -
appeler sous-fonction ouvrir Euchv e PEt=nu=-4 FDC QCuverture A - k=54 activee =

l ELGH G MY =) Bouton Poussoir A - =54 activée -

\_@ppeler sous-fonction fermer || Voyant_Lumineux -
—

sous-fonction
| sartie (TN
sortie

. EUCH IV TET =) FDC Fermeture A - f==4 activée -

gorlie

Fichier Blockly : BP_N2_A2.xml
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Exercice niveau 2 - A.3 : Controle de 'ouverture et de la fermeture
avec bouton et barriere infrarouge

Objectif : ouvrir la barriére sur 'appui d’'un bouton-poussoir ou sur le franchissement de la barriere infrarouge, puis
fermer la barriére aprés 5 secondes.

Notions abordées : utilisation des fins de course, procédures (sous-fonctions)

Correction :

Blocs

sous-fonction (BTN
Emetteur IR_A - Ve .7 Moteur A -

attendre pendant [Eil) ms e TS Voyant Lumineux -

répéter indéfiniment attendre pendant ElN) ms

T ) Recepteur IR A - o activee - —
II=s VR -4 FDC Ouverture A - J=5

fare | appeler sous-fonction ouvrir

ttendre pendant |
] L S000 JR 171 Voyant_Lumineux - } désactivée -

&pmbr sous-fonction fermer

1 i=-0 Bouton Poussoir A - 1258 activée - r—— fermer

faire | appeler sous-fonction ouvrir ( sortie (EITHXD
attendre pendant (S0} ms '

répéter ST Voyant Lumineux -

appeler sous-fonction fermer
— attendre pendant  ENl) ms

| S
jusqu'a entrée ([FOEE LSRR8 est

(2 Voyant_Lumineux -

Fichier Blockly : BP_N2_A3.xml
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Programmation niveau 3

Objectif : Utiliser les modules plus complexes : pilotage a distance, contréle par le courant...
Le niveau 3 n’intégre pas de nouvelles notions de programmation mais de nouveaux blocs permettant d’utiliser les

modules options.

Nom du
fichier

Description

Objectif

Fichier modéle :

Niveau 3 A — Afficheur OLED

BP_BASE.xml

BP N3 Alxml Afficher un message sur les deux lignes de I'afficheur
- = OLED.
BP N3 A2xml Afflqher une variable qui changera a chaque
- = incrémentation.
Reprendre le programme BP_N2_A4 et afficher I'état
BP_N3_A3.xml | de la barriére (en mouvement ou a l'arrét) sur
I'afficheur OLED.

Fonctionnalité matérielle abordée :
Utilisation d’un afficheur OLED

Notions de programmation
abordées :

Utilisation d’un block dédié a
I'affichage sur OLED.

Niveau 3 B — Télécommande infrarouge

Fichier modeéle :

Fichier modele : BP_BASE.xml
BP N3 BLxml Quyrlr et fermer la barriére a I'aide de la
- - télécommande IR.
BP_N3_B2.xml | Ouvrir le portail en envoyant un code spécifique.

Fonctionnalité matérielle abordée :
Utilisation de la télécommande IR
Notions de programmation
abordées :

Utilisation d’'un block dédié a la
communication IR.

BP_N3_C1.xml

Controler 'ouverture et la fermeture a l'aide de 2
boutons sur application Android.

BP_N3_C2.xml

Controler 'ouverture et la fermeture a 'aide d’'un seul
bouton sur application Android.

BP_N3_C3.xml

Jouer une sonnerie sur Smartphone a I'appui d’un
bouton poussoir.

BP_N3_C4

Lors de I'appui sur un bouton de la maquette, envoyer
une information au Smartphone qui devra renvoyer
une information a la maquette.

Niveau 3 D — Capteur de courant

Fichier modéle :

BP_BASE.xml

Fonctionnalité matérielle abordée :
- Module Bluetooth

Notions de programmation
abordées :
- Liaison série (hserin/hserout).

BP_N3_D1.xml | Lire la valeur du capteur de courant.

BP_N3 D2.xml | Arréter le moteur lors d’un blocage de la barriére.

BP N3 D3.xml Implémenter le capte_u[ de courant dans un vrai
- = programme automatisé.

Niveau 3 E — Capteur RFID

Fonctionnalité matérielle abordée :
Utilisation de la télécommande IR
Notions de programmation
abordées :

Utilisation d’'un block dédié a la
communication IR.

Fichier modéle : BP_BASE.xml

BP N3 E1.xml Basculer le voyant lumineux lors de la détection d’'une
- = carte sur le capteur RFID.

BP N3 E2.xml Ouvrir puis fermer la barriére lors du déclenchement
- = du capteur RFID.

Fonctionnalité matérielle abordé :
Utilisation d’un capteur magnétique
RFID.
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Option : Module afficheur OLED

Afficheur OLED 2 lignes —
(ref : RAX 133Y)

Ces afficheurs permettent a son utilisateur de rentrer un texte dans un programme qui sera chargé d’afficher ce
texte.

L’afficheur utilisé pour cette maquette posséde 2 lignes sur lesquelles il est possible d’insérer au maximum 16
caracteres (espaces compris).

Trois blocs sont déja disponibles sur PICAXE Editor afin de simplifier I'utilisation de ce module :

envoyer sur LCD -1 Afficheur A -

= T B positionner le curseur a la ligne 1 - Afficheur_A -

=iy N Re N Afficheur A - MY message B

Il est nécessaire d’effacer le texte déja présent sur I'afficheur lorsqu’on veut y mettre un autre message. En effet, il
garde en mémoire chaque caractére jusqu’a ce que tout soit effacé. Ce qui signifie que si nous écrivons sur 5
caractéres la ou il y en avait déja 10 avant la programmation, nous verrons nos 5 caractéres + les 5 derniers déja
présents auparavant, ou alors le message ne s’affichera pas au début de I'afficheur.

La commande positionner le curseur a la ligne 1 signifie simplement que nous écrivons sur la premiére ligne. Nous
pouvons également choisir la deuxieme ligne sur cet afficheur.

Ensuite il vous suffit seulement d’afficher le message souhaité, tant qu’il ne dépasse pas 16 caractéres.

