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Duino - #,:, Clestquoicekit? INFOSO00

StaterKit theme Serrure codée StaterKit Nz

Merci d'avoir choisi notre tout premier StaterKit OpenSource pour
college.

Vous trouverez dans ce petit dossier tout ce dont vous avez besoin pour démarrer avec Arduino en
collége. Mais ce n'est pas tout ! Les exemples proposés sont directement liés a une

problématique classique en technologie college plutdt adaptée au niveau 4éme (méme si rien ne
vous empéche de travailler sur ce théme en 3eme). Vous devriez arriver rapidement au résultat
attendu sans avoir a passer des heures a rechercher des solutions. Vous pourrez ensuite passer a
des solutions plus évoluées et plus puissantes si vous en avez envie sans devoir tout changer :
toutes nos solutions sont évolutives et libres.

La plate-forme Arduino est trés large et peut trés facilement s'adapter a vos besoins futurs. De
plus, tous les logiciels utilisés sont libres et parfaitement adaptés au milieu scolaire. Comme il
n'est pas prévu que les éléves aient a saisir du code, nous vous proposons de construire vos
programmes par assemblage d'éléments graphiques. Rien ne vous empéche cependant
d'essayer de comprendre le langage qui se cache derriére.

Si malgré nos efforts vous avez des problémes pour installer, manipuler ou développer sur

Arduino, nous sommes a votre disposition pour vous aider. N'hésitez pas a nous contacter sur
notre messagerie.

Comment obtenir ce kit

>> http://duinoedu.com/store1/starter-kits-college/215-starterkitn2.html

Besoin d'aide ?
>> http://duinoedu.com/contacterduinoedu.html

Arduino n'est pas simplement un produit mais aussi une communauté. N'hésitez pas a partager
VOS connaissances et votre expérience.

Nous vous souhaitons bonne lecture et bonnes expérimentations dans le monde fabuleux d'Arduino
!
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DuUino =+,

Petit tour d'horizon du matériel

StaterKit theme Serrure codée

ETAPE 01

StaterKit Nz

Commencgons par vérifier notre matériel et voyons a quoi servent les

différents éléments.

Ce kit (dans sa version compléte) contient tout ce dont vous avez besoin pour réaliser 2 serrures
codées (code de votre kit N2) utilisables directement avec vos éléves sans modification.

Votre kit doit contenir les éléments suivants :

NOM

Carte Arduino UNO
(X1)

Sauf si vous avez choisi le kit sans carte Arduino

Cable USB A-B
(X1)

Sauf si vous avez choisi le kit sans carte Arduino

Shield de connexions Grove

UNO
(X1)

Sauf si vous avez choisi le kit sans
carte shield de connexions Grove

Arduino augmenté =

e Le logiciel Arduino +
e Les librairies déja installées

+

e Ardublock augmenté +

e Des exemples

Cables Grove
(X2)
e 1 pourlalLED

e 1 pour l'afficheur LCD

PHOTO

UTILITE / REMARQUES

- Doit contenir votre
programme

- Doit exécuter votre
programme

- Dispose d'entrées / sorties
- Se branche sur l'ordinateur
- Contient un microcontrdleur

- Permet de brancher la carte
Arduino a l'ordinateur

- Peut étre remplacé par un
cable d'imprimante ou autre...

- Permet de connecter
facilement les modules
- Se monte sur la carte
Arduino UNO

- N'a pas d'intelligence

- Permet de programmer nos
modules en mode graphique
ou avec le code.

>> Téléchargeable ici
(vous le téléchargerez plus tard)

- Permettent de brancher les
modules Grove sur le shield
de connexion Grove
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Clavier matriciel Dupont
(X1)

NOM (suite)

Adaptateurs male Grove / Dupont
(X5)

e 4 pour le clavier

e 1 pour le servo

Lecteur RFID
ATTENTION FRAGILE !

(X1)

Lot de 5 tags
(X1
2 cartes blanches
1 badge rouge

1 badge bleu

1 badge jaune

e 6 6 o —

Afficheur LCD
(X1)

Module LED verte
(X1)

aee®
88ac
286G

0066

PHOTO (suite)

- Permet de saisir les codes
- Est passif (ne contient pas
d'électronique)

- Doit étre branché avec des
adaptateurs Grove / Dupont
- Ce n'est pas pas un module
Grove

UTILITE / REMARQUES
(suite)

- Permettent de brancher le
clavier matriciel au shield de
connexions Grove

- Nous adapterons 1 peu ces
cables plus tard

- Permet de lire le code des
tags RFID (chaque tag a un
code unique)

- Les tags que nous vous
proposons sont des cartes
RFID et des badges RFID.
Vous pourrez plus tard
compléter avec des puces,
des pieces...

- Permet de disposer de 5
codes RFID uniques.

- Le code unique est inscrit
sur la carte ou le badge et ne
peut pas étre changé.

- Seuls les 8 derniers

caractéres sont utiles
(nous y reviendront plus tard)

- Permet d'afficher des
messages simples

- Vous disposez de 2 lignes
de 16 caractéres

- S'allume ou s'éteint pour
signaler I'ouverture de la porte
- Vous disposez de 2 lignes
de 16 caractéres
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- Vous permet éventuellement
d'ouvrir ou fermer un élément
de maquette type porte

- Se branche par un
adaptateur male Grove /
Dupont

Module servo Dupont
(X1)

- Permet de choisir entre 2
options par programme

- Nous ['utiliserons pour choisir
entre : lire un code RFID ou
enregistrer un code RFID

Switch
(X1)

DuUino|=5.s) Installer son matériel ETAPE 02

StaterKit théme Serrure codée StaterKit Nz

Cette partie est consacrée a toute la partie téléchargement et installation
de votre matériel.

La carte Arduino intégre un microcontréleur. C'est un composant programmable qui pour l'instant
ne sait rien faire ou presque. Pour lui apprendre a réaliser des taches utiles, il va falloir le
programmer. Le plus simple pour nous est d'utiliser un ordinateur et quelques logiciels - tous
gratuits !

Pour vous simplifier la tdche, nous avons déja préparé pour vous une archive (un dossier
compresse) nommeée "Arduino augmenté" avec tout ce qu'il vous faut pour programmer vos
montages présents et futurs. Cette archive - aprés décompression - est directement utilisable par
vous-méme ou vos éléves et integre les derniéres versions d'Arduino, d'Ardublock et des librairies
utiles. Elle sera maintenue a jour par nos soins a chaque évolution de I'un des outils mais il n'est
pas indispensable de toujours disposer de la derniére version. Si vous souhaitez par la suite
installer vous-méme ces outils un par un, rien ne vous en empéche - bien entendu.

. 02.A - Nous allons télécharger Arduino augmenté

l 02.A.1 - Cliquez sur le lien ci-dessous

e Arduino augmenté se trouve ici :
http://duinoedu.com/dl/logiciels/arduino/arduino_augmente/

l 02.A.2 - Choisissez ensuite le dossier BETA 0.11

En choisissant la version BETA 0.11, vous aurez exactement la méme version que celle utilisée
pour construire cette aide. Plus tard, vous pourrez choisir une version plus compléte et
éventuellement plus performante. Mais pour suivre ce tutoriel, nous vous conseillons d'utiliser cette
version. Ainsi, les copies d'écran seront rigoureusement identiques a ce document.
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l 02.A.3 - Cliquez ensuite sur :

a Parent Directory -

4} arduinog-1.0.5-r2.=1 18-Aug-2014 15:30 103M

l 02.A.4 - Enregistrez votre fichier sur le bureau (ou ailleurs)
Le téléchargement peut prendre 1mn. Ensuite, vous devriez obtenir une archive, c'est-a-dire un
dossier compressé avec tous les outils déja installés.

R Attention, il est possible que votre navigateur vous signale un risque suite a ce
téléchargement. L'archive que nous vous proposons ne présente pas de virus conni

| 02.A.5 - Décompressez l'archive précédente

Généralement, il suffit de cliquer avec le bouton droit et de choisir une option du type : "Extraire
ici", "Extraire le fichier", "Décompresser"... ou équivalent. Vous devriez obtenir un dossier tout a
fait classique appelé arduino-xxxxxx

Fichier téléchargé = archive Votre dossier arduino = votre logiciel

arduino-1.0.5-r2 -
Copiezip

arduino-1.0.5-r2

Oui, il n'y a pas de réelle installation !
La version d'Arduino que nous vous proposons dans ce kit est portable. Vous n'ave:
donc pas réellement besoin de l'installer.

