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Ressources disponibles pour le projet

Autour du projet Plateforme élévatrice, nous vous proposons un ensemble de ressources téléchargeables
gratuitement sur le wiki.

Plateforme élévatrice
e Fichiers 3D (SolidWorks, Edrawings et Parasolid) de la maquette et de ses options.

e Dossier technique AutoAlarme pour la mise en ceuvre de la maquette ;

Logiciels mBlock et App Inventor

¢ Notice d’installation d’'une extension dans mBlock.
¢ Notice d’utilisation App Inventor 2.

Activités / Programmation

e Fichiers modeéles et fichiers de correction des programmes pour mBlock et Applnventor.

NOTE : Certains fichiers sont donnés sous forme de fichier.zip.

Les documents techniques et pédagogiques signés A4 Technologie sont diffusés librement
sous licence Creative Commons BY-NC-SA :
— BY : Toujours citer A4 Technologie comme source (paternité).

— NC : Aucune utilisation commerciale ne peut étre autorisée sans I'accord préalable
de la société A4 Technologie.

— SA : La diffusion des documents éventuellement modifiés ou adaptés doit se faire sous le
méme régime.

Consulter le site http://creativecommons.fr/

Note : la duplication de ce dossier est donc autorisée sans limite de quantité au sein des
établissements scolaires, aux seules fins pédagogiques, a condition que soit cité le nom de I'éditeur
A4 Technologie.

Logiciels, programmes, manuels utilisateurs téléchargeables gratuitement
sur www.a4.fr
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Introduction

Plateforme élévatrice

La maquette plateforme élévatrice (BE-AHANDI) est une reproduction homothétique d’'un systéme d’une plateforme
automatisée réelle : plusieurs étages, capteurs fin de course, moteur, plateforme, etc. Programmable et pilotée par
les systémes AutoProgX2 ou AutoProgUno, elle permet une activité de programmation compléte par rapport aux
attendus de fin de cycle collége : I'algorithmique en maths, I'étude de scénarios, la programmation et la mise en
ceuvre en Technologie.

Vous trouverez dans ce document tout le nécessaire pour démarrer des activités de programmation autour de la
plateforme :
— La mise en ceuvre de la maquette : cablage et configuration des modules.
— Différents scénarios de programmation, du plus simple au plus complexe, avec des exemples de
programmes tout faits en langage par blocs.
— Des exercices complémentaires pour les différents modules en option : voyant lumineux et module
Bluetooth.

Les environnements de programmation graphique

Tous les programmes correspondant aux activités menées autour de la maquette AutoAlarme ont été réalisés sous
mBlock.

mBlock

mBlock est un IDE développé par Makeblock, reprenant la base de Scratch avec 'ajout de blocs permettant le
contr6le d’une carte Arduino.

MBlock permet également de créer ses propres blocs dans une extension A4 _Plateforme (fichier zip), des blocs
simples et intuitifs présents permettant de prendre en main la maquette rapidement.

+@=

ARDUINO

Pour les activités menées avec un smartphone ou une tablette, les programmes et applications ont été réalisés
sous App Inventor 2.

Il s’agit d’un environnement de développement pour concevoir des applications pour smartphone ou tablette Android.
Il a été développé par le MIT pour I'éducation. Il est gratuit et fonctionne via internet avec MBlock.

Le dossier

Ce document propose un parcours progressif pour découvrir et se perfectionner avec la programmation en se basant
sur une série d’exemples ludiques autour de la maquette grace a ses capteurs et actionneurs.
Il est organisé en fonction des niveaux de programmation.

Niveau 1 :
Découverte progressive du jeu d’instructions et des fonctionnalités de base de la maquette et maitrise des principes
fondamentaux pour concevoir un programme : séquences, boucles, structures conditionnelles (test) et variables.

Niveau 2 :
Approfondissement des principes de programmation abordés dans le niveau 1 en concevant des programmes plus
élaborés qui répondent a des cas concrets d'utilisation de la maquette (version de base).

Niveau 3 :
Exemples d'utilisation des différentes options proposées : voyant lumineux et module Bluetooth.
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Les fiches exercices

Pour chaque niveau de programmation, nous vous proposons des fiches exercices avec :
- un objectif : ce que doit faire le programme ;

- un fichier modéle : un programme vide avec un jeu d’instructions limité (suffisant pour réaliser I'exercice) ;
- un fichier de correction qui propose un exemple de programme réalisé sous mBlock (extension .sb2).

Intérét du fichier modele :
- il évite aux utilisateurs de se perdre dans une multitude d’instructions ;
- il limite les propositions possibles ;
- il facilite la correction et I'analyse des erreurs.

