Petit guicle des possibilités
d’utilisation du logiciel Scraicr
en Tecrinologjg

Présentation du logiciel
Mon premier programme avec scratch
Programmer les interfaces du laboratoire
La programmation de la brique NXT
L’interface Picoboard

La carte Arduino « Uno »
L’interface Robo computing

répéter indéfiniment

partager

corriger

réfléchir 2

w3 Jean-Paul Bricard, Collége Pierre Brossolette dans I'Aube




1. LA PRESENTATION GENERALE
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Le principe

Des « briques » assemblées
graphiquement constituent
le programme.

Téléchargements

Scratch en version 1.4

Scratch en version 2.0

Tutoriel de prise en main en francais

Développé par le groupe de recherche Lifelong Kindergarten auprés du laboratoire Média du MIT, Scratch est un nouveau
langage de programmation qui facilite la création d’histoires interactives, de dessins animés, de jeux, de compositions
musicales, de simulations numériques ainsi que leurs partages sur le Web.

Scratch est un logiciel libre congu pour initier les éleves, dés I'age de 8 ans, a des concepts fondamentaux en mathématiques et
en informatique. Il repose sur une approche ludique de l'algorithmique, pour les aider a créer, a raisonner et a coopérer. Il
favorise également le partage sur le Web. A partir de 2007, le site Web a été ouvert afin de permettre a tous d'une part, de
publier, donc de faire partager, ses projets sur le Web, et d'autre part d'apporter une aide a la mise en ceuvre de Scratch.

Qu’est ce que c’est ?

 Scratch est dynamique, il permet de modifier le code du programme en cours
d’exécution. Orienté multimédia pour I'enseignement a l'univers informatique
des enfants, il traite avec une grande facilité des concepts de base de la
programmation comme les boucles, les tests, les affectations de variables, et
surtout de la manipulation des objets, comme les sons et les vidéos.

* Scratch est visuel, tout le code est directement inscrit dans la langue
maternelle de I'enfant (une vingtaine de langues européennes est disponible)
sous forme de briques en couleurs (par exemple les controles en jaune, les
variables en rouge, les mouvements en bleu).

* Scratch est libre et permet ainsi a I'enseignant de diffuser sa pédagogie par
une interactivité quasi-ludique des objets manipulés par ces briques logicielles.
Le nom de Scratch fait référence a cet art de mélanger des sons grace aux
tables de mixage, comme a cette possibilité de réutiliser des objets.

Nous allons exploiter les différentes possibilités d’interaction avec différentes
interfaces utilisées au collége..



http://download.scratch.mit.edu/ScratchInstaller1.4.exe
http://scratch.mit.edu/scratch2download/
http://cdn.scratch.mit.edu/scratchr2/static/__1393882501__/pdfs/help/Getting-Started-Guide-Scratch2-fr.pdf

g

http://www.cndp.fr/ecolenumerique/tous-les-numeros/boite-a-outices/apprendre-par-le-

Sites incontournables jeu/article/article/aide-memoire-recapitulatif-scratch.html

http://scratch.mit.edu/help/

2. U'INTERFACE DE SCRATCH

STYLES DE ROTATION INFOS SURLELUTIN BARRE DE OUTILS
Controle les types de

MODE PRESENTATION
Présenter votre projet

LE DRAPEAU VERT
Un moyen d’activer les
scripts.

LE SIGNE STOP
Arréte tous les scripts.

rotation pour les costumes onGLoS MOPE DE VUE lein écran
PARTAGER P Editer les scripts, les Passer du mode petite au” .
SAUVEGARDER costumes, ou les sons. mode grande scéne.
CHOISIR LE LANGAGE
Catégories de blocs
PALETTE DES BLOCS
Blocs de vn G 8 dowves
programmation pour | SekELiEedds

vos lutins ( appelés et A1 i e 59

aussi objets )

Font tamnrde

oGO

e ) wva o«

.
e N &)
wly @

o an edas bounce

i« pranien

AIRE DES SCRIPTS

Déplace les blocs dans cette
aire, pour ensuite les assem-
bler et faire des scripts.

SPRITE PEUT ETRE
TRADUIT

multi plateformes
PAR OBJET OU PAR LUTIN

Scratch 1.4 est un logiciel

LA SCENE
C'est la que vos créations
Scratch prennent vie.

LAFFICHAGE DES COOR-
DONNEES DE LA SOURIS
Montre la position du
curseur.

BOUTONS POUR UN
NOUVEAU LUTIN

Crée un nouveau person-
nage ou objet pour votre

projet.

LISTE DES LUTINSOU
OBJETS

Les vignettes des lutins.
Cliquer pour sélectionner
et éditer les propriétés des
lutins.

)
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La nouvelle version de Scratch inclut dans ses possibilités I'exploitation d’'une caméra vidéo utilisée comme capteur. Nous allons
réaliser un programme de détection de mouvement dans une zone précise. Les mouvements détectés vont déclencher une
alarme. Ce programme peut étre utilisé dans le cadre du théme confort et domotique, pour illustrer la fonction sécurité.

Quand Scratch 2.0 est lancé, passer le logiciel en
frangais en cliquant sur I'icbne représentant un

Scripts | Costumes | Sans globe terrestre.

