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Séquence 4 INITIATION A LA PROGRAMMATION 
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1. Présentation ARDUINO 
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2. La carte ARDUINO UNO 
Le modèle UNO de la société ARDUINO est une carte électronique dont le cœur est un microcontrôleur ATMEL de 

référence ATMega328. Le microcontrôleur ATMega328 est un microcontrôleur 8bits de la famille AVR dont la 

programmation peut être réalisée en langage C. 

2.1. Les différents éléments 

 

2.2. Les principales caractéristiques 
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2.3. L’alimentation 

La carte ARDUINO UNO peut être alimentée par le câble USB, par un bloc secteur externe connecté grâce à 

une prise « jack » de 2,1mm ou bien par un bloc de piles dont le raccordement est réalisé par l’intermédiaire 

des « GND » et « Vin » du connecteur d’alimentation. L’alimentation extérieure doit présenter une tension 

comprise entre 7 à 12V. La carte génère, par l’intermédiaire de régulateurs intégrés, deux tensions stabilisées 

: 5 V et 3,3 V. Ces deux tensions permettent l’alimentation des composants électroniques de la carte 

ARDUINO. Étant disponibles sur connecteurs placés sur le pourtour des cartes, elles permettent également 

l’alimentation des modules Shields.  

2.4. Les entrées-sorties  

La carte « ARDUINO UNO » dispose de 14 E/S numériques et de 6 entrées analogiques.  

2.4.1. Les entrées-sorties numériques  

Chacune des 14 broches numériques (repérées 0 à 13) peut être utilisée en entrée (input) ou en sortie (output) 

sous le contrôle du programme. Le sens de fonctionnement pouvant même changer de manière dynamique 

pendant son exécution. Elles fonctionnent en logique TTL (0V-5V) ; chacune pouvant fournir (source) ou 

recevoir un courant maximal de 40 mA et dispose si besoin est d’une résistance interne de ‘pull-up’. Certaines 

broches peuvent avoir plusieurs fonctions différentes choisies par programmation décrites ci-dessous : 
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2.4.2. Les entrées analogiques  

Les six entrées analogiques, repérées A0 à A5 (PC0 à PC5), peuvent admettre toute une tension analogique 

comprise entre 0 et 5V (par défaut mais cela peut être modifié). Ces entrées analogiques sont gérées par un 

convertisseur analogique/numérique de 10 bits, dont la sortie peut varier de 0 à 1023. Les entrées A4 et A5 

peuvent également être utilisées respectivement comme la ligne de donnée SDA et la ligne d’horloge SCL de 

l’interface série I2C.  

2.5. Les mémoires  

Le microcontrôleur ATmega 328 dispose de 32ko de mémoire Flash permettant de stocker le programme à 

exécuter. Il contient aussi de 2ko de mémoire vive (SRAM). Cette mémoire est généralement utilisée pour 

stocker les résultats temporaires lors de calculs. Elle peut être lue et écrite à tout instant par le 

microcontrôleur mais son contenu est perdu dès que la n'est plus alimentée. L’ATmega 328 dispose 

également 1ko mémoire EEPROM pour permettre au programme de stocker des données persistantes. Le 

contenu de cette mémoire est accessible grâce aux fonctions de la librairie « EEPROM ».  

2.6. L’horloge  

L’horloge est pilotée par quartz et fonctionne à la fréquence de 16 MHz.  

2.7. La communication  

La carte « ARDUINO UNO » a de nombreuses possibilités de communications avec l’extérieur. L’Atmega328 

possède une interface de communication série accessible, grâce aux broches numériques 0 (Rx) et 1 (Tx). 

D’autre part elle supporte le bus I2C accessible, grâce aux broches analogiques 4 (SDA) et 5 (SCL) et la liaison 

série synchrone SPI grâce aux broches numériques 10 (SS), 11 (MOSI), 12(MISO) et 13 (SCX).  

2.9. Le reset  

A la mise sous tension un reset automatique permet au programme contenu en mémoire du microcontrôleur 

de démarrer automatiquement dès que la carte ARDUINO est alimentée. La carte « Arduino UNO » est 

également équipée d'un bouton poussoir de reset manuel. Un appui sur celui-ci permet de relancer l'exécution 

d'un programme si nécessaire, soit parce qu'il s'est « planté » soit tout simplement parce que l'on souhaite le 

faire repartir de son début.  

2.9. La protection de surintensité USB  

Par mesure de sécurité pour l'ordinateur auquel sera relié l'ARDUINO, un fusible est présent sur la connexion 

d'alimentation 5 V de la prise USB. Toute consommation supérieure à 500mA, provoque le déclenchement 

de ce fusible, protégeant ainsi le port USB de l'ordinateur auquel la carte est reliée. 
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3. La programmation de la carte ARDUINO 
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3.2. La structure d’un programme 
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3.3. La syntaxe du langage ARDUINO  

La cinquantaine d’éléments de la syntaxe ARDUINO est visible ici 

http://www.arduino.cc/en/Reference/HomePage ainsi qu’à partir du document “index.html” (dans le 

dossier “Reference” que vous avez téléchargé avec ARDUINO), également accessible dans le menu “Aide” 

du logiciel.  

3.4. Les commentaires  

Pour placer des commentaires sur une ligne unique ou en fin de ligne, il faut utiliser la syntaxe suivante :  

// Cette ligne est un commentaire sur UNE SEULE ligne  

Pour placer des commentaires sur plusieurs lignes :  

/* Commentaire, sur PLUSIEURS lignes qui sera ignoré par le programme, mais pas par 

celui qui lit le code */  

Les données, variables et constantes  

Les différents types utilisés avec la programmation ARDUINO sont : 
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3.6. Les opérateurs  

3.6.1. Les opérateurs arithmétiques 
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3.7. Les bibliothèques de fonctions  

Une bibliothèque est un ensemble de fonctions utilitaires mises à disposition des utilisateurs de 

l'environnement Arduino. Les fonctions sont regroupées en fonction de leur appartenance à un même 

domaine conceptuel (mathématique, graphique, tris, etc).  

L’IDE ARDUINO comporte par défaut plusieurs bibliothèques externes. Pour les importer dans votre 

programme, vous devez utiliser le menu suivant : 

 

3.7.1. Les fonctions de gestion du temps 
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3.7.2. Les fonctions de gestion des E/S numériques 
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3.7.3. Les fonctions de gestion des sorties PWM 

 
3.7.4. Les fonctions de gestion des entrées analogiques 
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3.7.5. Les fonctions particulières de gestion des entrées-sorties 
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3.7.6. Les fonctions de manipulation de bits 
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3.7.7. Les fonctions de gestion du port série asynchrone 
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3.8. Les étapes de développement d’un programme 
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4.EXERCICES 

4.1 EXERCICE N°1 : FAIRE CLIGNOTER UNE LED 
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4.2 EXERCICE N°2: ALLUMER UNE LED PAR BOUTON POUSSOIR 

 

4.3 EXERCICE N°3: PILOTER UN MOTEUR DANS 1 SENS DE ROTATION 
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4.4 EXERCICE N°4: PILOTER UN MOTEUR DANS 2 SENS DE ROTATION PAR PONT EN H 

 

4.5 EXERCICE N°5: GESTION D'UNE ENTREE ANALOGIQUE 
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4.6 EXERCICE N°6 : COMMANDE D'UN SERVOMOTEUR 
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5.BREADBORD 

 