Deux approches :

— Avec les exemples de programmes, les utilisateurs découvrent les principes de la programmation graphique
en blocs : chargement d’'un programme, modification d’'un programme et vérification sur le matériel (ex :
modification des temps d’attente, etc.).

— Les utilisateurs congoivent eux-mémes le programme pour atteindre I'objectif proposé, en organigrammes
ou en blocs (a partir du fichier modele). lls peuvent ensuite le comparer au fichier de correction.

Principe de nommage des fichiers :

- PE pour AutoAlarme
- N : niveau de programmation 1-2-3
- A-B-C : jeu d’instructions du plus simple au plus avancé

Exemple : PE_N3_Al.sb2
Correspond au niveau 3 avec le jeu d’instructions A, adapté aux objectifs « avancés » de ce niveau.

Prérequis

Pour la version de base :

— Installer le logiciel mBlock.

— Installer I'extension A4_Plateforme (fichier zip) dans mBlock.

— Magquette Plateforme élévatrice (Réf. BE-AALAR).

— Céble de programmation USB (Réf : CABL-IMPUSB).

— Interface programmable AutoProgUno (Réf. K-AP-UNO).

— Cordons de liaison jack compatibles AutoProg pour établir les liaisons entre l'interface programmable et la
magquette.

Pour I'option Bluetooth :

- Tablette ou smartphone Android 5 ou + équipés de Bluetooth V3.

- Connexion internet pour accéder a App Inventor : http:/ai2.appinventor.mit.edu/

- Compte Gmail requis.

Le guide de montage ainsi que les caractéristiques techniques des composants sont détaillés dans le
dossier technique disponible sur le wiki.
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Tableau d’affectation des entrées et sorties

AutoProgUno AutoAlarme Nom mBlock
Modules capteurs pour entrées numériques

2 Bouton poussoir sur la plateforme | BP_Nacelle

3

4 Communication Bluetooth (option) | BLTH TX

5 Communication Bluetooth (option) | BLTH RX
Modules actionneurs pour sorties numériques

9

10

11 Borne 1 du moteur MOTA1

12 Borne 2 du moteur MOTA2

13 Module voyant lumineux (option Voyant_Lumineux

Module de communication
0 (communication avec ordinateur)
[ v e meepe s |

A0

A2 Bouton poussoir bas BP_Bas

A3 Capteur fin de course bas FDC_Bas

A4 Capteur fin de course haut FDC_Haut

A5 Bouton poussoir haut BP_Haut

Voyant_Lumineux

MOTAZ2

BP_Bas MOTA1
FDC_Bas
FDC_Haut
BP_Haut

(Communication série)

(Communication série)

BP_Nacelle BLTH_RX

BLTH_TX
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Programmation version de base niveau 1

Objectifs :
— Découvrir et maitriser le matériel avec des exemples trés simples pour débuter en programmation.

— Appréhender les différentes fonctionnalités du matériel.

Ce niveau permet de découvrir toutes les fonctionnalités de base du volet automatique, en apprenant les structures
de base de la programmation. Et en particulier celles demandées dans les nouveaux programmes : séquences,

boucles, structures conditionnelles et enfin les variables.

Nom du o L
o e Description Objectif
Niveau 1 A
Activer un moteur dans un sens puis dans I'autre pour | Fonctionnalité matérielle abordée :
PE_N1_A1l.sb2 enfin s'arréter. -Gestion du moteur
-Utilisation de Bouton-poussoir
- P 'y Notions de programmation
PE_N1_A2.sb2 (’)uvnrl et’ fermer la plateforme en continu jusqu’a abordées -
'appui d’un bouton-poussoir. Lo , .
-Boucle qui dépend d’une entrée
Niveau 1 B
PE_N1 Bl1.sb2 | Allumer un moteur a I'appui d’un bouton-poussoir. _ . _
PE_N1 B2.sb2 | Allumer les moteurs jusqu’a I'arrivée sur un capteur de Fonctionnalité materielle abordee :
- =" . urs Jusq , ap -Utilisation de bouton-poussoir
fin de course puis repartir dans 'autre sens a chaque
fin de course. Notions de programmation
PE_N1 B3.sb2 | Contrbler le moteur avec les boutons-poussoirs. abordées :
Monter lors d’'un appui sur le bouton du haut, -Le test d’une entrée (si/sinon)
descendre lors d’un appui sur le bouton du bas.
Niveau 1 C
PE_N1 C1.sb2 | Incrémenter une variable au cours du temps et Notions de proarammation
observer sa valeur a I'aide du PC (débogage). P prog
abordées :
PE_N1 C2.sb2 | Incrémenter une variable au cours du temps faire un -Définition de variable
test sur celle-ci pour activer un moteur. -Incrémentation de variable
PE_N1_C3.sb2 | Incrémenter une variable a I'appui d’'un bouton- “Test (.S"S'”OT‘) d,e va’nable
. . - . , -Test (juste si) d’entrée
poussoir, la décrémenter a 'appui de 'autre bouton- .
. -Débogage
poussoir.
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Niveau 1 - A

Exercice niveau 1 - A.1 : Maitriser la rotation du moteur.

