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Jouons un peu avec Arduino

Installation de I'environnement

J'ai installé I'environnement Arduino en version 1.6.0 pour tous dans :
/home/shared/arduino/arduino-1.6.0/

Utilisation de 1'environnement

Apres avoir lancé un terminal (une console), il suffit de se mettre dans le répertoire
/home/shared/arduino/arduino-1.6.0/ avec la commande suivante :
cd /home/shared/arduino/arduino-1.6.0/

puis de taper . /arduino

Et voila !
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.:Quelques Bases de Programmation.:.
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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 experience de la programmation et qui ont bescin d'un petit briefing sur la
syntaxe du C et sur I'ervironnement de developpement (IDE) Arduino.

N
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fSTRI.ICTURE

/

Chaque programme Arduino
(que I'on nomme aussi
sketch) requiert 2 fonctions
(aussi appeléss procédures).

void setup(){ }
Tout le code entre les deux
acoolades sera exécuté une
fois au démarrage du
programime sur wobre Arduino.

void loop(){ }

Cette fonction s'exéoue aprés la fin
du setup. Aprés une predmisne
exgoution, il ast ré-awdrutd pus
enoore et encoe jusqua ce gue
‘alimentation soit coupée.
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L'un des éléments qui peut
paraitre frustrant en C est
son formatage nécessaire
(cela le rend aussi trés
puissant). 5i vous vous
souvenez de e qui suit

"~

VOus devriez vous en sortin
L "

-

i Ty
J [ (commente une sede ligne)
Il est souvent tres utile d'écrire
des notes pour soi-méme au fur
et a mesure de |'daboration de
votre code. Pour ce faire

inscrivez deux slashs et tout ce
que Vous inscrirez apms sera
kign-aré par voire programme.

s T

{ } (accolades)
On les utilise powr définir all
commence et ol s2 termine un bloc
de code {utilisé dans les fonctions

. auesi bien que dans les boudes).

!
-

I‘* *f‘;ommm:e plusiaurs Bgnes)
Si vous aver beaucoup a crire,
VOUS POUVEZ CoOmmenter
plusieurs lignes. Tout ce qui se
trouve entre ces deux symbaes
ser@ ignoré par le programme.
L J

¢ (point-virgule)
Chaque ligne doit se terminer
par un point-virgule ('oubli
d'un point-virgule est souvent
la raison d'un refus du

/‘;’A RIABLES

r

Un programme n'est rien de plus
que des instructions qui
manipulent des nombres de
fagon inteligente. Les variables

int (entier)
Le type le plus utilisé, il contient
un nombre sur deux odets (16
bits). il n'a pas de virgule et

s

| programme: de comppiler). J
i ‘\
long (long)
‘Variables utilisees lorsgu'un entier
n'est pas assez grand. Iks prennent 4

oCtets {32 bits) de RAM et prennent
des vakeurs comprises entre =2 147

‘ariables gui prennent simplement
les valeurs Vral ou Faw (True &
False). Tres utiles, car
dles ne prennent
que peu de place
(& bits).

< o stocke des valeurs comprises
sont utilisées pour stodker les antre -3 768 et 12 767, 4RI G4 o T 147 483 547,
| vakeurs, )L L
" .t Fa u #
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.

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

L. &

\_ char. y.




.:Pour une description compléte du langage :. 03 PROG
.:veuillez aller sur:. Bases

http://ardx.org/PROG de Programmation
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. = agalité) rend quelque chose égal a un autre (ex tx = 10* 2 (x
Operateurs utilises pour E mail?ltman?ésgl 4 20)) = [ [
effectuer des operations {madulo) donne le reste de la division d’un nombre par un autre
mathematiques (ils (ex 12 %10 (donne 2))

fonctionnent simplement (addition)

comme en mathématiques) (soustraction)

(multiplication)

(divigion)

. J

ff COMPARATEURS N

(-OPERATEU RS MATHEMATIQUES

e

Ces upérateur& sont I:égiﬂ EI:I (ex @ 12 == 10 estFaw et 12 == 12 ast Vral)

thl||5:é5 pour les I [différent de {ex: 12 1= 10 est Vral et 12 |= 12 est Faw)
Eﬂmparaig}ng. |E}giqu95 [:lnfErEUrE:l (e 12 <10 et Faus &b 12 < 12 o Faux of 12 < 14 et Vel
(SUpereur @) fex: 12 »10 ex Vral & 12>12 o Faux & 12>14 e
Faum)

