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I/ Pourquoi MBLOCK
Pour programmer nos cartes Arduino, il n'y a plus besoin de lancer d'application supplémentaire contrairement à S2A. Et vous pourrez ensuite téléverser votre programme dans la carte Arduino pour rendre un système autonome car la principale innovation de ce logiciel est la possibilité de générer le code Arduino de votre programme graphique. Il est possible à l’heure actuelle d’utiliser Mblock de deux façons :
· Connecté : Vous pouvez utiliser mblock comme interface d’E/S permettant d’interagir avec les éléments graphiques présents dans mblock. Divers Capteurs, pourrons animés un Lutin (objet visuel) présent sur le logiciel.
· Téléversement : La fonction la plus innovante de mBlock est de pouvoir générer le code Arduino à téléverser dans la carte. Mais Attention, on ne peut pas générer le code Arduino d'un programme qui va contenir des éléments virtuels. 

II/ Connexion d’une carte
· En mode Connecté :
Après avoir branché votre carte Arduino sur votre ordinateur, il vous suffit dans mBlock de sélectionner le port COM de votre carte et son type (UNO, Leonardo, Mega, ...). Les cartes les plus couramment utilisées sont présentes et il y a aussi des cartes spécifiques à Makeblock :
[image: ]
Téléverser le microprogramme indispensable pour faire piloter les broches de votre Arduino en direct par le logiciel
[image: ]

Il est alors possible de piloter votre maquette avec les capteurs actionneurs branchés sur votre carte. Il vous suffit pour cela de choisir l'extension Arduino.
· En mode Téléversé : Il faut positionner le bloc "Programme Arduino" en tête de votre programme (ATTENTION A CE QU’AUCUN BLOC GRAPHIQUE NE SOIT PRESENT DANS LE PROGRAMME)
[image: ]

et dans le menu Edition sélectionner "Mode Arduino" pour ouvrir le panneau supplémentaire :
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Quand le code est généré, vous pouvez ensuite facilement le téléverser dans votre carte soit :
· en cliquant sur "Téléverser dans l'Arduino". Il faudra au préalable indiquer l'emplacement de l'IDE Arduino.
· en cliquant sur "Ouvrir dans l'IDE Arduino" : vous pourrez ainsi modifier le programme avant de le téléverser. Attention de déconnecter votre carte du logiciel mBlock.
A la fin un message vous indique que votre téléversement est terminé rendant ainsi votre montage autonome.




III/ Les types de blocs
Il existe trois principaux types de blocs dans la Palette des blocs :
· Les Blocs de commande :
[image: ] Ces blocs ont des bosses sur le fond et/ou des encoches sur le dessus comme   . 

Vous pouvez assembler ces blocs pour en faire des piles. Certains blocs ont une zone de saisie à l’intérieur, où vous pouvez écrire un nombre (comme 1 ) ou choisir un élément dans un menu déroulant (comme eat ) 
 				[image: ][image: ]

Certains blocs , ont une bouche en forme de C où vous pouvez insérer d’autres blocs dans la pile.
[image: ]
· Les blocs de contrôle de type chapeau :
Ces blocs ont la tête arrondie. Ces blocs sont placés en tête des piles. Ils attendent qu’un événement se produise, comme une touche enfoncée ( ici barre d’espace ) ,
pour ensuite exécuter les instructions des blocs situés en dessous.
[image: ]

· Les blocs à valeurs ou “reporters”: 
Ces blocs, sont conçus pour s’insérer dans la zone de saisie d’autres blocs.
Les blocs à valeurs à extrémités arrondis renvoient des nombres ou des chaînes de caractères, et s’insèrent dans des blocs avec des trous ronds ou rectangulaires
Les blocs à valeurs à extrémités pointus (tels que ) renvoient des valeurs booléennes (vrai ou faux) et s’insèrent dans des blocs avec des trous à bords ronds ou pointus.
Cliquez sur n’importe quel bloc à valeurs pour faire apparaître
[image: ]
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	MOUVEMENT
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	L’objet se déplace vers l’avant ou l’arrière.
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	L’objet tourne de 15° vers la droite dans le sens horaire.
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	L’objet tourne de 15° dans le sens anti-horaire.
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	L’objet se dirige dans la direction déterminée. (0=haut, 90=à
droite, 180=bas, -90=à gauche)
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	L’objet s’oriente vers l’objet selectionné.
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	L’objet se positionne à x = -20 et y = 20 sur la scène.