Objectif : Monter la plateforme pendant 3 secondes puis la descendre 3 secondes et enfin l'arréter
Notion abordée : utilisation d’'un moteur.

Instructions utilisées :

Plateforme 1 J

Correction :

Blocs

Arduino - generer le code

(Monter~ 1

3

Plateforme

ateforme

Plateforme

Fichier MBlock : PE_ N1 Al.sb2

ATTENTION : pour cet exercice il est recommandé de placer la plateforme a mi-hauteur pour éviter tout dommage.
Il faut également activer le moteur a I'aide de I'interrupteur (Une LED rouge indique si le moteur est allumé).
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Exercice niveau 1 - A.2 : Utilisation d’une boucle tant que
Objectif : monter et descendre la plateforme en continu jusqu’a 'appui d’'un bouton-poussoir.
Notion abordée : exécuter une boucle qui dépend de I'état d’'une entrée.

Instructions utilisées :

repeter jusqu'a attendre €9 secondes

Plateforme

Bouton-poussoir (SRS sppuye

Correction :

Blocs

Arduino - générer le code
ré;éter jusqu’a Bnuton-paussnir appuye

Plateforme
themie €) secondes

F

Plateforme
themie €) secondes

! —

Plateforme

Fichier MBlock : PE_N1_A2.sb2

Remarque : Le programme ne peut sortir de la boucle qu’une fois le test sur le bouton-poussoir validé. Le test sur
le bouton poussoir se fait qu’une seule fois en début de séquence, avant de commencer I'ouverture. Si un appui est
effectué pendant la séquence, aucun effet n'aura lieu sur le programme. Afin de vérifier a tout moment le changement
d’état d’'une entrée dans une séquence, I'utilisation des interruptions est indispensable (voir ex sur interruption).
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Exercice niveau 1 - B.2 : Contréle moteur

Objectif : contrdler le moteur avec les boutons poussoirs. Monter lors d’un appui sur le bouton du haut, descendre
lors d’'un appui sur le bouton du bas.

Notion abordée : utilisation des commandes conditionnelles.

Instructions utilisées :

Arreter Plate’rnrme

attendre jusqu'a E

Fin de course Bas active

Correction :

Blocs

Arduino - générer le code

si Bouton-poussoir (EFMEENS appuve . alors
Plateforme

[®
attendre jusgu'a . Fin de course achive

]
Plateforme

*
5| . Bouton-poussoir appuye . alors

Plateforme
[*

attendre jusgu'a . Fin de course active

]
Plateforme

Fichier MBlock : PE_N1 B3.sb2

Remarque : Ne pas surcharger le programmes de conditions si, le programme cherchera a vérifier toutes les
conditions une a une et une condition pourrait en annuler une autre.

Le programme ne permettra pas deux montées successives.
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Exercice niveau 1 - B.3 ;: Contréle moteur

Objectif : contrbler le moteur avec les boutons poussoirs. Monter lors d’'un appui sur le bouton du haut, descendre

lors d’un appui sur le bouton du bas. Lors d’'un appui sur le bouton de la nacelle, monter si la plate-forme était en
bas et inversement.

Notion abordée : utilisation des commandes conditionnelles.

Instructions utilisées :

Plate’rnrme

2
attendre jusgu’a i E

Fin de course (EhEM active

Correction :

Blocs

Arduino - générer le code

gl . Bouton-poussoir appuye Jalors
’ Plateforme
attendre jusgu’a . Fin de course active
i Plateforme

[ 2

si . Bouton-poussoir appuye _alors
» Plateforme
attendre jusgu'a . Fin de course (EEEM active
_' Plateforme

[ 3

si Bouton-poussoir EEEIEESEM appuye alars

sl Fin de course activeé alors

b Plateforme

attendre jusgua . Fin de course (EEEM active
. Plateforme
.. Plateforme

attendre jusgu’a . Fin de course activé

¥
Plateforme

Fichier MBlock : PE_N1_ B4.sb2
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Niveau 1 - C

Exercice niveau 1 - C.1 : Utilisation des variables

Objectif : incrémenter une variable au cours du temps et observer sa valeur a I'aide du PC (débogage).
Notions abordées : la variable : définition et incrémentation, debug.

