1/2¢lasse-mb -Exercice de DECOUVERTE en ligne sous toileval-

peme PROGRAMMER UN OBJET TECHNIQUE Séquence AP-techno

TE n°1-Séance 1

NOM : ... cereereerenreneennens PPENOM & oo

Classe de ...........

Connectez-vous sur le site ci-dessous, puis faites les exercices suivants:

http://toileval.free.fr/domotique/organigrammes domotique/

EXERCICE 1 : Barriére automatique
Ecrire I'organigramme de la barriere automatique.

-
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Texte a insérer au bon endroit :
e Monter barriére

e Descendre barriére
e Barriere fermée ?

e Barriere ouverte ?
* Voiture passée ?

EXERCICE 2 : Barriére automatique avec feu

Ecrire I'organigramme
de la barriere automatique avec feu.

-
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Le feu rouge doit se déclencher
avant que la barriere ne se baisse.

Texte a insérer au bon endroit :
e Monter barriére

e Descendre barriére

e Barriére fermée ?

e Barriere ouverte ?

* Voiture passée ?

e Déclencher feu vert
e Déclencher feu rouge

1/2

Demande d'ouverture ?
Mon

| Monter barriére ~

,»/,-'L\\“\v\

Barriére ouverte ? v

Non

Voiture passée ?

Mon

*
| Descendre barrigre v |

/‘,/Jb\\

Barrigre fermée ?

Non

Oui

| Déclencher feu vert |

//ii‘\

Voiture passee ?

vl__‘ Mon

Qui

| Declencher feu rouge ~ |

|

| Descendre barriere |

/J\\\

Barriére fermée ? ]
Mon
Qi
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TE n°1-Séance 1

NOM :© oo cerceres . PPEROM & .. Classe de ...

EXERCICE 3 : Passage a niveau

Ecrire I'organigramme du passage a niveau.

Quand le train passe sur le capteur C1, le feu clignotant se déclenche.
5 secondes plus tard, la barriére se ferme.
On attend que le dernier wagon passe sur le capteur C2, puis la barriére se releve... et le feu

s'arréte de clignoter !

-.-”_“r'-- -"‘"‘.‘_“-
<_ Deébut >
. i —=.__Fm
ol e — o

<= fApprochedutrain? ——NOn
H-'"""—_ ,_—-'_F.-_-
Texte a insérer au bon endroit : —O'H_T'-‘

Allumer feu clignotant v

e Allumer feu clignotant

ol
e Efteindre feu clignotant e f"'L"*----H_ N
e Descendre barriére .:—--""'T 5. écoulées ? VF T — on
. A S ‘_‘_d,_--"“
¢ Monter barriére e 0 -
e Barriere ouverte ? Oul |- b,_f”
-\ 14 9 T
* Barriere fermée : \ Descendre barriere v \
e 5sécoulées?
e Train passé ? _,w‘lﬁ-“ﬂ‘
e R : T Non
-:;__:j Barriére fermée ? V_[: s~
-\n______h_-_' 'r-"d_’__,-.-
T e Non
el \ Train passé ? v F__ﬂ, :
ﬁ_-"_"‘—_. e =
Pro -~
Oui | &
Monter barriére v
..—-’:JC"'—-.—
| Bamidreowverte? V[T Non
S — ___,,...,—*-"_"'._r
oui

\ Eteindre feu clignotant v \
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M
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_ (communiquer a l'aide de différents langages de programmation) p
Rl CQJIDR n°1-Séance 1

@ Ce Que je Dais Retenin 1! | 1

Le fonctionnement d'un systéeme automatique est décrit par un algorithme, représenté
graphiquement par un organigramme, et mise en ceuvre par un programme.

I.LES DIFFERENTES ETAPES DE LA PROGRAMMATION D'UN SYSTEME :

1-ALGORITHME
L'algorithme est une suite logique d'instructions simples souvent rédigées sur feuille de
papier. Ce sont des phrases articulées par des mots clés : SI, ALORS, TANT QUE, JUSQU'A, ..

