Le Millenium 3 pour les nuls !!
Phase 3 : Organiser son programme.

Document rédigé par Pascal Bigot pour le site et ferum APPER

Introduction :

Pour ceux qui ont bien suivi les deux premiersriatx, vous savez maintenant manipuler
correctement I'atelier de programmation, et vouszaune idée de ce que fait chaque bloc
fonction disponible dans I'atelier. Avec ces élétsemous avez pu vous lancer dans la
création de vos propres programmes. Quand on cooen&rprogrammer, il faut toujours
penser qu’un jour il faudra retoucher le programme.

Cette nouvelle phase a donc pour objectif de vaésanter les outils mis a disposition dans
I'atelier de programmation du M3 afin d’organisestre programme ainsi que les bonnes
pratiques a avoir pour que dans 6 mois, 1 an os} gluand vous modifierez votre installation
solaire, vous retombiez rapidement sur vos piede@écouvrant votre programme.



Table des matieres

Les outils d’organisation du programme 3
> Outils de dessin 3
La barre d'outils de dessin 3
Généralités sur les objets de dessin 3
Le trait 4
Le rectangle plein 4
L’ellipse pleine 4
Le texte 5
L'image 5
La largeur des bordures 6
La couleur des bordures 7
La couleur de remplissage 7
» Grouper les blocs 8
> Un bref mot sur les MACROs 9
Les bonnes pratigues 11
» Utiliser les outils de dessin pour représenter unfnction 11
Placer un rectangle pourgkouper» visuellement les blocs 11
Utiliser des traits pour séparer des parties dgrarames gui n’ont rien a voir 14
> Mettre des commentaires 14
Sur les blocs fonction eux-mémes 15
A I'aide des obijets texte 15
> Utiliser des images 16
Sur les entrée ou sorties TOR 16
Dans la feuille de cablage 17
> Mettre des liens texte 18
Un exemple sur un programme des membres APPER 19
> La premiere étape pour y voir plus clair: les liens textes 19
Conclusion 27




Les outils d’organisation du programme

Outils de dessin

La barre d’outils de dessin

L’ensemble des outils de dessin sont accessiblpsisiée menu dessin, et du menu ouitils,
mais également depuis la barre d’outils de deggiresenté ci-dessous.
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On trouve dans l'ordre de gauche a droite les fonstsuivantes :
- Le trait
- Le rectangle plein
- Lellipse
- Letexte
- Limage
- Lalargeur des bordures
- La couleur des bordures
- La couleur de fond.
- Aligner les objets a gauche
- Aligner les objets a droite
- Aligner les objets en haut
- Aligner les objets en bas
- Centrer les objets horizontalement
- Centrer les objets verticalement
- Répartir les objets horizontalement
- Répartir les objets verticalement
- Amener les objets au premier plan
- Amener les objets a l'arriere plan
- Grouper les objets
- Dissocier le groupe

D’'un point de vue tout a fait personnel, les fooies de positionnement (aligner, centrer,
répartir) n'ont pas un grand intérét dans I'ateld8 car, dans presque 100% des cas, on
utilisera plus facilement la grille qui permettatitligner facilement les blocs fonction au
moment ou ils sont posés ; c’est pourquoi je ndeandrai pas sur ces fonctions (d’autant plus
que leurs noms sont suffisamment explicites). Sjribke est désactivee, il faut passer par le
menu « Affichage® Grille » pour afficher/masquer la grille, ou changa taille,

Généralités sur les objets de dessin

Tous les objets de dessin peuvent étre redimendsoaivolonté apres avoir été placés dans la
surface de dessin. Pour cela, ils disposent degan@es » permettant de les redimensionner en
largeur, hauteur ou les deux a la fois.

Tout les objets de dessin se placent a la maniereglissé/déposé, c'est-a-dire en pressant le
bouton gauche pour placer le début de I'objet netetchant le bouton pour définir la fin de
I'objet.



Le trait

C’est un simple trait de base, comme celui quet @t dessiner sous Paint.

Pour placer un trait, cliquez sur le bouton « tsailans la barre d'outils de dessin puis
dessinez-le dans la surface de cablage.

Exemples de traits

Le rectangle plein

Comme son nom l'indique, c’est un rectangle pleiacaune bordure.