Pour plus d’informations, ou pour une méthode de mise en service, référez-vous a la documentation Afficheurs
PICAXE OLED téléchargeable sur www.a4.fr
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Tableau d’affectation des entrées et sorties

MODULE DE COMMUNICATION POUR ENTREES / SORTIES ‘ Broche ‘ Etiquette Blockly
NUMERIQUES Blockly

Communication Bluetooth envoi de données C.7 BLTH_TX*
Communication Bluetooth réception de données C.6 BLTH_RX*
MODULES CAPTEURS POUR ENTREES NUMERIQUES ‘ ‘

(libre) C.5

(libre) c.4

Capteur récepteur infrarouge C.3 Recepteur_IR_A
Capteur de fin de course fermeture de la barriere C.2 FDC_Fermeture_A
Capteur de fin de course ouverture de la barriére C1l FDC_Ouverture_A
Bouton poussoir intérieur Cc.0 Bouton_Poussoir_A
MODULES CAPTEURS POUR ENTREES ANALOGIQUES ‘ ‘

(libre) A.3

(libre) A.2

(libre) Al

(libre) A.0

MODULES ACTIONNEURS SORTIES NUMERIQUES \

(libre) B.7

(libre) B.6

(libre) B.5

(libre) B.4

Module voyant lumineux B.3 Voyant_Lumineux
Module afficheur OLED (Option) B.2 Afficheur_A*
Emetteur infrarouge B.1 Emetteur_IR_A
Connecté au moteur B.0 Moteur_A
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© (7]
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© o ©3
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Exercice niveau 3 - A.1: Afficher un message

Objectif : Afficher un message utilisant les deux lignes sur I'afficheur OLED

Correction :
Blocs
ST A D effacer ~ FLhW 0 Afficheur A -
= E Ee T positionner le curseur a la ligne 1 - £ =0 Afficheur A -
=i =g g RN Afficheur A - MY Hello B
=y o=l g Ee i positionner le curseur a la ligne 2 - F=y 0 Afficheur A -
Clijey T AR N Afficheur A - MY World B3
Fichier Blockly : BP_N3_Al.xml
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Exercice niveau 3 - A.2 : Afficher une variable

Objectif : Afficher un message sur I'afficheur avec une variable. La variable augmente & chaque appui sur le bouton-
poussoir.

Correction :

Blocs

envoyer sur LCD <1 Afficheur A -

==l g B | positionner le curseur a la ligne 1 - 2= Afficheur A -
afficher sur LCD [V .88 « »

fixer (E RS 2 )

répéter indéfiniment
faire | sientrée ERTN T l %8 est

fare | incrementer (ETED de D

=l ERRE positionner le curseur a la ligne 1 -~ 1= Afficheur A -

=i AR R Afficheur A - I Valeur = B
=i =g AR DR Afficheur A -~ Il varA - |

attendre pendant FI[i) ms
L —

Fichier Blockly : BP_N3_A2.xml
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Exercice niveau 3 - A.3 : Afficher un message en fonction de I’état

de la barriere

Objectif : Reprendre I'exercice BP_N2_A3

Afficher un message dépendant de I'état de la barriére. Si elle est ouverte, il doit afficher « ouverte », si elle est
fermée, il doit afficher « fermer », si elle se ferme, il doit afficher « fermeture » et « ouverture » lorsqu’elle s’ouvre.

Correction :

Blocs

Lo Emetteur IR_A ~
envoyer sur LCD - Afficheur A -
OV ST ERRE positionner le curseur a la ligne 1 « E=GF Afficheur_A ~
=l ST AR N Afficheur A ~ « »
attendre pendant Eﬂ]. ms
répéter indéfiniment
fare | sientrée [GEECNALE- %S est
fawre | appeler sous-fonction ouwvrir
€D | ms

:ppebr sous-fonction fermer

attendre pendant

S===) Bouton Foussoir A - [E58 activée -

faire | appeler sous-fonction ouvrir
€D | ms

:pmbr sous-fonction fermer

I attendre pendant

sous-fonction [EXYITS
=) Moteur A - |
envaoyer sur LCD en
envaoyer sur LCD - Afficheur A -
afficher sur LCD '« »

repeter | basculer AL EVEY
attendre pendant m. ms

jusqu'a e‘r;ée est

envoyer sur LCD - Afficheur A -

envoyer sur LCD - Afficheur_A -
afficher sur LCD '« o

ST Moteur A - |

sortie

—

sous-fonction [Z10=9
S5 Moteur A - |
envoyer sur LCD - Afficheur A -
envayer sur LCD - Afficheur_A -
afficher sur LCD '« o

répéter | basculer

attendre pendant Eﬂ]. ]
—

jusqu'a entrée est
envoyer sur LCD en
envoyer sur LCD en
afficher sur LCD '« »
=401 Moteur A - |
{_sortie

Fichier Blockly : BP_N3_A3.xml
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Option : Module téléecommande infrarouge

Télécommande RAX-TVR10

La télécommande universelle infrarouge associée a un capteur infrarouge approprié permet de piloter a distance une
carte PICAXE.

Afin d’assurer la compatibilité de fonctionnement avec le systeme PICAXE il est nécessaire de l'initialiser avec le
mode de fonctionnement au standard « Sony TV ».

Procédure de mise en service pour PICAXE
1. Insérer 2 piles AAA dans le logement au dos de la télécommande.

2. Appuyer simultanément sur S et B.
= La LED s’allume.

3. Taperle code 0-1-3
= La LED clignote brievement a chaque appui des touches « 0 » et « 1 » puis s’éteint aprés

I'appui sur la touche « 3 ». @

4. Appuyer sur le bouton de mise en service.
= La télécommande est opérationnelle.

Les touches suivantes risquent de déprogrammer :
A B Chbor <EF G S

Conseil : Si la télécommande ne fonctionne plus, appuyer sur @ pour revenir a la
configuration compatible PICAXE

Remargue : Le guide d’utilisation complet de la télécommande est disponible ici :
http://www.adtelechargement.fr/RAX-TVR0O10/RAX-
TRV10_ Telecommande_InfraRouge.pdf
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Tester la télécommande

Charger les programmes de test de la télécommande : « test_infra_bloc.xml » ou « test_infra_org.plf ».
Respecter le plan de cablage vu précédemment dans le dossier.

_rébéter indéfiniment
faire | lire valeur infrarouge et stocker dans (ENSh 1 Ed
% télécommande infrarouge (+1)

Entrée
Infrarouge...