Exemple :
Le robot avance tout droit TANT QUE il ne rencontre pas d'obstacle.

SI, il y a unobstacle ALORS le robot doit tourner de 90° ET reprendre les instructions au début.

2- ORGANIGRAMME (algorigramme m

ou logigramme)

w Non
L'organigramme est une représentation graphique de :

I'algorithme, il met visuellement en évidence les liens
. . . . Action 1 Action 2
logiques et les instructions qui structurent le |
systéme de commande.
Fin

3-PROGRAMME

Le programme c'est la transposition de I'algorithme en une suite d'instructions issues d'un
langage de programmation. Il existe de nombreux langages de programmation, chacun ayant
sa propre maniére de décrire une méme action.

Savoir écrire les instructions d'un langage de programmation, c'est un peu comme maitriser
une nouvelle langue étrangere. Le logiciel EDITOR6 utilise directement le principe
d'organigramme de programmation. Pour simplifier les choses, nous pouvons aussi utiliser une
programmation graphique a base de blocs qui s'imbriquent comme SCRATCH, MBLOCK ou
ARDUBLOC.

Tous ces logiciels se chargeront ensuite de traduire notre travail en instructions de codage
nécessaires au systeme pour appliquer le programme.

1 basic.forever(function () {

Quatre langages pour un méme programme...
ST if (input. touchenIsPressed(ESPACE)) {

GIELD est cliqué

2

b répéter indéfiniment 3 Lanpe(ON)
:‘DEbUtSi touche « espace » pressée sl " touche espae pressée_?—_;:‘alm 4 Jelsef
. _ AIO‘I'S allumer . :Ea;culer sur le costume Lampe-ON ) %(%)
|S:::t)sr: éteindre i ‘!;,"-"?‘--; 6| )
; Retour début ' Eteindre | basculer sur le costume Lampe-OFF ; |})
’ ’ | [

Algorithme Algorigramme Code (langage systéme)

1/2
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II. L'ALGORITHME ET L'ORGANIGRAMME :

Séquence AP-techno

CQJIDR n°1-Séance 1

n-

Les principaux symboles utilisés pour la construction d'un organigramme

Début/Fin

Traitement

Test

)

NON

oul

Ce symbole représente le
début ou la fin de
I'organigramme.

Ce symbole représente une
action ou le traitement d'une
opération a effectuer.

Ce symbole représente un choix

a effectuer entre deux
possibilités en fonction d'un

critére donné.

Exemple : PORTE AUTOMATIQUE D'UN MAGASIN.

A l'entrée d'un magasin, un systéme automatise
se charge de l'ouverture et de la fermeture des
portes.

Mise en marche
du systéme

La procédure est la suivante :

«| 1. Mise en marche du systéme. *‘

» | 2. Détection d'une personne. |

« | 3. Si une personne est détectée, le systéme
actionne le vérin d'ouverture de la porte et
maintient la porte ouverte jusqu'a ce que la l

NON Une personne
est-elle
détectée ?

personne soit passée, puis actionne le vérin
de fermeture de la porte.|Si le systéme ne
detecte rien, Ia porte est maintenue fermee.

Maintenir la
porte fermée

+ 4. Le systéme se remet en état de détection
d'une présence (etape 1).

Actionner le vérin
d'ouverture de la porte.

-‘

Maintenir la porte ouverte.

a personne est
elle passée ?

Actionner le vérin de
fermeture de la porte.

Y
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1/2¢classe-mb (pour comprendre le fonctionnement d’un objet technique...)

CQJIDR n°2-Séance 2

Entre flux d'informations et flux d'énergie...

( @ Ce Que je Dois Retenin !!! | \
Une représentation : % W onctionnel

- Cette représentation permet d'identifier les flux de |'énergie nécessaire aux
actions et les flux des informations délivrées par les capteurs au sein du systeme,
pour en expliquer la STRUCTURE et le FONCTIONNEMENT.

