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( 1. LA PRESENTATION GENERALE \

Développé par le groupe de recherche Lifelong Kindergarten aupres 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 et leurs partage sur le Web.

Scratch est un logiciel libre congu pour initier les éleves des I'age de 8 ans a des concepts fondamentaux en mathématiques et en
informatique. Il repose sur une approche ludique de 'algorithmique, pour les aider a créer, a raisonner et a coopérer. 1l favorise
également leur 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 ?
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i . . .
— * Scratch est dynamique, il permet de modifier le code du programme en cours
kil - d’exécution. Orienté multimédia pour Penseignement a 'univers informatique des
(1] enfants, il traite avec une grande facilité les concepts de base de la programmation
P Ii,, comme les boucles, les tests, les affectations de variables, et surtout de la

manipulation des objets, tout 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
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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

~

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

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

http://scratch.mit.edu/hel
/
2. L'INTERFACE DE SCRATCH
STYLES DE ROTATION INFOSSURLELUTIN BARRE DE OUTILS MODE PRESENTATION
Cont.réle les ty:)es de ONGLETS MODE DE VUE P'ré.ser;ter votre projet
PARTAGER rotation pour les costumes Editer les scripts, les Passer du mode petite adP €N €<ran.
p

SAUVEGARDER
CHOISIR LE LANGAGE

costumes, ou les sons. mode grande scéne.

- "
iy

LE DRAPEAU VERT
Un moyen d’activer les
scripts.

LE SIGNE STOP
Arréte tous les scripts.

Catégories de blocs

PALETTE DES BLOCS

Blocs de : pe
programmation pour | SekELiledde L’ ;
vos lutins ( appelés bt A i e @59 C'est la que vos créations
aussi objets) samt tenarde Scratch prennent vie.

e ' ; LAFFICHAGE DES COOR-
ey s (ol 3 DONNEES DE LA SOURIS
e ) wea = O v 0 Sy a Montre la position du

: curseur.

Ve A by IR
@ - bt LI | - 50UTONS POUR UN
‘"o"’ - : ' NOUVEAU LUTIN

| R Crée un nouveau person-
o an sdus, bounce nage ou objet pour votre
B« poarion projet.

8 v poention
H veoen

LISTE DES LUTINS OU
OBIJETS
Les vignettes des lutins.

Cliquer pour sélectionner

SPRITE PEUT ETRE AIRE DES SCRIPTS .. et éditer les propriétés des
TRADUIT Déplace les blocs dans cette Scratch 1.4 est un logiciel lutins.

aire, pour ensuite les assem- multi plateformes
PAR OBJET OU PAR LUTIN bler et faire des scripts. P
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3. PREMIER PROGRAMME AVEC SCRATCH 2

La nouvelle version de Scratch inclus dans ses possibilités '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 ctre utilisé dans le cadre du théme : confort et domotique, pour illustrer la fonction sécurité.

& Scratch 2 Offfine Editor , . .
gPEE = ye— 3 & 3o Quanq Scratc.h 2.0 est la?c?, passer/le logiciel en
francais en cliquant sur l'icone représentant un globe
H_} g G ' terrestre.
IIW |
El J cart Faites disparaitre le chat.
§ Donnés B 2ioue Lutins Nouveau lutin @'

tourner (M de m‘ degras
tourner ) de fE) degris -
! arrigre-plan

se diriger en faisant un ang puvel amiére-;
. #. enregistrer localement comme fichier
i/ am

Heo acti=.. cacher

supprimer

Scripts Arrigre-plans Sons

I Mouvement m
I Apparence Contrdle

I Son Capteurs

I Stylo I Dpérateurs

I Données Ajouter blocs



3. PREMIER PROGRAMME AVEC SCRATCH 2

Dans un deuxieme temps, nous allons configurer la caméra. Cliquer sur 'option « Capteurs ».

activer la vidén Active

mettre la transparence vidéo 3 € %0 intégrée a Pordinateur portable.