@ Temps écoulé

Tableau de correspondance des touches

Diriger la télécommande vers le récepteur infrarouge et vérifier dans la partie « Variables » de Picaxe Editor que les
données regues sont correctes.
Ci-dessous, le tableau des valeurs renvoyées par les différents boutons de la télécommande :

we @20® 66060600
Code | 1] 2| 3 4 5 6 7 8 9 | 21
emis

[NY K DOV G E
Code 16 | 17 | 19 | 18 96 54 37 20 08 11
emis
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Télécommande TELEC-IR-UNIV

Procédure de mise en service pour PICAXE
1. Insérer 2 piles AAA dans le logement au dos de la télécommande.

2. Appuyer simultanément sur les boutons Set et TV.
Le bouton Power s’allume.

3. Taper le code 0-7-7.
Le bouton Power clignote brievement a chaque appui, puis s’éteint.

4. Appuyer sur le bouton Power.
La télécommande est opérationnelle.

ATTENTION !
La touche DVB risque de changer le mode. Appuyer sur TV pour revenir dans
le bon mode.

DVB

Conseil : Si la téléecommande ne fonctionne plus, appuyer sur TV pour revenir
a la configuration compatible PICAXE.

Tester la télécommande

Charger les programmes de test de la télécommande : « test_infra_bloc.xml » ou « test_infra_org.plf ».

Respecter le plan de cablage vu précédemment dans le dossier.

_rébéter indéfiniment
faire | lire valeur infrarouge et stocker dans [ enRd

% télecommande infrarouge (+1)
B Temps écoulé

Entrée
Infrarouge...

D-BE-APARK — Mars 2019 36
Barriere de parking - Dossier pédagogique / Programmation avec Blockly



Tableau de correspondance des touches

L’appui sur une touche provoque I'’émission d’un signal infrarouge qui véhicule un code correspondant a la touche.
Par défaut : appui sur la touche 1 = envoi du code 0.

Pour simplifier I'utilisation de la télécommande infrarouge, il est possible d’activer la compatibilité entre le N° des
touches et le code envoyé. Dans ce cas, appui sur la touche 1 = envoi du code 1.

Touche

Code émis 9
standard

Compatibilité
activée 10

0
1
Touche o o
| 5
6
@

Code émis 4
standard

Compatibilité 5
activée

Touche

Code émis | |
standard 12 37 16 37 56

Compatibilité 13 38 17 38 57

activée

Power

Touche

Code émis
standard 63 74 29 21 76

Compatibilité
activée 64 75 30 22 77

Touche

Code émis
standard 77 78 79 18 19

Compatibilité
activée 8 79

19 20

Touche

Code émis o
standard 20 16 17

Compatibilité
activée 21 17 18

Dans les exercices suivants, vous possédez déja un récepteur infrarouge livré avec la maquette Barriére Parking
simple.
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Exercice niveau 3 - B.1 : Controle d’ouverture/fermeture avec la
télécommande IR

Objectif : ouvrir et fermer la barriere a I'aide de la télécommande IR.

Notion abordée : gestion d’'une liaison infra-rouge : télécommande/AutoProg a 'aide du bloc prévu a cet effet.

Correction :

Blocs

sous-fonction [ENTIH
répéter indéfiniment

. . . (== = MGEEET T Voyant Lumineux
lire valeur infrarouge [FESu M s W, %8 et stocker dans :
attendre pendant i) ms

¥ télécommande infrarouge (+1) O
@ Temps écoulé JU=L e FDC OCuverture A - [=34 activée - |
o] si = -C7)
ETEN =S FDC_Ouverture A - [=-1 désactivée - |

faire :ppeler sous-fonction ouwvrir

L
L GO BT consigne ~

. = iE sous-fonction [E=9

IELENE = FDC_Fermeture A - =51 désactivée - |

faire :ppeler sous-fonction fermer

(S G EE S Voyant_ Lumineux

attendre pendant  [E[]1) | 'ms
& 1
IS TEYTEEY FDC_Fermeture A+ =S

\_sortie Woyant_Lumineux -

Fichier Blockly : BP_N3_B1.xml

Remarque : Cocher la case +1 permet d’avoir une concordance entre la touche pressée et la consigne regue.
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Exercice niveau 3 - B.2 : Ouvrir la barriere avec un code

Objectif : ouvrir le portail dés la réception d’'un code spécifique envoyée par la télécommande. Le fermer 5 secondes
plus tard.

Notion abordée : gestion d’une liaison infra-rouge : télécommande/AutoProg.

Correction :

Blocs

sous-fonction M
(P2 varA - U Moteur_A, -

fixer (ETCED & VR E Voyant_Lumineux -

fixer 3 :tlendre pendant _EEE] ms

fixer (EIOED 4 JUELTELE0TEEY FDC_Ouverture_ A - =8
: sortie

répéter indéfiniment sortie
faire | debug -

appeler sous-fonction Recevoir_donnee
| (=] sous-fonction [EMED
. T Moteur_A - B activee -
faire  appeler sous-fonction Recevoir_donnee I =
IR nsione N = | m' 1T PR Y \oyant_Lumineux -
attendre pendant EL[) ms

faire = appeler sous-fonction Recevoir_donnee

—
@) s [E=] TG0 EE FDC_Fermeture_A - =50 activee - |

faire | appeler sous-fonction Recevoir_donnee S L Moteur_A -
e — - Voyant_Lumineux - || desactivée -
o s = a0 - Sl

faire | appeler sous-fonction ouvrir
attendre pendant (i) ms SRS Ul L] Recevoir_donnee)
_appeler sous-fonction fermer LG consigne - EREO |
répéter | lire valeur infrarouge [GE ML W8 et stocker dans [ZNETLER
) télécommande infrarouge (+1)
Temps écoulé
@ Temps
ILE TN consigne - il <= - 0
sortie
atiendre pendant Ep0) ms
LEmﬁe Voyant_Lumineux -

Fichier Blockly : BP_N3_B2.xml
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Option : Module Bluetooth

Le module Bluetooth développé par A4 Technologie permet de convertir le protocole Bluetooth en protocole de
communication type Série qui est le mode de communication classique utilisé avec PICAXE ou Arduino. Ce module
accepte différentes configurations.

