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5. Programmation par blocs Studuino Environment

5.1. Vue d'ensemble et Caractéristiques

Palette des groupes de commande

&= Studuino BLOCK Programming Environment E‘@g
Based on Scratch H i i
e o Mot & ol AFile Edit Run Help

Mation Contral

Sensing Operators

Sensor Board
[A0] Button

[A1] Button
W%, Set servo motor D9 |to Start program [A2] Button

[A3] LED
&% DC motor M1 |power [A4] Not connected

Variables

DC motor M1 | power
[AS5] Buzzer

[A6] Light sensor

DC motor M1 |on at .

DC motor M1 on at o
[A7] Sound sensor

DC motor M1 |off Brake DG motor ML | off Brake

Buzzer A5 | on frequency

Palette de blocs Champ Script Champ de condition

L'environnement de programmation Studuino Block est un environnement de programmation visuel
développé pour Robotist. Il est basé sur I'environnement de programmation Scratch développé par le
Massachusetts Institute of Technology. Les programmes de contréle de robots peuvent étre créés en faisant
glisser des blocs de la palette de blocs et en les attachant a d'autres blocs dans champ de script.

Il est possible de créer des programmes de haut niveau aussi avancés que ceux écrits dans
d'autres langages de programmation (tels que le C), car les blocs prennent en charge des éléments de
programmation standard tels que les branchements, les boucles et les variables. Vous pouvez également
contrbler votre robot en temps réel a I'aide du mode Test. Utilisez le Test pour créer un programme tout en
vérifiant les valeurs des capteurs (a 'aide de la carte Capteur), I'état du robot et bien d'autres choses encore
(voir 5.5. Le menu principal).

Aprés avoir créé votre programme, vous pouvez le transférer vers Studuino et I'exécuter en cliquant
sur Transfert. Le programme de contrdle terminé peut également étre converti en langage Arduino pour une
édition ultérieure (voir Exportation du langage Arduino dans 5.5. Le menu principal).

L'environnement de programmation du bloc Studuino est décrit ci-dessous.
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5.2. Palette du groupe de commandes et palette du bloc

La palette des groupes de commande et la palette des blocs contrdlent les blocs utilisés pour la
programmation. Ces palettes peuvent étre visualisées en cliquant sur leurs boutons. Les boutons de la palette
des groupes de commandes et les blocs affichés dans la palette des blocs correspondante sont décrits ci-

dessous.

Blocs qui contrdlent les moteurs a courant continu,

Motion
servomoteurs, buzzers et diodes électroluminescentes
Eléments standard de la programmation tels que les
Controle branchements, les boucles, les fonctions et le
traitement.
blocs

Détection Blocs qui référencent les valeurs des capteurs

. Blocs qui contrélent les fonctions de base et avancées
Opérateurs

opérateurs arithmétiques et logiques

. Les blocs qui contrdlent les variables, les listes et les
Variables

traitement des variables et des listes

5.2.1. A propos de la programmation par blocs

Dans I'environnement de programmation par blocs Studuino, il existe deux types de blocs, ceux avec

- 1

1
des encoches en haut et en bas tels que ™ " (blocs de processus) et ceux sans encoches tels que

Light Sensor 46 _|value etm (blocs de réglage). Les blocs de processus, utilisés principalement pour

les actions de traitement, sont réunis pour créer les programmes qui contrélent votre robot.

Dt motor M1 | power

##% DC motor M1 power

REY

ﬁ"ff‘ DC motor M1 |on at ow.
DC motor M1

ﬁ";‘ﬁ‘ DC motor M1 | off Brake

verticalement
de s'arréter.
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Les blocs aux bords arrondis, tels que SiESEIIRSIEE S e nvoient des valeurs et sont principalement

utilisés pour modifier les parameétres d'autres blocs. Les blocs hexagonaux, tels quem , sont utilisés

pour définir les paramétres de E

et modifier les blocs de processus conditionnels tels que

wdile

Light Sensor A0 . -
Crée un bloc qui utilise la somme

- Light Sensor A0 | walue + wal

des blocs "capteur de lumiére" et
"valeur".

Assemblage d'un bloc de valeur de capteur de

lumiére et d'un bloc de valeurBlocs de processus

Joindre val <

Cet opérateur vérifie si val est

inférieur a 15

Type 15

Définition d'un opérateur moins que (<) a

l'aide de val et d'une valeur d'entrée de 15

Light Sensor A0 | value <

Light Sensor value

% DC motor M1 |on at

DC motor M1 | on at cow.

) o Cette branche fera tourner le moteur DC si la valeur
Ajout d'un bloc qui vérifie si la valeur du capteur . . .
du capteur de lumiére est inférieure a 50 %.
de lumiére est inférieure a 50 et d'un bloc de

moteur & courant continu a un bloc de branche

Le champ de saisie arrondi en @ et I'espace hexagonal en @ peuvent étre utilisés pour modifier les
parametres du bloc.
@ @

sat servomotor 09 | to El) degrees

Le champ de saisie arrondi de @ peut accepter des blocs tels que ou

walue

_Light Sensor A&
une entrée numérique. L'espace hexagonal de @ peut accepter un bloc tel que : pour modifier ses

parametres. La section suivante explique les différents types de blocs de la palette de blocs.
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Bl Blocs de la palette de mouvement

Les blocs de la palette de mouvement sont utilisés pour contrdler les piéces de votre robot. Les blocs

pour les pieces dont les paramétres de port ne sont pas configurés sont grisés et ne peuvent pas étre placés

dans le champ Script.

