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TP2 — Jouons un peu avec Arduino

1. Lancement de I’environnement

« Lancer un terminal (une console).

e Tapez: /home/shared/arduino/arduino-1.6.0/arduino
et I’environnement se lancera.
Si vous ne souhaitez pas retapez cette commande a chaque fois, vous pouvez faire un lien
symbolique depuis votre home, (faire cd ~ dans le terminal) vers cette commande avec :
In -s /home/shared/arduino/arduino-1.6.0/arduino arduino
et par la suite, depuis votre home, il suffira de taper . /arduino

Et voila'!
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.:Quelques Bases de Programmation:.
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(LA PROGRAMMATION ARDUINO EN BREF
Arduino est programmeé en langage C. Ceci est un petit cours a destination des personnes ayant
déja une petite expérience de la programmation et qui ont besoin d'un petit briefing sur la
syntaxe du C et sur I'ervironnement de développement (IDE) Arduino.

N

.

[STRI.ICTI.IRE

J

Chague programme Arduino
(que I'on nomme aussi

sketch) requiert 2 fonctions
(aussi appeléss procédures).

void setup(){ 1}
Tout le code entre les deux
accolades sera exécuté une
fois au démarrage du
programme sur wotre Arduino.

void loop(){ }

Cette fonction s'exéouie aprés la fin
du sehup. Aprés une premiéne
exdoution, il est ré-exdrubé puis
EN0OE et encofe jusquia oe que
‘alimentation soit coupde.

\
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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 o2 qui suit
| vous devriez vous en sortir

=

"

-

i

b

ot

f,.!" (commente une sede ligne)
Il est souvent trés utile d'écrire
des notes pour soi-méme au fur
et a mesure de I'elaboration de
voire code. Pour ce faire
inscrivez deux slashs et out ce
qQuUE VOoUS ineCrirez apmns sera
igNoré par votre prograimime.

-

L.

{ } (accolades)
On les wtilise powr définir ol
oommence et ol se tenmine un bloc
de cpde {utilisé dans les fonctions

auesi béen que dans les boucdes).

,_ ™
"“* * "“ :_O.'I"I'I"I'IE’I'.E PSSIrS g'lE]
Si wous aver beaucoup a écrire,
VOUS POUVEZ COMMmenter
plusieurs lignes. Tout ce gui se
trouve entre ces deux symbales
Se@ ignoreé par le programme.

\. J

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

GA RIABLES

-

Un programme n'est rien de plus
que des instructions qui
manipulent des nombres de
facon inteligente. Les variables
sont utilisées pour stodker les

| vakeurs.

b,

int (entier)
Le type le plus utilisé, il contient
un nombre sur deux odets (16
bits). il n'a pas de virgule et
stodke des vakeurs comprises
entne -32 768 et 32 767,

| programme de compiler). )
leng (long)

-
ariables utilisées lorsquiun entier
n'est pas assez grand. Ik prenment 4
octets (32 bits) de RAM et prennent
des valeurs comprises entre -2 147
483 648 &t 2 147 483 647

L

boolean (booléen)
\ariables qui premnent simplement
les valeurs Vral ou Faw (True =
False). Trés utiles, car
dles me prennent
que peu de place
(& bits).

L. A

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

P
char (caractére)
Stocke un caractére en utilisant
la table ASCII (exemple "A
=65). UKilise un octet (8 bits)
de RAM. Arduing stocke les
chaines en tant que tableau de

\_char. J




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

http.ffﬂrdx.Drg}rPRDG de Programmation

(OPERATEU RS MATHEMATIQUES )

- =
. = agalité) rend quelque chose égal a un autre (ex tx = 10* 2 (x
Operateurs utilises pour E maigtman?éggl a 200) = [ [
effectuer des operations {modulo) donne le reste de la division d’un nombre par un autre
mathématiques (ils (ex 12 %10 (donne 2))

fonctionnent simplement (addition)

comme en mathématigues) (soustraction)

(rmultiplication)

(division)

. J

f’r COMPARATEURS )

