Manuel PICAXE Programming Editor

Prise en main rapide de

PICAXE Programming Editor

(© Revolution Education)
www.picaxe.co.uk

Page 1/20

AXET04 Cuiz Game

sound 7.(100.100)

- ava o d

Logiciel téléchargeable gratuitement sur le site de 1'auteur

ou chez www.a4.fr (Gamme PICAXE - L'indispensable pour utiliser Picaxe).

College Marcel Aymard 12100 Millau

Version 1.3


http://www.picaxe.co.uk/
http://www.a4.fr/

Manuel PICAXE Programming Editor Page 2/20

Table des matieres

TGENETALILES. ....ceeeeeteeteet ettt ettt et et e et e e e st e e bt e s at e s bt e e at e et e e bt e e abe e bt e et e e bt e eabe e nbeeeenreeas 3
1. 1Présentation QU SYSTEITIE. .......ueirruieirirereirieenieeenteeesteeesreesssaeesssaeesssseessssesssseessseessssessssesssssseeees 3
1.2Lancement, CONFIGUIAtION. ......c.cetirierierierteeiertese et et e et e st este et e st este et e sseesseesaessteesaseesaseesanes 4
1.3COMMANAES GENETALES.......eeeecirieeiiieeeiieieiteeeiteesteeesteeesteeeseseesssseesssaeesseeessseessssnssaeessssssssseeeenns 5

2L.es Modes de PrOGramIMAtiON.......c.ccueeerueeriueerereeerireeeeireeesseeesseessseesssseesssseesssseeesssssssseesssssssseeesennns 6
2.1« Fonctions logiques » (compatible automatisme Cablé)...........ccccceerierieerieeriieenienieeieeseee e 6
2.2« Basic » (Langage de Programimation)..........cc.eeecveeerueeessueeessueeessueeesiseesssseessseesssseesssseesssseesnsnnns 7
2.3« diagramme » (OrGaANIGIaIMITIC).......c.ueerrureerrreerrireersiueersseeessseesssseessseesssseessssesssseesssssesssssessseesns 8

3Simulation du Circuit PICAXE........oo ittt ettt st e s st e s es 10

AEXErcices de PriSe €N MAIN.......cceerruerrueerieriiierieeiteestessieestesteestessseesseesseesseesssesssssaessssseessssseessnnnes 11
4.1Faire clignoter une LED 0,5 s toute 1es SECONES..........cceeverriierieriieenieniieenieecieeessveeeseneeennns 11
4.2Allumer une LED si un bouton €St aDPUYEE.........c.cecuieeieriiieriieeieenieerieesieeieesseeseeesseneeesnaneees 12
4.3Faire clignoter une LED 5 fois si un bouton est appuyeée..........cccceevueereencieenieeniieeneeeneeeennneen. 13
4.4Détecter le niveau de TUMIETe..........coouiriiriiriierieeeeeteeeeee ettt sttt 14

5Cas de PrOGramIMAtiON........c.ceeeerrveerreerirerrieesreesteesressseessessseesssesssessseesssessseesssessssessseesseesssessseessseesans 15
5.1Temporisation et minuterie (Pause ou COMPLAZE).......ccerueerrreerriueerrreenrieenrireesieeessieeessreeeeenns 15
5.2Affichage sur I’6cran LCD.......cccuiiciiiiiiiiiecieeteste ettt ettt e te et esaesaeesbe e aeesssessaesnsans 16
5.3Utilisation de la tl6COMMANME...........cocueruirriirienieierieeeteet ettt st 17
5.4Pil0tage deS MOLEUTS.....ccccuteirrieieieeiriteesteeestee ettt esstteessseeesseeessaeessseeessseesssseessssessssssssseesssnsnns 18

BIVIAQULTLL. .....eeeeeeiieeeeetee et e et te e ettt e e ettt e s e bt e e e e e bt e e e smsaeeesensbeeeesanseeeesnnbaeesensaaesessnnnnnnnnnnrnns 19
6. 118 IMAGQUELEL. ..ccneeeeeeeeiieee et e eeteee ettt e e e ettt e e e sttt e e s sasreeeessaseeeeesassaeesasssaeessssaeeesssneeesssnsneens 19
6.2Le simulateur de MAQUETE...........c.eecueerieriierrieeiteerte et este et estessseesteesseesssesseesssessseessseessssseens 20

College Marcel Aymard 12100 Millau Version 1.3



Manuel PICAXE Programming Editor Page 3/20

1 Généralités
1.1 Présentation du systéme

Définitions

Automatisme : Machine congu pour effectuer d'elle méme un ensemble d'opération.
Partie commande : Partie qui recoit des informations et donne des ordres.

Partie opérative : Partie qui exécute les ordres a l'aide d'actionneur et fournit des
informations grace aux capteurs.

Capteur : Organe qui transforme une grandeur physique en signal mesurable.
Actionneur : Elément qui transforme un signal en une action physique.

