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ISIS : logiciel permet également de simuler ces schémas. 

ARES : Le logiciel ARES est un outil d'édition et de routage qui complète 

parfaitement ISIS. 

(MAX7219/MAX7221) : c’est un microprocesseur ou contrôleur des 

afficheurs. 
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I-Introduction sur l’Arduino : 

Les cartes Arduino sont conçues pour réaliser des prototypes et des maquettes de 

cartes électroniques Pour l’informatique embarquée Ces cartes permettent un accès simple et 

peu couteux. De Plus, elles sont entièrement libres de droit, autant sur l’aspect du code source 

(Open Source) Que sur l’aspect matériel (Open Hardware). Ainsi, il est possible de refaire sa 

propre carte Arduino dans le but de l’améliorer ou d’enlever des fonctionnalités inutiles au 

projet. Le langage Arduino se distingue des langages utilisés dans l’industrie de 

l’informatique Embarquée de par sa simplicité. En effet, beaucoup de librairies et de 

fonctionnalités de base occulte certains aspects de la programmation de logiciel embarquée 

afin de gagner en Simplicité. Cela en fait un langage parfait pour réaliser des prototypes ou 

des petites applications dans le cadre de hobby. Les possibilités des cartes Arduino sont 

énormes, un grand nombre d’application ont déjà été réalisée et testées par bon nombre 

d’internautes. On retrouve par exemple diverse Forme de robot (voir Fig.1), des stations 

météo (voir Fig.2). [1] 

Figure1 : robot arduino 

Figure 2 : station météo (contrôler par Arduino) 
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I.1) Présentation de la carte 

I.1.a) Qu’est-ce qu’un microcontrôleur 

Les cartes Arduino font partie de la famille des microcontrôleurs. Un microcontrôleur 

Est une petite unité de calcul accompagné de mémoire, de ports d’entrée/sortie et de 

Périphériques permettant d’interagir avec son environnement. Parmi les périphériques, 

on recense généralement des Timers, des convertisseurs analogique-numérique, des 

liaisons Séries, etc. On peut comparer un micro contrôleurs à un ordinateur classique, 

mais pour système d’exploitation et avec une puissance de calcul considérablement 

plus faible. Les microcontrôleurs sont inévitables dans les domaines de l’informatique 

embarquée, De l’automatique et de l’informatique industrielle. Ils permettent de 

réduire le nombre de Composant et de simplifier la création de cartes électroniques 

logiques. 

I.1.b) Caractéristiques techniques de l’Arduino UNO 

Un des modèles les plus répandu de carte Arduino est l’Arduino UNO (voir Fig.3), [3] 

C’est La première version stable de carte Arduino. Elle possède toutes les 

fonctionnalités d’un Microcontrôleur classique en plus de sa simplicité d’utilisation. 

Elle utilise une puce ATmega328P cadencée à 16Mhz. Elle possède 32ko de Mémoire 

flash destinée à recevoir le programme, 2ko de SRAM (mémoire vive) et 1 ko 

D’EEPROM (mémoire morte destinée aux données). Elle offre 14 pins (broches) 

D’entrée/sortie numérique (données acceptée 0 ou 1) dont 6 pouvant générer des PWM 

(Pulse Width Modulation, détaillé plus tard). Elle permet aussi de mesurer des 

grandeurs Analogiques grâce à ces 6 entrées analogiques. Chaque broche est capable 

de délivré un Courant de 40mA pour une tension de 5V Cette carte Arduino peut aussi 

s’alimenter et communiquer avec un ordinateur grâce à Son port USB. On peut aussi 
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l’alimenter avec unes alimentions comprise en 7V et 12V Grâce à sa connecteur Power 

 

Figure 3:Arduino uno 

I.2) Présentation du logiciel 

I.2.a) IDEArduino : 

UN IDE (environnement de développement) libre et gratuit est distribué sur le site 