En mode avancé, il peut étre configuré au travers d’une liaison par connexion USB a un PC ou par 'envoi de
commandes au travers de ses liaisons RX et TX.

La documentation technique du module Bluetooth décrit en détail les fonctionnalités du module. Elle est
téléchargeable sur http://a4.fr/wiki/index.php/Module_Bluetooth - K-AP-MBLTH_/ S-113020008 .

Les informations seront envoyées via un smartphone ou une tablette possédant la technologie Bluetooth a l'aide
d’une application développée sous Applnventor par I'équipe technique de A4.

Configuration

Positionner les cavaliers et interrupteurs comme indiqué par les positions repérées en rouge ci-dessous.

»RX

EE EE EN
1 c2

o)

c3

BVOJ4=
EB osal-

-0

=0

- oV

m 160
» »

mmpnnpnn m° 528 T

33 32 31 3@ 13 @
Oocoo0co0o

B TX
= 0 o

Ril_R12 R13 R4

+ :l:j_n

= = BP _IRST|
=l |8 WWW.A4FR| B—Q
STE mEEEEEEE . -
2 E ammEmEEEEcsEln
Ez E;B RS R8 R6 RI6 RI7 gést*s 5 s
RUNFEIE UL . e

AMd mea |3

H3dV m<m &
5]
I

lyl3m<m
V.ivQm<n

"=
CJEEL
140821 US use

Le cavalier repéré RUN est utilisé lors de la mise au point de programmes avec Arduino. Il doit étre 6té pour
permettre le téléversement du programme puis doit étre remis lors de I'utilisation.
La mise au point de programmes avec PICAXE ne nécessite pas d’6ter ce cavalier pour transférer le programme.

@] X

Les cavaliers COl1l et CO2 permettent de sélectionner le mode d’alimentation du module Bluetooth. Dans la
configuration ci-dessus, son alimentation provient directement de I'interface AutoProg ou AutoProgUno au travers
des cordons de liaison avec le module ; ils sont positionnés respectivement sur AP et sur AP/EXT.

Le cavalier CO3 est utilisé en mode avancé pour relier ou dissocier les signaux CTS et RTS nécessaires au
fonctionnement du module Bluetooth. Ici, il est positionné sur CTS/RTS.

Les interrupteurs CONFIG permettent de paramétrer le mode de fonctionnement du module Bluetooth. Ici,
l'interrupteur n°2 est positionné sur ON pour sélectionner une vitesse de transmission des données a 9600 bauds.
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Témoins lumineux

PWR indique que le module est sous tension.

APER indique que le module est associé avec un matériel Bluetooth.

DATA indique qu'il y a un flux de données entre le module et I'appareil avec lequel il est connecté.
ETAT indique que le module est opérationnel. L’affichage clignotant indique qu’il n’est pas opérationnel.
USB RX indique qu’il y a un flux de données sur la liaison USB du PC vers le module.

USB TX indique qu'il y a un flux de données sur la liaison USB du module vers le PC.

Mise en place des programmes et procédure de connexion

Avant de commencer a tester les programmes il faut d’abord appairer le smartphone ou la tablette au module
bluetooth.

Pour cela rendez-vous dans les réglages bluetooth et lancer une recherche d’appareils (la maquette doit étre allumée
pour allimenter le module). Le nom de votre module s’appelle : RNBT + les 4 derniers chiffres de 'adresse mac du
module notés sur le composant. Selectionnez le et un message proposant de vous connecter a lui de ARait s’afficher.

-~ & A A A & ¥ 820814

* Paramétres RECHERCHER APPAREILS

SANS FIL ET RESEAUX

¥ Wi-Fi o BLT_A4_3

@ Bluetooth
Makeblock

MiniRobot

RIDGE 4G

RNBT-5F2F

1-JMD

RNBT-5A35

RNBT-5F30
PERSONNEL

Une fois cette étape passée vous pourrez vous connecter au module & partir du programme Applnventor & chaque
fois.

Lorsque la connexion est réalisée, le bouton Déconnexion apparait dans I'application.

Le témoin vert DATA s’allume sur le module dés qu’une donnée est émise ou recue par le module Bluetooth.
L’appui sur le bouton d’envoi de données, dans cet exemple Commande portail, déclenche I'allumage fugitif de ce

témoin.
/
P

Tadcorivanie ol PG00
62-/:/ Connexion * (2 Déconnexion 4-//'

Commande portail

.

Commande portail
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Tableau d’affectation des entrées et sorties en Bluetooth

@ Modules de communication pour entrées / sorties numériques

Broche  Etiquette Blockly

Blockly

7 Communication Bluetooth envoi de données C.7 BLTH_TX

6 Communication Bluetooth réception de données C.6 BLTH_RX
@ Modules capteurs pour entrées numériques

5 | (libre) C5

4 | (libre) (oW}

3 | Capteur récepteur infrarouge C.3 Recepteur_IR_A

2 | Capteur de fin de course fermeture de la barriere C.2 FDC_Fermeture_A

1 | Capteur de fin de course ouverture de la barriére Cl1 FDC_Ouverture_A

0 | Bouton poussoir intérieur C.0 Bouton_Poussoir_A
@ Modules capteurs pour entrées analogiques ‘

3 | (libre) A.3

2 | (libre) A.2

1 | (libre) Al

(libre) A.0

é Modules actionneurs sorties numeériques |

7 Connecté au moteur B.0 Moteur_A

6 | (libre) B.6

5 | (libre) B.5

4 | (libre) B.4

3 | (libre) B.3

2 | Module afficheur OLED (Option) B.2 Afficheur_A

1 | Emetteur infrarouge B.1 Emetteur_IR_A

0 | Module voyant lumineux B.3 Voyant_Lumineux

Cablage du module Bluetooth (K-AP-MBLTH)
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Exercice niveau 3 - C.1: Ouvrir/fermer avec application Bluetooth

Objectif : contréler 'ouverture et la fermeture du portail a 'aide de 2 boutons présent sur I'application Android.

Notion abordée : réception de données Bluetooth envoyées par un Smartphone.