Pour placer un rectangle, cliquez sur le boutoactangle » dans la barre d’outils de dessin
puis dessinez-le dans la surface de céablage.

Exemples de rectangles

L’ellipse pleine

Comme pour le rectangle, c’est un objet plein eméod’ellipse avec une bordure.

Pour placer un rectangle, cliquez sur le boutoactangle » dans la barre d’outils de dessin
puis dessinez-le dans la surface de céablage.

Exemples d’ellipses



Le texte

Le texte fonctionne comme un rectangle sauf qulas poffre la possibilité d’écrire du texte
a l'intérieur. C’est objet est tres pratique poomenenter des groupes de blocs.

Exemples de textes

Pour éditer le texte présent dans un objet tebsaffit de double cliquer dessus.

Alors ceux qui ont déja utilisés I'objet texte senthndent comment j'ai fait pour mettre du
texte sur plusieurs lignes. Eh oui! 'objet texte fait pas automatiquement de retour a la
ligne, ce qui peut étre trés génant si on aimedag(comme moi), ou si tout simplement on a
beaucoup de choses a expliquer sur une fonctiomngoaramétrage un peu complexe. Pour
faire un retour a la ligne lorsqu'on est occupé diteé le texte, il suffit d'utiliser la
combinaison de touche Ctrl+Entrée.

L’'image
Dans le précédent tutoriel, je vous avais fait mag sur I'utilisation des images, et c’est ici
gu’elle prend tout son sens.

Petit rappel :

AVERTISSEMENT : Soyez intelligent lorsque vous veutiliser des images dans
vos programmes M3, car ceci peut vite provoquer gies ralentissements de
I'atelier.
Prenons un exemple courant : vous avez pris uni gleovotre installation pour que
ce soit tout joli, et vous la placez dans votregpgaame. Votre photo issue de votre
super appareil photo numérique entre 3 et 8 Mégald{voir plus) selon son age ya
vous faire des clichés qui pésent plusieurs métggtopour chacun. Si vous utilis¢z
tel quel vos clichés dans l'atelier, c’est la bribei@ssurée car vous demandez g un
atelier de programmation de traiter des grossegesalors qu’il n’est pas du tott
fait pour ca. Il est donc recommandé de redimem&oiwos images avant de lgs
utiliser dans l'atelier.

Avec I'objet image, vous avez la possibilité deerade jolies photos, en grand format, mais
vous devrez toujours faire attention au volumeidcoefr.

Pour placer une image, cliqguez sur le bouton imdgais devez alors sélectionner votre
fichier. Une fois votre fichier sélectionné, vousupez placer votre image dans la surface de

dessin. Notez que contrairement aux autres oljgiend automatiquement la taille de votre
image.



Exemple d'images

La largeur des bordures

Sur tous ces objets, il est possible de modifiéarigeur des bordures.

Pour cela il faut simplement sélectionner I'objention souhaite modifier les bordures, puis
de cliquer sur la fleche a droite de I'icobne boedulans la barre d'outils de dessin et de
sélectionner la largeur que l'ont souhaite. Cecitfges bien étre effectué sur une sélection

multiple d’objets.

Exemples avec différentes tailles de bordures



La couleur des bordures

De la méme maniere que I'ont peut modifier la largdes bordures, il est possible de changer
la couleur de ces bordures. Le principe est le mueepour la largeur mais cette fois on

Exemples avec différentes couleurs de bordures

La couleur de remplissage

Toujours dans la méme série, il est possible dagdrda couleur de fond de ces objets.
Pour le trait et I'image la couleur de fond n’eas pnodifiable.

Exemples avec différentes couleurs de fond



Grouper les blocs

Voici une fonction qui s'avére tres pratique unésfque I'on a définit des fonctions bien
précises, et que l'on souhaite les organiser sapg @ se compliquer la vie avec des
sélections multiples de nombreux blocs.