J Apparence | Conntia Faites disparaitre le chat.

':'_EI'I lf_'a|:leur5

I'.'T. o If. pérateurs e
J Données [ “iouter biocs Lutins Nouveau lutin '@'

avancer de m pas

tourner (M de m‘ degras

Scéne
1 armigre-plan

tourner ) de fE) degris

supprimer
suvel amiére-g

i/

déo actif=..

enregistrer localement comme fichier

cacher

alber & x: m ¥ ﬂ

Cliquer sur I'onglet « Scripts ». Choisir le menu
« Evénements ». Faire glisser la commande dans la zone
réservée aux programmes.

Le programme démarrera en cliquant sur le drapeau de
couleur verte.

Attention, Scratch 2.0 fonctionne
exclusivement sous Windows
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Dans un deuxieme temps, nous allons configurer la caméra. Cliquer sur I'option « capteurs ».

Faire glisser et poser les deux blocs ci-contre. Les accrocher au bloc précédent.

activer la vidéo Activé Cliquer sur le bloc « activer la vidéo ». Cet essai est realisé avec une camera video

mettre la transparence vidéo a @) % intégrée a l'ordinateur portable.

Lutins Nouveau Iutiy -l
i Dessiner un nouveau Iutin|
Scéne Sprited
1 amigre-plan
Mouvel amigre-f
#
/el
Vidéo actiffz...
La vidéo est maintenant activée. T—
LY -]
&
*
. HEN V. LY 0
Choisir une couleur et dessiner un L]
HE ErEEE rectangle dans I'éditeur. T
AN ENEER *
AENEEEER _ _ p
EEEEEEEE Cliquer sur le bouton « vectoriser ». —~
L

Nous allons créer une zone
sensible sur I'écran.

Ce lutin, encore appelé
« sprite » prendra la forme d’un
rectangle de couleur rouge.
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- ~e

- | Cliquer a présent sur I'onglet « Script ». C'est normal qu'il soit
' vide car le script précédent est attaché a la scéne. Faire
glisser cette instruction. C’est le début du programme.

I Mouvement M
IApparence IContrﬁle
ISon ICapteurs
ISty‘Io IOpérateurs
IDonnées I.Ajouterblocs

Créer maintenant une boucle a répétition
infinie.

I Mouvement
IApparence
ISon

I suio
IDonnées

IE'v'énements
ICapteurs
IOpérateurs
I.Ajouterblocs

Créer maintenant un test.

La zone « sensible » est définie.

Passer la main devant la caméra
pour faire un essai.

Irﬂouvement IE'v'énements
IApparence ICDntrﬁIe
p Son Capteurs
Comment détecter le mouvement ? I I Z
B
IDonnées I.ﬂ\jnuterblocs

(>

Il faut créer un opérateur.

Préparer l'instruction de
détection de mouvement

wvideo pointeur de souris  sur ce lutin

Détection d’'un point en mouvement dans la zone c’est-a-dire sur le lutin.

Si le mouvement détecté dans la
zone est supérieur a 70%

videos pointeur de souris sur ce |utin = Il

\ Dans ce cas, une alarme va étre déclenchée sous forme d’un son joué.

video pointeur de souris

~e

>

sur ce lutin

Il ne reste plus qu’a lancer et
tester le programme.

alors

)
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L'Aube est la proie de cambriolages nocturnes  \mgraire, bijoux, téléphones et ordinateurs portables : les cambrioleurs qui
sévissent depuis quelques semaines dans I'Aube sont a la recherche d'argent et
d'objets facilement revendables. lls operent en fin d'aprés-midi, lorsque les maisons
non éclairées trahissent l'absence de leurs occupants, ou en pleine nuit lorsque
leurs victimes sont endormies. Ce scénario est celui qui inquiete le plus les forces
de police. Ce week-end, une quinzaine de cambriolages ont été commis dans des
pavillons de I'agglomération troyenne, souvent apres 22 h. Les malfaiteurs ont sévi
a la Riviere-de-Corps, Saint-Parres-aux-Tertes et Saint-André-les-Vergers.

Article tiré de I'Est-Eclair, 2013
Problématique : Comment assurer la surveillance d’'une habitation ?

Une des réponses possibles évoque la vidéosurveillance.
Une autre réponse évoque la détection de mouvements autour des portes et des fenétres.

Matériel nécessaire : Consignes :
- Une webcam

- Des enceintes

- Le logiciel Scratch 2.0 installé.

- Un fichier son de siréne au format .wa

Modifier le programme précédent pour
permettre la surveillance des deux fenétres.

Trattement du signal : Identifier les étapes d'un programme de La programmation d 'un support automatique ne
algorithme, organigramme, commande représenté sous forme graphique. | demande pas I"écriture de lignes de code. Elle doit
programme. étre graphique si le support présente une interface
Modifier la représentation du programume de | qui le permet. Le systéme automatique doit étre

commande d’'un systéme pour répondre Aun | stmple.

besoin particulier et valider le résultat L’ ohjectif est de comprendre de mameére globale
obtenu. I"umpact de la modification sur le fonctionnement
du systéme.




