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1 INSTALLATION

En raison de la popularité et des différentes fonctionnalités de la carte Arduino,
nous allons voir dans ce tutoriel comment accéder à certaines d’entre elles depuis
Physical Etoys : au programme, des petits scripts simples et une introduction à l’élec-
tronique.

1 Installation

1.1 Ce qu’il vous faut

– une carte Arduino (nous avons testé avec la Duemilanove),
– un cable USB,
– le logiciel Physical Etoys .

1.2 En option...

Une LED, un petit bouton poussoir, une carte de prototypage pour faire des es-
sais de branchements, 3 résistances 10 KOhms et un servo-moteur. Cematériel nous
permettra de vérifier que la carte fonctionne.

1.3 Installation des pilotes

Lorsque vous connectez la carte Arduino, Windows la détecte et lance la procé-
dure d’installation de pilote (si c’est la première fois que vous utilisez une Arduino
avec votre ordinateur).

Sous Windows Vista ou Windows 7, le pilote devrait être téléchargé et installé
automatiquement.

Sous Windows XP, l’assistant d’ajout de matériel va s’ouvrir :
– Sélectionnez l’option « Non, pas cette fois ci »lorsque Windows essaie d’ef-
fectuer une recherche automatique de pilote. Cliquez sur « Suivant ».

– Sélectionnez « Installer depuis une liste ou un emplacement spécifique (util-
isateurs avancés) »puis cliquez sur « Suivant »

– Assurez vousque l’option «Rechercher lemeilleur pilote à cet emplacement»est
sélectionée ; désélectionnez « Media amovibles » ; sélectionnez « Inclure cet
emplacement »et indiquez le chemin d’accès du répertoire /FTDI USB Drivers

de l’installation Arduino. si nécessaire, les tout derniers pilotes peuvent être
téléchargés sur le site de FTDI (cartes Duemillanove, notamment) ou bien d’Ar-
duino directement (cartes UNO). Cliquez sur "suivant".

– L’assistant va rechercher le pilote, puis indiquer qu’un « Convertisseur série
USB »a été détecté (Duemillanove), ou bien une carte Arduino (UNO). Cliquez
sur « Terminer ».

– L’assistant d’installation denouveaumatériel est alors relancé (Duemillanove).
Suivez lesmêmeétapesqueprécédemment. Cette fois-ci, un «Port sérieUSB»est
détecté et installé.

Vous pouvez vérifier que le pilote a été installé en ouvrant le gestionnaire de pé-
riphériques de Windows (onglet «Matériel »dans le panneau de contrôle système).
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2 CONNECTER LA CARTE ARDUINO À PHYSICAL ETOYS

Dans la catégorie « Ports », vous devriez voir apparaitre la carte Arduino sous la
forme d’un « Port série USB »(Duemillanove), ou bien directement avec le nom «Ar-
duino ».

2 Connecter la carte Arduino à Physical Etoys

Pour démarrer, il nous faut un objet graphique représentant la carte Arduino
sous Physical Etoys .

Pour l’obtenir, cliquez sur l’icône du tiroir Accessoires dans le menu du haut.

Le tiroir Accessoires contient les objets les plus utilisées. Nous en apprendrons
plus à leur sujet au fur et à mesure. Celui qui nous interesse pour le moment est le
catalogue d’objets.

Déposer le catalogue d’objet sur le bureau de Physical Etoys .

Le catalogueest une sortedeboîte contenant tous lesobjetsque l’onpeututiliser.
Ils sont classés par catégories mais vous pouvez les aussi les trier de manière al-
phabétique.

Maintenant choisissez la catégorie Électronique. Puis glissez/déposez le sym-
bole de la carte Arduino sur le bureau.

4



2 CONNECTER LA CARTE ARDUINO À PHYSICAL ETOYS

Nouspouvonsensuite afficher levisualisateurde la carteen faisantun clic droit sur
son image. Ceci affiche une série d’icônes autour de la carte qu’on appelle le halo.
Chaque icône joue une rôle particulier, comme permettre de faire tourner,
agrandir ou rétrécir l’objet, le supprimer...

En cliquant sur l’îcone œil icon , le visualisateur apparait. Le visualisateur
est un panneau qui permet non seulement de voir et modifier les propriétés des
objets, mais aussi de créer des scripts. Les scripts sont les petits programmes qui
vont animer nos objets (les faire bouger, tourner ou ... contrôler la carte Arduino).
Les propriétés et les actions sont représentés par des briques.

Dans la catégorie appelée Connection Arduino, vous pourrez trouver des infor-
mations très utiles pour connecter votre carte Arduino. Pour changer de catégorie
il faut double cliquer sur le petit triangle en haut à gauche du titre de la catégorie
puis choisir la catégorie désirée.

