[©<>©] Fcole Robots Kit de programmation

Apprendre a coder avec les robots éducatifs CURSUS EDUCATION NATIONALE

Niveau 2

Instruments électriques

Chapitre 1 : Programmer avec des variables
Chapitre 2 : Une boite a musique électrique
Chapitre 3 : Faire une guitare

Chapitre 4 : Une meilleure guitare

Prénom : Nom : Classe :

Aiel ‘ Speechi



Les programmes nécessaires a la réalisation des robots sont disponibles en
téléchargement sur le site www.ecolerobots.com.

Toutes les boites et les pieces détachées sont aussi disponibles sur le site
www.ecolerobots.com.

Ce livre est une ceuvre protégée par le droit d’auteur. Algora, Speechi et Artec sont des marques déposées.
© 2022 Speechi - 12 rue de Weppes - 59000 Lille. Tel : +33 (0)320 347 425. Email : info@speechi.net. Web : www.speechi.net.
Tous droits réservés. Toute reproduction interdite.


mailto:info@speechi.net
https://www.speechi.net/
https://www.ecolerobots.com/
http://www.ecolerobots.com/

Instruments électriques

Montage, programmation, robotique
Ecole Robots - Cursus Education Nationale

[+#] Ecole Robots

Appre robots éducatifs



Sommaire

Chapitre 1 : Programmer avec des variables
1. Comment utiliser des variables ?

2. Comment fonctionnera ton feu ?

3. Faire un feu qui s'active au bruit

4. Définir tes ports

5. Compter les claguements de mains

6. Programmer ton feu

Chapitre 2 : Une boite a musique électrique
1. Ajouter un buzzer

2. Définir tes ports

3. Choisir la longueur de la note

4. Brille, brille, petite étoile

5. La touche finale

Chapitre 3 : Faire une guitare

1. Construire une guitare

2. Définir tes ports

3. Jouer de ton instrument

4. Notes et valeurs du photoréflecteur IR
5. Faire des conditions pour les notes

6. Jouer plus de notes

Chapitre 4 : Une meilleure guitare
1. Définir les ports

2. Notes et nombres

3. Programmer deux octaves

4. Un petit concert

<>

**]Ecole Robots

Apprendre a coder avec les robots éducatifs

O 00O U N =

13
14
15
16
17
19

23
24
26
26
28
30
35

38
39
39
42
47



Chapitre 1

Programmer avec
des variables

As-tu déja voulu compter a l'intérieur d’'un programme ? Pourquoi ne pas
compter, par exemple, le nombre de fois que tu appuies sur ton capteur de
pression, par exemple ? Bien que le capteur de pression puisse indiquer s’il
est pressé ou non, il ne peut pas compter le nombre exact de fois qu’il a été
pressé.

Exemple Comment fonctionne un capteur de pression ?

On peut seulement savoir s’il est pressé ou non !

C’est la gu’interviennent les variables qui s’averent tres utiles dans ce genre
de situations. Les variables sont utilisées pour stocker des nombres pendant
que le programme s’exécute. On peut donc l'utiliser pour enregistrer un
cumul. Nous allons apprendre a utiliser des variables avec un robot qui
s’allume lorsqu’on frappe dans nos mains.
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Visualiser les variables

Nombre
secret

Variable

Nombre
secret

Variable

Les variables sont comme des boites dans
nombres. Tu peux donner un nom a cette boite, retirer les nombres qui ont

été stockés et les vérifier pratiqguement de n’importe ou !

R
Je vais mettre ce

chiffre dans une
boite pour que

mes amis

puissent le voir !

Nombre

secret

Variable

|

Cest 77 !

Comment utiliser des variables ?

lesquelles on stocke des

Ay Oh!77!

CEO

Nombre =
secret
Variable

Pour faire des variables, utilise la palette « Variables ». Apprenons a en faire

une !

OCquue sur Variables, puis sur Make a Variable (Créer une variable).
Nomme la variable « test » et clique sur OK.

. - ‘ Make a Variable ]

Variables

New Variable %

New variable name:

tesf

Cancel “




gjetons un ceil sur les blocs qu’on peut utiliser avec notre nouvelle variable.
On peut également regarder twst @8 a droite de I’écran qui indique le nombre
stocké dans la variable.

. Variables ST T 3 test DD
Mation F 6 s
. Make a Vanable L_,;I "’,

Looks @
@
Sound
sef fest» fo o
@
Control " =i | o o
@

Sensing Make a List

Ce bloc récupere le nombre dans la
boite et I'utilise. Clique dessus pour voir
quel nombre est stocké a I'intérieur.

