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Dans cette activité, nous utilisons une piste (dispo-

nible par exemple chez A4 Technologie) sur laguelle
le robot devra circuler entre les lignes noires, Pour
cela, il faut évidemment faire appel au capteur sui-

veur de ligne.




20 Afficher un message

18 Signaler un obstacle

Cette activité utilise un afficheur 7 segments, qui
n'est pas fourni avec le mBot mais qu'on peut

Aprés avoir utilisé séparément le capteur a ultrasons, les DEL et le buzzer, nous allons facilement acheter chez un fournisseur de maté-

maintenant les faire fonctionner ensemble. Dans cette activité, le capteur est exploité pour riel d'électronique. L'afficheur peut étre fixé au

p c - b 3 & 1" ¥ 1 1 s
détecter un obstacle : dans ce cas, les LED s’allument et un son est émis. robot grace a l'un des kits disponibles sur le mar

ché, comme celui d'A4 Technologie. 1l doit étre

connecté au mBot au moyen d'un céble RJ25. Afficheur 7 segments Adaptateur RI25

Les 7 segments de |'afficheur permettent de représenter les 10 chiffres de maniére sim-

plifiée, en affichant un nombre de 4 chiffres avec éventuellement un point pour la virgule.

19 Déplacer le mBot dans un labyrinthe

Voici un grand classique de la programmation de robots : le

déplacement dans un labyrinthe. Il existe évidemment plu- L'afficheur 7 segments du mBot permet d'af-

sieurs maniéres de traiter cette activité, nous nous servons ficher différentes informations. Dans cette

ici du capteur & ultrasons. En tatonnant, le robot finira par activité, il indique la distance a un obstacle,

trouver la sortie. mesurée par le capteur a ultrasons.

Pour que cette information ait le temps d’étre
lue, une temporisation de 2 secondes est

ajoutée au programme.




24 Détecter des obstacles avec
le pare-chocs

22 Afficher la température

Dans cette activité, on utilise un capteur de température et d"humi-
dité, non fourni avec le mBot mais & acheter chez un vendeur
de matériel d'électronique. Comme ['afficheur 7 seg-
ments, ce capteur doit étre connecté au mBot a l'aide
d'un céble RJ25. 1l mesure au choix la température ou
I'humidité ambiante, aussi faut-il choisir la fonction
désirée lors de la programmation.

Ce programme permet au mBot d'éviter les obsta-
cles et de déclencher des actions différentes selon

le capteur ayant détecté 'obstacle.

yoe oe fanctionnement
premple sur
les robg spirateurs, mais

igalamant r les rebols

participant a des combats de

SUMmoas

capteur d'humidité sur le

iragramme pour transformer votre mBot
Le mBof équipé d un pare-chocs

on et signaler par un son ou ("alium

S&0 @ robot pourra apalement surveiller le niveaw o

mangue d aMMosAgE

23 Utiliser un pare-chocs

25 Activer le miniventilateur
en fonction de la lumiere

Cet accessoire du mBot commercialisé par la société A4
Technologie permet de déclencher une action si le robot
touche un obstacle. Il peut étre utilisé pour déplacer le
mBot dans un labyrinthe ou méme pour organiser des

combats de robots sumos.

Dans cette activité, on équipe le robot d'un mini-
ventilateur (disponible chez les fournisseurs de
i jdces pour mBot). Le programme proposé com-

Ce pare-chocs est composé de deux interrupteurs reliés P PR _} PrOg :
3 : bine ce miniventilateur avec le capteur de lumi-

par un bouclier en plastique. Les interrupteurs sont
branchés sur une carte adaptateur RJ25, qui permet de
connecter deux modules comme des interrupteurs a lame

souple, un servomoteur ou encore un ruban de DEL.

nosité du mBot




26 Activer le miniventilateur 28 Piloter la minipince avec le capteur

en fonction de la température a ultrasons

Pour cette activité, un capteur complémentaire est Dans cette activité, nous augmentons encore les pos-

utilisé : le capteur de température et d humidité. sibilités du mBot en lui ajoutant une minipince qui lui

Il se connecte a l'aide d'un cable RJ25 comme les permet de saisir des objets. Ici, nous utilisons le cap-

autres capteurs (voir activite : é ' ! i
p ( 22) teur a ultrasons qui commande |'ouverture de la pince

) | _ lorsqu'un obstacle (votre main, par exemple) se pré-
L'instruction qui permet de piloter ce capteur s'ap- sente a moins de 10 cm
pelle « capteur d’humidité », mais comme ici nous
voulons que ce dernier mesure la température, il

faut bien choisir 'option correspondante.