D’Arduino(compatible.Windows,.Linuxet.Mac).à.l’adresse’) ,[3],[4]. D’autres 

lternatives existent pour développer pour Arduino (extensions pour CodeBlocks, 

Visual Studio, Eclipse, XCode, etc.) mais nous N’aborderons dans ce modeste travaille 

que l’IDE officiel. L’interface de l’IDE Arduino est plutôt simple (voir Fig.4), il offre 

une interface Minimale et épurée pour développer un programme sur les cartes 

Arduino. Il est doté d’un Éditeur de code avec coloration syntaxique et d’une barre 

d’outils rapide. Ce sont les Deux éléments les plus importants de l’interface, c’est ceux 

que l’on utilise le plus souvent. On retrouve aussi une barre de menus plus classique 

qui est utilisé pour accéder aux Fonctions avancées de l’IDE. Enfin, une console 
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affichant les résultats de la compilation Du code source, des opérations sur la carte, 

etc. 

Figure4 : IDE Arduino 

I.2.b Langage Arduino 

 Le langage Arduino est inspiré de plusieurs langages. On retrouve notamment des Similarités 

avec le C, le C++, le Java et le Processing. Le langage impose une structure Particulière 

typique de l’informatique embarquée. La fonction setup contiendra toutes les Opérations 

nécessaires à la configuration de la carte (directions des entrées sorties, débits de 

Communications série, etc.). La fonction loop elle, est exécutée en boucle après l’exécution 

De la fonction setup. Elle continuera de boucler tant que la carte n’est pas mise hors tension, 

redémarrée (par le bouton reset). Cette boucle est absolument nécessaire sur les 
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Microcontrôleurs étant donné qu’ils n’ont pas de système d’exploitation. En effet, si l’on 

Omettait cette boucle, à la fin du code produit, il sera impossible de reprendre la main sur la 

Carte Arduino qui exécuterait alors du code aléatoire. Au niveau de la syntaxe, on retrouve 

des similarités avec les langages précédemment Cités. La déclaration des variables se fait 

généralement dans l’espace global (de façon à Partager les variables les plus importantes entre 

les deux fonctions principales). On retrouve Les types de base suivant : Il existe d’autres types 

de base mais ils ne sont qu’un alias de ceux cités Précédemment. 

 I.3) Fonctionnalité de base 

I.3.a) Les entrées/sorties  

Le langage Arduino vient avec un nombre important de fonction de base permettant 

d’interagir avec son environnement. Les fonctions les plus utilisée sont les fonctions 

D’entrée/sorties. Ce sont elles qui permettent d’envoyer ou de mesurer une tension sur une 

Des broches de la carte. Dans un premier temps, avant d’effectuer une mesure ou d’envoyer 

une commande. Il Est nécessaire de définir la direction des broches utilisées. Pour cela on fait 

appel à la Fonction pinMode en lui donnant d’une part, la broche concernée, et d’autre part, la 

Direction :voidsetup(){ 

pinMode(1,OUTPUT);// Broche 1 en sortie 

pinMode(2,INPUT) ; // Broche 2 en entrée  

} 

Une fois cette configuration faite, on peut procéder à l’utilisation des broches. ToutesLes 

broches sont capables d’écrire et de lire des données numériques (c'est-à-dire des 0 (0V) Ou 

des 1 (5V)). Mais, certaines disposent de fonctionnalité supplémentaire. Tout d’abord, toutes 

les cartes Arduino possèdent des entrées analogiques. Ce sont Les broches A0-A1-A2 etc. 

Elles permettent de lire des tensions analogiques (comprise entre 0 et 5V) et de le convertir en 

entier (compris entre 0 et 1023) proportionnellement à la Tension mesurée. Certaines cartes 

Arduino possède des sorties analogique faisant L’opération inverse (met une tension sur la 

broche proportionnellement à l’entier donné), Mais ce n’est pas le cas pour l’Arduino UNO. 

Pour pouvoir tout de même contrôler des composants autrement qu’en « tout ou rien » il est 

possible d’utiliser des broches PWM. Ce sont les broches annotés par un tilde ~ sur la carte. 