Ce bloc stocke dans la variable le
set teste to o nombre que tu as tapé.

Ce bloc ajoute le nombre que tu as tapé
change fest v by o au nombre stocké dans la variable, puis

stocke ce nouveau nombre.

9 Glisse chacun des blocs dans le champ de script.




0 Clique sur @ pour voir quel nombre est stocké dans la variable.
Chaque variable que tu crées stocke au départ le chiffre O.

test (0N

Ici, le nombre stocké
dans la variable !

6Change le nombre dans le bloc par 10 et clique dessus.
Cela change le nombre dans ta variable par 10.

test [N

@Change le nombre dans le bloc par 3 et clique dessus.

Cela ajoutera 3 au nombre dans ta variable pour faire 13 et augmentera le
nombre de 3 a chaque clic.

test EEEN

© 2022 Speechi 4



Comment fonctionnera ton feu ?

Nous allons utiliser les variables pour faire un feu qui s’allume de

différentes facons en fonction du nombre de fois que tu tapes dans tes
mains.

Clap 1 : Feu vert Clap 2 : Feu rouge

Clap 4 : B Feux éteints

5 B
g.- <{mmmm—— .Ilg g

. '__ h\
e B'- A wee iR

Mais le capteur de son ne peut pas compter de lui-méme ! Tu dois utiliser
une variable pour stocker le nombre de sons que ton capteur de son
détecte, ce qui permettra a ta lumiére de détecter I’ordre des sons.

AV, Q7
Commence a 0 &7 2¢
0 1
0

Nombre » Nombre ? » Nombre ?

de « clap » de « clap » 1 de « clap » 2
Ajoute 1 et met le Ajoute 1 et met le
Variable Variable fouveau chiffre Variable nouveau chiffre



Faire un feu qui s’active au bruit

Utilise un capteur de son et des LED pour construire ton feu.

4 N\
Tu auras besoin de..

é\' ' Cable de connexion

de capteur (S) x 4
Studuino x 1 Cable USB x 1 Batterie x 1 3 fils, 15 cm)

T s N N

LED (verte) LED (rouge) LED (bleue) Capteur de son Cube ba5|que Demi-cube C

L X 1 x 1 x 1 x 1 (blanc) x 5 (bleu) x 3
o Connecte ces blocs. 9 Ajoute ce bloc au capteur de son.
/‘s & "
€ J < g e S e

b N j . N ’
- g“//« \"‘/‘k% W\ = W

9 Cale les blocs ci-dessous entre les LED.




O Ajoute rétément @ aréiement @ .

Mets dans la batterie
3 piles (AA/LRG). Puis ajoute la batterie a ton Studuino.

> Vérifie que les piles
sont mises dans le
bon sens !

@ Branche ta batterie
sur le connecteur Power
de ton Studuino.

@ Branche tes cables
sur les connecteurs
comme ci-dessous.

% N
R Y &

AOQ: Capteur de son

Al : LED verte "
A2: LED rouge

A3: LED bleue



Définir tes ports

Sélectionne Sound Sensor pour AO et LED de AT a A3 !

AQ | Sound sensor w

A1 (LED

A2 | LED

A3 (LED

Compter les claquements de mains

Fais un programme qui ajoute 1 a la variable a chaque fois que le capteur de
son détecte un claguement.

)

Tape dans
1

tes mains ! L /‘
* Nombre de
claguements
s Ajoute 1 et met le

Variable nouveau chiffre
dans la boite.

0Jette un ceil aux valeurs de ton capteur de son et choisit un seuil.

Etat Quand tu tapes... Quand tu ne tapes pas...

Valeur du capteur

Silence Claguement

/JH/J\|

Utilise ce seuil pour indiquer
quand tu tapes dans tes mains !




9 Crée une variable appelée compte.

Variables

Make a Variable

[

compie

fest

9 Fais en sorte que ton programme ajoute 1 a la variable compte a chaque
fois que tu frappes dans tes mains.

Inscris le seuil ici !

oAssure—toi que ton programme continuera de vérifier le capteur de son

en I'insérant dans un bloc E

Fais démarrer la variable compte a 0 en ajoutant un bloc
au début de ton programme.

9 © 2022 Speechi



eAprés avoir transféré ce programme, tu trouveras que ca ne fonctionne
pas tres bien. C’est parce que ton Studuino exécute les programmes tres
rapidement et taper dans tes mains une fois fera s’exécuter les blocs a
l'intérieur de i en continu. Ouvre le mode test et vois
par toi-méme

Observe les
changements quand tu
frappes dans tes mains !