Ces opérateurs sont (égal &) (ex : 12 == 10 est Faw ot 12 == 17 ast Vral)

utilisés pour les : I:dlffEfEﬂt dE:I {ex: 12 1= 10 estWralet 12 |= 12 est Faux)

Eﬂmparaig}ng. |Dgique5 |:|r|f'F_'rE|Jra (e i 12 <10 et Faux &t 12 < 12 &4 Fau o 12 < 14 et Vi)
I:ELIDEF‘IEIJF EI:I {ex 1 12 »10 e Vral of 1312 o Faux af 12>14 ot

Faux)

\. J

F/..":')TRUCTI.IRE DE CONTROLE \‘

iflcondition){ } for(int i = 0; i =
Les progrmmmes sont charges else if( condition 3{ 1 #répétitions; i+3{ 1}

: ; : else { } . ..
'FIE gerer I Encha_"'_'emlnF des & ond » o Litilisé quand vous voulez répéter un
instructions. Vioic les elements € 0de enfre 30oMades S exenuls morceau de oode un certain nombre

— : =i k3 condition if {si) est vzl sinon 3 -
de controle basques (vous en H de fois (il est possible de compter

} . condtion eke if (sinon si) sera testée P
decouvrirez beaucoup plus sur st = le résultat est encore faux be code I+ 2t de Cecompter - U encorz
d'utiliser nimporte guelle variable).

Internet). alse (snon) @A exdous,

\_

€ NUMERIQUE

pinMode(patte, mode); digitalwrite(patte, valus); int digitalrRead(patte);

Ukilisé pour changer le mode d'une Lorsqu'une patte est mise en Lorsgu'une patte est mise en INPUT
patte, patte est le améno de la patte OUTPUT, il est possible de vous pouver utiliser cette fonction

- 015 . o . retou état, HIGH
o laquelle wers vulez aghr (-14, changer son &at. L'état peut étre ‘i::ll:IB:.J'EIEIT;tTE 245V ek LOW

S A e -5 oomespondant —— R d
A 14-19). Le mode peut dtre NPT HIGH (mis a +5V) ou LOW (mis lorsqu'elle est mise 3 la massa

(entrée]) et OUTPUT (sortie). a la masse).

\ J

/ANALOG
F'int analogwrite(patte, N r-'ir'lt analogread(patte) ;

LArduing est une carte value) :

£ 1 ] -
numerique mais elle peut Cartaines pates de Mrduing sumontent Quand une patte analogique st
aussi agir dans le domaine les PWM (3, 5, § 9, 10, 11). Cala mise en INPUT vous pouver obbenir
loai - parmet de changer [état de |a patte trés sa tension. Une valeur
analogique. Voici comment rapidamant & ang agh comme e omprise ertre 0
utiliser des composants gui S:-"tﬁerg:hacgcu!- L: valewr ﬂ}u?); {pour 0V) et 1023

£ s de 0 (07 de rapport cycligue ~0f (our SV} et

ne sont pas numerigues. 255 (100% de rapport cycligue ~5V). (jpour 5V}

\ retoumee,
\ J o\
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Bases .:Quelques Bases d'Electronique.:.

d'Electronique

L'ELECTRONIQUE EN BREF

Aucune expérence en dectronique nest requise pour s'amuser avec ca kt. Vous trouverez icl
guelgues informations & propos de chague composant, afin de les identifier et peut-étre de
omprendre un peu miew leur fonctionnement. Sivous vous posez des questions sur le
fornctionnement d'un composant ou pourquaoi il ne fonctionne pas, Intemet est une mine
dinformations et de consells. Vous pouver aussi nous contacter via : help@oomlout.com

/ LEs COMPOSANTS EN DETAIL
LED/DEL Ce qu'il Fait:

(s Shcwredambemamisl Emst de la lumiére lorsgu'elle est

traversee par un faible courant (suemen
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 que dans un seul sens,
= Néessite une résistanoe pour limiter e courant.
Plus de Détails:

http:ffardx.org/LED

Ce qu'il Fait:

L'équivalent dectronique & une valve a sens
unique. Elle autorise le courant a passer
dans un sens mais pas dans I'autre.

