Premiers pas avec pour Arduino

MBLOGK ¢

| Il s’agit ici d’'un jeu de labyrinthe, le but est donc
d’atteindre le donuts en haut de I'écran. Pour cela il
faut déplacer le lutin rouge a l'aide des fleches du
clavier. Mais attention, il ne faudra pas

toucher les murs du labyrinthe !

En utilisant Scratch 2 et les instructions qui suivent
réalisez le jeu du labyrinthe.
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LE PROGRAMME

Nouveau lutin @ / & 3

Commencez par le

programme qui permet de
déplacer le joueur via les
fleches du clavier

Scane

& arriére-plans

Permet de positionner le

/— joueur en haut de I'écran
aller 3 x @ v:

répéter indéfiniment

si touche fléche droite  pressée? _alors

\ . Conditions pour chaque fleches
ajouter @ i x

{)

touche fléche gauche pressée? alors

ajouter &) a x

{)

touche fleche hat pressée? _alors

ajouter P a y

{)

touche fleche bas  pressée? _alors

ajouter @) a y

couleur touchée? _alors
Arréter la possibilité de déplacer le lutin si la

stop ce script couleur noire est touchée

g

Les murs du labyrinthe sont
noirs, profitons de cela ...

quand cliqué Continuez ensuite pour que le
o programme verifie si le joueur
répéter indéfiniment

ne touche pas les murs

si couleur touchée? alors |

dire [T pendant §) secondes
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Nouveau lutin '@‘ / H* (o] |

Terminez par la
o programmation du donut
d'arrivée

' Jouer 10 fois le son hand clap
(applaudissements disponibles dans la

bibliotheque son de scratch)

v

Scripts Costumes Sons

Nouveau son:
‘ = [handcla .) (‘
wWweéa ;

hand clap
00:00.11

Editionvy Effets v
> W ©

Une fois terminé, testez le jeu et enregistrez-le dans le dossier « Technologie » sous le nom
« labyrinthe »
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2 - LES COMMANDES EXTERNES

1 - Connectez la carte Arduino a l'ordinateur et démarrez le logiciel Mblock. ©.9

mBlock (par
magicuser)

2 - Connectez le joystick sur la
borne AQ.

3 - Connecter la carte sur le port USB de l'ordinateur

4 - Dans Mblocks, cliquer sur « Connecter » puis choisir le port « com » a
utiliser (ici le COMb5)

Connecter | Choix de la carte  Choix des extensions  Choix de la langue  Bide
par port série (COM) k Coml
par Bluetooth k| ¥ | COMS

5 - Cliquer sur « Choix de la carte » puis

« Arduino Uno» \lﬂhuixde la carte | C
Arduino
. v Arduinoc Uno

6 - Cliquer sur « Connecter » puis
« Téléverser le microprogramme... »

' Connecter | Choix de la carte  Choix des extensions  Chon
par port serie (COM)
par Bluetooth
par WiFi (2,4GHz)

par le réseau

Téléverser le microprogramme de communication
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lBlocs & variable

- < g . . lire I'état logique de la broche
On utilise des blocs spécifiques Arduino qui sont ©
accessibles sous la rubrique « Pilotage » lire la valeur sur la broche Analogique

durée de l'etat 1 sur la broche Numén

mettre I'état logique de la broche @) 3
envoyer sur la broche PWM~ @ I3 vale

jouer un son sur la broche @ : note (@

onenter le servo-moteur de la broche
distance mesurée par ultrason : brochd
durée depuis initialisation

initialiser le chronométre

Modifiez le script du joueur en répéter indéfiniment
lui appliquant ce script.

Testez. si > la valeur sur la broche Analogique ()
ajouter €1 3 x

3
si la valeur sur la broche Analogique @ > 51

ajouter @ 3 x

3
si = la valeur sur la broche Analogique €9

. gjouter @Y 3 v

3
si la valeur sur la broche Analogique €9 > 51

ajouter @M 3 v
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