3. PREMIER PROGRAMME AVEC SCRATCH 2

Coup de pouce

Aide donnée aux éleves sous formes de différentes procédures ou programmes.

Scax

[ ] Edilaa™ WY

Pour charger un fichier son différent.

wvideo pointeurde souris  sur ce lutin = alors

jouer le son sirene

envoeyer a tous alarme

La commande « envoyer a tous »
permet d’envoyer un message d’'un
programme a un autre.

Nouveau lutin ‘@ / & 3

Dessiner un nouveau lutin |
1

Pour définir une autre zone sensible

activer la wvidéeo Active

mettre la transparence vidéo a ﬂ O

quand je recois alarme
jouer ke son sirene  jusqu'au bout

La commande « quand je recois »
permet de déclencher un évenement
en fonction du message recu.

s e=of] %

Save as

Share to website B

Check for updates

Quit

La commande

« sauvegarder » va vous
permettre d’enregistrer
tous vos essais.
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video pointeurde souris  swr ce lutin .‘-‘* alors

Le script suivant est a saisir pour tous les lutins.
Le message « alarme » est envoyé aux autres scripts

Dans un premier temps, il faut créer une ou plusieurs autres
zones sensibles. Ces différentes zones doivent étre ajustées
en fonction de la piéce a surveiller.

Des « sprites » ou lutins seront dessinés dans I'éditeur sous
forme de rectangles.

Pour chacun des « sprites », le programme ou script associé
est toujours identique.

activer la vidéo Active

metire la transparence vidéo a ﬂ L

quand je recois alarme

jouer ke son sirene  jusqu'auw bout

Ce script est associé a la scéne 1. Sile
message « alarme » est transmis, alors
'alarme va retentir.
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PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE \

Scratch est bien un outil universel permettant le pilotage et la programmation d’interfaces que nous pouvons mettre en ceuvre en 4¢€ ou 3¢ .

Matériels souvent présents dans les laboratoires Matériels qui font leur entrée

Carte Arduino Uno TM

Interface de puissance
pour Arduino Uno.

Windows : S4A

Lego TM
NXT
Enchanting
Windows

Carte d’acquisition
Pico Board TM

Fischertechnik TM

ROBO LT Wind
CONTROLLER iNAows
Scratchfisch -$cratch 1'4.
Windows Linux Raspbian
- Scratch 1.4
Fischertechnik TM
ROBO Raspberry Pl
INTERFACE Interface Piface
Scratchfisch Linux Raspbian Légende
Windows Scratch 1.4
Marque
Matériel
Nom de I'extension
de Scratch
Scratch 1.4 se décline donc en plusieurs « extensions ». Plateforme

J
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PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE

PROGRAMMATION DE LA « BRIQUE » NXT

Enchanting est la premiere extension de Scratch que nous allons tester. C’est une version de Scratch 1.4 modifiée.

IOF
Toutes les informations sont disponibles ici : http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Enchanting. %&%“:-“‘Bﬁ

¥ K
Pour télécharger la derniére version d’Enchanting, rendez-vous sur le site officiel : *
http://enchanting.robotclub.ab.ca/tiki-index.php Enchaﬁﬂ

Sur ce site, une documentation sous forme de « cartes » au format .pdf en frangais permet une prise en main
rapide. Pour en savoir plus : cliquer ici.

PREPARATION DE LA « BRIQUE » NXT

Avant de pouvoir réaliser et tester des programmes avec Enchanting, nous devons « flasher » le microprogramme résidant dans la
« brigue » NXT. Cette opération n’est pas irrémédiable, on peut toujours revenir en arriére en utilisant le logiciel NXT Mindstorm

our télécharger le microprogramme d’origine. . .
P 9 brog 9 [T Mektre & jour le micropeegramme MiCT [

Darsie uilicharg LEGO MINDSTCAMS MIT Frmwar V118
g Meses d joer s g £
[E]] LEGO MINDSTORMS MXT 50 Febiars e mirmmsgramee deenien
Fichier Modifier Aide
m Etalannage des capteurs

Assistant d'importation et d'exportation de blocs.., o g i o i e
Commande 3 distance... Ll b e e T D]
Editeur d'image... —

Editeur de sons...

o=

T WX Priparation du HXT Tdbcha e

Retour au firmware d’origine.

g -



http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Enchanting
http://enchanting.robotclub.ab.ca/tiki-index.php
http://enchanting.robotclub.ab.ca/dl109
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PROGRAMMATION DE LA « BRIQUE » NXT

Enchanting 0.2.4.1

Contrdle Mouwement

Déplacement Apparence
Capteurs Sons
' Moteurs Stylo

Opérateurs ¥Yariables

Configurer Capteurs

bouton =2nter

est-il pressa?

Oui

Mouwveal
OUriF..
Enregistrer
Enregistrer sous..

Telécharge le micralogiciel..
Export ducode..
Utiliser le bluetooth

Importer unprojet.
Exporter unobjet.

Motes du Projet..

Cuitter

Do you wish to erase and reformat your NXT, at your own risk?

Mon

Relier le micro controleur NXT a 'ordinateur a ’aide
de son cable USB.

Dans le menu « Fichier », choisir la commande
« Télécharger le micrologiciel... ».