Ide ntification:

Génédralamant un cylindne avec des pattes &
chaque e rimits jer we bague dem e dgant b gl

Nombre de Pattes:
2
Les Choses a Savoir:

- Fonctionne dans un seul Sens je e pas
Do b o ot vt e B sl ot et b B i),

Plus de Détails:
http:ffardx.org/DIOD

Résistance Cequ'il Fait:
Réduit le courant qui peut passer dans le

. circuit.
Identification:
Un cylindne avec des pattes & chaque extnémité,

La valeur est affichée au moyen d'un amde
couleur (vair la page suivante pour plus de
détails)

Nombre de Pattes:
2
Les Choses a Savoir
- Trés facile de prendre la mauvaise valeur
(regarder & deuw fos la valewr avant de Futiliser),
Plus de Détails:
http://andx.crg/RESL

Transistor <Cequ'il Fait:
Utilise un petit courant pour commuter ou
’ amplifier un courant plus impor@nt.
Identification:
Se trouve dans un grand nombre de types de
boltiers maks vous pouvez v lire la eférence

(PENERIAAG dare o kit et rowser |3 dafashest sur Inbemet).

Nombre de Pattes:
3 (Base, Collectzur, Emettewr)
Les Choses a Savoir:

- Le brancher dans le bon Sens um sames
i L By e oo raanl ol b il o e s | Bsia]

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

Servo Hobby Ce qu'il Fait:

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

Une boite en plastigue avec 3 fils qui
sortent d'un cote et un axe avec des bras

Mombre de Pattes:
3
Les Choses a Savoir:
- L connecteur n'est pas détrompé donc faire
attention & le brancher dans ke bon sens.
Plus de Détails:

Identification:
Clest simple, ca ressemble 3 un moteur,
Généalement c'est un oylindre avec un

awe d'un coté.

en plastique sur le dessus. http:f/ardx.orgf/SERV
Ce qu'il Fait: Nombre de Pattes:
Tourne lorsgu'un courant le traverse. 2

Les Choses a Savoir:

- Sutilise avec un fransistor ou un relasy
dimensionné pour ke type de moteur utilisé.

Plus de Détails:

http:/ fardx.org/MOTOD /
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Bases
( Les COMPOSANTS EN DETAIL (surTE) d'Electronique

Buzzer Piezo

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

. . - Difficile de mal I'utiliser
Id entification: Plus de Détails:
Dans ce kit il ressemble 3 un petit fut de *
plastique mais parfois il s'agit juste d'un disque http://ardx.org [PIEL
dora,

IC (Circuit Intégreé)

Ce qu'il Fait: Nombre de Pattes:

Contient toute sorte d'éectronique 2 = X0 {dans ce kit il yen a un ave: 3{TMP35) et
compliguee dars un boitier facile a utiliser. n avec 16 (F4HCS95) ).
Identification: Les Choses & Savoir:

La référence est égite sur le boitier, (11 est - Le placer dans 1e bon Sens e e e gu

e b e 1)

Plus de Détails:
http:/fandx.org/ICIC

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

Bouton poussoir ca qu'il Fait Nombre de Pattes:
Ferme le circuit lorsqu'il est presse 4

Identification: Les Choses a Savoir:
Un petit rectangle noir avec ges pattes - Ils sont presgue carreé donc ils peuvent

en dessous et un bouton sur le dessus. Etre tournes a 90 degres.
Plus de Détails:
http:ffard<.org/BUTT

Potentiomeétre
Ce qu'il Fait Nombre de Pattes:

Résistance variable dépendante de |a 3

position angulaire de son axe. Les Choses a Savoir:
Identification: - En acheter un a echelle logarithmigue

ils peuvent se présenter sous différentes par accident
formes, cherchez le bouton rotatif pour Plus de Détails:
les identifier. http - f/ardw.org /POTE

Photo Resistance
Ce qu'il Fait Nombre de Pattes:

Reésstance variable dépendante de la 2

lumiére ambiante. Les Choses & Savoir:

Identification: - Spuvenez-vous quil faut linclure dans un
E::' Généralement un disque avec une ligne pont diviseur pour |'utiliser,.

courbe sur le dessus. Plus de Détails:

\ hitp://ark.org/PHOT _/‘

(cou COULEUR DES RESISTANCES ier digi /ﬁA-CCDLIR‘CISSEMENT DES PATTES \

Exemples : Certains composants de ce kit sont foumis avec de longues
war-hla-manman - 560 ahms pattes. Pour les rendre plus compatibles avec une
rouge-rouge-muge - 2 200 ohms (2 2k) tolérance breadboard, quelques adaptations sont nécessaines.

maman-nair-arange - 10 000 ahms {10k LEDs :

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

Résistances :

Pliez les pattes de fagon & ce qu'elles soient & 90 degrés de laf
209~ rien partie cylindrigue. Ensuite coupez les pattes pour avoir

~imm.
1(%%- argent Autres Composants :
5% or D'autres composants peuvent
NeCESSter un ROCoUT ssement.
J) Faites-le de facon réfléchie.




.:Débuter:.
.:(Faire clignoter des LEDs):.

CIRC-01

(_CE QUE NOUS ALLONS FAIRE:

Les LEDs (diode dectroluminescente) sont utilisées dans toutes sortes de
choses cools, c'est pourguoi nous les avons incluses dans ce kit Nous
allons commencer par guelgue chose de trés smple, en allumant et
eteignant 'une d'elle, 3 plusieurs reprises, produire un agréable effet de

clignotement. Pour commencer, réunissez ke matériel listé ci-dessous, placez la
feuille de connexions sur votre breadboard &t insérez tous les composants. Une fois le circuit assemblé, vous
devrez transférer le progamme. Pour ce faire, branchez 'Srduing 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 (ctrl+U). Finalement, contemplez votre
ceuvre et les possibilités guoffre le contrde de |a lumigre.

Sivous rencontrez des probiémes pour transféner le programme, un guide complet de nisolution de probléme peut-Stne
trouvé id : hittps/fandx.om TRBL

\.

J

Composants :

5. CIRC-01 | Conmet Il LED Jaune Smm
" Feullle de Cormesdons ﬁ' c 2 pattes L
-y g wd || x1 -/‘_“\ Fil

Résistance 330 Ohms
Orange-0range-Marron
x1

I Schéma )

Arduing
e 13

tﬂg angue
c LED

Lo ST —

Résistance (330ohms)
{Orange-Orange-#amon)

gnd

— (e

~—

Internet

ATélécharger:.
Feuillz de Connexions

hitp:/ /ardx.org /BELSO1S
SWoir:

Vidéo de Montage
hitp:/ fardx. VIDEO1

/" LE CIrcurT: \
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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).

”EDDE (11 n'est pas nécessaire de taper quoi que o soit)
File > Examples > 1.Basic > Blink

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

S* Blink

* Allume une LED pendant une seconde puis 1"éteint pendant une seconde,
* de Fd%un répétie,

* Crééd le ler juin 2005 par David Cuartielles

* http ffarduing.co/en/Tutorial /BT ink

*fd aprés H. Barragan

*

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

FfLa fonction setup() s'exécute une fois, lorsque le programme se Jance
vaid setup() Jinitialise 1a patte numérigue en tant gue sortie :
pinmede(Tedrin, OUTPUT);

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

S/ aussi 1ungtemp5 que 1"arduino est alimentée

v d 1uu€ {
digitalwrite(ledPin,HIGH) ; SfalTume Ta LED
da?uy[lUUD]: S/attend une seconde
digitalwrite(ledPin, LOW); Jiféteint la LED
da?uy[lﬁuuj: Sfattend une seconde

.




(c

ELA FONCTIONNE PAS ? (3 choses a essayer)

~

r i
La LED ne s'allume pas 2]

Une LED ne fonctionne que dans
un seul sens. Essayez de la
tourner de 180 degres.

(Me vous inquigtez pas brancher
unée LED a l'envers ne cause pas
de dommage).