Informations
extérieures au systéme

©®

Objet ou systeme Informations vers

les utilisateurs

Chaine
d’ INFORMATION

Ordres @ Information
S propres

au systéme

Energie nécessaire
au systéme

ACTION
attendue

Qhaine
d’ ENERGIE

\ Légende des flux a compléter = @ en Entrée / @ en Sortie / @ en Interne /

Document a compléter...

Application au schéma fonctionnel d'une calculatrice

« Nombres Sur I’écran...

* Opérations

Objet ou systéme

: Retour visuel
technique

pour controle de I’ utlllsateur

Chaine
d’ INFORMATION

4 Sur le clavier...

Information
S propres
au systéme

Chaine

Energie d’ ENERGIE Afficher le
Avec Pile ou résultat d’un
Cellule calcul

photovoltaique



Feme PROGRAMMER UN OBJET TECHNIQUE Séquence AP-techno

ke wb (pour comprendre le fonctionnement d'un objet technique)

TE n°2-Séance 2

Entre flux d'informations et flux d'énergie...

Travail a effectuer : Compléter le document ci-dessous apres avoir parcouru la description du
produit dans le dossier technique du FLASHPROG (triangle de sécurité de chez A4Technologie) ?

V4

En ENTREE

Programmer, c'est d'abord traiter de I' INFORMATION ...

-Sans rentrer dans les connaissances de I'électronique, décrire le fonctionnement
d'un systéme peut s'effectuer en faisant une représentation sous schéma.

-La Chaine d'information permet de décomposer le fonctionnement d'un objet
technique sur les flux d'informations internes et externes au systéme.

* L'information utilisateur pour FlashPROG est I'action de mise en marche

|
’ et la transmission du programme d'anim tlon des Dels.

~* La grandeur physique est le temps ef la Iu nosite.

* L'éclat des Dels

-De I'information de la part/de I'utilisateur

+ Les DELS
-Des grandeurs physiques
Un int t

Uz 'E?pe"uP = Chaine d information (@l uTI|ISﬂTEut‘)
Un connecteur : f 5 L
de Céble f_,.-n information E
e soit @)
Un capteur ; Ordre n
de a c
luminosité Une Carte exécuter W

de programmation

(@ la CHAINE d'ENERGIE)

A

* L'enchainement de I'animation /
avec les actions |
d'ALLUMER et ETEINDRE les Dels.

La méme analyse peut s'effectuer sur I'exemple d'un distributeur de boissons.

Nous allons apprendre a faire de la programmation...



Seq.AP-S2 @ Ce Q:w jc Dudis Retenix 11! n° 3 |

Blocs fonctionnels de la chaine d’information

Fonction Acquérir : Fonction qui permet de prélever des informations a
I'aide de capteurs.

Fonction Traiter : C'est la partie commande composée d'un automate
programmable ou d'un microcontréleur.

Fonction Communiquer : Cette fonction assure l'interface entre la Partie
Commande et |'utilisateur et la chaine d'énergie.

Acquérir —> Traiter —| Communiquer

Capteurs carte de commande au moyen filaire
avec microcontroleur Visuel
(picaxe / miocroBit Sonore
/ arduino...) Onde
Contact...
Définitions

La chaine d'information est la partie du systéme qui capte l'information et
qui la traite avant de communiquer les ordres a la chaine d'énergie.

Elle est composée de trois blocs fonctionnels
ou fonctions élémentaires

1) ACQUERIR
2) TRAITER
3) COMMUNIQUER

La Chaine d'information est associée a la partie COMMANDE.

Description :

-Aprés avoir identifié le microcontroleur de la
carte de commande, on va lister les capteurs
permettant de fournir les informations en entrée du
systeme.




Fiche ACT 3 Comment créer une animation lumineuse ? Technologie
AP-techno.bm

TE n°3.2 -Analyser un systéme et décomposer le pb posé IP 2.1 Cinquieme
afin de structurer un prg de commande...

