Cycle 4

Classe de 4eme

Séquence 3

Modélisation et simulation du fonctionnement d’un systéme tech-

Théme de séquence

hique

Modélisation d’un portail automatique

Modélisation d’une porte de magasin

Modélisation d’un robot suiveur

Modélisation d’un ascenseur

Modélisation d’un passage a niveau

Problématique

S3 Modélisation et simulation du fonctionnement d'un systéme automatique P4_1: Comment simuler le fanctionnement d'un portail automatique 7
Compétences Thématiques du programme Connaissances
CT14 » Participer a I'organisation et au déroulement de DIC1s Participer a l'organisation de projets, la Organisation d’un groupe de projet, réle des participants,
" projets. ~  definition des roles, la planification [se planning, revue de projets.
» Respecter une procedure de travail garantissant un MSOST. Respecter une procedure de travail . .
C51.5 . > > R I & B . . Procedures, protocoles. Ergonomie.
resultat en respectant les regles de sécurite et 11 garantissant un resultat en respectant les
» Utiliser une modé&lisation pour comprendre
CS1.8 = = b

formaliser, partager, construire, investiguer, prouver.

CT 2.5 » Imaginer des solutions en réponse au besoin.

CT 41 » Décrire, en utilisant les outils et langages de
" descriptions adaptés, la structure et le comportement

Présentation de la séquence

Découverte et programmation de systémes automatisés présents dans notre
environnement. ldentification des capteurs et actionneurs des systémes &tudiés, savoir

suivre et comprendre un organigramme (algorigramme)

Situation déclenchante possible

Comment fonctionnent les systémes automatiques de notre environnement ?

Eléments pour la synthese de la séquence (objectifs)
La modélisation est une &tape importante dans le réalisation du systéme technique,
elle permet de simuler son fonctionnement avant qu'il ne soit fabriquer. Tout projet

commence toujours par une modélisation.

Piste d'évaluation

1 TP & tirer au sort sur tous ceux étudiés dans la séance + 1 contrdle sur papier

Positionnement dans le cycle 4 Milieu de cycle

Prérequis

Liens possibles avec les EPI
ou les parcours [Avenir,

Citoyen, PEAC)

Proposition de déroulé

Séance 1 Séance 2 Séance 3

Question Comment numériser un portail automatique, une porte : ) — comment programmer un passage & niveau, un
direcuice . . Comment suivre une ligne noire ?

automatigue de magasin ascenseur
Activite Utilisation de I'ordinateur et du logiciel Mblock. Fiche de  |Utilisation de l'ordinateur et du logiciel Mbleck. Fiche |Utilisation de l'ordinateur et du logiciel Mblock. Fiche de

clivités N ; . . . N ' . . . '
consigne & suivre dans l'ordre. de consigne & suivre dans l'ordre. consigne & suivre dans l'ordre.
L . . o Création des objets, insertion d'un arriére plan sur le L . N o

Démarche |CTEation des objets et des arriére-plans sur le logiciel Création des objets et de I'arriére-plan sur le logiciel

pédagogiqu |Mblock, création des programmes permettant leur

€ fonctionnement. Test du fonctionnement.

de faire accélérer le robot.

logiciel Mblock, création du programme permettant
le fonctionnement. Test du fonctionnement. Essayer

Mblock, création des programmes permettant le
fonctionnement de ['ascenseur. Test du fonctionnement.

Conclusion

! bilan fonctionner tout un systéme

Comprendre comment un programme peut faire

les bons blocs et de les mettre dans l'ordre.

Importance de suivre l'organigramme afin de choisir

capteurs / actionneurs

Ressources

Logiciel Mblock + Doc de cours : 4éme_séquence_3.pdf

Logiciel Mblock + Doc de cours :
déme_séquence_3.pdf

Logiciel Mblock + Doc de cours : 4éme_séquence_3.pdf




Utilisable avec Scratch ou Mblock

Simulation d’une porte de magasin

Porte gauche - Porte droite
Mur gaucheI \ / IMur droit
L]

Capteur d’ouverture

Client
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Taille Direction
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ajouter

Afficher
@ O

B3 Exporter

Q Rechercher

tourner C* de @ degrés

Mouvemer

Apparence

tourner 0 de @EY degiés

D’abord tu ouvres l'onglet
« Objets »
I'objet existant (le panda), clic

et tu supprimes

droit dessus et « supprimer ».

allez a

allez;‘a)co y.o

position aléatoire

glisser n secondes vers  position al

Contrdle
. glisser n secondes vers x o y: il
Détection
. pointer en direction de @
Opérateurs
Vagles

modifier x de m

o
Mes blocs

Tu appuies sur le bouton
« Ajouter »,

ajouter

une fenétre s’ouvre :