Application Android : BParkl_1.apk
£ | Déconnexion Connexion Moti

Fichier App Inventor : BParkl_1.aia

Ouvrir barriére Fermeture barriére

Qctet

nombre

nombre
= | o o o= |

Correction :

Blocs

sous-fonction

hsersetup
B Inverser la polarité

2 - repéter | basculer BT EL AL D &
répéter indéfiniment -
f attendre pendant  [EDQN) | ms
==yl consigne - | SNy i=-1 FDC Ouverture A - [=57 activée - |
“e CITTD ED @ 1 Moteur A ) desacivee

éortie Voyant Lumineusx -

EUEMEET ST FDC Ouverture A - J==4 désactivée - | [

faire ~_appeler sous-fonction ouvrir

sous-fonction

EVE R consigne - JL= - IN2]
EIEMEET ST FDC_ Fermeture A + (== deésactivée - |

faire ~_appeler sous-fonction fermer

e G EEEETEE Voyant_ Lumineux -
attendre pendant €]} ms

JPEs ey i=-) FDC Fermeture A - 555

4o Voyant_Lumineux -

Fichier Blockly : BP_N3_C1.xml
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Exercice niveau 3 - C.2 : Contrble du portail par Smartphone

Objectif : ouvrir et fermer le portail & partir d’'un seul bouton disponible sur I'application Android.

Notion abordée : réception de données Bluetooth envoyées par un Smartphone.

Application Android : BParkl_2.apk

Fichier App Inventor : BParkl_2.aia C?E.'I Demimend  GREREn el
[ izcinoLocie]

Ouvrir / Fermer

quand Clic
faire eler [ENEGEGIS Envoyer! Gctet
nombre

Correction :

Blocs

sous-fonction [EY19
hsersetup
@ Inverser la polarité

e (o= RS Voyant_Lumineusx -
faire | debug
[ consigne -] LY FOC Ouveriure A~ oY actvee |
BRI consigne - J( = - I 1]
faire | sientrée est
faire | sientrée est

faire :ppeler sous-fonction ouvrir sous-fonction

attendre pendant m' ms

SO FDC. Fermeture A - L-o1 désactivée -

répéter ~-La1S Voyant Lumineux -

ETC dppeler sous-fonction fermer

attendre pendant [E[ii] ms
I=s(l=1=y == FDC_Fermeture_A - 1=51 activée - |

-1 Voyant_Lumineux -

Fichier Blockly : BP_N3_C2.xml
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Exercice niveau 3 - C.3 : Envoyer des données vers un
Smartphone

Objectif : jouer une sonnerie sur le Smartphone a partir de I'appui d’'un BP du portail.

Notion abordée : envoyer des informations a un Smartphone par Bluetooth.

Telécommande partail 3

Application Android : BParkl_3.apk

Fichier App Inventor : Portail_3.aia & Déconnexion  Connexion

Attention pensez a activer le saon de wotre appareil

PUEGLE reception = ReTel=iE

Correction :

Blocs

hsersetup
@ Inverser la polarité
répéter indéfiniment

ET ST Bouton Poussoir A -
faire | hserout

attendre pendant m. ms
- |

Fichier Blockly : BP_N3_C3.xml
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Exercice niveau 3 - C.4 : Envoyer et recevoir des données

provenant d’'un Smartphone

Objectif : gérer la sonnette ainsi que le contrdle du portail a distance a I'aide de I'application Android.

Notion abordée : envoyer et recevoir des informations a I'aide du module Bluetooth a une application.

Correction :

Application Android : BParkl_4.apk
App Inventor : Portail_4.aia

quand [EESYLIIS Chronométre

faire | (&) si

appeler [EIMERAGES RecevoirOctetNonSignéNumérot  ERB | D

ELTEERNE Sl sonnetie *
appeler Afficher fenétre choix

message
Titre

Texte bouton 1
Texte bouton 2

annulable |

quand _Aprés choix

fare | (2) s 2 Choix + | = - M Ouvrir fa bamiere |

i
alors  appeler _Envoyer1Qctet
nombre | (D

L -

Déconnexion

Connexion

Attention pensez a activer le son de votre appareil

Blocs

hsersetup
B Inverser la polarité
=) Emetteur IR_A ~

répéter indéfiniment

" 1-)i== Bouton Poussoir A - == activée -

attendre pendant m ms
e

1L consigne ]
o) o - .a .
faire | appeler sous-fonction ouvrir
attendre pendant m' ms

:ppeler sous-fonction fermer

sous-fonction [ENYG

répéter | basculer

attendre pendant m ms

—
EVE == FDC Ouverture A - 1551 activée - |
éorﬁe

sous-fonction

répéter | basculer

attendre pendant m ms
—

=L 0L (=) FDC_Fermeture A - F=58 activée - |
.éorﬁe

Fichier Blockly : BP_N3 C4.xml
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Option : Module capteur de courant

Ce module permet de sécuriser le fonctionnement d’'un automatisme animé par un moteur a courant continu. En
effet, lorsqu’un événement anormal se produit (ex : blocage de la barriére), la consommation de courant du moteur
augmente. La détection de la surintensité au-dela d’un seuil permet de déclencher 'arrét du moteur et ainsi mettre
le systéme en sécurité.

Le module capteur de courant peut fonctionner selon deux modes.

Mode analogique :

Le cavalier S1 est en position ANA. La sortie MESURE renvoie une tension proportionnelle au courant circulant dans
le module. Cette valeur est lue sur une entrée analogique du boftier.

Mode numérique (tout ou rien) :

Le cavalier S1 est en position NUM. Le potentiométre SEUIL permet de régler un seuil de courant au-dela duquel la
sortie MESURE basculera. Si le courant circulant dans le module dépasse le seuil, la LED témoin et la sortie
MESURE s’activent, sinon elles sont inactives.

Le potentiométre INIT permet d’adapter la plage de mesure du module en fonction du contexte d'utilisation
(consommation plus ou moins élevé de courant selon matériel utilisé).

La mesure de courant se fait au travers de de la connectique jack (AUTOPROG / ACTIONNEUR) ou bien directement
via le bornier a vis ACTIONNEUR.

Mesure via connectique jack :

Le courant mesuré correspond au courant total qui circule dans le montage (courant consommé par l'interface
AutoProg, les modules et le moteur).

Mesure via bornier a vis :

Le courant mesuré correspond a celui circulant dans I'élément connecté au bornier (moteur).