Mise en situation :
* FlashProg est un triangle de sécurité portatif programmable. Il est destiné a signaler

la présence d'un piéton la nuit.
* Son module électronique dispose de trois sorties effecteurs indépendantes

constitués par trois LED et deux entrées constituées par un capteur photosensible (LDR)

et un bouton poussoir
* Le module fait flasher les3 DEL haute luminosité visibles a plus de 100 métres.
* La programmation du module permet de créer une grande variété de séquences

d'allumage des DEL.
Nous allons procéder a la PROGRAMMATION de FLASHPROG...

Logiciel
PICAXE Editor

Transfert du progmmn}

Matériel a disposition par ilot

=> Un systéme FlashPROG
préprogrammé (fichier exo-Fiche00.plf)

=> Un cable de connexion pour le transfert
(mode USB ou SubD pour port série)

=> Le Logiciel PICAXE Editor (a configurer pour
sa premiére utilisation ~a A
en langue Francaise) @ @

Conditions de réussite du travail

-Une fois modifié, le fonctionnement de

\ = I'animation doit étre vérifié par le PROF.
ACTIVITE-3.2 /A partir du logiciel PICAXE Editor .3,
et sous FLOWCHART Hoiveal

Travail a effectuer : Drganigrarnre

1°)- Procéder a la configuration du logiciel (langue / Port de communication / processeur) ?

2°)- Télécharger et ouvrir le fichier exo-ACT32.plf ?

3°)- Rectifier le LOGIGRAMME selon la représentation ci-dessous, puis reboucler
indéfiniment I'animation grace a I'outil LIGNE comme sur Pillustration ?

[ 2%, ewo-FicheO0_en_boucle.plf X | % lg Sélectionner # Grille

:E? Groupe E‘é Conversi

/Ligne QZoom

r PDF

nide T Organigramme
Acti Acti Acti / ~
G Compter
les 3 blocs

=

d’éteindre
Désacti Désact Acti

Co,C1etC27?

Attendre 1s Attendre 1s Attendre 1s

FICHE d'AIDE




Fiche ACT 4 Comment créer une animation lumineuse ? Technologie
AP-techno.bm

TE n4 -Analyser un systéme et décomposer le pb posé IP 2.1 Cinquieme
afin de structurer un prg de commande...

Travail a effectuer : Reproduire les animations ci-dessous,
a partir du lien https://scratch.mit.edu/projects/486130932/

™V FlashPROG Cinquieme
Et pour information a la gestion des fichiers...

= c 1O | & https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home

22 Applications [ Techno ONSLOW

[.j [ Untitled F . Scripts
Depuis pour QUVRIR Im
Appare
I'application pour ENREGISTRER:=
en LIGNE : I stio
fl Donné
pour créer son propre compte. ..
€ Recherche Rejoindre Scratch  Se connecter
Document éleve

oL L N ECE LR A FICHE n°1 : programme exo-Fiche331.plf

(animation CLIGNO)
|I:EEI’ Attendre 500ms

is extinction de
> puis
LO, L1, L2

Attendre 1,55

puis rallumer
LO, L1, L2

oL B LA RRD Lk YA FICHE n°2 : programme exo-Fiche332.plf Document éléve

{animation CHENILLARD)

ik
Attante 500 ms, ' Atterta 500 ms,
- Extinction de LO. m—p  Exlinction de L1, —
Allumage de L1 Allumage de L2 m
‘ ;{4 E j N A LAY

Attente 500 ms.
Extinction de L2,
Allumage de LD

TEVERELIINIERLN FICHE n°3 : programme exo-Fiche333.plf o oo

(animation BATON)

u[l Attente 500 ms, Allente 500 ms,
)y [ tinction de L0, Extinction de L1,
Allumage de L2 Allumage de LO
Allente 500 ms,
Extinction de L2, < -

Allumage de L1




Fiche ACT 5

Comment créer une animation lumineuse ?

Technologie

TE n°5

-Analyser un systéme et décomposer le pb posé
afin de structurer un prg de commande...