——————————————————————]
To use Enchanting, your NXT must run the "leJOS 0.9.1" firmware. You may void

the warranty on your NXT by installing it, and there is a remote chance that
your NXT will not work afterwards.

Cliquer sur « Oui » pour reformater le NXT. Une
petite musique retentit en fin de téléchargement et
'opération est réussie !

Searching

(I

ashing 'Eirmware

Changer le firmware d’origine.

Annuler

it




PROGRAMMATION DE LA « BRIQUE » NXT

REALISATION ET PROGRAMMATION SUR UNE MAQUETTE DE DISTRIBUTEUR DE CROQUETTES

/ o

Probléme : comment partir
en weekend tout en prenant

soin de son chat ?

Expression du
besoin

Se substituer au maitre
pour distribuer la

Extrait du cahier des charges fonctionnel nourriture au chat
Fonctions de services Criteres Niveaux Tolérance
FP1 : Distribuer les croquettes pour chat Type de nourriture distribuée Croquettes
pendant 48 heures. seches
Quantité de nourriture distribuée par 100 g par jour +- 10%
distribution simple pour un chat
adulte
Réglage de la quantité distribuée Aucun
Durée de la distribution 10 minutes +- 10
minutes
Horaires de distribution Définis par
I'utilisateur
Type de distribution - Programmé
\ - Manuel




PROGRAMMATION DE LA « BRIQUE » NXT

REALISATION ET PROGRAMMATION SUR UNE MAQUETTE DE DISTRIBUTEUR DE CROQUETTES

Extrait du cahier des charges fonctionnel (suite)

Fonctions de services

Critéres

Niveaux Tolérance

FC1 : Maintenir la nourriture a I'abri de I'air

Fermeture étanche du compartiment.

REALISATION DU PROGRAMME PAS A PAS

Configuration du moteur

Enchanting 0.2.4.1

€nchadhs «p [E Fichier Edition Aid

Contrdle Mouvement

Déplacement Apparence

Capteurs Sons

Scripts

' Moteurs

Opérateurs

Configure Moteurs

Le servomoteur sera relié sur le port A.

Stylo

Variables

Le début du programme :

attendre jusqu'a bouton enter | prdc

{ Moteurs

Actionne le moteur avec

I'encodeur--a Moteur NXT

Dl |MXT matar

Actionne directement le

--a Mateur RCX

moteur

Gl |RCX matar

Contrila Mouvement

Déplacement Apparence
Capteurs Sons
Stylo

Dpérateurs Variables

Editeur de configuration

Actionne le moteur avec

I'encodeur--a  Moteur HXT

e | MET matar

Fort moteur C

o Le programme va
démarrer si on clique sur

le drapeau vert

quand est clické

Objet1

Scripts

)
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PROGRAMMATION DE LA « BRIQUE » NXT \

REALISATION DU PROGRAMME PAS A PAS

Configuration du moteur (suite).

quand est clické

ci;lfigure la vitesse MNAT motor |5 ois

tourne MXT motor o [jusqu'a la fin)

Configuration d’'un capteur de contact

Contrile
Déplacement
Capteurs

‘ Moteurs

Opérateurs

Dans I'éditeur, choisir un capteur de
contact. Faire « glisser » le bloc sur le
port 1. Il faudra relier le capteur sur

\I’entrée 1.

Cette procédure peut étre utilisée pour ouvrir et
fermer le compartiment contenant les croquettes.

La vitesse de rotation est fixée a 10°/s, ce qui est tres lent.

La référence est fixée par le compte-rendu du capteur angulaire
pour la suite du servomoteur. C’est le point de départ de la rotation.

Le moteur tourne de 90° et s’arréte.

La référence est fixée a nouveau et le moteur tourne de 90°
dans le sens contraire. Retour a la position de départ.

Editeur'de configuration

Mesure la luminosité en
utilisant

Captaur de lumiére NXT =
Indique un contact physique

OGN light sensor en utilisant

Mesure la distance en Capteur de contact | nommé
utilisant Capteur 3 ultrasan

DUl ultrazonic sensor
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REALISATION D’'UN PROGRAMME PAS A PAS

_.--—'_‘—'-—_,___
|,.;uand est clické Réalisons le programme suivant :

e e —— e
configure la vitesse MAT moter | 5 */s pour la suite

répéter indéfiniment Une boucle est créée pour que les actions se répétent a I'infini.

réference NAT

Le programme attend un appui sur le bouton poussoir.

Dans ce cas la le moteur tourne de 90°.

Un nouvel appui sur le bouton permet une rotation angulaire de
90° dans l'autre sens.

Ce prototype de distributeur de croquettes peut
servir de support pédagogique pour faire
émerger la notion de condition de commande
et de logique combinatoire de base : et, ou,
non.

\ L’action sur le bouton poussoir permet de commander I'ouverture et la fermeture en douceur du distributeur de croquettes. )




( PROGRAMMATION DE LA « BRIQUE » NXT \

Nous allons ajouter un capteur de distance a ultrasons. Si le chat s’approche a
moins de 10 cm, le distributeur s’ouvre en douceur. Le distributeur se referme si
aucune présence du chat n’est détectée pendant 10 secondes.