\. J

F/..":')TRUCTUI'?E DE CONTROLE \

iflcondition){ } for(int i = 0; i <
Les programmes sont charges else if( condition 3{ } #réepetitions; i+3{ }
de gérer I'enchainement des else { } itilisé quand vous voulez répéter un
instructions. Voici les éléments Le code entre accalades saa exdoutd marceay de code un certain nombre

de contrile basiques (vous en 9 b condithon (] e<t viel dnan B de fis (il st possible de comptar

R . condthon eks T:_E. 'n'ls]5era:\5:\ée .
deécouvrirez beaucoup plus sur at = be résultat ot encore fauy b code M+ et de decompter - ou encorne
d'utiliser nimporte guelle vanabile).

Internet). alse (snon) @A exdous,

o

€ NUMERIQUE

pinMode(patte, mode); digitalwrite(patte, value); int digitalreadipatte);

Wtilisé pour changer le mode d'une Lorsqu'une patte est mise en Lorsqu'une patte est mise en INFUT
patte, patte est le numéno de |3 patte CUTPUT, il est possible de vous pouver utiliser cette fonction

- e . o . quii retoume son état, HIGH
aur lagualle vous voulez agir (I-15, changer son état. L'état peut étre orsau'elle e<tmise 5 +5V et LOW

S N e -5 oomespondant N - ! ;
A 14-19). Le mode peut Stre NPT HIGH (mis & +5V) ou LOW (mis lorsqu'elle est mise 3 la massa

lantrde) e OUTPUT fsortic). 4 la masse).

- J

i/EHALDG

. )
LAFd!JI.I'rDEtLJ.I'rE carte valug):
numerigue mais elle peut Cartaines pattes de Hrduing supportent

aussi agir dans le domaine 2s AWM (3, 5, § 9, 10, 11). Csla !
loai - permet de changer [&tat de la patte trés 53 tension. Une valaur
analogique. Voici comment rapidament &t and agr camme e omprise entre 0

utiliser des composants qui sortie analogique. La valeur paut aller (pour 0V} et 1023

- - R
int analogwrite(patte, int analogRead(patte);

Quand une patte analogique st
mise en INPUT vous pouver obtenir

£t de 0 (0% de apport cyclique ~0V) at { pour B st
ne sont pas numeriques. 255 { 100% de rappoet cycligue ~5V). Lo )

retoumée,
\& )\




Bases
d'Electronique

04 ELEC

.:Quelques Bases d'Electronique:.

fL‘ELEt:TRnNIQUE EN BREF

Aucune expérence en dectronique n'est requise pour s'amuser avec ce kit Vious trouverez ici
quelques informations & propos de chaque composant, afin de les identifier et peut-&tre de
omprendre un peu mieux leur fonctionnement. Si vious vous poser des questions sur le
fonctionnement d'un composant ou pourquoi il ne fonctionne pas, Internet est une mine
\_g’ir'rfurmatinns et de conseils. Vous pouver aussi nous contacter via | help@oomlout.com

N
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Reésistance

Transistor

®

Servo Hobby

Moteur CC

'y

/LEs COMPOSANTS EN DETAIL
LED/DEL

iokde Heredumismantal Pt de |3 lumigre lorsqu'ele est

Ce gqu'il Fait:

traversée par un faible courant | ulement
dans un seul sans)

Identification:
Ressemble & une petite ampoule

N

Nombre de Pattes:

2 (ume ple longue connectée au positif)

Les Choses a Savoir:

- Me fonctionne que dans un seul sens.

- INéressite une résistance pour limiter ke courant.
Plus de Détails:

http://ard=x.org/LED

Ce qu'il Fait:

Léquivalent dectronique & une valve a sens
unique. Elle autorise le courant & passer
dans un sens mais pas dans l'autre.
Identification:

Généralement un cylindne avec des pattes A
chaque extrEmitd e us bague dicoim: bdqant b s

Nombre de Pattes:

2

Les Choses & Savoir:

- Fonctionne dans un seul SeNns g cswee pese

Tiorsagisn: b o e v B Bomua sl ot it b B o).
Plus de Détails:
http:ffardx.crg/DIOD

Ce qu'il Fait:

Réduit le courant qui peut passer dans le
circuit.

