Premiers pas avec Arduino pour Scratch
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Carte arduino
Env. 18€ l'unité

Q

Shields Arduino Grove
Env. 10€ 'unité

Cordon Grove
Barrette tulipe male/femelle au Env. 4€ ot de 5
pas de 2,54mm

Module Joystick Grove
Env. 7€ l'unité

Module Bouton poussoir Grove
Env. 2€ l'unité
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appelé s2a pour « scratch to arduino »

ECHARGEMENT ET INSTALLAT

Il est nécessaire pour créer la communication entre Scratch et la carte arduino de télécharger une petit outil

Scratch peut étre utilisé en ligne a cette adresse : https://scratch.mit.edu/projects/editor/

ION

https://github.com/technologiescollege/s2a_fr/archive/portable.zip

e tion

README.m
d

microcontr sa

oller

Lancer S2A.exe¢

tools license

Scratch2

unconnect

s2a_cmd

ou téléchargé a celle-ci : https://scratch.mit.edu/scratch2download/

ea B

LANGER ET GONFIGURER S2A / GARTE ARDUING
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@ Panneau de contréle s2a
Fichier Outils Documentation Aller plus loin avec Blockly@rduino Langues Aide

Votre carte Arduino

est connectée sur
le port COM IT §

2

Lancer s2a

X

Scratch2 en ligne

La fenétre se fermera s'ily a un probléme de port
ou bien si la carte Arduino est mal programmée.

Lancer Scratch2

Fichier

Votri

Outil > installer les pilotes >

@ Panneau de contréle s2a

O X

Outils Documentation Aller plus loin avec Blockly@rduine Langues Aide

Gestionnaire de périphériques

Windows 32 ou 64 bits est ¢

le pc

Installer les pilotes

Téléverser 'FirmataPlus' dans une Arduino

Localiser les dossiers

Réinitialiser les paramétres

“Scratch2 en ligne

La fenétre se fermera s'ily a un probléme de port
ou bien si la carte Arduino est mal programmée.

Lancer Scratch2

Brancher la carte Arduino
sur un port USB

- L'interface GROVE est placée sur
la carte Arduino

- Le Joystick GROVE est positionné
sur l'entrée analogique AO (et donc
A1 aussi)

- Le Bouton poussoir est positionné
sur I'entrée/sortie numérique D2

\_
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g=y Gestionnaire de périphériques
Fichier Action Affichage 7?
&= T HF &

O X

Outil > Gestionnaire de périphériques

Le pilote installé au point 2 permet de créer une

| Périphériques logiciels
3 Périphériques systeme
v 77 Ports (COM et LPT)
"% Arduino Uno (COM3)
157 AXE027 PICAXE USB (COMS3)
) Processeurs
)*\ Souris et autres périphériques de pointage

Outil > Téléverser FirmatPlus dans une
Arduino > Uno

Cette opération est a réaliser une seule fois
pour toute (si d'autres utilisations de la
carte arduino ne sont pas faites)

‘port COM (virtuel) sur lequel la carte est connectée

@ Panneau de contréle s2a - O X

Fichier Outils Documentation Aller plus loin avec Blockly@rduine Langues Aide

Votre carte Arduino

¥
"

Lancer s2a Scratch2 en ligne

La fenétre se fermera s'ily a un probléme de port

ou bien si la carte Arduino est mal programmeée. Lancer Scratch2

Aide

# Panneau de contréle s2a . O
Fichier =Outils Documentation Aller plus loin avec Blockly@rduine  Langues
Votri Gestionnaire de périphériques

Installer les pilotes >
est ¢ p— . i

Téléverser 'FirmataPlus' dans une Arduino > Leonardo
le pc Localiser les dossiers > Mega (2560)

Réinitialiser les paramétres AIEE

cancer-sza Fv - ™ Nano
- Uno

X

il

La fenétre se fermera s'ily a un probléme de port
ou bien si la carte Arduino est mal programmée.

Lancer Scratch2‘

contre.

Appuyer sur une touche pour continuer
comme proposé dans la fenétre cmd ci-

@ Panneau de contréle s2a — [m] X

Fichier Outils Documentation Aller plus loin avec Blockly@rduino  Langues  Aide

Votre carte Arduino
est connectée sur

le port COM ,T

Lancer s2a

La fenétre se fermera s'ily a un probléme de port
ou bien si la carte Arduino est mal programmée.

Lancer s2a

Attention : Cette fenétre ne doit pas
étre fermée car la communication
entre scratch et la carte arduino est
établie grace a elle.

o

system32\
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UTILISER SCRATGH?

B Panneau de contréle s2a

[m] X

Fichier Outils Documentation Aller plus loin avec Blockly@rduino Langues Aide

Votre carte Arduino
est connectée sur

le port COM I?

La fenétre se fermera s'il y a un probléme de port
ou bien si la carte Arduino est mal programmée.