Les PWM (Pulse Width Modulation) sont utilisées pour synthétiser des signaux analogiques 
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en modulant le temps passé à l’état 1 (5V). Le signal obtenu est représenté figure 5. En 

utilisant une fréquence relativement élevée, les PWM permettent de commander certains 

composants comme si il recevait une tension analogique. Cela provient du fait que les 

composants utilisés dans l’électronique analogique, ne changes pas d’états instantanément. 

Par exemple, une ampoule à incandescence reste chaude et éclaire un court instant après avoir 

été éteinte. Ce phénomène est généralement invisible à l’œil nu. Grâce à elles, on pourra par 

exemple faire varier l’intensité d’une LED. La plupart des cartes Arduino utilisent des PWM 

cadencées à 490Hz environ. Toutes ces fonctionnalités sur les broches d’entrées sorties sont 

utilisables par le biais de quatre fonctions : 

 1-digitalRead(pin) : mesure une donnée numérique sur une des broches, la broche en question 

doit être réglée en entrée. 

 2-digitalWrite(pin, value) : écrit une donnée numérique sur une des broches, la broche 

concernée doit être réglée en sortie. Le paramètre value doit être égal à HIGH (état 1 soit 5V) 

ou LOW (état 0 soit 0V). 

 3-analogRead(pin) : mesure une donnée analogique sur une des broches (compatible 

seulement), la broche doit être réglée sur entrée. 

 4- analogWrite(pin, value) : écrit une donnée sous forme de PWM sur une des broches 

(Compatible uniquement), la broche doit être réglée en sortie. Le paramètre valu doit être 

compris dans l’intervalle [0;255]  

Figure5 : signal PWM 
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I.4) Quelques librairies 

En plus de la simplicité du langage et des nombreuses fonctionnalités qu’offre. L’IDE vient 

avec un nombre important de librairies évitant ainsi d’implémenter des fonctions courantes 

dans l’informatique embarquée. Une des librairies les plus utilisée est celle implémentant la 

communication série. La majorité des cartes Arduino possède un émulateur de connexion 

série pour communiquer au travers de l’USB. Ainsi, on peut communiquer avec l’ordinateur 

sur lequel la carte Arduino est connectée. Cela permet, par exemple, de déboguer un 

programme en affichant la valeur des variables ou simplement afficher la valeur des capteurs. 

Cette librairie a été directement implémentée dans le langage Arduino. On peut accéder à la 

communication série (au travers l’USB) grâce à l’objet Serial. Une autre librairie existe pour 

communiquer par liaison série via une des broches de la carte. Il est parfois nécessaire de 

stocker des informations même après l’arrêt de la carte. Il est possible de stocker une petite 

quantité d’information sur la mémoire EEPROM (Electricaly Erasable Programmable Read 

Only Memory) intégrée. Une librairie est aussi fournie pour dialoguer avec cette mémoire. Il 

est possible de lire et d’écrire sur cette mémoire sans rien ajouter sur la carte. Cette mémoire 

est accessible via l’objet EEPROM et en ajoutant la librairie du même nom. Attention, la 

mémoire EEPROM à une durée de vie limitée (environ 100 000 cycles d’écritures).Il faut 

donc veiller à ne pas écrire répétitivement les données. D’autres alternatives existent pour 

ajouter de plus grandes quantités de mémoires mortes à l’Arduino (carte SD notamment) mais 

cela demande l’ajout de composants externes. Pour terminer, il existe aussi des librairies 

permettant de contrôler des composants externes. Parmi ces librairies, deux plus populaires  

a-<sevseg.h> : qui est la librairie qui sert le contrôle des afficheurs 7 segments. 

 b-<Controleled.h> : elle a le même rôle de la librairie précédente et aussi permet de gérer et  

contrôler des microprocesseurs comme notre contrôleur d’affichage le Maxim «max 7219 cng 

ou le max 7219 eng ». 

