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Ressources disponibles pour le projet Portail battant un vantail

Autour du projet, nous vous proposons un ensemble de ressources téléchargeables gratuitement sur le

wiki.

Portail battant un vantail
e Fichiers 3D (SolidWorks, Edrawings et Parasolid) de la maquette et de ses options.

e Dossier technique Portail battant un vantail pour la mise en ceuvre de la maquette ;
¢ Une notice d'utilisation de I'option Bluetooth ;

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.
o Notice d'utilisation App Inventor 2.

Activités / Programmation

o Fichiers modeles 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.
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Introduction

Portail battant un vantail

La maquette portail battant 1 vantail (BE-APORT-1BAT) est une reproduction homothétique d’un portail battant
automatisé réel : Boutons d’activation, capteurs fin de course, barriere optique, clignotant de sécurité, etc.
Programmable et piloté par les systémes AutoProgX2 ou AutoProgUno, il permet une activité de programmation
compléete par rapport aux attendus de fin de cycle collége : l'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 du
portail :

— 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 buzzer et modules infrarouge complémentaires

Les environnements de programmation graphique

Tous les programmes correspondant aux activités menées autour de la maquette AutoLumi ont été réalisés sous
PICAXE 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.

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 AutoLumi 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 de détection de
mouvement PIR, Bluetooth.
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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 Picaxe 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 :

- PB1 pour Portail Battant 1 vantail
- N : niveau de programmation 1-2-3
- A-B-C : jeu d’instructions du plus simple au plus avancé

Exemple : PB1_N1_C3.xml
Correspond au niveau 1 avec le jeu d’instructions C, adapté aux objectifs « avancés » de ce niveau.

Prérequis

Pour la version de base :

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

— Magquette Portail battant un vantail (Réf. BE-APORT-1BAT).

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

— Interface programmable AutoProgX1 ou X2 (Réf. K-APV2).

— 13 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 autour du Portail battant un vantail ont été réalisés sous
PICAXE 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 PB1_BASE.xml dans lequel les noms des entrées/sorties ont été personnalisés
pour une utilisation avec le Portail battant un vantail. Tous les programmes et activités proposés dans ce document
se basent sur cette liste. Celle-ci reste modifiable & tout moment.

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

fd e~ -

m Pincipal | Smuer  PICAX
[-J
NS
. o &

Werrasr MNouveau Mouwveau au

Organigramme  Blockly
Fichier

Configuration

=] Configuration

- Type de PICAXE

| PICAXE-28X2 =

e Mficher plus de types de PICAXE

ffier = tvpe de PICAXE connects

1l
| Table d'ertrées / sorties

- Paort de communication
o COM3 Intel(R) Active Manage ~ |
e Botualiser les ports COM

... Corfigurer et tester

... (3egtionnaire des périphérgues

- Simulation

-| PICAXE-28%2 |
.. Dptions de simulation

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

Table d'entrées / sorties

B.0 Lumiere_Cuisine
B.1 Lumiere_Sanitaires
B.2 LED_Sanitaires
B.3 Lumiere_Salon_1
B.4 Lumiere_Salon_2
B.5 Lumiere_Entree
B.6

OK Annuler

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

o

ay

6
5
4
3
2
1
0
9
1
0
6
5
4
3
2
1
0

MODL}LE DE COMMUNICATION POUR ENTREES / SORTIES Broche Etiquette Blockly
NUMERIQUES Blockly

Communication Bluetooth envoi de données Cc.7 BLTH_TX*
Communication Bluetooth réception de données C.6 BLTH_RX*

MODULES CAPTEURS POUR ENTREES NUMERIQUES ‘

Récepteur barriére infrarouge intérieur (option) C5 Recepteur_IR_Int*
Récepteur barriére infrarouge extérieur C4 Recepteur_IR_Ext
Bouton poussoir extérieur C.3 BP_Exterieur
Capteur de fin de course fermeture du portail C.2 FDC_Fermeture
Capteur de fin de course ouverture du portail C1 FDC_Ouverture
Bouton poussoir intérieur C.0 BP_Interieur

MODULES CAPTEURS POUR ENTREES ANALOGIQUES ‘

(libre) A3

(libre) A2

(libre) Al

(libre) A.0

Connecté a la broche MOTA-2 de la carte contréle moteur B.7 Moteur_A2
Connecté a la broche MOTA-1 de la carte contréle moteur B.6 Moteur_Al
(libre) B.5

(libre) B.4

Module sonore Buzzer (option) B.3 Buzzer*
Emetteur barriére infrarouge intérieur (option) B.2 Emetteur_IR_int*
Emetteur barriére infrarouge extérieur B.1 Emetteur_IR_Ext
Module signal LED jaune B.0O Voyant_Lumineux

4

3

2

(7]
w
2
o
14
w
=
=)
<
(7]
w
1w
14
-
Z
w

0 1 2 3

ENTREES ANALOGIQUES

0

2 3 4 5 6 7

SORTIES NUMERIQUES

1
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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 'analyse et
la correction des erreurs. Faire un clic droit sur la zone des blocs puis cliquer sur Editer la boite d’outil.

m Pincipal | Simder  PICAXE
\j k4 l = &% Couper [== fa:
X 27 B :
. &s ° - | By copier ° ]!
Nouveau Nouveau  Nouveau Quyrir  Enregistrer Coller | Imprimer  PDF
Organigramme  Blockly %y Couper £
Fichier Pressepapiers | Impression rapide
Configuration o LU_N1_Axml x
= Corfiguration . .
- Type de PICAXE Blocs PICAXE BASIC XML
.| PICAXE-28x2 -
Afficher plus de types da PICAXE I wnia