Instructions utilisées :

=\ =8 Comptage v [ 1) attendre € secondes
quand est cliqua jjlznng=y Comptage * ] ﬂ

Correction :

Blocs

quand est cliqua

jilzteng=y Comptage * E] E

répéter indefiniment

et =N Comptage ¥ [ 1)
[ 3

attendre € secondes

Fichier MBlock : PE_N1_C1.sb2

Remarques : la commande « debug » est utilisée afin de retourner la valeur des variables a I'ordinateur. Il est donc
indispensable de brancher le cable de programmation a I'ordinateur pour avoir un apergu de leur valeur.
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Exercice niveau 1 - C.2 : Utiliser et tester une variable

Objectif : incrémenter une variable au cours du temps. Lorsque la variable est supérieure a 10, activer les moteurs
et les désactiver

Notion abordée : boucle tant que dépendant d’'une variable

Instructions utilisées :

repeter jusqu’a

N -

Correction :

Blocs

Arduino - generer le code

mettre all

répéter jusgu’a Comptage = [
:attentieﬂ secondes

Fii= =) Comptage T o

Plateforme
attendre € secondes

Plateforme
attendre € secondes

Plateforme

Fichier MBlock : PE_N1_C2.sb2

Remarque : cet exercice peut étre utilisé comme un minuteur.
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Exercice niveau 1 - C.3: Tests /variables

Objectif : incrémenter une variable a chaque appui d’'un bouton poussoir. Lorsque le compteur arrive a 10, activer
un moteur puis le désactiver apres une seconde.

Notion abordée : test dépendant d’'une variable

Correction :

Blocs

Arduino - générer le code

Wl=Eig=) Comptage * = ﬂ

répeter indafiniment

8] . Bouton-poussoir appuye Jalors
S\ ha= =N Comptage * [ 1)
| ®

attendre jusgua non  Bouton-poussoir (EREEEM 30PUYE

®
si  Comptage = alors

Plateforme

' attendre € secondes
. Plateforme
:attencie € secondes
Plateforme

' mettre Y0

Fichier MBlock : PE_N1_C4.sb2
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Programmation version de base niveau 2

Objectifs :
— Utilisation concréte de la maquette.

— Utilisation de tous les modules.
— Appréhension des différentes fonctionnalités du matériel ainsi que certaines notions de sécurité.

Ce niveau permet de mettre en ceuvre la maquette, au fur et a mesures des exercices vous allez utiliser de plus en
plus de modules et enrichir votre code pour obtenir a la fin du niveau une maquette qui marche parfaitement et qui
respecte une logique de fonctionnement calquée sur le réel.

Nom du

fichier Description Objectif

Niveau 2 A

PE_N2_ Al.sb2 | Utilisation des fins de course

Controler la montée et la descente avec des boutons- Not|on,s de programmation
pouSSOirs. abordées :

-Utilisation des sous-fonctions

PE_N2_A2.sb2

Controler la montée et la descente avec des boutons-

PE_N2_A3.sb2 . o
- = poussoirs et capteur d’arrivée.
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Exercice niveau 2 - A.1 : ouverture/fermeture entre fins de courses

Objectif : Monter et descendre la plateforme avec 2 secondes d’attente entre chaque mouvement. Utiliser les
capteurs fins de course pour controler I'ouverture et la fermeture.

Notions abordées : utilisation des fins de course, procédures (sous-fonctions)

Instructions utilisées :

définir sous_fonction sous_fonction

i Réf. K-AP-MMR
Correction :

Blocs

définir descendre

Plateforme
attendre jusgu’a = Fin de course active

Plateforme

Arduino - générer le code
répéter indéfiniment

monter

—

attendre @ secondes
3

descendre

| S—_
attendre @ secondes définir monter

Plateforme
attendre jusgu’a . Fin de course (IR active

Plateforme

Fichier MBlock : PE_N2_A1.sh2

Remarque : I'utilisation des sous-fonctions « monter » et « descendre » facilite la lecture du programme.
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Exercice niveau 2 - A.2 : Controle de 'ouverture et de la fermeture
Objectif : Montée de la plateforme a I'appui du Bouton haut. Descente de la plateforme a I'appui du Bouton bas
Notions abordées : Réutilisation des sous-fonctions pour un autre programme

Correction :