> Interface Partie commande |-——— Partie opérative -
Consignes ) e Comptes Informations
randus
(Chaine
. d'acquistion) Capteur
Programmation| )
Utilisateur PICAXE [
Programming r— w | a
- Editar W (Chaine Actionneur
Visualisation| 7777 o action)

Notre systeme

Dans nos systemes, la partie commande est réalisée par une carte électronique
comportant un microcontroleur programmable PICAXE. La partie opérative peut étre
des maquettes (4eme) ou un robot (3eme). L'interface de programmation est assurée
par le logiciel Programming Editor.

Un capteur logique fourni une information binaire 0 ou 1. Un capteur analogique
fourni comme information un nombre binaire (entre 0 et 255 en décimal).

Les informations binaires (bit) 0 ou 1 sont réalisées par la présence du signal
électrique +5V ou son absence OV. Un nombre binaire (octet) est une suite de 8
informations binaires.

Un actionneur recoit une information binaire 0 ou 1 pour activer ou désactiver une
action (allumer une LED, arréter un moteur, ...). Il peut aussi recevoir une suite de
nombres pour indiquer un résultat (afficheur LCD).

Les microcontroleurs PICAXE utilisés au college possedent :

* 8 entrées pour connecter des capteurs logiques

* 4 entrées pour connecter des capteurs analogiques.

* 8 sorties logiques dont 4 sont connectées a un préactionneur permettant de piloter 2 moteurs
dans les 2 sens de rotation.

* 13 variables (registres) permettant de stocker des informations (nombres).

* Un jeu d'instruction de programmation complet pour analyser les comptes rendus et générer

les ordres appropriés.
* Il est programmable avec le logiciel Programming Editor.

College Marcel Aymard 12100 Millau Version 1.3
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1.2 Lancement, configuration %

Cliquer sur I'icone PICAXE Programming Editor du bureau ou dans le
menu Démarrer — Tous les programmes — Revolution Education —
PICAXE Programming

PICAXE Programming Editor. Editor

Cliquer sur l'icone Options ou sur le menu Affichage — Options. Configurez les
onglets suivants comme indiqués.

uluur] E ditor ]

Langua

T FICAXE modes...
== -
| P

FICAXE -20mM
" Ezpagnol

" Allemand

LA 2- Onglet : Mode

~
En 4éme le mode est 28X1

1- Onglet : Langue en 3eme le mode est 20M

bl ode

Part Série kil Déplacement .
iffiches ke
COM 1 [not avaiable) Cpaasc || Fom=d C T E
COM 2 [hot available] [ Morhelesg Bk i o
s = T g Leit I s
4 COM 4  Beady for uze Right o P
estare bas iéplages pa |
" Bpn at
R afraichir & 148z -
- I ox T ‘
3- Onglet : Port T e e e - — |

Le port, PICAXE USB n'est accessible 4- Onglet : Diagramme

que si le cable de programmation est

Les déplacements se font par les sorties 0 a 3
branché en face avant (« Ready for use »). b P

(3éme) ou 4 a 7 (3éme). Leur configuration
dépend des actions recherchées et est spécifique a
chaque programme.

College Marcel Aymard 12100 Millau Version 1.3
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1.3 Commandes générales

Barre d'outils générale

] Nouveau programme (Mode mnémonique)

M3

gz .+, Nouveau diagramme (Mode organigramme)

o Ouvrir un fichier (.bas = mnémonique ; .cad = diagramme ; .1gc = logique)
T\

. Sauvegarder un fichier (attention a I'emplacement choisi)

B 4

o) Imprimer la fenétre

&0

Boite de dialogue Options (pour la configuration)

suondp

Vérification de la syntaxe (pour le mode mnémonique)

XEILAS
ey

Simulation du fonctionnement (ne marche qu'en mode diagramme)

8y

Transfert du programme vers le microcontréleur

%,

weifolg | =nenwg

Barre d'outils édition
» | Outil sélection composant

51 Outil sélection fenétre

® Outil zoom fenétre

© Outil zoom + ou — (molette souris)

= Outil déplacement schéma

«—s Outil tracé de liaison (un rond rouge indique les entrées ou sorties cliquables)

T=9e7

Outil commentaire (permet de rendre la lecture du schéma plus explicite)

College Marcel Aymard 12100 Millau Version 1.3
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2 Les modes de programmation

2.1 « Fonctions logiques » (compatible automatisme céablé)
Il permet de remplacer des automatismes cablés.

Cliquer sur : Fichier - Nouveau — New logic.

La barre d'édition spécifique comporte 2 boutons. 7T
Choix des portes logiques > ‘ 1> ‘ D‘ =l ‘ 2 r ‘ 3 ‘ 3

Inverseuse (NON), AND (ET), NAND (NON ET), OR (OU), NOR (NON OU), XOR
(OU exclusif), XNOR (NON OU exclusif).