Dans la suite des exercices, le capteur de courant est utilisé en mode Analogique et la mesure est faite via la
connectique jack. Il s’agit de détecter les surintensités dans le moteur ; on considére que la consommation de
l'interface et des modules est négligeable par rapport a celle du moteur. Ce mode de d'utilisation facilite le cablage.
L’interface AutoProg est alimenté par un bloc d’alimentation externe afin de garantir une tension constante de 5V
dans I'ensemble du montage.

Mise en service du module

a
]
o

9 o Cavaber
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Réglage du potentiomeétre d’initialisation :

Il s’agit de régler la tension de sortie du module de telle sorte qu’elle soit maximale lorsque le moteur et bloquée
(consommation maximum) afin de travailler sur plage de mesure adaptée au moteur du portail.

En fonctionnement a vide (débrayé du portail) le moteur consomme jusqu’a 250 mA a vitesse moyenne. Si le moteur
est bloqué, sa consommation monte au-dela de 500 mA.

Le réglage s’effectue en débrayant le moteur de la barriere (dérailler la barriére pour libérer le moteur de toute
contrainte mécanique).

1) Positionner l'interrupteur du module moteur sur OFF puis mettre le cavalier du moteur de Vext sur Vint
pour que le moteur soit alimenté directement par I'interface.
Positionner le cavalier S1 du module Capteur de courant sur ANA et le cavalier S2 sur la position 5V
(Schéma)

Relier les embases jack Al et A2 du module moteur respectivement sur les sorties B.6 et B.7 de l'interface AutoProg.
Relier 'embase jack MESURE du module capteur de courant I'entrée analogique A.O de l'interface AutoProg puis
charger le programme de test Test_Capteur_Courant.xml

Ce programme permet de visualiser en direct a I'écran une valeur (varA) qui est proportionnelle a celle du courant
consommé par le moteur.

sortie IVioteur_A1 - | activée -
1] Moteur A2 - |
= ' - Iﬁ . I

lire valeur analogique en (ERETM ML= R et stocker dans

2) Positionner l'interrupteur du module moteur sur ON : le moteur doit tourner
Ajuster le potentiométre F-MOTA du module moteur & une position intermédiaire pour fixer la vitesse de
rotation du moteur.

3) Ajuster le potentiométre MESURE du module capteur de courant jusqu’a avoir une valeur de varA comprise
entre O et 5.

Symbole | Décimal

vard 2

4) Bloquer le moteur manuellement en retenant la roue dentée d’entrainement du portail. La valeur de varA doit
augmenter de facon significative (augmentation brutale du courant consommé par le moteur).

Cette procédure permet de vérifier la bonne configuration du montage et de visualiser la valeur du courant
circulant dans le moteur en vue de déterminer le seuil au-dela duquel on considére que celui-ci a
consommation excessive (blocage).
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Tableau d’affectation des entrées et sorties

@ MODULE DE COMMUNICATION POUR ENTREES / SORTIES‘ Broche ‘ Etiquette Blockly

NUMERIQUES Blockly

7 | Communication Bluetooth envoi de données C.7 BLTH_TX*

6 | Communication Bluetooth réception de données C.6 BLTH_RX*
(EN] MODULES CAPTEURS POUR ENTREES NUMERIQUES | |

5 | (libre) C5

4 | (libre) C4

3 | Capteur récepteur infrarouge C.3 Recepteur_IR_A

2 | Capteur de fin de course fermeture de la barriere C.2 FDC_Fermeture_A

1 | Capteur de fin de course ouverture de la barriére C1l FDC_Ouverture_A

0 | Bouton poussoir intérieur C.0 Bouton_Poussoir_A
@ MODULES CAPTEURS POUR ENTREES ANALOGIQUES ‘ ‘

3 | (libre) A.3

2 | (libre) A2

1 | (libre) Al

0 | Module capteur de courant A.0 Capteur_courant
@ MODULES ACTIONNEURS SORTIES NUMERIQUES \ \

7 | Connecté au moteur B.0 Moteur_A

6 | (libre) B.6

5 | (libre) B.5

4 | (libre) B.4

3 | (libre) B.3

2 | Module afficheur OLED (Option) B.2 Afficheur_A*

1 | Emetteur infrarouge B.1 Emetteur_IR_A

0 | Module voyant lumineux B.3 Voyant_Lumineux
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Exercice niveau 3 — D.1 : Utilisation du capteur de courant

Objectif : lire la valeur du capteur de courant en continu et déterminer le seuil (Valeur maximale de varA lorsqu’on
bloque la barriére).

Notion(s) abordée(s) : lire une entrée analogique.

Correction :

Blocs

surhe Moteur A -

ré'ﬁéter indéfiniment

et stocker dans

TR ST e s T =X=ull Capteur courant =

Fichier Blockly : BP_N3_D1.xml

Remarque : Lorsqu’un effort est apporté au moteur, sa demande de courant augmente. Plus la résistance opposante
au moteur sera grande, plus il va consommer de courant.

Lorsque d’'un démarrage du moteur, il utilise pendant un bref instant plus de courant qu’en fonctionnement normal.

Visualiser ce pic d’intensité sur varA a chaque changement de sens et considérer cette valeur comme le seuil bas,
cela car le moteur ne doit pas s’arréter au démarrage a cause de cette surintensité.

Voici une représentation de la surintensité de démarrage du moteur :

Intensité

N

h Y
I

Temps

Celui-ci aprés le démarrage va se remettre a la valeur d’intensité normale de fonctionnement.

Il est préférable pour I'exercice suivant de mettre un seuil plus petit que le seuil maximum.
Par exemple si lorsque vous bloquez la barriere vous trouvez un seuil max avec varA = 80, nous vous conseillons

pour la suite de fixer ce seuil & 70 par exemple.
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Exercice niveau 3 —D.2 : Capteur de courant et variable

Obijectif : a partir de la valeur seuil établie dans 'exercice précédent, arréter le moteur et faire clignoter le voyant
lumineux lorsque le capteur de courant détecte un blocage.

Notion abordée : lire et interpréter une donnée d’'une entrée analogique.

