PORTAIL CHAINE D’INFORMATION ET CHAINE D’ENERGIE

Identifier les flux d'information sur un objet et décrire les transformations qui s'opérent.

Travail a faire :

- Consulter attentivement les animations chaine d’énergie et chaine d’information

- Inscrire les éléments des Chaines d’informations et d’énergie d’un volet roulant

- Observer le modéle 3D et/ou la maquette du portail.

- Lancer et tester I'animation portail et indiquer les élémenst manquant sur la maquette
- Inscrire les éléments des Chaines d’informations et d’énergie de la maquette du portail

1. Chaines d’informations et d’énergie d’un volet roulant

=) ACQUERIR P TRAITER Pcowumqum

CHAINE D'INFORMATION

VOLET ROULANT

Arréter ou stopper le moteur suivant les
informations du capteur et des détecteurs

RLLLY AUMENTER | DISTRIBUER 4| CONVERTIR o} TRANSMETTRE o SRS

CHAINE D'ENERGIE

2. Relever les éléments réels non disponibles sur la maquette

3. Compléter la chaine d’information de la maquette les termes suivants: Bouton Poussoir — Carte
Programmable 8M2 - LED

4. Compléter la chaine d’énergie d’un portail automatique avec les termes suivants : Moteur électrique — Pile
— crémailléere — Fils électrique —Pignon — engrenage — interrupteur

-ﬂ M J COMMUNIQUER

CHAINE D'INFORMATION

MAQUETTE PORTAIL

Arréter ou stopper le moteur

Energie Energie

ALIMENTER DISTRIBUER CONVERTIR TRANSMETTRE

CHAINE D'ENERGIE
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NOM :

Classe : T.sat | Sat | Frag Ins

SCHEMA DE LA CHAINE I'INFORMATION ET DE LA CHAINE D’ENERGIE

EXERCICE : Compléter les éléments assurant chacune des fonctions (aide QCM et illustrations des systemes)

Chaine d'information ARROSAGE AUTOMATIQUE

[Emreerr—

o
Fipadaneas
Taux %ﬁn =3 .
d'humidité Ih | = (_:“

Acquérir Traiter

Communiquer

____..——-——"'—_ Terre séche
Ordre

.$.¢-¢. o plante

Alimenter Distribuer Convertir Transmettre *
Terre humide

Chaine d’énergie

Chaine d’information LAVE LIN(ZE

-

- Consignes de

lavage

- Température L e ::}
de I'eau 1

- Vitesse du

moteur Acqueérir Traiter

Communiquer

Linge sale

\ 4

Retirer les saletés
du linge

Convertir Transmettre '

Linge propre

Chaine d’énergie
Chaine d’information

- Fumée
- Consignes

— ﬁ}
utilisateur =}

ALARME INCENDIE

Acqueérir Traiter Communiquer
___...—-—l-'___ Présence de fumeée
Ordre '
=:> I:> :> Prévenir de la
présence de fumée
Alimenter Distribuer Convertir Transmettre '

Signal d'évacuation
Chaine d’énergie
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PROGRAMMATION

Piloté un systeme connecté

existant.

Situation probléme : Vous étes concepteur et installateur de portail, un client vous demande d’améliorer le systéme

Comment modifier la programmation du portail ?

| Travail a réaliser :

Réaliser les essais de programmation demandés pour obtenir le fonctionnement souhaité

1. Ouvrir le logiciel Picaxe Editor PE6 et sur New Blockly

2. Ecrire et tester le programme actuel (voir ressource)

3. La LED est connectée a la sortie, le bouton poussoir est connecté a I’entrée 3, écrire un programme permettant a LED
de s’allumer si le BP est activé et de s’éteindre si il est désactivé

( Début ) Organigramme "humain" Entrée Carte Sortie
Programmable
PICAXE-08M2 ’

BF active?

Non

BP

Allumearla LED

Etaindra la LED

]

L

v U
c.1G
c.3r]

DEL

Jov /
Jc.o
B2 f

Lc.4

C.50]

Moteur

( yT— ) Organigramme "machine” ut | Programme sous forme de Blocs
repeter indéfiniment
e Non faire | sil'entrée
~ | | faire Limhe
activer dﬁ!’iﬂﬂh\fﬂf | sinon L_ﬂ]lll&

4.1. Quelles instructions doit-on ajouter a cet
organigramme pour rendre les déplacements
automatiques ?

Cycle complet = le portail s’ouvre apres un appuie
de sur le BP, reste a l'arrét et se referme
automatiquement

Quuvrir barriere

4.2. Recopier sur Blockly le programme fournit
dans le document ressource et le modifier, |
transférer votre programme et le tester.