- Vrifier le type de FICAXE connecté

Table d'snirées / sories

i~ Port de communication
COM3 Intel(R) Active Manage v
Actualiser les ports COM

- Configurer et tester

- Gestionnaire des périphériques Editer la boite doutil
- Simulation Insérer un bloc personnalisé
i Picaxe2ex2 -

‘...~ Optians de simulation

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 outils

[ ] =3 H | ¥ Tout vérfier

Extension
LU_N1_A
Edition
B+ [C]0utput
- [¥]Output On
-] Output On For
D High
D Low
[ Toggle
--[C]Pulse Qutput
-7 Sound
D Play
--[|Control SPE035 Music Player
[ Tune
[ Infrared Out
--[]Set Servo
[ Set ServoPos
[ Pawmout
-7 Set Pins
[T Set Dirs
= Input
i ~[IKFin
--[¥]K Pin Else

=]

Tout désélectionner Défaut
] Apergu:

[ Lunia BESErTe

m,

attendre pendant @I ms

répéter indéfiniment
faire

v

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.

[l H e ~-| =

Prncipal

Simuler PICAXE

PICAXE Edtor 6.0.9.3

ﬁ 3t i ~ ' I & Couper [ @ £ Zoomavant 3 Grille Ay
L . - | B Copier - £, Zoom arriére ) Son
Nouveau Nouvesu  Nouvesu Quvrir  Enregistrer Coller | Imprimer  PDF Verifie] | Exécuter
Organigramme  Blockly [ Couper 3 Zoom100%  [% Conversion
Fichier Prossepapiers | Impression rapide Blockly | Syntad) | Telzchi Programmer le PICAXE (F5)
Configuration WL LU_NT_ATxml X Télécharger le programme en cours dans le PICAXE
= Corfiguration
Type de PICAXE Blocs = PICAXEBASIC XML
[ PICAXE 28%2 -
Afficher plus de types de PICAXE Sorties
Vérfier e type de PICAXE connecté Entrées
Table denirées / sories o début
Port d communication Délais = .
| COM3 InteliR) Active Manage ~ Boucles Euid] Lumiere_Salon_1 - J activee -
Actualiser les ports COM - -
Corfiqurer et tester Variables EhE e S000] mE
Gestionnaire des pérphériques Maths " Lumiere Salon 1-
Smidten Procédures
- [PICAXE-28%2 -
Options de simulation Téaches
Moteurs
Liaison série
Avancé

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 contréler une simulation, utiliser les boutons Exécuter / Pause / Pas a pas / Arrét a partir du menu

Simuler.
— @ Connecter - i Suivant AB;, i Son activé o
i Volume+
B Arrét  Reinitialiser

. Deconnecter &= Précedent A
Verifier Exécuter Pause Pasapas
# FEffacer tout ‘ﬁu\fnlume-

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 du portail Battant, 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 « PB1_N1_Al.xml », charger le programme modéle « PB1_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 I'avancement dans les sous niveaux, la liste de blocs
s’agrandit jusqu’a retrouver tous les blocs nécessaires pour piloter complétement le portail Battant.

Nom du fichier | Description | Objectif

Niveau 1 A (Modéle : PB1 N1 _A.xml)

PB1_N1_Al.xml

Allumer le voyant lumineux pendant 3
secondes puis I'éteindre.

Fonctionnalité matérielle abordée :
-Allumage/extinction du voyant lumineux

PB1_N1_A2.xml

Répéter cette méme action deux fois

Notions de programmation abordées :
-séquence d’instructions
-temps d’attente

PB1_N1_A3.xml

Répéter cette action a l'infini

-boucle infinie

Niveau 1 B (Modéle : PB1

N1 B.xml)

PB1_N1_B1.xml

Activer un moteur dans un sens puis dans
l'autre pour enfin s’arréter.

Fonctionnalité matérielle abordée :
-Gestion du moteur

PB1_N1_B2.xml

Ouvrir et fermer le portail en continu
jusqu’a I'appui d’'un bouton-poussoir.

-Utilisation de Bouton-poussoir
Notions de programmation abordées :
-boucle qui dépend d’une entrée

Niveau 1 C (Modéele : PB1

N1 _C.xml)

PB1_N1_Cl.xml

allumer le voyant lumineux a I'appui du BP.

Fonctionnalité matérielle abordée :

PB1_NI1_C2.xml

activer le voyant lumineux lorsque la
barriére infrarouge est franchie

-Gestion des modules infrarouge
-Utilisation de Bouton-poussoir

PB1_NI1_C3.xml

PB1_N1_D1.xml

contréler I'allumage du voyant et du moteur
avec des BP

Incrémenter une variable au cours du
temps et observer sa valeur a I'aide du PC
(débogage)

Notions de programmation abordées :
-Le test d’'une entrée (si/sinon)

Fonctionnalité matérielle abordé :

Notions de programmation abordées :

PB1_N1_D2.xml

Incrémenter une variable au cours du
temps faire un test sur celle-ci pour activer
le voyant.

-Définition de variable
-Incrémentation de variable
-Test (si/sinon) de variable
-Test (juste si) d’entrée

PB1_NI1_D3.xml

Incrémenter une variable a I'appui d’un
bouton poussoir, la décrémenter a I'appui
de I'autre bouton poussoir.

-Débogage

PB1_NI1_D4.xml

incrémenter une variable puis faire un test
sur celle-ci pour contrbler I'état du voyant.