Ajoute un bloc | o B ici. Ajouter ce bloc met en pause le programme

pendant un temps et fait s’exécuter les blocs a I'intérieur de & Ty
a chaque fois que tu frappes dans tes mains !

@ Voyons maintenant si ¢a fonctionne ! Lance le mode test pour vérifier si
1 est ajouté a la variable compte a chaque fois que tu frappes dans tes
mains.

© 2022 Speechi 10



Programmer ton feu

Ajoute a ton programme qui compte les applaudissements une partie qui
allume différents nombres de lumieres en réponse.

o Programme ce qui doit arriver au premier applaudissement.

11 © 2022 Speechi



eProgramme ce qui doit arriver au quatrieme applaudissement ! Des que

le 4e applaudissement fait recommencer le programme a 0, remets la
variable compte a 0.

Eteindre les feux]

A2 -

compie =

umlED A3«

comple =

umLED A1~

um LED A2 -

umLED A3 -

=ef comple » too

0 A présent, transfére ton programme et vois si ¢a fonctionne.

© 2022 Speechi 12



Chapitre 2

Une boite a musique
électrique

As-tu déja remarqué que beaucoup de musiciens regardent une partition de
musique quand ils jouent ?

Les partitions n’indiquent pas seulement quelles notes jouer, mais combien
de temps les jouer pour que la chanson sonne bien ! La longueur de ces
notes est déterminée en multipliant ou en divisant la longueur d’une note

standard.
- R
o Tu verras qu’un bon nombre
Diviser par 4 ! de notes dans la chanson ont
la méme longueur. Tu peux
ﬁ W Diviser par 2! utiliser les variables que tu
as vues au chapitre 1 pour
régler facilement la longueur
[
J B La note standard ! de ces notes |
B Muttipl 5| Utilise les variables pour
ultiplier par 2 : programmer une boite a
e musique qui joue Brille,
o I Vultiplier | prille, petite étoile.

" par 4! )

13 © 2022 Speechi



Ajouter un buzzer

Ajoute un buzzer a ton Studuino.

g . N
Tu auras besoin de...
Batterie x 1
A2 3 .;
N s Do Cable de connexion
% de capteur (S) x 4
Studuino x 1 ' @3 fils, 15 cm)
Cable USB x 1 Buzzer x 1
- S
Mets dans la batterie Ajoute la batterie a ton Studuino comme
3 piles (AA/LR6). montré ci-dessous.

. Vérifie que les piles
sont mises dans le
bon sens !

gBranche la batterie sur
le connecteur Power de
ton Studuino et ton
buzzer sur A4.

/N Vérifie que c’est
bien inséré !

14



O rini

Définir tes ports

Choisis Button pour AO et Buzzer pour A4.

AQO [ Button w

A4 | Buzzer

15



Choisir la longueur de la note

Nous allons jouer I'ouverture de Brille, brille, petite étoile en utilisant les
variables pour choisir la longueur des notes !

4 4 124

4 @
Do Do Sol Sol La La Sol

Jette un ceil sur la partition ci-dessus. Tu y verras deux types de notes : les
notes noires J et les notes blanches J Regarde ci-dessous pour voir la
relation entre ces deux notes. Tu verras que des que tu trouveras la

longueur de la noire, tu pourras déterminer la longueur de la blanche

automatiquement.

o (noire) - Note standard
0 (blanche) -- Multiplier par 2

Mets le nombre de secondes pour tes notes noires et blanches dans des
variables et fais une formule mathématique qui ressemble a celle-ci-
dessous.

J@zJ@XZ

Faisons un programme qui reproduit cette formule !

o Crée tes variables noire et blanche.

Variables

Make a Variable

16



Programme le nombre de secondes de ta noire et de ta blanche. Pour
cela, nous allons faire jouer ta noire pendant 0,5 secondes. Comme une note
blanche joue deux fois le temps d’une noire, nous pouvons utiliser une
formule pour la calculer automatiquement. C’est la qu’intervient le bloc de

multiplication CD

Jouer Brille, brille, petite étoile

Programme la chanson pour qu’elle se joue lorsque tu appuies sur le bouton
AOQ de ton Studuino.

