Théme de séquence

21 Bissurer le confort dans une habitation

-

Problématique

e

Comment programmer un éclairage automatique 7

Comj élences

CT 1.1 = Imaginer, synthétiser, Farmaliser et respecter une procédure, un protocals.

Thématiques du programme

DIEAS  Imaginer, synthétiser et Farmaliser une procédure, un protocels.
Respecter une procédure de travail garantizsant un rézulkat ¢n
MEOETAY respuctant les régles de séouribé et d'uhlization des autils miz

dispasition.

Connaissances

Ciutils numériques de prézentation. Charte graphique.

Frocédures, protacoles. Ergonomic,

C516 Analyser | Fanctionnement ¢t la structure d'un objet, identifier loz entries ¢t sortics,

MEOST 1.3 Analyser le Fonctionnement ¢t la structure d'un objet, identifier |ez

enkrées ok sortics.

Repriézentation Fanctionnell: des systémes. Structure des systimes. Chafne d'énergie Chaine
d'information.

¥ Appliquer s principes démentaires de Falgarithmique et du codage 3 la éselution
d'un probléme simple.

CT4.2

Ecrire un programme duns lequel des actions sont déckenchées par des

P23 ;o .
syenements cubéricurs,

Hotionz d'algerithme et d programme. Nation de variable informatique. Diclenchement d'une
action par un inement, séquences d'instructions, boucles, instructions conditionnelles, Systémes
cmbarqués, Forme et tranzmission du signal. Capteur, actionneur, interface,

ARDUINO

ARDUINO

WHW ARDUING.CC - MADE IN ITALY
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Probléme a résoudre : Dans le cadre du cours de technologie, vous allez comment programmer un systéme

d'éclairage automatique.

A. Découverte de l'interface programmable et du logiel de programmation
A partir des pages «ressources», répondre aux guEsssuivantes.
1. La programmation

a) Grace a quels éléments les objets sont capables d’évoluer dans leur environnement ?

2. L’environnement de programmation
Avec quel logiciel allez-vous programmer ? Quel logiciel lui ressemble ?

3. La carte Arduino type Uno et Nano

Entrées sorties—logiques

Ahetesdsesss et
T L & it - #
i ) il

DIGITAL (PwH=) F &

Connexion
USB

Micracontroleur
Alimentation
Brochesd'alimentation Entreesanalogiques
Tous les points d'une 232 trens smmamn]

meéme ligna de bus
d'alimentation sont
connecté entre eyx,

- HitiHiH
- HiHHIH

- OO OO
demi-colonne sent tE: sisss ssses

connecié entre aux.

Lire la video : https://www.youtube.com/watch?v=yUnOtbFOVbI

a) OU peut-on branCher |85 CAPLEUIS ? ...t sttt er e st e s e s b e ses s ene et s
b) OU peut-on brancher 185 aCtIONNEUIS 2 .......c.oi it r b e r s s st es s ene s
c) Afin d’éviter de souder les capteurs et les actionneurs sur la carte électronique, quel élément allez-vous

utiliser ?
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Probléme a résoudre : Dans le cadre du cours de technologie, vous allez comment programmer un systeme

A. Découverte de l'interface programmable et du loigiel de programmation
A partir des pages «ressources», répondre aux guEsssuivantes.

1. La programmation @wﬂiﬂiﬁﬁjﬁﬂwm

a) Grace a quels éléments les objets sont capables d’évoluer dans leur environnement ?
Grace aux capteurs et aux actionneurs et leur module de pilotage
b) Quel est I'élément du systeme qui contient le programme ?
Le microcontrodleur de la partie commande

2. L’environnement de programmation
Avec quel logiciel allez-vous programmer ? Quel logiciel lui ressemble ?

Le logiciel MBLOCK - Il ressemble au logiciel SRATCH de Mathématiques

3. La carte Arduino type Uno

Entrées sorties—logiques

Connexion
USB

Micracontroleur

Alimentation

Entreesanalogiques

Brochesd'alimentation

Tous les points d'une $r sssas sress! o gop-o-o-Do-o-o
méme ligne de bus e

d'slimentation sont - HH

connecté enire sux, . SRt

- HHI

S
demi-colonne sent tE: sisss ssses R A
connecié entre aux.