. 02.B - Nous allons installer le port virtuel (si besoin)

l 02.B.1 - Ouvrez votre dossier arduino

Vous devriez voir nombre de dossiers dont certains ne sont pas utiles pour vous. Nous verrons un
peu plus tard ce qu'il faut connaitre.

l 02.B.2 - Cliquez 2 fois sur arduino.exe
Comme vous l'aurez compris, arduino.exe est votre logiciel Arduino ! Vous pouvez éventuellement
créer un raccourci vers ce fichier et cacher ce dossier.
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|

Pour lancer votre logiciel Arduino

.

|

i-E

drivers examples hardware java lib libraries reference tools ardublock- | arduinoc.exe § cygiconv-2,
alll0.jar dil

o & E E i u E i s

e el L

"-m-,:; | . "-n;'o‘\ . "-n;:;

cygwinl.dll - hs_err_pid3  hs_err_pid4  libush0.dll  revisions.bd  nexSerial.dll
620.log 368.log
VOTRE LOGICIEL ARDUINO OUVERT REMARQUES

sketch_aug28a | Arduino 10.5-12
Fichier Edition Croquis Outils Aide

===

sketch_aug28a

- C'est ici que doit étre placé le fameux code.

-Mais nous n'écrirons rien car c'est Ardublock

augmenté - notre plug'in graphique - qui le fere
pour nous.

-Nous l'avons déja mis en frangais pour vous
mais normalement, c'est I'anglais la langue patr
défaut.

-Plus tard, c'est ici que vous pourrez vous
essayer a la rédaction de votre programme en
langage EDU ou Arduino (voire d'autres
langages).

| 02.B.3 - Branchez votre carte Arduino sur votre ordinateur

Suivant le type d'ordinateur et sa version, il est possible qu'un pilote soit nécessaire. Les
ordinateurs récents ont généralement déja les pilotes pour les cartes Arduino UNO et MEGA. Mais
les ordinateurs plus anciens peuvent vous demander ces fameux pilotes.
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| 02.B.4 - Dans le logiciel Arduino puis Outils puis Port série, vérifiez la présence de
COMxx :

sketch_aug28a | Arduino 1.0.5-12 (===

Fichier Edition Croquis) Qutils||Aide

Formatage automatique Ctrl+T

Archiver le croquis
sketch_aug28a

Réparer encodage & recharger

Meniteur série Ctrl+Maj+M i
ArduBlock
Type de carte 3

| 2
Programmateur 3
Graver la séquence d'initialisation

Si en branchant la carte Arduino :
6 e un port COMxx apparait = la carte est installée => allez au B.5

e aucun port COMxx n'apparait = la carte n'est pas installée => allez au B.4

| 02.B.5 - Si aucun COMxx n'apparait, vous devriez :

avoir un message vous invitant a installer les pilotes

obtenir une fenétre vous demandant I'emplacement des pilotes
selectionnez Bureau puis arduino-xxxxxx puis drivers comme emplacement
laissez l'installation se terminer

retournez au B.4

Les pilotes de la carte Arduino se trouvent ici :
e votre dossier arduino-xxxxxx puis drivers

A ce stade, les pilotes de votre carte Arduino doivent étre installés. Il est inutile de continuer si
votre carte n'est pas installée. Cette étape est la plus délicate et peut nécessiter un redémarrage
de votre ordinateur dans quelques rares situations.
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Duino L=151%) Découverte de la programmation .
graphique SIATEDS

StaterKit theme Serrure codée

Cette partie est consacrée aux rudiments de la programmation graphique
avec le plug'in libre Ardublock.

Arduino doit étre programmé avec un langage appelé langage Arduino. C'est un dérivé des
langages C/C++ un peu simplifie. Méme si ce langage n'est pas trés compliqué, il est possible de
faire beaucoup plus simple ! C'est la qu'intervient le Plug'in Ardublock. C'est un petit programme
s'intégrant directement dans Arduino. Rassurez-vous, nous avons intégré Ardublock pour vous et
I'avons méme augmenté pour faciliter son utilisation pour certains modules.

Retenez que le réle d'Ardublock est de générer le code Arduino a votre place. Si vous souhaitez un

jour programmer en langage Arduino, le passage pourra se faire trés progressivement.

. 03.A - Nous allons lancer Ardublock et tester notre premier programme

| Cliquez sur Outils puis Ardublock

52l sketch_aug2Ba | Arduino 1.0.5-r2
Fichier Edition Croquis | OutilsjAide

Formatage automatique Ctrl+T

Archiver le croquis

sketeh_augrea Réparer encodage & recharger

-

Moniteur série Ctrl+Maj+M

ArduBlock

| Attendez quelques instants, Ardublock devrait se lancer et vous obtiendrez :

ARDUBLOCK et ARDUINO

e
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. 03.B - Nous allons tester le fonctionnement de toute la chaine (Ardublock, Arduino,
pilotes)

l 03.B.1 - Veillez noter que :

Pour téleverser votre programme dans votre carte Arduino : c'estici !

_w

| Mouvess || Ewegstrer || Evegstrersous || Ouwi || Tverserversifrduno | [ Monsew séde |

Broches On commence toujours un programme en
Tosts plagant un bloc "Boucle”

Oplratenrs mathe matigues
Warlahkesconstant &5

Gemeric Hardwane

SCoop (Multitask)
Stodkag e
Mise & FesaIl
Blocs de code
Tinkar K
[MFR bt
Seeed Studio Grose
DurinoE DU Grove Add
BAudalruil
Makeblock
Insact Bol
A0 aviing
LtleBits

l 03.B.2 - Regardez bien, un bloc "Boucle" a été placé automatiquement

Le bloc "Boucle" englobe tout le programme. Il existe 2 types de bloc "Boucle" mais le plus simple
est représenté ci-dessous. Retenez que tout votre programme (sauf exception) doit étre inclus
dans ce bloc !

Un bloc "Boucle” doit englober tout votre programme

EBroches

lests

Ciperateurs matbemestigue:

Wariablesiconstantes

Genenc Hardware

l 03.B.3 - Cliquez ensuite sur "Téléverser vers I'Arduino”
1. Le programme s'écrit tout seul dans le logiciel Arduino
2. Le premier téléversement se fera peut-étre aprés confirmation du n° de port. Cliquez sur
IIOkII
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Serial pert not found (=234

Port série COMLY introuvable.
Réessayer e téléversement & partir d'un autre port série 7
CoMis .

I OK I Annuler

Si tout se passe bien :
1. le programme doit apparaitre automatiquement dans le logiciel Arduino
il doit compiler (un message vous le confirme)
le programme compilé doit ensuite se téléverser dans la carte Arduino
ensuite, le message " Téléversement terminé" doit apparaitre
le programme s'exécute dans la carte Arduino aussi longtemps que la carte Arduino est
alimentée.

ok

ARDUBLOCK a généré automatiquement le programme dans ARDUINO

=8 Hal 5

v
ils Aide
sketoh_aug3tag

ERTests I vold setup()
{
i

|2 ArduBlock untitied * [=rErre=]

[ Mouveau | [ Envegstrer | [ Enregstrersous | [ ouuir | [ Téléverser versarduino | [ Moniteur série |

Broches

Opérateurs mathématiques|

@iVariablesiconstantes i

Generic Hardware: )
vold loop ()

{
SCoop (Multitask) )

Stockage

Le logiciel Arduino vous dit ce qui se passe.
s 1. Teéléversement terminé = votre programme est opérationnel !
2. Compilation terminée = votre programme est correct mais n'est pas dans la

carte
3. Vous avez un message orange =il'y 1 erreur de syntaxe dans Arduino

Les outils maintenant installés, nous pouvons enfin programmer. La démarche classique est la
suivante.

Démarche classique pour programmer avec Ardublock
1. Réfléchir au résultat attendu
2. Branchez les modules sur le shield de connexion par des cables
3. Placez vos blocs (image de votre programme)
4. Cliquez sur "Téléverser vers I'Arduino”
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B 03.C - PROGRAMME TEST 01

l 03.C.1 - Le résultat attendu est le suivant :

Objectif du programme TESTO1

' 1. Allumer simplement 1 LED
2. etrien d'autre pour le moment

l 03.C.2 - Nous allons commencer par injecter le programme minimal.

