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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 a certaines d’entre elles depuis
Physical Etoys:au programme, des petits scripts simples et une introduction a 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. Ce matériel 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 premiére fois que vous utilisez une Arduino
avec votre ordinateur).

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

Sous Windows XP, l'assistant d'ajout de matériel va s’ouvrir :

— Sélectionnez '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 »

— Assurezvous que l'option « Rechercher le meilleur pilote a cet emplacement »est
sélectionée; désélectionnez « Media amovibles »; sélectionnez « Inclure cet
emplacement»etindiquez le chemin d’'accés du répertoire /FTDI USB Drivers
de l'installation Arduino. si nécessaire, les tout derniers pilotes peuvent étre
téléchargés sur le site de FTDI (cartes Duemillanove, notamment) ou bien d’Ar-
duino directement (cartes UNQO). 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 de nouveau matériel est alors relancé (Duemillanove).
Suivez les méme étapes que précédemment. Cette fois-ci, un « Port série USB »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 contréle systéme).



2 CONNECTER LA CARTE ARDUINO A 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 a Physical Etoys

Pour démarrer, il nous faut un objet graphique représentant la carte Arduino
sous Physical Etoys .
Pour l'obtenir, cliquez sur l'icone du tiroir Accessoires dans le menu du haut.

U
Gupples

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

Id("abIOI
........... W otet . [ O 4 [

Ohject Catalog All Scripts Players Trash Text Sound Recorder Rectangle Ellipse Star Book Holder Joystick

Playfield

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

Object Catalog

Le catalogue est une sorte de boite contenant tous les objets que l'on peut utiliser.
Ils sont classés par catégories mais vous pouvez les aussi les trier de maniére al-
phabétique.

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

X alphabetic find categories 7
[Connectors] Electronics) (Games)
(Graphics] (IR Robots) Just for Fun| (LegoNxt)
[Multimedia) (Scripting] (Wiimote|

W O ...

Arduino board Led Parallel port

& 4

Photoresistor Potentiometer
oo W

Pushbutton Servo Switch




2 CONNECTER LA CARTE ARDUINO A PHYSICAL ETOYS

Nous pouvons ensuite afficher lelvisualisateur|de la carte en faisant un clic droit sur
son image. Ceci affiche une série d'icones autour de la carte qu’on appelle le [halo
Chaque icone joue une réle particulier, comme permettre de faire ® tourner, @
agrandir ou rétrécir 'objet, le X supprimer...

En cliquant sur licone ® ceil 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 ... contréler la carte Arduino).
Les propriétés et les actions sont représentés par des briques.

@ m = Q Arduine beard VA=
Q Search

©Q ~arduing - analag pins

& Arduine board's analog pin 0
B Arduino board's analog pin 1
B Arduina board's analog pin 2
B arduina board's analeg pin 3

o e aje e

S Arduino boa
E Arduino boa;
Arduing board & Arduino board's i

nalog pin O active false
nalog pin 1 active false
B Arduino board's is analog pin 2 active false
B Arduina board's i
B Arduino board's is analog pin 4 active false
B Arduino board's Is analeg pin 5 active false
© wscripts
Arduine board empty script

Q ~arduing - connection

B Arduina board's board type | {duemilanove w/ atmega328

nalog pin 3 active false

1 Arduine board connect

1 Arduine board disconnect

£ Arduino board's is connected false
B Arduine board's part name <o mé

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

(© ~varduino - connection

B Arduino board's board type duemilanove w/ atmega328
! Arduino board connect

! Arduino board disconnect

B Arduino board's|is connected false

E Arduino board's port name com8

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 COM par lequel la carte est connectée. Pour le savoir il suffit de
cliquer droit sur « Poste de travail »ou « Ordinateur »(si vous étes sur PC Windows)
puis « Propriétés ». Puis dans le disque dur, cliquez sur « gestionnaire de systéme ».



2 CONNECTER LA CARTE ARDUINO A PHYSICAL ETOYS

Propiedades 2|
| Restaurar sistema Actualizaciones automaticas | Femata |
Genersl | Mombredeequpo  Hardware | Opoiones avanzadas

~ Administradar de dispositivos

==  El|Administrador de dispositivos muestra una lista de todas los
= dispositivos de hardware instalados en su equipo. Puede
usarlo para cambiar las propiedades de cualquier dispositivo

|
‘ Administiador de dispostivos |

[~ Controladores

¢ Las firmas de controladores ke permiten comprobar que los
controladores instalados son compatibles con Windows.
Windows Update l& pemite configurar | foma en que
‘Windows e conecta a'Windows Update para buscar
controladores.