Identification:

Un cylindne ave: des pattes & chaque extnsmits,
La valeur est affichée au moyen d'un aode
coubeur (voir la page suivante pour plus de
détails)

Nombre de Pattes:
2
Les Choses a Savoir:
- Trés facile de prendre la mauvaise valeur
(regarder 3 dew fiois la valewr avant de Futiliser).
Plus de Détails:
hitp://ardx .org/RESL

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 mais vous pouvez y lire la référence
(PINEENRAG dane: o= kit et rowner o datashest sur Inbemet).

Nombre de Pattes:
3 (Base, Collectzur, Emetteur)
Les Choses a Savoir:
- Le brancher dans le bon Sens e ssisse:

o lirniter b courant @l sousent b sur la b

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

Ce qu'il Fait:

Prend une pulsation et la comvertit en une
position angulaire sur son axe de rotation.
Identification:

Ine boite en plastigue avec 3 fils qui
sortent d'un oot et un axe avec des bras
en plastique sur le dessus.,

Nombre de Pattes:
3
Les Choses a Savoir:
- Lz connecteur n'est pas détrompé donc faire
attention & le brancher dans be bon sens.
Plus de Détails:
http:/f ardx.org/SERV

Ce qu'il Fait:

Tourne lorsqu'un courant le traverse.
Identification:

C'est simple, ¢a ressemble 3 un motewur.
Génémlement c'est un cylindre avec un
axe d'un coté.

Nombre de Pattes:
2
Les Choses a Savoir:
- Sutilise avec un transistor ou un relay
dimensionné pour le type de moteur utilisé,
Plus de Détails:
htip:/ fardex. org/MOTOD

J
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Bases

(I.EE COMPOSANTS EN DETAIL (SUITE) d'Electronique

Buzzer Piezo
Ce qu'il Fait Mombre de Pattes:

Une impulsion de courant i fiera émettre un chic. 2
Une chaine dimpulsions lui fera émettre une Les Choses 3 Savoir:
tonalits. — .

. . - Difficile de mal |'utiliser
Id entification: Plus de Détails:
Dans oe kit il ressemble & un petit fut de ) *
plastique mais parfois il s'agit juste d'un disque http://ardx.org/PIEZ
daré.

IC (Circuit Intégré)

Ce qu'il Fait: Nombre de Pattes:

Contient toute sorte d'dectronique 2 — ¥ {dans ce kit y en a un avec 3{TMPIE) et
compliguée dars un boitier facile & utilises. un avec 16 (FAHCS35) ).
Ident ification: Les Choses a Savoir:

La référence est édite sur le boitier. (11 est - Le placer dans le bon Sens e o e qu

oy b e 1)
Plus de Détails:
http:/fardx.org/EC1C

parfois necessaire d'avolr beaucoup de
lumiere ou une loupe pour la lire).

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

Id entification: Les Choses a Savoir:
Un petit rectangle noir avec des pattes - IIs sont presgue carré donc ils peuvent

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

Potentiomeétre
Ce gu'il Fait Nombre de Patbes:

Resistance variable dépendante de la 3

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

il 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 gu'il Faitz Nombre de Pattes:

Rédistance variable dépendante de la 2

lumiére ambiante. Les Choses a Savoir:

Identification: - Souvenez-vous guil faut inclure dans wn
E:JI Geéneéralement un disgue avec une ligne pont diviseur pour |‘utiliser..

courbe sur le dessus. Plus de Détails:

\ hitp://anrdx.org/PHOT _/J

(co-ne COULEUR DES RESISTANCES ier digi /li.ACCGURCISSEMEHT DES PATTES \

Exemples : Certains composants de ce kit sont foumis avec de longues
vert-blar-marmon - 560 ahms pattes. Pour les rendre plus compatibles avec une

rougefouge-muge - 2 200 ohms (2 2k) talé breadboard, quelkques adaptations sont nécess aines,
marran-nar-orange - 10 000 ahms {10k Olerance LEDs :

Coupez les pattes de fagon & ce que la phs longue fasse
~10mm et la plus courte ~7mm,

Résistances :

Pliez les pattes de fagon & ce quielles soient & 90 degrés de |
3096 - rien Eaﬁr:;thd rique. Ensuite coupez les pattes pour avoir
10f%- argent Autres Composants :

5%~ or D'autres composants peuent

nécessiter un ROCOUN Rsement.

_,) Faitesde de fagon réféchie.




Mais qu'elle est LED !

