é FICHE D'ACTIVITE B
academie

Séquence S24 : Comment automatiser un jardin d'intérieur ? | Bordedlx

Activité 24.4 : ORI®)
Comment gérer différents paramétres dans un automate ? ch‘s-n’;

Cycle 4 J'ai réussi mon travail si .... (niveau de maitrise : I/F/S/T ou couleurs)
(Domaine) Compétence Socle Objectif (déclinaison) Moi | Prof.
Niveau : 3eme
(D1-1) Maitriser |'expression écrite Je rédige mes traces écrites correctement
. , . . . Je sais modifier un programme et comparer son
Blieer (D1-3) Utiliser I'algorithmique et la programmation exdeution
105 minutes (D4) Pratiquer des démarches technologiques :Je Suis el d.e CLTE SOUS forme\
schématique le fonctionnement d'un systeme

‘\\VFiches de synthése : MSOST-1-6-FE2a / IP-2-3-FE6a / IP-2-3-FE6b / IP-2-3-FEébc ‘ College F. Mitterrand @ Créon club-techno.org /"

Objectifs de I'activité :
- Différencier capteur, actionneur et interface Fait
- Créer un programme répondant a un probleme simple

1°) Rappels et contexte : (durée : 15 minutes)

Nous avons vu lors des séances précédentes comment éclairer en fonction de différents parameétres.

v Regarde dans tes fiches d'activité et de synthése précédentes pour compléter le tableau ci-dessous : u
Activité Problt.amathu,e Capteur utilisé Valeurs po§5|bles Paramétre (variable)
Question posée Type de signal
Activité 24.2 -

question 3°)

Activité 24.3 -
question 1°)

Activité 24.3 -
question 2°)

2°) Programmer un actionneur (une sortie) ( durée : 40 minutes) :

Jusqu'a présent, nous avons utilisé les entrées numériques et analogiques de la carte.

Les entrées analogiques nous ont permis d'utiliser des capteurs mesurant des grandeurs physiques (niveau sonore
par exemple). Ces grandeurs physiques sont codées ensuite en valeurs numérique pour étre traitées par la carte.
Les entrées numériques nous ont permis d'utiliser des capteurs mesurant des « états » logiques (0 ou 1).

La carte et le shield permettent la communication entre capteurs et actionneurs en traitant les informations
acquises par les capteurs et en donnant des ordres aux actionneurs. lls servent d'interface entre eux.

_ i I:qr i)ﬁ _

Carte
& v H LU 5
» O Arduino o >
~ + ey
= 5 =
£ shield & }
" Grove Y
N—— —> Moteur
v Compléte le schéma de la structure de la carte Arduino page précédente en indiquant des noms O

d'éléments rencontrés précédemment (tu peux les chercher dans les fiches d'activité précédentes)
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Nous n'avons jusqu'ici eu qu'a envoyer par les sorties numériques de la

carte des signaux logiques (état haut ou bas, soit 1 ou 0, voir I'instruction
ci-contre utilisée dans les programmes précédents).

Afin de faire varier les sorties numériques de la carte pour faire fonctionner les actionneurs (les DELs), comme les
sorties étaient analogiques, nous allons utiliser une nouvelle instruction :

envoyer sur la broche PWM~ @ Ia valeur (§9

Elle sert a simuler des variations d’intensité de la sortie, comme si les DELs étaient reliées a un variateur de
lumiere. La valeur envoyée sur la sortie varie entre 0 et 255 (soit 256 possibilités)

v Complete le tableau ci-dessous et obtiens les équivalences valeur de sortie / pourcentage d'intensité

Valeur 0 50 100 128 150 200 255

% (arrondi) 0 100

0 signifie interrupteur ouvert, 255 interrupteur fermé

Programmer I'éclairage d'une DEL en fonction d'une valeur fixe :

Nous allons commencer par faire s'éclairer une DEL avec des intensités différentes (puissances lumineuses).
Pour savoir comment connecter la DEL a la carte, reprends les fiches de I'activité 22.1

v Observe le programme ci-dessous et déduis-en le port sur lequel tu vas connecter la DEL :

v Reproduis le programme ci-dessous dans mBlock et teste-le. Que remarques-tu ?