Voir le cours sur les portes logique pour leur utilisation.

L +_|_

Choix des niveaux logiques st ‘

Tension d'alimentation (niveau haut ou 1), Masse de référence (niveau bas ou 0)

Il est parfois utile d'imposer un niveau particulier a l'entrée d'une porte.

Les entrées disponibles sont représentées a droite et les sorties a gauche. Elles
peuvent étre déplacées a volonté.

B pIcAXE Programming Editor - [Untitled Logic:1]
E}Eichier Edition Logic PICAXE Affichage Fepétre Aide - 8 x

R B *x AN

MNew Open Options Program

=
o 1

Print

ARC>
Syntax

Fed
Simulate

-]
-
= 2

Flowchart

&
Save

exemple : Le voyant vert (07) est
allumé s'il n'y a pas de piece (i5) ou
s'il y a une piece (i7) et que la sécurité

est en place (i6).

Une fois la (ou les) fonction(s)

logique(s) représentée(s), B

tr.::msferez }e schema‘ dans !e _______ BO“ ________________ Hé -

microcontroleur aprés avoir N o

alimenté et relié la carte de :::::::::::::::::::::::::::::qé::

commande. Vérifiez ensuite le iy T

fonctionnement. i e
alERSESERR SR RS DR EESR SRR )

y »

College Marcel Aymard 12100 Millau
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2.2 « Basic » (Langage de programmation)

1l permet la =, PICAXE Programming Editor - [Untitled:1] =1
. %‘Eichier Edition Simulake PICARE  Affichage Fepétre Aide -l alx
pI'OgT ammation T 'I 3 = p = ;}k s 2 ;Q‘
directement en langage I;\Iew: Flo?\ld:art O;:ue-.n Save IF:ni: O|:.|tions Synl;ax SimJate Program
PICAXE BASIC oo BB | ][0 -] = bas 14,15
EAE%(D:1?DSETEtig\érgioéigxﬁ{a}?f;n\l Premier p: f VarE:.OaUthcn)ENs (pind)
Cliquer sur Fichier = ‘Converted on 04-10-2015 at 15:49:40 WINUTERIE (b0}
1 Sym]lgoi %%%EE};-DI T CanAtMaantS— ]
Nouveau -  Basic ou m‘égi 0TECN 2 Dino LANPE = 0
directement sur [l'icone e ) - Labels
(NEW) T:;Ei_s: if ng;ggﬂ then label_11 label_6:
: ow label _11:
L b déditi oo EEer =l eselas:
a, o arre ediion label_11:  high LANPE label 3E:
spécifique est celle d'un pause 100 "
,d.teur de teXte label_ 44: ;ftBOTiTTgNilsthen label 50
e 1 . oto label_
label_50: if MINUTERIE= 20 then label 3B
Chaque ligne correspond 1sbel 3B:  high BUZZER
N . . goto label_ .
a une 1nstruction et porte ;I_‘
un numéro d'ordre. PICARE-Z8%1 mode PICARE-Z8%1 4MH: | COM 1 HLIM 10/04/2015 | 16:02

Symbol Nom = Valeur

Symbol permet d'indiquer le nom donné a un capteur (pin), une variable (b) ou un
actionneur (). Il est suivit d'un espace ou plus généralement d'une tabulation.

Les noms ne peuvent pas posséder d'espace ni de lettre accentuée ou de carractere
spécial.

La valeur est composée du préfixe (entre parenthese ci-dessus) et du numéro
correspondant.

Label Commande Parametres

Pour utiliser ce mode, consulter le manuel
« PICAXE manual 2 - BASIC Commands »
dans le menu « Aide ».

Label (optionnel) est le point de branchement d'une instruction de saut. Il est suivit
d'un « : » pour le séparer de la partie commande.

Les commandes sont décrites (fonctionnement et liste des parametres) dans le
manuel.

College Marcel Aymard 12100 Millau Version 1.3
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2.3 « diagramme » (organigramme)

Cliquer sur FiChier - Nouveau - ,-_- PICAXE Programming Editor - [D:\Technologie\Cours\2009-2010\4éme\... Q@@
Diagramme ou directement sur l'icane €, Fichier Editon Disgramme PICAXE Affichage Fenétre Aide _ 8 %
AN

=
(Flowchart) D2 = = o

ARG
Syntax

ol

'3

Simulate

&
Save

& e
Flowchart Prin

Options

L'emplacement du  début du| * "‘ « ‘ & ‘ o
programme est indiqué par START.

La barre de boutons d'édition
spécifique comprend 6 boutons.

[7| <if>| ]| o)

Ne sont présentées ci-dessous que les
commandes les plus utilisées. Voir
Aide — Manuel?2 pour les autres.