Le programme ne se
charge pas
Cela arrive parfois. Le plus
souvent 3 cause de la
wlection du port COM. Vous
pouvez le changer avec :
tools>serial port>

AT i

Cela fonctionne
toujours pas ?

Un circuit qui ne fondionne pas
ce n'est amais sympa. Envoyez
nous un mail, nous vous
repondrons des que possible.

help@oomiowt.com

\S ’

A 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

constatez-vous et pourquoi ?

3) Remettez le « delay » et faites varier les durées.
4) Vous pouvez maintenant faire la partie « Améliorer le montage ».

r,:alll-'ll'iLII'.iRER LE MONTAGE

Chiairg er les bra nohaments
La LED est connecEs 3 ka patte 13 maks nous poavens utilissr

toutes ks pates de Brduing, Pour la dhanger prenez be fi
branché 3 b pate 13 et déplacez be sur la pate de votre cholx
(de 0 &3 13 wous pouves ausl uilissr b= antrdes
anaipgiques -5, Fanalogique 0est B pade 14

Ensuite, dans ke code, | faut changer ka Bgne
It ledPn = 13; - > int edfn = noweliopatie;

Ensuite anvoyer ke code | {Ciri-u)

Changer |a vitesse de clignotement
ménontant aver une semnde alumés &t une saconds &einte 7

dans e code, changez kes Bgnes
digitalwrite{Tedrin, HIGH);

delay (vemps on); Jf/{secondas * LODD)
digitalwrite(ledrin, LOW);

delay (temps of f); f/(secondes * LOOD0)

\.

Contriler la huminosibs

Comime avec ks /S numériques, Brduing peut contriler @riainess
pattes en tant que pates anakogigues (vous owvensr plus de démils
4 oo propos dans les prochaine drowts]. Pour jouer avec

Changer | LED pour la pate 9 @ (dangez auss! ke fil)

edPin = 13; -> int kxdPin =9,

Remplacer be code entre { de la fondion boop{) par ceful-d
anabogWite{ladPin, nowweau namibee);

(nouvesu nomibie) = nimponts quel nomibre entre O et 255.

0= &ente, 255 = alumés, ente les deux = différentes luminosités

WVariathon de lunminosibé :
Mous allans utilissr un autre example. Powr Fouveir allez dans ;@

File > Examples > 3.Analog > Fading
Ensuie anvoyez be code ir la carte at regardez la LED oraitre at
démroitre an Liminoané

~N

PLUS, PLUS, PLUS :

Pus 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) :

220 O
D10 @——}—

220 Q
12
%\\e (2N

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). 1l y a deux solutions.

470 Q

%%
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 milieu sera identique a une des deux autres) :

Feu 1 Iu!u
phases 1 2 3 4
Feu 2 Ilu

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

—
—
i
—||-
—
—

@ @ © @ @ @

Programmez l'arduino !



On pourrait imaginer des variantes :
Variante 1
Il y a =ouvent un décalage entre ke passage d'un feu au rouge et le passage au ver de

l"autre feu. C'est en particulier le cas pour les feux de chantier. Cela permet aux voitures

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

Decrire les phases des feux et les programmer pour tenir compie du délai.
Varianie 2

Int&grer un troizieme feu, qui passe du rouge au vert en alternance avec les deux auires
fewx.

Réalizer k2 schéma électronique et programmer les feux.
Variante 3

Réalizer les feux pour un carrefour:

i B

|||I| I"I L

g

o A

T —

.

—
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..Presser des boutons:.

CIRC-07 -
..Bouton poussoir:.

[CE QUE NOUS ALLONS FAIRE:

A Iheure actuslle nous nous sommes concentrés unlguement sur

les sorties, || est temps de metire votre Arduino & I'dcoute. Nous

allons commencer avec un simple bouton poussolr. Connecter |

bouton poussolr est simple. Iy a un composant 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 tenslon 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 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'Arduino de
lire I'&tat en @nt gue HIGH guand le bouton est au repos, nous ajoutons une résistance de pull-up.

(note : le premier programme dexemple utilise un seul des deux boutons)

.