I.5) Présentation générale sur Proteus Professional: 

Proteus Professional est une suite logicielle destinée à l'électronique. Développé par la société 

Labcenter Electronics, les logiciels incluent dans Proteus Professional permettent la CAO 

(Construction Assistée par Ordinateur) dans le domaine électronique. Deux logiciels 

principaux composent cette suite logicielle: (ISIS, ARES, PROSPICE) et VSM. Cette suite 

logicielle est très connue dans le domaine de l'électronique. De nombreuses entreprises et 
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organismes de formation (incluant lycée et université) utilisent cette suite logicielle. Outre la 

popularité de l'outil, Proteus Professional possède d'autres avantages : 

a• Pack contenant des logiciels facile et rapide à comprendre et utiliser. 

b• Le support technique est performant.  

c• L'outil de création de prototype virtuel permet de réduire les coûts matériel et logiciel lors 

de la conception d'un projet  

I.5.1) ISIS : 

ISIS de Proteus Professional est principalement connu pour éditer des schémas électriques. 

Par ailleurs, le logiciel permet également de simuler ces schémas ce qui permet de déceler 

certaines erreurs dès l'étape de conception. Indirectement, les circuits électriques conçus grâce 

à ce logiciel peuvent être utilisé dans des documentations car le logiciel permet de contrôler la 

majorité de l'aspect graphique des circuits.  

I.5.2) ARES : 

Le logiciel ARES est un outil d'édition et de routage qui complète parfaitement ISIS. Un 

schéma électrique réalisé sur ISIS peut alors être importé facilement sur ARES pour réaliser le 

PCB (Printed circuit board) de la carte électronique. Bien que l'édition d'un circuit imprimé 

soit plus efficiente lorsqu'elle est réalisée manuellement, ce logiciel permet de placer 

automatiquement les composants et de réaliser le routage automatiquement.  

 

Figure 6 : Un schéma électrique par isis proteus 
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Figure 7 : Barre de menus 

 

Cette barre permet de gérer votre travail (ouverture, sauvegarde, impression, mode 

d'affichage, etc.). 

Figure 8 : Barres d’outils de commande 

 

Ces barres fournissent un accès équivalent aux commandes des menus. Elles peuvent être 

masquées par la commande "Barre d’outils" du menu "Affichage" 

 

Figure 9 : Barre d’outils de sélection de mode  

 

Cette barre permet de sélectionner un outil parmi les 3 modes d’édition disponibles 

 

Figure 10 : Barre d’orientation 

 



Chapitre I                                                               ISIS PROTUS + Arduino 
 

  11 
 

Cette barre permet d’afficher et de contrôler la rotation et la réflexion d’un objet placé ou à 

placer. 

 

Figure 11 : Sélecteur d'objets 

 

Le sélecteur d'objets liste les différents éléments, selon le mode de travail choisi. Les types 

d'objets qui peuvent y apparaître sont les composants, les terminaux, les pattes, les symboles 

graphiques, les marqueurs, les graphes. 

I.6) Gestion d’un projet et création d’un nouveau projet : 

a• Menu Fichier Nouveau Projet ou appuyer sur l’icône  

 

b• Menu Fichier Ouvrir projet ou appuyer sur l’icône  

c• Menu Fichier  Enregistrer projet sous  
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d• Menu Fichier  Enregistrer projet ou appuyer sur l’icône  

I.7) Edition d’un schéma 

I.7.1) Ajout d’un composant 

I.7.1.a) Chargement d’un composant 

 Avant de commencer un projet, vous devez d'abord pré-charger et mettre en attente les 

différents composants que vous comptez utiliser. Il est néanmoins possible de les charger plus 

tard. Les composants disponibles sont regroupés dans des bibliothèques classées par thèmes, 

Pour charger un composant : 

a• Cliquer sur l'icône "Composant de la barre d’outils de sélection démodes. 

b• Appuyer sur la touche Pdu sélecteur d'objets  

 

c• La fenêtre "Pickdevices" apparaît : Dans le cas où vous ne connaissez pas la catégorie où se 

trouve le composant désiré, il suffit de taper son nom ou quelques lettres dans la zone  

"Mots clés" afin que l'application sélectionne certaines catégories susceptibles d'accueillir le 

composant recherché. Une fois ce choix fait ou si vous connaissez la catégorie, il suffit de :  

 

d• Sélectionner la catégorie  

 

e• Cliquer sur l'objet, son aperçu apparaît dans la fenêtre de droite 

 

f• Double-cliquer sur l'objet désiré pour le charger. 