1
ks

|deiug| |ntﬁer|
T T

Une fois en place et sélectionnée, il est
possible de paramétrer la commande

dans la barre d'état (bas de I’écran). ||
PICAXE-20M mode PICAXE-20M 4MHz | COM 4 MNUM 24/04/2011 | 09:57
Commandes des actionneurs
JZL Activation de la sortie indiquée (ex. Allumer LED) high 0 [~
=
[51  Désactivation de la sortie indiquée (ex. Eteindre LED) o DB
-
2l Modification simultanée de plusieurs sorties Bem= [0 T7IETST 4320110
-
=3 : (P4 1 s *
1£L Inversion de I'état d'une sortie. toggle |LED v
-
[ . N .
_ é_ L Envoi d’un message a un afficheur serout |0 | Nz~ ] ]

Commandes des moteurs

/ T f‘ / 1 f‘ / - f‘ / ry f‘ / - ;‘ Avant, Arriére, Gauche, Droite et Arrét. L’action réelle sur
' ' ' ' I les moteurs est fonction de la configuration de la boite de
dialogue « Options — Diagramme - Déplacement ». (Voir fiche spécifique)

Choix en fonction d’un capteur (PIN) ou d’une variable (VAR)

| | | she FEer

it oNT =] RIETRd

Les réponses Oui et Non sont orientées de différentes facon.

College Marcel Aymard 12100 Millau Version 1.3
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Commandes de temporisations

Temporisations en 1000eme de
ou en seconde (wait)

Commandes de programmes

- Arrét du programme

(dogs ]

Début de sous programme

()

- Fin de sous programme

[ianzz)

- Aller a un sous programme.

Autres commandes

seconde (pause)

Page 9/20

pALIZE |1 oo

wait 1
zubl zubl

gosub |subD - |

_E_ Définition ou calcul avec d’une &t [0 «|=[b0  =|[+ EIE |
—  variables

- a- Lecture d'une entrée analogique vers une variable radads [0 w| L JONT ]
—g— Lecture de température (DS18B20) vers une variable reademp o | .|onT +|

1 r Autres commandes a saisir manuellement

Utilisation de noms explicites

Les noms prédéfinis des entrées 0 a 7, des sorties
0 a 7 et des variables 0 a 13 peuvent étre
modifiés pour étre plus explicites.

Commande Diagramme — Table des symboles

La table des symboles doit étre définie en
premier sous peine de devoir paramétrer a
nouveau les commandes.

Si l'entrée 6 correspond au bouton poussoir
monté, on peut écrire

i BPM v =0 ¥

au lieu de

if ||:uinE ﬂ = |E| ﬂ

College Marcel Aymard 12100 Millau

BASIC | irin [100].0.b0

Sorties... Yariables...
output 0 lui all] W
output 1 [MOMTE Bt
output 2 [DESCEND B2 bz
output 3 ,37 b3 lbgi
output 4 ,47 b4 lbati
output 5 ,57 o] lei
output B ,57 b& lbgi
output 7 ,}'7 b7 lb;-'i
b8 [bg
Entrées. .. kg lbﬂi
input 0 [ S —
input gt I S a—
input 2 [Ffce b2 [z
input 3 [FfcH S a—
input 4 ,r
input 5 'BF‘Di Restaurer les réglages par
input & 'E‘F'Mi defaut
Input 7 Jpin7 ok ‘ Annuler ‘
Version 1.3
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3 Simulation du circuit PICAXE

Il est possible de simuler le

programme  avant  son [S- - swes - e At -
Y 1 * ) =1 i
transfert pour le tester. ew _|Howchart| _gpen | e |t QZ\;E | e p:?n
Commande Diagramme - Iy & a|a|a]1]}]m] a0k
Simuler ou l'icone i i
correspondante. e T
; '_ l_ &1
Le  déroulement  des e B | |
instructions  apparait en o= — 5 o
A & [ a
rouge dans la fenétre — — S
d'édition. i = 8] o
L 101 2] —
Un clic sur les entrées | | Al s NS TP
B ™ s e | " 7 | — =
change leur état (sombre = i, ek w] 2] [0 ol
HFR L e N I ]
O, clair = 1) i: 1]x]| o P:ngﬂl, ;; 000100
Les entrées analogiques [eres] 41 +) T2 a §
peuvent étre incrémentées T —
ou décrémentées ou fixées Tirniiiiiiiiziil
directement.
L'état des sorties et des
FICANE - 20M madle PRCANE-Z0M Mt | CO0M 4 L A0 ] | 11:16

variables est indiqué. Les
variables peuvent étre modifiées en double cliquant dessus.

Pour arréter la simulation il faut cliquer dans une zone libre de 1'éditeur.

Les parametres de la simulation sont fixés dans la boite de dialogue « Options -
Simulation ».

L’afficheur LCD ou la télécommande peuvent étre simulés.