Sat servomotor 09 | to Efi) degrees t‘ Set servo motor 09 |to El) degrees

Connecté a Studuino Non connecté au Studuino

Vous trouverez ci-dessous une description de chaque bloc.

Bloc de commande du servomoteur

Contréle un servomoteur connecté a votre Studuino.

@ @

Set servomotor D9 | to m degrees

Regle la connexion du servomoteur avec les connecteurs (D2-D12) spécifiés dans @ avec un angle (0-
180) spécifié dans @. Tout réglage dont la valeur est inférieure a 0 sera défini comme 0, et toute valeur

supérieure a 180 sera définie comme 180.

Blocs de contréle des moteurs a courant continu

Contréle un moteur DC connecté a votre Studuino.

0 @

## DC motor M1 |power

Régle le moteur a courant continu connecté aux connecteurs (M1/M2) spécifiés @ avec la vitesse
(0-100) spécifiee en®@. Plus la valeur de la vitesse est élevée, plus le moteur CC tourne vite. Tout réglage
dont la valeur est inférieure a 0 sera défini comme 0, et toute valeur supérieure a 100 sera définie comme
100.

@ Q

ﬁ"{l" DC motor M1 |[on at cow.

Régle le moteur a courant continu connecté aux connecteurs (M1/M2) spécifiés dans @ avec une direction
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(sens des aiguilles d'une montre / sens inverse des aiguilles d'une montre) spécifiée en®.

©) 0)

ff’ DC motor M1 | off 3raks

Reégle le moteur CC connecté aux connecteurs (M1/M2) spécifiés avec une méthode d'arrét (frein/coast)

spécifiée dans @.

Blocs de controle du buzzer
@ Q@

‘5 Buzzer Al |on frequency Eily)

Regle le buzzer connecté aux connecteurs (A0-A5) spécifiés

dans @ avec un volume de sortie spécifié dans®@.

Cliquez surv dans @ pour définir la note que vous souhaitez voir

C {45}

pour jouer. Vous pouvez sélectionner des gammes allant de C48

Y4
également sélectionner des notes allant de C48 (130Hz) a C72 (523Hz). Si vous souhaitez utiliser des
gammes supérieures a C72, saisissez-les directement au clavier. Jouer des notes avec le buzzer peut
interférer avec le fonctionnement d'un moteur a courant continu connecté a M1. Si vous souhaitez utiliser
un moteur a courant continu connecté a M1, utilisez un bloc pour arréter le buzzer avant d'attacher un bloc

de moteur a courant continu.
@)
‘ Buzrzer Al |off

La boite combo de @ est utilisée pour arréter tout buzzer connecté a (A0-A5).

Bloc de controle LED

(2 oo
o

La liste déroulante @ permet d'allumer ou d'éteindre n'importe quelle DEL connectée a (A0-A5).
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Bl Blocs de la palette de contrdle

Les blocs de la palette de contréle vous permettent de controler le déroulement de votre programme. Vous

trouverez ci-dessous une description de chaque bloc.

A —
()

G
o

Ce bloc commence une fonction. Vous pouvez nommer la fonction a l'aide de

la liste déroulante dans @.

Utilisez la liste déroulante dans @ pour appeler une fonction spécifique.

Attendez le nombre de secondes spécifié dans®.

Le processus inséré dans @ tournera en boucle indéfiniment.

Le processus inséré @ se répétera le nombre de fois ou

spécifié dans @.

Vérifie en permanence si la condition énoncée dans @ est remplie et

exécute le processus énoncé dans @ si c'est le cas. La condition dans @ est

spécifié a l'aide d'un bloc de la palette d'opérateurs.

Si la condition énoncée dans @ est remplie, le processus énoncé dans @ est

exécuté. La condition @ est spécifiée a l'aide d'un bloc des opérateurs

Palette.

Si la condition @ est remplie, le processus @ est exécuté.

Si ce n'est pas le cas, le bloc exécute le processus dans®. La condition dans @ est

spécifié a I'aide d'un bloc de la palette d'opérateurs.

Attend que la condition énoncée dans @ soit remplie. La conditionest

spécifiée a l'aide d'un bloc de la palette d'opérateurs.

Le processus en @ se répéte jusqu'a ce que les conditions du processus en ®

sont remplies. La condition de @ est spécifiée a I'aide d'un bloc de palette
d'opérateurs.
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©)

103
~—

)

Ce bloc fait tourner les servomoteurs des blocs insérés a la vitesse
synchronisée introduite dans @. Ce bloc ne fonctionne qu'avec les blocs de

servomoteurs et les autres blocs ne seront pas reconnus.
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Bl Blocs de palettes de détection

Les blocs de la palette de détection sont utilisés pour récupérer les valeurs des capteurs. Les blocs pour
les pieces dont les paramétres de port ne sont pas configurés sont grisés et ne peuvent pas étre placés dans le

champ de script.

'Light Sensor A% |value

Light Sensor A5 |walue

Connecté a Studuino Non connecté au Studuino

Les blocs capteurs peuvent étre combinés avec d'autres blocs et utiliser leurs valeurs. L'image ci-dessous
montre une combinaison d'un bloc servomoteur et d'un bloc capteur de lumiéere. Cette combinaison vous permet

de modifier les angles du moteur en fonction de la quantité de lumiére dans une piéce.

ino BLOCK Programming Environment

m‘iﬂﬁﬁg‘aﬁu‘; & B File Edit Run Help

Motion Control LTy LG

Sensing Operators

¥ariables

— Light Sensor A& |walue
Light Sensor A5 |value

Touch Sensor walue

Sound Senzor A2 |value
IR Photoreflector A3 |value E i LR 0 REEY  Combiner des blocs

3-Axis Digital Accelerometer X de capteurs avec

Button A0 |walue

d'autres blocs qui

acceptent des

Set servomotor D2 |t [Light Sensor A& |value' degrees

données.

