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Jouons un peu avec Arduino

Installation de I'environnement

1. Lancer un terminal (une console).

2. Copier le fichier arduino-1.0.4-1inux64.tgz qui estdans /home/echange/ard/ dans
votre répertoire racine. Pour cela taper :
cd
cp /home/echange/ard/arduino-1.0.4-1inux64.tgz

3. Décompressez ce fichier dans votre répertoire racine avec :
tar xvzf arduino-1.0.4-linux64.tgz

Voila I'environnement Arduino en version 1.0.4 est maintenant installé¢ dans le répertoire
arduino-1.0.4

Utilisation de I'environnement

Aprées avoir lancé un terminal (une console), il suffit de se mettre dans le répertoire arduino-1.0.4 avec
la commande cd arduino-1.0.4 puis de taper . /arduino

Et voila !
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/La PROGRAMMATION ARDUINO EN BREF
Arduino est programme en langage C. Ceci est un petit cours a destination des personnes ayant
déja une petite expérience de la programmation et qui ont besocin d'un petit briefing sur la
syntaxe du C et sur 'erwironnement de développement (IDE) Arduino.

N

\.

fSTRI.ICTURE

J/

Chaque programme Arduino
(gue l'on nomme aussi
sketch) requiert 2 fonctions
(aussi appelées procédures).

void setup(O{ }
Tout le code entre les deux
accolades sera exécuteé une
fois au démarrage du
programme sur wotre Arduing.

void Toop(){ 1}

Catte fonction s'exéoue aprés la fin
du setp. Aprés une premiéne
exgoution, il est ré-exécuts pus
enoore et enciie jusqua ce gue
"alimentation soit coupde.

N

/

"FS'mTAxE

N

i

L'un des élements qui peut
paraitre frustrant en C est
son formatage nécessaire
(cela ke rend aussi trés
puissant). 5i vous vous
souvenez de o qui suit

C'“JUE devriez vous en sortir
-

"

-

i Ty

ff (commente une sede ligne)
Il est spuvent trés utile d'écrire
des notes pour soi-meme au fur
et a mesure de |'éaboration de
voire code. Pour ce faire
inscrivez deux slashs et tout ce
que vOUS inscrirez apms sera
kign-aré par voire programme.

!
-

f* *f;cmmm:\e plusiaurs Bgnes)
Si vous aver beaucoup 3 ecrire,
VOUS pOUVET commenter
plusieurs lignes. Tout ce qui se
trouve entre ces deux symbales
SerE ignoré par le programme.
\ S

~N

‘ariables qui prennent simplement
les valeurs Vral ou Fawx (True &
False]. Trés utiles, car
dles ne prennent
que peu de place
(& bits).

A
¢ (point-virgule)
" ™ Chaque ligne doit se terminer
{ } [affP‘adf_s} par un point-virgule (I'oubli
On les utilise pour définir o d‘un point-virgule et souvent
OTIMance et ol s2 termine L bhoc . .
e code (utiled dans les fnctions la raison d'un refus du
| 3uesi bien que dans les boudes). J | programme de compiler). J
/ VARIABLES
g ™, g e N .
Un programme n'edt rien de plis int (entier) long (long)
que des instructions qui Le bype le plus wtilisé, il contient ‘Varables utilisées lorsgu'un entier
) - L 52T . Iks prenneant 4
nanipukent des nombres de un nombne sur deux odets (16 n'est p?s =27 grand p
;ac;cl.np:-:ﬁclligeﬁt:: Il_cs. wvariables bits). il n'a pas de virgule et octets (32 bits) de RAM et prennent
sont utiisées pour stodker les stocke des valeurs comprises O U comprees e L 147
entre -2 768 et 12 767, 483 648 = 2 147 483 647
| vakeurs, )L L
A Y Y il
boolean (booléen) float (flottant) char (caractére)

|Hilisés pour les variables
flottantes. Ils prennent 4 octets
(32 bits) de RAM et sont
compris entre -3.4028235E+38
et 3.4028235E+38.

L A

Stocke un caractere en utilisant
la table ASCII (exemple “A
=65). Utilise un octet (8 bits)
de RAM. Arduino stocke les
chaines en tant que tableau de

\_char. J




.:Pour une description compléte du langage :.
.:veuillez aller sur:.
http://ardx.org/PROG
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N

Opérateurs utilisés pour
effectuer des opérations
mathématiques (ils
fonctionnent simplement
comme en mathématigues)

.

-~

= (egalité) rend quaelque chose égala un autre (ex tx=10* 2 (x )

est maintenant égal a 20))

(modulo) donne le reste de la division d'un nombre par un autre

(e 12 %10 (donne 2))
(addition)
(soustraction)
(multiplication)
(division)

J

f’ COMPARATEURS

~N

Ces opérateurs sont
utilisés pour les
comparaisons logigues

\.