.:Débuter:.
.:(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 incCluses dans ce kit. Nous

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

éteignant 'une d'elle, a plusieurs reprises, produire un agréable effet de
clignotement. Pour commencer, réunissez le matériel listé ci-dessous, placez la
feuille de connexions sur votre breadboard & insérez tous les composants. Une fois le circuit assemblé, vous
devrez transférer le progamme. Pour ce faire, branchez 'rduing 3 votre port USE. Sélectionnez ensuite e
port de communication approprié dans Tools > Serial Port > (le port com de votre Arduino). Ensuite
transférez le progrmmme en faisant File > Upload to I/0 Board (ctrl+U). Finalement, contemplez votre
ceuvre & les possibilités qu'offre le contrdle de la lumiére.

Si vous nenontrez des problémes pour transfiénar ke programme, un guide complet de nisolution de problame peut-Stne
\__ trouse id : hitp:fandx.omTREL _/l

/" LE CIRCUIT: \

Composants :

CIRC-01 I Il LEDJaune Smm
v Connecteur 2 pattes | |
Fuiledemmduu ] x4 || xl /"_L“\H Al

RéETsh nce 330 Ohms
Orange-Orange=Marron
xl

S:hema

Arduing
e 13

o—Patte ongue

Nhli e sl s )

Intemet

~Télécharger:.
Feuille de: Connexions
hittp://ardx.org (BBLS01S
SWolr:

Vidén de Montage
hittp:/ fardx. 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).

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

File > Examples > 1.Basic > Blink

(exemple du site arduino.cc, allez voir pour trouver d'autres idées)

S* Blink

* Allume une LED pendant une seconde puis 1"éteint pendant une seconde,
* de Fa%un répétée.

* Crééd le ler juin 2005 par David Cuartielles

* http:/farduino.cc/en/Tutorial /BT ink

* d'aprés H. Barragan

*

!

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

JfLa fonction setup() s"exécute une fois, lorsque le programme se lance

vaid setup() { [finitialise 1a patte numérigue en tant gue sortie :
pinmode(Tedrin, OUTPUT);

JfLa fonction leop() s'exécute encore et encore,

S/ aussi 1ungtemp5 gue 1'Aarduine est alimentée

vu1d Toop( {

d %1td€ﬂr1tE[1EdP1n HIGH) ; Jfallume la LED
e

ay (10007 Sfattend une seconde
5.||1t.1'l.v.lr1te|:'ladp1'n,Luw]; Jféteint la LED
de Tay (10007 ; J/attend une seconde

.
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ELA FONCTIONNE PAS ? (3 choses a essayer)

~

-~

i N
La LED ne s‘allume pas ?
Une LED ne fonctionne que dans

un seul sens. Essayez de la
tourner de 180 degrés.
(MNe vous inquietez pas brancher
une LED a l'envers ne cause pas
de dommage).

Le programme ne se

charge pas
Cela arrive parfois. Le plus
souvent a cause de la
=&lection du port COM. Vous
pouvez le changer avec :

tools>serial port>

AR i

Cela fonctionne
toujours pas ?

Un circuit qui ne fondionne pas
ce n'est pmais sympa. Envovez
nous un mail, nous vous
répondrons dés que possible.

help@oomlout.com

N _Jj

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 ».

r

GMELIERER LE MONTAGE

Chang er |es bira nohements :

La LED est connecEe 3 la patte 13 mais nous powons utiiser
toutes s paties de Brduino, Pour la changer prenez be fi
branché 3 B paTe 13 &t déplacez ke sur la pate de wotre chilx
ode 0 déja 13 wous powver aussl ulliser b= entrdes
analpgiques -5, fanalogique 0 et B pate 14.)

Ensuite, dans ke cade; | faut changer ka Bgne
I kxdfAn = 13; - > int BedAn = nowelepatte;

Ensulte envoyez be code @ (ciri-u)

Changer |la vitess e d e clignotement :
mérontant aver une semnde Alumée et une saconds Eeints 7

dans le code, changez bes Bgnes
digitalweite(Tedrin, HIGH);
delay{temps on); //{secondes * 1000)
digitalwrite(ledrin, Low);

delay (vemps of f); /S (secondes * L0000

.