D-BE-APORT1BAT- Septembre 2018

Portail battant un vantail - Dossier pédagogique / Programmation avec Blockly




Niveau 1 - A

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

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 :

s0rtie attendre pendant I ms

Correction :

Organigramme Blocs

Activer
wovant lum

Attendre 3

Désactiver
voyant lum

Fichier organigramme PE®6 : Fichier Blockly : PB1_N1_Al.xml
PB1 N1 Al Organigramme.plf

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

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 @) | ms

Correction :

Organigramme Blocs

Activer
voyant lum

attendre 3

Désactiver
voyant lum

debut
sortie
attendre pendant BR[N] | ms

sortie
attendre pendant  [EE[E[N[1] | ms

sortie
attendre pendant  [EE[N | ms

St Yioyant Luminewx - | desactivee -

attendre 3

Activer
voyant lum

attendre 3

Désactiver
voyant lum

Fichier organigramme PE®6 : Fichier Blockly : PB1_N1_A2.xml
PB1 _N1_A2_ Organigramme.plf
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Exercice niveau 1 - A.3 : Répéter une sequence indéfiniment

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

b

debut

Activer
voyant lum

Attendre 3

Desactiver
voyant lum

Attendre 3

Fichier organigramme PE6 : Fichier Blockly : PB1_N1_A3.xml
PB1 _N1_A3 Organigramme.plf

repeter indefiniment
| sortig
attendre pendant NI | ms

sortie
attendre pendant B | ms

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 le boitier AutoProgX2.
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Niveau 1 - B

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

Objectif : activer un moteur dans un sens puis dans 'autre pour enfin s’arréter.
Notion abordée : utilisation d’'un moteur.

Instructions utilisées :

sortie attendre pendant 1] | ms
Correction :
Organigramme Blocs

Début

1 Sile Moteur Al -
Snie Moteur A2 -
attendre pendant 2000 | ms

f Mateur sens ] S Moteur Al -

2

debut
fMu:uteursens ]

Attendre 3

0

sortie
attendre pendant  (ENIT | ms

1

Attendre 3
Sl Moteur AT -
f STOP j Sle Moteur A2 -
Fin
Fichier organigramme PE®6 : Fichier Blockly : PB1_N1_B1.xml

PB1 N1 B1 Organigramme.plf

ATTENTION : pour cet exercice il est recommandé de placer la barriere au milieu de sa course pour éviter tout
dommage.

Il faut également activer le moteur a I'aide de I'interrupteur ON/OFF sur le module moteur (Une LED rouge indique
si le moteur est allumé).

D-BE-APORT1BAT- Septembre 2018 13 QL]

Portail battant un vantail - Dossier pédagogique / Programmation avec Blockly | TEcNoLosie



Exercice niveau 1 - B.2 : Utilisation d’'une boucle tant que

Objectif : ouvrir et fermer le portail en continu jusqu’a I'appui d’un bouton-poussoir.

Notion abordée : exécuter une boucle qui dépend de I'état d’'une entrée.

Instructions utilisées :

sortie attendre pendant

500 R

tant que entree ENIRS est KNGS Yl

Correction :

Organigramme

Blocs

Début

Moteur sens
1

Attendre 3
Moteur sens
2
Attendre 3

BP appuyé 7
Qul
STOP

tant que entrée est
. sortie
sortie
attendre pendant  [ENI[) | ms

sortie
sortie
attendre pendant m. ms

=21 Moteur A1 -
-_1 - Moteur A2 -

Fichier organigramme PES6 :
PB1 N1 B2_Organigramme.plf

Fichier Blockly : PB1_N1_B2.xml

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).
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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 :

si entrée est

repeter indefiniment

faire

Sinan

sortie

Correction :

Organigramme Blocs

Debut

X

debut

indefiniment

clli= | e BP Esterieur - 1=ei activée -

Désactiver
Voyant lurm

BF appuyé ?

faire Em‘[ie Woyant_Lumineux - [ activee -

Salel e Yoyant_Lurminewx vldésactivée vl

Activer
Woyant lum

Fichier organigramme PEG : Fichier Blockly : PB1_N1_C1.xml
PB1 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).
utilisation d’'une barriére infra-rouge.

Instructions utilisées :

i entree est

Ay repeter indefiniment

faire

Sinan

sortie

Correction :

Organigramme Blocs

Activer
emetteur IR

= Emetteur IR_Ext -
! répéter indéfiniment

faire | sientrée est
] Voyant_Lumineux -

SN MEETTE Voyant Lumineux -

vayant lum

Fichier organigramme PEG : Fichier Blockly : PB1_N1_C2.xml
PB1 N1 _C2_Organigramme.plf

Remarque : I'entrée du récepteur IR est activée d’origine et se désactive lors de la réception du signal de '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 : contrdler le moteur avec les boutons poussoirs et allumer le voyant sur le franchissement de la barriere
infrarouge.

Notion abordée : utilisation des commandes conditionnelles.

Instructions utilisées :

ter indéfiniment

=i entrée st

Sinan

sortie

Correction :

Organigramme Blocs

Activer
emetteur IR

Emetteur IR _Ext -
répéter indéfiniment
SN RN BP Exterieur + B4 désactivée ~

ETCMIETE R BP Interieur + F=5d activée - |

faire

Activer Désactiver
vayant lum voyant lum

. Moteur A2 -
—

ST Ty Wioteur A1 -

0 Moteur A2
—

. RN BP Interieur - RS désactivée -

faire | sientrée est

faire

éorlie

ST YT Moteur A1 -

—

Fichier organigramme PES6 : Fichier Blockly : PB1_N1_C3.xml
PB1_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 :

a00 | 'ms /A repeter indefiniment

attendre pendant

incrementer EEGARS de

Correction :