" T —

I/quand est cEck_é

b
configure la vitesse a @ /s pour la suite
répéter indéfiniment

attendre jusqu'i

Le capteur a ultrasons est utilisé
pour mesurer la distance. Il faut le
‘ connecter sur I'entrée 2 du NXT.

Le bouton poussoir permet de commander en priorité
I'ouverture ou la fermeture du récipient de croquettes.

Commande d’un objet Identifier une condition logigue de On s appuiera sur un objet pluri technique simple
technique et logique commande. ou un systéme automatique simple. 11 s agit de
combinatoire de base : ET, OU, montrer que la commande du dispositif pewt étre

MNOM. conditionnelle et que le comportement du sysiéme

Le probleme suivant peut étre posé : a quelle condition s’ouvre le distributeur de croquettes ?
Les activités possibles :

- tester le fonctionnement de la maquette et proposer une réponse sous forme d’un texte.
\ - identifier les conditions directement dans le programme. )




PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE
PROGRAMMATION DE L'INTERFACE PICOBOARD

L'interface Picoboard permet
d'acquérir des phénomenes
physiques de toutes sortes. Capteur de /‘“"

on poussoir

lumiére

h‘ccro
- Mouvements

- Intensité sonore

- Intensité lumineuse

- Appuis

- Contacts

- Variation de résistivité.

4 Entrées analogiques
ou numeriques

\

Potentiomeétre
linéaire

Picoboard est disponible chez :
https://www.sparkfun.com/products/10311

Picoboard est aussi compatible avec Scratch 1.4 et Scratch 2.0 sous Windows.

Vous pouvez récupérer le driver a cette adresse : wozition % |de Objetl

potentiometre

http://www.picocricket.com/picoboardsetupUSB.html volume sonore lumiére

son fort? Sons
résistance-A
résistance-B

Les capteurs « tilt » et
« distance » concernent
P’interface

des LEGO Education WeDo.

waleur du capteur po Gl résistance-C
resistance-D

capteur bouton pres

Ce— it
distance

g



https://sites.google.com/
http://www.picocricket.com/picoboardsetupUSB.html

( PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE

PROGRAMMATION DE L'INTERFACE PICOBOARD ET SIMULATION D’ECAIRAGE AUTOMATIQUE

e e e e )

L AL ew

Pj/‘\l‘f-

-/:; Scratch permet de réaliser des animations.
eCy _

e i Commencer par dessiner une maquette de
23 maison avec Google Sketchup 8.

FES g’

kaka

X

R#

e

L

QOO @ shomtpini s snm xe

« Exporter I'image puis la mettre en forme (avec Paint par exemple) :
Le petit parallélépipede rectangle représente une source de lumiére (éteinte pour l'instant).

Enregistrer le document au format .png sous le nom « maisonl ».
' “EJJ
:

Recommencer la méme opération en simulant I'éclairage.

\

Enregistrer cette évolution au format .png sous le nom « maison2 ».




PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE

PROGRAMMATION DE L'INTERFACE PICOBOARD ET SIMULATION D’ECAIRAGE AUTOMATIQUE

(ant] _ peaeat ]

basculer sur le costume maisonl

L ey iy oo

IM usqu'’s captour bouton prassé |active? = m

basculer sur le costume maison2
attendre €Y secondes
|MM‘ captour bouton pressé |activé? = m
basculer surle costume malsonl

B P

= e ey

capteur bouton pressé active? [0

Dans Scratch 1.4, réalisons le programme suivant :

Cliquer sur le chat avec le bouton droit et faites-le disparaitre !
Importer un nouvel objet (icbne dossier) : maisonl.

Cliquer sur I'onglet : costumes.

Cliquer sur le bouton : importer et récupérer : maison 2.

Cliquer alors sur l'onglet : scripts et saisir le "corps" du programme.

Pour lancer le programme, cliquer sur le drapeau vert.
En appuyant une fois sur le bouton de la Picoboard, la maison s'illumine.
En appuyant une nouvelle fois, la maison s'éteint.
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PROGRAMMATION DE L'INTERFACE PICOBLOC ET SIMULATION D’ECAIRAGE AUTOMATIQUE

> . Une premiére variante du programme : éclairage automatique en
[quand.s o 2 é fonction de I'ambiance lumineuse extérieure (ci-contre).

basculer sur le costume maisonl

'répéter indéfiniment

e A R Le seuil de luminosité est fixé a 20%. Ce réglage est a effectuer
si valeur du capteur lumiare < en fonction de la luminosité ambiante.

basculer sur le costume mMaison2

valeur du capteur lumigre
basculer sur le costume maisonl

—7

Objetl

basculer sur le costume m™Malsonl

répéter indéfiniment
[ 22 S ——
el son fort? = [0

\
:

I basculer surle costume maizon

i sh son fort? = m

basculer sur le costume maizonl

t
-
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PROGRAMMATION DE LA CARTE ARDUINO « UNO ».

Port USB
Sert a la fois a I'alimentation
et au transport des données
(via COM virtuel)
5V rég. 500mA

Un céble USB est nécessaire pour l'alimenter et lui MADE
transférer des programmes.