Blocs

Arduino - générer le code
répéter indéfiniment

attendre jusgu’a . Bouton-poussoir appuysg
3

descendre

attendre jusgu’a . Bouton-poussoir appuye

F

3
monter

dé&fimir  monter

Plateforme

attendre jusgu’a . Fin de course activé

Plateforme

définir descendre

Plateforme

attendre jusgu’a = Fin de course active

Plateforme

Fichier MBlock : PE_N2_A2.sh2
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Exercice niveau 2 - A.3 : Contrbdle ouverture/fermeture avec BP
capteurs d’arrivée

Objectif : Faire monter et descendre la plateforme a I'aide des BP sans distinction
Notions abordées : utilisation d’'opérateur logique OU (+)
Instructions utilisées :

Correction :

Blocs

Arduino - générer le code
repeter indéfiniment
si Bnutcn-pnussnirappwé ou Enutun-pausscirappuyé

si . Fin de course ("M% activé _ alors

descendre

sinon
monter

définir monter

Plateforme
attendre jusgu'a . Fin de course activé

Plateforme

dé&finir descendre

Plateforme

attendre jusgu’a . Fin de course active

Plateforme

Fichier MBlock : PE_N2_A3.sb2

D-BE-AHANDI — Mars 2019 16 Q{:’

Plateforme élévatrice - Dossier pédagogique / Programmation avec mBlock | TEcNoLosie




Programmation niveau 3

Objectif : Utiliser les modules plus complexes : pilotage a distance, voyant lumineux...

Le niveau 3 n’intégre pas de nouvelles notions de programmation mais de nouveaux blocs permettant d’utiliser les

modules options.

Nom du
fichier

Description

Objectif

Niveau 3 A — Module voyant lumineux

Allumer le voyant lumineux pendant 3 secondes puis

PE_N3_Alsb2 | .. .
- = I'éteindre.
PE N3 A2sh? A!Iur_ner le voyant Iumlr]eyx pendant 3 secondes puis
- = I'éteindre de fagon répétée.
PE N3 A3.sb2 AIIumelf le vc?}/ar_1t lumineux :a I ald(? d’un bouton
- = poussoir et I'éteindre lorsqu’on relache ce bouton.
Reprendre I'exercice PE_N2_A2.sb2 Ajouter un
PE_N3_A4.sb2 | clignotement de la LED pour chaque mouvement de
la plate-forme.
Reprendre I'exercice précédent. Lors de I'appui du
PE_N3_A5.sb2 | bouton sur la nacelle, la plate-forme descend ou

monte en fonction de son étage d’origine.

Fonctionnalité matérielle abordé :
Utilisation de la télécommande IR

Notions de programmation
abordées :

Utilisation d’un block dédié a la
communication IR

Niveau 3 B — Module Bluetooth

PE_N3_B1.sb2

Contrdler la descente et la montée de la plateforme a
l'aide de 2 boutons présent sur I'application Android.

PE_N3_B2.sb2

Monter ou descendre la plateforme a partir d’'un seul
bouton disponible sur I'application Android. La LED
doit étre activée lors d’'un déplacement.

PE_N3_B3.sb2

Jouer une sonnerie sur le Smartphone a partir de
'appui d’'un BP du portail.

PE_N3_B4.sb2

Faire monter ou descendre la plateforme a partir de
boutons sur une application Bluetooth.

Jouer une sonnette lorsque la plateforme s’arréte a un
étage.

PE_N3_B5.sb2

Reprendre I'exercice précédent, lorsqu’on appuie sur
le bouton poussoir de la balance, envoie une demande
de mouvement au smartphone, qui peut décider ou
non de mettre en marche la plateforme.

Fonctionnalité matérielle abordée :
module Bluetooth

Notions de programmation
abordées :
liaison série (hserin/hserout)
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Option : Module voyant lumineux

Le module voyant lumineux répond a I'activation d’une sortie.

Si une sortie est activée, le voyant lumineux s’allume.
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Exercice niveau 3 - A.1 : Activer / désactiver un témoin lumineux

Objectif : allumer le voyant lumineux pendant 3 secondes puis I'éteindre.

Notions abordées : séquence d’instructions, activation / désactivation d’'une sortie, temps d’attente.

Correction :

Blocs

Arduino - générer le code

Voyant Lumineux

Voyant Lumineux

Fichier MBlock : PE N3 Al.sb2
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Exercice niveau 3 - A.2 : Répéter une sequence indéfiniment

Objectif : allumer le voyant lumineux pendant 3 secondes puis I'éteindre de fagon répétée.

Notions abordées : séquence d’instructions, activation / désactivation d’une sortie, temps d’attente.