Pour cela, il faut vous arranger pour ne garder que le bloc "Boucle". Comme ceci :

|£| ArduBlock untitled *

| Nouveau |[ Enregistrer ][ Enregistrer sous ][ Ouwrir ][ Téléverser vers ['Arduino

Broches
AR Tests

Opérateurs mathématiques
@Wariablesiconstantes

Generic Hardware

Si vous avez suivi a la lettre ce tutoriel, cela devrait étre le cas. Sinon, retenez ceci :

Pour supprimer un bloc :
e faites-le glisser vers le menu de gauche (il retournera d'ou il vient)
e pour placer un bloc "Boucle" allez dans Contréles"

C'est fait ? Vous n'avez plus qu'un bloc "Boucle" ? Passez alors a la suite !

Maintenant, cliquez sur le bouton : "Téléverser vers I'Arduino”.
Cela permet de compiler et d'injecter le programme minimal, c'est-a-dire, un programme
totalement neutre pour vos modules. Méme si cela n'a pas d'importance pour le moment, prenez
I'habitude d'injecter le programme minimal avant de changer les branchements de vos montages.

Pourquoi injecter le programme minimal avant un nouveau montage ?
Imaginons que vous branchiez un capteur (qui donne donc une information) sur un
@ prise qui alimentait précédemment une LED : il y aura un court-circuit. En général, il
n'y a pas de conséquence facheuse avec des modules élémentaires mais certains
modules évolués (souvent beaucoup plus chers) n'apprécient pas ce genre d'erreur
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I 03.C.3 - Nous allons ajouter un module LED

Le branchement est trés simple : prenez votre module LED, prenez un cable Grove et réalisez le
branchement suivant.

REM : branchez sans crainte ! le programme que nous avons injecté est totalement neutre !

Reliez votre module LED au shield de connexion par un cable Grove

Module LED

Cable Grove

Shield Grove

I 03.C4 - Nous allons ajouter un module LED dans Ardublock
Pour cela, c'est assez simple :
1. cliquez sur le bouton DuinoEDU (menu de gauche) => un menu apparait
2. faites glisser I'objet LED du menu vers votre espace de travail
3. emboitez ensuite votre bloc LED dans la méachoire boucle (ou loop)
4. écrivez ensuite au clavierl2“ pour 'option "Broche" *1

*1 : rappelez-vous, c'est le n° de la prise sur laquelle vous avez branché votre LED !
Vous devriez obtenir ceci :

VOTRE PROGRAMME ARDUBLOCK EXPLICATIONS

Broche : permet de choisir le n° de la

e [Prochet prise concernée.
+ - Allumé : la LED doit se trouver dans
boucle v [ - l'état Allumé
- DEL : le nom du bloc pour piloter les

- LED

Boucle : le programme principal (oui ! il
peut aussi y avoir des
sous-programmes)
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l 03.C.5 - Cliquez maintenant sur "Téléverser vers I'Arduino™
Le programme correspondant a vos blocs est automatiquement créé et se téléverse dans la carte
Arduino. Dans quelques instants, votre LED branchée sur D2 devrait s'allumer.

Vous devriez obtenir ceci :

| ArduBlock untitled * [ | ) | @ sketch augats | Arduino105-2 =eEr=]

Fichier Edition Croquis Outils Ade

[ Nouveau ][ Enregistrer ][ Enregistrer sous ][ Ouvrir ] Teléverser vers FArduino f\[ Moniteur série ]

Broches

skatch_aug3ta §

ATEStS — void setup () i
Opérateurs mathématiques| - {
@Wariablesiconstantesih pintode ( 1 , OUTEUT);

Generic Hardware o 3

void loop ()
SCoop (Multitask)

{

Stockage

digitalWrite( 1 , HIGH );

Mise en réseau ¥

Ce petit programme ne fait pas grand chose. Mais notez que la LED s'est allumée par programme
I Passons a un exemple un peu plus complet.

B 01.C - PROGRAMME TEST 02

l 02.C.1 - Le résultat attendu est le suivant :

Objectif du programme TEST02
3. Sil'interrupteur est fermé, la LED doit étre allumée
- 4. Sinon, la LED doit s'éteindre

Nous arrivons a un point essentiel en programmation : les tests. Ici, notre test est trés simple mais
permet déja de faire nombre de programmes.

I 02.C.3 - Nous allons donc ajouter un module Switch

Le branchement est aussi simple que pour la LED. Mais comme vous débutez, nous allons
prendre une habitude. Nous n'allons brancher nos modules que sur les prises paires pour l'instant.
Il est tout a fait possible d'utiliser aussi les prises impaires, mais comme certains modules utilisent
2 prises en méme temps sans que cela soit trés visible et que vous ne savez pas encore les
différencier, nous allons nous contenter des prises paires dans un premier temps.

Reliez votre module Commutateur au shield de connexion par un cable Grove
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l 02.C.1 - Nous allons maintenant ajouter un bloc "Si - Sinon"
Le bloc "Si - Sinon" est justement fait pour introduire une condition du type : s'il pleut, ouvre ton
parapluie, Sinon, ferme ton parapluie.

Procédez comme ceci :
1. cliquez sur le bouton "Contréles" (menu de gauche)
2. faites glisser le bloc "Si - Sinon" du menu vers votre espace de travail
3. intercalez-le entre le bloc "Boucle" et le bloc "DEL"

Vous devriez obtenir ceci :

; 1
- N
3 e - St
Bllarsiexeciute
houcle S1=—SSinon DEL
——
——
Slrnontpexecute
—

C'est trés bien, mais que doit-on mettre dans la machoire "test" ? Cherchez un peu...Oui, c'est
effectivement le commutateur ! C'est assez logique. C'est lui qui d'une certaine fagon "fait la pluie
ou le beau temps".
Plus précisément, c'est le commutateur qu'Arduino devra tester pour savoir s'il faut :

e allumer la LED (ou)

e éteindre la LED.
C'est donc bien lui qu'il nous faut.

Attention, certains modules occupent 2 prises en méme temps.
Seeed Grove a choisi de brancher tous ses modules avec un seul céble. C'est trés
pratique mais impose d'étre un peu vigilant. Si vous regardez les connecteurs de
prés, vous verrez qu'ils ont 4 pointes. Deux sont utilisées pour alimenter le module.
@ Une correspond a la prise en question (D2,D3...). Mais a quoi sert la 4éme ? C'est
la que réside I'astuce. Quand vous branchez une prise sur D2, le module peut utilise
la quatriéme pointe pour avoir aussi acces a la prise D3 sans que cela vous oblige
a brancher un autre cable. Rassurez-vous, nous y reviendrons. Mais retenez déja
cela.

l 02.C.1 - Nous allons donc ajouter un bloc Commutateur

Branché sur une entrée Arduino, le commutateur permet de choisir entre 5V (état haut) et OV (état
bas). En d'autres termes, vous donnez a l'utilisateur la possibilité de choisir entre 2 options. Vous
donnez des instructions a la carte Arduino qui peut agir en conséquence.

Procédez comme ceci dans Ardublock :
1. Cliquez sur le bouton Seeed Studio Grove
2. faites glisser lI'objet Commutateur (ou switch) dans l'espace de travail (il faut descendre
un peu dans le menu)
3. emboitez ensuite votre bloc Switch dans la méachoire "Test"
4. écrivez ensuite au clavier [*4" pour 'option "Broche" (comme prise n°4)
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Vous devriez obtenir ceci :

houcle S10 - S1N0IL * f &
H v Btatut Aldwme

&

Sinonexeciute

Nous voyons au premier coup d'oeil que le programme allumera la LED, mais ne I'éteindra jamais.

l 02.C.1 - Nous allons cloner le bloc LED et modifier son état

Procédez comme ceci :
5. placez votre souris au-dessus de votre bloc LED
6. cliquez avec le bouton droit de la souris => un menu apparait
7. sélectionnez tout simplement cloner => le bloc a été dupliqué
8. placez ensuite le bloc cloné dans la machoire "Sinon exécute"

Pour changer I'état de la LED, procédez comme ceci :
1. placez votre souris au-dessus de I'étiquette "Allumé" => une petite fleche apparait
2. cliquez sur la petite fleche => un menu apparait
3. sélectionnez "Eteint"

Vous devriez obtenir ceci :

houcle S10 S SIN0IL

Sinorexecute

Eteint
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l 02.C.1 - Cliquez ensuite sur "Téléverser vers I'Arduino”
=> Votre programme devrait se téléverser tout seul dans la carte Arduino.

