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I) Présentation du systéme Arduino :

Environnement matériel

Pour programmer des systémes automatisés, nous allons utiliser la carte Arduino Uno. Elle
sera associée a une carte de connecteurs facilitant sa mise en ceuvre. Ces connecteurs
peuvent &tre divisés en trois groupes :

Entrées Entrées/Sorties
i Logiques
analogiques
/
Sorties
numeériques

Liaison série

Les connecteurs Ax et Dx et I2C permettent de brancher des capteurs et des actionneurs
sur les ports du méme nom. Nous verrons ce qui les différencie ultérieurement.

Environnement logiciel

[ Nouveau ][ Envegistrer ][ Enregistrer sous. ] Ouvrit

Pour programmer ce type de carte, il faut
utiliser le logiciel Arduino associé a
ArduBlock. I| te permettra de programmer en
i utilisant des blocs, tout comme tu le faisais
el avec Scratch.
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Pour pouvoir utiliser Ardublock, il faut dans l'ordre :
1- Brancher la carte Arduino sur un des ports USB de l'ordinateur.
2- Lancer I'IDE Arduino en cliquant deux fois sur l'icone €9 .
La fenétre suivante apparait (apres un délais qui peut €tre long) :

3- Dans le menu Outils, cliquer sur Port série et
sélectionner le port avec le chiffre le plus grand.

4- Dans le menu Outils, sélectionner Ardublock Maxi.

Une nouvelle fenétre appardit :

ArduBlock Maxi untif
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Bibliotheques Zone de programmation

Pour programmer, il suffit de choisir un bloc dans I'une des bibliothéques et de le faire
glisser dans la zone de programmation, fout comme dans Scratch.
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