Séquence 14 - Comment le confort et la sécurité
font évoluer les objets techniques ?

Théme de séquence
Projet 1

1 Prol;iénﬁﬁﬁue

Réalisation - test et validation

wemes

= Respecter une procédure de travail garantizsant un résultat en respectant les

Thématiques du programme
Fiespecter une procédure de travail garantissant un résultat en

Connaissances

Cs515 S ST e MSOST11 & &ourité et dutilizati il mis & Procédures, protocoles. Ergonomie.
régles de sécurité et d?utilisation des outilz miz & disposition. 'e_s')ec_t‘?m IrEdREins de rertit b (LN e de s i i P g
disposition.
517 * Interpréter des résultats expérimentau, en tirer une conclusion et |a o EEETIE préter des résultats expéri en tirer une conclusion et la NMotions d*écarts entre les attentes fittes par le cahier des charges et les résultats de

&N argumentant.

COMMURiqUer en argumentant.

Iexpérimentation.

CT 2.4 = Associer des solutions techniques 3 des fonctions.

[MSOST12 Associer des solutions techniques & des fonctions.

Analyse fonctionnelle systémique.

= Fiéalizer, de maniére collaborative, e protatype de tout ou partie dun objet pour
walider une solution.

CT26

Fiéalizer, de maniére collaborative, le protatype d7un objet pour valider

oic.z1 2
une solution.

Fespecter une pracédure de travail garantissant un ésultat en
MEOSTA] respectant les régles de séeurité et dutilisation des outils mis 3
dispnsition

Frototypage rapide de structures et de circuits de commande 3 partir de cartes standard.

Frocédures, pratacoles. Erganomie.

omment programmer la sonnerie ?
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La chaine d’information et chaine d’énergie :

@ $ ¢

Bouton poussoir Carte grduino UNO Buzzer ou LED
Avec Micro-controleur
Shield arduino

CHAINE D’INFORMATION

ACQUERIR TRAITER COMMUNIQUER

CHAINE D’ACTION

Personne a
la porte

ALIMENTER DISTRIBUER CONVERTIR » TRANSMETTRE

Déclencher la
sonnerie et
faire clignoter

CHAINE D’ENERGIE

i ] 2 .T\\ la lampe
Cable USB Interrupteur carte Buzzer Grove Haut parleur
Pile 9 volts arduino
Chargeur

Quelqu’un a la
porte
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CABLAGE A REALISER :
ACTIONNEUR
SONNERIE
BRANCHE EN D4
ACTIONNEUR
LED
BRANCHE EN D2

CAPTEUR LOGIQUE

BOUTON POUSSOIR

BRANCHE EN D6

LISTE DES ELEMENTS :

NUMERO NOM OBSERVATION
5 SONNERIE GROVE D4
4 LED GROVE D2
3 Bouton poussoir GROVE D6
2 Shield GROVE UNO
1 Carte arduino UNO REV 3 UNO
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LA PROGRAMMATION DES MODULES :

Bloc « Lire I'état logique...»

Lire I'état logique ESEEISERIICENR sur la broche

Ce bloc retourne la valeur de I'entrée numérique de la broche D2 correspondant au connecteur D2 du shield
Arduino™ Grove.

Cette valeur est numérique donc 0 pour un état bas ou 1 pour un état haut.

Dans le menu déroulant une liste non exhaustive est disponible afin d’identifier votre capteur :

de l'interrupteur

du bouton poussor
de linterrupteur ILS
du tilt

de |a touche tactile

de la présence d'sau

du detecteur de présence
du suiveur de ligne

de l'effet HALL

Pour nommer votre capteur, cliquer dans la zone de texte <Saisie libre> et taper le nom de votre capteur.

Les capteurs compatibles sont (liste non exhaustive) :

11 | 275700 | 276329 | 275715 275752 | 275739 | 275704

W’é

275726\'&;6613_,/

/-\

Bloc « Mettre la broche...»

Mettre <Saisie libre> sur la broche J»¥ "l haut*l

Ce bloc pilote la sortie numérique de la broche D2 correspondant au connecteur D2 du shield Arduino™ Grove.
Cette valeur est numeérique donc 0 pour un état bas ou 1 pour un état haut.
Dans le menu deroulant une liste non exhaustive est disponible afin d’identifier votre actionneur :

la led rouge
‘ la led verte '
la led blzus

la led blanche
la led multicolore

le relais

I'é metteur IR
‘ le buzzer >
le viDrewr

I'&lectroaimant

le bomier
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LA LISTE DES BLOCS DISPONIBLES :

UNO et Grove - générer le code

Lire I'état logique MR elad sur la broche [EEEd

EEQCEEE ol ool Mettre [SPESE] sur la broche [ 3
s
attendre secondes

attendre secondes

E Mettre [ENEEREIcN sur la broche a

Mettre [EYEIEEERA sur Ia broche [ 3 EEERd

attendre ﬂ secondes

Mettre [EYSIERRd sur Ia broche [ 3

Mettre [ENEERELcRd sur la broche a

MON PROGRAMME

UNO et Grove - geners
répéter indéfiniment
i

i Lire I'état logique ENEETEOE e lad sur la broche [EEd - Slors

Mettre sur la broche a
L3
Mettre [ENERIGsCI sur la broche a

ratt;-amh;e secondes
¥

Mettre sur la broche a
13

Mettre [ENERIGII sur |a broche a

ratt;nch;e secondes

sinon

Mettre [ENERISICId sur la broche a

13

[_att-'l.andre €Y secondes

Mettre [ENEERTIERE sur la broche BN 3
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ACTIONNEUR
SONNERIE

BRANCHE EN D4

ACTIONNEUR

LED
CAPTEUR LOGIQUE

BOUTON POUSSOIR

BRANCHE EN D2

BRANCHE EN D6

BN

B AR,
i
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ACTIONNEUR

SONNERIE

BRANCHE EN D4

CAPTEUR LOGIQUE

' BOUTON POUSSOIR

-,

BRANCHE EN D6

ACTIONNEUR

LED

BRANCHE EN D2