Lancer s2a Scratch? en ligne

Lancer Scratch2

Il faut maintenant lancer Scratch :
1 - soit en cliquant sur Scratch2 en ligne
2 - soit en cliquant sur « Lancer Scratch2 »

Cette 2éme solution ne fonctionne pas trés bien et
demande de localiser de nombreux fichier (voir capture
d'écran ci-dessous)

3 - soit en ouvrant Scratch qui est installé sur votre PC

Réinitialiser les paramétres

B Panneau de contréle s2a - O X
Fichier = Outils Documentation Aller plus loin avec Blockly@rduino Langues Aide
Votri Gestionnaire de périphériques

Installer les pilotes >
est ¢ evereer : .

Téléverser 'FirmataPlus' dans une Arduino >
le pc Localiser les dossiers > Localiser Scratch 2

Localiser le dossier 'bibliothéque'

ou bien si la carte Arduino est mal programmée.

La fenétre se fermera s'ily a un probléme de port

Localiser le dossier '"documentation’
Localiser le dossier 'projets’

QOuvrir le dossier 'pilotes’

@ Ouvrir X
<« - 1 . Bureau > s2a_fr-portable > bibliotheque vd Rechercher dans : bibliotheque ©
v @
Ouvrir un fichier contenant les blocs « Arduino » " / Modifié le Type Taile
. . . . = allumer_diode_Arduino, 13 20/07/20 Fichier SB2 55 Ko
Fichier > Importer depuis votre ordinateur... # fichier_deport_s2a 200772015 Fichier SB2 610Ko
“ joystick Fichier SB2 294 Ko
s2a_fr_portable > bibliothéque > fichier_départ_s2a * portal cligne.macro_corrige Fichier SB2 7i Ko
- = - - * portail_S2A_BP_MOT_LED_FDC2 Fichier SB2 712Keo
v 7 * sonar Fichier SB2 121Ko
B vidéos
& Bl & nttpsy//scratch.mitedu/projects/editor 2. Windows10 (C)
QEPRE @ ricwerv Lamon v Conseds Apropos X prenms
=1 (Rchver denart o2 o Nom du fichier: lﬁchie,_depm_sla v| Scratch Project v
m |fichier_depart_s2a cripts
—

Créer un bloc
()
Ajouter une extension
=
\‘Q Scratch pour Arduino ¥

X240 Y2 49 4
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. Scéne debugger arret

Nouvel aeriéee-f

a/aa
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Les valeurs A0 et A1 varient entre 250 et 750

Au « repos » le Joystick est a environ 500

Programmer

la broche Analogique A @) comme une entrée
la broche Analogique A @ comme une entrée

la broche Numérique @) comme une ectren

8
mettre D2 & I'état logique de la broche Numérique €@

quand pressé

activer la broche Analogique A 0comme une entrée

activer la broche Analogique A ecomme une entrée

activer la broche Numériqgue @) comme une entree

répéter indéfiniment

mettre A0 a la valeur lue sur la broche Analogigue A o
'mettre Al a
’mettre D2 &

la valeur lue sur la broche Analogique A o
I'état logique de la broche Numérique @

Analogique A €9 <

si la valeur lue sur la broche

“ajouter @IPa x
Analogique A € > EXi

la valeur lue sur la broche

ajouter € a x

la valeur lue sur la broche Analogique A @) <

ajouter 1P a v

la valeur lue sur la broche

ajouter @LPa v

Analogique A @ > | 550 |

I'état logique de la broche Numérigue o = alors

[ [[-0 Je m'appelle Scratch W= liE11S esecondm

=

pu @ | seiss | Cosumes
s
‘ Créer un bloc
)
(- 240,%:0) @. (X:240,¥:0) Ajouter une extension
\ ‘
QK X Scratch pour Arduinoy @ ’
mettre Al
ST
mettre Fitat logiqee de la broch)
Cometn0y jower le som sur la broche @3
Lutns Nouveau lutn @ / & @3 [iovreer e serve moteer vor i
= O I,
&
Lot awouwume
Mowrel axtive-{
G/aa
= [arduinogcralch_télécommandeﬁ1 F .
l:“f par ntourreau (non partagé)
M R
Je mappete
Scratch
(%:-240,Y:0) (%:0,Y:0 (%:240,Y:0)
X
(%:0,¥:-180)
X190 y: 92 4

A la valeur lue sur la broche Analogique A @

Créer des variables pour voir la
valeur des entrées analogiques
et numériques : A0 > axe Y,

A1 > axe x, D2 > BP et insérer
la grille en arriére plan. Cela
permettra de comprendre
I'action de l'utilisateur sur le
Joystick et le BP...

Créer ensuite un programme
pour déplacer Scratch et le faire
parler lorsque le BP est appuyé

SI Joystick vers la Gauche (A1 < 450)
ALORS Recule de 10 pixels (ajoute -10 a x)
SI Joystick vers la Droite (A1 > 550)

ALORS Avance de 10 pixels (ajoute 10 a x)
SI Joystick vers le Haut (A0 < 450)

ALORS Monte de 10 pixels (ajoute 10 a y)

SI Joystick vers le Haut (A0 > 550)

ALORS Descend de 10 pixels (ajoute -10 a y)
SI BP appuyé (D2 =1)

ALORS Ecrit : « Je m'appelle Scratch »

Vidéo : Projet Scratch :
https://youtu.be/ https://scratch.mit.edu/
Z7gFL-gzxso projects/92201170/
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