Correction :

Blocs

sous-fonction
sortie
répéter indéfiniment

répéter indéfiniment
faire | debug
lire valeur analogique en et stocker dans [E288
A - ) > K 30)

SR Voyant Lumineux -
attendre pendant E"_im' ms

faire :ppeler sous-fonction arret

Fichier Blockly : BP_N3_D2.xml

Remarque : La valeur de seuil sélectionnée ici est 30, mais elle correspondra a celle que vous aurez établit dans
votre programme.
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Exercice niveau 3 — D.3 : Sécurité et réactivation

Objectif : Lorsque le bouton est activé ou qu’un obstacle franchit la barriére infrarouge, ouvrir la barriére puis la
fermer aprés 5 secondes. En cas de blocage de la barriére (module capteur de courant), couper le moteur et le
réactiver a I'appui du bouton poussoir

Utiliser une sous-fonction « programme » qu’on pourra rappeler en fin de boucle arrét.

début
appeler sous-fonction programme

SR sl programme |

répéter indéfiniment

faire | appeler sous-fonction ouwvrir

:ppeler sous-fonction fermer

Cela afin de pouvoir rappeler le programme depuis la sous-fonction d’arrét, et donc de relancer le programme sans
avoir a relancer I'interface AutoProg.

Notion abordée : lire et interpréter une donnée d’une entrée analogique.

Correction :
Blocs
début sous-fonction
appeler sous-fonction programme

répéter i
basculer
lire valeur analogique en et stocker dans [ELE3

attendre pendant  EI) ms

sous-fonction [l ELL0)

57 Emetteur IR_A -
attendre pendant i1} | ms
répéter indéfiniment ~

e 0 - 5
L= TR Recepteur IR_A ~ (55T activée - | o .m [ 30,
faire | appeler sous-fonction ouvrir faire :ppeler sous-fonction arret

attendre pendant 111} | ms

| UL EYh ) FDC_ OCuverture A - =34 activée =
&ppeler sous-fonction fermer [

I =1 =+ Bouton Poussoir_A - =51 activée - |

faire | appeler sous-fonction ouvrir

attendre pendant i) | ms sous-fonction [EHE0

L_Sorﬁe

| appele fonction f
:ppe I SOUS-TONCTION Termer

sous-fonction
" répéter indéfiniment
faire | sortie (EETR%D
| sortie
| Bouton Poussor A |1 activée ] 0 s D e @

faire :pmkr sous-fonction programme

basculer
lire valeur analogique en et stocker dans (LD

attendre pendant  EII) ms

faire :ppeler sous-fonction arret

IS UEY ) ==) FDC_Fermeture A - [=54 activée -

L__Sorﬁe

Fichier Blockly : BP_N3_D3.xml
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Option : Module Capteur RFID

Vellemen

Module capteur RFID (ref : V-VM179)

Le module capteur RFID est une entrée tout ou rien répondant a une carte magnétique.
Il agit donc comme un simple bouton poussoir lorsqu’on approche une carte magnétique spécifique.

Vous avez a disposition des cartes magnétiques permettant d’activer le module.

Il est nécessaire de fournir indépendamment une tension a ce module via une alimentation 12V a brancher sur la
carte d’alimentation avec fusible et allumer le module grace a l'interrupteur, la LED doit s’allumer.

Lorsque vous passez une carte devant le module, vous entendez un bruit signifiant qu’il a détecté quelque chose.
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Tableau d’affectation des entrées et sorties

@ MODULE DE COMMUNICATION POUR ENTREES / SORTIES‘ Broche ‘ Etiquette Blockly

NUMERIQUES Blockly

7 | Communication Bluetooth envoi de données C.7 BLTH_TX*

6 | Communication Bluetooth réception de données C.6 BLTH_RX*
(EN] MODULES CAPTEURS POUR ENTREES NUMERIQUES | |

5 | (libre) C5

4 | Module capteur RFID o Capteur_RFID

3 | Capteur récepteur infrarouge C.3 Recepteur_IR_A

2 | Capteur de fin de course fermeture de la barriere C.2 FDC_Fermeture_A

1 | Capteur de fin de course ouverture de la barriére C1l FDC_Ouverture_A

0 | Bouton poussoir intérieur C.0 Bouton_Poussoir_A
@ MODULES CAPTEURS POUR ENTREES ANALOGIQUES ‘ ‘

3 | (libre) A.3

2 | (libre) A2

1 | (libre) Al

0 | Module capteur de courant A.0 Capteur_courant
@ MODULES ACTIONNEURS SORTIES NUMERIQUES \ \

7 | Connecté au moteur B.0 Moteur_A

6 | (libre) B.6

5 | (libre) B.5

4 | (libre) B.4

3 | (libre) B.3

2 | Module afficheur OLED (Option) B.2 Afficheur_A*

1 | Emetteur infrarouge B.1 Emetteur_IR_A

0 | Module voyant lumineux B.3 Voyant_Lumineux
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Exercice niveau 3 — E.1 : Utilisation du module capteur RFID
Objectif : Basculer le voyant lumineux lorsque le module détecte une carte magnétique.
Notion(s) abordée(s) : lire une entrée numérique

Correction :

Blocs

répéter indéfiniment
EIMET TS Capteur RFID + 1o activee - |

faire | basculer

attendre pendant i} ms
—

Fichier Blockly : BP_N3_E1.xml

basculer

Remarque : Le bloc permet de changer I'état d’une sortie.
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Exercice niveau 3 — E.2 : Utilisation du module capteur RFID (2)
Objectif : Ouvrir, attendre 5 secondes, et fermer la barriére lors du déclenchement du capteur RFID
Notion(s) abordée(s) : Condition dépendant d’'une entrée numérique

Correction :

Blocs

sous-fonction [ENYIP
début
répéter indéfiniment
faire | sientrée est
faire | si entrée est "
faire  appeler sous-fonction  ouvrir | jusqu'a entrée est

attendre pendant EI)) ms

U= S EGET N S Voyant Lumineux -

attendre pendant EE]]- ms

;forlie

' appele fonction f
:ppe I SOUS-TONCUON Termer

sous-fonction

répéter | basculer

attendre pendant [} ms
—

e =8 FDC Fermeture A - =58 activee - |

L__Sorlie

Fichier Blockly : BP_N3_E2.xml
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Programmation niveau 4 : barriere double
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Tableau d’affectation des entrées et sorties

MODULE DE COMMUNICATION POUR ENTREES / SORTIES Broche  Etiquette Blockly
NUMERIQUES Blockly

Communication Bluetooth envoi de données C.7 BLTH_TX*
Communication Bluetooth réception de données C.6 BLTH_RX*
MODULES CAPTEURS POUR ENTREES NUMERIQUES ‘ ‘