Effectivement, notre programme n'est pas des plus intéressants. Mais il est possible de remplacer
le commutateur par un fin de course pour détecter ,par exemple,une ouverture de porte, et, d'une
maniere générale, il est possible de brancher n'importe quel capteur pouvant délivrer une
information numérique.

Imaginons maintenant que nous souhaitions piloter une porte sur 90°. Nous gardons notre
interrupteur et notre LED mais en plus nous allons piloter ce que I'on appelle un servomoteur : un
moteur capable de faire tourner son axe sur un certain angle. C'est justement I'objet du programme
test 03.

03.C - PROGRAMME TEST 03

l 03.C.1 - Le résultat attendu est le suivant :

Objectif du programme TESTO03
5. Sil'interrupteur est fermé,
a. la LED doit étre allumée
ﬂb b. la porte doit étre ouverte a 90°
6. Sinon,
a. la LED doit s'éteindre
b. la porte doit se refermer

La seule chose qui manque a notre montage est un servomoteur.

Pour rendre ce test plus visuel :
e nous vous invitons a monter un des palonniers fournis sur I'axe du

u servomoteur

e vous pouvez aussi fixer sur ce palonnier un élément qui matérialisera la porte

l 03.C.3 - Nous allons donc ajouter un servomoteur

Le branchement est un peu différent. Grove est un systeme trés ouvert acceptant nombre de
modules d'autres marques. Nous allons vous montrer comment brancher un servo qui n'est pas
Grove sur un shield de connexion Grove. Il existe bien sir des servos Grove mais ils sont un peu
plus chers.

Prenez votre servomoteur

Montez un palonnier fourni sur I'axe de votre servomoteur
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Pour cela, vous pouvez simplement I'emboiter, il n'est pas absolument nécessaire de le visser.

Vous devriez obtenir ceci :

SERVOMOTEUR + PALONNIER + VIS SERVOMOTEUR ASSEMBLE

Reliez un adaptateur Grove a la prise du servomoteur

ADAPTATEUR BRANCHEMENT SERVOMOTEUR DUPONT

Procédez comme ceci :
1. fil noir Grove => fil marron

servo
2. fil rouge Grove => fil rouge E

servo
S 3. fil noir Grove => fil orange
& |

<« Il existe aussi des servomoteurs Grove !
u Mais en procédant de cette fagon, vous découvrez qu'il est aussi possible de
brancher des servomoteurs de tous types méme s'ils ne sont pas de marque Grove

Il ne reste plus qu'a le brancher avec la prise.

Reliez votre servomoteur au shield de connexion par I'adaptateur branché précédemment.
Encore une fois, nous avons branché le servomoteur sur une prise paire méme si tous ces
modules pourraient trés bien étre branchés les uns a la suite des autres. Mais rappelez-vous :
certains modules évolués utilisent 2 prises en méme temps et nous ne savons pas encore les
différencier.
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l 03.C.4 - Il reste maintenant a placer le bloc "Servomoteur" dans Ardublock

Le principe est toujours le méme mais il y a une étiquette qui va nous intéresser tout
particulierement. C'est I'angle. Il suffit d'écrire un angle au clavier pour que I'axe du servomoteur le
respecte dans la mesure du possible. Car comme pouvez vous en douter, il y a des limites. L'axe
de ce type de servomoteur ne peut pas faire plusieurs tours. D'ailleurs, il ne peut faire
théoriquement qu'un demi-tour, voire un peu moins dans les faits.

Procédez comme ceci :
4. cliquez sur le bouton "Generic" (menu de gauche)
faites glisser le bloc "Servo" du menu vers votre espace de travail
placez-le sous une LED
écrivez ‘ dans I'étiquette Broche
écrivez "45" dans I'étiquette Angle
9. clonez-le
10. placez le clone sous l'autre LED
11. écrivez "135" dans I'étiquette Angle
12.téléversez I'ensemble en cliquant sur "Téléverser vers I'"Arduino”

N O

Vous devriez obtenir ceci :
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houcle 51851 TLOTL

Servo: Servo: Par «
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Attention aux angles pour les servos
e en théorie, une servomoteur angulaire peut décrire un angle de 0° a 180°
e en réalité, c'est un peu moins et c'est variable d'une marque a l'autre
e pour étre tranquille, restez dans la fourchette : 15° a 165°

B Pour obtenir une ouverture sur 90° :
6 e le plus sdr est de choisir les angles : 45° / 135°

e mais rien ne vous empéche de choisir d'autres valeurs

Nous allons maintenant passer a des exemples plus complets. Vous avez déja une idée du
fonctionnement global des blocs dans Ardublock et des modules Grove.

I 03.C.5 - Nous allons ajouter un module LED dans Ardublock
Pour cela, c'est assez simple :
5. cliquez sur le bouton DuinoEDU (menu de gauche) => un menu apparait
6. faites glisser I'objet LED du menu vers votre espace de travail
7. emboitez ensuite votre bloc LED dans la méachoire boucle (ou loop)
8. écrivez ensuite au clavierl2“ pour l'option "Broche" *1

*1 : rappelez-vous, c'est le n° de la prise sur laquelle vous avez branché votre LED !

Vous devriez obtenir ceci :

VOTRE PROGRAMME ARDUBLOCK EXPLICATIONS

Broche : permet de choisir le n° de la
@ Dxoched prise concerneée.

+ - Allumé : la LED doit se trouver dans
BOUCIE v [} : 'état Allumé
M DEL : le nom du bloc pour piloter les

LED

Boucle : le programme principal (oui ! il
peut aussi y avoir des
sous-programmes)
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Duino., JU Lecture simple d'un code RFID EXEMPLE 01

StaterKit theme Serrure codée StaterKit Nz

Dans cet exemple, vous allez utiliser un module lecteur RFID Grove.
Celui-ci sera utilisé pour tester la validité d'un code déja préalablement
enregistré.

Il est important de comprendre que les tags (Badges, Cartes...) ont un code RFID unique inscrit en
dur. Il existe des tags RFID enregistrables mais qui ne seront pas traités dans ce dossier car ils ne
présentent pas d'intérét pour ce que nous voulons faire.

Ce premier exemple reste simple mais va vous permettre d'utiliser votre premier module évolué. I
s'agit d'un module série 2 fils. Cela signifie qu'il occupe 2 connecteurs.

Nous espérons que vous n'avez rien débranché car nous allons nous contenter de compléter le
montage précédent. Si vous avez tout débranché, replacez vos modules comme précédemment.

B EX01 - PROGRAMME EXEMPLE 01

l EX1.1 - Le résultat attendu est le suivant :

Objectif du programme EXEMPLEO1

1. état initial de notre serrure :

a. un identifiant RFID est pré-enregistré
_ b. la porte est initialement fermée
JL’ 2. l'utilisateur saisit un mot de passe faux :

a. rien ne change

3. l'utilisateur saisit le bon mot de passe :
a. la LED s'allume pendant 4 secondes
b. la porte s'ouvre pendant 4 secondes

Le module RFID utilise une librairie pour fonctionner. Rassurez-vous, nous l'avons déja installée
mais ne perdez pas de vue que chaque module évolué a sa propre libraire disponible dans le
dossier libraries d'Arduino.

Passons maintenant aux choses sérieuses.
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l EX01.2 - Découvrons le nouveau matériel

Le matériel nouveau concerne le RFID. Il existe plusieurs types de RFID notamment liés a la
fréquence de fonctionnement. Pour que 2 éléments RFID puissent communiquer, ils doivent étre
sur la méme fréquence. Une fréquence trés classique est le 125K (ou 125 kHz). Si vous devez
faire des expérimentations avec d'autres tags RFID, assurez-vous qu'ils soient de type 125K pour
fonctionner sur ce montage.