Conbriber la hunminosis :

Coimimee avec ke E/5 numénques, Brduing peut contriiier ertaines
pattes en tant que pates analoghques {vous nowversr plus de détails
3 ce propos dans e prochaine cirouits). Pour jUer avec

Changer b LED pour la pame 9 @ {dhangez auss e fil)
jedPin = 13; -> it ledPin = 9;

Remplacez ke code antre {7} de La fonation kopd) par celul-d
analogWiite{ladPin, nouveau nambne);

{noaveau nomibre) = nimporte quel nombee entre 0 &t 255,
0 = &einte, 255 = dlumds, ente les deux = différentes luminosités

Variathon de |unmnos ité :
Nous alkns utliser un autre exampls. Pour Fouvrr allez dans

File = Examples > 3.Analog > Fading
Ensulie envoyez be code aur La carte et regardez la LED oroitre et
décroftre en Liminogts

N

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 reahser le projet, réalisez votre schéma électrique du montage



Programmez 1'arduino !

@ @ © @ @ @
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On pourrait imaginer des variantes :
Variante 1
Il y a souvent un décalage enire le passage d'un feu au rouge et le passage au ver de

I'awtre few. C'est en particulier le cas pour les feux de chantier. Cela permet aux voitures

encore engagees dans la zone de chantier de la quitter, avant de laisser la place aux
voitures wenant en face.

Deécrire les phases des feux et les programmer pour tenir compte du délai.
Variante 2

Intégrer un troiziéme feu, qui passe du rouge au vert en alternance avec les deux autres
fewsx.

Realiser le schema &lectronique et programmer les feux.

Variante 3

Réalizer les feux pour un carrefour:

o B

I gzz—

¢
§

(IO

I —

—
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Faut pas pousser !

..Presser des boutons:.

CIRC-07 -
.:Bouton poussoir:.

[CE QUE NOUS ALLONS FAIRE:
A Iheure actuelle nous nous sommes concentrés unlguement sur
les sortles, || est temps de mettre votre Ardulno & 'dcoute. Nous
allons commencer avec un simple bouton poussoir. Connecter |2
bouton poussolr est simple. Il y a un compasant qui paralt inutile, la
résistance de pull-up. Elle est ajoutée car IArduino 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'Ardulno solt LOW quand 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 & I'Ardulng de
lire I'8tat en tant que HIGH quand le bouton est au repos, nous ajoutons une résistance de pull-up.
(note : le premier programme dexemple utilise un s2ul des deux boutons)

. J
f LE CIRCUIT: \

r/- Composants :

- Egleﬂinmuhls k Connecteur 2 pattes ": hzm“ poumndlr /'_“‘\ Al
xl " wd o= /
Résistance 10k Ohms . Résistance 330 Ohms

Marron=-Molr-Orange Orange=0range-Marron Rouge LED
x2 xl x1

Schéma

Arduino
e 2 Pt 3

Arduingo T+5 wolts |

patte 13 1

R mino

LED {pulk-up)

{10k o

l l
|
. | |
résisanae Nemon |
{HD nhms] =

pp—
B «ﬂiem _/

Intemet

< Télécharger:,
Fewillz de Connexions
arde.org/BELSOTS
Aol
‘idén de Montage
hittp: / [/ ardx org,/ VI DEGT




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).

(’éDDE {1l n'est pas nécessaire de taper quoi que o soit)
File > Examples > 2.Digital > Button

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

/= Bouton

* par DojoDave <http://www.070.0rg>
*alTume et éteint une Diode Electroluminescente (DEL/LED) connectée a la patte
*numérigue 13, lorsque le bouton poussoir connecté & la patte 7 est enfonce.

* http://wew.arduino.cc/en/Tutorial /Button

int ledrin = 13;

fisalectionne == int inputPin = 2;
2 la patte dentree (pour un BoUton poussoar)
/variable pour lire 1%etat de la patte< brs

int wal = 0;

vold setupl) {
pinmode(ledPin, OUTPUT); Sfdéclare la LED en sortie

?p'in'-'lnl:le['inputP'in. INPUT);
fdéclare le bouton en entrée

void loop(){
val = dig'ita'lneal:l%'inputP'inJ:
if (wal = HIGH)
digitalwrite(ledrin, LOW);
} else {
digitalwrite{ledrin, HIGH);

J/1it la valeur d'entrée
J/regarde s1 1'entrée est haute
J/ ateint la LED

J/ allume la LED

\:.-

II’fEELA FONCTIONNE PAS ? (3 choses a essaver)