Vous trouverez ci-dessous une description de

chaque bloc. Renvoie la valeur du capteur de lumiére connecté a AO-A7
Light Sensor A& |walue

spécifiée en @. La valeur du capteur est comprise entre 0
@ et 100.

Renvoie la valeur d'un capteur tactile connecté a A0-A5
spécifiée en®. La valeur du capteur est 0 lorsque le

Touch Sensor ;'"1 value capteur est touché et 1 dans son état normal.

Renvoie la valeur du capteur de lumiere connecté a A0-A7
spécifiée en @. Plages de valeurs du capteur

Sound Sensor AZ |value
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de 0 & 50.

[© Renvoie la valeur d'un capteur infrarouge réfléchissant

O]

IR Photoreflector A3 |value connecté a A0-A7 spécifiée en @. La valeur du capteur

est comprise entre 0 et 100.

Renvoie la valeur d'une direction spécifiée (axe X/Y/Z) &

e R LT UG T L LSRR BTN partir d'un accéléromeétre connecté. La valeur du capteur

est comprise entre 0 et 100.

Renvoie la valeur d'un bouton-poussoir connecté a A0-A3

Button A0 _|value spécifiée en . La valeur du capteur est 0 lorsque le

bouton est enfoncé et 1 dans son état normal.

Remet la minuterie a 0.

Renvoie la valeur de la minuterie en secondes.

Bl Blocs de la palette des opérateurs
Les blocs de la palette des opérateurs effectuent des calculs a I'aide des valeurs que vous saisissez. Vous
trouverez ci-dessous une description de chaque bloc.

o0

Additionne les valeurs définies dans @ et®. Les blocs d'opérations

arithmétiques comprennent les blocs de soustraction (-), de

multiplication (*) et de division (/). Vous pouvez sélectionner les

rriod

duplicate
delete

autres opérateurs arithmétiques dans le menu contextuel en

cliqguant avec le bouton droit de la souris sur le bloc.

MONS—")
pick random (@) to (D

Renvoie un nombre aléatoire entre les valeurs définies dans @ et®.

oo

Détermine si la valeur définie dans @ est inférieure a valeur définie

dans @. Les autres opérateurs de comparaison permettent de
déterminer si les valeurs sont égales (=) ou si une valeur est plus

grande (>). Vous pouvez sélectionner les autres opérateurs

duplicate
comparatifs dans le menu contextuel en cliquant avec le bouton delete

droit de la souris sur
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le bloc.

L'image ci-dessous montre une combinaison d'un capteur de lumiere, d'une condition et d'un bloc de

servomoteur. Vous pouvez |'utiliser pour régler I'angle du servomoteur a 90 degrés si la valeur du capteur de

lumiére est inférieure a 50.

m‘iﬂﬁﬁ;’:ﬂ ¢ [/ File Edit Run Help

Motion tontral TR [Lepren

Sensing Operators

Variables Light Sensor A&

"pick random ) to £

ht Sensor value

Set servomotor D9

to ) degrees

Set servomotor D3 | to ) degrees

Ce bloc est un opérateur ET utilisant les conditions définies dans
@ et @. Les autres blocs d'opérateurs logiques sont OR et NOT.
Vous pouvez sélectionner les autres opérateurs logiques dans le
menu contextuel en cliquant avec le bouton droit de la souris sur

l'icone

and
ar

duplicate
delete

sur le bloc. L'image ci-dessous montre une combinaison d'un opérateur logique, d'une condition et d'un bloc

de moteur a courant continu. Vous pouvez utiliser cette combinaison pour faire avancer le moteur a courant

continu lorsque la valeur du son est comprise entre 30 et 60.
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BasedonScratch b [ File Edit Run Help

Motion Control P —
Sensing Operators

¥ariables Light Sensor

Light Sensor

Light Sensor A6 |value

us

DC motor M1 | on at ow.

Light Sensor

# DC motor M1

Ce bloc modulo divise @ par @ et renvoie le reste. Comme pour le bloc , un clic droit sur ce bloc vous

permet de sélectionner d'autres opérateurs arithmétiques dans le menu contextuel.

Ce bloc renvoie I'entier le plus proche (nombre entier) pour la valeur définie dans@®.

Ce bloc utilise la valeur en @ pour 'opération arithmétique
spécifiée en®. Vous pouvez choisir parmi les valeurs absolues,
les racines carrées, les fonctions trigonométriques, les

logarithmes et les exposants.

Bl Blocs de la palette des variables

Les blocs de la palette Variables sont utilisés
pour créer des variables et des listes. Cliquez
sur le bouton Faire une variable et tapez un
nom pour créer une variable. Cliquez sur le
bouton Créer une liste et saisissez un nom Motion Control
pour créer une liste. Utilisation de Sensing

Operators

caractéres non alphanumériques (A-Z, a-z, 0-9) Variables

dans les fonctions, les variables et les listes

Make a wariable
Make g list

variable name?