= (egal &) (e« : 12 == 10 est Faux 2112 == 12 ast V)

(dlfferent de) (ex: 12 1= 10 estVral et 12 |= 12 est Faw)
(inferieur ) fee: 12 <10 st Faat 12 < 12 as Fae ot 12 < 14 et Vi)
I:SI.IDEH-EIJI’EI:I (ex 12 >10vest Vral & 1212 o Faux of 12148

Faum)

J

F,r..":iTRI.I(:TI.IRE DE CONTROLE

~

Les progmmmes sont charges
de gérer |'enchainement des

de confrdle basiques (vous en

Internet).

instructions. Voici les éléments

découvrirez beaucoup plus sur

\_

iflcondition){ }

else if( condition }{ }
else { }

Le code entre aconades sera exdoutd
=i la condition if (sf) est veal sinon la

condtion ks if (sinon =i sera testée
etal be résultat et encore faux be code
else (shnon) s exdouE.

for(int 1 = 0; 1 =
#répétitions; i++){ }
Litilisé qguand vous voulez répéter un
morceau de oode un certain nombre
e fois (il est possible de compter
i+ + et de décompter j= ou encone
d'utiliser nimporte guelle variabile).

(1 NUMERIQUE

pinMode(patte, mode);

Lilisé powr changer ke mode d'umne
patte, patte est le mamémn de la patte
anr lagualle vous voulsz agir (0-19,
e analogique -5 comespondant
an 14-19). Le mode peut Stre INPUT
(entrde]) et OUTPUT (sortis).

-

digi talwrite(patte, valuel;

Lorsqu'une patte est mise en
QUTPUT, il est possible de
changer son état. L'état peut &re
HIGH (mis & +5V) ou LOW (mis
a la masse).

int digitalRead(patte):
Lorsgu'une patte est mise en INPUT
vous pouver utiliser cette fonction
qui retourne son &tat, HIGH
lorsgu'elle est mise 3 45V et LOW
lorsgu'elle est mise a la massa

J

/EHALDG

LArduing est une carte
numerique mais elle peut
aussi agir dans le domaine
analogigue. Voici comment
utiliser des composants qui
ne sont pas numeriques.

p
int analogwrite(patte,

value);
Certaiines pattes de A duing supportent
es AWM (3, 5, & 9, 10, 11). Cala
permet de changer [Etat de la patte trés
rapidement & aing aghr comme une
sortie analogigue. La valewr paut aller
de 0 (0Fh de rapport cyclique ~0V) &
255 { 100% de rapport cycligue ~5V)).

)

P
int analogRead(pattel;

Quand une patte analogique ast
mise en INPUT vous pouvez obtenir
53 tension. Une valaur

omprise entre 0

{pour 0V) et 1023

(pour 5V est

retoumee,
.

\S
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.:Quelques Bases d'Electronique:.

d'Electronique

"i.‘ELE::TRquUE EN BREF

Aucune expérence en dectronique nest requise pour s'amuser avec ce kit. Vous trouveresz icl
guelgues informations & propos de chague composant, afin de les identifier et peut-étre de
mmprendre un peu miew leur fonctionnement. Sivous vous posez des questions sur le
fonctionnement d'un composant ou pourquai il ne fonctionne pas, Intermet est une mine
\_g’irrfnrmatinm et de consells. Vious pouvez aussi nous contacter via : help@oomlout.com

~

J

LED/DEL

{Didie: B tre-Liimleses comile)

Résistance

Transistor

®

Servo Hobby

/ LEs COMPOSANTS EN DETAIL

Ce qu'il Fait:
Emet de la lumiére lorsqu'elle est

traversée par un faible courant (sulemen
dans un saul sens)

Identification:
Ressemble & une petite ampoule

N

Nombre de Pattes:
2 (une plus longue connectée au positif)
Les Choses a Savoir:

- Ne fonctionne gue dans un seul sens.
- Nécessite une résistanos pour limiter ke courant.
Plus de Détails:

http:/fard=.org/LED

Ce qu'il Fait:

L'éguivalent dectronigue & une valve a sens
unique. Elle autorise le courant & passer
dans un sens mais pas dans I'autre.
Identification:

Généralement un cylindre avec des pattes
chaque exdrimitd jer ue bague divmmi ndgant b b

Nombre de Pattes:

2

Les Choses a Savoir:

- Fonctionne dans un seul Sens g cuws pae

Tiorsagas b o e b B sl o imiactine O B i)
Plus de Détails:
http:/fardx.ocrg/DI0D

Ce qu'il Fait:

Reéduit le courant qui peut passer dans le
circuit.