Celui-ci sera ajouté dans la liste "Device" du sélecteur d’objets. 
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g• Une fois tous les objets chargés, fermer la fenêtre "PickDevices". 

 

Figure 12 : Chargement des composants sur isis protus 

 

I.8) EDITION DE CIRCUIT IMPRIME : 

I.8.1) L’ECRAN ARES 

Figure13 : illustration d’un  schéma PCB par isis protues 
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I.8.2) DEBUT DE CREATION DU CIRCUIT IMPRIME : 

8.2.a) UN COMPOSANT 

 Cliquer sur le bouton  « Composants », puis le placer dans la zone de travail  

8.2.b) UNE PISTE 

Pour tracer une piste, cliquer sur bouton piste des outils de placement  

et de routage  

8.2.c) CREATION D’UN TYPON 

a) Cliquer sur l’un des boutons du mode graphique       

b) Sélectionner le mode de traçage des bordures  

c) Utiliser les outils graphiques pour dessiner les contours du circuit (la forme doit être 

fermée).  

I.8.3) SELECTION DES EMPREINTES A UTILISER : 

Si vous n’avez pas préalablement saisi le schéma avec ISIS ou si vous souhaitez rajouter des  

empreintes des composants (points test, connecteurs…), procéder comme suit:  

 

a) Cliquer sur le bouton  de placement de boîtiers 

 b) Cliquer sur le bouton  “Prendre des boîtiers”.  
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c) Tapez un mot clef ou sélectionnez une catégorie.  

d) Cliquer 2× sur le boîtier pour l’ajouter à la sélection. 

 e) Recommencer en (C) pour sélectionner d’autres boîtiers. 

 f) Fermer la fenêtre  

I.8.4) PLACEMENT DES EMPREINTES DE COMPOSANTS 

8.4.a) placement automatique des empreinte 

 Cliquer sur le menu outils, choisir Placement Automatique  

Vérifier que tous les composants sont choisis puis valider par ok     

8.4.b) placement manuel des empreinte 

 Cliquer sur le bouton  “Composants”.  

Cliquer sur le composant choisi.  

Placer la souris où le composant doit être positionné. Cliquer, le composant est placé.  

I.8.5). ROUTAGE  

 

8.5.a) LANCEMENT DU ROUTAGE AUTOMATIQUE 

a. Cliquer sur « Outils / Routeur automatique » ou le bouton  

b. Cliquez sur commencer les routages  

 

8.5. b.)ROUTAGE MANUEL  

✓ Cliquer sur le bouton       “Pistes”. 

 

✓ Cliquer 2× sur « DEFAULT »  

✓ Choisir la taille des pistes  

✓ Cliquer sur « OK »  
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I.9) Conclusion : 

Ce chapitre est portail pour la réalisation et la conception matérielle .Ce travail m’a permis de 

maitriser les options de la carte arduino uno avec les afficheurs 7segments et le contrôleur 

d’affichage (max 7219 cng/eng), afin de les exploiter d’une manière correcte .J’ai présenté 

également des principes et des fonctions de la programmation dédiée à la carte arduino uno. 

