Découvrir mBlock et Arduino

Réalisation d'un systeme d'éclairage autonome :
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Lorsqu'on appuie sur le
bouton, la lampe doit
s'allumer pendant 5
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Réalisation du programme et simulation a I'écran :

.9
Le programme est réalisé a I'aide du logiciel mblock qui permet d'écrire simplement le 2
programme par assemblage de blocs.

La structure du programme peut, dans un premier temps, étre
= testée en simulation sur I'ordinateur :

B, (ouche Sl pressee 7 g - une touche du clavier (barre espace) remplace le bouton
basculer sur le costume [EITERETE - des éléments graphique (costumes) affichés a I'écran,
attendre €) secondes simulent le fonctionnement de la lampe.

| —

basculer sur le costume [ERl Rzl

Scripts Costumes Sons

Houveau costume :
lampe-eteil
d/an

1

v

lampe-eteinte
96x102

v

lampe-allu...
96x102

Affichage
a l'écran

2

Appui sur la
barre d'espace

Lors de I'appui sur le touche « espace » du clavier, le lutin Lampe change de costume
(du costume 1 : lampe éteinte ; au costume 2 : Lampe allumée).
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A. Préparation des éléments graphiques pour la simulation a I'écran :

?Lancer le logiciel mblock

Créer et nommer
les costumes

®RA wal
L] i
L-.l Iampe F . Scripts Costumes Sons -L "i“ Wu AR
Nouveau costume ; -
4 [Iampe-etemte H Effacer | Impoi
d¢/al

1 2

v

lampe-eteinte
96x102

@ K

lampe-allu...
96x102

Créer ou ouvrir le lutin « lampe »

X2-93 y. -180
Lutins Mouveau lutin - '@ / a ﬂ

Scéne
1 arriere-plan
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B. Ecriture du script :

Réaliser le script en utilisant les
Lancer le blocs d'instructions.

programme ‘
E.] Iampe F . Scripts Costumes Sons -L "i‘- :C ::
I Mouvement I Evénements
I contate
I Son I Capteurs
I Stylo I Opérateurs

I Blocs & variables I Pilotage

montrer quand presse

répéter indéfiniment
si  touche [ERErERd presscée ? alors

basculer sur le costume JEREERCITMGC

cacher

r sur le costume JElERC1Mn EE
attendre @) secondes
sinon

basculer sur le costume JEEER= ==

suivant

sur I'arrigre-plan

ajouter a l'effet ENENEd €D
. . Sung=S W= couleur Y
PR R AR mettre Ieffet EENE = ©

. . A - .
Lutins Mouveau lutin : '@' / - =3 annuler les effets graphigues

ajouter € 2 13 taille

mettre 3 % de la taille initiale

Scéne
1 arrigre-nlan
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C. Test du programme en simulation sur lI'ordinateur :

Utiliser la barre d'espace  — [ |

du clavier

[-] iampe F . Scripts Costumes Sons = T L ::
I Mouvement IEvénemems
I contote
Aff h d I Son I Capteurs
Ic age u I Stylo IOpérateurs

costume du lutin

I Blocs & variables I Pilotage

maontrer guand presse

réepeter indefimment
si  touche Sl pressce 7 - alors

basculer sur le costume [ElulEa- M- i

cacher

sur le costume |ElbEaGUMNGE:

basculer

/ costume suivant
ascule arriere-planl o

, N sur l'arriére-plan
Observez le résultat a I'écran

b
attendre @ secondes
sinon

basculer sur le costume JEREER- =1 =0

ajouter 3 I'effet A €O

X 67 ¥y 180 4
Lutins Mouveau lutin : ‘Q / Ef'.l =

ajouter €D 3 Ia taille

Scéne mettre a % de la taille initiale

1 arriére-plan
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Usage d'un élément extérieur :

Le but est d’obtenir le méme fonctionnement mais depuis un bouton extérieur.
Pour cela on utilise une carte interface entre le bouton et l'ordinateur.