(libre) C.5

Module capteur RFID C4 Capteur_RFID
Capteur récepteur infrarouge C.3 Recepteur_IR_A
Capteur de fin de course fermeture de la barriere Cc.2 FDC_Fermeture_A
Capteur de fin de course ouverture de la barriére Cl1 FDC_Ouverture_A
Bouton poussoir intérieur C.0 Bouton_Poussoir_A
MODULES CAPTEURS POUR ENTREES ANALOGIQUES ‘ ‘

(libre) A3

(libre) A.2

(libre) A.l

Module capteur de courant A.0 Capteur_courant
MODULES ACTIONNEURS SORTIES NUMERIQUES | |

Connecté au moteur B.0 Moteur_A
(libre) B.6

(libre) B.5

(libre) B.4

(libre) B.3

Module afficheur OLED (Option) B.2 Afficheur_A*
Emetteur infrarouge B.1 Emetteur_IR_A
Module voyant lumineux B.3 Voyant_Lumineux
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Exercice niveau 4 — A.1 Mise en place de deux barrieres

Objectif : Créer un programme permettant de faire fonctionner les deux barrieres grace aux entrées boutons
poussoir ou capteurs RFID et barrieres infrarouges.

Les barrieres doivent s’ouvrir indépendamment

Note : Dans ce premier exercice, il n’est pas obligatoire que les deux barriéres puissent fonctionner en méme temps.

Correction :

Blocs

sous-fonction GG
sortie

repéter | basculer O ELNENNLETE-E

=) Emetfteur_IR_A -
1= Emetteur_IR_B -

attendre pendant ] ms

attendre pendant EIii) ms
- L
jusqu'a entrée ([N TCILES est

sortie
i Voyant_Lumineux_A -

répéter indéfiniment
== Bouton_Poussoir_A -

faire | appeler sous-fonction ouvrir A
attendre pendant ] ms
sous-fonction
-y Moteur_A - |

repéter | basculer RITENANNET -5

:ppelersous—ﬁ:ncﬁon fermer A

L Recepteur IR_A - [EEY activee -

faire appeler sous-fonction ouvrir A
attendre pendant Eﬂ)' ms

L
JUEL P FDC. Fermeture A - =0

BTl Moteur_A - |
Lsorﬁe Voyant_Lumineux_A -

attendre pendant Ei[i[ij ms

:ppeler sous-fonction fermer A

faire  appeler sous-fonction ouvrir B

attendre pendant Ei[i[ij ms
sous-fonction

L Moteur_B -

:ppeler sous-fonction fermer B

T Recepteur 1R B - Lo activee - |

f@ire  appeler sous-fonction ouvrir B
attendre pendant &l ms

:ppeler sous-fonction fermer B

repéter | basculer BVE
attendre pendant

—
I e Luli:) FDC_Fermeture B - JE54 activée -

- Moteur B -
\__sortie Voyant_Lumineux_B -

sous-fonction [GITHIEED
sortie
(= ol LET S Voyant L umineux_B -
attendre pendant Eﬂ)' ms

—
JUELTEELLGEEY FOC Ouverture B - 5l activee - |
_4 | Moteur_B -

Lsortie Voyant_Lumineux_B -

Fichier Blockly : BP_N4_Al.xml
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Exercice niveau 4 — A.2 . Afficher le nombre de places disponibles

Objectif : Le parking possede 20 places maximum. A chaque fois qu’une voiture arrive (ouverture d’'une premiere
barriere), décrémenter le nombre de places. Incrémenter ce nombre lorsqu’une voiture sort du parking (Ouverture

d’'une seconde barriére).

Afficher le nombre de places sur les afficheurs LCD si vous possédez I'option.

Bloquer I'entrée s’il n’y a plus de places dans le parking.

Correction :

appeler sous-fonction Affichage LCD
attendre pendant [EN[] ms
répéter indéfiniment
=T W1 Bouton_Poussoir B -5
faire ' appeler sous-fonction ouwrir B
attendre pendant [Eilii] ms

appeler sous-fonction fermer B

:p peler sous-fonction Affichage LCD

L0 Recepteur_IR_B - =54 activee =
faire appeler sous-fonction ouwrir B

attendre pendant [Ei0) ms

appeler sous-fonction fermer B

:p peler sous-fonction Affichage LCD

@) s D 0
ST Bouton_Poussoir A L] actvas -
faire  appeler sous-fonction ouvnr A
attendre pendant [} ms
appeler sous-fonction fermer A

:p peler sous-fonction Affichage LCD

10 - Recepteur IR_A - 254 activee «

sous-fonction E 0.0
| sortie CEETICE

repeter

attendre pendant EN[] ms
—

IRl FDC Ouverture A - [ activée -
décrémenter [FEER de | £}
BT Woteur_A -

-0 Voyant_Lumineusx_A

sous-fonction =20 8.9
L Moteur A -]

repéter | basculer [T

asttendre pendant B[] ms
L

jusqu'a entree[FrElTTT NGRS est
EL ] Moteur A -)
k‘_surtie Woyant_Lumineux_A

sous-fonction )
sortie

repéter | basculer T

attendre pendant E[] ms
b

PIE UL FDC Ouverture B - [=1 activee - |
incrémenter de B}

= Woteur_5 |
appeler sous-fonetion ouvrir & | ool Yoyant_Lumineux B
attendre pendant [} ms

appeler sous-fonction fermer A

sous-fonction LIS

:p peler sous-fonction Affichage LCD

envoyer sur LCD S8 en

PSP EC ] posttionner le curseur & is igne 1 L

i T Res] Afficheur_A - MY Mombre de places B9

TS g R e Rl positionner ke curseur a la ligne 2 X540 Afficheur_ A -

afficher sur LCD [T ETACE

envoyer sur LCD [EEESR) en

LRI E TR positionner le curseur 8 Ia ligne 1 JCU

i T A Res] Afficheur B - Y Mombre de places B8

OV E TR e s] positionner le curseur & la ligne 2 20
:fﬁd12r TN ] Afficheur B -

attendre pendant E] ms
—

jusqu'a entrée [T EC RS est EEO 0

£ 0 Moteur B -
\_gurtie Voyant_Lumineux_B

Fichier Blockly : BP_N4_A2.xml
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