Le systeme Arduino
Premiers programmes
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ARDUINO

I) Commander un actionneur :

1- Connecte la Del sur le port D2 de la carte et le bouton poussoir sur le port D3.

Nous allons maintenant prendre en main le logiciel Ardublock. Notre premier programme va
consister a faire clignoter la DEL.

2- Reproduis le programme suivant en t'aidant des couleurs pour trouver les blocs.

Ttrolc I

Broches

Lorsqu'on fixe une
sortie numérique au
niveau Haut, on
delay MITLIS 16ilizcconde=t {500 active I'actionneur
™ , branché sur le port

Fixe la sortie mumeridgque au niveau sélectionné.

Lorsqu'on fixe une sortie numérique au niveau bas, on désactive |'actionneur branché sur le
port sélectionné.

Choix du port

Fixe la sortie numerigque au niveau Haut : Activer
Bas : Désactiver
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3- Dispose les fenétres de la maniére suivante sur ton écran :

@ sketch_dec10a | Arduino 1.8.5 o 2| [£] ArduBlock Maxi untitled = - o X

Fichier Edition Croquis Outils Aide

| nouveau || Envegswer || Envegswersous || cuwnr || Teléverserversiarduno | | monterséne || Apropos |

sketch_dec10a Broches ‘
void secup() { TS "
// put your setup code here, LO run once: Mair

Opérateurs
) VT ESTConStaTtas i — Lo |
Fixe la sortie mumérique au niveau  cesm
void loop{) { T,
// put your main code here, to run repeatedly:

Gom ICatio
o
LE1lizeconde:]
' 4 4
SCoop (Multitask) . i . . D2
Fixe la sortie mumerique au niveaw (—-
Stockage (BAS)

Blocs de code
TinkerKit
DFRohot

Seeed Studio Grove
DuinoEDU Grove Add
Arduino Esplora
Adafruit
Makeblock
Insect Bot
ADrawing
LittleBits
Keenlon
Jerusalab

EDUCADUINO

4- Ensuite, clique sur le bouton Téléverser vers I'Arduino. Le programme est envoyé vers
la carte électronique. Si tout se passe bien, la diode clignote.

Si un message orange appardit dans la partie inférieure (noire) de la fenétre de gauche,
c'est qu'il y a eu un probléme lors du téléchargement. Dans ce cas, appelle ton professeur.

IT) Interroger un capteur :

5- Nous allons maintenant utiliser le bouton pour allumer la diode pendant 3 secondes. Pour
cela, reproduis le programme suivant :

Fixe la sortie mmerigue au niveai

e o

Fixe la sortie numerigue au niveau

6- Clique sur le bouton Téléverser vers I'Arduino et teste le programme.
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Explications :

Le bouton poussoir envoie sur le port sur lequel il est branché :
- la valeur 1 si on appuie dessus,
- la valeur O sinon.

Cette instruction prend la valeur (0 ou 1) du port sélectionné (ici D3).

Le bloc Si Alors exécute.., exécute les
instructions situées dans la partie inférieure si la
valeur présente dans la partie Teste est égale a 1.

T
51 T = e x e et e S

Le programme précédent allume donc la diode pendant 3s si l'on appuie sur le bouton
poussoir.

Circulation de l'information :

1

Valeur de la broche Entree mumerigue D3 -~ Uno

Fixe la sortie mumérigque au niveau

3000

idel'ay MITLTSSRE 1= ccond=2]

Fixe la sortie mmeérigque au niveau

Exercice 1 :

7- En utilisant un bloc Si... Sinon, écris un programme qui allume la diode si le bouton est
appuyé et qui I'éteint si le bouton est reldaché.
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ITT) Les opérateurs logiques :

8- Branche un nouveau bouton poussoir sur le port D4.

Il existe ce qu'on appelle des opérateurs logiques qui se trouvent tous dans la bibliotheque
Test. Voici la maniére dont ils fonctionnent :
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En les utilisant, réalise les programmes suivants :

Exercice 2 :

9- La diode s'allume si I'on appuie sur le premier bouton ou sur le deuxieme, elle s'éteint
sinon.

Exercice 3 :

10 - La diode s'allume si I'on appuie sur les deux boutons en méme temps, elle s'éteint sinon.
Exercice 4 :

11- La diode s'allume si le bouton D3 est reldché, elle s'éteint sinon.

Exercice 5 :

12- La diode s'allume si les deux boutons sont reldchés, elle s'éteint sinon.
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