Une toute petite carte que nous pouvons obtenir
facilement. Cliquer ici pour en savoir plus.

Entrée Rx et sortie Tx
série asynchrone utilisées
par le port USB

14 entrées/sorties

LED de test numériques DO & D13

LED témoin
d'alimentation

Bouton Reset

Une version du logiciel Scratch 1.4 permet de la
programmer en temps réel.

LED x 2
Activation Rx et Tx

Microcontréleur ATMEL

Vous pouvez la récupérer a cette adresse : http://s4a.cat/ L errrrTsrressTs : [

ARDIfTNO . CC

W

Connecteur alim. externe
(2,1mm + au centre)
(Vin 7 & 12V)

Vous aurez également besoin de I'éditeur de programme
Arduino que l'on peut récupérer a cette adresse :
http://arduino.googlecode.com/files/arduino-1.0.5-

5V régulé/500mA

Entrées analogiques
3.3V régulé/50mA 9q

A0 a AS

Reprise alim. externe
Vin

. . Masse GND
windows.zip OV x 2 connecteurs
r
. . , , , . R Ouverture de SAAFi 15.i [
Pour terminer, il faut également récupérer le firmware a uverturede SaAFimware1Sing G
cette adresse et le transférer dans la carte avant de Vous avez choisi d'ouvrir :
lancer Scratch (s4a). & SaAFirmware15.no

http://s4a.cat/downloads/S4AFirmwarel5.ino

qui est un fichier de type: Arduine file (6,4 Ko)
a partir de: http://sda.cat

Que doit faire Firefox avec ce fichier 7

@ Quvriravec | Arduino file (défaut) v]

Récupérer ce fichier et le copier sur le bureau par exemple.

(71 Enregistrer le fichier
Lancer alors le logiciel Arduino et ouvrir le fichier. oo st et scion pour ce byt e fcher |

Au démarrage, répondre OUI pour que le fichier soit mis au bon
emplacement. | ok || Al |

— =



http://www.conrad.fr/ce/fr/product/191789/Platine-Arduino-UNO----65139
http://s4a.cat/
http://arduino.googlecode.com/files/arduino-1.0.5-windows.zip
http://s4a.cat/downloads/S4AFirmware15.ino

PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE

PROGRAMMATION DE LA CARTE ARDUINO « UNO ».

Thanks Tz Ji

4 n

.

Arduino 1
Searching

Analogt [N
Analogl [N
analog? [T
analog? [T
analogt [N
Analogd [
Digitalz [
Digitalz [EE9

w

#defirm TINER2 TRELOAD 100

dans le menu fichier.

. autonome !

5
]

Brancher alors votre carte Arduino® et cliquer sur le bouton « téléverser"

Une fois le téléchargement vers la carte Arduino® effectué, le programme
devient résident méme si l'alimentation est coupée.

On peut alors lancer le logiciel Scratch pour Arduino®. En revanche, on ne
peut pas transférer les programmes congus sous Scratch pour qu'ils
deviennent résidents. C’est un probleme en cas de conception de robot

Si l'installation précédente a été réalisée
correctement, au démarrage de S4A, le logiciel
tente de se connecter a la carte.

Arduino 1
port: COM15

Analogd [IEEN
Analogl
Analog2 IEER
Analog? IETH
Analog
Analogs T
Digitalz [0
Digitalz [0

—

Si vous connectez l'interface
Arduino®, le message ci-contre
indique que la connexion est
établie.




-
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PROGRAMMATION DE LA CARTE ARDUINO « UNO ».

. Based on Scratch
Y e T Matia iy & EH F

Mouvement Contrile
Apparence Capteurs
Sons Opérateurs

Stylo Varables

[Fd walue of sensor Analagl

[Fd  sensor Digital2 |pressed?
digital 10 |on

digital 10 | off

analog 3 | walue

motor 4 |off

motor 4 |direcion cdockwize

motor 2 |angle

reset actuators

g

Dans S4A, vous découvrez les commandes compatibles avec cette interface, en
cliquant sur 'onglet « mouvement ».

La carte Arduino « UNO » ne suffit pas en elle-méme a
piloter des actionneurs comme des lampes ou des
moteurs électriques. Il faut lui adjoindre une carte de
puissance comme celle disponible ici.

Caractéristiques techniques

*6 sorties sur relais

*6 entrées analogiques

*6 entrées numeriques

scharge de 1A (max.) par sortie

I/0 Shield pour Arduino®
kit monté Velleman
VMAQ5

http://www.velleman.co.uk/contents
[en-uk/ka05.pdf

walue of sensor Analogl

Les instructions : digital n [on ou off] Analogo
permettent le pilotage des sorties de sensor Digitalz |presse | EAgE el
linterface. analog2
digital 10 |on ﬁnalugB

. . Analog4

Le compte rendu des entrées Ioglques ou digital 10 | off analogs
analogiques se programme a partir de Digitalz

« value of sensor |Ana|og ou Digital | L) analog 5 |walue Digital3 Cette carte se monte directement

sur la carte Arduino. )



http://www.conrad.fr/ce/fr/product/678492/IO-Shield-pour-Arduino-kit-monte-Velleman-VMA05
http://www.velleman.co.uk/contents/en-uk/ka05.pdf

