Comment rencre automaticue
J@ fenctionhement e'un systeme ¥

Théme de sequence

7) Programmer un objet

Problematique

Comment rendre automatique le fonctionnement d'un systeme 7

Compétences

* Analyser | fonctionnement et |a structure dun abjet, identifier les entrées et
sorties.

C516

Thématigues du programme

Analyser s Fonctionnement et la structure drun abjet, identifier les

ME0ST 1 h .
entrées et somies.

Connaissances

Fieprésentation fanctionnelle des systémes. Strusture des systémes. Chaine d*énergie Chaine
drinformation.

» Appliquer les principes élémentaires de Falgorithmique et du codage ila

Eire un programme dans lequel des actions zont déclenchées par

Mations dalgarithme et de pragramme. hation de variable infarmatique. Déclenchement dune

cT42 o P23 iy L i b ; instnuc instructions condii
résolution dun probiéme simple. - acthn parun euene’ment, séquences d ||.15t.ruct|0ns., bouclez, |nslrucl.|ons con.dltlonnelles.
Suztemes embaraues. Forme et tranzmizsion du sianal, Canteur, actionneur. interface.
’ ’ ji . i ji ] i i & {
 Erepl A D s Exrie un programme dans lequel des actions sant déclenchbes par Noltlonsd algfonfthme etde Programmel. ND[IOI? de variable |nflormat|cl|ue Decleplchement dune
D 2 I, acthn parun euene’ment, séquences d ||.15t.ruct|0ns., bouclez, |nslrucl.|ons con.dltlonnelles.
Sustemes embaraues. Forme et transmission du sianal. Capteur, actionnewr. interface.
Composants dun rézeay, architecture d'un rseau local, moyens de connesion dPun mayen
556 » Comprendre le fonctionnement diun rézeau informatique. P11 Comprendre | fonctionnement d'un réseau informatique infarmatique. Motian de protacole, d'arganisation de pratacles en couche, d'algarithme de

Toutage. Internet.
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Exercice 1 : Réaliser le montage suivant - Replacer les éléments

Carte arduino + Shield grove + Module grove potenétre en A0

Carte arduino

Module grove
potentiometre en AO

CORRIGE

En utilisant le document ressource - Réaliser dgiamme du tracé de I'état du capteur
Début du graphique a x=0 et y=0 - Changer le Ipéindéfaut
Déclarer une variable inc
La mesure en x se fait tous les 5

Shield grove

Aidez-vous des vidéos suivantes si besoin :
http://www.coursinfo.fr/je-programme/je-programme-scratch/creer-jeu-de-courbes/
https://www.youtube.com/watch?v=K2Ah5k4ALOA
https://www.youtube.com/watch?v=Pvidg_oiaZo

https://www.youtube.com/watch?v=94cmodbEq_Q

o CORRIGE

effacer tout

)

choisir la couleur 3 pour le stylo é

alerax@yv: @

l‘\_q_\.

Mesure du
capteur
analogique

ig=4 Me=zure du capteur analogigue

stylo en position d'écriture
3

donner fa valeur line 3 x
|3

dire Lire la valeur du capteur [lannteRd sur la broche [N

donner la valeur | Lire la valeur du capteur [t arad sur la broche EEId /@ 3 v

L3
refever le stylo
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Exercice 1 : Réaliser le montage suivant - Replacer les éléments

Carte arduino + Shield grove + Module grove potenétre en A0

En utilisant le document ressource - Réaliser dgiamme du tracé de I'état du capteur

Aidez-vous des vidéos suivantes si besoin :

http://www.coursinfo.fr/je-programme/je-programme-scratch/creer-jeu-de-courbes/

https://www.youtube.com/watch?v=K2Ah5k4ALOA
https://www.youtube.com/watch?v=Pvidg oiaZo
https://www.youtube.com/watch?v=94cmodbEq Q

U é
/ Mesure du

capteur
analogique

donner fa valeur [ ax

donner la valeur | Lire la valeur du capteur PlnnE e sur la broche EE /@ 3 v
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y=180

x=-240

guand presse
effacer tout

chnisir la couleur B pour le stylo

mattra ot

a(lg=2 Mesure du capteur analogigue

sjouter 2 (O

)