Identification:

Un cylindne avec des pattes & chaque extnémits.
La valeur est affichée au moyen d'un amde
coubeur (voir la page suivante pour plus de
détails)

Nombre de Patbes:
2
Les Choses a Savoir

- Trés facile de prendre la mauvaise valeur
(regarder 3 deuw fiois la valewr avant de Futiliser) .

Plus de Détails:
hitp:/fardx .0rg/RESI

Ce qu'il Fait:

Utilise un petit courant pour commuter ou
amplifier un courant plus imporant.
Identification:

Se trouve dans un grand nombre de types de

boitiers maks vous pouvez v lire la référence
(PNCEEERAE dere o et o rouner o deisheet sur Infemist).

Nombre de Pattes:
3 (Base, Collecteur, Emettewr)
Les Choses a Savoir:
- Le brancher dans le bon Sens um sames

o lirritir he conrant @l sousent b sur la b

Plus de Détails:
http:/f ardx.org/TRAN

Ce qu'il Fait:

Prend une pulsation et la comertit en une
pasition angulaire sur son axe de rotation.
Identification:

IIne boite en plastigue avec 3 fils qui
sortent d'un coté et un axe avec des bras
en plastigue sur le dessus.

MNombre de Pattes:
3
Les Choses a Savoir:
- L connecteur n'est pas détrompé done faire
attention & ke brancher dans le bon sens.
Plus de Détails:
http:// ardx.org/SERV

Ce gu'il Fait:

Tourne lorsgu'un courant le traverse.
Identification:

C'est simple, ca ressemble 8 un moteur.
Génémlement c'est un cylindre avec un
axe d'un cote.

Nombre de Paties:
2
Les Choses a Savoir:
= Sutilise avec un ansistor ou un relay
dimensionné pour ke type de moteur utilisé,
Plus de Détails:
htip:/ fardx.org/MOTO

/
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(LEs COMPOSANTS EN DETAIL (surTE) d'Electronique

Buzzer Piezo

Ce gu'il Fait Mombre de Pattes:
Une impulsion de courant lui fera émettre un clic. 2
Une chaine dimpulsions lui fera émetire une Les Choses a Savoir:
tonalits. — -

. . - Difficile de mal 'utiliser
Id entification: Plus de Détails:
Dans ce kit il ressemble 3 un petit fut de -
plastique mais parfois il sagit juste d'un disque http://ardx.org/FIEZ
doré.

IC (Circuit Intégre)

Ce qu'il Fait: Nombre de Pattes:

Contient toute sorte d'éectronigue 2 = 300 (dans ce kil yen 3 un ave: 3{TMPIE) at
compliguée dars un boitier facile a utiliser. un avec 16 (74HC595) ).
Identification: Les Choses & Savoir:

La référence est éoite sur le boitier, (1 est - L& placer dars le bon Sens e i oo gu

e b e 1)

Plus de Détails:
hitp:ffardx.org/ICIC

Bouton poussoir ce qu'il Fait Nombre de Patbes:
Ferme le circuit lorsqu'il est pressé 4

Identification: Les Choses a Savoir:
Un petit rectangle noir avec des pattes - IIs sont presgue carmeé donc ils peuvent

en dessous et un bouton sur le dessus. Etre tournés 3 90 degres.
Plus de Détails:
http:/{ardx.org/BUTT

parfois nécessaire d'avoir beaucoup de
lumiere ou une loupe pour la lire).

Potentiométre
Ce qu'il Fait Mombre de Pattes:

Résistance variable dépendante de |a 3

position angulaire de son axe. Les Choses a Savoir:
Id entification: - En acheter un a échelle logarithmigue

ils peuvent s présenter sous différentes par accident
formes, cherchez le bouton rotatif pour Plus de Détails:
les identifier., http:/fardx.org /POTE
Photo Resistance
Ce qu'il Fait MNombre de Pattes:
Résstance variable dépendante de la 2
lumiére ambiante. Les Choses a Savoir:
Identification: - Souvenez-vous quil faut linclure dans un
Eﬁl Généralement un disque avec une ligne pont diviseur pour |'utiliser..
courbe sur le dessus. Plus de Détails:

\ hitp://ardx.org/PHOT _/‘

(con! COULEUR DES RESISTANCES ier digi /ﬁACCDLIRCIEEEHEHT DES PATTES \

Exempbes © Certains composants de ce kit sont foumis avec de longues
vart-blermanran - 560 ohms pattes. Pour les rendre plus compatibles avec une

rougerouge-muge - 2 200 ohms (2.2k) tolérance breadboard; quekques adap tations sont nécess aires.
marrannar-orange - 10 000 ahms {10k LEDss :

Coupez les pattes de fagon & ceque la phus longue fasse
~10mm et la plus courte ~7mm,

Résistances :

Pliez les pattes de fagon & ce quielles soient & 90 degrés de laj
- Nair _ 2% fien paﬁrbe oylindrique. Ensuite coupez les pattes pour avoir
- Marron - 10%- argent Au.:,; Composants :

- Rouge - 5%- or D'autres composants peuvent

- Orange - NECEssiier un RO ssement.