G )
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PROGRAMMATION DE L'INTERFACE ROBO COMPUTING PORTE DE GARAGE

Quelques ressources en ligne:

http://ft-datenbank.de/web _document.php?id=46ab36la-2af2-4aea-aa81-a4c7f6c94dcO [Notice de la boite et différentes piéces]

http://ft-datenbank.de/web_document.php?id=6825aef8-e096-4f18-addf-979415bbb469 [Page 38 pour construire la maquette]

http://www.fischertechnik.de/en/PortalData/1/Resources/didactic/documents/activity-booklet/ProfiETech/E-Tech F.pdf
[Tutoriel d’utilisation du module E-Tech (que nous n'utiliserons pas dans ce cas)]

CoeR E-Tee

INTERFACE
ROBO

http://ft-datenbank.de/web_document.php?id=b97581ed-4f74-4a83-8109-c98ef8cb520c [Documentation technique de I'interface
ROBO]

http://ft-datenbank.de/search.php?keyword= [Lien pour retrouver une documentation technique de la marque au format

\ J



http://www.fischertechnik.de/en/PortalData/1/Resources/didactic/documents/activity-booklet/ProfiETech/E-Tech_F.pdf
http://ft-datenbank.de/web_document.php?id=46ab361a-2af2-4aea-aa81-a4c7f6c94dc0
http://ft-datenbank.de/web_document.php?id=6825aef8-e096-4f18-addf-979415bbb469
http://ft-datenbank.de/web_document.php?id=b97581ed-4f74-4a83-8109-c98ef8cb520c
http://ft-datenbank.de/search.php?keyword=

G )
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PROGRAMMATION DE L'INTERFACE ROBO COMPUTING PORTE DE GARAGE

Pour installer ScratchFisch, respectez bien la procédure ci-dessous :

Votre ordinateur doit tourner sur Windows XP ou XP-Pro impérativement.
Si votre machine est munie d’un client pour permettre l'identification sur un réseau, désinstallez-le si possible.
[l faut commencer par installer le support JAVA sur I'ordinateur. Vous pouvez le télécharger a cette adresse.

[l faut également installer le driver de I'interface ROBO. Vous le trouvez dans le CDROM du logiciel ROBO Pro : pour cela,
connecter I'interface ROBO a l'ordinateur, attendre la boite de dialogue relative a l'installation d’'un nouveau matériel. Choisir
l'installation manuelle en spécifiant 'emplacement.

= e 5
@'U'| | » Postedetravail » PENDRIVE (G) » ROBOPro2 » Installation du pilote USB » ~ | 43 || Rechercher... p |
Organiser « = Ouwrir Partager avec = Graver Mouveau dossier == « [ .@.
. S5_WNC * MNom Modifié le Type
. Start Menu : -
| . ROBOInterface 22/01/201014:11 Dossier de fichiers
4. Télechargements - —
. TRController 22/01/201014:11 Dossier de fichiers

Wik i D e WK A

Si vous ne disposez pas du ceédérom, vous pouvez récupérer le driver a cette adresse.

Maintenant, il faut vous rendre a I'adresse de ScratchFisch : http://www.scratchfisch.org/download.html

Home AKIUENE WErson: L . .
Choisir le deuxieme lien
| b Download | Windows-Setup fir SCRATCHfisch Version 0.81

. correspondant a l'installation
\ Lizenz ZIP-File zur manuellen Installation von SCRATCHfizch Version 0.81 manuelle. j



https://www.java.com/fr/download/
http://www.fischertechnik.de/en/Home/downloads/computing.aspx
http://www.scratchfisch.org/download.html

-

PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE
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B ScratchFisch-V0.81.zip - WinRAR (evaluation copy) [= || = 2|

File Commands Toels Favorites Options Help

NP U BOD R .

Add Bxtract To  Test View Delete Find Wizard Info VirusScan Con
m E ScratchFisch-V0.81.zip - ZIP archive, unpacked size 1 995 545 bytes *
Name Size Packed T/ Glisser le répertoire ScratchFisch
.. C sur le bureau pour le décompresser.
. ScratchFisch C
[ .
@l\:/,n?| . » scratchfish » ScratchFisch » Binaries » v|6?|| Rechercher... £
. Dans le dossier ScratchFisch,
Organiser « Inclure dans |a bibliothéque « Partager avec = Graver Nouveau dossier =« [ IZ:_ﬁ:ZI retrouver le SOUS-répertOire Binaries
| archives “  Nem : Modifié le Type
 Capture ScratchFisch 20/01/201001:15  Dossier de fichi
| cours e S . Recopier son contenu dans :
T | fteomputing.robo 22/02/200911:09 Executable Jar Fi
o %] javaFishd0.dll 09/10/200814:42  Extension de I'ag C:\WINDOWS\SYSTEM32
. districroquette2 . . . -
) startscratchfisch-simulate 19/01,/2010 00:07 Fichier de comn
. imprimante 3D . . . .
| startscratchfisch-verbose 06,/12/2009 13:58 Fichier de comn
. inspections 2013-2014 - . e :
T %] umFish40.dll 13/05/2008 10:40 Extension de I'ap

e+ IC:\WINDOWSAsystem32\emd. exe

Dans le répertoire
ScratchFisch sur le bureau’ C:\Documents and SettingssbricardsBureauwsScratchFischrjava —cp ";.sBinaries;.~Bi

nariessftcomputing.robo. jar" ScratchFisch.ScratchFisch

lancer |’app|icati0n Start- ScratchFisch wurde gestartet.
. Verhindung zu fischertechnik wurde aufgebaut.
ScratchFisch.exe