EON N D)

Lutins Nouveau lutin @ / & (3
i Dessiner un nouveau lutin
|
|
: /_.-“ SC\'.\?I'IE‘ Sprite
1 amigre-plan
r d Mouvel amigre-f
- ‘ D a/aa
-

Video actifJ:...

Hotrsam cosfume

&/ am

AN

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

Cliquer sur le bloc « activer la vidéo ». Cet essais est réalisé avec une caméra vidéo

Nous allons créer une zone
sensible sur ’écran.

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




3. PREMIER PROGRAMME AVEC SCRATCH 2

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

Créer maintenant une boucle a répétition
infinie.
ILa zone « sensible » est définie. Passer Créer maintenant un test.
la main devant la caméra pour faire un
essalis.
II.I-:I.I.e“ent IE.'&ne*‘ents
I Apparence Contréle
, Son Capteurs
Comment détecter le mouvement ? I i [ Le programme complet

wideo pointeurde souris  sur ce lutin > m

video pointeurde souris  sur ce lutin

- wvideo pointeurde souris  swr ce lutin = m
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3. PREMIER PROGRAMME AVEC SCRATCH 2

L'Aube est la proie de cambriolages nocturnes Numeéraire, 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. Ils opérent en fin d'aprés-midi, lorsque les maisons non
éclairées trahissent I'absence de leurs occupants, ou en pleine nuit lorsque leurs
victimes sont endormies. Ce scénario est celui qui inquiéte le plus les forces de police.

Ce week-end, une quinzaine de cambriolages ont été commis dans des pavillons de
l'agglomération troyenne, souvent apres 22 h. Les malfaiteurs ont sévi a la Riviere-de-
Corps, Saint-Parres-aux-Tertes et Saint-André-les-Vergers.

Problématique : Comment assurer la surveillance d’une habitation ?

Une des réponse possible évoque la vidéo surveillance.
Une autre réponse évoque la détection de mouvements autour des portes et des fenétres.

Matériel nécessaire : Consignes :

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 "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 objectif est de comprendre de mameére globale
obtenu. I"mpact de la modification sur le fonctionnement
du systéme.




3. PREMIER PROGRAMME AVEC SCRATCH 2

Coups de pouce

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

&

w4 & Y
iz . 1

] Nouveau lutin ‘@ / 38 P

Wz Dessiner un nouveau lutin T

. -

F B & L = . . &

Pour définir une autre zone sensible

&

t
wm  Pour charger un fichier son différent.

quand
 wideo pointeurde souris  sur ce lutin > activer la vidéo Activé
- ) mettre la transparence vidéo a G Oy

ection

Sauvegarder

—_

jouer le son sirene

quand je recois alarme

envoyer 3 tous alarme

La commande « envoyer a tous » permet

> >
d’envoyer un message d’un programme La commande

2 un autre.

La commande « quand je recois » « Sauvegarder » va vous

7z 7’ N > 1
permet de déclencher un événement permettre d’enregistrer

en fonction du message regu. tous vos essals.



( 3. PREMIER PROGRAMME AVEC SCRATCH 2 \

Dans un premier temps, il faut créer une ou plusieurs autres
zones sensibles. Ces différentes zones doivent étres ajustées en
fonction de la picce 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.

quand pressé .activer la vidén Active

nle-i:l:relatrﬂmuu:evidénéﬁ“

quand je recois alarme

jouver le son sirene  jusqu'au bout

Le script suivant est a saisir pour tous les lutins.

Ce script est associé a la scene 1. Si le message
Le message « alarme » est envoyé aux autres scripts « alarme » est transmis, alors Ialarme va

retentit.
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PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE

~

Scratch est bien un outil universel permettant le pilotage ou la programmation d’interfaces que 'on peut mettre en ceuvre en 4¢ ou 3¢.

Matériels faisant leur entrée

Matériels souvent présents dans les laboratoires

Carte Arduino Uno TM

Interface de puissance
pour Arduino Uno.