Appui sur le
bouton extérieur

Affichage a
I'écran

Ordinateur connecté
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A. Configuration de mblock :

Connecter la carte au poste
informatique avec le cable USB

Sélectionner le type
de carte interface

edia Lab(v3.4.3) - Déconn
connecter  Choix de la carte Choix des extensions
Arduine
v Arduino Uno
Arduine Leonardo

Arduino Mano [ mega328 )

Connecter la carte Arduino en Mettre a jour le microprogramme
d On Scratch Select|onnant Ie port COM adapte Connecter Chomxdelacarte Choix des exdensions
Connecter Choix de la carte Choix des extensions Choix de la langue par:on BTN s
= | par Bluetooth ¥
por port série (COM) > COMS5 par WiFi (2,4GHz) >
- Scripts Costumes Sons e ?
Si l'nterface o~ _ Mettre 4 jour le microprogramme
Ardumo est blen Ir.ljlh.-:-ment Evenements ; Réinitialiser le prn»grarﬁrne par défaut :
Commencer le téléversement

connectée et
reconnue par le

Voir les fichiers source

Capteurs Installer les pilotes Arduino
P Teléversement en cours . 11%

I.ﬁ.:.p.aren-:e I Contrile
IE:.IO I

poste Dpérateurs

informatique, fl Blocs & variables Fermer
le voyant rouge _

passe au vert. Arduino ¥ ®

Cela permet d’enregistrer dans l'interface Arduino un
UG et Grove ¥ ® programme pour communiquer avec le poste informatique
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B. Adaptation du script :

Connecter le bouton poussoir sur
la broche D3 du connecteur Grove

e si  touche pressée ? _alers

A 1R asculer sur le cos

Adapter le programme au céblage en utilisant e

une instruction de pilotage B o i coonme EEETTZR
Seripts Costumes Sons -
I Mauvement Evenements Libraines . s
Iﬁpparence IC-:nlrEuIe SpéCfﬁqUES quand DFEEEé Llre Ietat du bOUton
San Capteurs .
[E J opirateurs = Arduino repeter indefiniment
IBIocs&.larlanlaa 4" = '.p
. . L si lire I'état logigue de la broche @ = FY “alors

p
P

INO et Grove ¥ ® ’ basculer sur le costume JElnla=ClM -0

3
attendre @ secondes
sinon

basculer sur le costume JEMERC =10k
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C. Test du fonctionnement :

Lancer le programme et vérifier
le bon fonctionnement.

'ﬁ' mElock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.3) - Déconnecter - Pas sauveg
Fichier Edition Connecter Choixdela carte Choix des extensions Choix de la lang

] lampe P2 Y

Affichage du
costume du lutin

7

Affichage a I'écran

Appui sur le
bouton
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Pilotage des éléments réels en mode connecté:

Le systéme réel est connecté a l'interface et va étre testé.

Ordinateur
connecté
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D2

Connecter la Del sur
la broche D2 du
connecteur Grove

quand presse

Adapter le programme en
utilisant les instructions de
pilotage

5i lire I'état logique de la broche E) = alors

mettre |'état logique de la broche @ 3

»
attendre @ secondes
si_mn Mettre D2 a I'état 1 logique
“mettre I'état logigue de la broche €3 3 o

i

-
Mettre D2 a I'état O logique
. vy

qTester le fonctionnement sur

le matériel en mode connecté Bouton poussoir - — —— - —————— . | od éteinte
F . Relaché
Bouton poussoir Led allumée

Appuyé
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Passage en mode déconnecté (systéeme embarqué) :

gouto” 4

Le programme sera
téléversé dans la mémoire
du microcontréleur de la
carte arduino.

L'ordinateur sera
déconnecté

Le systéme fonctionnera en
autonomie grace a I'énergie de la pile
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Modifiez la téte du programme

mettre I'état logique de la broche @ 3 (ENa

F
attendre @ secondes
sinon

Passage au mode Arduino

ik - Based (Jn Scratch From the MIT Media
Edition Connecter Choix de la carte

Annuler la suppression

Cacher la scéne
Petite scéne

Mode turbo

&3 mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v33.1) - par port série (COM) Connecté - Pas sauvegardé

