DOSSIER D'INITIATION A LA @
PROGRAMMATION GRAPHIQUE SUR
ROBOT MBOT

Présentation :

Il s'agit d'un robot Mbot du commerce.

Il est dote d'une carte électronique programmable.Celle-ci peut &tre programmeé grace a un ordinateur soit
par fil { port USB ), soit par Wifi.

On utilisera le logiciel « Mblock » pour creer nos programmes. Le langage graphique utilise est du type
« scratch ».




L& DEMARCHE POUR REALISER
CHAQUE PROGRAMME @

WOUE aBez order 10Us IEE programmes proposss dans [ondre,
1- Tout Tanoed, Dans volre doasier parsonnel (Wes dosuments), Créez un dogaler mBot =

2- CrEez ke programme demande sur Mbkck, vOus remanguenc que 13 aduction en angage ©
seicute surlz fendtre de dralte

- WerNez sur l2 modot QUE k2 commutaielr est Dien sur « ON =,

3~ AsEursz+ous que dame l'onglet « Connecterx, o par port esrle (COM) s [nstucticn
o COML_. » e2f bien aclivee. | P e —

. o @ i

- L
4- Une fols le programime prét & Sre teste, Toléwarser dang l'Ardum:: abenclez le codage de
volre: programime &1 son transfert dans l2 nobod. Une fode Ja 1S [:d
selon woE Instructions e programemation | solt directement s:ult par ine manmuaﬂun sur le
robot de wotre part)

Le robot est connecté

FPoint su ved ef Indication « Connecté » dans le
bandeau

Soulon
Teléversar gana I'Ansuing

Traductian en
langage C du
programme
| i Codage du
== Ex== . -~
= o

s C2NSIE JE TRWOUNDN du transfer] (LI T mes=—E
U programme vers e roaot




I LOGICIEL DE PROGRAMMATION MELOCK I

1- Lences ke |ogiziel mBleck qui se trouve danE - Demanmar / Tous k5 programmes |/ @

Technoicgle ! m3lock =2
e

2-0ane « cholx d2 I2 carte », Eelectionnez mBod puls dans = cholx des extenclons », eeechonnez

Makebiooi.

Pour un meilleur
regard,
Radulra cette taile de
Tene&tre avec i3 Neche
[ chC dessuE)

3 binliaiheque PHotage

Touiss les Instructions possibles de

vous allez saisir voire programme

|
|
|
Zong dans laguelle |
|
|
|
|

igus trouwverez iol les différenies
bibllothaques d'instructions pour
COMGEVDIr Y05 Progranimes.

En ce qul nous concerms, nous ufiiserons
2Esentielemant :

- Blocs et vanables

- Evenements

- Confrdie

- Operateurs

- Plialage

3- Pour créer le programime, || Ut de gllzaer e Inetructlons des &ements o2 |3 bibdotheque

dana la zone s criation ou

programme. Attention, I faut pariois kes 02poser avec précision

paur que ceda Simbrigue 3 (3 mankne dune piéce de puazie
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LA METHODE POUR CREER LE PROGRAMME I

1- Je gelachonne I3 bonne bibliothéque dinsknactian

2-Une fole [es diférentes Nstructions amMchées, [e cholkls calie qul minéressa a1 13 gllsse dans 13
ZONE de EroEs.

'i'.], L_l_ Cligusr - déposer
= —

___% Pour qgus les blocs

"'.f.l-' s'imbriguent correctement,
- E A il ﬁm?ﬁﬂ précis en les

oo positionnant.

Powr supprimer une instruction non souhaitée, il suffit de la re-glizser dans
la bibliothéque 3 gauche ou clic droit @ supprimer ». Attention, il fawt parfois
proceder par etapes car les instructions imbriguéss visnnent ensemble,

Exemple : pour supprimer le bloc « avancer 3 |z vitesse 100

1- |e salsls k= bloc @-pﬁrsapmml@mtm-:ﬁ:-netle}eb 5O du programme
2-|e salsls « attendre 2 Eecordes » 2t e le dissocle des autres mstrucions pour
kzaler Mrstruction que je veux efacer.

- |& pelx mairenant suppimer Minsirucion « Svancer & i3 ukesss 100 »




VOS5 PREMIERS PAS DANS LA PROGRAMMATION Ciclyre o i
Avac MELOCK

1~ YOS ROFETIME COTIMENCETE par s
_ 2 vous sounalar que b= ronot srrag e sobne programme pour Fewkcuer ansyule
ol
& vous spurabez plobes voirs progmemme depuls Fordinebewr. Oaes: o= cax, | déeramen
forsgue wous sppulsrer sur e drepess vert siud sur Morsn dacooel.
Danc notrs osc, durand ia phacs da fravel sn oaccs, on privilégiars [a 2ems colubion

2-'yous devez enmutie CholsT |8 sTuchune de base oF ST%s progrmme. Cans un premisr Semes, rous. utisemrs
g bypes e siraciunes

e —
ou
E La bounie swen compsenr [ qul Smnnis un nomne 9 fois calerming b

- Enaule vous nouvesr snonEiney e instructions dsms Modre souhsd

EXEMPLE MUN PROCAANME SINFLE -
'Bunre Mocne dépen est appupds, & moct cof 32 déplacer en aVaNt 8 18 vi=se 100 pencent 3 secondes pus

ANDUE MANTERSNT .

GEuand fodne départ est sppopde, = moot dokl s= déplscer an svant & i wissse 100 pendant 3 secondes puls
'mre#er 3 secondes. L= prograrnme s= ndpdte 2 fioks,

Complédez
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REMERTLE acilonneurs ra 8'a it pae bout seul.
donnar I'ordrs oa a'arrdter | & Faxception ou DUZ2ar car on
18 note Joue )