Prenons par exemples le programme suivant, qui rdd’ensemble des blocs du systeme
de trigger que nous avons vu dans la phase 1 duetut
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L’ensemble qui nous intéresse ici est celui comgmete trigger, les deux blocs ADD/SUB,
et les deux blocs constantes numériques. Si onagteules déplacer, nous devrons, a chaque
fois, sélectionner 'ensemble des blocs pour eaded déplacer en groupe.
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Ici les blocs sont tous indépendants

Alors c’est sur, cette méthode marche bien, magstilfort probable (certain) que dans une
régulation solaire compléte, on retrouve plusidais cet ensemble, et il y a donc tout intérét
a les grouper. Lorsque tous les blocs sont sétewd® utilisez le bouton grouper de la barre
d’outils (avant dernier en partant de la fin).

Le changement d’'aspect n'est pas flagrant, matesfaplus attention aux petites poignées
rouges qui sont normalement positionnées aux awmrchaque bloc :
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Eh oui, tous ces blocs sont considérés comme wuergnsemble, et il suffit donc de cliquer

sur un seul d’entre eux pour tous les sélectiorsm@ultanément. De la méme maniere,

maintenant qu’ils sont groupés, si vous déplacedlasmblocs de ce groupe, les autres vont
suivre automatiquement. Ceci s'avere tres pratigusequ’'on commence a organiser son

programme car, en commencant par créer des grolipesieste alors qu’a les agencer. Ceci
est nettement plus simple car on n’a pas a fairgétietions multiples a chaque fois.

Un bref mot sur les MACROs

Je vais passer trés vite sur le sujet des MACROslkzs sont incontestablement le meilleur
moyen qui existe pour organiser son programme et eo simplifier I'aspect général. Mais
nous y reviendrons dans la derniere phase du éutoar les MACROs sont une forme
avancée de la programmation qui ne font pas pdetidoobjectif de cette phase du tutoriel.

Sélectionnez le groupe créé précédemment, faitesligne droit sur I'un des blocs et
choisissez la commande « Créer une MACRO »
La fenétre suivante s’affiche :

Configuration de la MACRO |

Maom des entrées

Identifiant de MACRO [ N Bloc et nom Label il
[1 &5 caractéres) 1 B4 Entrée 2 Entrée 2
Mo de la MACRD 2 BOS Entrée 2 Entrée 2

BOG Y aleur & comp|\aleur & camparer

— Sumbole du bloc
' |mage Standard

" |Image Perzonalizée _
Mom des sorties

MH* Bloz et nom Label iI

| 1 BOE Sortie Sortie

K Annuler

L




Dans cette fenétre, contentez-vous simplement d@r sguelque chose dans le champ
« ldentifiant de MACRO » puis validez avec OK.
Voici le résultat de la création d’'une MACRO :
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Alors oui ! le programme est nettement plus sinyeellement, mais vos blocs n’ont pas été
supprimés pour autant (en fait ils font mainterzantie de la MACRO). J'ai présenté ici les
MACRO pour leur intérét visuel au niveau de I'orgation du programme. Mais, comme je
I'ai dis précédemment, je ne m’'attarderai pas fdaguement sur ce sujet pour le moment
(notamment sur le fait que la macro aie deux faisnéme entrée, alors que ce n’est pas
indispensable, et encore plein d’autres choses...)
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Les bonnes pratiques

En tant que développeur logiciel, ce que je vaitetede vous expliquer ici est quelque chose
qui m'a été enseigné depuis bien longtemps. Essdgeregrouper de fagon logique un
ensemble d’instruction (blocs fonction) sous fordee fonction (groupes de blocs) afin de
pouvoir facilement faire évoluer ou modifier dare <oin chaque fonction sans que cela
n'impacte le reste du programme.

Cette partie est forcément un peu subjective, peige vais vous présenter ma facon de
grouper les fonctions, ce qui forcément corresponul logique personnelle et mes habitudes
de programmation du M3.

Utiliser les outils de dessin pour représenter une fonction

Placer un rectangle pour « grouper » visuellement|  es blocs

Mon truc « classique » pour visuellement isolegtoupe de bloc et les marquer comme étant
une « fonction » c’est d’utiliser un rectangle @amn arriére plan sous ce groupe de bloc.
Pour démo, jai repris I'exemple du tutoriel phakeavec le télérupteur temporisé, et la
régulation simple.