- ~

v Modifie le " Allumer la DEL connectée sur
programme afin d'insérer 6 Eiipkamakala il le port D3 & 100% de

niveaux de luminosité luminosité
différents. Les niveaux doivent
se succéder par intensité
décroissante. Montre le
résultat au professeur.

L

envoyer sur la broche PWM~ @ 1a valeur E5N o

i N
J Allumer la DEL connectée sur
} le port D3 a 50% de luminosité

LS J

v Modifie encore le envoyer sur la broche PWM~ @ Ia valeur () S

programme afin d’obtenir un 1 | i e —— A
éclairage dont l'intensité croit - ] L )
et décroit progressivement et

fais-le  vérifier. |l devra Frogramme pourune DEL qui s'éclaire a différents

contenir au moins 4 valeurs "veaux deluminosite.

d'intensité différentes.

Programmer I'éclairage d'une DEL en fonction d'un potentiométre :

v Observe le programme page suivante et déduis-en les ports qui déterminent le montage des
composants. Reporte cela dans le tableau :

Composant Connecteur / Port (type et nom)

Variation de I'intensité lumineuse d'une DEL a partir de la valeur d'un

alalie presse potentiométre :

envoyer sur la broche PWM~ @ la valeur | arrondi de  lire la valeur sur la broche Analogique € /&

Comme déja vu précédemment, la valeur en entrée du potentiometre est comprise entre 0 et
1024 soit 4 fois plus que valeur attendue pour le rapport cyclique en sortie PWM (d'ou la
division par 4).

v Réalise le programme et teste-le

3
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3°) Programmer un actionneur (une sortie) en fonction d’un événement (durée : 25 minutes) :

Nous allons maintenant utiliser un capteur qui permet de mesurer l'intensité de la lumiére. Ce
capteur est appelé un détecteur de lumiére. Sa sortie varie entre 0 et 5 volts.

v Le détecteur de lumiére est un capteur analogique, comme le potentiométre. &
Reprends le programme précédent et échange-les. Fais varier la lumiére en cachant plus
ou moins le capteur avec tes mains ... Que remarques-tu ?

v On veut a présent réaliser un programme permettant d’allumer une DEL inversement a la quantité de| [_]
lumiére mesurée. A partir du montage et du programme précédents, réfléchis a un calcul mathématique
permettant d'obtenir :

- 0 en sortie si la lumiére est mesurée au maximum
- 255 en sortie (soit le max) si la lumiére mesurée est au minimum

v Modifie le programme et teste-le. N

4°) Programmer plusieurs capteurs et actionneurs (durée : 25 minutes) :

Vous allez maintenant résoudre un probléme nécessitant I'usage de plusieurs composants :
Il vous faut concevoir un systéme comprenant :

- un capteur de température (entrée analogique)

- un interrupteur (entrée numérique)

- une DEL

- un buzzer

- un ventilateur

Principe de fonctionnement :

L'interrupteur doit mettre en marche le systéme et faire allumer la DEL et le ventilateur a une certaine vitesse

La vitesse doit étre en fonction de la température. Vous créerez seulement 2 paliers :

- si la température est < 30°, le ventilateur va a une vitesse lente

- si la température est > 30° le ventilateur va a une vitesse rapide et le buzzer se met en marche (bips
intermittents tant que la température n’est pas redescendue)

v Vous rédigerez ci-dessous I'algorithme du programme en langage naturel : W
v Vous réaliserez le programme sur mBlock et le testerez. Vous le ferez vérifier par le professeur. M|
Trace écrite de cette activité : \

J'ai appris que, j'ai réalisé, j'ai découvert ...

Activité réalisée en grande partie grace aux tutoriels de P._Pujades, N. Tourreau et L. Chastain dans I’Académie de Toulouse
(http://pedagogie.ac-toulouse.fr/technologie/technologie.php?rub=accueil)
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