Théme de sequence

7) Programmer un objet

Problematique

= e=55>

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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ARDUINO 4 . Pré i Fiche éleve
CT4.2-CT55-CS16-CS5.6 Séance 3 : Présentation du Dace 1/4
systéme Arduino + Grove Y

Activités a réaliser en flot:
Temps alloué : 55 minutes

Probléme a résoudre : Dans le cadre du cours de technologie, vous allez devoir programmer une maquette de
feux de carrefour

MATERIEL NECESSAIRE :

Module LED grove + LED rouge Placer la LED Rouge n@exion en D2
Carte arduino UNO + shield grove Avec cordon USB
ELEMENTS DETAILS BRANCHEMENT

REALISER LES CONNEXIONS - REPLACER LES COMPOSANTS :

SHIELD GROVE + carte ARDUINO UNO Cordon USB

Module LED GROVE

Ordinateur avec le logiciel MBLOCK

Cordon

UART @

oo oup ISP
v u
o7 o
o6 o

| Module LED GROVE |

Ordinateur }Jm R R I ﬁJEj
Avec le ‘ SHIELD GROVE + carte ARDUINO ‘ J LJ,_|

logiciel

ETAPE 1 : Réaliser le programme

Quand on appuie sur le drapeau la LED D2 s’alluthéols pendant 1 seconde puis s'éteint pendantdnske

Quand drapeau pressé

Répéter 10 fois

Mettre état logique broche 2HAUT

Attendre 1 s

Mettre état logique broche 2BAS

Attendre 1 s

CORRIGE




TECHNOLOGIE 3 EME Comment rendre automatique le
% S29 - ACTIVITE 3 fonctionnement d'un systéme ? Séquence 29

ARDUINO 4 . Pré i Fiche éleve
CT42-CT55-CS16-CS5.6 Séance 3 : Présentation du Page 1/4
systéme Arduino + Grove age

Activités a réaliser en flot:
Temps alloué : 55 minutes

Probléme a résoudre : Dans le cadre du cours de technologie, vous allez devoir programmer une maquette de
feux de carrefour

MATERIEL NECESSAIRE :

Module LED grove + LED rouge Placer la LED Rouge n@exion en D2
Carte arduino UNO + shield grove Avec cordon USB
ELEMENTS DETAILS BRANCHEMENT

REALISER LES CONNEXIONS - REPLACER LES COMPOSANTS :

SHIELD GROVE + carte ARDUINO UNO Cordon USB

Module LED GROVE

Ordinateur avec le logiciel MBLOCK

ETAPE 1 : Réaliser le programme

Quand on appuie sur le drapeau la LED D2 s’alluthéols pendant 1 seconde puis s’éteint pendantdnsie

. Quand drapeau pressé
quand pressé 4— '
4_/— Répéter 10 fois

— Mettre état logique broche 2HAUT

\ Attendre 1 s

\ Mettre état logique broche 2BAS
Attendre 1 s




TECHNOLOGIE 3 EME Comment rendre automatique le

% S29 - ACTIVITE 3 fonctionnement d'un systéme ? Séquence 29
G5 UL CT42-CT55-CS16-CS56 Séan\ce 3: Prés.entation du F;’ghe eleve
systéme Arduino + Grove age 2/4
MATERIEL NECESSAIRE :
Module LED grove + LED vert Placer la LED Vert Caxion en D2
Module LED grove + LED orange Placer la LED Orange Connexion en D3
Module LED grove + LED rouge Placer la LED Rouge n@exion en D4
Carte arduino UNO + shield grove Avec cordon USB
ELEMENTS DETAILS BRANCHEMENT

REALISER LES CONNEXIONS - REPLACER LES COMPOSANTS :

Cordon
USB

REPLACER LES COMPOSANTS :

=
; Module LED GROVE ROUGE D4
e
Module LED GROVE ORANGE D3
Ordinateur 3 3 Module LED GROVE VERT D2
Avec le
logiciel
MBLOCK

ETAPE 2 : Trouver I'ordre d’allumage des feux

Compléter avec les mots

VERT - D2 - D3 - D4 - ROUGE - ORANGE

FEU passe au pendant 2 secondes

FEU passe au pendant 1 seconde

FEU passe au pendant 2 secondes

VERT ORANGE ROUGE



TECHNOLOGIE 3 EME

% $29 - ACTIVITE 3

ARDUINO

CT42-CT55-CS16-CS5.6

Comment rendre automatique le

fonctionnement d'un systéeme ? Séquence 29
Séance 3 : Présentation du Fiche éleve
systéme Arduino + Grove Page 2/4

MATERIEL NECESSAIRE :

Module LED grove + LED vert

Placer la LED Vert

Caxion en D2

Module LED grove + LED orange Placer la LED Orange Connexion en D3
Module LED grove + LED rouge Placer la LED Rouge n@exion en D4
Carte arduino UNO + shield grove Avec cordon USB