17



9 Programme le buzzer a jouer la mélodie de la partition.

1 I I I 1
1 3 1 1 1
# &

Do Do Sol Sol La La Sol
-
1 { ¢ T —

4 o
Do Do Sol Sol La La Sol
i " 1 1 "
1 1 | 1 1
| | d i j

-
Do Do Sol Sol La La Sol

- - i i j j 1
4+ 4
Do Do Sol Sol La La Sol

I M L I "
1 1 I 1 1
e o | ® & o
4 &
Do Do Sol Sol La La Sol
| I | | I
| o @ ™ — — —
4 &
Do Do Sol Sol La La Sol

| JEER
.«

| NN
i

9 e
9 o

Sol Sol La La Sol

9 Transfére ton programme et vois si ca fonctionne.

© 2022 Speechi 18



La touche finale

Le programme que tu viens de faire joue la 1¢ mesure de Brille, brille, petite
étoile. Maintenant regarde la partition ci-dessous et finis le reste !

| 1 y & & 45 1] |  —— | |

¢ 4 R S S

Do Do Sol Sol La La Sol Fa Fa Mi Mi Ré Ré Do
T H—t—

I [ 1 1 1 I 8

Sol Sol Fa Fa Mi Mi Ré Sol Sol Fa Fa Mi Mi Ré

Tu peux faire la chanson en associant ensemble trois mélodies différentes.
Mettre ces mélodies dans des fonctions t’épargnera beaucoup de temps pour
reproduire la chanson en entier ! Ajoute des fonctions a ton programme et
finis de faire Brille, brille, petite étoile.

0Mets la premiere mesure
de la chanson dans une
fonction appelée 1.

function 1

=

& buzzer A4 v mﬁmﬂw@

19



9 Crée une fonction appelée 2 pour la deuxieme mesure. Duplique
simplement la fonction 1 et modifie les notes par celles ci-dessous.

o]

function
. , &
BFE [ —
) wait
Fa Fa Mi Mi Ré Ré Do

&
&
&
€
&

{ } 1 1 : L " @

Fa Fa Mi Mi Ré Ré Do
&
—— I | Fr——r i .@.

wait

Fa Fa Mi Mi Ré Ré Do
£
| &

EEESESESE RN

Fa Fa Mi Mi Ré Ré Do

i
|
|

© 2022 Speechi 20



9Crée une fonction appelée 3 pour la troisieme mesure. Duplique
simplement la fonction 2 et modifie les notes par celles-ci-dessous.

Sol Sol Fa Fa Mi Mi Ré

Sol Sol Fa Fa Mi Mi Ré

Sol Sol Fa Fa Mi Mi Ré

| S I I W ——

Sol Sol Fa Fa Mi Mi Ré

Sol Sol Fa Fa

2] © 2022 Speechi



0 Pour jouer la chanson correctement, placez les fonctions a I'intérieur du

-+ -
Do Do Sol Sol La La Si

=

[

3

9 o
2 1
E L
a a

3

g [vr
g [v+
z el
L
g o

=
{ YRS
LY

Do Do Sol Sol La La Sol

1 L 3 I
| | | | 1 I ¥
l 1 1 1 1

.

Fa Fa Mi Mi Ré Ré Do
6 Transfere ton programme et vois si ca fonctionne !

Appuyer sur AO

© 2022 Speechi 22



Chapitre 3

Faire une guitare

Si tu as déja joué de la guitare, tu dois savoir qu’il faut pincer ses cordes
pour émettre des sons. Tu utilise ton autre main pour appuyer sur les cordes
afin de changer de notes. Si tu appuies sur les cordes vers le bas de ta
guitare, les notes seront plus aigués, mais si tu appuies dessus vers le haut,

les notes seront plus graves !

Les notes Jouees ici sont graves.

On pince les cordes ici.

Cette distance entre le haut et le bas de la guitare contréole la hauteur de la
note. Savais-tu qu’on pouvait utiliser un photoréflecteur infrarouge pour
faire un instrument qui joue comme une guitare ? Nous allons faire une
guitare a laquelle tu peux jouer en utilisant les boutons sur ton Studuino et
un bloc.

Joue différentes notes !

e Bouge le bloc!

23 © 2022 Speechi



Construire une guitare

Nous allons utiliser ton photoréflecteur IR pour mettre au point une guitare.

-
Tu auras besoin de...
. ’* ‘ :
= Cable de connexion
de capteur (S) x 2

(3 fils, 15 cm)

Studuino x 1 Cable USB x 1 Batterie x 1

ﬂ
- e :
V Buzzer . .1

Demi-cube C

Barre x 2 Demi-cube B Demi-cube D : Photoréflecteur IR
(bleu) x 4 (turquoise) x 1 (bleu clair) x 5 x 1
\_ Y,
o Connecte ces blocs. g Connecte ces blocs.

9 Ajoute ce bloc
a ton buzzer.

o Ajoute le capteur
IR et le bloc montré ci-

contre a la barre.

eAjoute une autre
barre a la partie €)
comme montré ci-contre.