AP-techno.bm
Cinquiéme

IP21

Comment programmer une carte micro:Bit ?

1-Rappel sur le repérage des éléments
de la carte => a compléter...

ACTIVITE n°4 Techno

La carte Micro:Bit

REP Désignations
1 Matrice de 25 DELs
2 Bouton Poussoir A
3 Bouton Poussoir B
4 Connecteur pour PC
5 Logo (pour Orientation)
6 | Autres Broches

Programmation

Programmation

an JavaScript

G
2-L'interface de programmation Z d.."m....f:.::‘,“ o noucle
(le Logiciel MakeCode) =
=>En ligne a I'adresse de site... —
https://makecode.microbit.org
Zone Zone de
simulation travail
(boc.2) -1 g
3-L'affichage /Matrice de DELS loproistsuriePC duproist  sur e projt Retaire

=> Mes premiers programmes... (les Blocs Base) (Doc.3)

(O micro:bit

# Accuel o Parlager

w L] et

® Entrées
& Musique
O LED Nombre 0
.l Radio
C Boucles Remplacez
¢ Logique par le nombre
= Variables de votre Choix
B Maths

E pace I v Avancé 8

de Les Pause (100w
simulation familles
de
blocs
zesmass

Espace de programmation

Montrer leds icone_ e '
il Choix
88
< - Texte ~—  «Hello
gﬁ% @§ W Remplacez
ﬂ% 3 par le texte
— > de votre choix
Mofif ﬁ Fléche Nord \ choix
constituer. . 7

Effacér écran

Consigne :

Choix"en composition avec d'autres blocs !!l

- Assembler tour a tour

les différents blocs sur

celui marqué TOUJOUR ?

| Travail a effectuer | g oa



https://makecode.microbit.org/

4-Les actions sous condition (Si Alors)

=> Mes premiers programmes...

OMicro:bit  # Accuel o Partager

Pour tester, Travail a effectuer
Pour tester,
tu peux manipuler
la carte
ci-dessus !1!
(Bouton Poussoir A
Bouton Poussoir B
SHAKE...)

TestenTreES [BJ

6-Le capteur de TEMPERATURE

=> Mes premiers programmes...

O micro:bit @ Accuel & Partager

© Entrées
@ Musique
© L0
.all Radio
C' Boucles

o

Pour tester
faire varier
le curseur de température
a la souris

T Texte Az
& Télécharger TestTEMPERATURE[E]

\| S icone TRISTE

5-Le capteur de LUMINOSITE
=> Mes premiers programmes
<

Rechercher...

u Microsoft

O micro:bit

A Accueil

Niveau d'intensité lumineuse.

=
P pre————

g5 Base
@© Entrées
@ Musique
© LED
.all Radio
C' Boucles

3G Logique
Pour tester il faut —
; A : = Variables
faire varier a la souris
le curseur 128 B Meths

& Télécharger TestLumnosITe [

7-LE capteur dORIENTATION

=> Mes premiers programmes...

Travail a effectuer:

simulation

pour tester

& Télécharger TestORIENTATION

8-L'affichage /Exploitation de la MUSIQUE

=> Mes premiers programmes...
() micro:bit

@ Accueil e Partager

e

= Microsoft

Rechercher...
Base
Entrées
Musique
LED

.l Radio

Boucles

] Q

Logique

Variables

Maths

< H

Avancé

Laissez-vous aller

a composer. ..

& Télécharger TestMUSIQUEE)

Cliquez sur « Middle C »
pour changer la note !!!

Middle E

[

TR W Middle C

pendant 1+ t

jouer ton (EGLIEN

pendant 1w
Travail a effectuer:

2 Libre...

pendant temps

jover ton (ELLICH
jouer ton (BEEICRY pendant
jouer ton [ELEICHF pendant
jouer ton (EICLICEVY pendant

jouer ton (GLIENH

pendant

jouer ton ([[BELITHS

pendant

jouer ton [(CLITR]

pendant 1+

Jouer ton (EHETIEN
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