/
/ LE CIRCUIT: \

r‘/_ Composants :

CIRC-07 i
4 2 #8s  Boutton poussol
Feullede Comexions :'ﬂdﬂr pottes t Bontton poussclr /.—._.\

Al
x1

Résistance 10k Ohms _ Résistance 330 Ohms

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

Schema
Arduino
paite X paiie 3
Arduing T+5 valts |

patte 13 ; I
R i e

LED {pulk-up)

{10k o)

] ]
|
e | |
resistanoe —
(330 ohms) e

p—
B -ﬁiem _,./

Internet

Feuille de Connexions B

. & - = e
ardy.org/BBLSO7S I ~ L
~Wolr:, = = g

“ ™
Vidéo de Montage
hittp: / farde org/VIDEGT ‘

-11-



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).

’féDDE (11 mest pas nécessaire de taper quoi que e sait)
File > Examples > 2.Digital > Button

{exemple du site arduino.og, allez v faire un tour pour trouver dautres idées)

/= Bouton
* par DojobDave <http:// wew.070.0rg=

*a1lume et éteint une Diode Electroluminescente (DEL/LED) connectée a la patte
fnumérique 13, lorsque le bouton poussoir connecté & la patte 7 est enfonce.

* http:/ /wew. arduinoe. ccfen/Tutorial /Button
x

int ledrin = 13; //sélectionne la g = int inputPin = 2;
a patte d'entreée (pour un DoUTton poUsSsSOir)
int wal = 0; Sfvariable pour Tire 1%6tat de la pattes< bre

void setup() {
pinsode(ledPin, OUTPUT); Jfdéclare la LED en sortie
JfpinModelinputPin, INPUT);
J/fdéclare le bouton en entrée

vaid Toop(){
val = digita‘lﬂead%inputﬁn]; 411t 1a valeur dfentréea
if (val == HIGH) //regarde 51 1"entrée est haute
d'ig::ta'l'n"'itE['IEdP'in. LOw) ; // eteint la LED
P else {
digitalwrite(ledrin, HIGH); // allume la LED

\ y,
'/EELﬂ. FONCTIONNE PAS ? (3 choses a esayer) _\\
[ La lumiére ne 1 [ Lefondu de lumiere ) [ n

Pas impressionna ?
Pas d'inquidtudes, ces cirouits
=ont super simplifiés pour
rendre le jeu avec les

ne fonctionne pas
Une erreur que nous falsons
constament, quand vous
changez du simple clignotement

s'allume pas
Le bouton poussoir est

carré et donc facile a placer

dans le mauvais sens. au fondu: n'oubliez pas de :;a.mmsanmb‘?cii. H;iﬁ IJI'II:
Tournez le de 90 degres et changer le fil de la LED de la ol assembies, fe cle &st
regardez si ga marche. patte 13 & la 9. seule limite.

\: > e, A N .lj

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 'appuie sur le bouton.
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AMELIORER LE MONTAGE
Bouton On bouton OFF :
L'exemple de base peut &tme un peu décevant (on n'a pas
vraiment besoin d'une Anduino pour faire ca). Cest parti
pour compliquer le montage. Un bouton allumera la LED

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

vous allez devair changer la connesdon de la LED de la patte

13 a la patte 9 ainsi que le mde suivant.

int ledPin = 13; --=-> int ledPin = 9;

et un autme I'éteindra. Cha le code avec )
inc ledrin = 132 SisdTerrionne 1a patoe pour la LED Ensuite Cl‘l-EIIT.'_.EI le code de |C'-'-‘F'{]
inC jrgurrinl = 33 Jf bouron 1 —— e
inT impuTring = 27 ¥ bouron 2 int value = 03
woid Teon(){ . :
warid ;.~|;_._e,rr;| [ if l::|'!;1'.a'!2l;a:|§1'11|‘.["‘|"|1_| == LW} { value-—-; }
pirsmasde( Tediin, ouTePuT): Sfpladela LED &n sarcis glze 1F (dgitalRead{inputrin?} — oW} { \'H1JEII; }
pirsode (Cinpurrinl, InfuT): Sfplace e bouron 1 &0 enmrde value = constrain{valoe, 0, 255);
_ pinmodeCinpuoring, INFUT): Siplace e Dounon 2 @n enCrds anal rite{ledin, valoe);
1 de lay{ 10} ;
wirid I-:-m%]-: 1
T (gt Eesd Cinguorinl)] — LoW) |
digitalwrite]ledrin, uae); SMoeinc Ta LD Charger e tﬂ'npgd-gfurﬂu:
¥ else 4Ff - Find)] — L 1 n . . .
L= L h ) g Lo B, L Si vous vouler accelerer ou ralentir le fondue, il n'y a quiune