Nous devons d’abord spécifier quelle carte nous allons utiliser. Dans notre exem-
ple nous choisirons la carte Duemilanove avec le microcontroleur ATmega328. Puis
il faut définir le port COMpar lequel la carte est connectée. Pour le savoir il suffit de
cliquer droit sur « Poste de travail »ou « Ordinateur »(si vous êtes sur PC Windows)
puis « Propriétés ». Puis dans le disque dur, cliquez sur « gestionnaire de système ».
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2 CONNECTER LA CARTE ARDUINO À PHYSICAL ETOYS

Maintenant regardez dans la section « ports »et une fois dedans vous verrez le
numéro du port USB près de l’inscription « Port série USB ». Dans notre exemple
c’est le port 8.

Donc la valeur correspondant au port sous squeakbot sera COM 8.

Ensuite, la commande importanteest connecter . Enexécutant cette commande
(en cliquant sur l’îcone exclamation icon ), nous connectons la carteArduino avec
Physical Etoys , et la brique indiquant que la carte Arduino est connectée changera
sa valeur en vrai .

Si c’est la première fois que vous essayez de connecter Arduino, une fenêtre ap-
paraitra vous demandant si vous désirez installer Firmata. Firmata est le programme
contenant le protocole de communication permettant à la carte de recevoir des
commandes. Il faut donc cliquer sur « oui ».
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3 LES PREMIERS PAS : FAIRE CLIGNOTER UNE LED

Une barre de progression vous indique où vous en êtes dans l’installation.

Si tout se passe bien, une légende apparait pour indiquer que l’installation s’est
correctement réalisée. Maintenant il faut encore connecter la carte Arduino (en cli-
quant sur le point d’exclamation de la brique associée). Si la carte Arduino est
connectée, la brique est connecté(e) passe à vrai .

3 Les premiers pas : faire clignoter une LED

Avant de pouvoir utiliser Physical Etoys , il est nécessaire de connecter physique-
ment la LED à la carte. Dans cet exemple, la cathode (la patte la plus courte) doit
être reliée à la masse (GND) et l’anode à la treizième broche (D13).
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3 LES PREMIERS PAS : FAIRE CLIGNOTER UNE LED

Il est désormais possible de passer à Physical Etoys .
Dans la catégorie Électronique, sélectionnons une LED, qu’on peut glisser et dé-

poser dans la fenêtre principale.

Une fois que la LED est placée dans la fenêtre principale, cliquons sur sa broche
+ pour faire apparaitre un fil, qu’on peut ensuite relier à une des broches de l’objet
Arduino (dans notre cas, donc, la broche D13).

Ensuite, allons dans le visualisateur de la LED, pour faire apparaitre ces briques :

Créons maintenant un nouveau script pour faire clignoter la LED.
Pour cela, il faut glisser/déposer la brique script vide qui se trouve dans la

catégorie Scripts. Une fois que ceci est fait, on obtient cela :
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3 LES PREMIERS PAS : FAIRE CLIGNOTER UNE LED

Ensuite, il faut cliquer sur l’îcone boite à outil icon et choisir une brique
Si : Oui/Non .
Cette brique signifie que le script va faire quelque chose selon une condition

donnée (dans ce cas, la valeur de la LED, représentative de son état).
Pour ceux qui ont déjà quelques notions de programmation, cette brique est une

structure conditionnelle (ou structure IF).

Afin de définir notre condition, il faut attraper la brique Led.est allumée et
venir la déposer à côté de Si (attention, il ne faut pas prendre la brique par la
flêche verte puisque nous voulons utiliser la valeur de la LED, et non lui assigner
une valeur).

Maintenant, nous devons décider de ce que le script va faire lorsque la LED est
allumée. Très logiquement, nous voulons... l ’éteindre. Donc cette fois-ci, il faut as-
signer la valeur Faux à la LED. Il faut donc prendre la brique Led.est allumée par
la flêche verte.

Maintenant, nous allons faire la même chose avec une petite différence : quand
la LED est éteinte, Physical Etoys la fera s’allumer. Nous devons donc faire glisser
la brique Led.est allumée avec sa flêche en face du Non de la brique
Si : Oui/Non , en s’assurant que sa valeur est vrai .
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4 ALLUMER UNE LED EN APPUYANT SUR UN BOUTON

Pour conclure, nous pouvons démarrer le script en cliquant sur l’îcone hor-
loge icon .

Si tout fonctionne correctement, la LED va clignoter.