4.3. Le fonctionnement vous parait-il correct ? ‘
Quel parametre doit étre modifié pour obtenir un
fonctionnement correct ? Arréter Barriere

______________________________________ Y

___________________________________ 7

Fermer barriere
Y Y
Arréter la barriére

Y |

4.4, Réaliser les réglages nécessaires et tester
vos modifications
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PROGRAMMATION

Piloté un systeme connecté

5. Modifie votre programme pour que la Les s’allume uniqguement pendant les déplacements de la barriere

[ début ]

déebut
répéter indéfiniment
fare | sirentrée (I <<

fare

Ouvrir barriere

|
Allumerla LED

v

Attendre 2s
¥

Arréter Barriére
¥
Eteindre la LED

Y
Attendre 5s

¥
Fermer barriere

¥ v

Allumerla LED Eteindre la LED

v

Attendre 2s

¥
Arréter la barriére

Tester votre programme et Faire vérifier votre travail au professeur.
6. Modifier, tester et recopier votre programme afin que la led clignote pendant les déplacements
début1
1 : répéter indéfiniment
répéter indéfiniment faire | tant que EENTE &8 ©
faire | silentrée est faire | sortic [ N
faire | sortie attendre pendant  @Ii1) = ms
sortie sortie [l _
) - - | attendre pendant @0[1) | ms
attendre pendant - ms S

| sortie (53

attendre pendant - ms

| sortie (S¥X3

attendre pendant - ms

SO T C 2 - | désactivee
014 C 4 - ) desactivee - |
\sortie (X9 €
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PROGRAMMATION

Solution technique

7.1. L'exécution de déplacements correspond maintenant au souhait du client, mais le portail ne respecte pas une
contrainte. Laquelle ? Pourquoi ? (voir cahier des charges)

7.3. Représenter la solution

Situation probléme : Vous étes concepteur et installateur de portail, un client vous demande d’améliorer le
systéme existant. Comment modifier la programmation du portail ?

1. Ouvrir la scéne Portail et tester son fonctionnement, lorsque I’utilisateur appuie sur le BP, la barriere
s’ouvre et s’arréte, Ajouter les éléments de programmes nécessaires pour que la barriére puisse se refermer
apres 3secondes et le voyant s’allume lorsque la barriére est en mouvement

lorsque je recois

lorsque vous cliquez sur

allez a x: y: E

basculer le costume sur Gyro On v

pour toujours lorsque je regois

Si BP activé = o alors basculer le costume sur Gyro Off »

R [oucher| MR Droit v 2 2. Le capteur infrarouge permet de détecter la

présence de la petite fille, si celle-ci touche la
barriére infrarouge, la variable Obstacle doit étre
modifier x de o définie a 1 sinon a 0, ajouter les éléments de
programme nécessaire

diffuser En mouvement »

lorsque vous cliquez sur

atoser [N
attendre -secs
répéter jusqu’ a toucher _?

pour toujours

définir Obstacle » a2 @
sinon

définir Obstacle » a @P

3. Poursuivre les modifications du programme : la
barriere s’ouvre s’il y a un obstacle, la barriere peut
étre pilotée par la tablette du programmeur
(variable Bluetooth).

diffuser Arret =

http://techno.pvm.free.fr page 7



http://techno.pvm.free.fr/

PORTAIL

Identifier les flux d'information sur un objet et décrire les transformations qui s'opérent.
Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs

Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes informatiques en réponse au besoin

Structure d'un systeme

o Un systéme peut étre résumé & une « boite noire ~ Entrée Sortie
v » qw' permet d'obtenir une er'1erg|e utilisable en Evénements_ﬂ" ‘-._>|nformations
fonction d'une source d'énergie et d'événements  extérieurs : S l‘ m + " pour l'utilisateur
exterieurs. Energie ysieme i Energie restituée
consommeée — A 4 utilement
Chaine d'énergie
La chaine d'énergie est la partie du systéme qui A"mentaiion Interrupteur  Lampe
transforme I'énergie pour obtenir |'action souhaitée. 1 ]
v Certains objets sont composés que d'une chaine d'énergie. | :
\Z \@ \Z
© @ Q" Q" 2
¢ ¢ ¢’ |
Energie \eC 2e° \)((‘\ Fonction
électrique Alimenter Distribuer Transmettre )—»d usage :
r Eclairer

consommeée —
Circuit

électrique de
la maison

Interrupteur

wecteur

La chaine d'information est la partie du systeme qui décide des ordres & donner a la chaine d'énergie.
‘ Pour cela, elle fait 'acquisition des événements extérieurs, traite ses données et communique les

“ ordres.

