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Syntaxe du langage

Code initial

La syntaxe d'un langage de programmation est |'ensemble des regles d'écriture
liges a ce langage.

Avec Arduino, nous devons utiliser un code minimal lorsque I'on crée un
programme. Ce code permet de diviser le programme que nous allons créer en
deux grosses parties.

// fonction d'initialisation de la carte
void setup()

{

// contenu de 1l'initialisation

}

// fonction principale, elle se répéte (s'éxecute) al'infini
void loop()

{

// contenu de votre programme

¥
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Code initial

// fonction d'initialisation de la carte
void setup()

{

// contenu de l'initialisation

}

Cette fonction setup() est appelée une seule fois lorsque le programme
commence. C'est pourquoi c'est dans cette fonction que |'on va écrire le code qui
n'a besoin d'étre exécuté une seule fois. On appelle cette fonction : fonction
d’initialisation. On y retrouvera :

@ |a mise en place des différentes sorties ;
e l'initialisation de votre systeme;;

@ toutes les programmations que vous ne voulez voir exécutées qu’une fois.
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Code initial

// fonction principale, elle se répéte (s'éxecute) al'infini
void loop()

{

// contenu de votre programme

C'est donc dans cette fonction loop() ou l'on va écrire le contenu du programme.
[l faut savoir que cette fonction est appelée en permanence, c'est-a-dire qu'elle est
exécutée une fois, puis lorsque son exécution est terminée, on la ré exécute et

encore et encore. On parle de boucle infinie.



Syntaxe du langage

Syntaxe du codage Arduino

|| est indispensable pour faire fonctionner le codage d'implémenter des
instructions. Ces dernieres sont des lignes de codes qui envoient la demande de

I"utilisateur au systeme.
Regles d'écriture en Arduino :

@ les points virgules doivent terminer les instructions

digitalWrite(led_rouge_feux_1, HIGH);

@ Les accolades sont les « conteneurs » du code du programme. Elles sont
propres aux fonctions, aux conditions et aux boucles. Les instructions du
programme sont écrites a l'intérieur de ces accolades;

@ les commentaires sont des lignes de codes non utilisées lors de la compilation,
mais indispensables a la compréhension de la rédaction du code

// voild un commentaire

@ ‘ | es accents sont non utilisables sauf dans les commentaires.
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Variables

Définition des variables

Une variable est un nombre stocké dans un espace de la mémoire vive du
microcontroleur.

xX=2;

|| existe des contraintes sur |'appellation de la variable :
@ les caractéres non acceptés dans le nom de |la variable sont :
o le point;
e la virgule;
o les accents.
@ son nom ne doit pas commencer par un nombre.

L"écriture fournie précédemment n'est pas correcte, car il manque le type de
variable souhaitée.

char x=2;
E] Cela permet de ne pas trop encombrer |a mémoire vive de votre
ordinateur.



Variables
Définition des variables

Le tableau ci-dessous indique les types de variables que vous serez amené a utiliser.

Type Domaine Etendue décimal Etendue en bits
char eN -128 a +127 8 bits
int eN -32 768 a +32 767 16 bits
e | en | LinmsEs o,
float eR —3.4-10°% 3 £3.4.10°% 32 bits
boolean c RT 0al 1 bit

TABLE 1 — Différents types de variables utiles

E] ‘ Cela est utile afin de ne pas utiliser un surplus de mémoire interne.



Variables

Variable booléennes

Dans le langage Arduino, il est posible d'écrire des éléments qui pourront étre

utilisés comme booléen de trois maniere différentes :
e Codage classique :

// variable est fausse, car elle vaut FALSE, du terme anglais "faux"
boolean variable = FALSE;

// variable est vraie, car elle vaut TRUE, du terme anglais "vrai"
boolean variable = TRUE;

e Codage avec entier :

// variable est fausse, car elle vaut 0

int variable = 0;

// variable est vraie, car elle vaut 1

int variable = 1;

// variable est vraie, car sa valeur est différente de 0
int variable = 42;

@ Codage de type Arduino :

// variable est al'état logique bas (= traduction de "low"), donc 0O
int variable = LOW;

// variable est al'état logique haut (= traduction de "high"), donc 1
int variable = HIGH;



Variables

Liste des opérations (1/2)

|l existe des applications utilisables (comme sous Python) entre les variables
définies ci-dessous :

// définition de la variable a et assignation a la valeur 15

int a = 15;
int y = 10;
float z = 0;

@ les symboles associés aux opérations classiques sont semblables a celles
utilisées en Python : +,-,%*,/,\%;

// définition de la variable d et assignation a la valeur souhaitée
d=a+43;
// d vaut donc 58

@ attention au type utilisé pour vos parametres, le résultat peut étre faussé :

y=a/2;

// vy vaut alors 7, car il est défini comme un entier !



Variables

Liste des opérations (2/2)

|l existe des applications utilisables (comme sous Python) entre les variables
définies ci-dessous :

@ incrémentation :
y++;
// y vaut alors 8, car équivalent a y=y+1
@ opérations similaires : = -, +=, —=, *= /=
@ opération de bascule
boolean x = 0;
x=1 - x;
Sur une simulation en loop on obtient :
e Premiertemps :x =1—xsoitx=1—0doncx =1;

e Second temps : # = 1 — x or x vaut maintenant 1 donczx =1 — 1 soit x = 0;

e Troisieme temps : z vaut O donc x = 1 — 0 soit x = 1.

La fonction not (=!) donne le méme résultat :

x='x;
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Les conditions

Types de conditions

Comme avec le langage Python, il est possible d'imposer des conditions afin de
tester les variables. Les symboles utilisés pour ces conditions sont les suivantes :

@ == : est égale a

@ < : est inférieur a

@ > : est supérieur a

@ <= : est inférieur ou égale a
@ >=: est supérieur ou égale a

o — ! : est different de
Pour utiliser ces conditions, il existe trois possibilités :
@ if : représente la condition « si»;
@ elseif : représente la condition « si pas la premiere, mais la deuxieme » ;

@ else : représente |la condition « sinon ».



Les conditions

Exemple

int noteSur20 = 15;
int tempsDeTravail = 3;

if (noteSur20 < 10)

{

qualiteDuTravail = FALSE;

¥

else if(noteSur20 > 10 && noteSur20 < 15 && tempsDeTravail > 2)
{

qualiteDuTravail = TRUE;

rapiditeDuTravail = FALSE;

¥

else if (noteSur20 > 10 && noteSur20 < 15 && tempsDeTravail < 2)
{

qualiteDuTravail = TRUE;

rapiditeDuTravail = TRUE;

}

else

{

// le travail est excellent, rien a dire !

}
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