Correction :

Blocs

Arduino - générer le code
répéter indéfiniment
. Voyant Lumineux

GEEI‘I[.’E € secondes
¥

Voyant Luminewsx

GEEI‘I[.’E € secondes

Fichier MBlock : PE_N3_A2.sb2
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Exercice niveau 3 - A.3 : Allumer une LED a I’appui d’un bouton

poussoir

Objectif : allumer le voyant lumineux a 'aide d’un bouton poussoir et I'éteindre lorsqu’on relache ce bouton.

Notions abordées : séquence d’instructions, activation / désactivation d’une sortie, temps d’attente.

Correction :

Blocs

Arduino - générer le code
répéter indéfiniment
si Bouton-poussoir appuysg

Voyant Lumineux

5incn

Voyant Lumineux

Fichier MBlock : PE_N3_A3.sh2
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Exercice niveau 3 - A.4 : Allumer une LED lors d’un déplacement
de la plate-forme

Objectif : Reprendre I'exercice PE_N2_A2.sb2 Ajouter un clignotement de la LED pour chague mouvement de la
plate-forme

Notions abordées : séquence d’instructions, activation / désactivation d’une sortie, temps d’attente.

Correction :

Blocs

Arduino - générer le code
répeter indéfiniment

attendre jusgu’a . Bouton-poussoir appuye
¥

descendre
 ®

attendre jusqu'a . Bouton-poussoir appuys
¥
monter

définir monter

Plateforme

répeter jusgu’a . Fin de course active
attendre (Y secondes
: Vovant Lumineux

attendre (¥ secondes
F
Voyant Lumineusx

Plateforme

définir descendre

Plateforme

repeter jusgu'a. Fin de course active
D) voyant Lumineux
[attencl'e @ secondes

Voyant Lumineux
fatten-lie (® sccondes

Plateforme

Fichier MBlock : PE_N3 A4.sb2
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Exercice niveau 3 - A.5 : Finalisation de la plate-forme élévatrice

Objectif : Reprendre I'exercice précédent. Lors de I'appui du bouton sur la nacelle, la plate-forme descend ou monte
en fonction de son étage d’origine.

Correction :

Blocs

Arduino - générer le code
réepéter indéfiniment
sl Bouton-poussoir EERERS 2ppuys o alors

sl non Fin de course activé . alors

monter

Bouton-poussoir (EErEM =ppuye Jalars
i non Fin de course activé _ _ alors

descendre

Bouton-poussoir EEERIEN appuye alors
si Fin de course (GEM& active alars

descendre

s51non
maonter

définir descendre définir  monter

Plateforme Plateforme
répeter jusqu'a . Fin de course activé répéter jusqua , Fin de course active
Voyant Lumineux ' attendre secondes

:attemie (® secondes ' Voyant Lumineux

Voyant Lumineux ' attendre secondes
F -
attendre (¥ secondes Voyant Lumineux

Plateforme Plateforme

Fichier MBlock : PE_N3 A5.sb2
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Option : Module Bluetooth

Le module Bluetooth développé par A4 Technologie permet de convertir le protocole Bluetooth en protocole de
communication type Série qui est le mode de communication classique utilisé avec PICAXE ou Arduino.

Ce module accepte différentes configurations.

En mode avancé, il peut étre configuré au travers d’une liaison par connexion USB a un PC ou par I'envoi de
commandes au travers de ses liaisons RX et TX.

La documentation technique du module Bluetooth décrit en détail les fonctionnalités du module.
Elle est téléchargeable sur http://a4.fr/wiki/index.php/Module_Bluetooth - K-AP-MBLTH / S-113020008 .

Les informations seront envoyées via un smartphone ou une tablette possédant la technologie Bluetooth a l'aide
d’une application développée sous Applnventor par I'équipe technique de A4.

Configuration

Positionner les cavaliers et interrupteurs comme indiqué par les positions repérées en rouge ci-dessous.

606
. =
=
| =
™
5I3N00

® o lo0ooo

=om
Sommmn
=1°!O RiL_R12 Ri3 Ri4
=
S — N )
=170 + o] o]
:moav lj_
> | [ »»>
RX &= S TTTHTLT ™ T
e Pl
-[v BP IRST
WWW.A4.FR| B—0

R7
D4

-.--.---I o |l

()

EEEEEEEREENE cSsEKEm
RIe R3 R& R6 RI6 RI7 RIE R —

s R3

=]

sRTSIE
.l

D5
LN BGE

140821

X
x
U

S

O X1 wem
1v13mcm
V1ivQ m<m

I UsB

H3dv mem
HMd =

D2

Le cavalier repéré RUN est utilisé lors de la mise au point de programmes avec Arduino.
Il doit étre 6té pour permettre le téléversement du programme puis doit étre remis lors de I'utilisation.
La mise au point de programmes avec PICAXE ne nécessite pas d’6ter ce cavalier pour transférer le programme.