© 2022 Speechi 24



@ Ajoute la partieg ala partieg. 0 Ajoute la partie @ : ton Studuino.

eAjoute la partie o ala

partie@.

@ Ajoute la partie @ au-

dessus de la partie@.

m Ajoute la batterie (avec
des piles) a la partie@ .

Branche la batterie sur le
connecteur Power du Studuino,
le buzzer sur A4 et le
photoréflecteur sur A5.

Vérifie que
c’est bien
branché !

25 © 2022 Speechi



Définir tes ports

Choisis Button pour AO et A1, Buzzer pour A4 et IR Photoreflector pour AS.

AQ [ Button

A1 [ Button
A4 | Buzzer

A5 | IR Photoreflector

Jouer de ton instrument

o Appuie sur le bouton AO pour jouer une note.

Appuie dessus... Relache-le !

/ (II joue une note ! ¥

26




9 Ton instrument jouera les notes Do (60), Ré (62), Mi (64) ou Fa (65)
selon la position du bloc.

Note Position
IIEI xE E X
Do (60) IEE E E B
im t I I
| O] = = =
im = N W
E ] = = =
Re (62 [ ‘:T’ E =
]
! IEF ¥ =
i IEI X =
[ [ E =
Mi (64) = I—» - =
[
! | (] = =
i = [ = =
E =E |[] T
Fa (65) —
i “ ID 1 -
[ X IUF 1

27



Notes et valeurs du photoréflecteur IR

Les notes de ton instrument changeront de hauteur en fonction de la zone
dans laquelle se trouve le bloc. Puisqu’il joue quatre notes, tu auras besoin
de trois lignes de délimitation pour faire chaque zone. Observe les valeurs de
ton photoréflecteur IR pour les zones allant de Do a Ré, de Ré a Mi et de Mi a

Fa.
Do Ré Mi Fa
0 /\ /\ /\ 100
La ligne La ligne La ligne
Do-Ré Ré-Mi Mi-Fa

o Lance le mode test et observe les valeurs de ton photoréflecteur IR
lorsque tu es sur chacune des lignes.

Ligne Position Photoréflecteur IR

[ E OE B ©)

Do - Ré ]
E ] = = =
E = = = @)

Ré - Mi ]
E = B B
E = = ©

Mi - Fa ]
E E ) = =

28



9 Utilise les valeurs de ton photoréflecteur IR pour trouver une zone pour
chaque note.

Note Range
Moins que
Do (60) @
@
Ré (62) .

Ajoute (D) a @) ici !

Mi (64)

Plus grand que

®

Fa (65)

29



Faire des conditions pour les notes

Tu peux utiliser un bloc “ guand tu souhaites définir une plage
entre deux valeurs pour une condition. Le bloc-méme crée une

condition qui est vraie lorsque les deux parties de la condition sont vraies !

Afficher la plage

En guise d’exemple, utilisons un bloc “ pour afficher une
plage allant de 10 a 20. Pense a cette plage comme étant supérieure a
une valeur et inférieure a une autre valeur, ce qui pourrait donner par
exemple supérieure a 9, inférieure a 21 !

Supérieur a 9, inférieur a 21

Une plage supérieure a une valeur A et inférieure a une valeur B
n’inclura pas les valeurs A et B. C’est pourquoi tu dois soustraire 1 a
la valeur la plus petite et ajouter 1 a la valeur la plus grande, ce qui
donne une plage supérieure a 9 (10 - 1) et inférieure a 21 (20 + 1).

Mets ces deux conditions dans le bloc “ )

Nombres qui sont
supérieurs a 9 et
inférieurs a 21 !

A

A >
/ 10220 /\“
o 9 21
Supérieur a 9,
Inférieur a 21 © < Renowretecor A5+ and  IRPhotorefiector A5+ < (@)

Q Et quand tu le programmes...

Le bloc “ utilise le mot « and » pour vérifier si les deux
conditions sont vraies. Cela signifie que ce bloc sera vrai pour tous
les nombres allant de 10 a 20 parce qu’ils sont tous supérieurs a 9 et
inférieurs a 21 !

30



o Transformons les plages que tu as trouvées a la page 26 en expressions
« supérieur a..., inférieur a... ». Attention, ces plages n’incluent pas les
nombres apparaissant dans I’expression !

Note Plage
Do (60) Inférieur a
Supérieur a
Ré (62) €t

Inférieur a

Supérieur a

Mi (64)

et

Inférieur a

Fa (65) Supérieur a

31



9 Programme la note Do (60) !

C’est la valeur qui se

trouve dans l I

C’est la valeur dans
!