Firma de controladores windows Update

[~ Peifiles de hardware

Las perfiles de hardware le ofrecen una forma de definit
almacenar diferentes configuraciones de hardware,

Perfiles de hardveare:

Aceptar | Cancelar | Aplicar |

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

L. administrador de di

Archivo  Accidn  Wer  Ayuda
= mEFE 2mal=na
E‘E C_F\ETILAEIXP-DE

(- @ Adaptadres de pantalla

[+ B8 Adaptadores de red

[ 8% Controladoras de bus serie niversal (LS
)42 Controladoras IDE ATA{ATAPI

142 Controladores de disquete

&) Dispositivos de interfaz de usuario (HID)
[ 1§ Dispositivas de sistema
£
£
£
£
£
E

¢ @), Dispositivos de sonido, video v juegos

- ; Equipn

£ Monitor

£7") Mouse v otros dispositivas sefialadores

o #8 Procesadores

- Puertos (COM &LPT)
% Puerta de comunicaciones (COM1)
% Puerta de impresora ECP (LPT1)
<57 U s v

¥ Lz Teclados

-2 Unidades de disco

- M, Unidades de disquete

£/ Unidades de DYD/CD-ROM

| |

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

B Arduino board's port name com8

Ensuite, lacommande importante est connecter .Enexécutant cette commande
(encliquantsur l'icone ! exclamationicon), nous connectons la carte Arduino avec
Physical Etoys , et la brique indiquant que la carte Arduino est connectée changera
savaleuren vrai

| Arduino board connect

Si c'est la premiére fois que vous essayez de connecter Arduino, une fenétre ap-
paraitra vous demandant si vous désirez installer Firmata. Firmata est le programme
contenant le protocole de communication permettant a la carte de recevoir des
commandes. Il faut donc cliquer sur « oui ».



3 LES PREMIERS PAS : FAIRE CLIGNOTER UNE LED

Firmata does not seem to be installed.
@Do you want to install it now?

Yes

No

Une barre de progression vous indique ol vous en étes dans l'installation.

Installing Firmata
(this might take a few seconds))|

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-
quantsurle ! point d’exclamation de la brique associée). Si la carte Arduino est
connectée, la brique est connecté(e) passea vrai

B Arduino board's is connected true

3 Les premiers pas: faire clignoter une LED

Avant de pouvoir utiliser Physical Etoys, il est nécessaire de connecter physique-
ment la LED a la carte. Dans cet exemple, la cathode (la patte la plus courte) doit
étre reliée a la masse (GND) et 'anode a la treizieme broche (D13).

O

Arduino

Analog In O

ORES
oi.w
o sV
O o




3 LES PREMIERS PAS : FAIRE CLIGNOTER UNE LED

Il est désormais possible de passer a Physical Etoys .
Dans la catégorie Electronique, sélectionnons une LED, qu'on peut glisser et dé-
poser dans la fenétre principale.

X alphabetic find categories ')

Basic) Connectors) (Electronics) (Games)
[Graphics] []ust for Fun] [Multimedia]

[H‘-R:@a
=10+

Arduino board Led Photoresistor

4 -
Potentiometer Pushbutton Servo
Switch

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

AB.CC
anaLoe v @
12345

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

O Led v B+
o E—
QO ~led

B Led'slled value = {false
QO ~scripts

Led empty script

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:

O Led scriptl | normal @ B



3 LES PREMIERS PAS : FAIRE CLIGNOTER UNE LED

Ensuite, il faut cliquer sur l'icone ¥ boite a 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 déja quelques notions de programmation, cette brique est une
structure conditionnelle (ou structure IF).

O Led script1 | normall & B

Repeat 2 times
Do

random (35 )
abs($5))
button up?
button down?
Led
5

Afin de définir notre condition, il faut attraper la brique Led.est allumée et

venir ladéposeracoétéde Si (attention, il ne faut pas prendre la brique par la
fléche verte puisque nous voulons utiliser la valeur de la LED, et non lui assigner
une valeur).

O Led scriptl | normal ¥ B

Test Ik\d's led valuel
Yes 4

No

Maintenant, nous devons décider de ce que le script va faire lorsque la LED est
allumée. Trés logiquement, nous voulons... | ‘éteindre. Donc cette fois-ci, il faut as-
signer la valeur Faux a la LED. Il faut donc prendre la brique Led.est allumée par
la fléche verte.

QO ~led

B Led's led vallse

O Led scriptl | normall i B

Test Led's led value

Yes

No Lewksled value ¢ falsel

Maintenant, nous allons faire la méme chose avec une petite différence : quand
la LED est éteinte, Physical Etoys la fera s'allumer. Nous devons donc faire glisser
la brigue Led.est allumée avec sa fléche en face du Non de la brique

Si : Oui/Non , ens’assurant que sa valeur est vrai .



4 ALLUMER UNE LED EN APPUYANT SUR UN BOUTON

O Led script1 | nomal @ B

Test Led's led value

Yes Led's led value «;false

No Led'sled value #true

Pour conclure, nous pouvons démarrer le script en cliquant sur l'icone hor-
logeicon.