Une simulation plus réaliste comprenant les capteurs et les actionneurs
est possible avec le programme « Simulateur de maquette »

College Marcel Aymard 12100 Millau Version 1.3
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4 Exercices de prise en main

4.1 Faire clignoter une LED 0,5 s toute les secondes

La LED rouge est connectée sur la sortie 2 ( fil noir a l'intérieur).

Ecriture du programme

Démarrer le logiciel : « Programming Editor ». Le configurer (Options, Mode =
28X1, Langue = Frangais). Ouvrir une fenétre diagramme (Flowchart).

Nommer ’actionneur : (Diagramme — Table des symboles) : Output 2 — LED

Ecrire le programme :

start
1- Début e
2- Eteindre la LED (désactiver). SRR R
Bouton « Commande de sortie » puis « Etat bas ». Sélectionner dans la liste . | lowee LED ,_fj
de choix en bas de l'écran la sortie 2 (LED) . Retour au niveau supérieur. N IO IR
3- Attendre 0,5 s (= 500 ms). 3 EEEEE] EEREE

Bouton « Delais » puis « Pause (ms) ». Inscrivez la durée dans la case en vas - pauze SO0
de l'écran et validez. Retour au niveau supérieur. L

4- Allumer la LED (activer).
Bouton « Commande de sortie » puis « Etat haut». Sélectionner dans la liste - highLED /.
de choix en bas de I'écran la sortie 2 (LED) . Retour au niveau supérieur. Y

5- Attendre 0,5 s (= 500 ms). _
Bouton « Delais » puis « Pause (ms) ». Inscrivez la durée dans la case en vas - pause 500
de I'écran et validez. Retour au niveau supérieur. Sl | -----

6- Aller a I'étape 2 (recommencer le programme).

Simulation et transfert

Simulez le fonctionnement puis transférez le programme sur la maquette apres avoir
connecté le cable USB (Options - Port série = PICAXE USB (Ready for use))

Autre écriture du programme

1 - Début

— 1. ... 2-Inverser I'état de la LED
- . passer de désactivée a activée ou de activée a désactivé

toggle LED

07000 3- Attendre 0,5 s (= 500 ms)

[ pauze 00
N 4- Aller a I'étape 2 (continuer a alterner les états haut et bas)

College Marcel Aymard 12100 Millau Version 1.3
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4.2 Allumer une LED si un bouton est appuyée

La LED rouge est connectée sur la sortie 2 ( fil noir a l'intérieur).

Le bouton poussoir (BP) est connecté sur l'entrée 0 (fil noir a l'intérieur).

Ecriture du programme

Démarrer le logiciel : « Programming Editor ». Le configurer (Options, Mode =
28X1, Langue = Francais). Ouvrir une fenétre diagramme (Flowchart).

Nommer les composants : (Diagramme — Table des symboles) :
Output 2 - LED ; Input 0 - BP

7

Ecrire le programme :

1- Début
2- Eteindre la LED (désactivé par défaut) .

Bouton « Commande de sortie » puis « Etat bas ». Sélectionner dans
la liste de choix en bas de I'écran la sortie 2 (LED) . Retour.

3- Choix en fonction du BP (appuyé = 1).

Bouton « Commande de choix » puis « Pin sortie oui a droite ».
Sélectionner dans la liste de choix en bas de l'écran l'entrée 0 (BP)
et I'état actif (1). Retour.

3a (N) - Si le bouton n'est pas appuyé (= 0), Mettre une liaison (sortie Non) pour aller
a I'étape 2 (La LED reste éteinte tant-que le bouton (BP) n'est pas appuyé).

3b (Y) - Si le bouton est appuyé (= 1), on passe a |'étape 4.

4- Allumer la LED (activer).

5- Mettre une liaison pour aller a 1'étape 3 (La LED reste allumé tant-que le bouton
(BP) est appuyé).

Simulation et transfert

Simulez le fonctionnement (un clic sur l'entrée 0 la fait changer d'état), puis
transférez le programme sur la maquette pour 1'essayer.

College Marcel Aymard 12100 Millau Version 1.3
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4.3 Faire clignoter une LED 5 fois si un bouton est appuyée
La LED rouge est connectée sur la sortie 2 ( fil noir a l'intérieur).

Le bouton poussoir est connecté sur l'entrée 0 (fil noir a l'intérieur).

Ecriture du programme

Nommer les composants : (Diagramme — Table des symboles) :
Output 2 - LED ; Input 0 — BP ; Variable 0 - CNT

,

Ecrire le programme :

Sélectionner I’instruction « High LED » et la supprimer.

(4)- Insérer un appel a sous-programme.

(5)- Mettre une liaison pour aller a I'étape 1 a la fin du clignotement.

6- Mettre un début de sous-programme et le nommer
« CLIGNQOTE ».