- laune - _‘) Faites-le de fagon réfléchie.




Mais qu'elle est LED !

.:Débuter:.

CIRC-01 .:(Faire dignoter des LEDs):.

'/_CE QUE NOUS ALLONS FAIRE:

Les LEDs (diode dectroluminescents) sont utilisées dans toutes sortes de
choses cools, c'est pourquoi nous les avons incluses dans ce kit Nous

allons commencer par quelgue chose de trés smple, en allumant et

éteignant 'une d'elle, 3 plusieurs reprises, pmduire un agréable effet de
clignotement. Pour commencer, réunissez le matériel listé d-dessous, placez la
feville de connexions sur votre breadboard et insérez tous les composants. Une fois le circuit assembilé, vous
devrez transférer le progmmme. Pour ce faire, branchez 'Srduino a votre port USE. Sélectionnez ensuite le
port de communication approprié dans Tools > Serial Port > (le port com de votre Arduino). Ensuite
transférez le programme en faisant File > Upload to I/0 Board (ctri+U). Finalement, contemplez votre
ceuvre et les possibilités quoffre le contrdle de la lumiére.

Si vous nencontrez des problémes pour transféner ke programime, un guide complet de nisolution de probléme peut-&tne
\ trouwd id : hittp:/fandx.ong/TREL _/

/" LE CIRCUIT: \

Composants :
., CIRC-01 I snnecteur 2 patt H LED Jaune Smm
" Feullle de Connexdons B © 2pattes L4
Fe ¥ -4 | = TN, A

eyl Réslstance 330 Ohms
Orange-0range-Marron
xl

/" schéma

Arduino
e 13

o—Pae kngue
3 LED

Som (el e i e B

Résistance {33tokhs)

{Orange-Orange-# amon)
gnd

— (] (-

—

Intemet

~Télécharger:.
Feuille de Connexions
hitp:/ /ardx.org /BELS01S
Aol
Vidéo de Montage
http:/ farde. VIDEDL
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Pour ne pas taper le code ci-dessous, on peut ouvrir un exemple qui le reprend dans « Fichiers »,
« Exemples », « 1. Basic », « Blink » (par contre les commentaires seront en anglais).

féﬂDE {11 n'est pas nécessaire de taper quoi que o soit)

File > Examples > 1.Basic > Blink
(exemnple du site arduino.cc, allez woir pour trouver d'autres idees)
J* Blink . o
* aA1lume une LED pendant une seconde puis 1"éteint pendant une seconde,
* du_fﬂ%un répétée, . .
* Créé le ler juin 2005 par pDavid Cuartielles
*
&
&

http: /farduing. cefen/Tutorial /BT ink
d"aprés H. Barragan

!

int ledpPin = 13; J/LED connectée sur la patte numérigue 13

FfLa fonction setup() s'exdcute une fois, lorsque le programme se lance
vaid setup() { [finitialise 1a patte numérigue en tant gue sortie :
pinMode(TedPin, OUTPUT);

SfLa fonction leop() s'exécute encore et encore,
S/ aussi 1ungtemp5 que 1 nrdu1n? est alimentée

vu1d 1uu€ {
italwrite(ledrin,HIGH) ; Jfallume la LED
%dy[lDUD Slattend une seconde
1tﬂ1ﬂr1tE[1EdF’in,Luw]: S/léteint la LED
E?dy[lUUUj: J/attend une seconde

)
. J




(c

ELA FONCTIONNE PAS ? (3 choses 3 essayer)
r N [ N [ -
La LED ne s'allume pas ? Le programme ne se Cela fonctionne
Une LED ne fonctonne que dans charge pas tqujqurs pas ?
un seul sens. Essayer de la Cela arrive parfois. Le plus Un circuit qui ne fondtionne pas
tourner de 180 degrés. souvent 3 cause de la ce n'est pmals sympa. Envoyez
(Ne vous inquietez pas brancher sSlection du port COM. Vous nous un mall, nous vous
une LED al'envers ne cause pas pouvez le changer avec : répondrons dés que passible.
de dommage ). B
tools >serial port> help@oomiout.com

\:. r e N ..lj

1) Avant de faire la partie « Améliorer le montage », changez la résistance (par exemple en mettant 1 Kohms).

