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NOML :euevninenninenannnns Gestion des places d’un parking |

Dans la méme optique que l'activité du chapitre précédent, on souhaite compter le nombre de
véhicules entrant et sortant d’'un parking afin d’afficher le nombre de places disponibles aux
utilisateurs.

Exercice n°1 : Affichage standard
Utiliser le module « LCDDisplay » et vérifier sa connexion sur le port B.

- Initialiser I'afficheur a I'aide de la macro « Start » ;

- Effacer I'afficheur a I'aide de la macro « Clear » ;

- Afficher le message : « Niveau 0 : 1015 » sur la premiére ligne ;

- Lancer la simulation et vérifier le bon fonctionnement ;

- Compiler le programme et I'envoyer dans le PIC de la carte Matrix.

BEGIN

Call Component Macro

LCDDispl... {1
Stat |

lCaII Component Macro

LCDDispl...
Clear 4
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Réaliser a l'aide du programme précédent, une modification pour afficher le message « Places : »
centré sur la premiére ligne, et le message « Niveau 0 : 1 015 » sur la seconde ligne.

Exercice n°2 : Comptage entrées et sorties

Utiliser le programme précédent pour introduire le comptage des entrées dans le parking.
- L’appui sur le bouton « SAO » via une variable « in » retranche 1 a la variable « place » ;
- Le « non appui » sur le bouton « SAQ » fait continuer I'affichage de la variable « place » ;

- Lancer la simulation et vérifier le bon fonctionnement ;
- Compiler le programme et I'envoyer dans le PIC de la carte Matrix.

Calculation

place = place..

Loop
While

ire1

Réaliser a I'aide du programme précédent, une modification pour compter les sorties du parking a
I'aide du bouton « SA1 » via une variable « out » qui ajoute 1 a la variable « place ».
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Exercice n°3 : Niveau 1 de 830 places
Utiliser le programme précédent pour introduire un nouveau niveau au parking.

- L’appui sur le bouton « SA2 » via une variable « in1 » retranche 1 a la variable « place1 » ;
- Le « non appui » sur le bouton « SA2 » fait continuer I'affichage de la variable « place1 » ;
- L’appui sur le bouton « SA3 » via une variable « out1 » ajoute 1 a la variable « place1 » ;

- Le « non appui » sur le bouton « SA3 » fait continuer I'affichage de la variable « place1 » ;
- Afficher le message : « Niveau 1 :

- 830 » sur la premiére ligne (Niveau 0 sur la seconde) ;

- Lancer la simulation et vérifier le bon fonctionnement ;

- Compiler le programme et I'envoyer dans le PIC de la carte Matrix.

Exercice n°4 : Défilement des informations utilisateurs

Utiliser 'ensemble des programmes précédents pour introduire le défilement des informations.

- Créer une variable « count » qui sera incrémenté (+1) a chaque passage dans la boucle ;
- Quand cette valeur est inférieure a 2000 (~10 sec), afficher le message suivant :

Bienvenue!

- Quand cette valeur est comprise entre 2000 et 4000, afficher le message suivant :

Places
Niveau 0 |: 1015

- Quand cette valeur est comprise entre 4000 et 6000, afficher le message suivant :

Plalces |:
Niveau 1 |: 830

- Quand cette valeur est supérieure a 6000, remettre la valeur a 0.
- Lancer la simulation et vérifier le bon fonctionnement ;
- Compiler le programme et I'envoyer dans le PIC de la carte Matrix.
Exercice n°5 : Sous-programme
Utiliser le programme précédent pour introduire des sous-programmes afin de le simplifier.
- Créer une macro « affichage » unique pour permettre I'affichage selon les conditions ;

- Lancer la simulation et vérifier le bon fonctionnement ;
- Compiler le programme et I'envoyer dans le PIC de la carte Matrix.
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