Commencons par la partie télérupteur temporisé :

BOO BO7
o I ©
Dl P ¥ po

BT 02
2 B04
DI
| > BO5 3
02 Y “or P =
c] 7] EiIZTRELE 04
I BOG
I ca—— ‘
H
BO3 Eﬁ) 05
M TIMEF: & ;
DI [r———————
8%
- 1

Ici on peut identifier la fonction « télérupteuntgorisé » qui est donc le groupe des blocs
BO5 et BO6. Tout d’abord on groupe les deux blatsembles, puis on pose par-dessus un
rectangle simple....
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Aie, le rectangle se pose devant...pas de panidusuffit de le placer en arriere plan pour
retrouver nos blocs fonction. Pour cela, faite lique droit sur le rectangle et utilisez la
commande du menu contextuel « Ordrdlettre a I'arriere plan », voila ce qu’on obtient
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I
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p—ELY s
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Reste maintenant a ajouter a ceci un objet textedafdécrire ce que fait cette « fonction ».

Télérupteur temporisé

BOS
i
7 |BIZTRELE
BO&

b

2

PIMEF: 2ecf

>
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Dans ce cas, rien de trées compliqué, il suffit ddaanettre un « nom de fonction » pour que
ce soit suffisamment explicite.

En appliquant le méme principe a la partie régoiatie la température d’ambiance, on
obtient ceci pour 'ensemble du programme :
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[
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Tal —
I

On a fait tres peu de choses mais, avec ca, onrgaittenant ce que font les différentes
parties du programme du premier coup d'ceil. Et m&meous retournez a ce programme
dans 2 ans, vous pourrez facilement et rapideneamfprendre en main.
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Utiliser des traits pour séparer des parties de pro

a voir

grammes qui n’ont rien

Toujours en prenant I'exemple de la premiere plaastutoriel, on va simplement ajouter un
trait horizontal, afin de bien prononcer la séparaentre les parties du programme.
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DI P " o
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o BOV | Télérupteur temparise | | - . . . . . . ..
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DI}_ ..... I T Y S 03
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................. }
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& L S
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=
S S R 08
[7 :::::::::::Régulatinndelatempérature A
S S 0o
___________ -
|B ----------------------- —512—
B3 2 T om
9 ; L B09 ;TRIGGER} ____________ 4 Do
-GP'IN ............
________ NUM,J
A | Bl o
e L e L
_ 2 IR NoM,_ |
|| — e
W=

Mettre des commentaires

Mettre des commentaires dans son programme eshtiesseela permet de donner des
indications a soi méme ou aux autres (les copainfoidim) a comprendre ce que I'on a fait
pour une reprise ultérieure du programme.

14



Sur les blocs fonction eux-mémes

Pour mettre un commentaire sur un bloc, il fautrowsa page de paramétrage et afficher le
premier onglet (celui nommé « commentaires »). Mp&r exemple un commentaire un peu
plus complet ajouté sur la temporisation du téltup:

- TElérupteur temporisé L

B05 o
;j‘:f_“ ........
ezteee ¥ [ 0 0

BDE ........
}— ........

:| E} ........
} ........
e | p - oo o o
} ........

[Memporisation du tElérupteur . . . .
Temps de fonctionpement = valeur -

Hetard marche du timer

Alors oui ! le probléeme des commentaires sur leggylc’est qu’'on ne peut pas les placer ou
'on veut, et qu’en plus on ne peut rien placer Bespace occupé par le commentaire
lorsqu’il est affiché et ce, méme si il est masqD&st pourquoi personnellement je préfere
largement utiliser I'objet texte.

A l'aide des objets texte

En plagant un objet texte sous la partie régulatieta température, il est possible d’'indiquer
comment paramétrer la fonction :

Fégulation de la température ...

B11

S g

TRIGGER

| o
="

B10

NUMjs

La consigne haute se configure
par le bloc B10

.. |La consigne basse se configure
© [par le bloc BOD

Avec un commentaire comme celui-ci, n'importe gaiglersonne sera capable de réutiliser ce
morceau de programme.
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Utiliser des images

Sur les entrée ou sorties TOR

Dans votre installation, vos entrées tout ou riemomst certainement céblées a des
interrupteurs ou a des capteurs facilement idebidis. Il peut donc y avoir un intérét a
utiliser une image standard ou personnalisée sublecs entrée TOR pour améliorer la
correspondance programme/installation.