MATERIEL BRANCHEMENT
NOUVEAU

Lecteur RFID 125K - Communication : Série 2 fils
- Se branche avec : 1 cable Grove

- Occupe réellement : 2 prises

X1

Badges RFID 125K N - Type : RFID
i - Fréquence : 125 kHz
- Identifiant : unique

Cartes RFID 125K - Type : RFID
- Fréquence : 125 kHz
- Identifiant : unique

0015364859

l EX01.3 - Nous allons maintenant brancher notre lecteur RFID
Ce lecteur RFID est de marque Seeed Grove, il se branche donc avec un seul cable. Branchez-le
sur le connecteur D8.
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l EXO01.4- Nous allons maintenant ajouter les blocs RFID

Ce qui serait intéressant, ce serait de remplacer le test précédent par un test de code RFID.
Comme cette tache n'est pas aussi simple qu'elle en a l'air, nous avons ajouté pour vous des
fonctions aux blocs RFID permettant de gérer cela pour vous. |l suffit maintenant de savoir s'en
servir. Mais vous verrez que nous allons nous en sortir assez facilement.

| Découvrons les fonctions des blocs RFID
Prenez un moment pour comprendre a quoi servent les différents blocs.

BLOCS RFID UTILITE

Permet d'initialiser le lecteur RFID
-Broche# : si vous branchez ce module sur
DR AN : . alors vous devez choisir :

e Broche#

= e Broche#

Rappelez-vous, ce module occupe 2 prises
I

-Code : permet d'enregistrer des codes.
(séparez les codes par un espace s'il y en
a plusieurs)

Broche#

de du code
o

Permet de tester un code RFID
-Code : le code a comparer aux codes
enregistres

Permet de lire le code présenté
Ce bloc peut étre emboité directement
dans la méachoire Code du précédent bloc.

Permet d'effacer tous les codes
enregistrés

Rfid eff&:ﬁ o
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|Ajoutons maintenant les blocs RFID
Procédez comme ceci :
1. Placez le bloc "RFID sauvegarde du code" directement en haut dans la boucle Faire
a. broche# =‘
b. broche# =Ii
c. Code = les 8 derniers chiffres du code inscrit sur le tag (carte ou badge)
2. Placez le bloc "RFID Test" a la place du commutateur (ou switch)
3. Placez le bloc "RFID lecture" dans la machoire du bloc précédent (supprimez ce qui s'y
trouve)

4. Injectez le programme dans la carte Arduino

| Personnalisons du "code RFID valide"

Bien entendu, le code RFID valide 12345678 doit étre remplacé par les 8 derniers caracteres d'un
de vos tags RFID.

Pour une carte et badges Grove, vous devriez vous débarrasser normalement des 2 premiers O.

Vous devriez obtenir ceci :

a% “du é’u’de

i

"

Rfid 1eu‘_’t£‘! o/
N

.

-

SIS Inon;

Comment cela peut-il fonctionner ? Il n'y a pas de temporisation !
] Si vous avez analysé le programme, peut-étre avez-vous été surpris par l'absence ¢
6 temporisation. Cela vient du fait que nous I'avons ajoutée au niveau de la fonction d
lecture du code. Ainsi, lorsqu'un code autorisé est détecté, le test est bon seulemen
pendant une durée déterminée (nous avons choisi 4 secondes).

Document librement diffusable - www.duinoedu.com 27 / 53


http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.duinoedu.com&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNEUdkvBDxm_fJMdTTItC31AglB4Tg

C'est ce qui se passe dans la réalité avec les digicodes. Un code bon n'ouvre la
porte que pendant un certain temps. Nous avons choisi de faire ainsi dans un souci
de simplicité d'utilisation.

l EX01.5 - Testez votre montage
Procédez comme ceci :
1. Placez la carte ou le badge dont le code est correct a quelques centimétres de la bobine
a. le lecteur doit lire ce code et le comparer a celui que vous avez saisi dans Ardublock
b. la porte s'ouvre et la LED s'allume
c. la porte doit s'ouvrir
2. Cette situation doit rester en I'état pendant 4 secondes environ
3. Apres 4 secondes (temporisation)
a. le code lu devient périmé
b. la LED s'éteint et la porte se ferme
c. laporte se ferme et la LED s'éteint
4. Placez un tag non autorisé, la LED doit rester éteinte.

Nous allons maintenant compliquer un peu les choses avec I'exemple 02. Nous allons ajouter un
afficheur LCD.
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Dl.lin0|:| JU Ajoutons un afficheur LCD EXEMPLE 02

StaterKit théme Serrure codée StaterKit NZ

Ne débranchez rien, I'exemple 02 ne fait qu'ajouter un élément d'affichage
au montage précédent.

Le seul composant que nous allons ajouter est un afficheur 12C. C'est un trés bon exemple de
module avec communication type "bus".

Jusqu'ici, nous avons toujours associé un module a un n° de prise bien précis. Mais avec une
communication type bus comme I'l2C, plusieurs modules peuvent étre connectés sur une méme
prise. C'est un grand avantage. Pour reconnaitre le module, il faut une adresse. Heureusement,
vous n'avez pas a connaitre I'adresse de votre module I12C. Mais sachez qu'elle existe.

Nous espérons que vous n'avez rien débranché car nous allons nous contenter de compléter le
montage précédent.

B EX02. - PROGRAMME EXEMPLE 02

l EX02.1 - Le résultat attendu est le suivant :

Objectif du programme EXEMPLEOQ2

4. état initial de notre serrure :
a. un identifiant RFID est pré-enregistré
b. la porte est initialement fermée

ﬂ/’ c. l'afficheur affiche : "saisir code" sur la 1ére ligne

5. sil'utilisateur saisit un mot de passe faux :
a. rien ne change

6. sil'utilisateur saisit le bon mot de passe :
a. l'afficheur affiche : "code bon"
b. la porte s'ouvre pendant 4 secondes

Le module afficheur LCD 12C utilise lui aussi une librairie. Comme pour le module 12C, nous I'avons
déja intégrée a Arduino augmenté. Mais si un jour vous devez utiliser Arduino en version classique,
il faudra I'ajouter vous-méme.
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l EX02.2 - Découvrons le nouveau matériel

Le matériel nouveau concerne l'afficheur LCD [2C. Comme vous le savez, la communication est un
peu particuliére puisqu'elle est du type I12C. Méme si le shield de connexion est équipé de

plusieurs prises 12C, en réalité, elles vont toutes au méme endroit. La carte Arduino UNO n'a en
effet qu'un seul bus 12C. Vous pouvez donc brancher votre module sur la prise 12C que vous voulez
sans distinction.

MATERIEL BRANCHEMENT
NOUVEAU
Afficheur LCD I12C - Communication : 12C

- Se branche avec : 1 cable Grove sur I12C

X1

l EX02.3 - Nous allons maintenant ajouter les blocs LCD dans Ardublock

Encore une fois, plusieurs blocs sont associés a cet afficheur LCD. En plus, ce dernier est équipé
d'une fonctionnalité originale puisqu'il est possible de changer la couleur de fond - d'ou le nom de
LCD RGB Background. Mais nous verrons cela un peu plus tard.

| Découvrons les fonctions des blocs RFID
Prenez un instant pour comprendre a quoi servent les différents blocs.

BLOCS RFID UTILITE

Permet d'écrire du texte
-Imprimer : le texte a écrire
-n° de ligne :
e (0 =la premieére ligne
e 1 =la deuxiéme ligne

Vot e fet |

Permet d'ajuster la couleur du fond
-Rouge : 0 a 1000 (1000=maximum de

: rouge)

N -Vert : 0 & 1000 (1000=maximum de vert)
-Bleu : 0 4 1000 (1000=maximum de bleu)

LCD I2C Retro eclairage ||

Notez aussi que le pilotage de cet écran se fait ligne par ligne. Vous pouvez par exemple modifier
la 2eéme ligne sans toucher a la premiére. Le présent exemple va justement illustrer ceci.
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l EX02.4 - Nous allons maintenant brancher notre afficheur LCD
L'afficheur LCD est un nouveau type de module. Il utilise un bus I2C. Trés concrétement, il vous
suffit de brancher ce dernier sur une des prises I12C et la connexion sera établie.

Retenez quand méme qu'un bus I2C peut recevoir de trés nombreux modules. Si par exemple |l
vous manquait une prise 12C, il vous serait tout a fait possible de brancher une multiprise ! C'est
trés pratique et cela permet de brancher plusieurs choses sur une seule prise...