List name?

oK Cancel 2
— —




provoqueront une erreur de construction lors du transfert de votre programme (voir la section Transfert dans 5.5.
Le menu principal pour plus de détails). N'utilisez que des caractéres alphanumériques (A-Z, a-z, 0-9) pour les
noms de fonctions, de variables et de listes. Les valeurs des variables et des listes peuvent étre comprises entre
3.4028235E+38 et 3.4028235E+38, soit un maximum de 32 bits (4 octets).

La section suivante explique les blocs de variables dans la palette des variables (pour une variable nommée

"val").

Renvoie la valeur de la variable.

Définit la variable dans @ a la valeur définie dans®@.

Augmente la valeur définie dans @ de la valeur définie dans®.

- Studuino BLOCK Programming Environment

BasedonScratch 3 [ File Edit Run Help

Motion control Start program

Sensin Operators
- - val

Variables

set val [to @
(empty)

Make a wariable
Delete a variable

B val

+  lengthi0 7

|—I'e_peat change val |by
I
sl e O set servomotor D9 | to ) degrees

change vsl by

B st change sl |by £

Set servomator 09 | to (¥all degrees

=

add [ to list

delete E§ of list
insert [{) at ) of list

C__ T J

L'image ci-dessus montre une combinaison d'une boucle et d'un bloc servomoteur. Vous pouvez 'utiliser pour
créer un programme qui augmente la valeur de la variable "val" de 10, en répétant le processus 10 fois et en

augmentant I'angle du moteur de 10 a 100 par incréments de 10 degrés.

Les listes sont des blocs structurés qui vous permettent d'ajouter ou de supprimer des valeurs a guise. Les listes
peuvent contenir jusqu'a 40 valeurs distinctes. La section suivante explique les blocs de liste de la palette des
variables (pour une liste nommeée "liste").

@ Renvoie la premiére valeur de la liste.
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Ajoute la valeur de @ a la liste de @. Supprime la

valeur de @ de la liste de®@.

Insére la valeur dans ® dans la liste @ a la position®.

Définit la valeur a la position @ dans la liste @ a la valeur
® ® définie dans ®.

@ 0)
item Lg of list

@
length of list

Renvoie la valeur a la position @ dans la liste®.

Renvoie la longueur de la liste @.

Détermine si la liste ® comprend la valeur dans®.

Based on Scratch
from the MIT Media Lab

Variables

Make a wariable
Delate a variable
B v

sat val [to @)
change val |by EX

Delete a list

Ed list

add [ to list

delete £} of list
insert () at E§ of list

replace item E§ of list

itermn ) of list
length of list

list |contains @

&b B File Edit Run Help

Motion Control

Sensing Operators

with ]

Start program

add to list
add to list
add to list

Set servomotor 09 |to (item E§ of [list | degrees length 3 4
Set servomotor D10 |to (item ) of list degrees

Set servomotor D1l |to (item ) of list | ' degrees

Champ de la condition

2

L'image ci-dessus ajoute les valeurs 10, 20 et 30 des trois blocs précédents a la "liste". Ce processus crée une

liste qui comprend 10 en premiére position, 20 en deuxiéme position et 30 en troisieme position. En utilisant

cette liste, vous pouvez définir les angles du servomoteur dans les blocs suivants.
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Le servomoteur connecté a D9 aura ses angles réglés a 10, le servomoteur en D10 a 20 et le servomoteur en
D11 a 30 degrés.

5.3. Le champ Script

Le champ Script est I'endroit ou vous faites glisser et attachez les blocs pour créer votre programme.

Start program

L'environnement de programmation par blocs Studuino s'ouvre avec un bloc de programme
Start dans le champ Script. Ce bloc démarre votre programme. Tout programme que vous créez doit inclure ce

bloc.

5.4. Le champ Condition

Le champ Condition montre les valeurs des capteurs du mode Test, les variables et les listes. En langant le
mode Test, vous ouvrirez la carte Capteur, ou vous pourrez voir les valeurs de n'importe quel capteur connecté a
votre Studuino. Comme indiqué ci-dessous, vous pouvez également visualiser le changement de valeurs de

n'importe quelle variable ou liste dans le champ Condition en cliquant sur la case a cocher a leur gauche.
ﬁ Studuino BLOCK Programming Environment @E‘g

m,.,'.,.",ﬂ.'}ﬁ:;;‘f,'; @ E File Edit Run Help

Motion Contral
Sensing Operators

Variables

e ——

Deletey # variable

ensor Board

change vzl |by £}

Delete a lisy

ist

add @ to list

5.5. Le menu principal de

B Menu Fichier

Vous pouvez utiliser le menu Fichier pour enregistrer et charger des projets.

File Edit Run Help
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Nouveau

Démarrer un nouveau projet.

Ouvrir...

Ouvrir un projet précédemment enregistré.
Economiser

Sauvegardez votre projet actuel.

Enregistrer sous...

Enregistrez votre programme sous un nom spécifique.

Charger le script...

Charger les scripts d'un fichier de projet précédent.

W

& Rcbotist © @ 7o B =5 A0

i ||
ey SRS

(so- PN
M- | QENEBLETS

= to Ik £

Robotist @ @ 7700 #% =5 A7

CIELESE Y 0 - REE)

M- |odhEEEe —
£l

® ieD A4 % BN

[Bes

& w0 _la s |

LED A4 & SIT

Script ajouté

& Rchotist 9 8 7o &% =5 o

F
iy B
= | B
] 25
< H1

ADINE A

115 G S|

| (HnERLETD

L e
(] ArmRobotCar@HPAS)
(] DoggyRobot
(] forCustamor

=) -
Fapke i LED

oo IE &0 )
FLI0Z0

{] lightcommunicationSend
(] lineTrace2_PIDONOFFChange:
1 link

(] sample
u}

0

LEDEREAEE
JodsLTd

sample2
SensorContrrolRobot_1

Choisissez Load Script dans le menu et utilisez la boite de dialogue
pour sélectionner le fichier de projet que vous souhaitez charger.