Lorsqu’on ouvre la fenétre de paramétrage du blbtebtrée TOR) on voit qu’il existe déja
une liste d'images standards disponibles qui repiésles « objets » les plus standards que
I'on peut utiliser en entrée TOR : contact, captaugalet, inductif, ou a réflexion directe,
bouton poussoir, commutateur ou encore relai.

x
Commentaires |
Caommentaire Anrler |
2

[ afficher le commentaire

v Afficher le i de bloc

Tlee] & [ [

1]}

1] |

-] @

%" |mage Standard

™ Image Personalizée |

Rien gu’en utilisant cet images, cela aide viswedat a la compréhension du cablage
d’entrée et donc de son action sur le fonctionneénten programme. Par exemple, on
n'utilisera pas de la méme maniere le signal d'oatbn poussoir et I'état d’'un commutateur.

Apres, vous avez aussi la possibilité de mettrepropre images (qui dans l'idéal auront une
dimension de 36 pixels par 36 pixels) en sélecanhr Image personnalisée » et en cliquant

sur le bouton « ... » pour sélectionner le fichiee gous souhaitez utiliser.
Voici un exemple d’'image personnalisée dans uneerntOR :

BO0

A
i |

Il est également possible d'utiliser ce principeupdes sorties TOR ainsi que pour les
MACROs.
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Dans la feuille de cablage

On I'a vu un peu avant, il existe un objet perngttiiinsérer des images dans le programme.
Ceci n'est pas forcément essentiel mais peut sauérs utile si on pilote une partie « home
made » qui possede plusieurs capteurs et actiosineur

Voici pour moi un trés bon exemple, cette réalsatie FredO4\eyret Frederix Dans cette
installation nous avons un moteur de commande gut ptre piloté dans les deux sens, et
deux capteurs de fin de course. C’est « simple ais mparfait pour introduire l'interet de
I'utilisation des images dans l'atelier M3.

vidanges non

e - raccordees -
Dans les faits, ce montage n’a pas besoin d'unrivi8s il est parfaitement possible d’utiliser
le M3 pour piloter le systéeme.

Alors je n’ai pas réalisé le programme de pilotéggen’est pas le but de cette phase du
tutoriel), mais je montre simplement une faconike ut d’'intégrer cette image au
programme :

Dans le programme j'ai placé, deux entrées corradqut aux capteurs, et deux sorties
correspondant au pilotage dans les deux sens.

La macro au milieu est le morceau de programmeéglise le pilotage du systeme.
L’image associée au bloc texte juste au dessusgbeterepérer physiguement les
connexions du systeme.

NOTE : le placement des connexions que j'ai dé&stitcompletement arbitraire et est présent
uniquement pour illustrer la facon dont on peutcrssr image et texte dans un programme
M3 afin de faciliter la compréhension d’une paudie programme.
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Macro de cornmande

>
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De gauche & droite le cablage est :
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Crnd remplissage (O1)
Crnd vidange (02)

@01
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@02

FCmd vidange

:|03
:|04

Dans ce cas, c'est vrai que I'image est facultatinags dans le cas d'une machine avec plus
d'entrée sorties, avoir une sorte de schéma dags#bl fonctionnel sous les yeux peut

apporter un confort pour trouver la bonne logigagrbgrammation.

Mettre des liens texte

J’'en ai parlé dans la premiere phase du tutorietfrendes liens texte est vraiment un moyen
de multiplier par 1000 la lisibilité d'un programmie ne vais pas réexpliquer ici comment on

fait mais, par contre, je vais illustrer I'intéiddns le chapitre suivant.
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Un exemple sur un programme des membres APPER :

Pour présenter une bonne fagon de travaillerypntairement pris un programme bien pensé maigemmement bien présenté, c'est-a-dire un
programme avec tres peu de commentaires, pas dripage logique des blocs, que des liens filaitepresque....bref, un programme qui ne
peut étre compris rapidement que par la personnageréé. Notons tout de méme que I'exemple daiepris est loin d’étre le plus mauvais
niveau présentation qu’il m'aie été donné de vairsqu’il comporte le minimum nécessaire pour la poghension, c'est-a-dire a quoi
correspondent les entrées, et a quoi correspoltekenorties, avec en prime quelques liens textes.

