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OBJECTIF : PROGRAMMER LA LED QUI

SERA MONTÉE SUR LE SAPIN DE NOËL…



ALLUMER UNE LED

Schéma de principe



ALLUMER UNE LED

Matériel :

1 « breadboard »

1 pile 9V

1 Resistance 220 Ohms

1 LED

2 fils

La led s’allume tant que la 
pile est branchée.

ATTENTION AU SENS DE
BRANCHEMENT DE LA LED !



ALLUMER UNE LED

Matériel :

1 « breadboard »

1 Arduino

1 Resistance 220 Ohms

1 LED

2 fils

La led s’allume tant que 

l’Arduino est sous tension,

GND correspond au « - »

+5V correspond au « + »



ALLUMER UNE LED

Matériel :

1 « breadboard »

1 Arduino

1 Resistance 220 Ohms

1 LED

2 fils

La led s’allume suivant le

programme enregistré dans

l’arduino.

Le « + » sera fournit par la 

borne 13.



PROGRAMMER

ETAPE 1

Matériel :

…

Logiciel Arduino sur ordinateur

La led s’allume suivant le

programme enregistré dans

l’arduino.

Branchez l’Arduino à l’aide du 

câble USB.



PROGRAMMER 

ETAPE 2

Vérifier que l’Arduino

sélectionné est le bon.



PROGRAMMER 

ETAPE 3

Vérifier que l’Arduino est 

reconnu par Windows.

Pour cela le ‘port’ doit être

accessible et non vide.



PROGRAMMER

ETAPE 4

Ouvrir un nouveau programme 

depuis un exemple.



PROGRAMMER

ETAPE 5

Le code doit correspondre à 

l’exemple ci-contre.



PROGRAMMER

ETAPE 6

Téléverser le code dans 

l’Arduino.



PROGRAMMER

ETAPE 7

Pas d’erreurs ?



POUR COMPRENDRE…



POUR COMPRENDRE…