Tenez compte de ces trois éléments lorsque vous chargez des scripts :

1. Comme l'environnement de programmation ne peut pas afficher plus de deux blocs jaunes Start,

le programme sera chargé en tant que fonction localScriptStart.

2. Tous les commentaires relatifs au programme chargé seront effacés.
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-

LED% S HER S
JoHSLTE

Script du fichier de projet Script chargé
3 . Les paramétres du port seront remplacés par ceux du script chargé et tous les blocs

correspondant a des parties non définies seront grisés. Ces blocs peuvent étre activés en définissant

les parties correspondantes dans la boite de dialogue Paramétres du port.

#Rebotist 9@ 0wk =7 T

-
- .

1% OO N
oA

& =11

A 1ep A4 & SN

RansE g
Y /LT —
oAt BA -
DAl [t -l Oas [me- -
OA2 [Eit— - [T ARt - -
A3 [t - Oar (- -
ToRAy

—5- M1 & EE
CE-h- ML % Bk

|05 R BT
——— (LlocalSeriptstart |3
O Ei#nied

8 eom % AT & T

B

®  Sortie
Ferme I'environnement de programmation du bloc Studuino.
®  Menu Edition

Le menu Edition permet de modifier votre programme.
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File Run Help

Undelete

Start Single Stepping
Set Single Stepping...

Export Arduino Language...

Motor Calibration...
Port Settings...

®  Effacer
Rétablit un bloc supprimé.

®  Démarrer/ Arréter le pas simple
Lance I'exécution de votre programme pas a pas. Lors
de I'utilisation de I'option Pas a pas, le bloc en cours de
traitement devient jaune. Vous pouvez modifier la
vitesse d'exécution des étapes a l'aide du menu Set
Single Stepping... (Définir I'étape unique).

®  Set Single Stepping... F . |
Cette option permet de modifier la vitesse de traitement 5iﬂ'§l|E‘StEF' SF'EEd?
des étapes. Turbo est la vitesse la plus rapide, et Flash TI_,”'I:||:| gpeed
est la méthode de traitement des étapes la plus lente. MNarmal
Flash blocks (fast)
®  Exporter le langage Arduino... Flash blocks li slo "."'.":l

| 3
Convertit le programme de votre champ Script en langage Arduino. Tous les blocs de votre champ Script
seront convertis en langage Arduino. Le code source que vous exportez en utilisant cette fonctionnalité

peut étre compilé et envoyé a votre Studuino en utilisant I''DE Arduino.

me'
Tous les blocs qui ne sont pas attachés au maitre i !

seront toujours convertis en langage Arduino. Utilisez I''DE Arduino pour supprimer tout code des blocs non

attachés avant de construire votre programme.
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Bloc

Start program

subroutine | function

function

%et servomotor D9

to E) degr ==

DC motor

powver

Converti en Arduino

/1
// Programme principal du robot
A
(11 )
void artecRobotMain() { for (;
Ao
ARSR_subroutine() ;
}
\. J
/1
//_Sous-routine du robot Artec
e
/1 )
void ARSR_subroutine() {
servomotor (DIG9,90) ;
1 J
[ dcMotorPower (M1,100) ; NG ]

Résultats dans un

erreur de
compilation

Les blocs qui ne sont pas attachés a des fonctions (orphelins) seront toujours traités par la fonction dans

I'environnement de programmation par blocs, mais le code orphelin entrainera une erreur de compilation

dans I'IDE Arduino. Les valeurs non définies dans les blocs tels que seront mises a 0 lors de

I'exportation vers le langage Arduino. Les conditions non définies dans les blocs tels queE seront
mises a "false" lors de I'exportation vers le langage Arduino.
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Etalonnage du servomoteur

Utilisez cette fonction pour ajuster les angles de votre servomoteur et les enregistrer dans un fichier.

L'exécution de cette fonction démarre le test et ouvre la boite de dialogue d'étalonnage du moteur.

Motor Calibration

Servomotor Galibration

D2 05 dee. (nz] 0F dee.
D4 0 dee. g li} 0F dee.
D7 05 dee. D1 OF dee.
D 0 dee. D12 OF dee.
DG Mator Galibration

M1 255
M2 255

[ (6] 4 ] [ Cancel

Lorsque la boite de dialogue s'ouvre, tous les angles du servomoteur connecté sont réglés par défaut sur

90 degrés.

Motor Calibration

Servomotor Galibration

Fixe toutes les valeurs de décalage
a0

Saisir les valeurs de décalage ici

Re
02 0 dee. D9 -5 dee
D4 0 dee. DD 01 des
o7 0 dee. D11 65 des
DE 0 dee. D12 D)=
DC Motor Calibration
M1 255
M2 255
[ Ok ][ Gancel|
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Observez votre servomoteur et ajustez les valeurs jusqu'a ce que vous obteniez I'angle correct de 90
degrés. Cliquez sur OK lorsque vous avez terminé de calibrer votre servomoteur. Les parameétres enregistrés

seront utilisés pour les programmes ultérieurs.

