Arduino et Scratch 2

Piloter les cartes Arduino a l’aide du logiciel
Scratch2, via l’interface s2a

Ce QU,IL FAUT COMPRENDRE

Le principe est d’activer les broches sur lesquelles vous avez
connecté du matériel, et de les déclarer du bon type (Analogique Ll i =
ou Digital _ numérique en frangais) : activer la broche Digital &) comme une sortie

mettre létat logique de la broche Digital B ai

t technologies

Vous pouvez aussi les désactiver, voire ensuite en changer le type.

Vous pouvez alors mixer les interactions entre le virtuel de ’écran et le matériel connecté :

quand je recois initialisation_finie

quand
avancer de

activer la brache Digital §%J comme une sortie

mettre létat logiqgue de la breche Digital §&Fa 0 i mettre Fétat logique de la broche Digital §E) 3 1

envoyer a tous initialisation_finie

mettre I'état logique de la broche Digital §%p a ©

L Hello!

basculer sur larriére-plan backdropl

Suivant le niveau de l’éléve, il est possible de définir des blocs, des fonctions déja prétes pour
I’éleve, a ’instar des macro-étapes :

g ou g CrEiasus

I Données Ajouter blocs

Créerun bloc

son_nom_de_fonction
ST PO RTCT v

activer la broche Digital &) d Ajouter une entrée nombre

New Block

¥ Options

activer la broche Analogique A Ajouter une chaine de caractéres -

Ajouter une entrée booléenne <@
Ajouter le texte du label text

I Exécuter sans rafraichissement de 'écran
Ok Annuler

Ce qui nous donne pour notre exemple précédent :

quand je regois initialisation_finie
. a—

tcignnte Lol izlos)

quand
activer la broche Digital §&F comme une sortie

metitre I'état logique de la broche Digital §%F a 0

envoyer i tous initialisation_fini
——= =T basculer sur lFarmére-plan backdropl

Le bloc ‘Clignote’ est alors
préparé et se définit comme
une fonction qu’on appelle au Fusi
besoin, en lui donnant les ——

arguments nécessaires : [ mettre Fétat logique de la broche Digital number2z a 1

Chgnote numberl number2 number3

number3

metire I'état logique de la broche Digital number2z a 0
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Tout d’abord, il faut se souvenir qu’un programme (ou script) est lié au lutin (ou sprite) : on peut
faire des programmes pour chaque lutin.

()] | owement | Evénements
[_—L___J I Apparence Contréle — pressé
I Son Capteurs PIPRREPRPNY Sur quel PIN est connectée la diode ? RaRLat T (o]
Stylo Opérate -
Iut_.l I rateurs — T
activer la broche Digital | PINI comme une sortie
Créer une variable
W5 mettre létat logique de la broche Digital [ PINL a 0
& ~
= &5 demander et attendre
e' "X vitesse mettre PIN2Z & réponse
activer la broche Digital | PINZ comme une impulsion PWM
o
%) .
‘;SQ écrire sur la broche PWM ~ [ PINZ |a valenr@
Sceéne Sprite1 envoyer 3 tous fin_initialisation
1 arriére-plan

Mouvel amigre-¢ cacher la variable Vitesse

Ca /thvm

Changement de lutin, changement de programme :

I Mouvement I Evenements

I Apparence Contréle quand je regois fin_initialisation quand je regois fin_initialisation
I Son I Capteurs Ciignote €9 © (PN dire pendant @ secondes
Stylo Opérate basculer sur Farriére-plan backdropi
I yl EREE CEENE BV 4 quelle vitesse dois-je aller 7 TS F TR pla = £
mettre Vitesse 3 réponse

Créer une variable A fond ! [ PINZ
i e
S
définir Chgnote  numberi  number? = number3

=

mettre lMétat logique de la broche Digital number2 3

X144 Yo 180
1.
d/anm
mettre \itesse & ﬂ

ajouter 3 Vitesse

Bat1 montrer la variable Vitesse

LN
3
(]

9

e cacher la variable Vitesse basculer sur costume costumel

Créer une liste

définir A fond ! numberl

écrire sur la broche PWM ~ numberl la valeur [ Vitesse

A Uinstar d’un vrai programme en C++ ou Java ou autre, j’initialise mon programme et je fais appel
a des variables globales qui vont contenir des données ré-exploitées d’un programme a [’autre
(PIN1, PIN2 & Vitesse) :
* je pose une question et je stocke (— PINT) la réponse pour que le résultat (— réponse) ne soit
pas changé par la prochaine question, puis je lance ma macro ‘Clignote (1s)(3 fois)(le PIN1)’ ;
» la chauve-souris demande sur quel pin est branché le moteur (— PIN2) mais c’est le chat qui
demande la vitesse (— vitesse), puis je lance la macro ‘A fond !’ qui exploite les 2 questions
posées par les lutins.

En méme temps (en paralléle) que la diode ‘Clignote’, macro qui dure donc és, le chat va dire Hello
pendant 2s puis courir pendant 1,5s. Donc il sera arrété quand il posera sa question.
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