	[image: ]
	L’objet se déplace à l’emplacement choisi, celui du pointeur
de la souris ou d’un autre objet.
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	L’objet se déplace en glissant à la position définie
par x = 0 et y = 0 sur la scène.
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	Modifie l’abscisse x de l’objet de la valeur spécifiée
( ici on retranche 10 ).
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	Met l’abscisse x de l’objet à la valeur spécifiée ( ici x = 0 ).
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	Modifie l’ordonnée de l’objet de la valeur spécifiée
( ici on ajoute 10 ).
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	Met l’ordonnée y de l’objet à la valeur spécifiée ( ici x = 0 ).
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	L’objet tourne dans la direction opposée lorsqu’il touche le bord de
la scène ( rebond).
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	Défini le type de rotation de l’objet selectionné
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	Renvoie l’abscisse x de la position de l’objet. (Dans l’intervalle [ -240 ,240] )
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	Renvoie l’ordonnée y de la position de l’objet. (Dans l’intervalle [ -180 ,180])
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	Renvoie la direction de l’objet. (0=haut, 90=à droite, 180=bas, -90=à gauche)






		APPARENCE
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	Affiche la bulle de parole de l’objet, pour un laps de temps
donné.
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	Affiche la bulle de parole de l’objet. (Vous pouvez supprimer la bulle par
l’exécution de ce bloc sans texte.)
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	Affiche la bulle de la pensée de l’objet, pour un laps de temps
donné.
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	L’objet apparaît sur la scène.
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	L’objet disparaît de la scène. (Lorsque l’objet est caché, d’autres objets ne peuvent
pas le détecter avec le bloc capteur touché.)
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	L’objet change d’apparence en changeant de costume.
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	L’objet passe d’un costume au suivant dans la liste des costumes (si le dernier, repasse au premier)
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	La scène passe d’un arrière-plan à l’arrière-plan n°1.
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	Modifier l’effet visuel ( ici l’effet couleur ) d’une valeur précise ( ici on ajoute 25 ). (Utilisez le menu déroulant pour choisir l’effet.)
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	Mettre l’effet visuel à un nombre donné. (Les effets visuels varient de 0 à 100).
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	Annule tous les effets graphiques pour l’objet.
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	Modifie la taille de l’objet d’une valeur précise ( ici on ajoute 10 ).
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	Définit la taille de l’objet à 100 % de la taille originale.
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	L’objet apparaît sur la scène au premier plan.
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	L’objet se déplace d’un nombre donné d’arrière-plans, de sorte
qu’il puisse être caché derrière d’autres objets.
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	Renvoie le nom du costume affiché
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	Renvoie le nom de l’arrière-plan affiché
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	Renvoie la taille de l’objet, en % de la taille originale.

	
	

	SONS
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	Commence la lecture d’un son sélectionné à partir du menu déroulant, et active immédiatement l’exécution du prochain bloc de commande alors que le son est toujours en train de jouer.
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	Le script joue un son et attend que le son ait fini de jouer avant de
poursuivre l’exécution du prochain bloc.
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	Arrête de jouer tous les sons.
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	Joue un son de percussions, sélectionnés à partir du menu déroulant,
pour un nombre spécifié de battements.
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	Fait une pause pour un certain nombre de battements.
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	Joue une note de musique (plus le nombre est élevé, plus le son
est aigu) pour un nombre spécifié de battements.
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	Définit le type d’instrument utilisé par l’objet pour jouer les blocs
de commande sons. (Chaque objet possède son propre instrument..)
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	Modifie le volume sonore de l’objet d’une valeur précise ( ici on
ajoute -10 ).( Le volume varie de 0 à 100 ).
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	Mettre le volume sonore de l’objet à la valeur spécifiée.
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	Renvoie le volume sonore objet.
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	Modifie le tempo de l’objet d’une valeur spécifiée ( ici on ajoute 20
)

	[image: ]
	Définit le tempo de l’objet à la valeur spécifiée en battements par
minute.
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	Renvoie le tempo de l’objet en battements par minute.












	STYLO
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	Efface toutes les marques du stylo et d’impression du tampon sur la scène.
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	Estampille l’image de l’objet sur la scène.
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	Abaisse le stylo de l’objet, de sorte qu’il dessinera une trace en se déplaçant.
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	Relève le stylo de l’objet, de sorte qu’il ne laissera pas de trace en se déplaçant.
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	Définit la couleur du stylo, couleur basée sur le choix du sélecteur de couleur..
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	Modifie la couleur du crayon d’une valeur précise ( ici on ajoute 10 ).
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	Définit la couleur du stylo à la valeur spécifiée. (couleur du stylo=0 , rouge, couleur du stylo=100 ,bleu aux extrémités de la palette. Sur la roue des couleurs les valeurs varient de 0 à 200)
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	Modifie l’intensité de la couleur de la trace du crayon d’une valeur précise (ici on ajoute 10 ).
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	Définit l’intensité de la couleur de la trace du crayon d’une valeur précise.
(intensité de la couleur du stylo = 0 : très sombre, intensité de la couleur du stylo = 100 : très légère.
Par défaut la valeur est de 50).
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	Modifie l’épaisseur de la trace du crayon ( ici on ajoute 1 ).
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	Définit l’épaisseur de la trace du crayon d’une valeur précise.