®  Paramétres du port
Vous permet de voir les piéces qui sont connectées a votre Studuino dans l'environnement de

programmation Studuino Block. En cliquant sur cette fonction, la boite de dialogue Paramétres du port

Sensor/LED/Buzzer
A @ o -
o @5 o :
O Az [l A6  Light sensor -
0 S —

s'affiche.

Comme le montre l'image ci-dessous, cette boite de dialogue affiche tous les connecteurs et interrupteurs

du Studuino. Cochez tous ceux auxquels une piéce est connectée.

Servomoteur Bouton Moteur DC

Sensor/LED/Buzzer
= @A e -
o 255 e .
e .
[ A3 | Light sensor o [¥] A7  Light sensor -
=

Capteur/LED/buzzer

Comme indiqué dans 1.3. A propos du Studuino, les connecteurs ou interrupteurs suivants ne peuvent

pas étre utilisés en méme temps :
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« Connecteur du moteur a courant continu M1 et connecteur du servomoteur D2, D4
« Connecteur M2 du moteur a courant continu et connecteur D7, D8 du servomoteur

= |nterrupteur a bouton-poussoir A0-A3 et connecteur capteur/LED/buzzer A0-A3

Comme ces combinaisons ne peuvent pas étre utilisées en méme temps dans la boite de dialogue "Port
Settings", veuillez décocher un c6té pendant que l'autre est actif. Par , si vous utilisez D2 et D4 pour le
servomoteur, les cases a cocher pour D2 et D4 ne seront disponibles que si vous décochez M1 pour le
moteur CC.

<Caution>

Pour l'accélérométre, qui utilise deux connecteurs, tous les connecteurs correspondants (ou une

combinaison compatible) doivent étre vérifiés.

Accélérométre A4,A5

Combinaison de connecteurs en cas d'utilisation de plusieurs connecteurs
Lorsque les cases des connecteurs correspondants dans Combinaison de connecteurs ci-dessus sont
cochées, la partie connectée au Studuino sera affichée. Le fait de cocher une case pour une partie qui
utilise plusieurs connecteurs sélectionnera automatiquement les cases pour tous les autres connecteurs

qu'elle utilise.

- - H e e L e

A5 est sélectionné automatiquement.

Sensor/LED/Buzzer

] AD |Light sensor = [¥] A4 § LED i
Light sensor

O A1 285 | Touch sersor
Sound sensor

o SI

ow oTY
Buzzer

Sensor/LED/Buzzer
] AD | Light sensor e [ A4 9
O A1 [ A5 Accelerometer -
[ A2 | Light sensor - ¥l A6  Light sensor -
o I
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®  Menu Exécution

Le menu Run vous permet de vous connecter a votre Studuino tout en créant des programmes.

File Edit Run Help

Transfer
Eun

Test O~

®  Transfert
Transfer compile tout programme que vous avez créé et I'envoie a votre Studuino. En cas d'erreur de

compilation, vous verrez apparaitre une boite de message comme celle de I'image ci-dessous.

Undefined function.

0K

Start program

Une erreur de construction se produira si des blocs non attachés au maitre ou des

blocs de fonctionm se trouvent dans la zone de script. Voir ci-dessous pour plus de

détails sur ce message.

’—.—' ~ . P Ny ~,
Ce message apparait si des blocs non attachés & des blocs maitres

There are blocks that are not connected. ou a des blocs fonctionnels se trouvent dans la zone de script. Dans

oK ce cas, le message s'affiche.

tacher ou supprimer les e

blocs orphelins dans le champ Script avant d'utiliser la

fonction

* DC motor M1 | power

Transfert. Ce message s'affiche également lorsqu'un

X . i [Blocs non attachés]
les noms de fonctions, de variables ou de listes

contiennent

caractéres non alphanumériques. Renommez votre fonction, liste ou variable et réessayez.

B — N )
Ce message apparait si votre programme contient des blocs

fonctionnels non définis. Comme indiqué ci-dessous, tous les blocs

Undefined function.

oK qui appellent

doivent étre définies.
n e Start program
Lorsque vous étes prét a

DC motor M1 | power

call zubroutine | function

[Une fonction non définie]. 53



T
sub
construire votre programme, placer et définir un bloc fonctionnel—u-—J dans le champ Script, ou
supprimer tout bloc fonctionnel orphelin avant d'utiliser le transfert.

£ 2rre Ce message apparait lorsque les deux messages d'erreur décrits
Undefined function. ci-dessus se produisent en méme temps. Lorsque vous vous
There are blocks that are not connected.
R préparez a construire, veuillez attacher ou supprimer toute

les'Uivus Uipricns cuuci ues unolions pour les blocs qui les utilisent avant d'utiliser Transfer.

Une fois que vous avez construit votre programme, vous pouvez le transférer sur votre Studuino. Voir ci-

dessous pour plus de détails sur les messages que vous verrez lors du transfert de votre programme.

M Ce message apparait pendant le transfert d'un

programme. Ne déconnectez pas votre Studuino du PC

D t di t Studuino fi the PC. . .
0 Mot dISEONNEEE StUCUING from the J pendant le transfert d'un programme. Si le Studuino n'est

pas connecté a l'ordinateur, le message s'affiche.
Si la communication entre votre Studuino et votre PC est interrompue pendant un transfert, vous verrez les

messages ci-dessous.

Ce message apparait si la communication entre

Please save your project, reset Studuino, and restart this software. le PCetle

= Studuino est interrompu pendant un transfert.