4 Allumer une LED en appuyant sur un bouton

Dans la catégorie Électronique du catalogue d’objet, attrapons le Bouton pous-
soir, pour le connecter ensuite à la deuxième broche de la carte Arduino :

Il vautmieux arrêter le script précédent (en cliquant sur l’îcone Stop
icon ) pour cette partie. Par contre, gardons la LED branchée sur la broche
13.

Branchons le bouton (avec la résistance sur la carte de prototypage) comme ceci :
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4 ALLUMER UNE LED EN APPUYANT SUR UN BOUTON

Maintenant, ouvrons le visualiseur du bouton poussoir dans Physical Etoys et
créons un nouveau script.

Ajoutons ensuite une brique Si : Oui/Non afin de savoir quand le bouton est
pressé. Nous devons faire glisser la brique par son nom car ce n’est pas une instruc-
tion. Nous voulons juste connaitre sa valeur.

Quand le bouton est appuyé nous voulons assigner à la LED la valeur Vrai, dans
l’autre cas, nous lui assignons la valeur Faux. N’oubliez pas cette fois de faire glisser
la brique avec sa flêche. Pour conclure, démarrons le script en cliquant sur
l’îcone horloge icon .

Si tout fonctionne correctement, quand on appuie sur le bouton, la LED clignote.
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5 UTILISER UNE PHOTO-RÉSISTANCE

5 Utiliser une photo-résistance

Tantque la carteArduinoest connectée, nous allons ajouter unephoto-résistance
(qui est elle aussi dans la catégorie Électronique) à la seconde broche des entrées
analogiques.

Une fois branché, le montage ressemble à ceci :

Maintenant, ouvrons le visualiseur de la photo-résistance et créons un nouveau
script. Ouvrons le catalogue d’objet et faisons glisser un rectangle à partir de la
catégorieObjets de base. Ensuite ouvrons le visualiseur du rectangle à la catégorie
Couleur afin de faire glisser (avec sa flêche) la brique luminosité dans le script
de la photo-résistance. Maintenant, ouvrons le visualiseur de la photo-résistance
pour remplacer la valeurde la luminositédu rectangle ( 100 ) par la brique luminosité
de la photo-résistance (sans la flêche, car nous voulons juste lire la valeur).
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6 FAIRE TOURNER UN SERVO-MOTEUR AVEC UN RECTANGLE

Pour finir, nouspouvonsexécuter le script pour voir comment le rectangle change
d’intensité lumineuse en fonction de la lumière ambiante.

6 Faire tourner un servo-moteur avec un rectangle

Avec la carte Arduino toujours connectée, branchons un servo-moteur (lui-aussi
dans la catégorie Électronique du catalogue) sur la septième broche.

Sur la carte réelle, ça doit ressembler à ça :
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7 CONCLUSION

Afindegagnerdu temps, nouspouvons ré-utiliser le rectangle créédans ledernier
exercice.Ouvrons sonhalo, et utilisons l’îcone Miseà l’échelle icon pour changer
sa taille.

Maintenant, il faut ouvrir le visualisateur du servo-moteur et créer un nouveau
script avec la brique servo.degrés . Nous voulons modifier cette valeur, donc c’est

un assignement et nous devons attraper la brique par sa flêche.

Ensuite, il faut ouvrir le visualisateur du rectangle, et dans la catégorie Briques
de base, prendre la brique cap .

Nous pouvons démarrer le script.

Pendant que le script tourne, ouvrons le halo du rectangle. Et utilisons l’îcone
Faire tourner icon pour faire tourner le rectangle.

Si tout s’est bien passé, le servo-moteur devrait tourner en même temps que le
rectangle.

7 Conclusion

Voilà, c’est tout ce dont vous avez besoin pour commencer à utiliser la carte Ar-
duino. Les possibilités d’interaction entre l’ordinateur, Arduino et les autres com-
posants électroniques que fournit Physical Etoys sont très nombreuses : nous vous
encourageons à découvrir les autres fonctions et composants en explorant le reste
de l’environnement Squeak (et pour celà, rien de tel que tester, jouer, toucher et
même en casser si besoin !).

Amusez-vous bien !
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Glossaire

Glossaire

halo C’est l’ensembledes icônesqui entourentunobjetquandon fait un clic droit dessus.
5

photo-résistance Une photo-résistance est un petit capteur de lumière dont la ré-
sistance varie avec l’intensité lumineuse qu’il reçoit. 12

script Les scripts sont les programmes associés à chaque objet. On peut afficher la
liste des scripts d’un objets dans son visualisateur, dans la catégorie Scripts
plural. 5

visualisateur Le visualisateur est la zone, spécifique à chaque objet, qui contient
toutes les briques permettant la programmation. On l’affiche grâce à l’îcone

œil icon du halo de l’objet. Le visualisateur est divisé en Catégories qui
servent à organiser les briques. 5
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