Rappelez-vous, les modules précédents étaient liés a un n° de prise, les modules 12C, eux, ne sont
pas liés a un numéro.

Réalisez le branchement ci-dessous.

|Ajoutons maintenant les blocs LCD dans Ardublock
Procédez comme ceci :
1. Placez un bloc "LCD 12C" sous le 1er bloc RFID
a. Imprimer = ACCES IMMEUBLE :
b. n°deligne =0 (=la 1ere ligne)
2. Placez un bloc "LCD I12C" en dessous du 1er bloc servo
a. Imprimer = CODE BON!
b. n°deligne=0
3. Clonez un bloc "LCD 12C" au-dessus du 2éme bloc servo
a. Imprimer = PRESENTER BADGE !
b. n°deligne=0
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Vous devriez obtenir ceci :

Servo: Par defaut

[STRERST IO

® Broche#

: : Statut Eteint
DEL u
L]

Comment éviter les variations de luminosité de I'afficheur

Si votre montage est exclusivement alimenté par la prise USB de votre ordinateur, i

est possible que la luminosité de I'afficheur baisse quand le servomoteur s'actionne
e Cela vient du fait que les servomoteurs sont trés gourmands en énergie. Pour

remeédier a ce probléme, il faut brancher une alimentation externe sur la prise noire

de la carte Arduino.

Lien vers un produit qui pourrait vous convenir.
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l EX02.5 - Testez votre montage
Procédez comme ceci :

1. Au départ s'affiche :
ACCES IMMEUBLE

PRESENTER BADGE
2. Placez la carte ou le badge dont le code est correct a quelques centimétres de la bobine
a. le lecteur doit lire ce code et le comparer a celui que vous avez saisi dans Ardublock
b. la porte s'ouvre et la LED s'allume
c. l'afficheur doit indiquer :
ACCES IMMEUBLE
CODE BON !
d. la porte doit s'ouvrir
3. Cette situation doit rester en I'état pendant 4 secondes environ
4. Apres 4 secondes (temporisation)
a. le code lu devient périmé
b. la LED s'éteint et la porte se ferme
c. l'afficheur doit indiquer :
ACCES IMMEUBLE

PRESENTER BADGE

5. Placez un tag non autorisé
a. la LED doit rester éteinte
b. l'afficheur doit indiquer a nouveau

ACCES IMMEUBLE
PRESENTER BADGE

Nous allons maintenant ajouter 2 options :
e une liste de codes
e |e rétro-éclairage rouge / vert

Passons a I'exemple suivant.
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Duino - U Gestion de plusieurs codes EXEMPLE 03
& couleurs StaterKit Nz

StaterKit theme Serrure codée

Ne débranchez rien, I'exemple 03 ne fait qu'ajouter un élément d'affichage
au montage précédent.

Dans cet exemple, nous allons ajouter 2 choses différentes : la gestion de la mémoire des codes
(utile dans les exemples qui suivent) et la gestion de la couleur du LCD.

B EX03 - PROGRAMME EXEMPLE 03

l EX03.1 - Le résultat attendu est le suivant :

Objectif du programme EXEMPLEOQ3

7. état initial de notre serrure :
a. plusieurs identifiants RFID sont pré-enregistrés
b. la porte est initialement fermée

. c. l'afficheur affiche : "saisir code" sur la 1ére ligne en rouge
Jr 8. sil'utilisateur saisit un mot de passe faux :

a. rien ne change

9. sil'utilisateur saisit le bon mot de passe :
a. l'afficheur affiche : "code bon" en vert
b. la porte s'ouvre pendant 4 secondes

Le module LCD dispose d'un rétro-éclairage RGB (ou Red Green Blue). La seule chose a
comprendre est que le bloc n°2 de cet afficheur pilote indépendamment les 3 couleurs. Vous
pouvez donc régler la quantité des 3 couleurs.

| Petit rappel a lire

BLOCS RFID UTILITE

Permet d'ajuster la couleur du fond
: -Rouge : 0 a 1000 (1000=maximum de
LCD I2C Retro éclairage || . rouge)
N i -Vert : 0 & 1000 (1000=maximum de vert)
-Bleu : 0 a 1000 (1000=maximum de bleu)
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| Ajoutons maintenant les blocs de gestion du rétro-éclairage du LCD dans Ardublock

Procédez comme ceci :
1. Placez un bloc "LCD Rétro éclairage" sous le 2éme"LCD 12C"

a. Rouge=0
b. Vert=1000
c. Bleu=0

2. Placez un bloc "LCD Rétro éclairage" sous le 23éme "LCD 12C"
a. Rouge = 1000
b. Vert=0
c. Bleu=0

Vous devriez obtenir ceci :

-
1D T3

-
Brid raaﬂﬁ

| -
RIid 1-&@3 "

&) - Shr

Servo: Servo: Par defaut

Lib I
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l EX03.2 - Testez votre montage
Procédez comme ceci :

6. Au départ s'affiche :
ACCES IMMEUBLE
PRESENTER BADGE
7. Placez la carte ou le badge dont le code est correct a quelques centimetres de la bobine
a. le lecteur doit lire ce code et le comparer a celui que vous avez saisi dans Ardublock
b. la porte s'ouvre et la LED s'allume
c. l'afficheur doit indiquer :
ACCES IMMEUBLE

CODE BON !
d. la porte doit s'ouvrir
8. Cette situation doit rester en I'état pendant 4 secondes environ
9. Aprés 4 secondes (temporisation)
a. le code lu devient périmé
b. la LED s'éteint et la porte se ferme
c. l'afficheur doit indiquer :
ACCES IMMEUBLE
PRESENTER BADGE
10. Placez un tag non autorisé,
a. la LED doit rester éteinte
b. l'afficheur doit indiquer a nouveau
ACCES IMMEUBLE

PRESENTER BADGE

Nous allons maintenant ajouter 2 options :
e une liste de codes
e |e rétro-éclairage rouge / vert

Passons a I'exemple suivant.

Avant de passer a I'exemple suivant, nous allons apprendre a créer une liste de codes RFID
autorisés.

En réalité, c'est assez simple dans Ardublock. Il suffit d'ajouter les codes les uns aprés les autres
séparés par un espace. C'est tout !

Ajoutons maintenant 3 autres codes a la liste
Dans Ardublock, ajoutez les codes RFID des 3 autres tags qui vous sont fournis. Il s'agit toujours
des 8 derniers caractéres directement lisibles sur les cartes ou badges.
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Vous devriez obtenir ceci :

Saisir plusieurs codes RFID dans Ardublock

‘at du 't-;:gde

Peut-étre vous demandez-vous s'il est possible d'enregistrer ces badges a la volée ? La réponse
est oui. Non seulement vous pouvez le faire a la main comme vu précédemment, mais vous pouvez
aussi les enregistrer en mémoire RAM. Nous développerons un peu plus tard un enregistrement en
ROM (EEPROM) si des demandes sont exprimées. Pour faire une demande de modification,
cliguez ici.

Pour l'instant, les codes sont perdus a la coupure de I'alimentation. C'est, semble-t-il, le plus
pratique dans une démarche expérimentale en collége.

C'est I'objet de I'exemple suivant. Attention, il est un peu plus compliqué.
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Enregistrement des codes
a la volée

EXEMPLE 04

Cette partie est consacrée a I'enregistrement des codes RFID a la volée.