[ 1 [ Lefondu de lumiere | [

La lumiére ne
ne fonctionne pas

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

changez du simple clignotement
au fondu: n'oubliez pas de

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

rendre le jeu avec les
composants facile. Mais une

carre 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 a la 9.

fois assemblés, le ciel est la
seule limite.

o

-/

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.
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GMELIDRER LE MONTAGE
Bouton On bouton OFF @

L'exemple de base peut &tre un peu décevant (on n'a pas
vraiment besoin d'une Arduing pour faire ca). Cest parti
pour compliquer ke montage. Un bouton allumera la LED
et un autre l'éteindra. Cha ke code avec

ine Tedirin = 133 FldTerrionne la parre pour la LED

ine imgurrinl = 3 A bouron 1
int imgcring = I3 o bouron I
wold serun) {
pirmodel [edrin, oumruT):  Srplacela LED &n SoPCie
prirmode (inpurrinl, IneuT): Sfplace Te bouron 1 @n enmrds
INPUTD : Frplace e Boubon 2 &f oD

 prinsmede (i npuTring,

woid o)
if (g Taleesd Cinpuorinl) — Low) |
digitalerive Tledrin, we): Ffdoeiac la LED
if (dHgitaleesd(inpurring) — |

b &lse L)
. digitalerice] Tedrin, Hice): /a2l luee 1a LED

Ervoyes ke progamme 3 la crte et commences 3
allumer et teindre ta LED.

g

Fondus :
Contrélons un signal analogique avec les boutons. Pour cela

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

13 3 la patte 9 ainsi que le oode suivant.
int ledPin = 13; ----= 1nt ledPin
Ensuite changez ke ade de loop( ).
int value = 0]
void Toan()q{ i .
if (:I1_;1:a]a|;a:|$1-1:n.|-.r_'1-111 == LOW) { value--; }
glze 1F (digitalRead(inputPind} — LOW) {'-.'a‘IJr:ll; 1
\-al_IJn - FME'I:rg;i\-T:“]J!I:' -:f. 255):
o in, value);
: delayiic s

Changer le temps de fondu :
Si vous vouber accelkerer ou ralenti ke fondue, il n'y a quiune
ligne de code a changer

delay{10}; -—-» delay{nowvveay delais J;

Pour accélérer réduiser le nombre et pour mlentir avgmentesz
b,

=£|:

~

/

PLUS, PLUS, PLUS :

Fus de details, ol acheter des composants, ol poser plus de questions :

http:/ /ardx.org/CIRCO7

+ - A BCODO GH I J + -
1I:II:II:I|:III to pin 2 h
% 2|:|EIEIEI’:I|:|2 =
oo jgg“ ® oFfC
Eg 5 [OﬂE:_z . H:'T 4 0Kohm E
e 0O
ogll7oood® _ @hooo7 [
oof;E0EHe @
9
Eg 10|Z)f_fE:—: {}ga0ke E
ool[:88 O
20ond®  ®bhoMNT:2
oo BOO0O00 aoooa topin 3 __
oo “OOOOon OOoOoOdm4
16 en
EE 17DDD§I1:§? O pin 9
BO000A= — 18
oo wO0000 + 3300k,
oo 00O 000 o-
oo 200000 oooOono oo
oo 2200000 OO0Oo0O0gez oo
oo 2300000 OOoOooO0deas oo
2400000 O0O0O00e24
== 1250000 oo
CIRC-07
Button Pushing
(Pushbuttons)
ey L OO0 00030 on
+ - ABCDE FGHI J + -
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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
x1 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:,




+ - A BCDE FGH I J + -
1O0O0000f (OoOooon
M |[-coooo| |coooo:||2a
oo lleoongo
00 ':&?aﬂlt;?::fti?)r ' O OodOomd4
= ooooos||EE
§@’lﬂ]|:| =-=(_to pin analog 0
H-wiper OoOoOoOon:-
= v-aog| |oooooe||3E
DgmrooooN (ooooos||ga
0o wdOo0oOoangd OOO0dm0Omw oo
oo nOOo0o0oa0 I:II:II:IH_-E“:I
200000 O
BOOO0O0 O0O0O0m0oms
OC||+ooooo oo
o0 sO0O0000
oo lCE800 jonger
oo 7O0O0
18000 L
wvOOOo0Oo0
EE o0 OO0
oo 2100000 0
00 200000 OO00O00e22 als
oo 300000 OO00ondes ala
A0 O0000 OO00O00O24
—— 12000 nn
CIRC-08
Twisting
(Potentiometer)
| I'oooonso| | =

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).