Minipince et son support

Pour obtenir un arc-en-ciel avec les DEL du mBot, il faut faire Blocs & varavies Il Ll

En repartant de l'activité précédente, ajoutons un varier leurs valeurs de rouge, vert et bleu. Pour cela, on utilise  Cger une vanable
afficheur 7 segments (connecté via un cable RJ25) des variables, en allant dans la palette Blocs & variables el en o oo poo
cliquant sur le bouton Créer une variable. On crée trois variables

ROUGE, VERT et BLEU pour chaque couleur, ce qui fait appa-
raitre de nouvelles instructions comme . La paletie Blocs & variables

pour qu'il nous indique la température, le pro- .
reer un bloc personnahse

"

gramme déclenchant toujours le miniventilateur

dés que la température atteint 24 °. Nous reéalisons

donc ainsi un exemple de miniclimatiseur.

Linstruction Aot ﬂ-.
) O—
MNCrEmenter L

aouter 5 EEIEO
montrer la vanable
cacher 1a vanable [ENIVy

Le mBot avec son miniventilateur, I'afficheur et
le capteur de température

Nouvelles instructions




30 Accelerer les moteurs

Le recours aux variables offre de multiples possibilités de programmation. Dans cette acti-
vité, elles permettent d'accélérer les moteurs du mBot a deux reprises. Attention a bien

choisir le nom des variables pour qu'il soit significatif.

gration des moteurs peut é

31 Reprogrammer la télecommande

11 est intéressant d'utiliser des sous-programmes pour plusieurs raisons :
» ils améliorent la lisibilité du programme principal dés qu'il devient un peu complexe ;
« ils évitent d'avoir 4 écrire certaines instructions de maniére répétitive ;

« ils facilitent la recherche d'éventuelles erreurs.

Le programme suivant consiste & reprogrammer trois touches de la télecommande pour
qu'en appuyant dessus, on déclenche trois actions différentes. A ces actions sont associés

trois sous-programmes.

Pour créer un sous-programme, il suffit daller dans la palette « Blocs & variables » et de
cliquer sur le bouton Créer un bloc personnalisé.

Ici, il faut créer les trois sous-programmes ACCELERATION,  Créerun bloc parsonnalisd
MUSIQUE et LUMIERE. Leur création fait apparaitre trois blocs

supplémentaires dans la zone de programmation, comme le bloc m '

32 Effectuer un tirage au sort

Le logiciel mBlock posséde une instruction capable de générer un nombre aléatoire :
e | U 10). Par défaut, cette instruction est préréglée sur une plage

allant de 1 & 10 mais ces valeurs sont évidemment modifiables.

Le mBot peut ainsi vous
accompagner durant des
parfies de jeux de societe
(et si vous réglez ce chiffre

alétoire entre 2 et 12

vous pouver méme |'uti-

ouer aux petits




33 Afficher un texte

Cette activité fait appel & une matrice de B % 16 DEL qui
permet d'afficher du texte ou des dessins. On peut =e la
procurer chez tous les fournisseurs de piéces pour mBot et
il faut la brancher sur les ports FJ25 disponibles du robot.

Nous utilisons ici I'instruction suivante qui permet d’affi-

cher du texte :

La matrice comporte 8 rangées de DEL en hori-
zontal et 16 rangées en vertical. La position X=0,
¥Y=0 correspond & la premiére DEL en bas &
gauche, comme dans un repére orthonormié.

34 Faire défiler un texte

Si I'on souhaite afficher plus de deux caractéres sur la matrice de DEL de l'activité préce-
dente, ceux-ci ne seront visibles que partiellement. Pour visualiser entiérement le texte,
il faut le faire défiler au moyen d'un programme utilisant une variable et un compteur,

comme dans 'activité 29.

Créons d’abord une variable pour faire varier la valeur de X, ce qui permettra de faire bou-

ger le texte de la droite vers la gauche et de faciliter ainsi la lecture. Dans la palette Blocs &

variables, définissons une variable Xpos. Cette variable sera incrémentée par un compteur.

35 Afficher un dessin

La matrice de DEL offre la possibilité de dessiner soi-méme le motif a afficher. Pour cela,

Et de cliquer sur

il suffit d'utiliser l'instruction :

dessiner en x m ¥ m e motif -

Vous obtenez alors la grille ci-contre, qui vous
permet de choisir I'un des motifs proposés

(par exemple, celui indiqué en rouge), ou bien

de dessiner le votre. Vous avez la possibilité

d'effectuer des symétries horizontales ou ver-

ticales et d'ajouter votre motif aux favoris.
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36 Animer un dessin

mmam

LT . [+ T ek aat

Pour animer un dessin sur la matrice de DEL, il faut utiliser le principe de la persistance

rétinienne qui permet de créer une illusion de mouvement. Sans aller jusqu’a un film de plu-

sieurs minutes, le programme suivant consiste a animer quelques images. Pour une meilleure

fluidité du mouvement, il est recommandé de prévoir de faibles différences entre les images.

retinrenne
omene optique
qui |:._|t conserver 2 la raf

une Image duramt
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