T 10a (Y)- Si la variable « CNT » égale 9 aller a 1'étape 13.

ottt il 10b (N)- Sila variable « CNT » est différente de 9 continuer.
o toggle LED 40 000 0 00

.......... 11- Ajouter 1 dans la variable « CNT » (comptage).

.................. 12- Aller a I'étape 8 pour continuer le clignotement.

pause 500 | D000 13- Quitter le sous-programme et reprendre le programme principal
(si la variable « CNT » =9, la LED a clignoté 5 fois).

14- Sélectionner 1’appel a sous-programme et affectez lui le nom
« CLIGNQOTE ».

Simulation et transfert

Simulez le fonctionnement (un clic sur I'entrée 0 la fait
changer d'état), puis transférez le programme sur la
maquette pour l'essayer.

Attention. Il faut penser a reldcher rapidement le bouton.

College Marcel Aymard 12100 Millau Version 1.3
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4.4 Détecter le niveau de lumieére

Les LED rouge, jaune et verte sont connectées respectivement sur les sorties 2 a 4.
La LDR (détecteur de lumiere) est connecté sur l'entrée analogique O (fil bleu a
l'intérieur).

Sorties... Variables. ..
Ecriture du programme ST T E— B0 (onT
Nommer les composants : output T[4 BT Jual
(Diagramme — Table des symboles) : output 2 | £0 R b2 b2
Les entrées analogiques ne peuvent pas | ““*3 |LED. b3 b3
étre nommeées. output 4 | £y b4 b4

7

Ecrire le programme :

2- Lire I'entrée analogique O et mettre le résultat
dans VAL.

3a (N)- Si le contenu de VAL est plus petit ou
égal a 100, allumer la LED rouge et éteindre les
autres avant de retourner au début.

4a (N)- Si le contenu de VAL est plus petit ou
égal a 150 (entre 101 et 150), allumer la LED
jaune et éteindre les autres avant de retourner au
v L début.

Y /TQ*‘W 120 4b (O)- Si le contenu de VAL est plus grand que

- i .hi.gh o+ 150, allumer la LED rouge et éteindre les autres

avant de retourner au début.

Simulation et transfert

Simulez le fonctionnement (Un clic sur le curseur de 1'entrée analogique 0 change la
valeur lue. On peu aussi indiquer directement la valeur dans la case correspondante.).

Transférez le programme sur la maquette pour 1'essayer.
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5 Cas de programmation

5.1 Temporisation et minuterie (Pause ou Comptage)

Une action est conditionnée a l'écoulement d'un délai depuis une action précédente.

Courte durée

Il est parfois nécessaire de retarder une action pour laisser le temps a un capteur ou un actionneur de
changer d'état.

Cela peu aussi étre nécessaire pour permettre a l'opérateur de se rendre compte d'un événement (le
processeur fonctionne a la fréquence de 4 MHz alors que I’ceil ne réagit que pour des fréquences
inférieure a 25 Hz).

Ici, la commande appropriée est PAUSE. Elle interrompt le fonctionnement du programme pendant
la durée indiquée. Il continue normalement a I'issue.

Inconvénient, durant ce délai, le changement d'état d'un capteur ne peut plus étre détecté.

PR
- R &
'serout LCD,N2400,(254,1) | ! g‘a@umw:ﬁ il Sl
. . . . e
. R o TN :fftt}ggle‘u"DY-ﬁ.l‘«l'i__"'I
A . s | I
' pause 30 S ) /In'v”O"r'AHT PNy R D o
' } ! 250 ms allumé +
[ T pen el pause 250 250 ms éteint =

S - S 2 clignotements
— tements -
serout LCD,N2400,{254,128 "Bonjour”) =« - - - | complet par seconde .
i e

e oo s mn e Exemple 2 : Le clignotement du voyant est limité a 2
Exemple 1 : L'effacement correct de fois par seconde (2 Hz) pour éviter d'avoir l'air d'étre
I'afficheur LCD nécessite qu'aucune allumé en continu mais faiblement.
autre commande ne lui soit envoyée Le bouton doit donc rester appuyé au moins % de

avant un délai de 30 ms. seconde afin d'étre sur d'étre pris en compte.

Longue durée

Ici les capteurs doivent étre interrogés en continu - . ... ... . .. e
mais l'action doit attendre un certain temps avant :  gosubEvenement a sumeiler . .
d'étre effectuée. D A

Exemple 3: Un délais d'une minute est nécessaire
pour l'action suivante mais un événement doit étre
contrélé durant tout ce temps.

Un compteur est initialisé a 0, puis incrémenté = = = . = ...
régulierement jusqu'au délais voulu. L’événement a - - -~ - | .. .. .. ——

surveiller est placé dans la boucle afin de continuer === |

pause 500

a étre surveillé régulierement. A I
. ... ... | .. Retard dune minute avec contrdle . . . . . . .
© des événements 2 fois par seconde - - - - -

College Marcel Aymard 12100 Millau Version 1.3



Manuel PICAXE Programming Editor Page 16/20

5.2 Affichage sur I’écran LCD

Une LDR (capteur de lumiere) est branché sur l'entrée analogique 0 et la valeur lue
placée dans la variable VAL (b1) avant d’étre visualisée sur l'afficheur LCD qui est
connecté sur la sortie directe 1.