Lire la video : https://www.youtube.com/watch?v=yUnOtbFOVbI

a) Ou peut-on brancher les capteurs ? Logiques en haut—Analogique en bas

b) Ou peut-on brancher les actionneurs ? Logiques en haut @mmm&&nﬂwuj

c) Afin d’éviter de souder les capteurs et les actionneurs sur la carte électronique, quel élément allez-vous
utiliser ?
La plaque d’essai ou plaque lab
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B. Programmation de découvertdA partir des pages «ressources» )

Exercice n°1 : Simuler I'allumage d’un feu rouge iterdisant I'accés a un tunnel

a) Ladel (feu rouge) est branchée sur la broche ....... de la carte Arduino
b) Que signifie le bloc suivant :

mettre 'état logique de la broche @B a

c) Que signifie le bloc suivant :

mettre 'état logique de la broche ) 3

mettre I'état logique de la breche (D 5 (D
|

d) Compléter le programme
Pour allumer la LED 12

e) Explique le programme ci-dessus.

Exercice n°2 : Simuler le clignotement d’un feu orage toutes les 2 secondes

a) Compléter le programme _
quand pressé
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B. Programmation de découvertdA partir des pages «ressources» )

Exercice n°1 : Simuler I'allumage d’un feu rouge iterdisant I'accés a un tunnel

J " 1
a) Ladel (feu rouge) est branchée sur la broche ....... de la carte Arduino @wﬂﬂi&&nﬂwuj
b) Que signifie le bloc suivant :

Eteindre la LED branchée sur la broche 12
c) Que signifie le bloc suivant :

mettre 'état logique de la broche ) 3

Allumer la LED branchée sur la broche 12

d) Compléter le programme

Pour allumer la LED 12

mettre 'état logique de la breche a

e) Explique le programme ci-dessus.
Quand on clique sur le logiciel Mblock sur le drapeau vert, la LED 12 s’allume de maniére indéfinie
C'est-a-dire tout le temps

Exercice n°2 : Simuler le cli-
gnotement d’un feu orange tou-
tes les 2 secondes

a) Compléter le programme

e) Explique le programme ci-dessus. C’est I'algorithme que vous allez décrire.
On répéte indéfiniment la LED12 s’allume pendant 1 seconde puis s’éteint pendant 1 seconde,
la LED orange clignote donc.
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Ressources arduino :

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

https://www.youtube.com/watch?v=B54tUMFe-2I

Ressources Mblock :

http://www.mblock.cc/download/

Comment programmer un éclairage automatique ? - S

CT11-CT42-CS16

Compétences a valider

3

CT 1.1 - Imaginer, synthétiser, formaliser et exdpr une procédure, un protocole.

Attendus en fin de
cycle

Maitrise insuffisante

Maitrise fragile Maitrise &diaisan-

te

Trés bonne Maitrisg

Imaginer, synthéti-
ser, formaliser et
respecter une proc§
dure, un protocole.

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

Attendus en fin de
cycle

Maitrise insuffisante

Maitrise fragile Maitrise isddi-

sante

Trés bonne Maitri-
se

Appliquer les prin-

cipes élémentaireq

de l'algorithmique
et du codage a la
résolution d’'un

probléme simple.

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

Attendus en fin de
cycle

Maitrise insuffisante

Maitrise fragile Maitrise sddi-

sante

Trés bonne Maitri-
se

Analyser le fonc-
tionnement et la
structure d’'un ob-
jet, identifier les
entrées et sorties.
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PROGRAMMATION D’'UNE INTERFACE PROGRAMMABLE
(ici Arduino) mBlock

AVEC LE LOGICIEL MBLOCK

INTRODUCTION

1. Introduction : qu'est-ce que la programmation ?

De nos jours, les objets sont capables d'évoluer dans leur environnement, de faire des actions en fonction des
informations qu'ils recoivent grace a leurs capteurs, leurs détecteurs.