Tu appuies sur Peinture

Y Peinture

Bibliothéque d'objets Mes Objets
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Accordion3 Add button26

—

TEL

CDCEDC CDCD CD CDC D

—__

Airplanet

O

Airplane16 Airplane20 Airplans21 Airplane22
) )
ﬁ - +

ﬁ
e 4
o




Tu te retrouves ensuite dans I’édi-
teur ou tu peux dessiner la boule
jaune qui représentera le client. Tu
utilises I'outil cercle en gardant le
doigt appuyé sur Shift pour avoir
un cercle parfait, pas trop gros.

Quand tu as terminé le premier
objet, tu appuies a nouveau sur le
bouton « Ajouter » et tu écris son

ajouter

nom : porte gauche

& mBlock

HE ©. EFichier K Editer

Sans titre

costume1
118x1

"

o

Appareils Objets  Arrjére plan

Objet
Empty2
Empty

= 57 K]
Taille Direction
Empty2 100 90

Afficher

Q@ oo

ajouter

Costume

X Y D

Sans titre

costume
Tx1

costume

€ Compétition WM Did

B Enregistrer

costume1 [

W) e (] o

Costume

Remplir

‘\ b 4

o\ &
o)A o/ »

L - B - - .__ -

Contour u:| 15

Tu dessines un trait de 15 pt
d’épaisseur de la couleur que tu
veux, la port gauche doit appa-
raitre dans I’espace a gauche

G Convertir en Bitmap

Quand les deux objets sont terminés, tu appuies sur le bouton
X pour faire apparaitre les catégories de blocs.

-

Ajouter un costume
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Appareils Objets  Arriére plan

Objet
Empty2

Empty

X Y
-57
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ajouter

@ mBlock

-0
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& Editer Sans titre

- Contmne ( costamet - &+ ¥
e . R
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Q@ AR
T
s O
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Lorsque la porte gauche est terminée, tu fais un clic droit sur I’objet porte gauche et tu
descends sur « Dupliquer », une copie apparait dessous, il suffit de changer son nom en
porte droite.

Il faut maintenant dessiner 'arriére-plan :

EIRIE ©. & Ffichier & Editer Sans titre B Enregistrer

. . basculer 'arriére plan @  backdropl »
Apparence
basculer l'arriére plan 8 backdrop1 v
Son
arriére-plan suivant

@
e

Evénemen
changer I’ effet couleur v par@
znm OO

Contrdle définir effet couleur» 3 o

Appareils Objets  Arriére #da

désactiver les effets graphiques

Détection

Opérateurs

® n’apparait pas a droite, tu cliques sur le bouton

Variables

Mes blocs

arriére-plan nombre v

Tu ouvres I'onglet « Arriere-plan », si I’éditeur

« costume »

o

costumes : 1




1. Avec I'outil « trait », tu des-
sines deux traits perpendicu-
laires comme ci-dessous...

|

2. Tu les sélectionnes

avec I'outil de sélection
(fleche noire)

=

Tu dois obtenir

3. ensuite tu fais un copier/coller
a l'aide des boutons suivants :

3. et tu appuies sur le
bouton de translation

r

ﬁ -

Copier

Coller

ca:

€ mBlockv540

& Enregistrer Publier
;
backdropt - .
backdrop1 Grouper Dé
R e [ )
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Appareils | Objets  Arriére plan 'S
m]
[
[+]
comumes: 1
[~

o
) © Parcours d’a.. WTu.. G@R.. == . Editeur Python

riere-plan suivant :

Ensuite tu dessines les deux capteurs (rectangle bleu et le méme en rouge) pour au final obtenir I’ar-

O
PARN
& T
/ o
O &

Quand I'arriére-plan est terminé, tu dois obtenir
ceci. Ensuite tu appuies sur le bouton :

Il te permettra de revenir aux catégories de blocs
pour commencer la programmation :

Attention de bien sélectionner I’objet que tu pro-
grammes car chaque objet a un programme bien
a lui...




Apparence

e
—

w
=1
El

Evénement

olnm s Q@

Appareils Objets Arriere plan | contrsle
Objet [ ]
client Détection
client v .
130 <180 Opérateurs
Taille Direction
porte ga...
1o o Variables
— Afficher
elo o
porte dr... Mes blocs
ajouter

Méme chose pour le
programme de la
porte gauche

Méme chose pour le
programme de la
porte droite

toucher lacouleur [ )7
—
la couleur touche
distance vers pointeur de souris ¥

demander {&

toucher pointeur de souris » ?

touche espace v pressée ?
souris pressée ?

définir le mode Glisser &  glissable »

chronométre

réinitialiser le chronométre

arrigre-plann® v sur Scéne v

actuel année v

Jjours depuis 2000

-

{HI
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£ L
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o
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o n

Appareils  Objets  Arriére plan
Objet
. porte gauche
client ¥ v
35 -6
Taille Direction
100 90
— Afficher
@ o

porte dr...