Chaine d'information

o :
/:m\ , . . . —p- Informations pour |'utilisateur
Evénements Acquérir Traiter Communiquer —» Ordres pour la chaine d’énergie
extérieurs Détecteur de Interface - Voyant
Grandeur physique présence programmable - Fil électrique

haine d'information et chaine d'énergie / Structure des systémes
;"c.irandeur \
i physique 1

; L 4

i 1 Capteur de présence Ordres &

bl kil Interface programmakbie Fils gleclriques '
i 1 Capteur de luminosité (Microcontroleur) : exécuter

i % Recepteur Bluetooth

e

I c \ o

3 ‘?f Fonction

Alimenter Distribuer 3 d'usage

. & < réalisée

| _ b Eclairer
; Resegu Interface de Support de | :
- electrigue puissance % lampe
............................................................ -
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PORTAIL

Identifier les flux d'information sur un objet et décrire les transformations qui s'opérent.

Ecrire un programme dans lequel des actions sont déclenchées par des événements extérieurs
Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes informatiques en réponse au besoin

Algorithme ou logigramme :
Un algorithme est une suite d'instructions précises et structurées qui psbut

= décrit la maniére dont on résout un probléme. si P'ﬁfmﬁ S
v Cette description peut étre textuelle (si, alors, sinon, tant que ...) ou Sinon fermer porte |
graphigue (appelé également organigramme ou logigramme). Fin Si

Retour au début
Dans ce cas des normes d'écritures sont & respecter :

I |

'd T, T MNOMN |
— ": Euénemnm'? Action

S

Algorithme ou logigramme et Programme : séquences d’instrutions:
Un programme informatique est une suite d'instructions déterminées par I'lnformaticien pour répondre a

v un probléme (jeux, application, systéme réel, ...). Il est mis au point, testé puis corrigé avant d'étre
mémorisé puis traité par un microcontrdleur (ou un microprocesseur).

Le code sera ensuite traduit en langage compréhensible par le microprocesseur sous forme de « 0 » et
« 1 »: le code binaire.

Description du programme
Algorigramme Algorithme
e void setup()
"‘PEE'{I." Dé&but - Arduino - générer le code {
| Allumer del | Allumer la DEL sortie 2 Mettre [EERg sur la broche a pinMode(2 OUTPUT);
P :::I 3 Attendre 1 seconde ) digitalWrite(2,1);
| i | Eteindre la DEL sortie 2 delay(1000*1);
| Eteindre del | Attendre 1 seconde pinMode(2, OUTPUT);
| e | Iﬁ.llumer la DEL sortie 2 dugltaanleErE,ll?l};
- Fin Mettre (S sur 12 broche & delay(1000*1);
| Alumerdel | pinMode(2, OUTPUT);
R digitalWrite(2,1);
R )

Le design existe depuis que I'Homme crée les objets. La révolution industrielle (1850) marque un tournant et une prise
de conscience en intégrant pleinement le Design a la démarche de projeindustriel. En vieux frangais le mot « Design »
correspond a sa définition actuelle :

Design = Dessin (graphisme, volume) et dessein (intention)
Aujourd'hui le design est partout :

Dans les produits, notre espace, les interfaces
Homme - Machine et la maniére de communiquer.

Provoquer
une émotion

Donner une

La finalité du design est d'améliorer le rapport entre \dentit
I'objet et I'utilisateur : e Produit literface @
v dans son utilisation en réponse aux "\, Espace E‘& Porteur
contraintes techniques, I E de sens

v en donnant une identité a I'objet, Communication

v en étant porteur de sens et en provoquant
une émotion.

Répondre aux
contraintes
techniques

« Ergonomie
« Visuelle
« Tactile

Améliorer
I'expérience
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