Windows : S4A

Lego TM
NXT

d w Enchanting

Windows

Carte d’acquisition
Pico Board TM

Windows
-Scratch 1.4
Linux Raspbian
- Scratch 1.4

Fischertechnik TM

ROBO LT
CONTROLLER

Scratchfisch
Windows

Fischertechnik TM
ROBO INTERFACE Raspberry PI

Scratchfisch Interface Piface
Windows Pre : ; Linux Raspbian
: AR WA= T Scratch 1.4

Scratch 1.4 se décline donc en plusieurs « extensions ».
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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.

Toutes les informations sont disponibles ici : http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Enchanting,

Pour télécharger la derniére version d” Enchanting, rendez-vous sur le site officiel :

http://enchanting.robotclub.ab.ca/tiki-index.ph enCha‘mng

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 « brique » NXT. Cette opération n’est pas irrémédiable, on peut toujours revenir en arriére en utilisant le logiciel NXT
Mindstorm pour télécharger le microprogramme d’origine.

!;'J Mettre a jour le microprogramme MNXT @

Dernier teléchargé : LEGC MINDSTORMS NXT Firmware V1,28

@ Mis=s & jour en ligne W arifier

@J LEGC MIMDSTORMS MAT
Fichier Modifier Aide

D &

a Fichiers de microprogramme disponibles

=l

Etalonnage des capteurs

Assistant d'importation et d'exportation de blocs,.,
Commande a distance...

dans :C:\Program Files (386)LEGO Software),
LEGO MINDSTORMS NXT \engine|Firmware

Editeur d'image...
Editeur de sons..,

T Y —
4

Préparation du NXT Tekécharger



http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Enchanting
http://enchanting.robotclub.ab.ca/tiki-index.php
http://enchanting.robotclub.ab.ca/tiki-index.php
http://enchanting.robotclub.ab.ca/tiki-index.php
http://enchanting.robotclub.ab.ca/dl109
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PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE

PROGRAMMATION DE LA « BRIQUE » NXT

Enchanting 0.2.4.1 Relier le micro contrdleur NXT a Pordinateur a ’aide de

son cable USB.
Eachadfing © @ Fichier Edition aide

MoLveal
ey
Enreqistrer
Déplacement Apparence EnregiStrer SOLIS.. w7 .
m Telecharge le micrologiciel..

Expoart ducode..
Litiliser le bluetooth
Importer unprojet..
Expoarter unabjet..
Motes duProjet.

Quitter

Mouvement

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

Moteurs

Opérateurs ¥Yariables

Configurer Capteurs
bouton enter | act-il pressa?

7

To use Enchanting, your NXT must run the "leJOS 0.9.1" firmware. You may void Cliquer sur « Oui » pour reformater le T. Une petite
the warranty on your NXT by installing it, and there is a remote chance that
your NXT will not work afterwards.

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

Oui Non

earchin / 7 }
seorching_ Changer le « firmware » d’origine.

Annuler



( PROGRAMMATION DE LA « BRIQUE » NXT \

REALISATION ET PROGRAMMATION SUR UNE MAQUETTE DE DISTRIBUTEUR DE CROQUETTES

Le chat

Son maitre Les croquettes

Distributeur

de croquette

Expression du besoin

Probléme : comment partir en
week-end tout en prenant soin

de son chat ?
Se substituer au maitre

pour distribuer la

Extrait du cahier des charges fonctionnel nourriture au chat
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 Définies 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’abris de I'air Fermeture étanche du compartiment. --

REALISATION DU PROGRAMME PAS A PAS

Configuration du moteur

Enchadfing & B Fichier Edition Aid

( Contrdle Mouvement
Déplacement Apparence

Capteurs Sons

Opérateurs Variables
| &
Configure Moteurs
([Een&BlETTT Mouvement o ;
‘-E-" Objet1
Déplacement Apparence =3
Capt 5
apteure one ( costumes Y sons
‘ Moteurs Stylo
Dpérateurs VYariables
D e | e
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PROGRAMMATION DE LA « BRIQUE » NXT

REALISATION DU PROGRAMME PAS A PAS

e

Configuration du moteur (suite).