Les cavaliers CO1 et CO2 permettent de sélectionner le mode d’alimentation du module Bluetooth.
Dans la configuration ci-dessus, son alimentation provient directement de I'interface AutoProg ou AutoProgUno au
travers des cordons de liaison avec le module ; ils sont positionnés respectivement sur AP et sur AP/EXT.

Le cavalier CO3 est utilisé en mode avancé pour relier ou dissocier les signaux CTS et RTS nécessaires au
fonctionnement du module Bluetooth. Ici, il est positionné sur CTS/RTS.

Les interrupteurs CONFIG permettent de paramétrer le mode de fonctionnement du module Bluetooth.
Ici, I'interrupteur n°2 est positionné sur ON pour sélectionner une vitesse de transmission des données a 9600 bauds.
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Témoins lumineux

PWR indique que le module est sous tension.

APER indique que le module est associé avec un matériel Bluetooth.

DATA indique qu'il y a un flux de données entre le module et I'appareil avec lequel il est connecté.
ETAT indique que le module est opérationnel. L’affichage clignotant indique qu’il n’est pas opérationnel.
USB RX indique qu’il y a un flux de données sur la liaison USB du PC vers le module.

USB TX indique qu'il y a un flux de données sur la liaison USB du module vers le PC.

Mise en place des programmes et procédure de connexion

Avant de commencer a tester les programmes il faut d’abord appairer le smartphone ou la tablette au module
bluetooth.

Pour cela rendez-vous dans les réglages bluetooth et lancer une recherche d’appareils (la maquette doit étre allumée
pour allimenter le module). Le nom de votre module s’appelle : RNBT + les 4 derniers chiffres de 'adresse mac du
module notés sur le composant. Selectionnez le et un message proposant de vous connecter a lui devrait s’afficher.

o EAAA & ¥ 80814

* Paramétres RECHERCHER APPAREILS

SANS FIL ET RESEAUX

¥ WiFi BLT_A4_3

@ Bluetooth
Makeblock
@ Consommation des données

Plus... MiniRobot

APPAREIL
RIDGE 4G
@i Son

) Affichage
RNBT-5F2F
E Stockage

@ Batterie SGX-FZG1-JMD

Applications RNBT-5A35
2 \(nilisateurs

RNBT-5F30
PERSONNEL

Une fois cette étape passée vous pourrez vous connecter au module a partir du programme Applnventor a chaque
fois.

Lorsque la connexion est réalisée, le bouton Déconnexion apparait dans I'application.

Le témoin vert DATA s’allume sur le module dés qu’une donnée est émise ou regue par le module Bluetooth.
L’appui sur le bouton d’envoi de données, dans cet exemple Commande portail, déclenche I'allumage fugitif de ce

témoin.
/

o A Y K
Télécommande portail (F2_PCOUL) Télécommande portail (F2_PCOUL)
62—’_:'/ Connexion * Clr Déconnexion

Commande portail

Commande portail

.
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Exercice niveau 3 - B.1 : Monter/descendre avec application
Bluetooth

Objectif : Contréler la descente et la montée de la plateforme a I'aide de 2 boutons présent sur I'application Android.

Notion abordée : réception de données Bluetooth envoyées par un Smartphone.

Application Android : Plateforme_1.apk

Fichier App Inventor : Plateforme_1.aia az:'

Déconnexion Connexion Moti

quand m 'Cllc Maonter Descendre
faire  appeler Envoyer1Octet

I nombre
| -

quand Clic
faire  appeler _Envoyer10Octet
nombre

L -

Correction :

Blocs

Arduino - générer le code

non Fin de courseactiué alors

58I non Fin de course (EMY activé  alors

descendre

dé&finir| monter définir  descendre

Plateforme Plateforme

attendre jusgua . Fin de course activé attendre jusgu’a = Fin de course active

Plateforme Plateforme

Fichier MBlock : PE_N3 B1.sb2
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Exercice niveau 3 - B.2 : Contrble du portail par Smartphone

Objectif : Monter ou descendre la plateforme a partir d’'un seul bouton disponible sur I'application Android. La LED
doit étre activée lors d’'un déplacement

Notion abordée : réception de données Bluetooth envoyées par un Smartphone.