IR Photorefleclor  AS » =@ then

IR Pholoreflector A5 = <o then

buzzer A4 = mﬁ'equﬂw@

@{ IR Photoreflector AS = and IR Photoreflecior AS =

buzzer A4 - mﬁaquﬂw@

Q«: IR Pholoreflector A5 and IR Pholorefiecior AS

“;buzzer A4 = onfrequency: @

C’est la valeur dans
I

C’est la valeur dans
I

© 2022 Speechi 32



9 Programme la note Fa (65) !

IR Photoreflector A5 » -:o fhen

buzzer A4 + onfrequency: @

@ < IR Photoreflector AS « and IR Photoreflector

burzer A4 - onfrequency: @

C’est la valeur dans and IR Photoreflector

@.= IR Photoreflector  AS +

% burzer A4 + onfrequency: @

@ Puisque tu dois appuyer sur AO pour jouer une note, crée une condition
qaui servira lorsque tu presses le bouton et insére ton programme fait en
@ dans cette condition.

buzzer

33 © 2022 Speechi



ePuisque aucune note n’est jouée quand tu n’appuies pas sur AOQ, crée
une condition qui servira lorsque le bouton est relaché et place un bloc

4 a I’intérieur de ta condition.
-hﬁ, buzzer A4 v off

IR Photoreflecior  AS «

% buzzer A4 = mfrequency:@

0‘: IR Photoreflector A5 » and IR Photorefiecior A5 v

v@é buzzer Ad w mfrequency:@

oi IR Pholorefiector AS and IR Photoreflecior AS w

buzzer A4 = onfrequency: @

@ Transfere ton programme et vois si ca fonctionne.

© 2022 Speechi 34



Jouer plus de notes

Le programme que tu viens de faire jouera seulement les notes Do (60), Ré
(62), Mi (64) et Fa (65) mais on peut ajouter une autre octave a ton
instrument en utilisant le bouton A1 pour jouer les notes Sol (67), La (69), S
(71) et Do (72) ! Une octave est 'intervalle de 12 notes séparant le premier
Do du dernier Do.

1 octave

En partant de Do (60), les nombres que tu utilises pour faire jouer des notes
a ton buzzer correspondent aux numéros des touches du clavier montré ci-
dessous. Programme ton instrument a jouer les notes Sol (67), La (69), Si
(71) et Do (72) selon la position du bloc quand tu appuies sur Al.

I Gl()eaﬂl l

Do Ré Mi Fa Sol La Si Do
| | | |

Appuie sur AO ! Appuie sur Al !

35



oDupquue la condition faite pour AO. Fais jouer, dans cette nouvelle

condition, les notes Sol (67), La (69), Si (71) ou Do (72) quand tu appuies sur
Al!

guton A0~ = (] then

IR Photoreflector A5 = -=o then

\% buzzer A4 w unfrequency:@

€@ - wenoworeector A5 - and  IRPholorefiector A5 > < @) then

@_;_ buzzer Ad - unﬁ'equenc]r:@

oc: IR Pholoreflecior AS - and IR Photoreflecior  AS - -=@ then

\"% buzzer Ad = unﬁ'equenc]r:@

Guplique—la !

N—

% Photoreflector A5 = -=° then
.'m

buzzer A4 = onfrequency:

if m < IR Pholoreflector A5 » mdumﬂeﬂnr A5 v < @ then
> 4_
-\;“?&_ burzer A4 = onfrequency: @

i O:: IR Photorefiector  AS » MMMM A5 -:@ then

@@ uzzer A4 - mfrequenqr:e

@ﬂ IR Pholoreflector  AS %

& buzzer Ad - mﬁ'equency:e

Bulton AD = =° then

© 2022 Speechi 36



@Crée une condition pour arréter les notes. Ces notes s’arréteront a
chaque fois que tu relacheras AO ou Al. Tu peux le faire en utilisant un bloc
pour faire une condition qui indique que AO et A1 sont relachés.