CIRC-08

anE {1l nest pas nécessaire de taper quoi que o soit)
File > Examples > 3.Analog > AnalogInput
{exemple du site arduino.cg, allez y faine un tour pour touwver dautres idées)

/* Emtrée anal

sur
“ le pin analogi
analoghead ).
Créé David Cuartielles

Modifié Te 16 Juin 2009

Par Tom Igoe

llllhttp:.-".-"ar' uino. ccfen/Tutori al /anal og Input

int sensorPin = 0;
int ledrin = 13;
int sensorvalue = 0;

 EE R RN

/¢ sélectionne le pin pour

void setup() {
pindode(ledPin, OUTPUT);

void Toop() {

E n ique . : - :
» EI|:I1'EEt'I:II'|DgE 1"entrée analogigue en Tisant un capteur analogigue

gg'que 0 et en allumant une LED connectée au pin di
“ Le temps pendant lequel Ta LED sera allumée ou éteinte dépend

g'ta'l 13.
e la valeu obtenue par

/4 sélectionne le pin d"entrée pour le potentiométre

la LED

/¢ wvariable pour stocker la valeur venamt du capteur

ffdéclare TedPin comme une sortie:

sensorvalue = analogRead{sensorrin) ;// 1it la waleur du capteur:
d"q"ta'l'nr'"te['ledP"n. HIGH); £f met TedPin & T1"état haut
de lay({sensorvalue) ; JF arréte Te programme pendant <sensorvalues millisecondes:
d"q"ta'l'nr"'te['ledp"n. LOW) ; Jf met TedPin & 1"état bas:
) de lay({sensorvalue) ; /F arréte Te programme pendant <sensorvalues millisecondes:

(c

ELA FONCTIONNE PAS ? (3 choses a essayer)

_'\

r . N S
Fonctionne par Ne fonctionne pas
intermitence Wiérifiez que vous n'avez pas Toujours i l'envers

On dirait un mawais connedé par emeur la sorte du Vious pouvez  de faire
branchement du potentiometre. potentiometre sur le pin digital 2 fonctionner le circuit a I'envers,
Généralement cous pouvez le au lieu du pin analogique 2. (La ] ]

; , Parfois ¢a fonctionne.
régler en Fenfoncant un peu rangée de pins en dessous des ta
plus. pirs dalimentation)
7 e S

\S

(;MI'ELIDRER LE MONTAGE

Commutation selon un seuil:
Parfols vous voulez changer ka valeur dune sortie gquand
une valeur excede un certain seuil . Pour faire cela avec un
potentiométre, changez le ande de la fonction loop() par
void Toop{d {

int threshold = 512

i f{analogread(Sensorfind > threshold){
digitalwrite{ledPin, HIGH):}

else] digitalwritelledPin, LOW);}
La LED s'allume quand la valeur est au dessus de 512
(environ la moité), vous pouver ajuster la sensibilité an
dhangeant la valeur du seuil.
Luminosité:
Contrilons la luminosité de la LED diredement avec le
potentiométre. Tout d'abard, il faut dhanger le pin auguel
la LED ext conmectd, Déplacez ke fil du pin 13 au pin 9 &t

dhangez cette igne de ade.
int ledrin = 13; ===== int ledPin = 9:

Puis changez le code dans loop.
void Toopld {

int value = analogread{potPind / 4;

analogdrite]ledPin, walue);
Chamgez le code et voyver comme la luminosié de la LED varie
en fionction du potentiométre. (MNote: la mison pour lagudile on
divise la valeur par 4 est que la fondtion analogRead () retoume
une valeur entre 0 & 1023 {10 bits), et analogWrite) prend une
valeur entre 0 & 255 (8 bits) )
Controler un serwo::
Cest vraiment un bel exemple & il permet d'associer plusieurs
drouits. Cablez le sarvo comme pour ke drout JRC-04 &t
ouvrez ke pmogramme dexample Knob (File > Examples >

Servo > Knob ), pus changez une ligne de aode.
int potpin ; ====> 1nt potpin = 2;
Chamgez sur votre Arduino et observer ke seno toumear an

fondtion du potentiométre.

PLUS, PLUS, PLUS :

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

http://ardx.org/CIRCO8




