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ARDUINO
1.1 Imaginer des solutions en Imaginer des solutions pour
1 Design, innovation et | réponse aux besoins, matériali- 114 produire des objets et des 4 A
créativité. ser des idées en intégrantune | " éléments de programmes
dimension design. informatiques en réponse au

3 La modélisation et la
simulation des objets et
systémes techniques.

Analyser le fonctionnement
3.1.3 | etla structure d'un objet, M
identifier les entrées et sor-

3.1 Analyser le fonctionnement
et la structure d'un objet.

Analyser le comportement
attendu d'un systéme réel et

4 L'informatique etla | 4.2 Ecrire, mettre au point et décomposer le probléme

) X 421 . ) ) 1 A
programmation. exécuter un programme. posé en sous-problémes afin
de structurer un programme
de commande.
) Ecrire, mettre au point
4 L'informatique etla | 4.2 Ecrire, mettre au point et 429 (tester, corriger) et exécuter 24 A
programmation. exécuter un programme. =" | un programme commandant ’
un systeme réel et vérifier le
) Ecrire un programme dans
4 |'informatique et la | 4.2 Ecrire, mettre au point et 423 lequel des actions sont dé- A
programmation. exeécuter un programme. - clenchées par des événe-
ments extérieurs.
Dom. Items Compétences travaillées

4 |(Imaginer des solutions en réponse au besoin. Concevoir, créer, réaliser

Appliquer les principes élémentaires de Il'algorith-
1 |mique et du codage a la résolution d'un probleme |Pratiquer des langages
simple.

Imaginer, concevoir et programmer des applica-

) . ) Concevoir, créer, réaliser
tions informatiques nomades.

Modifier ou paramétrer le fonctionnement d'un

. . Mobiliser des outils numériques
objet communicant.

Remarque : Pour faciliter la compréhension des organigrammes, les formes normalisées des sym-
boles n'ont pas été respectées, notamment pour les entrées/sorties.
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ARDUINO

PREREQUIS : Connaissance de Scratch (mais pas nécessaire)
DUREE : « 3 heures

SUPPORTS :
DOCUMENTS : « /
AUDIO-VISUELS : » /

AUTRES : » mBlock
. Matériel/llot
BIBLIOGRAPHIE : « /
LIENS : o /

Présentation du projet, des branchements a
Présentation effectuer, des précautions a prendre et du Classe 15 mn
logiciel a utiliser (S2a ou mBlock)

1. Découvrir le matériel
Mise en ceuvre Vérifier le matériel, relier les différents élé-

Informatique ments et identifier les broches utilisées sur et S 1 (0
I’Arduino
Mise en ceuvre 2. Découvrir I'interface graphique 4.21
Informatiaue Quvrir le fichier de travail, découvrir les lutins llot 4.2.2 15 mn
q et leurs états possibles (costumes) 4.2.3
3. Créer une variable 421
Mise en ceuvre  Créer et afficher sur la zone graphique la .
! . iy . ; llot 422 15mn
Informatique variable d’état du détecteur d’ouverture de 493
porte. -
Mise en ceuvre 4. Connecter I’Arduino 4.21
! Choisir la carte adéquate et sélectionner le llot 422 5mn
Informatique )
bon port de connexion. 4.2.3
5. Tester la détection de la porte
Vi En possession d’un algorigramme de des- 421
ise en ceuvre .
Informatique cription et du programme, mettre en ceuvre llot 422 15 mn
mBlock et tester le fonctionnement du détec- 423
teur ILS (Info binaire 1-0).
6. Réaliser le scénario 1
Mise en ceuvre En possession d’un algorigramme de des- 421
Informatiaue cription, programmer la modification du cos- llot 422 15mn
q tume du lutin porte en fonction de I'ouverture 423
ou fermeture de la porte sur la maquette.
7. Réaliser le scénario 2
. En possession d’un algorigramme de des- 4.2.1
Mise en ceuvre - 5 -
Informatique _crlptlon, programmer | a_llumage ou I'extinc- llot 422 15 mn
tion de la diode en fonction de I'ouverture ou 4.2.3