Organigramme Blocs

Start :
- début

fixer 4 'm]|

repeter indefiniment

vara=og

3 faire | debug

] attendre pendant 1000 | ms

i Debug ] . :
f incrementer e

Attendre 1

Incrémenter
vara

Fichier organigramme PE®6 : Fichier Blockly : PB1_N1_D1.xml
PB1_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 = '
que vars=10 fixer m g m
tantque (%D (10
Attendre 1 | |
faire | debug
Incrémenter . 1
vard attendre pendant  E[ii[}) ms
Fin de Boucle incrémenter m de n
| — .
Allumer sortie
voyant lurm
Fichier organigramme PE®6 : Fichier Blockly : PB1_N1_D2.xml
PB1 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 ’aide

des boutons poussoirs

Objectif : incrémenter une variable a I'appui d’'un bouton poussoir, décrémenter la méme variable a I'appui de 'autre

bouton poussoir.

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

Instruction utilisée :

ienter REESS de

repeter indefiniment

decrementer K

Correction :

de .

Organigramme

Blocs

Décrérmenter
vard

debut

debug

Fichier organigramme PE6 : PB1_N1_D3_Organigramme.plf

Fichier Blockly : PB1_N1_D3.xml

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

=l === A0 - FEiEE activee vl

A répéter indéfiniment

faire

sinan

fixer a |

incrémenter de | décrémenter de '
Correction :
Organigramme Blocs

(il varA - T 0] .
sortie
; répéter indéfiniment
debug
" Y Receptewr IR Bxt - .
faire | incrementer (28D de .
_attendre jusqua entrée est

Allurmer

emetteur IR

L= ]u]]

Incrémenter
ward

G - (= - I/10]

TENET Voyant Lumineux -
attendre pendant m. ms
|1 Voyant_Lumineux - |

attendre 3

Eteindre
woyant lum

fixer (28D a
—

Fichier organigramme PEG6 : Fichier Blockly : PB1_N1_D4.xml
PB1 N1 D4 Organigramme.plf
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Programmation version de base niveau 2

Objectifs :

— Ultilisation concréte du portail battant

— 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 le portail battant, au fur et & mesures des exercices vous allez utiliser de plus
en plus de modules et enrichir votre code pour obtenir & la fin du niveau un portail qui marche parfaitement et qui
respecte une logique de fonctionnement calquée sur le réel.

Nom du fichier | Description | Objectif

Niveau 2 A (Modéle : PB1_N1_A.xml)

PB1_N2_Al.xml | Ouvrir et fermer le portail avec 2 secondes
d’attente entre chaque mouvement. Utiliser les | Fonctionnalité matérielle abordé :
capteurs fins de course pour contréler I'ouverture | Utilisation des FDC

et la fermeture.

PB1 _N2_A2.xml | Ouverture du portail a I'appui sur BP_Exterieur.
Fermeture du portail a 'appui sur BP_Interieur

PB1_N2_A3.xml | Ouvrir et fermer le portail a 'aide des BP sans
distinction, faire en sorte que le voyant lumineux
clignote lors d’'une manceuvre de la barriére.

PB1_N2_A4.xml | Ouvrir et fermer le portail a l'aide des BP sans
distinction, le voyant lumineux doit clignoter lors
d’'une manceuvre de la barriére. Inclure une gestion
de sécurité lors la fermeture du portail.
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Exercice niveau 2 - A.1 : ouverture/fermeture entre fins de courses

Objectif : ouvrir et fermer le portail avec 2 secondes d’attente entre chaque mouvement. Utiliser les capteurs fins de
course pour controler I'ouverture et la fermeture.

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

Correction :

sortie
| sortie
| attendre jusqu'a entrae est
' sortie
_sortie

debut

repeter indefiniment

faire | appeler sous-fonction ouvrir

ttendre pendant S | ms
appeler zous-fonction fermer

ttendre pendant [ | ms

sous-fonction

| sortie
| attendre jus qu'apntrEE S activee -
| sortie
_sortie

Fichier Blockly : PB1_N2_Al.xml

Remarque : 'utilisation des sous-fonctions « fermer » et « ouvrir » facilite la lecture du programme.

Les capteurs fin de course peuvent parfois se décaler (si on manipule manuellement la barriére ou si on force
dessus). Pour les remettre en place, placer la barriere en fin de course a I'aide du programme PB1_N1_C3.xml
Appuyer sur un bouton poussoir jusqu’a une fin de course, et tourner la rondelle jusqu’a entendre le clic du capteur
fin de course. Ensuite appuyer sur I'autre bouton jusqu’a la seconde fin de course et refaire le méme processus.
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Exercice niveau 2 - A.2 : Controle de I'ouverture et de la fermeture

Objectif : ouverture du portail a 'appui sur BP_Exterieur. Fermeture du portail a 'appui sur BP_Interieur
Notions abordées :

Correction :

Blocs

-ticn
ie
Sl Motear Al -

debut

r indéfiniment nidre juse 2 FOC_ouwverture -~ |- activée - |
faire | attendre jusqu'a entrée [E[E exterieur'activée D | i Moteur AZ -

1= Moteur_ Al -

ian ouir

sous-fonction

le
sartie
attendre jusgu'a entrée [FNERETEUER acti\rée D |
ie
i Moteur AT -

Fichier Blockly : PB1_N2_A2.xml
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Exercice niveau 2 - A.3 : Contrble ouverture/fermeture avec BP et
signal de sécurité

Obijectif : ouvrir et fermer le portail & I'aide des BP sans distinction, faire en sorte que le voyant lumineux clignote
lors d’'une manceuvre de la barriére.