Configuration d’un capteur de contact

La vitesse de rotation est fixée a 10°/s (trés lent).

La référence est fixée par le compte rendu du capteur angulaire 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.

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

Contrale

Mesure la luminosité en
utilizant

= Capteur de lumidre NX ' =
Configurer Capteurs Indique un contact physique
L= light sensor

Déplacement

en utili

Moteurs Capte
Mesure la distance en L

utilisant Capteur 3 ultrason

QU1 wltrazonic sensor

 Opérateurs




( PROGRAMMATION DE LA « BRIQUE » NXT \

REALISATION D’UN PROGRAMME PAS A PAS

Réalisons le programme suivant :

Une boucle est crée pour que les actions se répétent a I'infini.

0

e e B = Le programme attend un appui sur le bouton poussoir.

AT moter_| Dans ce cas la, le moteur tourne de 90°.

N

attendre jusqu'a ouc o est-il pressé? = -true . . .
Un nouvel appui sur le bouton permet une rotation angulaire de

90° dans l'autre sens.

(il

L’action sur le bouton poussoir permet de commander 'ouverture manuelle 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 em, le distributeur s’ouvre en douceutr. Le distributeur se
referme si aucune présence du chat n’est détectée pendant 10 secondes.

ultrasonic sensar

distance de

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

NXT.

Commande dun objet Identifier une condition logique 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 peut étre COIHPC!’CI]CCS
MOMN. conditionnelle et que le comportement du systéme o s

dépend dinformations captées et exploitées de visees

facon logique.

Le probléme 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 IINTERFACE PICOBOARD

L'interface Picoboard permet
d'acquérir des phénomenes
physiques de toutes sortes. Capteur de /E“‘m” poussoir

lumiére

Micro
- Mouvements

- Intensité sonore

- Intensité lumineuse

- Appuis

- Contacts

- Variation de résistivité.

4 Entrées analogiques
ou numériques

Potentiométre
linéaire

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

wsition = de O tl_'l atl
potentiometre
volume sonore lumigre

son fort? SOnNs
résistance-A

Les capteurs « tilt » et -_tl 2 résistance-B

« distance » concernent \ waleur du capteur potentiométre [E=EINEIe =L
capteur bouton pr 4 resistance-D

Pinterface = , -
"
des LEGO Education WeDo. Istance



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

PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE

PROGRAMMATION DE IINTERFACE PICOBOARD ET SIMULATION D’ECAIRAGE AUTOMATIQUE

ficwr Edeion Affichage Camies Dessiner Outits Fendtre  Adde

2L 8Ld e

MMM

408l
DN

Scratch permet de réaliser des animations.
Commencons.par dessiner une maquette de maison
avec Google Sketchup 8.

* Ve
572

2o PPV VONX 4dOE & ~
SOV HEGSEL ICE DN &




PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE

PROGRAMMATION DE IINTERFACE PICOBOARD ET SIMULATION D’ECAIRAGE AUTOMATIQUE

Dans Scratch 1.4, réalisons le programme suivant :

m ' Cliquer sur le chat avec le bouton droit et faites le disparaitre !

basculer sur le costume maisonl | ; i
Importer un nouvel objet : maison1.

Cliquer sur l'onglet : Costumes.
Cliquer sur le bouton : Importer et récupérer : maison 2.
Cliquer alors sur l'onglet : Scripts et saisir le "corps" du programme :

capteur bouton prassé |activé? =ﬁ

basculer sur le costume malson2 |

: auS ~  capteur bouton pressé |active? = IR
basculer sur le "“"“ malsonl | 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.

capteur bouton pressé active? N capteur bouton pressé activé? [[E00




PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE

PROGRAMMATION DE I’INTERFACE PICOBLOC ET SIMULATION D’ECAIRAGE AUTOMATIQUE

Une premicere variante du programme : éclairage automatique (en fonction
de I'ambiance lumineuse extérieure ci contre.

basculer sur le costume maisonl

Le seuil de luminosité est fixé a 20%. Ce réglage est a effectuer en

valeur du capteur lumizre | < PI] fonction de la luminosité ambiante.

basculer sur le costume maison2

——

capteur bouton pressé activé? EE0rd

Dans 'obscurité cette valeur est basse.

valeur du capteur lumizre [IFN

basculer sur le costume

Une deuxieme variante pour que l'éclairage obéisse aux sons ci-dessous.

