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[ Situation probléme : Comment automatiser la barriére de Mr Ouvretou?

mande.

Voici les documents technigues de la barriéere.

an1 9309

Question 1 : Remplir la nomenclature avec des X

Rep Désignation Broche Méga | Capteur | Actionneur
1 | Servomoteur 180° D2

2 [ Bouton poussoir c6té jardin D4

3 [ Bouton poussoir coté rue D6

* | Objets non utilisés a cette étape X X X

Automatiser I'ouverture et la fermeture.

Initiali-
sation

Fermer

Il ¥

Bouton Jardin

Bouton rue
Appuyé ?

boucle

Ouvrir

¥
Attendre 6s

¥

Fermer

Sous-programme « Ouvrir »
Début « Ouvrir »

Ouvrir porte
Vitesse 200
Angle 0°

Sous-programme « Fermer »

Début « Fermer»

Mr Ouvretou

Mr Ouvretou a installé il y a 2 ans une barriére pour cléturer son jardin. Il aimerait automa- (@)
tiser son ouverture/fermeture. Il vous demande donc de la modifier pour répondre a sa de-

Objet : )
Ll

q | Barriére automatique
e

A Permet de cloturer le jardin. k

£ ! Permet d’éviter de sortir de sa !
ﬁ T

Site Ressources

Jardin

Algorithme de fonctionnement :

[Initialisation] Lorsque la barriere est
mise sous tension, par exemple aprés
une coupure de courant, elle se referme.

[Boucle] Si le bouton jardin OU le bou-
ton rue est appuyé alors la barriére
s’ouvre, attend 6 secondes et se referme.

Question 2 : Programmer sur ArduBlock

Fermer porte
Vitesse 200
Angle 90°**

** I'angle peut-étre adapté suivant la maquette.

ce programme et I'enregistrer dans perso.

Question 3 : Connecter votre maquette
et tester votre programme. Appeler le

MNides au dos

professeur.




Les blocs « Contréle » :

Attendre en millisecondes

6000

Programme avec Init.

—

Si.... Alors

—

—_———e

Sous-programme

Le bloc « Seeed studio » :

Bouton poussoir

Le bloc « DruinoEdu » :

Vitesse : 200

Angle mini : 0 max :180

Les bases de la programmation : Les cases d’un algorigramme

¥
Action
\]

La case début indique
ol commence le pro-
gramme. Il existe
aussi une case fin
mais elle est trés peu

utilisée.

La case action permet
de donner des ordres
aux actionneurs et
aux actionneurs IHM
et aussi de mettre le
programme en pause.

(temporisation)

¥ ¥
non ] ]
Sous programme Entrée / Sortie
oui 1] ]
La case test interroge La case sous pro- Cette case permet de

les capteurs ou les
variables. La réponse
a la question ne peut-
étre que OUl ou NON.
(On peut inverser les
sorties OUI et NON)

gramme permet de
programmer
taches répétitives. Elle
appelle alors un autre
programme.

lire ou d’écrire des

des informations. Sou-
vent utilisée pour les
variables ou initialiser

des objets.

Exemple 1 d’un programme uniquement avec 4 actions :

200

Algorithme (texte)

Le buzzer est allumé pendant
millisecondes et

pendant 1000 millisecondes.

Continuer ainsi indéfiniment.

s'arréte

boucle p

Al

®
@

®

origramme (schéma)

Allumer
Buzzer

Attendre
200 millisecondes

0
boucle

y

Arréter
Buzzer

¥

Attendre
1000 millisecondes

|

Ardublock (Blocs)

Pour programmer une carte Arduino

Exemple 2 d’un programme ° avec sous-programme@ , initialisation ° et test d’'un capteur BP @:

Initiali-

sation

Arréter
Buzzer

®

\

boucle

—s
- ¥
Buzzer
—
—_
-

[rochelt

Froche#

Appuye

]
Bouton ﬁ

Que fait le programme si j'appuie sur le bouton

poussoir ?

Et si je n’appuie pas ?

3
N
@ Début « Bip » —~
4 roch et
o Allumer Buzzer Buzzer @ s tatat
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M o,
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2 Attendre 200ms B ———
£ ¥ Bip @ —
© N okl
% Arréter Buzzer 4 TEERS
]
e Y Buzzer s tatut
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) Attendre 1000ms i
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