Ces objets sont équipes de microprocesseurs, des composants qui contiennent une meémoire dans laquelle est
stocké le programme réalisé par le concepteur de |'objet.

Le programme est écrit dans un langage spécifique, compatible avec le matériel utilisé. L'algorithme est |a
structure genérale d'un programme : c'est une suite d'instructions, contenant des variables, des tests, des
boucles, permettant de décrire le comportement attendu de l'objet.

Dans cette activité, nous allons faire de la programmation avec une interface graphique dédiée, c'est a dire

gue les actions, les tests, les boucles (...) que nous utiliserons, sont directement accessibles dans un menu,
nous aurons juste a les déplacer et les mettre dans le bon ordre pour répondre au probléme.

2. Environnement mBlock

Mblock est un logiciel gratuit, base sur la méme interface et le méme fonctionnement gue Scratch.
En plus des menus hahituels, on trouve un menu pilotage qui nous permettra de programmer la carte Arduino.

Chow dels core - Cheo dey mbemiame Chon dels leegue  dide
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3. Interface programmable : La carte Arduino type Uno

- Arduino : c'est quoi ?

La carte Arduino est un petit circuit imprimé avec un microcontroleur.

Un microcontroleur est un petit ordinateur qui a des Entrées et des Sorties qui peuvent étre programme.

Les entrées serviront a accueillir des capteurs qui pourront transmettre leurs informations. Les sorties
serviront a piloter les actionneurs.

La carte Arduino UNO a un port USB qui permet la connexion avec un ordinateur. Les logiciels Arduino, Scratch
for Arduino, mblock sont utilisés pour la programmation.

Une fois gue le programme est transfere dans la carte, le systeme devient autonome s'il est connecté a une

batterie (entre 7 et 12 V).
{ ) Entrées/Sorties numériques

Connexion
UsB

Microcontroleur

e

Alimentation

Entrées analogiques

Broches d’alimentation

- Montage : La plague de prototypage (ou Breadboard)

La plague de prototypage est un support utilisé pour faire des montages électronigues rapidement sans
soudure que 'on souhaite défaire rapidement.

3 = [= = e e S S e o = S e
Tous les points d'une e tr:: seeyd oocooocoocooo
méme ligne de bus - - :
d'alimentation sont o 1
connecté entre eux. : : E E : E E - E :
Tous les points d'une A 3 g g g Ei g ; § § g

demi-colonne sont
connecté entre sux.

|




TECHNOLOGIE 5 EME
S3 - ACTIVITE 2

Comment programmer un
éclairage automatique ?

Séquence 3

CT11-CT42-CS16

FICHE
RESSOURCE 3

CONFIGURATION DU LOGICIEL MBLOCK ET DE LA CARTE ARDUINO

A chaque début d’heure, vous devrez installer le micro-programme dans la carte Arduino Uno

Lancer le logiciel Mblock dont le raccourci se trouve sur votre bureau ou

dans le dossier Programmes\Technologie

@

i

Choix de fa langue  Aude

Choisir la langue -> Francais English
ERTx
BEex
Pycexnd
Chiicde s carte | Choix des edensions € Poruguls
Choisir la carte-> Arduino Uno i Hederlands

Ou Arduino Nano

Arduino Leonarde \ HI0
Arduino Mano [ mega3Zé ) IZEAD

[Choixde la carte | Choix des extensions Laduing Mega 1280 3R
Arduine Arduine Mega 2560 ftaliano
Arduine Uno Hehres
Arduing Leonardo Mitehiek -f Frargais
Arduine Mane ( megadls Ercti

Vérifier les COM présents.
Ici fe COMI

i T T TENEEET | T E—
1 Chomdotacate  Chow des edenciare  Chooode la oo
par port sene (COR]
par Hlustath

Brancher la carte Arduino sur I'ordinateur
a |'aide du cordon USB

__Ehnétdg_l_il:lﬂ! Ehwduuhmr:! (hn:r}! Iulungur
i i E i L par. port séme (COM) K COma
Sélectionner le port de communication. Celui qui o S g
est apparu. Ici fle COMI15 par Wiy (2 AGHz| b L
(Rl des wdareinns | Chais d la langus  fuda