Que constatez vous ?

2) Revenez au montage initial proposé ci-dessus et commentez le deuxiéme « delay ». Que contastez vous et pourquoi ?
3) Remettez le « delay » et faites varier les durées.

4) Vous pouvez maintenant faire la partic « Améliorer le montage ».

(A

N

r
Changer les bra ndyements : Contrdler la lunminosts :
La LED est connecEe 3 la patte 13 maks nous powons utilieer Comime aver s E/S numérniques, Burduing peut contriier @maines
toutes bes paties de Mnduing. Pour k3 danger prenez e fi pattes en Nt gue pates analogiques (vous owersz plus de démils
pranché 3 b pate 13 et déplacez ke sur la pate de votre cholx 4 oo propos dans les prochains drouits). Pour jouer avec
(de 0 dé&ja 13 vous poaver ausl uslser ks entrdes Changer b LED pour la page 9 : (changez aussl e fil)
analpgiques -5, fanaloghque 0 et B pame 14 edPin = 13; - int bdPin = 9
Ensuite, dans ke code, |1'a_|-_c'|ar|gar a lgne Remplacer EU:ﬂEE"l__"E*:I' de i3 fondion Gm:] Dar o
i ledfin = 13; - > int edAn = nowselenatte; a-ﬁc.g,‘l’!:e:"eﬂp-l' noArves U namibee )
Ensuite envoyez b2 code - (omi-U) (noweau nomibee) = n'importe quel nombne entre 0 et 255,
Changer la vitesse de ol gnotemant : 0 = &einte, 255 = alumés, ente les deux = diférentes luminositss
méCantent aves une semnde Alumde ot une seconds eite 7 yadarien de luminos s -
dans EECﬂE.E'H"lgEI 2 bgnes Nous alkns utilissr un autre exampde. Pouwr Fouvrir allez dans
digitalwrite(Tedrin, HIGH);
delay (temps ond: J/(secondes * LOOO) File = Examples > 3.Analog > Fading
digitalwritel ledFin, LOW); Ensule envoyez be code @r la cane et regardez la LED onitre et
delay (temps of F); f/(secondes * LODO)
décroitre en Liminogté

. J

PLUS, PLUS, PLUS :

Plus de détails, ol acheter des composants, ol poser plus de questions :

http://ardx.org/CIRCO1

5) Maintenant que vous maitrisez un peu mieux Arduino, réalisez le montage suivant (avec des résistances 330 ohms pour nous) :



6) Ecrire le code pour faire clignoter les deux LEDs en méme temps.
7) Modifiez votre code pour faire clignoter les LEDs en alternance

8) L’objectif est maintenant de faire clignoter une LED 10 fois et seulement 10 fois. Ecrivez le code. Le montage est toujours le
méme (avec une résistance 330 ohms pour nous). Il y a deux solutions.

470 Q
D10

9) Les feux de circulation
L’objectif est de créer deux feux de circulation et de les faire fonctionner de maniére synchrone.
Voici les phases de deux feux de circulation que vous devez recréer (comme nous n'avons que deux couleurs de leds, celle du

1

milieu sera identique & une des deux autres) :

Feu 1

phases

Feu 2

Etablissez la liste des composants que vous avez besoin pour réaliser le projet, réalisez votre schéma électrique du montage

Daves @ —
Deves @ —
D--es @ —
D-ees @ -+
Daves @ —
Daves @ 4

Programmez 1'arduino !



On pourrait imaginer des variantes :
Variants 1
Il y a souvent un décalage entre l2 passage d'un feu au rouge et le passage au vert de

lautre feu. C'est en particulier le caz pour les feux de chantier. Cela permet aux voitures

encore engagees dans la zone de chantier de la guitter, avant de laiszer la place aux
voitures venant en face.

Décrire les phases des feux et les programmer pour tenir compte du délai.
Variants 2

Intégrer un troisiéme feu, qui passe du rouge au vert en aliernance avec les deux autres
fewx.

Réaliser le schema Electronique et programmer les feux.

Variants 3

Reéaliser les feux pour un carrefour:

i B

NI gz

g
g

(10

T —

.

—

-10-



Faut pas pousser !