J’ai choisis la carte arduino uno pour son aspect économique, sa popularité. 
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II. LES AFFICHEUR 7 SEGMENTS  

II.1. Définition d’un afficheur à 7 segments  

Comme son nom l’indique, l’afficheur 7 segments possède 7 segments. Mais un segment c’est 

quoi au juste ? Et bien c’est une portion de l’afficheur, qui est allumée ou éteinte pour réaliser 

l’affichage. Cette portion n’est en fait rien d’autre qu’une LED qui au lieu d’être ronde comme 

d’habitude est plate et encastré dans un boiter. On dénombre donc 8 portions en comptant le 

point de l’afficheur (mais il ne compte pas en tant que segment à part entière car il n’est pas 

toujours présent).Regardez à quoi ça ressemble [5], [6] : 

 

Figure 6 : Afficheur 7 segment 

En général, un afficheur à 7 segments se programme sur 4 bits grâce à 4 entrées 

conformément à la table de vérités suivante 

Dans le cas d'un afficheur 7 segments commandé par 8 bits, la table de vérité donne (segment 

G correspondant à bit 7 et A à bit 1)  
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II.2. Des LED :  

Les LED, il y en a ! Entre 7 et 8 selon les modèles. Voici un schéma vous présentant un modèle 

d’afficheur sans le point : 

Figure 7: schéma électrique interne d’un afficheur 7 segments anode commune 

Les interrupteurs a, b, c, d, e, f, g représentent les signaux pilotant chaque segments.  Comme 

vous le voyez sur ce schéma, toutes les LED possèdent une broche commune, reliée entre elle. 

Selon que cette broche est la cathode ou l’anode on parlera d’afficheur à cathode commune ou 

anode commune. Dans l’absolu, ils fonctionnent de la même façon, seule la manière de les 

brancher diffère (actif sur état bas ou sur état haut).   
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II.3. Cathode commune ou Anode commune :   

Dans le cas d’un afficheur à cathode commune, toutes les cathodes sont reliées entre elles en 

un seul point lui-même connecté à la masse. Ensuite, chaque anode de chaque segment sera 

reliée à une broche de signal. Pour allumer chaque segment, le signal devra être une tension 

positive. En effet, si le signal est à 0, il n’y a pas de différence de potentiel entre les deux broches 

de la LED et donc elle ne s’allumera pas ! Si nous sommes dans le cas d’une anode commune, 

les anodes de toutes les LED sont reliées entre elles en un seul point qui sera connecté à 

l’alimentation. Les cathodes elles seront reliées une par une aux broches de signal. 

II.4. Choix de l’afficheur :   

Pour la rédaction nous avons fait le choix d’utiliser des afficheurs à anode commune pour 

réaliser la tache de l’horloge du système. Ainsi, dans la deuxième tache on a utilisé les afficheurs 

à cathode commune. les LED seront branchées d’un côtéau +5V, et de l’autre côté aux broches 

de signaux. Ainsi, pour allumer un segment on mettra la broche de signal à 0 et on l’éteindra en 

mettant le signal à 1. On a toujours fait comme ça depuis le débutNous allons maintenant voir 

comment brancher l’afficheur à cathode commune  

II.5. Présentation du boîtier : 

Les afficheurs 7 segments se présentent sur un boîtier de type DIP 10. Le format DIP régie 

l’espacement entre les différentes broches du circuit intégré ainsi que d’autres contraintes 

(présence d’échangeur thermique etc…). Le chiffre 10 signifie qu’il possède 10 broches (5 de 

part et d’autre du boitier). Voici une représentation de ce dernier (à gauche) :  

 

Figure 8: Représentation  des segments et les broches  par numéro d’un afficheur 7 

segment cathode commun 
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Figure 9 : la représentation  des segments et les broches d’un afficheur 7 segment 

anodecommun 

Voici la signification des différentes broches :   

1.   LED de la cathode E.  

2.   LED de la cathode D. 

 3.   Anode commune des LED.  

4.   LED de la cathode C.  

5.   (facultatif) le point décimal. 