Fichier Edition Connecter Choixde lacarte Choix des extensions  Choix de la langue  Aide
Scripts AR I
1 1 contrale
| x: 25
1 [ opérateurs ¥: 46
[ Blocs & variables
F T B — ]
UNOetGrovey @ quand
UNO et Grove - générer le code
si Lire I'état logique [MERIENM sur la broche EFd - = FY “Slors
(Y=Y (o led rouge ~ la broche [GEId 3 BB
sinon
Mettre [FYEERCNEER sur | breche EY hout |
=9

retour

1 #include <Arduino.h:
2 #include <Wire.h>

3 finclude <SoftwareSerial.h>
4

Le programme block
est traduit en code
Arduino (langage C)

ouvrir dans DE Arduino

5 double angle_rad = PI/180.0;
€ double angle deg = 180.0/PI;
7
8 void setup(){
£l pinMode (2, INPUT) ;
10 pinMode (3, CUTPUT) ;
13
12
13 void loop(){
14 1f(((digitalRead (2))==(1))){
15 digitalWrite (3,0);
16 telse{
17 digitalWrite (3,1):
18 +
19}
20:38:51.911 > ££ 55 04 00 01 le 02 -
20:3 1.927 < ££ 55 00 02 00 00 80 3f Od Oa
20 1.949 > ff 55 04 00 01 1e 02
20 1.964 < £f 55 00 02 00 00 80 3f Od Oa
20 1.964 > ff 55 04 00 01 le 02
20 1.964 > ££f 55 04 00 01 le 02
20 1.980 < ££ 55 00 02 00 00 80 3£ 0d Oa ££ 55 00 02 00 00 80 3£ 0d
20 1.980 > f£f 55 05 00 02 1e 03 00
20 1.9%96 < ff 55 0d Oa
20:38:52.011 > ff 55 04 00 01 le 02
al T+
send encode mode recy encode mode
|VO mode binaire & mode charactére ‘ |7® mode binaire O mode charactére ‘

envoyer
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1 {include <Arduino.h>

2 #include <Wire.h>

3 #include wareSerial .h>
4

Transférer le programme
9 mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.3.1) - par port série (COM) Connecté - Pas sauvegardé d a n S I ' i n te rfa Ce a rd u i n O

Fichier Edition Connecter Chobcdelacarte Choix des extensions Choix de lalangue  Aide 1
Scripts A -
I . retour
I ICnntm\e
1 #include <Arduino.h> . .
| B orerat £i5 2 #nciuae miren> Televersement fini
PEEE S L7 3 $include <SoftwareSe:

5 double angle_rad = Pl

Aruino ® idmuble angle_deg = 1t
Arduino - générer le code
9 Y Fermer
UNO et Grove ¥ L J E] pinMode (2, INPUT) ;
10 pinMode (3, OUTPUT)
lire I'état logique de la broche @ = g’
- - o - 13 void loop(){
Lire I'état logique YN sur | mettre I'état logique de la broche @) : 14 if(((digitalRead(2)i==(1)))¢
" is digitalWrite(3,0);
valeur du capteur [EEEETAECT attencl’e@ secondes e Yelset
= 17 digitalWrite (3,1);
Mettre sur la broche BB SHromy 1z »
mettre I'état logique de la broche @ 2 19+

PWM sur la bro

Attendre la fin du téléversement

e LED au ni

20:38:51.911
20:38:51.927
20:38:51.948
20:38:51.964
20:38:51.964
20:38:51.964
20:38:51.980
20:38:51.980
20:38:51.996
20:38:52.011

££ 55 04 00 01 1e 02

££ 55 00 02 00 00 80 23f 0d Oa
ff 55 04 00 01 le 02

f£ff 55 00 02 00 00 80 23f 0d Qa
55 04 00 01 1e 02

f£f 55 04 00 01 1e 02

f£f 55 00 02 00 00 80 3f 04 Oa f£f 55 00 02 00 00
££ 55 05 00 02 1e 03 00

££ 55 0d Oa

ff 55 04 00 01 le 02

Le programme est
compilé en codes
binaires

VANV ANV Y AYAY
H
H

4] & [ »

send encode mode recv encode mode
W mzozcmams ) mzas sxammion © mode binaire O mode charact:
L

=] envoyer

Tester le programme sur le matériel (Alimenté par une pile, le
systeme est autonome et le cable USB peut étre retiré)
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