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Les environnements de programmation graphique

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

@ mBlock

mBlock est un IDE développe par Makeblock, reprenant la base de Scraich avec I'ajout de blocs permettant le
contréle d'une carte Arduino.

mBlock permet également de créer ses propres blocs dans une extension A4_Autolumi (fichier zip), des blocs
simples et intuitifs présents permettant de prendre en main la maquette rapidement.
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Pour les activités menées avec un smartphone ou une tablette, les programmes et applications ont été réalisés
sous App Inventor 2.

[l 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 Blockly.

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 maguette AutoLumi 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 maiirise 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
elaborés qui répondent a des cas concrets d'utilisation de la maquette (version de base).

Niveau 3 :

Exemples d'utilisation des differentes options proposées : télecommande infrarouge, module de detection de
mouvement PIR, Bluetooth.

Prérequis

Pour la version de base :

— Installer le logiciel mBlock.

— Installer I'extension A4_Autolumi (fichier zip) dans mBlock.

—  Maquette AutoLumi (Réf. BE-ALUMI).

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

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

— 13 cordons de liaison jack compatibles AutoProg pour établir les liaisons entre I'interface programmable et
la maquette.

Pour l'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.



Tableau d’affectation des entrées et sorties

AutoProgUno | AutoLumi Nom mBlock
Modules capteurs pour entrées numériques
2 Bouton poussoir entrée BP Entree
3 Module détecteur de présence Detection PIR
4 Communication IR ou BT (Option) | Récepteur IR*/BLTH_TX*
5 Module Bluetooth entrée (RX) BLTH RX
Modules actionneurs pour sorties numériques
6 Lumiére des sanitaires Lumiere _Sanitaires
7 LES des sanitaires LED Sanitaires
8 Lumiére & I'entrée du salon Lumiere_Salon_1
9 Lumiére au fond du salon Lumiere_Salon_2
10 Lumiére devant la porte d'entree Lumiere Entree
11
12
13 Lumiére de la cuisine Lumiere Cuisine
Module de communication
1 (communication avec ordinateur)
2
6
A0 Capteur de lumiére Capteur_Lumiere
A1
A2 Bouton-poussoir cuisine BP_Cuisine
A3 Bouton sanitaires BP_Sanitaires
A4 Bouton entrée du salon BP_Salon_1
A5 Bouton fond du salon BP_Salon 2
12

Capteur_Lumiere

(libre)

BP_Cuisine
BP_Sanitaires
BP_Salon_1

BP_Salon_2

(Communication série)

(Communication série)

BP_Entree

Detection_PIR

OFF/ON

Reset

AutoProgUno

Lumiere_Cuisine
(libre)

(libre)
Lumiere_Entree

Lumiere_Salon_2

Lumiere_Salon_1

LED_Sanitaires
Lumiere_Sanitaires

BLTH_RX

Récepteur IR*/ BLTH_TX*



Programmation version de base niveau 1

Fichier modéle : LU_N1_C.sb2

Nom du L .
fichier Description Objectif
Niveau 1 A
Fichier modele : LU _N1_A.sb2
LU_N1_A1 | Allumer une lumiére pendant 3 secondes puis I'éteindre. | Fonctionnalité materielle abordée :
-Allumage/extinction d’une lumiére.
LU_N1_A2 | Répéter cette action deux fois. thions de programmation abordées :
-seguence d'instructions
- e e -temps d’'attente
LU _N1_A3 | Répéter cette action a l'infini. _boudle infinie
Niveau 1B
Fichier modele : LU_N1_B.sb2
LU _N1_B1 | Activer une lumiére sur I'appui d'un bouton-poussoir.
- . - — - Fonctionnalité matérielle abordée :
LU N1 B2 Actlveri_desactlver une lampe a l'aide d’'un bouton- utilisation de bouton-poussoir
- - poussoir. -utilisation d’un capteur tout ou rien
LU_N1_B3 | Utiliser une boucle tant que. Notions de programmation abordées :
-boucle qui dépend d'une entrée
LU_N1_B4 | Utilisation d'un capteur tout ou rien.
Niveau1C

LU_N1_C1

Activer une a une les lumiéres de la maison. Quand une
lumiére s’allume, une autre doit s’éteindre.

LU_N1_C2

Activer ou désactiver chague lampe a l'aide de son
bouton-poussoir.

Fonctionnalité matérielle abordée :
-Gestion de sorties

Notions de programmation abordées :
-Le test d'une entrée

Fichier modele : LU_N1_D.sbh2

LU_N1_D1 | Activer une lumiére lorsque la salle est éteinte. Fonctionnalité materielle abordeée :
Notions de programmation abordées :
Lorsque la salle est éteinte et que le capteur PIR détecte '_?Ef'n't'_?n, de Va:jrlable_ o
LU_N1_D2 | une personne, allumer la lumiére de I'entrée pendant 5 -Test (.S" S'”"!‘) i€ variable
secondes. -Test (juste si) d’'entrée
-Debogage
Niveau 1 -D

Exercice niv. 1 — D.1 : Allumer/éteindre la lumiére en fonction de la

luminosité

Remarque : un capteur analogique envoie une valeur entre 0 et 255. On considére que le capteur donne 0 dans un
environnement totalement plongé dans le noir, et augmente avec le niveau de lumiére.

On considere qu'une salle est sombre lorsque la valeur passe en dessous de 200, nous fixerons donc la valeur
analogique & 150.
La broche Analogique 0 correspond a la broche A0 de ['interface AutoProgUno.




Programmation version de base niveau 2

Objectifs :
— Utilisation concréte d’AutoLumi
— Utilisation de tous les modules de la maquette.
- Apprehension des différentes fonctionnalités du matériel ainsi que certaines notions de sécurite.

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 calquee sur le réel.

Nom du

fichier Description Objectif

Niveau 2 A
Fichier modele : LU_N2_A.sb2

Créer une sous-fonction permettant d'allumer une

LU_N2_Af1 o .
- = lumiére a I'appui d’'un bouton-poussair.

_ _ . Notions de programmation abordées :
Créer une sous-fonction qui allume la lumiére pendant 5 | _Utilisation des sous-fonctions

LU_N2_A2 | secondes lorsque le capteur de présence détecte
quelqu’un.

Niveau 2 B
Fichier modéle : LU_N2 B.sb2

Créer une boucle qui augmente la valeur d'une variable

LU_N2_B1 toutes les secondes.

Notions de programmation abordees :
Créer une boucle qui augmente la valeur d'une variable | -Manipulation de variables
LU_N2_B2 | toutes les secondes et a 10 secondes allume une
lumiére 3 secondes puis remet la variable a 0.

Niveau2 C
Fichier modele : LU_N2_C.sb2

LU _N2_C1 Créer un programme chargé de rendre possible tout

e . Automatisation de la maquette
l'éclairage de la maison.

Niveau 2 - A

Exercice niv. 2 — A.1 : Utiliser une sous-fonction pour allumer la
lumieére

Remarque : Le programme principal (sous le bloc début) ne doit contenir que [a boucle de répétition et Iappel de la
sous-fonction.