AV

Reconnectez votre Studuino au PC et réessayez.

Ce message apparait lorsqu'il n'y a pas de connexion

entre votre PC et le Studuino. Si vous voyez ce

¥ake sure Studuino is connected to the PC.

- message, Vvérifiez la connexion entre votre PC et le

. Studuino.

et réessayer.

Ce message apparait lorsqu'une autre application interfére avec

la communication entre le PC et le Studuino. Fermez toutes les

Serial port already in use.
Try quiting any programs that may be using it.

oK applications qui peuvent étre a I'origine de cette erreur et

réessayez.

Exécuter

Exécuter permet d'exécuter n'importe quel programme que vous avez transféré. Cette fonction apparait dans le menu aprés

que vous avez
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a transféré avec succés un programme.

®  Mode test

Vous pouvez utiliser le Mode Test pour communiquer avec votre Studuino et contréler des éléments en

temps réel. Assurez-vous que votre PC et votre Studuino sont connectés avant de lancer le Mode Test.
Cliquez sur Test et vous verrez le message a gauche
1ifting to Test mode... o
vous indiquant que le mode Test est en cours

Do not disconnect Studuino from the PG, d'initialisation. Ne déconnectez pas votre Studuino

du PC mode test. Si la communication entre votre Studuino et le PC est interrompue pendant un transfert,
vous verrez les messages ci-dessous ou une erreur d'exécution peut entrainer le blocage de
I'environnement de programmation par blocs Studuino. Gardez votre Studuino connecté au PC a tout

moment lorsque vous étes en mode test. Voir ci-dessous pour plus de détails sur ces messages d'erreur.

Gommunication terminate Ce message apparait si la communication entre
Please save your project, reset Studuino, and restart this software. le PC et le Studuino est interrompue lors de
- l'initialisation.

b - L L
Mode test. Reconnectez votre Studuino au PC et réessayez.

Ce message apparait lorsqu'il n'y a pas de connexion entre

votre PC et le Studuino. Si vous voyez ce message, vérifiez

Make sure Studuino is connected to the PC.

- la connexion entre votre PC et le Studuino et réessayez.

Ce message apparait lorsqu'une autre application

interfére avec la communication entre le PC et le

Studuinot PCOUSBEE NNBES L TCERL

Studuino. Fermez toutes les applications qui peuvent

qui est a l'origine de cette erreur et réessayez.

Ce message apparait si la communication entre le PC et le Studuino

Serial port already in use.
Try quiting any programs that may be using it.

est interrompue pendant le mode Test. Sauvegardez votre projet et

redémarrez le logiciel.

oK

®  Menu d'aide

Le menu Aide contient des informations sur I'environnement de programmation par blocs Studuino.
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File Edit Run Help

About Studuino Block Programming Environment. ..

® A propos de I'environnement de programmation par blocs Studuino

Affiche la version du logiciel que vous utilisez actuellement.

5.6. Contexte Menus

Un clic droit sur les blocs du champ de script ou sur le champ de scrip

o ] clean up
lui-méme permet d'afficher un menu contextuel. . .
save picture of scripts
®  Nettoyer add comment

Organise les blocs dans le champ Script.
®  Sauvegarder I'image des scripts
Enregistre une image des blocs dans le champ Script au format .gif.
®  Ajouter un commentaire
Ajoute un commentaire. En faisant glisser le commentaire résultant sur un bloc quelconque, le

commentaire est ajouté a ce bloc.

W s

Un clic droit sur n'importe quel bloc autre que le bloc maitre u}.—J permet

d'afficher un menu contextuel.

duplicate

delete
®  Duplicata

Duplique un bloc ou un ensemble de blocs.
®  Supprimer

Supprime un bloc ou un ensemble de blocs.

6. Dépannage

La section suivante couvre les méthodes de dépannage pour ce logiciel. Si les solutions fournies dans ce
manuel ne permettent pas de résoudre votre probléme ou si celui-ci n'est pas couvert, veuillez nous contacter
directement. Veuillez consulter notre site web pour obtenir les informations les plus récentes concernant votre
produit.

http://www.artec-kk.co.jp/studuino

6.1. Dépannage général
Cette section couvre les méthodes de dépannage communes aux deux environnements de programmation
Studuino.
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®  Mon moteur ou servomoteur CC ne fonctionne pas en mode Test

Les moteurs ont besoin d'étre alimentés par le boitier a piles pour fonctionner correctement. Insérez les piles

dans boitier de piles et connectez-le a votre unité Studuino avant d'allumer I'appareil.

L Mon robot se réinitialise de maniére inattendue

Des piles usées peuvent entrainer une réinitialisation inattendue de votre robot. Remplacez les piles dans le

boitier.

®  |es valeurs de mes capteurs se comportent de maniére étrange

Chaque capteur est différent, ce qui peut entrainer des variations dans les valeurs fournies par votre capteur.
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6.2. Studuino Icon Programmation Environnement

®  J'obtiens une erreur lors de I'utilisation de Transfer
®  Je ne peux pas démarrer le mode test

®  Je n'arrive pas a ouvrir le Sensor Viewer

Votre logiciel peut se fermer de maniére inattendue si I'erreur suivante se produit.

Impossible d'accéder & Studuino Votre Studuino n'a pas pu se synchroniser avec votre PC. Sauvegardez

votre projet, fermez ce logiciel, réinitialisez votre Studuino, et redémarrez.

ce logiciel.