© Pushbutton scriptl| |  iticking & B

Test Pushbutton's is pressed

Yes Led's led value «3true

No Led'sled value «%false

Si tout fonctionne correctement, la LED va clignoter.

4 Allumer une LED en appuyant sur un bouton

Dans la catégorie Electronique du catalogue d’objet, attrapons le Bouton pous-
soir, pour le connecter ensuite 3 la deuxiéme broche de la carte Arduino :

Il vaut mieux arréter le script précédent (en cliquant sur 'icone * Stop
“o 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:

10



4 ALLUMER UNE LED EN APPUYANT SUR UN BOUTON

WW- oo
O 0000000 C0o00QQ0 [+ 2 =]
L e = 4§ 7B 5 43 18
L=
%
==z = = =
= = = = = =
iaa Cill F
oigital In/Out
Arduino
Analog In O
I =
g o> = g 1 2 3 45
c09 o000 cocoooo

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

Q© Pushbutton v B4

O [5earch]| |

Q ~pushbutton
E Pushbutton's is pressed false

O wscripts
! Pushbutton scriptl normal

Pushbutton empty script

O Pushbutton scriptl | normall @ B

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.

O Pushbutton scriptl | normal| @ =

Test Pushbutton's is pressed

Yes
No

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

O Led script1 | ticking i B

Test Led's led value

Yes Led'sled value «{false

No Led's led value «:{true

Si tout Fonctionne correctement, quand on appuie sur le bouton, la LED clignote.

1



5 UTILISER UNE PHOTO-RESISTANCE

5 Utiliser une photo-résistance

Tant que la carte Arduino est connectée, nous allons ajouter une|photo-résistance|
(qui est elle aussi dans la catégorie Electronique) a la seconde broche des entrées
analogiques.

O 06000000 00OCOODOO
Gemnn®98 76543210

iR EE &

Bigizal In/0ut

e]

Arduino

Maintenant, ouvrons le visualiseur de la photo-résistance et créons un nouveau
script. Ouvrons le catalogue d’objet et faisons glisser un rectangle a partir de la
catégorie Objets de base. Ensuite ouvrons le visualiseur du rectangle a la catégorie
Couleur afin de faire glisser (avec sa fléche) labrique luminosité dans le script
de la photo-résistance. Maintenant, ouvrons le visualiseur de la photo-résistance
pourremplacer lavaleur de laluminosité durectangle ( 100 ) parlabrique luminosité
de la photo-résistance (sans la fléche, car nous voulons juste lire la valeur).

12



6 FAIRE TOURNER UN SERVO-MOTEUR AVEC UN RECTANGLE

O Photoresistor scriptl 1 normal =]
Rectangle's | brightness + Photoresistor's light value)

Pour finir, nous pouvons exécuter le script pour voir comment le rectangle change
d'intensité lumineuse en fonction de la lumiére 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 Electronique du catalogue) sur la septiéme broche.

13



7 CONCLUSION

Afin de gagner du temps, nous pouvons ré-utiliser le rectangle créé dans le dernier
exercice. Ouvrons son halo, et utilisons l'icone 2 Mise al'échelleicon pourchanger
sa taille.

ol

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 fléche.

Q servo scriptl] | normal| i B

Servo's {degrees «:0

Ensuite, il Faut ouvrir le visualisateur du rectangle, et dans la catégorie Briques
de base, prendre la brique cap .
Nous pouvons démarrer le script.

O Sservo scriptl | ticking ¥ B
Servo's s degrees «Rectangle's heading

Pendant que le script tourne, ouvrons le halo du rectangle. Et utilisons l'icone
® Faire tournericon pour faire tourner le rectangle.

®

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

7 Conclusion

Voila, c'est tout ce dont vous avez besoin pour commencer a utiliser la carte Ar-
duino. Les possibilités d'interaction entre ['ordinateur, Arduino et les autres com-
posants électroniques que fournit Physical Etoys sont trés nombreuses : nous vous
encourageons a découvrir les autres fonctions et composants en explorant le reste
de l'environnement Squeak (et pour cel3, rien de tel que tester, jouer, toucher et
méme en casser si besoin!).

Amusez-vous bien!

14



Glossaire

Glossaire

halo C'estl'ensemble desicénes quientourent un objet quand on fait un clic droit dessus.

Bl

photo-résistance Une photo-résistance est un petit capteur de lumiére dont la ré-
sistance varie avec l'intensité lumineuse qu'il regoit.[12]

script Les scripts sont les programmes associés a 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 a chaque objet, qui contient
toutes les briques permettant la programmation. On l'affiche grace a l'icone
@ ceil icon du halo de l'objet. Le visualisateur est divisé en Catégories qui
servent a organiser les briques.[5]

15
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Les sources LaTeX originales de ce guide peuvent étre téléchargées sur GitHub.
http://github.com/GIRA/Physical-Etoys
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