Notions abordées : utilisation d’opérateur logique OU (+)

Correction :

Blocs

début sous-fonction G
répéter indéfiniment V] Moteur_A1 -
faire P . = . L Moteur_A2 -
[ test_bouton =g LTS BP_Interieur - M or - BRSNS BP Exterieur - | I ) FDC_Ouverture - L desactvee <)
S faire [ basculer (ETEAETIETE)
jusqu'a _iest_bout)r‘l - =-] ﬂ atiencre pendant @) | ms

17:1d test_bouton - ERIO | —

Sl FDC_Fermeture - L= actives - | V) Moteur_A1 -
faire | appeler sous-fonction ouvrir ] Mateur_A2 - |
\_sortle Voyant_Lumineux -

sinon \_alppelerscus—foncﬁon fermer

sous-fonction §EHED
= Woteur_A1 -
~ 1 Moteur_A2 -
tantque entrée est
(=T CNERET Y Voyant Lumineux - |
attiendre pendant ) ms
L

Vgl Moteur_A1 -
L] Moteur_A2 - |
\_sortie Voyant_Lumineux -

Fichier Blockly : PB1_N2_A3.xml
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Exercice niveau 2 - A.4 : Controle d’ouverture/fermeture avec BP,
signal de sécurité

Obijectif : ouvrir et fermer le portail a I'aide des BP sans distinction, le voyant lumineux doit clignoter lors d’une
manceuvre de la barriere. Inclure une gestion de sécurité via les capteurs infrarouge lors la fermeture du portail.

Notions abordées : utilisation d’'une procédure de sécurité

Correction :

Blocs

sous-fonction [EMTIS
ST Moteur_A1 -
ST Moteur_A2 -
tant que entrée est
LT EE T Voyant_Lumineux - |

L Emetteur_|R_Ext -
répéter indéfiniment
faire

répéter 5 = [ - [
Liad test_bouton - I CUL:R) BP Interieur - Jlor - BREN CE] BP_Exterieur - |
L— . :

jusqua =)

attendre pendant IIEEI. ms
—

] Moteur AT -
L Moteur_A2 -
&0 Voyant Lumineux -

(G test bouton - ER O]

=) FDC_Fermeture - B activee - |

faire | appeler sous-fonction ouvrir
\_DD

sinon :ppeler sous-fonction fermer

sous-fonction LS

faire | sienirée [GEENCTALES R est ENITECRS
faire | appeler sous-fonction ouvrir
attendre jusqu'a enfrée [GEE =15 Edesacﬁvee -4

attendre pendant  EI[) ms
- L

] Moteur_A1 -
S Woteur_A2 -
WL ST Voyant_Lumineux -

atlendre pendant  §[[) ms
~

sorie 0TS
Sy Moteur_A2 -
\_mrﬁe Woyant_Lumineux -

Fichier Blockly : PB1_N2_A4.xml
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Programmation version de base niveau 3 (OPTION)

Objectif :

— Utiliser les modules plus complexes : pilotage a distance, contrble 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 |

Obijectif

Niveau 3 A : Télécommande IR

PB1_N3_Al.xml

Ouvrir et fermer
télécommande IR.

le portail a laide de la

PB1_N3_A2.xml

Ouvrir le portail dés la réception d’'un code
spécifiqgue envoyée par la télécommande. Le
fermer 2 secondes plus tard.

PB1_N3_A3.xml

Reprendre le programme PB1_N2_A4 et intégrer
I'option ouverture par la télécommande.

Fonctionnalité matérielle abordé :
Utilisation de la télécommande IR

Notions de programmation abordées :
Utilisation d’'un block dédié a
communication IR

la

Niveau 3 B : module Bluetooth

PB1_N3_Bl.xml

Controler I'ouverture et la fermeture du portail a
laide de 2 boutons présent sur I'application
Android.

PB1_N3_B2.xml

Ouvrir et fermer le portail a partir d’'un seul bouton
disponible sur 'application Android.

PB1_N3_B3.xml

Jouer une sonnerie sur le Smartphone a partir de
'appui d’'un BP du portail.

PB1_N3_B4.xml

Gérer la sonnette ainsi que le contréle du portail a
distance a l'aide de I'application Android.

Fonctionnalité matérielle abordé :
- module Bluetooth

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

Niveau 3 C : Modules infrarouge complémentaires

PB1_N3_Cl.xml

Allumer le voyant si une des deux barriéres
infrarouges est activée

PB1_N3_C2.xml

PB1_N3_D1.xml

Ouvrir le portail lors d’'un passage sur la barriere
intérieure et le fermer aprés un passage sur la
barriere extérieure

Jouer un son sur le buzzer

Notions de programmation abordées :
- Gestion de plusieurs entrées

Fonctionnalité matérielle abordé :

- Buzzer
PB1_N3_D2.xml | Jouer un signal sonore sur un mouvement de
portail
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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 Cb -EF G S
Q00> €669

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.

| répéter indéfiniment

" lire valeur infrarouge et stocker dans Er RS
% télécommande infrarouge (+1)
@ Temps écoulé

Entrée
Infrarouge...