La premiere étape pour y voir plus clair : les lien s textes

Les liens textes ne se placent pas au hasard elngigarcas ou on mettra toujours un lien texte d&eshas ou la sortie d’un bloc est connectée sur
plusieurs entrées d’autres blocs, formant aingéseau tentaculaire. Le deuxieme cas est celdiatesqui traversent la feuille de
programmation de part en part.

Une fonctionnalité de I'atelier, dont je n’ai paalg¢ mais qui s’avére tres utile lorsqu’on attabjoiganisation des programmes, est I'affichage
des dépendances.

Dans la barre d’outils principale, on trouve untdsbuton discret mais qui est une fonction magigue

DEE| 2R =& 2|0 =|=a-=lx =

Prenons ce programme :



o

DTESE

Baq

Heurch:

B37

- . Ppomp

BSa

Fz 1

BGT

]

Hpamp

'

On le remarque facilement, certain liens sont taigres mais a l'aide de I'affichage des dépendanon va pouvoir identifier tres vite a quoi
tout ceci est connecté :

Il suffit de sélectionner la premiere entrée anigiog (sonde Kmax sur limage) en ayant préalablemactivé I'affichage des
dépendances (cliquez sur le petit bouton que je aomontré avant) :
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40

Drezg

Si ce n'est pas une révélation ca !!!, on voit denpier coup d’ceil toute la chaine de blocs qui dépae cette entrée.

ATTENTION : I'affichage des dépendances surlignat tes blocs qui sont connectés directement ougntément a celui qui est sélectionné, il
est donc normal que la chaine qui apparait ice gilsqu’aux blocs de sortie. Note : Il est égalenpeissible de cliquer sur un lien en particulier
plutét que sur un bloc pour afficher les dépendarior peut donc visualiser ce qui dépend d’'unéesditin bloc en particulier)

Alors tout de suite, avec mon habitude, je reperelg sortie du bloc GAIN B53 crée plein de « no2udk vais donc m’empresser de changer de
lien filaire en lien texte, et je vais appliquemi@&me chose a la sortie du bloc B56 juste en dessou
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Voici le résultat du simple passage de deux liensede texte (avec un nom explicite). Cela offr@din gain de lisibilité conséquent et on se

rend mieux compte des regroupements que I'on paénet f
Cette fois-ci, je fais un « saut dans le tempsapets quelques regroupements/liens textes/pla¢srdemectangle pour regrouper des fonctions,

on arrive a cela pour cette partie du programme :
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Alors, c’est certes tres subjectif, mais de mompde vue, un programme présenté comme ca, ihfairis de 2 minutes pour en comprendre les
principales fonctions alors qu’avant cela auraityablement pris beaucoup de temps.

Comme le principe de I'organisation d’un programesetoujours le méme, je me permets de vous exposaernier I'apparence du programme
au départ, et I'apparence du programme une foiga@isé. Notons que dans les 2 cas le zoom esha &5que sur le programme brut il n'est
pas possible de l'afficher sur une seule pagergage que le programme que j'ai pris pour exerepteun programme qui n’est pas terminé et
gu’en conséquence on ne peut pas considérer gudl @t aspect brut dans sa version finale (orsfaitent I'organisation a la fin, pour éviter

d’étre embété avec les objets graphiques pendaablage).
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Programme réorganisée
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Programme brut




Conclusion

Je n’ai nullement la prétention d’avoir la meill&las solutions pour organiser un programme,
néanmoins retenons les bonnes pratiques commensséxtes et les regroupements.

Le programme « réorganisé » ci-dessus sera de @daog la toute derniere phase du tutoriel
car il est un trés bon exemple de mise en placé@g3ROs. En effet, il comporte de

« nombreuses » répétitions de mémes groupes de (blgstérésis avec deux blocs gain en 5
exemplaires, et hystérésis avec addition en 3 ebadrag). C'est en utilisant les MACROSs sur
ces « groupes » que 'on comprendra la réelle aotesde cet outil et ce, tant sur le plan
fonctionnel qu’organisationnel.
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