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- = L’idée est d’importer un programme Scratch qui se pilote depuis des touches du clavier
et le rendre fonctionnel depuis une interface programmable Arduino.

Se rendre sur le site VittaScience onglet Programmer, interface Adacraft
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Arduino avec USB

Arduino avec USB x

« Votre navigateur est compatible avec cette extension @

1. Pour intéragir avec la carte Arduino, téléverser le programme
suivant dans votre carte.

Téléverser

-

Blocs pour intéragir avec la carte
Arduino UNO via le cable USB.

En collaboration avec

Vittascience

Nécessite

<

Dans les librairies,
sélectionner Extensions |

fr.vittascience.com tente de se connecter a un port de série
Fort de communication (COM1) asscoé

Port de communication (COM2) assccié

Arduine Uno (COM26) associé

Téleverser et connecter comme indiqué
aprés avoir sélectionné le port Arduino
associé

Pour voir et modifier le code source sur Vittascience,cliquer ici

2. Connectez votre carte Arduino au navigateur ®

Arduino UNO avec USB

La carte est connectée a l'interface, vous pouvez maintenant
interagir avec les blocs de Fextension.
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a Connecter le capteur analogique

| sur une entrée analogique (ici A2)

Réaliser et lancer le programme ci-contre afin de
déterminer la valeur du capteur en position centrale.
Utilisation ici d’'une variable nommée Acquisition-Capteur

Acquisition Fris
mettre Acquisition v a lire 1a broche analogique A2 v - ced

Proposer les valeurs seuils qui détermines le
déclenchement du déplacement du joueur vers la droite
a vers la gauche

calibrés de fagon identique !

g Tous les capteurs ne sont pas Ici +10 et -10 soit 270 et 250 par rapport a la valeur 263

Modifier le programme du joueur°

7= | afin d’obtenir le déplacement

aterax: ) souhaité via le capteur analogique

Lire la valeur sur la
broche analogie A2

mettre Acquisition v a lire la broche analogique A2 »

Enregistrer la valeur i Acquisition < @ alors
dans une variable

basculer sur le costume MotoCross D »

Acquisiton > @) _ alors

basculer sur le costume MotoCross G v

Basculer sur le Basculer sur le Basculer surle |+
costume Droite costume Gauche costume centre

Ajouter +10 a X Ajouter -10 a X

v v v

asculer sur le costume MotoCross_Centre «

S

)

VittaScience - Adacraft P. Pujades / H. Vivier - Ac. Toulouse - Janv. 2026