Sauvegardez votre programme, quittez le logiciel, et suivez les étapes ci-dessous pour réinitialiser votre Studuino.
1. Couper l'interrupteur de I'armoire a piles et de la batterie. II @ Alidesiiz
déconnectez le cable USB de votre Studuino. | E

2 . Attendez trois secondes.

3 . Reconnectez votre cable USB et allumez l'interrupteur d'alimentation du| 1

boitier de piles.

4 . Appuyez sur le bouton Reset de votre Studuino. La réinitialisation I -

faire clignoter une LED verte sur votre carte Studuino. (voir image) |

Essayez de démarrer le mode test apres avoir effectué les étapes ci-dessus.

L'affichage du message ci-dessous peut signifier que les fichiers systéme de votre environnement de

programmation Studuino ont été corrompus.

Fichier systéme corrompu Veuillez réinstaller I'environnement de programmation Studuino

L'erreur a l'origine de ce message peut entrainer la fermeture de I'environnement de programmation Studuino
Icon sans avertissement. Sauvegardez vos données en utilisant la boite de dialogue, désinstallez le logiciel en
suivant les étapes de la section 2.3. Désinstallation du logiciel, et réinstallez I'environnement de

programmation.
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Impossible d'accéder a Studuino Erreur du port COM

Ce message apparait lorsque aucune connexion ne peut étre établie entre votre PC et le Studuino. Vous devez

alors redémarrer votre PC.

Voir les sections Transfert, Mode test et Visualisation du capteur dans 4.5. Le menu principal pour plus de

détails sur la résolution du probléme ci-dessus.

6.3. Programmation par blocs Studuino Environment

®  J'obtiens une erreur lorsque j'utilise le mode test

®  J'obtiens une erreur lors de I'utilisation de Transfer

Votre logiciel peut se fermer de maniére inattendue si I'erreur suivante se produit.

Impossible d'accéder a Studuino Studuino n'a pas pu se synchroniser avec votre PC. Sauvegardez votre
projet,

quitter ce logiciel, réinitialiser Studuino, et redémarrer le logiciel

Sauvegardez votre programme, quittez le logiciel, et suivez les étapes ci-dessous pour réinitialiser votre Studuino.
1. Couper l'interrupteur de I'armoire a piles et de la batterie.
déconnectez le cable USB de votre Studuino.

2 . Attendez trois secondes.

3 . Reconnectez votre cable USB et allumez l'interrupteur d'alimentation du

boitier de piles.

4 . Appuyez sur le bouton Reset de votre Studuino. La réinitialisation

faire clignoter une LED verte sur votre carte Studuino. (voir image)

Essayez de démarrer le mode test apres avoir effectué les étapes ci-dessus.

L'affichage du message ci-dessous peut signifier que les fichiers systéme de votre environnement de

programmation Studuino ont été corrompus.
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Erreur du systéme Le fichier systéme de votre environnement de programmation a été

corrompu. Sauvegardez votre projet, quittez ce logiciel, réinitialisez le

systéme.

Studuino, et redémarrer ce logiciel.

L'erreur a l'origine de ce message peut entrainer la fermeture de I'environnement de programmation Studuino
Block sans avertissement. Sauvegardez votre programme, désinstallez le logiciel en suivant les étapes de la

section 2.3. Désinstallation du logiciel, et réinstallez I'environnement de programmation.

Impossible d'accéder a Studuino Erreur du port COM

Ce message apparait lorsque aucune connexion ne peut étre établie entre votre PC et le Studuino. Vous devez

alors redémarrer votre PC.

Voir les sections Mode de transfert et Mode de test dans 5.5. Le menu principal pour plus de détails sur la

résolution du probleme ci-dessus.
®  J'obtiens une erreur lors de l'utilisation de Transfer (lors de la compilation d'un programme)

L'affichage du message ci-dessous peut signifier que les fichiers systéme de votre environnement de

programmation Studuino ont été corrompus.

Le programme ne peut pas étre compilé| Une erreur s'est produite dans le processus d'archivage. Veuillez

réinstaller.

Une erreur s'est produite dans le processus de copie d'objet 1. Veuillez

réinstaller.

Une erreur s'est produite dans le processus de copie d'objet 2.  Veuillez

réinstaller.

L'erreur a l'origine de ce message peut entrainer la fermeture de I'environnement de programmation Studuino
Icon sans avertissement. Sauvegardez votre programme, désinstallez le logiciel en suivant les étapes de la

section 2.3. Désinstallation du logiciel, et réinstallez I'environnement de programmation.
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®  J'obtiens un débordement de programme lors de la compilation de mon programme

La taille des programmes qui peuvent étre réalisés dans |'environnement de programmation par blocs est basée
sur les spécifications de votre Studuino. Vous verrez ce message lorsque la taille de votre programme

dépassera 15 kilo-octets.

Le programme ne peut pas étre Votre script est trop volumineux. Essayez différentes méthodes pour

compilé réduire la taille de votre programme.

Si ce message apparait, vous devez réduire la taille de votre programme en utilisant d'autres blocs ou
d'autres méthodes. Gardez a I'esprit que I'environnement de programmation par blocs n'est pas congu pour le
développement de programmes a grande échelle. En raison de l'échelle réduite de I'environnement de
programmation Studuino, vous pouvez envisager d'utiliser d'autres logiciels tels que Arduino IDE ou Atmel Studio

pour développer des programmes plus importants.

61



Contact : info@artec-kk.co.jp
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