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 :

e @ @0® 6606600
Code | 1] 2| 3 4 5 6 7 8 9 | 21
emis

[NY|K| P |D A E X oE
g%‘fse 16 | 17 | 19 | 18 | 96 | 54 | 37 20 | 98 11

29 CZC’
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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 indé&finiment
faire | lire valeur infrarouge et stocker dans [Sz 0 hd

¥ télecommande infrarouge (+1)
B Temps écoulé

Entrée
Infrarouge... 4
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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
standard

Compatibilité
activée

Touche

Code émis
standard

Compatibilité
activée

Touche

Code émis
standard

Compatibilité
activée

Touche

Power

Code émis
standard

74

29

21

76

Compatibilité
activée

75

30

22

Touche

Code émis
standard

79

18

1

19

Compatibilité
activée

Touche

80

19

20

Code émis
standard

20

16

17

Compatibilité
activée

21

17

18
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Exercice niveau 3 - A.1 : Controle d’ouverture/fermeture avec la
télécommande IR

Objectif : ouvrir et fermer le portail a '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

début sous-fonction [ENTI
répéter indéfiniment LU Moteur AT -
faire | lire valeur infrarouge [GEEA ML B=18d etstocker dans [TIE LM C =Y Moteur_A2 + |
¥ t&lécommande infrarouge (+1) ! Voyant Lumineux -
@ Temps écoulé LIS TER:N -9 FDC_Ouverture - [254 activée - |
3| 'a ' \fppelersnus—foncﬁcn arret
LCOERE T ] FDC_Ouverture - B4 désactivée -
faire le 5 i i
:ppelerscus fonction ouwrir sous-fonction (0T
L.
. ) = ] Moteur_Ad -
sinon si & @
— -~ Woteur_A2
S - FDC_Fermeture - 201 desactivee - | L Voyant_Lumineux -

=z :ppelerscus—fonchon fermer attendre jusqu'a entrée [PV est

,:ppelerscus—foncﬁon amret

sous-fonction EIED
sortie
' sortie
sortie

Fichier Blockly : PB1_N3_Al.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 - A.2 : Ouvrir le portail avec un code

Objectif : ouvrir le portail dés la réception d’'un code spécifique envoyée par la télécommande. Le fermer 2 secondes
plus tard.

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

Correction :

Blocs

début sous-fonction (G
fixer (EIEED a sortie
- [ Moteur_A2 - |
xor CEIERD 4 [ Voyant Lumineur |
fixer a | attendre jusqu'a enfrée est

- appeler sous-fonction arret
frer (EIEKD & \=F2

appeler sous-fonction fermer sous-fonction [EILES
répéter indéfiniment £ U EY Moteur_A1 - |
faire | debug . E3 Y Moteur_A2 - |
appeler sous-fonction recevoir_donnee ' LUy B Voyant_Lumineux - |
si (=] . attendre jusqu'a entrée [T RS est BN
. . .\_appelersousffoncﬁon arret

faire | appeler sous-fonction recevoir_donnee
B consigne - Jif = - I varB - | sous-fonction [ENCH
faire  appeler sous-fonction recevoir_donnee Y Moteur_A1 -
SN consigne - I = - I varC - | | oL Moteur A2 - | desactivee - |
\_sortie oyant_Lumineux -

faire | appeler sous-fonction recevoir_donnee

= i (= - I varD - | sous-fonction (EREIAGEINES
faire | appeler sous-fonction ouvrir 7 consigne - 0 O]
attendre pendant  EIID) | ms -
répéter | lire valeurinfrarouge (GER ML= 8 et stocker dans [EIEDLER
¥ télécommande infrarouge (+1)
Temps écoulé

\_@ Temps
T S consigne - L <> - I 0)
LY Voyant_Lumineux -
attendre pendant @) ms

L_sortie Voyant_Lumineux -

:ppeler sous-fonction fermer

Fichier Blockly : PB1_N3_A2.xml
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Exercice niveau 3 - A.3: Téléecommande IR + BP + Barriere IR

Objectif : reprendre le programme PB2_N2_A4 et intégrer I'option ouverture par la télécommande.

Notion abordée : Gestion d'une liaison infra-rouge : télécommande/AutoProg en cohabitation avec la barriére IR
(émetteur + récepteur).

Correction :

Blocs

début sous-fonction [EITH

repéter indéfiniment sortie

faire | lire valeur infrarouge [FEET G M M=18 et stocker dans (NEINCR | sortie
¥} télécommande infrarouge (+1) | tant que entrée est
¥} Temps écoulé faire | basculer N ENANTLHETE R

2 s L consigne - J|i = - [0 attendre pendant  [{i1) | ms

—

. . e Moteur_Ad -

Siens & o 5 oteur_Az -

faire :ppelersous—foncﬁon fermer | == Vioyant_Lumineux -
| Al

faire :ppelerscus—foncﬁon ouvrir

faire | appeler sous-fonction ouvrir i
| apo sous-fonction [([E0HED

si enirée EENSICHETED est ERTEE) =G TR E ] FDC_Fermeture - R4 desactivee -
faire dppelerscus—foncﬁon fermer CIEE R Emetteur_IR_Ext -

atendre pendant i) ms
| sientrée Recepteur_IR_Ext - 55 activee - |

faire  appeler sous-fonction ouvrir
1 LA =R ) Recepteur IR_Ext - 258 desactivée - |

attendre pendant  EL0[) ms
—

| sortie (LTS E
] Moteur_A2 -
W=l Yoyant_Lumineux -

attendre pendant l]ﬁ)' ms
L

|| Emettsur IR _Ext -

[ Woteur_A1 -

[ Moteur A2 -

& Voyant Lumineux

LrCId consigne - ERI O |

Fichier Blockly : PB1_N3_A3.xml

Remarques : Dans cet exercice, la case « Temps écoulé » du bloc de lecture infrarouge est cochée. Cette option
permet de sauter la commande si aucune touche n’a été appuyé par la télécommande pendant un temps de 50ms
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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 I'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 I'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.

Le cavalier repéré RUN est utilisé

EE EE EN
1 c2 c3

o
.