CIRC-07 ..Presser des buut?ns:.
.:Bouton poussoir:.

rr(.':E QUE NOUS ALLONS FAIRE:

A l'heurs actuelle nous nous sommes concentrés unlguement sur

les sorties, || est temps de mettre votre Arduino & 'écoute. Nous
allons commencer avec un simple bouton poussolr. Connecter |e
bouton poussolr est simple. 11y a un compasant qui paralt inutile, la
résistance de pull-up. Elle est ajoutée car lArduino ne ressent pas les
choses comme nous (bouton pressé ou non). A la place elle regarde la tension sur la patte et
détermine sl c'est HIGH ou LOW (haut ou bas). Le bouton est mis de fagon & ce que la patte de
I'Arduino soit LOW guand le bouton est pressé. Cela veut dire que quand le bouton est au repos la
patte est « en l'alr » (ce qui peut poser des problémes occasionnels). Pour permettre & |'rdulno de
lire |'%&tat en tant que HIGH guand le bouton est au repos, nous ajoutons une résistance de pull-up.

(note : le premier programme d'exemple utilise un seul des deux boutons)

.

J
[ Le CIrRcuIT: \

r‘/_ Composants :

1l Eﬂ:ﬂiﬂmuhs # Connecteur 2 pattes ‘*: Hzm“ poussar /'H\
x1 " xd o= !
Résistance 10k Ohms .  Résistance 330 Ohms LED
Marron-MNolr-Orange Orange-0range-Marron :.rug!
x2 x1

Schéma N

paite 2

Fil

Arduing
patte 13 I

LED

_H

récictance
{330 ahms)

R m—

— gnd
(mzxe] )

Intemet

L Téléchamger:.
Fewillz de Connexions
BBLSOTS




Reprenons le TP et insérons un bouton (méme si le schéma ci-dessous en présente deux).
Pour ne pas taper le code ci-dessous, on peut ouvrir un exemple qui le reprend dans « Fichiers », « Exemples », « 2. Digital »,
« Button » (par contre les commentaires seront en anglais).

QDDE {1l mest pas nécessaie de taper quoi que o soit)
File > Examples > 2.Digital > Button

(exemple du site arduino.oc, allez v faire un tour pour trouver d'autres idées)

J* Bouton

* par Dojobave <http://wews.070.0rg=
x

*a1lume et éteint une Diode Electrolumipascente (DELSLED) connectée & la patte
*aumerique 13, lorsque le bouton poussoir connecté & la patte 7 est enfonce.

* http://wew.arduine. cefen/Tutorial /Button
E ]

int ledrin = 13; //sélectionne ; sspriint inputPin = 2;
g |la patte d'entree (pour un bDoUton poussoir)
Svariable pour Tire 1%6tat de la pattes< br>

int val = 0;

void setup() {
pinmode(ledPin, OUTPUT); J/déclare la LED en sortie

?p'in‘-'lul:le['inputl?'in, INPUT) ;
Jdéclare le bouton en entrée

void Taop(){
val = d'ig'ita'lﬂead%'inputp'in_'l;
if (wval = HIGH)
digitalwrite(ledrin, LOW);
P else {
digitalwrite(ledrin, HIGH);

Fi1it 1a valeur d'entrée
J/regarde 51 1'entrée est haute
S/ éteint la LED

ff allume 1a LED

II/E.:EL.ﬁ. FONCTIONNE PAS ? (3 choses a essaver)

i Y [ Lefondu de lumiere Y [

La lumiére ne
ne fonctionne pas

s'allume pas o ;
Le bouton poussoir est & BITEUT QUE Nous Takons
constament, quand vous

changez du simple clignotement
au fondu: noubliez pas de

-
Pas impressionné ?
Pas d'inquidtudes, ces ciruits
=ont super simplifiés pour

rendre le jeu avec les
composants facile. Mais une

carreé et donc facile a placer
dans le mauvais sens.

Tournez ke de 90 degrés et
regardez si ca marche.

changer le fil de la LED de la
patte 13 & la 9.

fols assambilés, le ciel est la
seule limite.

-/

1) Avant de faire la partie « Améliorer le montage », faites en sorte que la LED soit toujours allumée et qu'elle s’éteigne lors de
I'appuie sur le bouton.

\: ’ e ’ N
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(;iIHIELIEIFtEFtI.E MONTAGE

Bowton On bouton OFF @

L'exemiple de base peut &me un peu décevant (on n'a pas
vRaiment besain d'une Arduing pour faire ca). Cest parti
pour compliquer ke montage. Un bouton allumera la LED

et un autre l'éteindr. Cha b code avec !

int ledrin = 13 FfstTecrionnt 12 patoe pour la LED
ine impuririal = 32 & bouron 1

inE imgarring = 23 ¥ boaron 2

woid Eu‘l.li'-li_] i
primmode [edmin, ouTeuT) Fipladela vfo en sarcie
pimmode(inpuorinl, INPUT): Srplace e Boubon 1 &f &NDrds
. pinmsde(inpuoring, INPUT); Sfplace 1o bounon 2 on enTrds

vioid Io-m%]-j
if (digitaleesd Cinpureinl) — uoe]) {
digitaleriteledrin, L) ffédoeinc la LED
b oalse 7 (digitaleesd(inguoring) — LoW) |
digitalericelledrin, HDGE): ffalluse 1a LED

Envoyez ke programme 2 la carte et commencez 3
allumer et éeindre la LED.

