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14 entrées ou
sorties numériques
DO a D13

Entrées et sorties numériques
(digitales) de 0 a 13.

Valeur binaire (0 ou 1).

* Entrées : capteur de
luminosité (allumé ou éteint),
le bouton poussaoir...

e Sorties : alimentation d’une
LED, écran d’affichage, buzzer...
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Entrées analogiques

Entrées uniguement, pas de sortie.
Valeurs continues.

Exemples : capteur de mesure de courant,
capteur de mesure d’intensité lumineuse via
photorésistance, capteur de température...

Entrées/sorties numériques

A0 a A5 peuvent également étre utilisées
comme entrées/sorties numériques.

Ou sont les sorties analogiques ?
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Entrées Sorties Sorties
numériques numériques analogiques

Les broches entourées en rose (précédées du
symbole ~) peuvent étre programmeées comme
sorties analogiques (donc avec des valeurs
variables).

Exemples : faire fonctionner un moteur
électrique (accélérer/décélérer),
changer l'intensité lumineuse d’'une
lampe...




GND = ground ou masse = 0V

Tout circuit électronique créé sur I’Arduino doit terminer dans le GND.




2. Scratch for Arduino

Pour le codage, utilisation de I'interface S4A
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Mouvement Contrile
Arduinol

Apparence Capteurs Arduino 1
Désactivé
Analogo [
Analogl [
Analog? [T
- Analog? [
quand on clique sur Analogd [N T
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Et_hendre secondes

Sons Dpérateurs

Stylo Variables

ré_péter indéfiniment

==

ré_péter fois

==

Nouveau lutin ﬁ/ Ti/:i'

Er:royer a tous

Er:royer a tous et attendre

S -
quand je recois Arduino...

ré_péter indéfiniment si -__~
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Quizz de rappel
Pour chacune des questions, choisis une des options suivantes
0 Entrée numérique
O Sortie numérique
0 Entrée analogique
O Sortie analogique

1) Quelle type de broche utilise-t-on pour allumer une led ? Sortie numérique
2) Pour capter une valeur de température ? Entrée analogique
3) Pour capter la présence d’un bruit ou non ? Entrée numérique
4) Pour faire briller une led avec différentes intensités ? Sortie analogique

ou sortie PMW

—



Manipulation 1 : usage de la LED

Borne positive : plus longue. +

Borne negative : doit étre reliée au GND. -

Si c'est le seul composant qu’on utilise dans le montage, on peut la brancher
directement sur la carte Arduino.

Borne + => broche digital 13
Borne- => GND

—



Brancher la LED comme précédemment expliqué.

Utiliser uniquement les volets Mouvement | Contrdle

Exercices :

1) Faire clignoter la LED une fois.
2) Faire clignoter la LED en continu.

3) Allumer |la LED en appuyant sur une touche du clavier, éteindre la LED en
appuyant sur une autre touche.

—



3. Breadboard

Plus qu’un composant => création d’un circuit sur breadboard
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e Les composants (Led, cables, interrupteurs...) s’inserent directement
dans les trous du breadboard.

e Le circuit doit toujours étre fermé (retour au GND).




Manipulation 2 : ajout de composants (lampe et interrupteur)

Pour cet exercice, on accompagne la led d’une résistance de 220 Ohm (Q).

La résistance permet de controler I'intensité du courant qui arrive dans la led et donc
I'intensité de sa luminosité.

Pas de borne + ou -, la résistance peut se mettre dans n’importe quel sens.

—
Autre élément : bouton poussoir (interrupteur).
Bouton poussé => circuit fermé.

Bouton relaché => circuit ouvert.
Attention a I'orientation du bouton (voir schéma).
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Question : Comment positionner l'interrupteur sur le breadboard?

+ +
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Exercice avant de commencer : analyse le schéma suivant (établis le sens du courant

électrigue).

Smraza
Connection
LED1 -> D2
LED2 -> D3
LED3 -> D4
LED4 -> D5
LEDS -> D6
LED6 -> D7
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Quels éléments sont
automatiquement
connectés entre eux?
cfr. trous du breadboard.

Le circuit est-il en série ou
en parallele ? Comment le
vérifier ?

La résistance doit-elle se

trouver avant ou apreés la
led ?

Si 'on met un interrupteur,
doit-il se trouver avant ou
apres la premiere led ?




A toi de jouer !

Fais attention en manipulant le matériel !

Surtout en insérant les éléments dans les trous du breadboard.

Apres avoir fait ton montage, fais-le vérifier.

Pour le codage...?

Pour aller plus loin :

1) Remplace la résistance par un cable (ou en essayant une résistance plus forte).

2) Clavier lumineux : circuit avec 2 ou 3 led de couleurs différentes en paralléle.
Chacune équipée de son interrupteur.

Attention : chaque led doit étre sur sa propre broche numérique !

—




Manipulation 3 : guirlande lumineuse

Quelques led (5-6 par exemple) de couleurs différentes.
Les faire clignoter 'une aprés l'autre (1s chacune).

Variantes :

* Les faire sallumer l'une aprés l'autre (elles restent allumées), puis s’éteignent I'une
apres l'autre (dans le sens inverse).
* La moitié des led (1 sur 2) s'allument en méme temps, puis s’éteignent quand les autres

s‘allument.
* Enchainer automatiquement différents programmes (les deux précédents + 1 autre par

exemple) => comme de vraies guirlandes de noél!

/\ Mention spéciale dans le commentaire du bulletin pour la guirlande de Noél la plus
kitsch !




Manipulation 4 : feu de signalisation tricolore

3 led des couleurs d’un feu de signalisation tricolore (avec ou sans
résistance).

Fonctionnement normal du feu tricolore :

* Led rouge allumée pendant 3 sec

* Led orange allumée pendant 1 sec

* Led verte allumée pendant 3 sec

Variante (avec challenge !) :

Réaliser un feu tricolore accompagné d'un feu "piéton" bicolore (rouge et vert). Le
montage devra également avoir un bouton pour piétons qui viendra passer le feu au
orange puis au rouge tout en passant le feu piéton au vert.

Fonctionnement normal feu bicolore :

Feu en permanence rouge tant que bouton non appuyé.

Si le bouton est maintenu appuyé pendant que le feu voiture est au vert, alors le feu
tricolore passe au orange allumé pendant 1 seconde puis rouge pendant 5 secondes
durant lesquelles le feu vert piéton passe au vert.

Apres ces 5 secondes, le feu piéton repasse au rouge et le fonctionnement normal

—



Manipulation 5 : programmation et temporisation d’une led

e Quelle broche utiliser pour la led ?
0O Entrée numérique
O Sortie numérique
0O Entrée analogique
0O Sortie analogique

e Ou la trouver sur la carte arduino? A-t-on besoin du breadboard ?
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Manipulation 6 : le buzzer




Manipulation 6 : le buzzer
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Manipulation 6 : le buzzer
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Manipulation 6 : le buzzer

Créer une mélodie au choix.

do 2093
do# 2217 g eeer e rrrf e o
, e e——— e
ré 2349 3 =X ' ' ' '
) do fa fa fasol fa fasol la lala sb Ila sol
ré# 2489
i 2637
fa 2794
fadt 2960 —

fa fafafamiré do do do fa fa fa ﬂ:i fi 50.1 dc:
50 3136 o RER o RER B
sol# 3322
la 3520
sib 3729
si 3957