IWI0|

Apparence

Son

Contréle

Détection

Opérateurs

Variables

Mes blocs

|

lorsque vous cliquez sur

pour toujours

alleza pointeur de souns *

i la couleur . touche

51 la coulew . touche

diffuser fermer v

Tu sélectionnes I'objet client et tu créés le
Programme suivant :

lorsque  volume sonore v >®

1t
i
]

lorsque je recois  ouvri
répéter jusqu’ & toucher la couleur

bouger de m

lorsque je reqois fermer v
répéter jusqu’ & toucher la couleur |

bouger de m pas

o0

Appareils | Objets  Arriére plan

Objet

. porte droite

client X v

158 -129
Taille Direction
porte ga... 100 90

Afficher
Lo 3]

Mouvemen

Détection

Cpérateurs

Variables

lorsque vous cliquez sur
quand la touche espace v est pressée
quand cet objet est cliqué

-quand l'arriére-plan passe & backdrop

lorsque volume sonore v > m

lorsque je regois fermer »

]
;%

]
?
i

diffuser fermer v et attendre

lorsque je regois  ouvrir v

toucher la couleur

répéter jusqu’ a

bouger de m pas

lorsque je regois fermer »

répéter jusqu’ & toucher la couleur ?

bouger de m pas




Utilisable avec Scratch ou Mblock

L~
< “tof.‘e\ Simulation du portail
A
x”fﬂ\‘ Lampe
— ':e.f' \eS \\ Partie mobile
| DesS kg du \
“\. :\émcn x . s
e \ __ siréne
\ ﬁc{_’/,’ 4___
\'\,I f//
Zone de
déplacement
Interrupteur



S3 - Fiche activités : un portail automatique

A : , , . _ YCLE 4 - TECHNOLOGIE
Modélisation et simulation du fonctionnement d'un systeme technique cYe C (: 0G
Page 6 Classe de 4

1/ Comment dessiner ’arriére plan du TP « Portail automatique » avec Mblock :

&2 mBlock v5.4.0

makeblock | mBlock ®, i Fichier & Editer | | sanstire ) | B Enregistrer

Ouvrir un nouveau projet (double-clic sur
I'icbne Mblock)

. ©3 lire la broche numérique o
Broche

1.  Clic droit sur I'objet M-Panda puis . G

« supprimer » LN <o iire broche dimpuision () Timeo
®

Données ©@ régler la sortie de la broche numérig

2. Clicsurl'onglet « Arriere-plan »

©0 définir la sortie de PWM (@) com

détecteur

4.  C'est dans cette partie qu’il faut dessi-

Evénemen

ner I'arriére plan en utilisant la palette

(o} réglerlesewumoteure aun ang

d’outils sur la gauche :

Contréle

o ’ ©& interrompre la broche 2 v  exécut|
Operateurs

Objets Arriére plan

L

Variables

[ o
G-8 e

Mes blocs

©& ne pas interrompre la broche 2 v

8

:

[ o
|
: !
i £
5 )

5. Dessinez un rectangle noir puis, dupliquez-le par un co-
pier/coller pour obtenir ceci :

Remplir . Contour u 4 _b _ﬁ i o > T

F

6.  Tracez une ligne de la couleur que vous R
N o1 7

voulez a la base des deux piliers de la <%

maniere suivante : @ T

/ 0

Ce dessin représente I'arriére plan du systeme « Portail
automatique » (les éléments qui ne bougeront pas...). Il faut maintenant dessiner les 4 objets qui seront en-
suite programmeés afin de réaliser ce que I’on souhaite (ouvrir et refermer le portail en appuyant sur le bou-
ton...), ces 4 objets a dessiner sont : pour ces trois objets, pensez a créer deux costumes

Costume 1 Costume 2
a. La lumiére : qui aura une position éteinte et une position allumée
N’oubliez pas de placer votre objet au centre - B
b. Lasiréne : quiaura une position éteinte et une position en marche g N\ I S
—_—
—

Pour créer le 2°™ costume, clic droit sur le costume n°1 puis « dupliquer »