L’afficheur LDC

L'afficheur dispose de 2 lignes de 16 caractéres affichables (noté de 0 a 15).
L’affichage d’un caractere a une position remplace le caractere déja présent. Les
caracteres suivant en font de méme avec les positions suivantes.
I1 peut recevoir un code de commande ou afficher un texte ou une valeur :
* (254,1) = Efface l'afficheur (doit étre suivit d’une pause de 30ms)
* (254,128) = Aller au début de la 1ere ligne (ajouter a 128 le n°® du caractere pour
les autres positions de la 1ere ligne)
* (254,192) = Aller au début de 2eme ligne (ajouter a 192 le n° du caractere pour
les autres positions de la 2eme ligne)
* ("Texte a afficher") = Affiche le texte indiqué entre guillemets (attention pour les
accents et les symboles)
e (#bx) = Affiche le contenu de la variablex (0a13) ... ... ... ... ...

Les commandes, textes et valeurs dans une méme .. ..... ... [.........

commande doivent étre séparé par des virgules R R S

Ecriture du programme

© zerout 024007254 1)
T N

La lecture d'une valeur analogique se fait avec l'instruction
READADC.

L'écriture d'une information sur l'afficheur se fait avec |----- - -] ---- e
l'instruction SEROUT. SR L

La syntaxe est la suivante "SEROUT 0, N2400, (xxxx)"
avec :

* 1 =n° de la sortie utilisée,

* N2400 = parametres de transmission

* (xxxx) = message.

Ecrire le programme, le faire contrdler et tester par le
professeur qui dispose de I'afficheur.
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5.3 Utilisation de la télécommande

Un récepteur de code de TVRO10A (Transparent Blue colour, with arrow keys)
télécommande infra/rouge doit
étre utilisé pour détecter les codes
émis.

[

Insert 2 AAA size batteries, preferably alkaline.

i

Press 'S and ‘B’ at the same time. S is in the centre of
the arrows. The top left red LED should light.

Press ‘0. The LED should flash.

Press ‘1. The LED should flash.

Press ‘3. The LED should go out.

Press the red power button (top right).

a ¥o

o
L5
®
-

La télécommande

o otmoe W
TEEEI LR
fiocococe}
Elococoen o™ 48

Elle doit étre configurée a chaque
changement de pile.

Les codes retournés sont indiqués ci-contre. Le SOUS | TVR010A Key Values for PICAXE irin commands
programme de lecture ajoute 1 a tous les codes afin que | symbokiy POWER -2
0 signifie une absence de réception. Symbol KEY._1 =0
Symbol KEY 2 =1
Le Qrogramme Symbol KEY_3 =2
Symbol KEY_4 =3
, 5e . ;e pe Symbol KEY 5 =4
I n’y a pas d’instruction spécifique en mode | syupoikey s _5
organigramme. Il faut donc utiliser I’instruction BASIC | Symbol KEY 7 =6
t . . 1 text d 1 d Symbol KEY_8 =T
et saisir le texte de la commande. Symbol KEY 9 s
Symbol KEY_0 =9
L Symbol KEY_UP =16
N irin [20, RIEN], 1, CODE , Smbol KEY DOWN -
e irin: commande de lecture du récepteur Symbol KEY_LEFT -19
« 20: durée d’attente (ms) pour la réception | Symbol KEYRICHT - 18
. . . R , . Symbol KEY_BAR =06
« RIEN: instruction suivante si pas de réception | symbolKeY TENT - 54
° . 4 ’ e ek Symbol KEY VERT CROSS =37
1: numéro de I’entrée utilisée pa.r le Symbol KEY DIAG. CROSS - 20
récepteur. (Il n’est pas possible | symbolKEY MINUS 98
d’utiliser un nom spécifique pour | >»mPorKEVILUS - !
1’entrée)

« CODE : wvariable recevant le code si réception

La lecture du code est effectuée dans un sous-
programme (TELEC).

Le code lu est placé dans la variable CODE (b13) et
incrémenté.

Si rien n’est recu au bout de 20 ms, le programme
continue a I’instruction RIEN. Le code O correspond
donc a une non réception de code.

College Marcel Aymard 12100 Millau Version 1.3



Manuel PICAXE Programming Editor

5.4 Pilotage des moteurs

La carte de commande permet de piloter
individuellement des moteurs ou de les
associer au déplacement d’un véhicule.