-

S
-
-
—a—-l BVOM=

»RX & Ommnnam m© 52 TX»

33 32 31 3@ 13
Oocoo0o0o

WWW.A4.FR

I NEEEENEEEE Dn
= ()
S BN EEEEEENE csSsENm
R7 R@ RS R8 R6 R16 R17 RI8 RIS fr— R3
= D4 D5 pe o1 p3RTSKE 3
.l.l!l.‘. um I ""I mm[m]m]
@ H MHEE.CQ!
o= I mlol>|o
x| UsB > 5| R|=
140821 USB Z 3| %5302

RN42 |olBOod

=20 W |
RN

mzoQ .
E‘qo R1 R12 R13 R4
= o8l o
:.70 +| ?j n
=00V ]

BP |RST|

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.

Les cavaliers CO1 et CO2 permettent de sélectionner le mode d’alimentation du module Bluetooth. Dans la
configuration ci-dessus, son alimentation provient directement de l'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,
linterrupteur n°2 est positionné sur ON pour sélectionner une vitesse de transmission des données a 9600

bauds.

D-BE-APORT1BAT- Septembre 2018

Portail battant un vantail - Dossier pédagogique / Programmation avec Blockly

35


http://a4.fr/wiki/index.php/Module_Bluetooth_-_K-AP-MBLTH_/_S-113020008

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 devrait s’afficher.

~ & A A A

r
W poramerres RECHERCHER APPAELS

ANS FIL ET RESEAUX

Wi-Fi Ll BLT_A4_3

Bluetooth
Makeblock

MiniRobot

RIDGE 4G

Affichage

RNBT-5F2F
Stockage
Hatters SGX G1-JMD

Appli RNBT-5A35

& U
RNBT-5F30
PERSONNEL

Une fois cette étape passée vous pourrez vous connecter au module a partir du programme Applnventor a 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 regue 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.

CZ—/:/ Connexion * 62" Déconnexion
Lo ] ==

Commande portail

.

Commande portail

D-BE-APORT1BAT- Septembre 2018 36 a‘:’

Portail battant un vantail - Dossier pédagogique / Programmation avec Blockly | rEchnoLoGiE ]



on—-mw#mm@ov—xwﬁowwwbmgmﬁ

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 BLTH_RX*

Récepteur barriére infrarouge intérieur (option)

MODULES CAPTEURS POUR ENTREES NUMERIQUES

Recepteur IR_Int*

Récepteur barriere infrarouge extérieur C.4 Recepteur_IR_Ext
Bouton poussoir extérieur C.3 BP_Exterieur
Capteur de fin de course fermeture du portail C.2 FDC_Fermeture
Capteur de fin de course ouverture du portail C 1 FDC_Ouverture

Bouton poussoir intérieur

BP_Interieur

MODULES CAPTEURS POUR ENTREES  MODULES CAPTEURS POUR ENTREES ANALOGIQUES |

(libre)
(libre) A.2
(libre) A 1
(libre)
| Connecté a la broche MOTA-2 de la carte contrdle moteur | | Moteur A2 |
Connecté a la broche MOTA-1 de la carte contréle moteur B.6 Moteur_Al
(libre) B.5
(libre) B.4
Module sonore Buzzer (option) B.3 Buzzer
Emetteur barriére infrarouge intérieur (option) B.2 Emetteur_IR_int*
Emetteur barriére infrarouge extérieur B.1 Emetteur_IR_Ext
Module signal LED jaune B.0O Voyant_Lumineux
Céblage du module bluetooth (K-AP-MBLTH)
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Exercice niveau 3 - B.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.

Télécommande partail 1

Application Android : Portail_1.apk QL’
T

Connexion Déconnexion

Fichier App Inventor : Portail_1.aia

Ourrir Portail Fermer Portail |

guand Llic
faire  appeler [EMEEEGES E

quand <
faire | appeler [EMEEEEER En

nombre

Correction :

Blocs

sous-fonction [EN
sortie
sortie
sortie

ELC L CHTESTETS =) FDC Ouverture - f=54 activee -

hsersetup
@ nverser la polarité

répéter indéfiniment
faire | == consigne - |
QL (= - I

\_appeler sous-fonction arret

sous-fonction E5=0
sortie
sortie
sortie
ELCO LIRS TETS) =) FDC Fermeture - f=:4 activee -

faire le foncti i
dppe r sous-fonction ouvrir

sinon s =

faire :ppeler sous-fonction fermer

L= BP Interieur ~

faire ! i
dppeler sous-fonction_ouvrir \_appeler sous-fonction arret

sous-fonction [ET=9
e Moteur A1 -
sortie

faire dppeler sous-fonction fermer

=1 consigne - LN O
L

e Voyant Lumineux -

Fichier Blockly : PB1_N3_B1.xml
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Exercice niveau 3 - B.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.

Télécommande portail 2

Application Android : Portail_2.apk

Fichier App Inventor : Portail_2.aia | |

‘ Quyrir f fermer le portail |

quand Clic
faire 28 Bluetooth ~ B=i

nombre

Correction :

Blocs

sous-fonction [ENTH
' sortie
sortie
sortie
attendre jusqu'a entrée [[§ [N TR

hsersetup
@ Inverser la polarité

répéter indéfiniment

faire |" i=<11) consigne -
()i =
=TT FDC_Fermeture - Jd activee - |

faire dPPEEf sous-fonction ouvrir

lel foncti t
\_appeler sous-fonction arre

sous-fonction 0128
 sortie
sortie
sortie
Euchb W TeR=yi=-8 FDC Fermeture - f=4 activée -

sinon :PPEH sous-fonction fermer

fpmbr sous-fonction arret

sous-fonction ENE=Y
= Moteur Al -

£ Moteur A2 -
- Voyant Lumineux -

Fichier Blockly : PB1_N3_B2.xml
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Exercice niveau 3 - B.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

&' Déconnexion Connexion

Application Android : Portail_3.apk

Attention pensez a activer le saon de wotre appareil

faire

PUEGLE reception = ReTel=iE

Correction :

Blocs

== activee -

;at-tern:ire pendant I ms

Fichier Blockly : PB1_N3_B3.xml
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Exercice niveau 3 - B.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.