 6.   LED de la cathode B. 

 7.   LED de la cathode A.  

8.   Anode commune des LED.  

9.   LED de la cathode F. 

 10. LED de la cathode G.   

Pour allumer un segment c’est très simple, il suffit de le relier à la masse pour l’afficheur 

cathode commun et pour allumer un segment d’un afficheur a anode commun il suffit le relier 

à 5 v. 
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II.6.Problématiques liée au score board avec l’arduinouno : 

Si on utilisant  l’afficheur 7 segment dans notre projet  qui consiste de faire une table d’affichage  

semi professionnel  basé  à des afficheurs 7 segments  notamment qu’on a utilisés le 

microcontrôleur arduino uno  qui a un nombre des  ports illimité et un seule afficheur  a 7 

broches ou 7 sorties.  En effet pour résoudre cette  problème  ont  besoin d’une procédure de 

multiplexage qui minimise le nombre des ports utilisés possible, cettesolutionest valable lorsque 

on utilisant le circuit max7219 cng ou max7219 eng, qu’appelle aussi le contrôleur d’affichage  

II.7.le contrôleur d’affichage max (7219/7222) : 

II.7.a- description Générale  

Les MAX7219/MAX7221sont des interfaces pilotes compacts  pour, bar - graphe, ou 64 LED 

individuels ou des afficheurs 7 segments numérique à LEDS  de cathode commune. Il peut 

afficher jusqu'à 8 chiffres via une commande série piloté par les d'entrée/sortie d'un 

microprocesseurs ( Ps). μ Sont Inclus dans la puce un BCD Code – B décodeur, un circuit de 

balayage multiplex, un pilotes de segment et chiffres, et une mémoire RAM statique 8x8 qui 

stocke chaque chiffre. Une seule résistance externe est nécessaire pour appliquer le courant sur 

toutes les LEDS du segment. Le MAX7221 est compatible SPI ™, QSPI ™, et MICROWIRE 

™, et  pilotes de vitesse de limite de balayage segments pour réduire les EMI (interférence 

électromagnétique). Une interface série 4 fils pratique qui se connectent à tous Ps communs. 

Les Chiffres individuels peuvent être adressés μ et mise à jour sans avoir à réécrire la totalité 

de l'affichage. La MAX7219 / MAX7221 permettent également à l’utilisateur de sélectionner 

code-B décodage ou de non-décodage pour chaque chiffre. Les dispositifs comprennent une 

faible puissance à150 A , arrêt Mode, le contrôle de la luminosité analogique  et μ numérique, 

Un registre de numérisation  de fin de course qui permet à l'utilisateur d'afficher de 1 à 8 chiffres, 

et un mode de test qui force tous les voyants. [7] 
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II.7.b. la configuration des pins ou des broches du max7219 : 

 

 

Figure 10:Configuration des pins du  max 7219 

II.8) Conclusion : 

Dans ce chapitre on a bien définie les afficheurs  7 segments   selon leur caractéristiques et leurs 

types  (cathode commun ou anode commun) et comment ça fonctionnent ces deux dernier  

afficheurs et puis on a donné aussi une description sur le contrôleur d’affichage (max 7219 

cng/eng). 
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III.1) Objectif du travail : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Début 

 

Comment on développe un score board basketball a 

l’aide d’un arduinouno ? 

Prototype

2  

Prototype 

1 

Ce choix est le deuxième 

choix car il est le plus 

cher. Dans ce choix on a 

utilisé les mêmes 

afficheurs et 3 arduinuno. 

On proposant des 

afficheurs 7 segments 

cathodes commun avec 

un contrôleur des 

afficheurs max 7219 cng 

Fin 
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III.2) les avantages et les inconvénients des choix ou les prototypes proposer 

dans ce projet : 

III.2.1.a) les avantages du premier prototype : 

1-Il range tous les composants du travail à la même carte. 

2-Il utilise un seul arduinouno, il consomme moins d’énergie. 

3- Plus couteux. 

III.2.1.b) les inconvénients  du premier prototype : 

1-le contrôleur d’affichage sert de commander seulement les afficheurs 7 segments cathode 

commun. 

III.2.2.a) les avantages   du deuxième  prototype : 

1-il sert de réaliser notre score board avec n’importe afficheur (7segment cathode commun ou 

anode commun, LCD etc……………). 