" Scripts Y Costumes

basculer sur le costume maisoni




PROGRAMMER LES INTERFACES DU LABORATOIRE

PROGRAMMATION DE LA CARTE ARDUINO « UNO ».

Port USB
Sert a la fois a 'alimentation
et au transport des données
(via COM virtuel)

5V rég. 500mA

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

14 entrées/sorties
numériques DO & D13

Une toute petite carte que l'on peut obtenir
facilement. Cliquer ici pour en savoir plus.

LED de test
connecteée a D13

MADE N
N L, . IN ITALY MO E MmN S
Un cable USB est nécessaire pour Muky kit S LED témoin

DIGITAL (PwM~) F &
IRT . , ¢ d'alimentation
l'alimenter et lui transférer des programmes.

Une version du logiciel Scratch 1.4 permet de la

programmer "en temps réel". =2

Activation Rx et Tx

Vous pouvez la récupérer a cette adresse :_http://s4a.cat/ Sfifr= T =TT ==o=25 :

Connecteur alim. externe
(2,1mm + au centre)

Vous aurez également de I'éditeur de programme Arduino LA

que l'on peut récupérer a cette adresse :
http:/ /arduino.googlecode.com/files/arduino-1.0.5-
windows.zi

5V régulé/500mA
3.3V régulé/50mA

Entrées analogiques

Reprise alim. externe AD & AS

vin

Masse GND
0V x 2 connecteurs

Cuverture de S4AFirmwarel5.ino

Vous avez choisi d'ouvrir :

@ 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

@ Ouvrir avec | Arduino file (défaut)

(") Enregistrer le fichier

Toujours effectuer cette action pour ce type de fichier.

| ok || Ananuler |



http://s4a.cat/
http://s4a.cat/
http://arduino.googlecode.com/files/arduino-1.0.5-windows.zip
http://arduino.googlecode.com/files/arduino-1.0.5-windows.zip
http://arduino.googlecode.com/files/arduino-1.0.5-windows.zip
http://arduino.googlecode.com/files/arduino-1.0.5-windows.zip
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 ».

au démarrage de S4A, le logiciel tente de se connecter a

S4AFinmware1s

4/ WEU IN WERSION 1.5: -
// Changed pin 8 frow standard servo to normal digital output E|

// WEU IN WERSION 1.4:
// Changed Serial.princi) for Serial.write() in ScracchBoardZensor

4 NEW IN WERSION 1.3:

£ Now it works on GNU/Limw. Also tested with Mac0¥ and Windows 7
/4 timerz set to 20mws, fixing & glitch that wade this period unsta
/¢ readSerialport{) function optimized.

/4 pulse() modified so that it receives pulse width as & parameter
// updateServoMotors changes its name as a global warishle had the
/¢ Some minor fixes.

/4 Thanks to Jorge Gomez for all these new fixes!
#define TIMERZ PRELOAD 100

char outputs[10];

T ;

Brancher alors votre carte Arduino® et cliquer sur le bouton "T¢éléverser" dans

le menu fichier.

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

On peut alors lancer le logiciel Scratch pour Arduino®. Par contre, on ne peut

pas transférer les programmes congus sous Scratch pour qu'ils deviennent
résidents c’est un probléeme en cas de conception de robot autonome !.

Arduino 1
Searching

Analogd
Analogl
Analog2

Analog3

Analogd

Analog3
Digital2
Digital%

S

Arduino 1
port: COM1S

Analog0 IEE
Analogl
Analog2 IEENN
Analog? IETH
Analog4
Analogs [IETI
Digitalz [0
Digitalz [0
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PROGRAMMATION DE LA CARTE ARDUINO « UNO ».