Application Android : Portail_4.apk

Télécommande portail 4

&' | Déconnexion Connexion

[ ecinoioar]

uand Chronometre I
@ {Euemon -

Aftention pensez & activer e son de votre appareil

sl demande_ouverture ©
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Correction :

Blocs

hsersetup sous-fonction [ENT

@ Inverser la polarité
répéter indéfiniment

IR (N BP_Exterieur ~ [=5d activée -
faire | hserout B

attendre pendant  [[iii} ms
| .

L= 0N consigne +
B consigne - I = - I1 ]
faire | appeler sous-fonction ouvrir

attendre pendant  E[iii} ms

. appeler sous-fonction fermer
\_ppe

= Moteur_A1 -]

= Motew_A2 -]

| tant (=== FDC_Ouverture - J==is

=T EET S Voyant Lumineux -
attendre pendant i]E]]' ms

‘ appeler sous-fonction arret
\ appe

sous-fonction [Ei=9

sortie

' sortie

| tant que entree est
faire | basculer

attendre pendant [{[[i} ms
—

| appeler sous-fonction arret
(appe

sous-fonction [ETE)

sortie
sortie
\_sorlie Voyant_Lumineux -

Fichier Blockly : PB1_N3 B4.xml
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Option : Modules infrarouge intérieur

Exercice niveau 3 - C.1 : Utilisation de deux barriéres optiques

Objectif : Allumer le voyant lumineux lorsqu’un obstacle franchit la barriére infrarouge intérieure ou extérieure.
L’éteindre lorsqu’il n’y a pas d’obstacles entre les deux.

Notion abordée : gestion de deux groupes de capteurs

Correction :

Blocs

sortie
sortie
répéter indéfiniment
faire | sientrée est
faire | tant que entrée est
faire | sortie

{211 Voyant Lumineux -

| “1)i== Recepteur IR int - £=51 activée -
(ETEME ET 86 TR ==F Recepteur IR int - B=58 activée - |
faire | sortie

{211 Voyant Lumineux -

Fichier Blockly : PB1_N3_C1.xml
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Exercice niveau 3 - C.2 : Utilisation de deux barriéres optiques

Objectif : Ouvrir le portail lors d’'un passage entre I'émetteur et le récepteur infrarouge intérieur et fermer le portail
lors du passage entre les capteurs a I'extérieur.

Notion abordée : gestion de deux groupes de capteurs

Correction :

Blocs

sous-fonction
SR FDC Ouverture - BE58 désactivée -

sortie
attendre jusqu'a entrée est
S Moteur AT -
sortie
sortie appeler sous-fonction arret
sortie =
répéter indéfiniment
faire | si entrée est sous-fonction

faire | appeler sous-fonction ouvrir SN FDC Fermeture - K54 désactivee -

faire |

N0 Recepteur IR_Ext - B=54 activee - 51 Moteur A2 -
faire :ppeler sous-fonction fermer

ELCHL IS TERhi== FDC Fermeture -

appeler sous-fonction arret
\_ppe

sous-fonction
 sortie
sortie

o= Voyant Lumineux -
—
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Option : Module buzzer

Exercice niveau 3 - D.1 : Jouer un son

Objectif : Grace a une fonction déja faite sur PICAXE Editor, jouez un son de 1 seconde sur le buzzer a chaque fois
qu’un appui sur un bouton poussoir est effectué

Instruction utilisée :

jouerson () | pendant (EID) | ms sur EEER

Correction :

Blocs

début
repéter indéfiniment
faire | sientrée est

{8l u,uermn 64 020 = 1000 P SETd Buzzer -

Fichier Blockly : PB1_N3_D1.xml

D-BE-APORT1BAT- Septembre 2018 45 Q{:’

Portail battant un vantail - Dossier pédagogique / Programmation avec Blockly | TEcNoLosie




Exercice niveau 3 - D.2 : Signal sonore

Objectif : Lors d’'un mouvement du portail (ouverture/fermeture) jouer un son toutes les 500ms jusqu’a une fin de
course.

Correction :

Blocs

début sous-fonction [ENYT9
répéter indéfiniment S =0 FDC Quveriure - f=5§ désactivee ~
fare | sientrée [ZEALEIET RS est EWI--R faire

faire eppebr sous-fonction ouvrir

I il BP Exterieur - f=34 activée - répéter _ WL Voyant Lumineux -

faire eppebr sous-fonction fermer jouer son @ pendant EE [0S Buzzer - |

— :
attendre pendant  [Eifi) | ms
- .

h.lu:-squ'é Chig==d FDC Cuverture - [=5d activée ~

sous-fonction EIE) Eppeler sous-fonction arret
(= Moteur A1 -

=T Moteur A2 -
= Buzzer - sous-fonction (D

L_sorlie == FDC Fermeture - B558 désactivée -
faire | sortie (EETENED

£ Moteur_A2 -
=S EEET S Voyant Lumineux -

jouer son @' pendant EE' ms sur [EFEZEES

attendre pendant EEB' ms
o I
quu‘é (=) FDC Fermeture -

dppeler sous-fonction arret
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