Mgsure du
cppteur
analogique

K

:.t'g.Fu en position d'écriture

donner la valeur (ing 3 x

—> Rajout de 5 en x
>

dire Lire la valeur du capteur BEandauciad sur la broche

donner la valeur

refever le stylo

(s e a
Y

Lire la valeur du capteur [ e sur la broche [N /@ 2 v

Comment afficher 'ensemble des valeurs de mesurersMblock :

La valeur d’un capteur analogiqua de 0 a 1024

La valeur d’un capteur analogique_allant de 0 & 1020n divise par 4 la valeur

Ainsi la valeur maximum est 1024/6 = 170
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Exercice 2 : Réaliser le montage suivant :

Carte arduino + Shield grove + Module grove intpreur

Carte arduino

Module grove
interrupteur

Shield grove

CORRIGE

En utilisant le document ressource - Réaliser dgiamme du tracé de I'état du capteur

Aidez-vous des vidéos suivantes si besoin :

https://www.youtube.com/watch?v=K2Ah5k4ALOA

https://www.youtube.com/watch?v=Pvidg oiaZo

https://www.youtube.com/watch?v=94cmodbEq_Q

quand pressa - ‘ ;
::/;
effacer tout

choisir la couleur B pour le stylo
—  prr— -

mettre |fiERd 5 B

aller a x; v: @

Fi '.:T - j:.‘:"?..=:.:'._.._.:-l'l..'__

(a(lf=8 Mesure du capteur logique
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Exercice 2 : Réaliser le montage suivant :

Carte arduino + Shield grove + Module grove intpreur

En utilisant le document ressource - Réaliser dgiamme du tracé de I'état du capteur

Aidez-vous des vidéos suivantes si besoin :

https://www.youtube.com/watch?v=K2Ah5k4ALOA

https://www.youtube.com/watch?v=Pvidg oiaZo

https://www.youtube.com/watch?v=94cmodbEq_Q

quand
effacer tout
choisir la couleur B pour le stylo

m-egﬂ inc ™ [E
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y=180 (ine B0 )

Mesure du
capteur logique

-120 ! 120 //
x=-240 x=240 //

W =
T
(el

Mesure du
capteur legique
quand presse

effacer tout

choisir la couleur B pour le skylo

mettre [T & BT

aller

! b
, ajouter : [EM €D

style en position d'écriture
1]

donner la valeurfine 3 x
(3

dire I'etat logique de I3 brocheﬁ

13

donner la valeur | I'état logique de Ia broche @ = €0 2 v
1]

relever le stylo

Comment afficher 'ensemble des valeurs de mesurersMblock :

La valeur d’un capteur logique est 0 ou 1

Afin d’afficher la valeur du capteur logique sur mblock
On multiplie sa valeur par 100 sur le graphique
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y=180

90

-120 | 120
x=_240 x=0 x:240

y=0
L[

-90
y=-180

s'orienter 3 Gm

effacer tout

CLO P ETE Nombre de cités du polygone régulier ’m

metbre angleBExterisur & @l réponse
stylo en position d'écriture
choisir Ia coulear pour be stylo

aleri‘lx:'mwﬂ

mettre 3 % de la taille inthale

effacer tost

pour le stvlo
chaisir la taille & pour le stylo
style en position d'écriture

chaisir la couleur

avancer de m
tourner ¥) de  angleExtericur degrés

o [Untitled-17

T4 par alaindu22 (non partagé)

F . Scripts Costumes Sons

IMULI\I'EI"I’]EI'H IEv'enemems

I.!\pparence l Controle

ISons ICapleurs

ISton IOpérateurs

Créer une variable

(gl hauteur_carre
Bl

montrer la variable hauteur carre

cacher la varable hauteur_carre

Creerune liste

Lutins

Scéne

X -197 ¥, 180 4

Nouveau lutin @ / H'

quand pressé
mettre hauteur carre @
effacer tout

relever le stylo

aller 3 x- GEED v:
s'orienter a m

d'écriture

| tourner (ﬁ de @ degrés

avancer de hauteur_carre - )
b

ajouter a hauteur_carre a

r_.- - = ‘o,
si hauteur carre = [ _alors



