Interfacer Scratch répéter indéfiniment

imaginer

créer

jouer

partager

corriger ‘
réfléchir 2%

" CEQUILVOUS FAUT

Les documentations, les cartes de programmables Picaxe ou Arduino et
les logiciels pour transférer.

[&l s2p : connexion Scratch2 - Picaxe - a X @ Panneau de contréle s2a - ] X

Fichier Outils Documentation Langues Aide Fichier Outils Documentation Aller plus loin avec Blockly@rduino Langues Aide
La fenétre vous indiquera Votre carte Arduino
s'ily a un probléme de port .
est connectee sur

leportcom [i 4

ou bien si la carte Picaxe

est mal programmeée.

| Lancer s2p Scratch2 en ligne Lancer s2a bﬁ Scratch2 en ligne
s ) La fenétre se fermera s'ily a un probléme de port
Picaxe a ouvrir : I vI Lancer Scratch2 ou bien si la carte Arduino est mal programmée. Lancer Scratch2
https://github.com/technologiescollege/s2p/archive/master.zip https://github.com/technologiescollege/s2a_fr/archive/portable.zip
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http://pedagogie.ac-toulouse.fr/technologie/doc-tutorial/didacticiel-140.pdf
https://github.com/technologiescollege/s2p/archive/master.zip
http://pedagogie.ac-toulouse.fr/technologie/doc-tutorial/didacticiel-141.pdf
https://github.com/technologiescollege/s2a_fr/archive/portable.zip
https://github.com/technologiescollege/s2p/archive/master.zip
http://pedagogie.ac-toulouse.fr/technologie/doc-tutorial/didacticiel-141.pdf
http://pedagogie.ac-toulouse.fr/technologie/doc-tutorial/didacticiel-140.pdf
https://github.com/technologiescollege/s2a_fr/archive/portable.zip
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POUR PIGAXE

N\

quand

pressé

DI SI PRI = |njtialisation des I'entrées C1 et C2 en analogique

setup sensor C2 as analogue

aller a x:@y:

répéter indéfiniment

ajouter € 3 x

ajouter 9 ay

ajouter 9 ay

120 ==
Milieu =

140 ==

sensor C.1 > BRI

sensor C.1 < B

)

{

sensor C.2 < B

sensor C.2 > BEI

Un joystick = 2 potentiometres (en x et y)

L’entrée C1 gere 'axe des X

L’entrée C2 gere 'axe des Y

120

1
Milieu

J

Scratch - Interface

Equipe formateurs Ac. Toulouse - Janv2016



4 )
POUR ARDUINO

quand

activer la broche Analogique A 0 comme une entrée Initialisation des I'entrées A0 et

& A1 en analogique

activer la broche Analogique A o comme une entrée

aller a x:@y:

répéter indéfiniment

mettre x a3 la valeur lue sur la broche Analogique A 0
3

mettre vy ~ a la valeur lue sur la broche Analogique A o
|

la valeur lue sur la broche Analogique
ajouter 9 ax

b L’entrée A0 gere 'axe des X
si la valeur lue sur la broche Analogique

ajouter 9 ax

|5
si la valeur lue sur la broche Analogique Y

ajouter 9 avy

L’entrée A1 gere 'axe des Y

] la valeur lue sur la broche Analogique

ajouter @ ay

450 =+

LY = R O R

550 =

} >
450 Milieu 550 X
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