C. Le bouton : qui aura une position appuyée et une position relachée . .




S3 - Fiche activités : un portail automatique
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Modélisation et simulation du fonctionnement d'un systeme technique cYe C (: 0G
Page 7 Classe de 4

Dessin de la barriére :

méme opération : utilisation de I'outil « ligne » en maintenant le doigt appuyé sur la touche MAJ pour obte-
nir un trait droit.

a.  Clic sur le bouton « Ajouter un nouvel objet »

b. Dessine la barriere a I'aide de I'outil « ligne »

Cet objet ne sera pas dupliqué car il conserve la méme forme et apparence quand il fonctionne et quand il
est a I'arrét. Sélectionnez toute la barriére et déplacez la au centre du costume

Il vous reste a mettre en ordre vos objets sur la scene de Mblock de la fagon suivante :

& mBlock v5.4.0 = =] X
makeblock | mBlock ®, & Fichier £ Editer | | Sans e )| REnregistrer @ Parcours d'apprentissage Wi Tutoriels @8 Retours = .
. costume  costumet -
g costumel
DT Remplir | /" Contour u 1 B B o » Y.
| [+ IR
< ®
& T
/7 O
O
= Q
Appareils Objets Arriére plan
& Obj
bjet
o H = H| L.
bouton lempe  sibne | baire | | §
51 “7
© Tl Diecion
ajouter 100 EY
Affich.
°
-
BE  Q Rechercher ';?AOGS@EEEQ@‘OEQECZ} ~ O 1819 o

16/13/2023 %

Il reste maintenant d faire les programmes de chaque objet.

Programmation de la barriére : clic sur le bouton X et créez le programme suivant : ensuite, recopiez dans le
bloc « allez a » les valeurs de x et y indiquées dans les parametres de I'objet ™~

« barriere » \

. Lorsque le message « appui » est Objets | Arridre plan
recu

=
W

: . La barriére se déplace a droite (sens Objet :

« ——— Temporisation de 1 seconde

=n
U

— La’ bar_rlere se déplace a gauche (sens
négatif)




Programmation du bouton :

1.  Clique sur I'objet bouton

2.  Créez le programme du bouton :

basculer le costume sur

basculer le costume sur

basculer le costume sur

Programmation de la lumiére :

1.  Clicsur l'objet lampe

lorsque vous cliquez sur

basculer le costume sur costumel »

costumel ¥

costume2 v

costumel w

Appareils
Le bouton met en marche le systéeme

Appareils
2.  Créez le programme suivant

2.

o |[E .

Objets

Costume 1

Costume 2

bouton

r1| | m
Ld | | =

bouton

lampe sirene

Programme de la siréne :
Clic sur I'objet sirene

Créez le programme suivant :

basculer le costume sur costumel »




Créez un nouveau fichier Mblock

00

LI

Cliquez sur « Arriére-plan »
Cliquez sur le bouton « + »
Cliquez sur « Exporter », une fenétre d’exploration s’ouvre, retournez dans \
\; la séquence 3 sur le ser- °
BY Eporter veur du collége et insérez

le fichier : circuit.png

Bibliothéque d'arriére-plans

Dessinez le robot qui sera le seul objet que

5.
= = == & vous aurez 3 programmer \

- — \I\
"""":'! i, == oy

[ =

Arctic Bedroom1

&2 mBlock v5.40

makeblock | mBlock ®. & Fichier & Editer

Add
o]

Bedroom2

programme robot sui...

6. Créez le programme

E

Mouvemer

Apparence

Son

Evénement
Contréle
—
- ]
- Détection
G omm| m 00 o
Opérateurs
Appareils Objets Arriére plan '
X . Variables
f— Objet
1 ° Empty ®
Empty ajouter X v Mes blocs
-20 -171
Taille Direction
100 90
Afficher
e e

-

extension

tour... Un record du tour peut s’organiser...

B Enregistrer Fichier local

bouger de @ pas
tourner C* de o degrés
tourner 'O de G degrés

lersque vous diquez sur

alleza position aléatoire

a\lezé)c@y:

glisser o secondes vers  position alg 5i

la couleur . touche

bouger de m pas

glisser ° secondes vers x (Gt v:

pointer en direction de @

s1 la couleur |

pointez vers pointeur de souris v _: touche

tourner de e degrés
modifier x de m Hj =4

définir x a
modifier y de m
définiry a

si la couleur :__:i touche

tourner ™ de @ degrés

rebondir si le bord est atteint

définir le style de rotation gauche-drof

position y

Lorsque le programme fonctionne bien, vous pourrez réfléchir a la conception d’un programme permettant
au robot de détecter les lignes droites et d’accélérer afin de mettre le moins de temps possible a faire un