ELEMENTS DETAILS BRANCHEMENT

REALISER LES CONNEXIONS - REPLACER LES COMPOSANTS :

Cordon
USB

Module LED GROVE VERT D2

GORRIGE

REPLACER LES COMPOSANTS :

Ordinateur
Avec le
logiciel

MBLOCK

Module LED GROVE ROUGE D4

Module LED GROVE ORANGE D3

Module LED GROVE VERT D2

Module LED GROVE ROUGE D4

Module LED GROVE ORANGE D3

ETAPE 2 : Trouver l'ordre d’allumage des feux

Compléter avec les mots

VERT - D2 - D3 - D4 - ROUGE - ORANGE

FEU D2 passe awERT pendant 2 secondes
FEU D3 passe a 'ORANGE pendant 1 seconde

FEU D4 passe alrOUGE pendant 2 secondes

@@BJBJIJE_JE VERT ORANGE ROUGE
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©.0)

ARDUINO

Séance 3 : Présentation du Fiche éleve

CT42-CT55-CS16-CS5.6
systéeme Arduino + Grove Page 3/4

ETAPE 3 : Réaliser le programme

Le feu passe au VERT pendant 2 secondes, puisRRANGGE pendant 1 seconde, puis au ROUGE pendarnitdhdes

Ce programme se répéte indéfiniment.

CORRIGE

‘mettre I'état logique de la broche @ 3

guand pressea

VERT

~mettre I'état logique de la broche @ 3

r

mettre I'état logique de la broche @ 3

ORANGE

mettre I'état logique de la broche @ 3

k

mettre I'état logique de i3 broche € a

ROUGE

mettre I'état logique de Ia broche @) 3

| —

ETAPE 4 : Réaliser le programme des feux allemands

A I'aide du site internet :

https://fr.wikipedia.org/wiki/Feu_de_circulation#émagne

Trouver I'ordre d’allumage des feux

Puis réaliser le programme :

mettre I'état logique de a broche @ 3

mettre I'état logique de Ia broche @ 3

=4 2 F

metire I'état logique de la bmcheﬂ a
3
mettre I'état logique de I3 broche @ 3

mettre I'état logique de la broche @ 3
L2
mettre I'état logique de a broche @ 3

VERT ORANGE ROUGE ROUGE

COBRIGE
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ARDUINO 4 . Pré i Fiche éleve
CT42-CT55-CS1.6-CS5.6 S€ance 3 : Présentation du Page 34
systéme Arduino + Grove age

ETAPE 3 : Réaliser le programme

Le feu passe au VERT pendant 2 secondes, puiRANGGE pendant 1 seconde, puis au ROUGE pendartdhdes

Ce programme se répeéte indéfiniment.

Sz M)

ETAPE 4 : Réaliser le programme des feux allemands

A l'aide du site internet : quand  pressé

https://fr.wikipedia.org/wiki/Feu_de_circulationflaimagne

Trouver I'ordre d’allumage des feux

Puis réaliser le programme :
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G LA L CT42-CT55-CS16-CS56 Séance 3 : Présentation du Fiche éleve
' ' ' ' systéme Arduino + Grove Page 4/4

Liens KIT GROVE :

https://www.youtube.com/watch?v=j|VDcRYfE8hA

https://www.youtube.com/watch?v=kw6poNtaxmw

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

https://www.youtube.com/watch?v=W7XJrUpZPcg

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

https://www.youtube.com/watch?v=Km7GwmGS7YQ

https://www.youtube.com/watch?v=j|VDcRYfE8hA

Comment rendre automatique le fonctionnement d'unysteme ? - S29

CT42-CS55-CS16-CS5.6

Compétences a valider

CT 4.2 - Appliquer les principes élémentaires’digorithmique et du codage a la résolution d’'ualpfeme simple.

Attendus en fin de cycle Maitrise insuffisap- Maitrise fragile Maitrise satisfai- | Trés bonne Maitri-
te sante se

Appliquer les principes
élémentaires de I'algorithmif
gue et du codage a la résolp-

tion d’'un probléme simple.

CT 5.5 - Modifier ou paramétrer le fonctionnemehnindobjet communicant.

Attendus en fin de cycle Maitrise insuffisap- Maitrise fragile Maitrise satisfai- | Trés bonne Maitri-
te sante se

Modifier ou paramétrer lg
fonctionnement d’un objet
communicant.

CS 1.6 - Analyser le fonctionnement et la structlice objet, identifier les entrées et sorties

Maitrise satisfai- | Trés bonne Maitri-

Maitrise insuffisap- Maitrise fragile
sante se

te

Attendus en fin de cycle

Analyser le fonctionnement
et la structure d’'un objet,
identifier les entrées et sor

ties
CS 5.6 - Comprendre le fonctionnement d’un résefarmatique.
Attendus en fin de cycle Maitrise insuffisap- Maitrise fragile Maitrise satisfai- | Trés bonne Maitri-
te sante se

Comprendre le fonctionne-
ment d’'un réseau
informatique.