fermeture de la porte sur la maquette.
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8. Réaliser le scénario 3 3.1.3
Mise en ceuvre  En possession d’un algorigramme de des- 421
! . i ; llot 15 mn
Informatique cription, programmer le déclenchement d’'une 4.2.2
siréne 4.2.3
9. Réaliser le scénario 4
. ) ) : 421
Mise en ceuvre  En possession d’un algorigramme de des-
! L P llot 422 15 mn
Informatique cription, programmer la modification des cos-
- o , 4.2.3
tumes siréne et lumiére sur I'lHM
10. Pour aller plus loin - Réaliser le scéna-
rio5
Vi Créer et afficher sur la zone graphique la 421
ise en ceuvre h : )
i variable Alarme. En possession des algori- llot 422 15mn
Informatique L
grammes de description, programmer les 4.2.3
changements d’état du bouton et de la varia-
ble.
11. Pour aller encore plus loin - Réaliser
le scénario 6 1.1.4
Mise en ceuvre En autonomie, réaliser les modifications du 421
. : llot 15 mn
Informatique programme pour mettre le déclenchement 4.2.2
des alertes uniquement lorsque I'alarme est 4.2.3
activée.
12. Pour aller encore toujours loin - Réali- 114
Mise en ceuvre ser le scénario 7 4.2.1
! En autonomie, réaliser les modifications du llot o 15 mn
Informatique X . S . 422
programme pour mémoriser l'intrusion et 493
continuer les alertes si la porte est fermée. o
13. Pour aller encore plus loin - Réaliser 114
Mise en ceuvre BerEln G 4.2.1
. On souhaite entendre un bip sonore d’arme- llot e 15 mn
Informatique P ) o 422
ment ou désarmement de I'alarme. Réaliser 423

les modifications du programme.

Préparation Matériel / llot

Maquette alarme

Platine Arduino

Cordon USB

Cables X3
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Comment programmer un systeme d’alarme afin de contréler sa maison depuis
un ordinateur ?

IHM - Alarme

| Présentation de I’activité I

Une Interface Homme Machine ou
IHM permet a I'étre humain de suivre et
d’agir sur un terminal, un écran par exem-
ple, le comportement d’un systéme auto-
matisé.

L’IHM que nous souhaitons réaliser
doit permettre la surveillance d’'une maison
en déclenchant une alarme en cas d’intru-
sion.

Pour programmer cette interface

mais aussi piloter des éléments réels on ARD U I NO

utilisera le logiciel mBlock accompagné du

systéeme Arduino.

Etape 1 1. Découvrir le matériel
- s |
| Déroulement de I'activité I .
Etape 2 2. Mettre en place les composants
|
L’activité comporte plusieurs Etape 3 3. Créer une variable
étapes a réaliser dans I'ordre chrono- |
logique.
Etape 4 4. Connecter I’ARDUINO
I
Etape 5 5. Tester la détection de la porte
Etape 6 6. Réaliser le scénario 1
|
Etape 7 7. Réaliser le scénario 2
|
Etape 8 8. Réaliser le scénario 3
|
Etape 9 9. Réaliser le scénario 4




1. Découvrir le matériel

1.1 Demander le matériel ci-dessous au professeur.

Maquette alarme Platine Arduino Cordon USB Cables X3

1.2 A l'aide des cables fournis, raccorder si nécessaire la Platine Arduino a la Maquette
alarme en suivant le schéma ci-dessous.

/’ Cordon USB Arduino-PC

Platine Arduino
\

Maquette alarme

1.3 A l'aide du Cordon USB, relier la Platine Arduino au port USB de 'ordinateur -
si possible, sur le port situé le plus a gauche en fagade de l'ordinateur -




1.4 Noter sur votre cahier les numéros des 3 broches connectées sur la Platine Ar-
duino (lettre D suivie d’'un numéro). Ne compléter que la premiére colonne du tableau.

Composant N° Broche Entrée Sortie

Buzzer
(générateur de
bruit/siréne)

Diode

Détecteur
ouverture de
porte




2. Mettre en place les composants

2.1 Sur l'ordinateur, copier le dossier IHM - Alarme (Dossier Public\Technologie) dans
le dossier Projets Scratch de votre ilot.