ligne de code achanger :
delay(10); ----» delay{nowvweay delaiz J;

Pour accélérer réduiser e nombre et pour rlentir augmentez
le.

Emvoyez ke progamme 3 la carte et commencesz
allumer et éteindre ta LED.

. J

PLUS, PLUS, PLUS :

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

http://ardx.org/CIRCO7

+ - A BCOO GH I J + -
1|:||:||:||:|[[ to pin 2 h
o z|:||:||:||:|r:||:|z 2
oo 388':' ® ofC
2 |
ES 5 EOHE:—E . Hj: Lok E
s 0O
ogll7oood® _ @hoooq ([
oo BEED e _©
9
i Eiol et
oo||'HEEde ™ o O
12000 O 12
oo BO0O000O0O O000O topin3 _
o0 “O0O0O0O0O OO0OOn
oo 1agggl:ll:l DEE tnphin13
16 then
08 (l-o0ad s Rakd_ems
10000 — 18
oo vO0O0000 NHE3300km
s 2000000 o-
o0 200000 aooog Too
oo 2200000 OOoOonOo0deaz oo
ala 2300000 O0O0OOOeas i
2400000 O00O0O0e4
= 12 oo
CIRC-07
Button Pushing
(Pushbuttons)
reecrerorerey L OO0 00 O30 oD
+ - ABCDE FGH I J + -
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Avec un potentiomeétre ! Cette fois on passe dans le monde de I'analogique !

..Rotation:.

CIRC-08 R
..Potentiometres..

('CE QUE NOUS ALLONS FAIRE:

En plus des pattes numériques, I'Arduino posséde 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 potentiometre
(aussi appelé résistance variable). 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.

\_ .
ﬁ.E CIRCUIT: \

ﬂ:onposanls 2

CIRC-08 , Potentiométre

Feulle de Connexions  {y ;‘:"‘“‘"’2""“ 10k ohms
xi

Résistance 330 Ohms
|

\

Arduino +5 volts
pote 13
Arduino

aneia gue

Potentiométre | ~ ..o

<o g___]—

Résistance ¢xatohs)
(Omnge-Omnge-Marmn)

e
M
o (m=se) ()

[ Internet

.Télécharger:.
Feullle de Connexions
http:// ardx.org/BBLSO8S
<Voir:.
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|

DDDH

A BCDE

100000

200000

300000
Potentiometer I D

(variable resistor)

B-wiper

E@ED
[V+10

OO0 00000 O0000 O000

000 00000 Ooo

O
|

oo

o0

odO00o0g
nOd0000
200000
BOO0000
400000
sO0000

FGH I J

miniminimy
oooof-ea

Oo0o0n4
OO000s

== to pin an

OooOoogr-
OOO0gdes
OoO0Oo0ogde

160000
17000
180000

1sO0000
000000
200000
2210000

CIRC-08

(Potentiometer)

Twisting

OO00O0O0ez
OoO0o00es
O0O0O0O0O24

OO00m0soe
FGH I 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 », « Analoglnput » (par contre les commentaires seront en anglais).