\ > Ce message doit s'afficher si la connexion avec l'interface ROBO est correcte

J
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PROGRAMMATION DE L'INTERFACE ROBO COMPUTING PORTE DE GARAGE

Il faut maintenant récupérer Scratch 1.4 a 'adresse suivante : http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

Il ne reste plus qu’a installer et a lancer Scratch 1.4.

Pour pouvoir piloter l'interface ROBO, il faut encore créer un fichier de démarrage vide mais qui contient le protocole
pour que le logiciel communique avec l'interface.

Sl erieil a2 Flehler Edition Partage Alde

A partir de Scratch, ouvrir
le fichier « Heartbeat »
situé dans les exemples
« Beispiele » du
répertoire ScratchFisch.

tnumer de C PO dugras

el priele
e de 1 B degris L

poanter en direction E0k e al Jnr = & '

Jobricard 71 Pulsmesser
: [ SchalterSpisle

. ] SerstehFischCirum
Bureau 7 widerstandsmesser

poantRr vEry

A du prajet o

aller &= B w1 @

Nouvel objet | Y./ &4 |7 Créer un nouveau lutin en allant chercher le chat dans la
bibliotheque, dans le répertoire « Animals ».

Supprimer les objets « Trommel » et « Hertz ». Enregistrer ce fichier « vide » sur le bureau avec le
nom « Scratch pour ROBO ». C’est a partir de ce fichier que Scratch 1.4 sera lancé dorénavant.

- /



http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE
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Avertisseur

— Mot )
;@’ | sonore ‘ — Contacteur fin de course
: ) électrique . .
- a relier sur 11 pour
; ‘ b ‘ déclencher I'ouverture et
Interface I3 la fermeture de la porte.

ROBO

Contacteur fin de course

. a relier sur I'entrée 13
/' 1Y e  § pour détecter la porte en
\ - C position ouverte.

Contacteur fin de course
arelier sur 12 pour
détecter la porte en
position fermée.

Le moteur est a relier sur

. la sortie M1.
Cablage des
composants sur , _
linterface L’avertisseur sonore est

a relier sur la sortie M2.

- )




PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE
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Comment rendre I'ouverture et la fermeture de la porte moins dangereuses ?

Réponses possibles :

déclencher un avertisseur sonore
pendant I'ouverture et la fermeture de
la porte ;

déclencher une lumiére clignotante
pendant I'ouverture et la fermeture de
la porte ;

détecter une difficulté de fermeture
ou d’ouverture de la porte.

Les programmes suivants permettent
de comprendre comment déclencher
deux actions simultanément.

La réalisation de la maquette peut étre envisagée dans le cadre de la réalisation collective

- )
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PROGRAMMATION DE L'INTERFACE ROBO COMPUTING PORTE DE GARAGE

o Programme initial
quand pressé

répéter indéfiniment

attendre jusqu'a | valeur du capteur Eingangl

envoyer i tous Motorl, -7

attendre jusqu'a = wvaleur du capteur Eingangs
envoyer i tous M

attendre jusqu'a | wvaleur du capteur Eingangl

envoyer a tous

attendre jusqu'a = valeur du capteur Eingang2

envoyer i tous  Motord. O

Le premier programme permet I'ouverture et la fermeture
de la porte de garage a partir d’'un appui sur le contacteur
fin de course relié sur 11 « Eingangl » .

La sortie Motorl.7 :
1 est le numéro de la sortie ici M1.

-7 et +7 correspondent a la quantité de courant envoyé au
moteur ainsi que son sens de rotation. La vitesse de rotation
du moteur peut varier de 0 a 8.

Le second programme permet de faire retentir une
alarme pendant I'ouverture et la fermeture de la porte.

Il est nécessaire de créer une variable.

g

quand pressé

Programme modifié

valeur du capteur Eingangl

atiribuer [i]

répéter indéfiniment

attendre jusqu's

envoyer 3 tous M

a son | attdibuer

attendre jusqu’a waleur du capteur Eingang3

envoyer & tous | Motord. 0

4 =zon | attribuer [

attendre jusqu’a waleur du capteur Eingangl

envoyer 3 tous M

a =zon | athkibuer

attendre jusqu’a  waleur du capteur EingangZ

envoyer a tous  Motorl. O

quand pressé

répéter indéfinimentsi = son =

envoyer & tous | M

Nouwelle wariable
Supprimer une variable

[Ed son

attendre (i) secondes

envoyer 4 tous | Mot

attendre secondes

4 son | attribuer [

La variable « son » quand elle prend
la valeur 1, permet de déclencher
I'avertisseur sonore par intermittence
pendant I'ouverture ou la fermeture
de la porte.

changer son | par
afficher la variable son

cacher la variable son

)