2.2 Démarrer le logiciel mBlock

2.3 Dans mBlock, ouvrir le fichier IHM - Alarme (celui copié dans votre dossier projet !)

Vous devriez obtenir quelque chose comme ceci :

2.4 Sur votre cahier, compléter le tableau en indiquant le nom des lutins placés sur
cette interface. En explorant les costumes proposés, noter également les états de ces lu-
tins.

Lutins Etat 1 Etat 2




3. Créer une variable

On souhaite visualiser sur la

. ) . Mouvement Evenements
zone graphique I'état du detecteur I I l N
fixé sur la porte d’entrée. I SRPAENCS l controle
I Son I Capteurs
3.1 Créer la variable Porte l Stylo l Opérateurs

Blocs & variables il [ISELE

- X

réer une liste

Créer un bloc

Nouvelle variable
Nom de |la variable: Porte

@ Pour tous les lutins O Pour ce lutin uniqguement

q Annuler

Vous devriez obtenir quelque chose comme ceci :




4. Connecter ’TARDUINO

4.1 Dans le menu général, choisir la carte Arduino Uno

& mBlock(v3.4.4)

Fichier Edition Connecter | Choix de la carte Choix des extensions

Arduing

o |
M- Al T
ArduinoLeonardo

Arduino Nano ( mega328 )
Arduino Mega 1280
Arduino Mega 2560

Makeblock

4.2 Dans le menu général, connecter la carte au port série défini (A demander au pro-
fesseur)

& mBlock(v3.4.4) - par port série (COMN) Connecté - Pas sauvegardé
Fichier Edition | Connecter Choix de la car & ~Choiedés extensions  Choix de la lan

par port série (COM)

par. Bluetooth
______ parWiFi(2,4GHz)
| Porte W Réseau

Téléverser le microprogramme de communication
Réinitialiser le programme par défaut 4
Reglez le made de mictoprogramme L
Voir les fichiers source

Installer les pilotes Arduino




5. Tester la détection de la porte

Dans cette étape, on souhaite :

. Montrer la variable porte (qui pourrait avoir été décochée dans la liste des variables)
o Positionner le lutin porte aux coordonnées X185 et Y-110

. Veérifier si le détecteur de porte envoie bien I'information a notre interface.

. Eteindre la diode.

5.1 Sélectionner le lutin porte, créer le programme et tester. Appeler le professeur
pour valider votre travail.

quand pressé Programme
montrer la variable [

aller 3 x: @ y:

mettre I'état logique de la broche @ 3 (F2

S
(.

| mettre [TNTRd 2 I'état logique de la broche @

—

DEEUT

Algorigramme

Faux

Montrer la wvariable Porte

!

Placer le lutin porte aux coordonnées X185 Y-110

!

Mettre l'état logigue de la broche de la diode & 1'é&tat bas

!
!

Mettre dans la variable Porte la valeur de 1'état logique de la broche de la porte

:
Faux/

\\ 31 le panneau rouge Stop e3t cliqué :>

Vrai



5.2 Compiléter le tableau en indiquant la valeur de la variable porte si la porte est fer-
mée ou ouverte.

Valeur de

Porte la variable

Fermée

Ouverte




6. Réaliser le scénario 1

. L’ouverture ou la fermeture de la porte sur la maquette entraine une modifica-
tion du costume du lutin porte.

6.1 Lire 'algorigramme ci-dessous et placer les blocs de programme dans la boucle
répéter indéfiniment. Tester et appeler le professeur pour valider votre travail.

‘mettre TR 5

état logique de la broche @

\

:

Algorigramme - Suite

Mettre dans ]}\variable Porte la wvaleur de 1'é&tat logigue de la broche de la porte

L}

5i la wvaleur de la wvariable porte = 1

Basculer sur le co3tume porte fermée

t

Basculer sur le costume porte cuverte

+

Fau.'lr.l.r"'Jf

\

3i le panneau rouge Stop est cligqué :>

Vrai




7. Réaliser le scénario 2

. L’ouverture ou la fermeture de la porte sur la maquette entraine respective-
ment l'allumage ou l'extinction de la diode

7.1 Lire I'algorigramme ci-dessous et compléter le programme. Tester et appeler le

professeur pour valider votre travail.

|

t

Algorigramme

Mettre dans la wvariable Porte la valeur de 1'état logigue de la broche de la porte

Basculer sur le costume porte fermée

5i la valeur de la wariable porte = 1

Basculer sur le costume porte cuverte

1

!

m Mettre 1'état logigue de la broche de la diode & 1'état bas

Mettre 1'état logigue de la broche de la diode & 1'état haut

+

!