Application Android : Plateforme_2.apk

Fichier App Inventor : Plateforme_2.aia 6?5” el ve—
[ ichnowocr]

Monter / Descendre

quand Clic

faire  appeler _Envoyer1Octet
nombre | §D

|-

Correction :

Blocs

Arduino - générer le code

définir descendre

définir Monter

Plateforme Plateforme

attendre jusqu’a . Fin de course active attendre jusgu’a  Fin de course active

Plateforme Plateforme

Fichier MBlock : PE_N3_B2.sb2
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Exercice niveau 3 - B.3 : Envoyer des données vers un
Smartphone

Objectif : jouer une sonnerie sur le Smartphone a partir de I'appui d’'un BP du portail ou sur un bouton présent sur
I'application

Notion abordée : envoyer des informations a un Smartphone par Bluetooth.

¥
Application Android : Plateforme _3.apk

Fichier App Inventor : Plateforme_3.aia C?EI I e

Pensez 3 activer le son

do  call [EIESHGES -Send1ByteNumber
number |

Correction :

Blocs

Arduino - generer le code

. Envoyer donnée Bluetooth )

{ Bouton-poussoir appuye

Fichier MBlock : PE_N3_B3.sb2

Remarque : penser a activer le son de votre appareil connecté
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Exercice niveau 3 - B.4 : Envoyer et recevoir des données
provenant d’un Smartphone

Objectif : Faire monter ou descendre la plateforme a partir de boutons sur une application Bluetooth.
Jouer une sonnette lorsque la plateforme s’arréte a un étage.

Notion abordée : envoyer et recevoir des informations a I'aide du module Bluetooth a une application.
Application Android : Plateforme_4.apk

App Inventor : Plateforme_4.aia

quand &L SRS . Chronométre

(&) si Bluetooth - I Est connecte - |
dlors | [2] si appeler [EMEMEGES Octets disponibles pour le réception 1]

dlors | (] si appeler [EMEMRUES RecevoirOctetNonSignéNuméro! | (GRS ED

alors \--_appeler [ ding ~ LIS,

N monier - JE
faire  appeler .Envayer1Octet

nombre
-

quand Clic

faire  appeler .Envoyer1Octet
nombre

|

5
Plateforme_4
ﬁ Déconnexion Connexion MNotig

[ TEehuoLan:

Monter Descendre
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Correction :

Blocs

Arduino - générer le code

repeter indefiniment
Si Donneée Bluetooth regue = alors
sl Fin de course (EREM activé Jalors

monter
|

Envoyer donnée Bluetooth ER
F
attendre secondes

Donnée Bluetooth regue = alors

8l . Fin de course activé

Envoyer donnée Bluetooth ER
[*
attendre secondes

définir monter définir  descendre

Plateforme Plateforme

attendre jusgu’a . Fin de course (EEMad active attendre jusgu’a  Fin de course GEEM activé

Plateforme Plateforme

Fichier MBlock : PE_N3 B4.sb2
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Exercice niveau 3 - B.5 : Gestion a distance d’une information

Objectif : Reprendre I'exercice précédent, lorsqu’on appuie sur le bouton poussoir de la balance, envoie une
demande de mouvement au smartphone, qui peut décider ou non de mettre en marche la plateforme.

Notion abordée : envoyer et recevoir des informations a I'aide du module Bluetooth a une application.

Application Android : Plateforme_5.apk

App Inventor : Plateforme_5.aia

quand (k{488 Chronométre
faire | (1) si Bluetooth +

appeler EEIE00GRE Octets disponibles pour le réception 0

appeler [ENEGAGRS RecevoirOctetNonSignéNuméro1  ERS n

alors | appeler (O Jouer

appeler Afficher fenétre choix
message
Titre

Texte bouton 1
Texte bouton 2

annulable |

LIELGE bouton balance » V(=R DS
Choix_

fawe | (o) =i 1 Choix + || = - WK Activer la plateforme
alors | appeler _Envoyer10Octet

nombre 2
L 2]

s=hG Monter_descendre ~

appeler _Envoyer1QOctet
nombre
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Correction :

Blocs

Arduino - générer le code
répéter indéfiniment
si Donnée Bluetooth regue = ou Donnée Bluetooth regue = alors
attendre (¥ secondes
[ 3
5i . Fin de course E activé Jalars

monter

sinon
gl Fin de course active Jalars

descendre

| *

sl . Bouton-poussoir appuye . alors
Envover donnée Bluetooth §W
F
attendre (¥ secondes

définir monter définir descendre

Plateforme Plateforme
attendre jusgu’a . Fin de course activé | attendre jusqu’a . Fin de course CEEM activé
Plateforme Plateforme

Fichier MBlock : PE N3 B5.sb2
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CONCEPTEUR ET FABRICANT DE MATERIELS PEDAGOGIQUES