.

Fondus :
Contrdlons un signal analogique avec kes boutons. Pour cela

vous aller devoir changer |la connesdon de la LED de la patte

13 4 la patte 9 ainsi que le code suivant.
int ledPin = 13; =----= int ledPin

Ensuite changer e aode de loop{ ).

int value = @;

vaid loap(d : :
if {:|1_31:a]2|_:a:|§1'|m—.r_"1'11_l —= LOW) { value--; }
else iF (dgitalkead{(inputFHn?} =— LOW) {va'IJr:ll; 1
value = constrain{value, 0, 255);
anal rite (ledPin, value);
delay(10});

1

Changer le temps de fondu :
Si vous vouler accekerer ou ralentir ke fondue, il iy a quiune

=E|:

ligre de code & changer :
delay{10); -—--» delay{nouveau delais };

Pour accélérer réduiser le nombre et pour ralentir augmentes
b,

~

J/

PLUS, PLUS, PLUS :

Plus de details, ou acheter des composants, ou poser plus de questions :

http:/ /ardx.org/CIRCO7

+ - ABCO GH I J | + -
1|:||:||:||:| to pin 2
o 2I:II:II:II:I’:IEI2 =

oo Amimin| ) ® O
ool|‘8g T H okernl OO
oo||sCenik 1) 0
60O
ogll7oood® _ @hoogq ][44
oo|(:HSEHje @
sd0O
ES 10E)WE:_: . _| 10Kohm| E
nad0
DOO0V.00o0d®__ @hotwg[[HH
oo BOOO0O0d oooa topin3 _
o0 4O00O00 OoOoOonoo4
oo sO0000 OO0 to pin 13
000 og then
08 \-0o0d e’ lRoa_ems
10000 — 18
oo 1wOOOoOong FHE3300hm,
oo o1 O 0O0O0 o-
o0 200000 ooon Tono
oo 200000 OoOo0O0OOez 00
ala 230000 O0O0O0mOes OO
400000 OO0O00Oe4
= 1200000 oo
CIRC-07
Button Pushing
(Pushbuttons)
reecrororerey L OO 00030 oD
+ - ABCDE FGH 1 J + -

13-




Vos résultats sont variables !
Avec un potentiometre ! Cette fois on passe dans le monde de 1'analogique !

..Rotation:.

CIRC-08 A
..Potentiometres:.

(’EE QUE NOUS ALLONS FAIRE:

En plus des pattes numérques, 'Arduino posseéde 6 pattes

qui peuvent étre utilisées pour des entrées analogiques.

Ces entrées prennent un voltage (entre 0 et 5V) et le

convertissent en un nombre compris entre 0 (0V) et 1024 (5V)

(résolution de 10 bits). Un composant trés utile qui utilise ces entrées est le potentiométre
(aussl appelé résistance varable). Quand il est connecté avec 5V entres ces pattes
extérieures, la patte centrale ressort des valeurs comprises entre 0 et 5V en fonction de
I'angle selon lequel son axe est toumé (ex : 2,5V au milieu). Nous pouvons ensuite utiliser
cette valeur comme variable de notre programme.

\_ Y,
ﬁ.E CIRcCuUIT: \

/t_:on'pusa nts:

CIRC-08 .
Feulle de Connendons g

x1

Connecteur 2 pattes
x4

Résistance 330 Ohms

LED Jaune | Orange-Orange-Marron
xl wl

Schéma _\

Arduino +5 vols
paie 13 .
Arduino

arelag igue

{Orange-Orange-Sarmn)

LED

—
— gnd
\_— fmamze) (4

Internet

“Télécharger:.
Feuille de Connexions
http:/ | ardx.org/ BELSOES
SWolr:,




+

I

oon

ABCDE

100000

200000
cininininin

Potentiometer ' D
(variable resistor)

§@ED
B=-wiper
V0

O0000 00000 O0000 0O000

00000 O0000O0 OO0

o000

wndO0O00
ngooOono
200000
BOO0O0O0
4OO0O00
sO0000

FGH I J

OO00O0oo
OOO00odea

OOon0on4
OO0000s

.= to pin an

Oo0OoOonrz-
OO000s
OO000Onoe

000
7O00
18000

wvO0O0Oon
o000
a00000
2200000
300000
2400000
diuimiminin

O
O

CIRC-08

Twisting
(Potentiometer)

+

L (ejej i iy oy gy
ABCDE

OO000022
O00O00eas

O0000s3o

FGHI J
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Pour ne pas taper le code ci-dessous, on peut ouvrir un exemple qui le reprend dans « Fichiers », « Exemples », « 3. Analog »,
« AnalogInput » (par contre les commentaires seront en anglais).