Fauxf;
N

5i le panneau rouge Stop est cliqué :>

Vrail




8. Réaliser le scénario 3

. L’'ouverture de la porte sur la maquette entraine le déclenchement d’'une siré-
ne.

8.1 Lire I'algorigramme ci-dessous et compléter le programme. Tester et appeler le
professeur pour valider votre travail.

Algorigramme

|

t

Mettre dana la variable Porte la waleur de 1'état logigue de la broche de la porte

5i la wvaleur de la wariable porte = 1

Basculer sur le costume porte fermée Basculer sur le costume porte ouverte
Mettre l'état logigue de la broche de la diode & 1'état bas Mettre l'état logigque de la broche de la diocde & l'é&tat haut

i

Jouer un scn sur la broche du buzzer

+

Fauxﬂf

\\ 5i le panneau rouge Stop 3t cligué >>

8.2 Pour chaque composant de la maquette, cocher s'il s’agit d’'un composant d’en-
trée ou de sortie.

Composant N° Broche Entrée Sortie

Buzzer
(générateur de
bruit/siréne)

Diode

Détecteur
ouverture de
porte




8.3 Coller 'organigramme sur votre cahier. Colorier :

En rouge : la branche qui déclenche les alarmes
En vert : la branche qui désactive les alarmes

Faux

fuand le drapeau vert =3t presssé

iﬁrai

Montrer la wvariabkle Porte

Flacer le lutin porte aux coordonnées X185 Y-110

Mettre 1'&tat logigue de la broche de la diode & 1'&tat bas

:

!

Mettre dans la variable Porte la waleur de l'état logique de la broche de la porte

Faux

5i la waleur de la wvariable porte = 1

Basculer sur le costume porte fermée Basculer sur le costume porte ocuverte
Mettre 1'état logigue de la broche de la diode & 1'état bas Mettre 1'état logigque de la broche de la dicde & 1'état haut

!

Jouer un scon sur la broche du buzzer

+

Fauxfj

5i le panneau rouge Stop e3t cligué :>

Vral



9. Réaliser le scénario 4

. L’'ouverture ou la fermeture de la porte sur la maquette entraine la modifica-
tion des costumes de la lumiere et de la sirene sur 'lTHM.

9.1 Lire 'algorigramme ci-dessous et compléter le programme.

Algorigramme
¥ ¥
Mettre 1'état logigque de la broche de la diode & 1'état bas Mettre 1'état logigue de la broche de la diode & 1'état haut
Envoyer & tous les lutins le message Arrét Jouser un son sur la broche du buzzer

Envoyer & tous les lutins le message Démarrage

1

!
ceue/

\\ 5i le panneau rouge Stop est cligué :>

Vrai

9.2 Sélectionner le lutin siréne, créer les deux sous programmes.

@ Algorigrammes

Faux . Faux .
4< fuand le message Demarrage e3t recu > 4< Quand le message Arrét est recu
ff'ra i {w‘ra i

Basculer sur le costume siréne marche Basculer sur le costume sSiréne arrét




9.3 Sélectionner le lutin lumiére, créer les deux sous-programmes per- ,/ \
mettant d’allumer ou d’éteindre le lutin en fonction du message recgu. Tester et
appeler le professeur pour valider votre travail.



10. Pour aller plus loin - Réaliser le scénario 5

Un clic sur le lutin alarme change sa couleur sur 'lHM. Une variable Alarme
sur 'lHM passe a 1 si le lutin passe au rouge. Elle est égale a 0 si le lutin est

vert.

10.1 Créer une nouvelle variable Alarme

10.2 Sélectionner le lutin alarme, créer le sous-programme en suivant I'algorigramme
ci-dessous.

@ Algorigramme

Faux s
——————{i fuand le drapeau vert st presssé :}
ifrai

Montrer la wvariable Alarme

!