CODE (Il mest pas nécessaine de taper quoi que o soit) CI RC-OB
File > Examples > 3.Analog > AnalogInput
(exemple du site anduino.cc, aller y faire un tour pour towver dautres idées)

£* Entrée ana1ng Le
# Explication de 1'entrée analogigue en Tisant un capteur analogigue
sur
* e pin ana1zg que 0 et en allumant une LED connectée au g
Le temps pe ant legquel Tla LED sera allumée ou éteinte depend e 11 va1eu obtenue par
analoghead ()
Créé David cuartielles
Modifié le 16 Juin 2009
Par Tom Igoe
http: /farduino. ccfen/Tutori 2l fanalogInput

EEREERR"

int sensorfin = 0; £/ sélectionne le pin d'emtrée pour le potentiométre
int ledrin = 13; // sélectionne Te pin pour la LED
int sensorvalue = 0; f/ wvariable pour stocker la waleur vemant du capteur

void setup() {
pinMode{ledPin, OUTPUT); /f/déclare TedPin comme une sortie:

woid Toop() {
5en5|:ur"'.-'a'lue = analoghead{sensorPin) ;// 1it la valeur du capteur:
ﬁl italwriteledPin, HIGH]; £ met TedPin & 1"état haut
|:IE ay@enmﬂfa'lue) // arréte le pro I amme ndant <sensorvalues millisecondes:
5|| talwrite(ledPin, LOW); £ met TedPin & 1"é&tat bas:
|:|E aytﬁenﬁnr‘ua'luej /# arréte le programme pendant <sensorValues millisecondes:

\

CELA FONCTIONNE PAS ? (3 choses 3 essayer) )
il T il . r' Ty
Fonctionne par Ne fonctionne pas
i i Viérifiez que vous n'aver pas - »
lﬂl'_EI_'MItEHCE_ connecé qar u:rrr:urI la s.m:lf::adu Toujours a I'envers
On dirait un mawais cmtiuntpﬁcs e pin diaital 2 Vous pouvez essayver de faire
i : r ur I I .
US;'ICF'IEI'I:HT-GJ D-ﬂtfﬂﬂ'il'l'lftlrf- ';u yeu d pin anulcglaucg L fonctionner le drouit 4 'envers.
néralernent cous pouvez le A ) ]
; ) Parfois ca fonctionne.
régler en Penfoncant un peu rangée de pins en dessous des ca
plus. pirs dalimentation )

\:. r N N .J-)

AMELIORER LE MONTAGE
Commutaton selon un seuil: Puis changer le code dans loop.
Parfols vous voulezr changer | valeur d'une sortie quand void loop() {
i i . int wvalue = analogread{potPind |

une valeur excede un certain seuil . Pour faire cela avec un }.u.tl.:.yru teledrin, value);
pntenmmé;l:re.d'.a; e de fa fnction loop() por- Changez le code et voyer comme ka luminosité de ka LED varie
w:fa IZT,":,E| L, = §132: en fondtion du poten iomére. (Note: la mison pour lagudle an

if(analoghead(sensorpind > thrashsld){ divise la valeur par 4 est que la fondtion analogRead() retoume
d 1 (led HIGH

e i gi calwit e Cledrin, Lowd:} une valeur entre 0 e 1023 (10 bits), et analogWrite() prend une
i leur entre 0 & 255 (8 bits
La LED s'allume quand la valeur est au dessus de 512 gntrrlda:zrun sem:lL: 1)
{environ la moitié], vous pouver ajuster la sensibilité an Clast vraiment un bel exemple & il parmet d"associer plusieurs
changeant la valeur du seuil. dirauits. Cibler le servo comme pour le dircuit (TRC-D4 et
Luminosité: . 0

ke d I Knob (File > E les =
Contrisons la luminosité de ka LED directament avec ke SUVTEE E PIOSTMME SEREmMpTE Rt (PIe = Exampres
) ) _ ) Servo > Knob ), punschangﬂ une ligne de aode.

potentiometre. Tout dabord, il faut changer le pin auguel int potpin = 0; -= int potpin = 2;
la LED st conneché. Déplacez e fil du pin 13 au pin 9 ot Chargez sur votre Arduino et observer ke servo toumier an
changez cette ligne de ade. fondion du potentiomeétre.

\ int ledPin = 13 -——-= int ledPrin = 9 ) j

PLUS, PLUS, PLUS :

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

http://ardx.org/CIRCO8

23
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