Based on Scratch I
L0 fom the MIT Media Lab P a F

Dans S4A, vous découvrez les commandes compatibles avec cette interface, en cliquant

Mouvement [ Contrile
Apparence Capteurs
Sons | Opérateurs

Stylo Variables

‘walue of sensor Analogd |
~ sensor Digital2 |prassed?

digital 10 |on
digital 10 |off
analog 5 | walue @

motor ﬂ off

motor 4 |direction clockwise

motor & | angle

reset actuators

Les instructions : digital n [on ou off]
permettent le pilotage des sorties de
I'interface.

Le compte rendu des entrées logiques ou
analogiques se programme a partir de
« value of sensor | Analog ou Digital]

0...».

sur I'onglet « Mouvement ».

I/O Shield pour Arduino®

kit monté Velleman VMAOQO5

"walue of sensor Analogo

“ sensor Digital2 |presse

digital 10 |on

digital 10 |off

analog |5 | value EER)

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-ci disponible ici.

Analoglo
Analogl
Analogz
Analog3

Analog4
Analoghs
Digitalz
Digital3

Caractéristiques techniques

*6 sorties sur relais
*6 entrées analogiques
*6 entrées numériques

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
http://www.velleman.co.uk/contents/en-uk/ka05.pdf
http://www.velleman.co.uk/contents/en-uk/ka05.pdf
http://www.velleman.co.uk/contents/en-uk/ka05.pdf
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Quelques ressources en ligne :

ft-datenbank.de/web document.phprid=46ab361a-2af2-4aca-aa81-a4c7f6c94dc0 [Notice de la boite et différentes pieces]

http://ft-datenbank.de/web document.phprid=6825aef8-¢096-4£18-addf-979415bbb469 [Page 38 pour construire la maquette]

http:/ /www.fischertechnik.de/en/PortalData/1/Resources/didactic/documents/activitv-booklet/ProfiETech/E-Tech Epdf

[Tutoriel d’utilisation du module E-Tech (que nous n’utiliserons pas dans ce cas)]

INTERFACE
ROBO

fischertehni



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

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

Il 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 I'ordinateur, attendre la boite de dialogue relative a I'installation d’un nouveau
matériel. Choisir I'installation manuelle en spécifiant I'emplacement.

= e 5
@Uv| . v Poste detravaill » PEMNDRIVE (G:) » ROBOPro2 » Installation du pilote USE » - |¢?| Rechercher... 0 |
Organiser « = Ouvrir Partager avec = Graver Mouveau dossier = + [ .@.

-
| s5_wnc i Mom Muodifié le

) Start Menu - —
. ROBOInterface 22/01,/7201014:11 Daossier de fichiers

4. Téléchargements — - —
) TXController 22/01,/201014:11 Dossier de fichiers

H .. <
ame Choisir le deuxieme

Jow Windows-Setup fiir SCRATCHfisch Version 0.81 - N
| M Download * P S R R
Lizenz ZIP-File zur manuelien Installation von SCRATCHfisch Version 0.81 I'installation manuelle.



https://www.java.com/fr/download/
http://www.fischertechnik.de/en/Home/downloads/computing.aspx
http://www.scratchfisch.org/download.html
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B ScratchFisch-V0.81 zip - WinRAR (evaluation copy) | = || = | 22 |
File Commands Tools Favorites Options Help
> u
== QNN REEN I TS JETR T
H k i W = scratchfish
Add Extract To  Test View Delete Find Wizard Info WirusScan Con
m E ScratchFisch-V0.81.zip - ZIP archive, unpacked size 1 995 545 bytes -
Narne size Packed T Glisser le répertoire ScratchFisch sur
.. C le bureau pour le décompresser.
| ScratchFisch C
= —=—
@le . » scratchfish » ScratchFisch » Binaries » v|‘?|| Rechercher... S
= Dans le dossier ScratchFisch,
Organiser « Inclure dans la bibliothéque « Partager avec « Graver Nouveau dossier =« [ IZ@I retrouver le sous répertOire Binaries
| archives “  Nem : Modifié le Type
. Capture . e e . _
J ScratchFisch 20,/01/2010 01:15 Dossier de fichi

