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Brainpad 2


Les systèmes à microcontrôleur (µC)

Le logiciel : Programmation Orientée Objet (1/2) [Découverte]
Cours/TP








Objectif
Découvrir la programmation-objet et la syntaxe du langage C#.


1 - Définitions

Informatique
L'informatique est un domaine d'activité scientifique, technique et industriel concernant le traitement automatique de l'information via l’exécution de programmes informatiques par des machines : des systèmes embarqués, des ordinateurs, des robots, des automates, etc. (Wikipédia)

Informatique industrielle
L'informatique industrielle regroupe les programmes de supervision dont les variables représentent des mesures de grandeurs physiques comme la température d'une cuve, l'état d'un capteur ou la position d'un bras robotique.
Les appareils concernés contiennent en général au moins un microprocesseur ou un microcontrôleur, ainsi que des coupleurs d'interfaçage entre des machines ou appareillages industriels et de l'informatique. (Wikipédia)

2 - Informatique industrielle et chaîne d’information en S SI
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Remarques : Outre les compétences nécessaires à la rédaction d’un programme informatique (compréhension de la notion de variable logicielle et connaissance des structures algorithmiques), l’élaboration d’un programme relevant du domaine de l’informatique industrielle nécessite de prendre en compte :Images informationnelles utilisables
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- Capteurs d’informations : TOR, numériques ou analogiques.







Matériel : microcontrôleur
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Exemple : STM32F405RG sur la carte NetDuino.







- Interfaces homme/machine
- Bus capteurs/actionneurs
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TRAITER
COMMUNIQUER
ACTION : commande vers la chaîne d’énergie.
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· la nature des informations à traiter (analogique, tout ou rien, numérique)
· les caractéristiques techniques du matériel (tension, protocole de communication, etc). 


	
3 - La carte BrainPad 2
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Exemple introductif : Code C# d'un programme généré pour la carte BrainPad



class ProgramMéthode = Mot obligatoirement suivi de parenthèses.


{
    static void Main()
    {Commentaires. Une ligne de commentaires débute par // . 
Plusieurs lignes sont entourées par /* et */. Les commentaires ne sont pas exécutés par le processeur.


Début du bloc de code => {



// Les deux lignes de code ci-dessous s’exécutent une seule fois au démarrage de l’application.
BrainPad.Display.DrawText(0, 0, "Hello");
Liste ordonnée des arguments de la méthode DrawText. Les arguments sont séparés par une virgule.

BrainPad.Display.RefreshScreen();
Méthode RefreshScreen de l’objet Display.

    

Boucle infinie
Le code contenu entre les accolades s’exécute indéfiniment (boucle sans fin) après le démarrage de l’application.


while (true)
    	{
        BrainPad.LightBulb.TurnWhite();
        BrainPad.Wait.Seconds(1);
        BrainPad.LightBulb.TurnOff();
        BrainPad.Wait.Seconds(1);Action => se termine toujours par un point-virgule.

    	}
    }Fin du bloc de code => }

}





Commentaires 
La carte BrainPad est un objet physique. Le code du programme contrôle la carte avec l'objet "virtuel" BrainPad.

L'afficheur graphique Display est également un objet physique. Il est placé sur la carte BrainPad (il est lié à cette carte).
Le code du programme contrôle l'afficheur avec l'objet "virtuel" Display.
Lors de l'écriture du programme, le lien logiciel entre les objets Display est BrainPad est réalisé par un point. 
Pour accéder à l'afficheur Display on écrit : BrainPad.Display

L'objet matériel Display affiche du texte ou des dessins. Ceci est réalisé avec l'objet logiciel Display auquel on applique des actions (ou méthodes).
Une action est appliquée (liée) à un objet avec un point. 

Exemple
Pour afficher du texte (en petits caractères) on écrit : 

BrainPad.Display.DrawText(listes des paramètres)

La liste des paramètres permet de préciser les coordonnées : x et y du début du texte et le texte à afficher. 


4 - L’IDE Visual Studio et la complétion de code﻿
Lorsque l'on fait suivre un objet par un point, Visual Studio propose tous les objets (identifié par [image: C:\Users\phili\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCacheContent.Word\Class_yellow_16x.png]) ou toutes les méthodes [image: C:\Users\phili\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCacheContent.Word\Method_16x.png] auxquels il peut accéder.

Exemples

[image: C:\Users\phili\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCacheContent.Word\completion.png]        


5 – Le wiki dédié à la carte BrainPad v1
Un résumé est présenté en annexe.

6 - Travail demandé
Suivez les indications du tutoriel accessible à l’adresse suivante : 
http://bit.ly/360WFaC 
[image: 2342]

Ce tutoriel comprend quatre exercices : 
- Exercice 1 : Blink
- Exercice 2 : TrafficLight
- Exercice 3 : Carrefour
- Exercice 4 : AuClairDeLaLune 





Annexe : Le wiki de la carte BrainPad v2 sous TinyCLROS
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http://bit.ly/2MwbUAI

Description des classes de la carte BrainPad v2 sur le wiki
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Nom

Accelerometer

Buttons

Buzzer

Display

Expansion

LightBulb

Lightsensor

Picture

ServoMotors

TemperatureSensor

Wait

Description

Accés 4 laccélérométre IMIAS453Q de Ia carte. Lecture de Iaccélération sur les axes X, Y et Z,

Accés aux 4 touches de Ia carte par scrutation ou par événements.

Acces au buzzer (déclenchement, arrét, génération dune note (fréquence), diffusion de musique)

Coniréle de I'afficheur monochrome (128 X 64) a circuit & SSD1306 (12C). Texte, tracé de forme géométrique etc.
Ressource documentaire * Les afficheurs graphiques

Définition des entrées / sorties du connecteur d'extension.

Accés 4 la Led RVB haute luminosité.

Accés au capteur e luminosité (LDR).

Affichage d'une image.

Accés aux sorties dédiées a la commande des servomoteurs 1 et 2

Accés au capteur analogique de température MCP9701

Offre des méthodes de temporisation (en secondes ou milisecondes)
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