CDDE (Il nest pas nécessaine de taper quoi que o soit) CI RC_'OB
File > Examples > 3.Analog > AnalogInput

{exemple du site arduino.ce, allez y faine un tour pour touver dautres idées)

/% Emtrée ana'lng e

* Explication de 1'emtrée analogique en Tisant un capteur analogigue
5ur-

* in ana'lgg que 0 et en allumant une LED connectée au 5 ital 13.

* LE temps pendant lequel Ta LED sera allumée ou éteinte depend e la valeu obtenue par
* analoghead ().

¥ Créé David Cuartielles

* Modifié Te 16 Juin 2009

¥ par Tom Igoe

*fhttp:.-".-"ar' uino. cc/fen/Tutori 2l /analog Input

int sensorPin = 0; // sélectionne le pin d'entrée pour le potentiométre
int ledrin = 13; // sélectionne le pin pour la LED
int sensorvalue = 0; f/ variable pour stocker la valeur venanmt du capteur

void setup{) |
pimModeledrin, oUTPUT); /f/déclare TedPin comme une sortie:

void Toop() {
sensorvalue = analoghead{sensorrin);// 1it la waleur du capteur:
'gir'ta'l'nr"'te['ledp"n. HIGH); £ met TedPin & 1"état haut
de lay({sensorvalue) ; /4 arréte le pro ramme ndant <sensorvalues millisecondes:
"q"ta'l'nr'"te['ledp"n. LOW) ; /4 met Tedrin & 1"état bas:
de lay({sensorvalue) ; /¢ arréte Te programme pendant <sensorvalues millisecondes:

\.

CELA FONCTIONNE PAS ? (3 choses 3 essayer) )
i . ™ i B il -
Fonctionne par Ne fonctionne pas
i i Wérifi ! . N
|nt.e1.-m|tenoe. mﬁmcz q::::: ”Ljfmffj Toujours a I'envers
On dirait un mawais -:utn:l'ﬁ:.u'ntpﬁ::s h; i di 'mluz Vious pouvez essaver de faire
i - r ur r | .
bs;"cﬁfl':“tm PGIE"UWETE- 'lu et pinauulcglauc? L fonctionner le circuit 3 I'erwers.
néralemnent cous pouvez le A ) .
; ) Parfois ¢a fonctionne.
régler en enfoncant un peu rangée de pins en dessous des ca
plus. pires dalimentation)

S i dilh -/
A

MELIORER LE MONTAGE

Commutaton selon unseuil: Puis changez le code dans loop.
Parfois vous vouler changer la valeur d'une sortie quand void loop() {
i i . int value = analogread{potPind

une valeur excide un certain seuil. Pouwr faire cela avec un }mal.:.yru te{ledrin, walue);
FIDTEI‘IDDI"Ié::I'E changez le de fa fonction loop() pa Chamgez le aode et voyer comme la luminosité de ka LED vanie
“:;'.IT,":,L i“ = 512: en fondion du potentiomére. (Note: la mbon pour lague ke on

i f(analoghead(sensorpin > threshold){ divise la valeur par 4 est que la fondion analogRead () retoumns
d 1 {led HIGH] ;

el Gigt aturi tagtedrtn, Low):} une valeur entre 0 e 1023 (10 bits), et analogWrite() prend une
b leur entre O et 255 (8 bits
La LED s'allume quand la valeur est au dessus de 512 gntrr;:!runsem:: ))
(environ la moitié), vous pouvez ajuster la sensibilité en C'est vmiment un bel exempile e il parmet dassocier plusieurs
changeant la valeur du seuil. dnauits. Ciblez le servo comme pour ke dicuit TJRC-04 et
Luminosités

ouvrez le progamme dexample Knob (Fie > Examples >

Contrilons la luminosité de la LED directament avec ke

Servo > Knob hangez ligne de mde.
potentiometre. Tout dabord, il faut dhanger le pin auguel u_mtnmt::“p#ﬂ:c 0: _“u_rf -|'gr||-f potpin = 2;
la LED est connecté, Déplacez le fil du pin 13 au pin 9 t Chargez sur votre Arduino et observez le senvo toumer an
dhangez cette ligne de ade. fondtion du potentiomeétre.

int ledrin = 13; -————= int ledPin = 9: j

PLUS, PLUS, PLUS :

Fus de détails, ol acheter des composants, ol poser plus de guestions :

http://ardx.org/CIRCO08

23