, cours
, DAO

. districroquette2

. imprimante 3D

. inspections 2013-2014

|| ftcomputing.rebo 22/02/2009 11:09 Executable Jar Fi
%] javaFish40.dll 09/10/2008 14:42 Extension de l'a
startscratchfisch-simulate 9,/01,/2010 00:07 Fichier de comn|
startscratchfisch-verbose 06,/12/2009 13:58 Fichier de comn|
(%] umFish40.dll 3/05/2008 10:40 Extension del'a

ev C:AWINDOWS\system32\emd. exe

; .~Binaries; .~Bi

C:Documents and SettingssbricardsBureau~ScratchFisch>java —cp
nariessftcomputing.roho. jar" ScratchFisch.ScratchFisch
ScratchFisch wurde gestartet.

Uerhindung =zu fischertechnik wurde aufgehaut.

Ce message doit s’afficher si la connexion avec l'interface ROBO est correcte.



(
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[l faut maintenant récupérer Scratch 1.4 a I'adresse suivante : http://scratch.mit.edu/scratch 1.4/

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

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

pUILA- |

uuuuuuuu g % Objet1
Capt LS =
aaaaa apteurs B

Dpérateurs

Scripts

Variables

tourner de G+ degrés

tourner de & degrés Ordinateur

pointer en direction ERG @‘

jpbricard

pointer vers

(]

Bureau

aller 3 x: @ v: @

Nouvel objet @ ﬁ @

k{
" -

Objetl

QoR 7 'rf_j_ii & | 1Y Fichier Edition Partage Aide

Costumes Y Sons

| Beispiele r) Iﬁ: D

#l Heartbeat

Jogger
Fulsmesser
SchalterSpiele

Ll o S

ScratchFischDrum

[l widerstandsmesser

Supprimer les objets « Trommel » et « Hertz ».

Auteur du projet :

A partir de Scratch, ouvrir
le fichier « Heartbeat »
situé dans les exemples

« Biespiele » du répertoire
ScratchFisch.

Enregistrer ce fichier « vide » sur le BUREAU avec le nom « Scratch pour ROBO ». Cest
a partir de ce fichier que Scratch 1.4 sera lancé dorénavant.



http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/
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~ Avertisseur
' ’@ Moteur .
sonore Y Contacteur fin de course
Lo . ) électrique - :
= a relier sur 11 pour

” . déclencher I'ouverture et
Interface I3 la fermeture de la porte.

ROBO

Contacteur fin de course
a relier sur I'entrée 13
pour détecter la porte en
position ouverte.

Contacteur fin de course

Cablage des
composants sur
Pinterface
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Comment rendre I'ouverture et la fermeture de la porte moins dangereuse ?

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

AW R RN

La réalisation de la maquette peut étre envisagée dans le cadre de la réalisation collective.
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Programme initial g Programme modifié

a4 son | attribuer E

valeur du capteur Eingangl = } waleur du capteur Eingangl = .,

Motord, -7

valeur du capteur Eingang3 = ., a son | attribuer
Motorl. O valeur du capteur Eingang2? = .,
; = Motard, O
valeur du capteur Eingangl = .
A =on | atbdibuer E
Motorl, 7

valeur du capteur Eingangl = .}
waleur du capteur Eingangz = .,
eterty a4 son | atthibuer
i valeur du capteur Eingang2z = .}

Le premier programme permet I'ouverture et la fermeture

a4 son | atthibuer E
r

Motor2, 7
Nouwelle variable L —
o
Supprimer une warable — Motor2.0
‘son i b
a3 son | attribuer E
changer zon | par

afficher la variable son

cacher la variable son