III.2.2.b) les inconvénients  du deuxième  prototype : 

1-il utilise trois arduinouno, donc il consomme beaucoup d’énergie. 

2-plus cher. 

III.3) La conception pratique : 

Dans ce chapitre on a introduit  l’éditeur ou le logicielle qui nous utilisons pour créer et gérer 

notre système (scoreboard basketballwitharduinouno) et illustrer ce système avec ses 

composants  électroniques dans une plaque d’essai  et leur PCB  on basant sur cette logicielle 

avantde le faire au réel. 

III.4) Simulationdu système et test du  programme : 

Pour réaliser notre système on a décidé de réaléser les de prototypes (1 et 2) par conséquent 

ont distingués deux taches matérielle et logicielle : 

a- la tache  de pointage du score boardbasketball. 

b- la tache  de l’horloge. Ou le période  
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III.4.1.a). –le système de pointage du score boardbasketball prototype 1 : 

C’est système utilisé par un opérateur (le personne qui faire l’opération de pointage sur score 

board) généralement dans un partie ou match et dans notre cas c’est le basketball, et dans 

notre projet le système du pointage est constitué d’un deux afficheurs 7 segments cathode 

commun et deux bottons poussoir sert de faire l’opération de pointage et comme on a choisis 

le basketball l’opérateur doit marquer (1 point ou 2 points ou 3 trois points).la figure 19 ce 

dessous  montre bien comment ce système ça marche  

 

Figure 19 : Simulation du système de pointage score board 

III.4.2. b)- Système de l’horloge du score board : 

Ce système est tout simplement affiche le temp ou période d’un partie ou match dans notre 

cas un partie de basketball. 

 

Figure 20: Simulation de l’horloge de score board 
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III.6.les photos de système de pointage prototype 1: 

 

 

Figure 21 : Photo du système de pointage 1ere prototype 

Figure 21 : photo du système de l’horloge 
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III.7) le système de score boardbasketball avec le deuxième prototype : 

 

Figure22 : photo du score boardbaske

 

Figure23 : photo du Système de pointage du score board 
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Conclusion : 

Comme nous venons  de le voir dans ce chapitre, beaucoup des travaux ont été réalisés. 

Concernant le score board, j’ai présenté  deux  logiciels utilisés pour la simulation et la 

commande de score  board .Pour  réaliser cette commande je dispose l’utilisation d’une carte 

microcontrôleur ‘’Arduinouno’’ qui possède un espace de controler les afficheurs.A l’aide du 

logiciel ‘’Arduino  ’’ j’ai fait l’essai du codes et puis les compiler en suite j’ai les copier dans 

un fichier et puis les téléviser dans la carte arduino. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Conclusion générale : 

L’élaboration de ce travail dans le cadre du projet de la fin d’étude, m’ a permis d’approfondir 

Mes connaissances théoriques en électroniques et d’acquérir une bonne expérience au niveau 

de la réalisation pratique. Lors de cette manipulation, j’ai essayé de fournir  une commande sert 

de gérer les afficheurs 7segments  du score board basketball. Mon projet de fin d’étude consiste  

à détailler ainsi qu’à réaliser la carte électronique ‘’score board basktball whit arduino uno ’’.Ce 

projet m’a donné une meilleure idée sur la complémentarité entre le volet théorique et le volet 

pratique. J’ai rencontré plusieurs problèmes durant la conception du score board et 

malheureusement la partie du pointage  ne fonctionne pas correctement dans le premier 

prototype a cause les afficheurs que j’ai l’utilise et que j’ai les cherchés et j’ai les ne trouve pas 

au marché. En fait, ce projet  a été une source de découverte de plusieurs domaines d’étude telle 

que L’information pour la programmation embraquée et le design des schémas électroniques, 

Sans oublier le savoir-faire dans le domaine électronique qui consiste  à réaliser pratiquement 

Les circuits électroniques. 
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Le circuit imprimé : 

 

Le système de pointage  
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Les  data sheet des composants  électriques : 
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