Buton A0+ = ({J) then

IR Photorefiector A5+ < () then

% burzer A4 = mﬁ'equenqr:@

m=: IR Photorefiector A5 » and IR Photorefiector  AS » -=@ then

‘@‘;_ buzzer Ad - mﬁ'equency:@

oci IR Pholoreflector A5 = and IR Photoreflecior A5 = -:@ then

% buzzer Ad = mﬁ'equenc;r:@

@ < IR Pholorefleclor A5 ~

% buzzer Ad = mﬁ'equency:@

Bution A1 = =° then

IR Pholorefiector A5 » o then

i‘% buzzer A4 = mﬁ'equency:@

@ - weroortecior A5+ and  RPhotorefiector A5 v < () then

@&, wrzer A4 - mﬁ'equency:@

ae: IR Pholorefiector A5 = and  IRPholorefieclor A5 @ then

W burzer A4 mﬁ'equency:o

@-: IR Photoreflector A5 v

& buzzer Ad - mﬁ'equency:@

9 Transfere ton programme et vois si ¢a fonctionne !
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Chapitre 4

Une meilleure guitare

Au chapitre 3, tu as fait une guitare avec laquelle tu pouvais jouer en
appuyant sur les boutons AO et Al de ton Studuino pour choisir parmi une
gamme de notes dans une octave. Tu peux utiliser plus de boutons pour
jouer une plus large gamme encore ! Dans ce chapitre, nous allons ajouter
les boutons A2 et A3 pour que ta guitare joue encore plus de notes !

Utilise les boutons A2 et A3
pour jouer une plus large
gamme de notes !

Nous allons utiliser autant de fonctions et de variables que possible pour
rendre le programme court et facile a comprendre !
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Définir les ports

Choisis Button pour AO a A3, Buzzer pour A4 et IR Photoreflector pour A5 !

AQ | Button

A1 | Button
A2 | Button
A3 | Button

A4 | Buzzer

A5 | IR Photoreflector

Notes et nombres

Améliore ton programme du chapitre 3 en ajoutant les boutons A2 et A3
pour étendre la gamme de ta guitare de deux octaves !

As-tu remarqué que les nombres des notes sont réguliers ? Cette régularité
permettra de la programmer tres facilement !

Appuie sur AO ! Appuie sur Al ! | | | I

Appuie sur A2 ! Appuie sur A3 !
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o Regarde la note avec le numéro le plus bas pour chaque bouton.

10

gRegarde maintenant les notes restantes. Tu verras que les nombres
augmentent de la méme facon !
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9 Mets en évidence dans un tableau la relation entre ces nombres.
Observe les notes du clavier a la page 35. Tu verras que tu peux trouver le
reste des notes en ajoutant les nombres aux notes de base Do (60), Ré (62),

Mi (64) et Fa (65) qui jouent lorsque tu appuies sur AO.
Boutons A0 Al A2 A3
Jer Do (60) Sol (67) Do (72) Sol (79)
2¢ Ré (62) La (69) Ré (74) La (81)
3e Mi (64) Si (71) Mi (76) Si (83)
4e Fa (65) Do (72) Fa (77) Do (84)

== S

Transforme ce tableau en formules mathématiques et tu obtiendras les
notes suivantes quand tu appuies sur chacun des boutons !

Notes de A1 —— Notes de AO
Notes de A2 —— Notes de AOQ
Notes de A3 —mm Notes de AO

+ K2
+ HE
+ K

Tu peux faire les notes pour A1, A2 ou A3 en ajoutant 7, 12 ou 19 aux notes
de AO ! Cela signifie que tu peux trouver chaque note en utilisant la formule

ci-dessous !

Note Notes de AO

\
(60) Do
(62) Ré
(64) Mi

(65) Fa

Valeur

\

7 (pour A1)
12 (pour A2)
19 (pour A3)

—
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Les notes de AO changeront a la fois en fonction de la position du bloc et en
fonction de la valeur du bouton pressé. On peut utiliser des variables ici
pour rendre ton programme beaucoup plus court.

(C’est la note de AO C’est la valeur )

Nous allons créer une variable appelée « base » qui stocke les notes de AO
et une autre variable appelée « intervalle » qui stocke les valeurs dans ton
programme.

Programmer deux octaves

Nous allons faire un programme qui utilise la relation entre les notes que
nous avons mise en évidence ! Nous allons devoir faire le méme programme
que celui du chapitre 3 qui joue les notes quand tu appuies sur les boutons
et les arréte quand tu les relaches !

when clicked function note

forever If  valeur du photoréflecteur est XX

if un bouton est pressé

set |base to. valeur de note AD

fonction note

fonction hauteur

function hauteur

-'5 Buzzer A4 on  n° de la note
~ : 2
if = unbouton est pressé

if aucun bouton presse set infervalle to valeur de note AO

‘ Buzzer A4 off

© 2022 Speechi 42



0Fais une variable appelée « base » qui stocke les notes de AO et une
autre variable appelée « intervalle » qui stocke les valeurs !

Variables

Make a Variable

[

base

intervalle

9 Programme ton buzzer pour jouer les notes quand tu appuies sur les
boutons de ton Studuino ! Utilise un bloc “pour faire une

condition qui servira lorsque une des deux conditions est vraie !