Enregistrer des codes RFID a la volée nécessite un changement de mode de fonctionnement. Il y
aura maintenant 2 modes :

e mode enregistrement des codes dans la mémoire RAM

e mode lecture et test des codes présentés au lecteur
Le changement de mode se fera par l'intermédiaire du switch (ou commutateur). Ainsi, le systeme
pourra fonctionner d'une maniére plus proche de la réalité :

e Le responsable pourra passer en mode enregistrement pour ajouter des codes

autorisés
e [L'utilisateur restera en mode lecture et test et sera autorisé a entrer suivant son badge

EX04 - PROGRAMME EXEMPLE 05

l EX04.1 - Le résultat attendu est le suivant :

Objectif du programme EXEMPLEOS
1. étatinitial de notre serrure :
a. des codes RFID peuvent déja étre enregistrés (facultatif)
b. La porte est fermée
c. La LED est éteinte
2. Sile switch (commutateur) est en position 1
a. eétat initial de ce mode
i. Message ligne 0 : ENREGISTREMENT
ii. Messageligne 1: PRESENTER BADGE
iii.  siun badge est présenté au lecteur
iv.  sile code est déja autorisé
Message ligne 0 : ENREGISTREMENT
Message ligne 1 : BADGE CONNU
si le code est inconnu
Enregistrement du code puis
Message ligne 0 : ENREGISTREMENT
Message ligne 1 : BADGE CONNU
3. Sile switch (commutateur) est en position 2
a. Etat initial de ce mode
i. Message ligne 0 : ACCES IMMEUBLE
ii. Message ligne 1: PRESENTER BADGE
b. si un code autorisé est présenté au lecteur
i. Message ligne 1: ACCES IMMEUBLE
i. Message ligne 1:CODE BON
iii. La porte s'ouvre pendant 4 secondes
iv. LaLED s'allume pendant 4 secondes
c. Ssiun code non autorisé est présenté au lecteur
i. pas d'action

ﬂb

R
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l EX04.2 - Nous allons commencer par enfermer le programme de lecture dans un
sous-programme
Vous avez la possibilité de créer des sous-programmes dans Ardublock. Cela permet d'avoir un
ensemble plus lisible. Dans notre cas, nous allons avoir 2 gros sous-programmes :

e un sous-programme lecture (qui reprend ce que nous venons de faire)

e un sous-programme enregistrement (ce que nous ajoutons de nouveau)

Découvrons les blocs liés a la gestion des sous-programmes
Il'y a toujours 2 blocs lors de l'utilisation d'un sous-programme :
e | 'étiquette qui correspond au nom du sous-programme
e Le sous-programme lui-méme qui n'est a écrire qu'une seule fois

BLOCS SOUS-PROGRAMMES UTILITE

MENU Contréles Permet d'appeler un sous programme
et -Cette étiquette doit juste porter le méme
nom que le sous-programme qu'elle doit

Sous-programme

appeler
MENU Controles Permet de construire son
: : : sous-programme
= S Commands P
So1s -programne = | -Tout ce qui se trouvera entre les

machoires de ce bloc sera appelé par
I'étiquette portant le méme nom

Prenez un bloc sous-programme
Il est dans le menu Contréles

Placez-le dans une zone vide
Un sous-programme se place toujours en dehors du bloc Boucle. C'est justement son intérét. |l est
effectivement extérieur au programme principal.

Faites maintenant glisser I'ensemble de vos blocs (sauf le bloc RFID) dans la machoire
sous-programme
Le premier bloc RFID est un bloc permettant d'initialiser le lecteur RFID (avec éventuellement des
codes RFID par défaut). Il est donc commun a l'enregistrement et a la lecture. Il est donc assez
logique de le lancer en haut dans le programme principal. C'est ce que I'on appelle un bloc
d'initialisation ou setup. Si vous avez eu la curiosité de regarder le code généré par Ardublock,
vous avez certainement remarqué un bloc de code commengant par setup(){...}. C'est un bloc de
code qui sert justement a l'initialisation. Pour I'instant, nous n'avons pas a nous en soucier mais
gardez a l'esprit que cela existe.
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Vous devriez obtenir ceci :

-

B Hiid ﬂnmnﬁ'nfi du i:nt-dr-
"
\ \.

3

imgmncs

n® da licma

LD T3¢

e

-

| Pas encore écrit

l EX04.3 - Nous allons créer le nouveau programme principal

| Reproduisez I'assemblage de code ci-dessous
Il s'agit d'un assemblage connu puisque nous l'avons déja vu au moment de la lecteur du
commutateur (switch) pour allumer ou éteindre une LED.
Cette fois, nous allons I'utiliser pour appeler un sous-programme ou un autre. Si vous avez suivi,
vous savez déja que seules 2 étiquettes seront nécessaires :

e une étiquette Lecture => lance le sous-programme lecture de codes RFID

e une étiquette Enregistrement => lance le sous-programme enregistrement de code RFID

Document librement diffusable - www.duinoedu.com 41 / 53


http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.duinoedu.com&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNEUdkvBDxm_fJMdTTItC31AglB4Tg
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Broche#
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1
1
1
1
— 1
- 1
\
1
[ Lectwre J Y.

__Déja écrit = Programme de fexemple préosdent

JP S -

[ Enregistrament ]
D S

Si vous n'avez pas débranché votre commutateur (switch), il devrait déja se trouver sur la bonne
prise. Sinon, vous savez quoi faire...

l EX04.4 - Nous allons créer le sous-programme Enregistrement
| Reproduisez le sous-programme ci-dessous
La seule subtilité ici est que I'on emboite un bloc de lecture RFID directement dans la machoire

"Code" du bloc "Sauvegarde code". Ainsi, le code lu est directement enregistré dans la liste des
codes autorisés.
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Votre sous-programme enregistrement devrait ressembler a ceci :

IEHREGLS TREMEN TS r

LCD I2C

Enregistrement

DEBSER eS|

Bk = RRh

LCD IZC

.
N B
A . -

Vous pouvez télécharger le fichier Ardublock ici :
http://duinoedu.com/dl/exemples/ardublock/STARTERKITS/N2/exemple05/

| Voici une petite explication du fonctionnement du sous-programme enregistrement
Rappelons pour commencer que le sous-programme Enregistrement est appelé par I'étiquette
"Enregistrement”. Vérifiez que vous avez bien nommé votre sous-programme de la méme fagon.
Si vous décidez d'un nom différent, ne mettez pas d'espace dans le nom. Prenez cette habitude.

Lors de I'appel du sous-programme le premier bloc affiche :
e "ENREGISTREMENT :" sur la premiére ligne
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Puis le deuxiéme bloc produit un mélange entre le vert et le bleu :
e le fond passe en bleu-vert

Nous arrivons ensuite au test d'existence du code :
e On commence par une tentative de lecture de code avec le bloc RFID Lecture
e Ce code est ensuite envoyé au bloc tester
o Sile code est déja connu => On affiche BADGE CONNU
o Sile badge est inconnu => On passe a l'enregistrement

L'enregistrement du code est la partie la plus intéressante ici. Le bloc de lecture RFID envoie le
résultat (donc le code RFID) au bloc Sauvegarde du code RFID. Ce dernier codes est en réalité lié
a une fonction de sauvegarde du code. Cette fonction s'assure bien entendu que le code n'est pas
déja enregistré. Le test "Si... Sinon" dont il est question ici ne sert donc pas a éviter les doublons
mais sert a gérer 2 affichages différents :

e PRESENTER BADGE et

e BADGE CONNU

Sans ce test il ne nous était pas possible de gérer cet affichage.

l EX04.5 - Testez votre montage
Procédez comme ceci :
1. Placez votre switch en position "LOW" = "En bas" => vous étes en mode enregistrement
a. placez le badge a enregistrer sur le lecteur
b. dans tous les cas le message BADGE CONNU doit apparaitre
2. Placer votre switch en position "HIGH" = "En haut" => vous étes en mode lecture
a. placer le denier badge sur le lecteur
b. vous devriez retrouver le fonctionnement de I'exemple précédent

Nous arrivons au terme des exemples liés a la gestion des tags RFID. Vous pouvez diversifier vos
tags en y ajoutant des pieces RFID. Une piece RFID peut étre collée sur différents supports pour
créer une collection d'objets RFID pour des projets originaux.

Nous allons maintenant passer a la gestion d'un clavier type Keypad passif. C'est un module assez
difficile a gérer car il est totalement passif et c'est avec pas moins de 8 fils qu'il faut le connecter. Il
en existe bien sdr des actifs mais ils sont beaucoup plus chers et la gestion d'un tel module est
I'occasion d'aborder de nouveaux aspects d'Arduino qu'il est bon de connaitre.
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D|_|i|-|c)|:I DU Ouverture avec keypad et code EXEMPLE 05

StaterKit théme Serrure codée StaterKit N2

Dans cet exemple, vous allez utiliser un keypad 16 touches pour saisir un
code.