Placer le lutin porte aux coordonnées X-70 ¥-2

Faux .
——————{i 51 le panneau rouge Stop est cligque :>

Vrail




10.3 Toujours pour le lutin alarme, créer un second sous-programme en suivant I'al-
gorigramme ci-dessous.

Tester et appeler le professeur pour valider votre travail.

Algorigramme @

Faux

fuand le lutin est cligué

. . F
51 la wariable Alarme est egale a 0 2K

Basculer sur le costume alarme rouge Basculer sur le costume alarme vert
Mettre la variable alarme & 1 Mettre la variable alarme & 0

+ +




11. Pour aller encore plus loin - Réaliser le scénario 6

Si l'alarme est activée, l'ouverture de la porte provoque le déclenchement de
la siréne et de la lumiére ainsi que le changement des costumes sur I'lHM. Si

I'alarme est désactivée, il n’y a pas d’alertes sonore ni visuelles.

11.1 En autonomie, réfléchir au probléme posé. Modifier le programme. Tester et ap-
peler le professeur pour valider votre travail.




12. Pour aller toujours plus loin 1 - Réaliser le scénario 7

. Si une intrusion a eu lieu, la siréne, la lumiere et leurs costumes restent actifs
lorsqu’on referme la porte.

12.1 En autonomie, réfléchir au probléme posé. Modifier le programme. Tester et ap-
peler le professeur pour valider votre travail.




13. Pour aller toujours plus loin 2 - Réaliser le scénario 8

. On souhaite entendre un bip sonore d’armement ou désarmement de I'alar-
me.

13.1 En autonomie, réfléchir au probléme posé. Modifier le programme. Tester et ap-
peler le professeur pour valider votre travail.




Composant

N° Broche

Entrée

Sortie

Buzzer
(générateur de
bruit/siréne)

Diode

Détecteur
ouverture de
porte

Composant

N° Broche

Entrée

Sortie

Buzzer
(générateur de
bruit/siréne)

Diode

Détecteur
ouverture de
porte

Composant

N° Broche

Entrée

Sortie

Buzzer
(générateur de
bruit/siréne)

Diode

Détecteur
ouverture de
porte

Composant

N° Broche

Entrée

Sortie

Buzzer
(générateur de
bruit/siréne)

Diode

Détecteur
ouverture de
porte

Porte Valeu_r de
la variable

Fermée

Ouverte
Porte Valeu_r de
la variable

Fermée

Ouverte
Porte Valeu_r de
la variable

Fermée

Ouverte
Porte Valeu_r de
la variable

Fermée

Ouverte




Lutins Etat 1 Etat 2
Lutins Etat 1 Etat 2
Lutins Etat 1 Etat 2

Lutins Etat 1 Etat 2
Lutins Etat 1 Etat 2
Lutins Etat 1 Etat 2
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Protéger sa maison
IHM - Alarme

1.4 et 8.2 Brochage - Entrée - Sortie

Composant

N° Broche

Entrée

Sortie

Buzzer

bruit/siréne)

(générateur de

Diode

Détecteur
ouverture de
porte

2.4 Lutins et costumes

Lutins

Etat 1

Etat 2

5.2 Variable porte

Porte

Valeur de
la variable

Fermée

Ouverte




8.3 Organigramme

4

|
t
|
|

Légende : Activation / Désactivation

DEBUT

Faux

Quand le drapeau vert est presssé

Vrai
@

Montrer la variable Porte

Placer le lutin porte aux coordonnées X185 Y-110

Mettre l'état logique de la broche de la dicde & 1l'état bas

Mettre dans la variable Porte la valeur de l'état logique de la broche de la porte

Si la valeur de la variable porte = 1

Basculer sur le costume porte fermée

Basculer sur le costume porte ouverte

<

Mettre l'état logique de la broche de la diocde & l'état bas

| Mettre l'état logique de la broche de la diocde & l'état haut

@

Jouer un son sur la broche du buzzer

Faux, /
%

Si le panneau rouge Stop est cliqué >

Vrai