Les moteurs

)DW MOT-D-POS high MWOT-D-POS :;JDW MOT-D-POS

/IDW MOT-D-MEG /IDW MOT-D-MEG | high MOT-D-MEG |

[ . Zr;tum ] [

Les déplacements

Page 18/20

D]ffeﬂ,ncu de te,nsmn Pﬁ[c + Pﬁle - Etat
: |N1vcau bas N]\-’Cﬁu bas

Pas de différence e rrét

| N;vcau haul |chau haul |

Positive Ichau haul 'chau bas ISAM

Négmi\e | Miveau bas Nweau haul |SIAM

SAM = rotation dans le sens n‘.f{n‘- aiguilles d'une montre
STAM = rotation dans le sens finverse des mg.m!’!cs d!mc menHre
\

FPole + I I
* ,]' Pale-__J | i

I sam | s1am

Arrat

sAM Etat

Un moteur a courant continu posséde 2 entrées et réagit en
fonction du niveau de celles-ci.

<

3|l /xY

[17

7 =

L’utilisation de 2 moteurs implique d’avoir le méme sens de rotation des roues pour la marche avant
et la marche arriere. En fonction de la disposition des moteurs, la connexion d’un moteur a la carte
de commande pourra étre inversée pour obtenir le résultat souhaité.

Rotation autour du centre
moteur gauche arriére
moteur droit avant

Rotation autour de la roue gauche Rotation autour de la roue droite
molteur gauche arrét
moteur droit avant

moteur gauche arriére
molteur droit arrét

Pour tourner dans une direction, il existe 3 possibilités a choisir en fonction de la stratégie désirée.

Mise en pratique

En fonction de la stratégie choisie et des sorties utilisées 2 ek 4 3 e
pour les moteurs, les différentes combinaisons pour les fowed [ F T F I ®IC fio
commandes moteur sont définies dans la boite « Options Bk T [ T ¥ FII o
— Diagramme - Déplacement ». Une sortie cochée Left KEE NN R T
correspond a son activation (état haut) pour la Right FrarrNrr 2
commande correspondante. ’_
Hestaures les réglages par |
ICI, le moteur gauche est connecté en S3 -S4 et le droit « 8pn § délaut |
en S1-S2. La stratégie choisie est la rotation autour du © 14n18/28/40pin oK e |
centre. :

Déplacement

ATTENTION : Le programme s’exécutant trés rapidement et les moteurs ayant une inertie,
des changements trop fréquent s de direction peuvent mener a un échauffement du circuit
pilote, de son blocage, voire de sa destruction. Il est donc nécessaire de placer un arrét et une
pause d’au moins 200 ms avant tous changement de direction.
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6 Maquette
6.1 La maquette

ATTENTION
au sens de branchement
des composants

Input 0
Input 1
Input 2
Input 3
Input 4
Input 5
Input 6
Input 7

ADCO
ADC

Valise de rangement

Output 6
Output 7

Les sorties Série 0 et 1 correspondent respectivement a Output 0 et 1. MEe

Elles sont spécifiques pour les actionneurs travaillant avec une liaison

série. Détail de la platine de connexion

Les sorties Moteur C et D correspondent respectivement a Output 4-5 et sens de branchement des
connecteurs

et Output 6-7
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6.2 Le simulateur de maquette

Les programmes obtenus peuvent étre ([ reem——rww EE®
teste’s Sur une maquette physique Fichiers Simulation FEdition Aide .
(maﬂette PICAXE) ou Virtuelle ;"‘{'h BMONTE
(programme SIMULPICAXE). \ Igegt] 7'%,' -

: : I::'::::i A (e “BDESCENT
Une fois le simulateur lancé, cliquer sur 3 i:i;:::g_ 2

« Fichier - Ouvrir » pour charger la N Inpie

Input 7

VOLETHAUT
L]

maquette (*,mqt) désirée. S’il ne vous
I’a pas déja indiqué, demandez au
professeur les connexions utilisées par | o -
les composants afin de faire | S i s
correspondre celles indiquées dans le : : i -
programme.

Conversion d’un £ 1\
Org anig ramme Maq: Maquette3.mqt ng: Prog3.has W |

Le programme a tester doit étre en version « BASIC » (.bas). Une fois I’organigramme terminé,
cliquer sur « Picaxe — Convertir le diagramme en Basic » et enregistrer cette version.

Chargement et test d’un programme

1. Cliquer sur la pile pour la connecter
2. Cliquer sur le Jack pour le connecter.
3. Charger le programme (*,bas) désiré.
4. Tester le fonctionnement du programme.
A tout moment, le programme en test peut étre réinitialisé en déconnectant la pile (clic dessus) et la

reconnectant.

Modification de I'état d’un capteur

L’état des capteur peut étre modifié en cliquant dessus :
* Capteurs « tout ou rien » - clic gauche = appui fugitif, clic droit = appui maintenu

* Capteurs proportionnels — clic gauche = décrément, clic droit = incrément (avec touche
[MAJ] = X 10).
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