Le keypad que nous allons utiliser est un keypad passif. En d'autres termes, il n'a pas
d'électronique et peut étre comparé a un ensemble de poussoirs placés les uns a cbté des autres
et connectés en lignes et colonnes. Ce keypad n'est pas un produit Grove mais vous allez voir qu'il
est possible de I'utiliser sans probléme a condition de comprendre comment sont organisés les
connecteurs Grove.

Si vous avez déja regardé votre keypad, vous avez certainement constaté qu'il faut 8 fils pour le
connecter. C'est beaucoup ! Mais la ou il est imbattable, c'est sur son codt. Il est un bon exemple
de module purement passif.

B EX05 - PROGRAMME EXEMPLE 05

l EX05.1 - Le résultat attendu est le suivant :

Objectif du programme EXEMPLEQ5
10. état initial de notre serrure :
a. un mot de passe de 4 chiffres est pré-enregistré : "1234"
b. l'afficheur indique qu'il faut saisir un mot de passe

c. le voyant (LED) est éteint
}L’ 11. 'utilisateur saisit un mot de passe faux :
a. rien ne change
12. 'utilisateur saisit le bon mot de passe :
a. la LED s'allume pendant 4 secondes

b. on revient a I'état initial

l EX05.2 - Découvrons le nouveau matériel

Tous les modules Grove utilisent un seul connecteur ! Mais Grove ne propose pas encore de
clavier matriciel. D'ailleurs, aucun fournisseur ne propose tous les modules. C'est I'occasion idéale
pour vous montrer comment utiliser un matériel qui non seulement n'est pas de marque Grove et
qui en plus ne respecte pas le standard Grove (standard Grov : un module = un connecteur).

MATERIEL BRANCHEMENT
NOUVEAU
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Keypad 16 touches - Communication : paralléle passif

- Se branche avec : 4 adaptateurs Grove
- Occupe réellement : 8 prises

l EX05.3 - Débranchez le matériel précédent

l EXO05.4- Nous allons maintenant brancher notre keypad
Grove propose des adaptateurs de toutes sortes. |l en existe des males, des femelles et méme
des adaptateurs a souder. Pour le Keypad, c'est des adaptateurs méales qu'il nous faut. Comme le

keypad se pilote avec 8 fils et qu'un connecteur Grove contient toujours 2 signaux, il nous en faudra
4

Retenez ceci :

Les modules simples ont cette particularité :
1. ils ont l'inscription "NC" en face du fil blanc (Non Connecté)
2. ils n'occupent qu'un seul connecteur

7 | 3. il est possible de brancher un module sur le connecteur suivant
@ 4. les servomoteurs se pilotent toujours avec un seul fil
Les modules évolués ont cette particularité :
1. ils n'ont pas l'inscription "NC" en face du fil blanc
2. ils occupent 2 connecteurs (méme si cela ne se voit pas)
3. il faut sauter un connecteur

Branchez les 4 adaptateurs male Grove comme ceci
Ce n'est pas trés compliqué. Le premier signal est toujours le fil jaune. Le 2éme signal est toujours
le blanc. Branchez donc votre keypad en respectant l'alternance : jaune / banc / jaune / blanc...
Rappelez-vous, "NC" est inscrit lorsque le fil blanc n'est pas utilisé.

Vous devriez obtenir ceci :

VOTRE KEYPAD EQUIPE DE SES 4 ADAPTATEURS

(<(=) (=) (=]

BEEF) o =__
() (=) (=) (=) o= =

8880
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Branchez ensuite votre keypad et une LED
Si ce keypad était un keypad Grove, il n‘aurait pas l'inscription "NC" en face des fils blancs. Vous
en concluez certainement qu'il faut le brancher en sautant une prise a chaque fois. Pour la LEDE,
vous n'avez pas le choix, il faut passer par les prises Ax.

Je pensais que A0, c'était de I'analogique ?
T e Oui, A0 peut étre utilisée comme entrée analogique !

=

e Mais c'est 1 entrée numérique comme une autre !

D2, c'est I'entrée 2, D3, c'est I'entrée 3 mais A0, c'est quoi ?
e Retenez ceci :

o

0O O O 0O o O o0 O O O

D2 = entrée/sortie 02
D3 = entrée/sortie 03

6.8 = entrée/sortie 08

A0 = entrée/sortie 14
A1 = entrée/sortie 15
A2 = entrée/sortie 16
A3 = entrée/sortie 17
A2 = entrée/sortie 18
A3 = entrée/sortie 19
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l EXO05.5 - Nous allons construire notre programme dans Ardublock
Vous en avez maintenant I'habitude. Il faut rechercher dans les menus les modules nécessaires et
les placer dans la zone de travail. Il faut ensuite modifier les options nécessaires.

| Découvrons les fonctions du bloc keypad

Prenez un instant pour comprendre a quoi servent les différents blocs.

BLOCS RFID

StartPin #

Keypad 12 ou 16 Button ." EndPin #

- Y

e, ssdffichage port sixie

Envoie la touche du Eeypad

Mot de passe Keypad FPwd 1234

2

&

activer

UTILITE

Permet de saisir des codes

-StartPin : premiére prise utilisée

-EndPin : derniére prise utilisée
-Affichage port série : affichage d'infos de
debuggage sur le port série (permet de
suivre les saisies clavier...)

Permet de lire la touche saisie
-1l est ainsi possible d'enregistrer des
touches dans une variable...

Permet de tester un mot de passe a la
volée

-Pwd : mot de passe (doit contenir
seulement les caractéres disponible sur le
keypad)

| Assemblez maintenant les blocs dans Ardublock

L'assemblage est assez simple. On place le bloc d'initialisation en haut en prenant garde de bien
définir les prises du keypad. Le bloc Mot de passe est justement fait pour s'emboiter dans la
machoire Teste d'un bloc "Si... Sinon...". Ensuite, on allume la LED ou non. Il faut aussi faire
attention au n° de broche. AO est aussi le trou 14 sur la carte Arduino.

Eeypad 12 ou 16 Button

LA

1.

StartPin #

EndPin #

i affichage port serie

3 Eteint
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D|_|i|-":||:l DU Exemple complet avec keypad EXEMPLE 06

StaterKit theme Serrure codée StaterKit Nz

Dans cet exemple, nous allons simplement compléter le programme
précédent afin qu'il soit complet.

Si vous avez testé le programme précédent, vous avez certainement remarqué que le code reste
valide tans qu'une nouvelle touche n'est pas appuyée. Ce n'est pas le fonctionnement habituel d'un
acces d'immeuble mais il est possible de faire mieux. Dans un premier temps, nous allons
simplement ajouter un afficheur LCD. Ensuite nous verrons une astuce pour gérer une
temporisation.

B EX06 - PROGRAMME EXEMPLE 06

l EX06.1 - Le résultat attendu est le suivant :

Objectif du programme EXEMPLEOQG6

13. état initial de notre serrure :
a. un mot de passe de 4 chiffres est pré-enregistré : "1234"
b. l'afficheur indique qu'il faut saisir un mot de passe
c. le voyant (LED) est éteint

; 14. I'utilisateur saisit un mot de passe faux :
Jr a. rien ne change

15. 'utilisateur saisit le bon mot de passe :
a. la LED s'allume pendant 4 secondes
b. l'afficheur indique : ENTRER
c. cet état reste pendant 4 secondes

16. on revient a I'état initial
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l EXO06.2 - Voici un exemple plus complet
Nous n'avons fait qu'ajouter le bloc Afficheur LCD. Comme nous l'avons déja utilisé, nous ne

donnons pas plus de précisions. Vous pouvez bien sdr ajouter la gestion de la couleur d'arriére
plan.

StartPin # 4

Eeypad 12 ou 16 Button >~ ExdPin #
L .L

= udffichage port sexdie activer

Mot de passe Keypad Fwd

| ——— L —
. —_—
acces = T BR5 /

Hom de= 1'a wraxiable acces
definir une variable mmerigue F
Waleur © HAUT

S1S=ESInon;

Hem de la wrariable acces
definir une' variable numerigie 7

Ualeur § BAS
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l EX06.3 - Nous allons ajouter une gestion de temporisation

Il y a encore beaucoup de choses a découvrir dans Ardublokc. Notamment les variables (assez
peu utilisées en collége) ; les opérations logiques ; les temporisations... Nous vous proposons de
compléter le programme précédent avec une gestion de temporisation qui justement utilise tout
cela a la fois.
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