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Pré requis (l’élève doit savoir) : 

 Savoir utiliser un ordinateur 

 Avoir réaliser : TP fonctions logiques de base 
 

Programme 

4: Gestion de l’information 
Etude des Structures matérielles et logicielles associées au traitement de l’information 
Mise en œuvre d’outils de programmation graphique Traitement programmé et composants programmables 
Implémentation d’un programme dans un composant programmable 

 
 

 

Objectif terminale :  

L’élève doit être capable de coder une information 

Matériels : 

 Logiciel Flowcode 

 

a) Travail demandé  

 

a) Introduction 

Les microcontrôleurs modernes, comme le PIC, sont capables de faire des tâches simples de 

mathématiques avec des nombres sur 8 bits rapidement. Lorsque les calculs deviennent plus complexes 

ou qu’il y a dépassement des possibilités de comptage sur 8 bits(255). Flowcode 6 nous permet 

d'utiliser des calculs complexes sur des nombres à 16 bits au maximum (toute la complexité de 

manipulation est transparente). Nous devrons cependant tenir compte que cela ralentira la vitesse 

d’exécution du programme. 
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b) Flowcode et paramétrage de programmation du microcontrôleur 

 
 Nouveau projet 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Sélectionner la bonne carte 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

c) Instructions 
 
Utiliser l'aide de Flowcode pour obtenir plus d'informations sur le calcul et les possibilités d’utilisation de variables. 
Au cours de ces exercises, vous allez envoyer différents codes 8-bit au port B de votre microcontrôleur. Vous apprendrez 
également comment utiliser des variables et effectuer des calculs sur les nombres de 8 bits. 
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d) Travaux pratiques 

 

 Créer la variable (8 bit dit octet) que l'on appellera ' compteur ' (MENU Editer=>Variables=>Ajouter Variable) 
 

 
 

 Charger la valeur '1 'dans cette variable Pour ce faire, ajouter un icône de calcul avec : 'compteur = 1 ' 
 

 
 
 
 

   Afficher la valeur de la variable ' compteur ' sur les LEDs (PORT B°) 
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 Construire l’interface virtuelle à LED  
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 Lancer la simulation, quelle(s) LED(s) s’allume(nt) ? 
 
 
 

 Multiplier la valeur de ' compteur ' par 2 et afficher sur les 8 DEL. Pour ce faire, ajouter un icône de calcul avec : 'compteur 
= compteur * 2 ' 

 

 Répétez ces étapes dans une boucle programme infinies et ajouter un retard de 300ms entre ces étapes. Qu’observez-vous 
? Comment expliquez-vous cela ? Faire valider par votre professeur. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 Remplacer la 'multiplication par 2’ par l’instruction ‘compteur = compteur + 1’... Qu’observez- vous? Vous avez programmé 
un compteur binaire. 
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 Pour chaque valeur décimale, remplacer les valeurs décimales en valeur binaire et faire le calcul. Puis comparer au résultat 
en décimal. Ensuite afficher le résultat des calculs suivants sur les LED du port B, en utilisant Flowcode et la commande de 
calcul et contrôler le résultat en binaire.  

(Détailler les calculs) 

 
45 + 52 = 
 
 
 
60 – 23 = 
 
 
12 X 9 = 
 

 Pour chaque valeur décimale, remplacer les valeurs décimales en valeur binaire et faire le calcul. Puis comparer au 
résultat en décimal. Ensuite afficher le résultat des calculs suivants sur les LED du port B, en utilisant Flowcode et la 
commande de calcul et contrôler le résultat en binaire.  

 
45 AND 52 =       
 
 
 
 
45 OR 52 = 
 
 
 
 
 
NOT 45 =  
 
 
 
45 XOR 52 =  
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 Ecrire l’équation ci-dessous en code ASCII base 16 
 
Exemple : 
 
4 correspond à 34 d’après le tableau ci-dessous 
 

 
 
 
(1 − 2) × (4/5) = 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 