Buifon AD «

iﬁ_ buzzer A4 - mﬁm@

gFais en sorte que la note qui se joue soit la somme de la base et de
I’intervalle.

Buifon AD ~ Bution A1~ =

\")ﬁ. buzzer A4+ onfrequency: base + inienvalle
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0 Fais en sorte que ton instrument reste silencieux quand les boutons du
Studuino sont relachés. Utilise un bloc 4T pour créer la condition.

~.§>§ buzzer A4 + onfrequency: base + iniervalle

Button AD w =° and Buiton A1 = ='° and

Crée une fonction appelée « note » qui décide quelles valeurs stocker
dans la variable « base ». Cette fonction est en fait le programme que tu as
fait au chapitre 3 pour jouer une note lorsqu’on presse le bouton AO.

IR Photoreflecior A5 = «co then

buzzer A4 + on frequency: @

@ < IR Pholoreflecior A5 +

‘Sge |buzzer A4 > onfrequency: @

@ < IR Photorefiecior A5 v

% buzzer A4 + on frequency: @

@ < IR Photforeflector AS »

‘ﬂt buzzer A4 - on frequency: @
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@ Remplace les blocs par des blocs

pour que ton programme enregistre les valeurs des notes quand tu appuies
sur AO.

IR Photoreflecior  AS <@ then

and IR Photoreflecior AS +

OCrée une fonction appelée « hauteur » qui décide quelles valeurs
stocker dans la variable « intervalle ». Cette fonction change la variable
« intervalle » en valeurs que tu as trouvées a la page 36 quelque soit le
bouton que tu presses. Puisque tu n’as pas besoin d’ajouter quoi que ce soit
qguand tu appuies sur AO, continue en réglant la valeur d’intervalle a 0 !

hauteur
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@ Pour jouer la bonne note pour la valeur dans la variable, mets les blocs
qui appellent les fonctions note et hauteur avant le bloc :

-% buzzer A4 « onfrequency. base + @ inlenvalle

‘@.&_ buzzer A4 ~ onfrequency: base + niervalle

Buton A0~ = (] anc

hauteur

IR Photorefiector A5 o then

o < IRPholorefiector A5 v and IR Pholorefieclor AS v

a < IRPholorefiector A5 v and  IRPholorefiector A5 v
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Un petit concert

Utilise ta guitare pour jouer Brille, brille, petite étoile. Si tu as des difficultés
a jouer les bonnes notes, essaie de les résoudre en ajustant tes notes et les
valeurs de ton photoréflecteur IR !

FEEEEECEEE IS SR

Do Do Sol Sol La La Sol Fa Fa Mi Mi Ré Ré Do

TS T S R

Sol Sol Fa Fa Mi Mi Ré Sol Sol Fa Fa Mi Mi Ré
———————— =
Do Do Sol Sol La La Sol Fa Fa Mi Mi Ré Ré Do

Jouer la 1¢r¢ mesure

Note Position Bouton
E| ] = = = =
Do (60) I S
Ef = = =
| | X E =
Do (60) !]Q. |
E| = = =
E| | X E =
Sol (67) E]Q-
EF = = =
=
Sol (67) (o}
E 7]
La (69)
La (69)
Sol (67)
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Apprendre a programmer des robots pour comprendre le monde
d’aujourd’hui et de demain.

Les machines programmées, de plus en plus intelligentes, font partie intégrante de notre vie
de tous les jours. Elles nous accompagnent, nous entourent et ont envahi tous les domaines de
notre vie quotidienne. Maitriser le monde, ce n'est pas les utiliser, mais avant tout
comprendre comment elles fonctionnent.

Comment fonctionnent-elles ?
Selon quelle logique ? Selon quels algorithmes?
Comment sont congus les programmes qui leur dictent leurs actions et réactions ?

C'est ce que vous apprendrez tout au long de ces livrets d'apprentissage. Et pas seulement "en
théorie" : vous allez vous-méme concevoir et programmer vos propres robots : des actions
simples aux plus complexes, vous apprendrez a programmer des robots amusants et originaux
gue vous aurez congus vous-méme. Une seule limite : votre créativité !

L'école Algora permet a tous de s'initier a la programmation en s'amusant, un enjeu majeur,
aujourd'hui et demain.

[+#] Ecole Robots

Apprendre a coder avec les robots éducatifs

CURSUS EDUCATION NATIONALE

Pour en savoir plus : www.ecolerobots.com

Réf : LIV-EN-IE (v.2)
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