Gérer les mctensions CerlsThife=T
Selectionner le langage Arduino Fsstaurir ek extanaians

et e cache i

T Befieds | Coel Berr -

¥ Ardunes l ST
. Correriunication I \iparsr
Verifier si la carte est bien connectée, | B
Cliquer sur |3 rubrigue « Pilotage » et vérifier si le I::' ;
voyant est vert
i e L

whorr hatmion iﬁmm Chik delacane -
P pan séoee (0O L
i o B s ot
Cliguer sur « connecter » et mettre i il ,
a jour le microprogramme Miseau ’
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DECOUVERTE DE LA PROGRAMMATION AVEC LE LOGICIEL MBLOCK ET LA CARTE ARDUINO

Exercice 1
Simuler I'allumage d’un feu rouge interdisant I’accés a un tunnel.

MATERIEL NECESSAIRE :
- une carte Arduino

- un Breadboard

- deux fils

- une del

- une résistance.

MONTAGE : réaliser le montage suivant en suivant la procédure

i Schiima doctilane megel  [IIIIIIEIIIIIIIN
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s o B I sevveesvbbevevavies Grande patte
— GMND g_ PEtltepatte sresssessrTagrEe TR TS deladel
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B =y fig de la del E
jlﬂﬂ 3 = #4 @seesw sesew Medews eeeww
Al = Sa s e EFEEE EFEEE FETEE W L
a2 3
— AL 7.0 o
{ a4 ™l |-
Qﬁ XD /
Procédure : 4o

- Insérer la del et la résistance sur le breadboard (image 1)
Attention au sens de la del

- A l'aide d’un fil, relier la broche 12 de |a carte Arduino a
la grande patte de la del (image2)

- Al'aide d’un fil, relier la broche GND de |a carte arduino
a la résistance (image 2)

R T )
P L
R R A A R

La brache GND correspond au moins d’une pile

ALGORITHME : Allumer la del branchée sur la broche 12

Programmation par blocs

PROGRAMMIE : En vous aidant de |'algorithme et de |'aide, e Terat i de la broche @ :
Réaliser sur ordinateur le programme ci-dessous en le

complétant. Ce bloc d'instruction permet d'activer la broche 6

(envoyer de I'énergie électrique)

mettre |'état logique de la broche @ 3

Ce bloc d'instruction permet de ne pas activer la
broche 6 (ne pas envoyer d'énergie électrique)

TESTER votre programme en cliquant sur le drapeau vert
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Exercice 2
‘ Simuler le clignotement d’un feu orange toutes les 2 secondes
MONTAGE : méme maontage gue |'exercice 1
La del est toujours branchée sur le port n°12
FONCTIONNENMENT DU FEU :
Le feu orange s’allume pendant 2 secondes Le feu orange s’éteint pendant 2 secondes

PROGRAMMIE :
En ohservant le fonctionnement du feu orange ci-dessus et de
I'aide, réaliser le programme ci-dessous en le complétant de 4 blocs.

Aide

Programmation par blocs

Ce bloc d’instruction permet d'attendre
un certain nombre de secondes avant de

passer a l'instruction suivante

=

TESTER votre programme en cliquant sur le drapeau vert
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DIGITALi'c wp [D1/TX
DIGITAL i'o lv DO/RX

(1)
(2)

RESET (3)

GND

m—) D2

P11 = e D3
PW2 = ) D5
P35 = e DG

(4)
(3)
(€)
(7)
(8)
(9)

= D7 (10)
) D8 (11)
PN4 = e DY (12)
PYWS = wep D10 (13)
PG = mup D11 (14)
) D12 (15)
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(30) VIN = 35 (12V)
(29) GND

(28) RESET

(27) +5V = +5V -= MPU
(26) A7

(25) A6

(24) A5 = SCL

(23) A4 = SDA

(22) A3

(21) A2

(20) A1

(19) AC

(18) AREF

(17) 3V3

(16) D13 = SCK_EN *
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