	EVENEMENTS
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	Lance l’exécution du script lorsque le drapeau vert est cliqué.
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	Lance l’exécution du script quand la touche espace ( ou choisir la touche sélectionnée dans un menu déroulant ou pop-menu ) est pressée.
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	Lance l’exécution du script quand la touche espace ( ou choisir la touche
sélectionnée dans un menu déroulant ou pop-menu ) est relâchée.
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	Lance l’exécution du script lorsque l’on clique sur l’objet.
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	Lance l’exécution du script quand l’arrière-plan est basculé sur l’arrière-plan sélectionné
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	Lance l’exécution du script quand l’événement sélectionné dépense la valeur donnée. 
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	Exécute le script situé en-dessous quand l’objet reçoit le message
diffusé.
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	Envoie un message à tous les objets, afin de déclencher l’exécution
d’une tâche, mais n’attend pas que les tâches soient terminées
avant de poursuivre l’exécution du prochain bloc.
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	Envoie un message à tous les objets, afin de déclencher l’exécution
d’une tâche, et attend que les tâches soient terminées avant de
poursuivre l’exécution du prochain bloc















	CONTROLE
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	Attend un nombre spécifié de secondes, puis continue l’exécution du
bloc suivant dans la pile du script.
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	Répète indéfiniment l’exécution de la pile de commandes situées à
l’intérieur de la bouche.
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	Répète l’exécution de la pile de commandes situées à l’intérieur de la
bouche un certain nombre de fois.
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	Si la condition est vraie, exécute la pile de commandes situées à
l’intérieur de la bouche
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	Si la condition est vraie, exécute la pile de commandes situées à l’intérieur de la bouche de la partie supérieure, si non, exécute la pile de commandes situées à l’intérieur de la bouche de l’autre partie.
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	Attend jusqu’à ce que la condition soit vraie, puis exécute la pile de commandes située en dessous
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	Répète l’exécution de la pile de commandes situées à l’intérieur de la bouche tant que la condition est fausse. Si la condition est vraie, alors exécute les blocs situés en-dessous.
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	Arrête tous les scripts, un script particulier, ou les autres scripts du lutin.
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	[image: ]
	Crée un clone du lutin sélectionné
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	Supprime le clone du lutin sélectionné













	CAPTEURS
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	Renvoie vrai si l’objet touche l’objet spécifié dans l’espace réservé : objet, bord, ou le pointeur de la souris. (Sélectionné dans le menu déroulant.)
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	Renvoie vrai si l’objet touche la couleur spécifiée. (Cliquez sur le carré contenant la couleur, puis utilisez la pipette pour sélectionner la couleur.)
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	Renvoie vrai, si la première couleur (au sein de l’objet) touche la deuxième couleur (celle de l’arrière-plan ou d’un autre objet). (Cliquez sur le carré contenant la couleur, puis utilisez la pipette pour sélectionner la couleur.)
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	Renvoie la distance du centre de l’objet au pointeur de la souris ou à un autre objet (spécifié dans le menu déroulant ).
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	Pose une question sur l’écran et enregistre l’entrée au clavier dans la variable réponse. Le programme attendra jusqu’à ce que la touche Entrée soit pressée ou que la marque de contrôle soit cliquée.
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	Renvoie vrai si le bouton de la souris est pressé.
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	Renvoie l’abscisse x de la position du pointeur de la souris.
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	Renvoie l’ordonnée y de la position du pointeur de la souris.
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	Renvoie le volume (de 1 à 100) de sons détectés par le microphone de l’ordinateur.
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	Active la Webcam de l’ordinateur et place la vidéo en arrière-plan du personnage
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	Règle la transparence de la vidéo à la valeur donnée.
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	Renvoie le temps écoulé en secondes. (Le chronomètre ne s’arrête pas.)
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	Remet le chronomètre à zéro.
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	Renvoie la propriété ou la valeur de la variable d’un autre objet.
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	Renvoie la variable de la valeur Date demandée (seconde, minute, heure, jour, mois, année)
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	Comptage des jours depuis l’an 2000







	OPERATEURS
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	Additionne les deux nombres.
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	Soustrait le second nombre du premier nombre.
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	Multiplie les deux nombres.
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	Divise le premier nombre par le second nombre.
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	Choisit aléatoirement un nombre entier dans un intervalle défini.
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	Renvoie vrai si la valeur de gauche est inférieure à celle de droite.
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	Renvoie vrai si les deux valeurs sont égales.
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	Renvoie vrai si la valeur de gauche est supérieure à celle de droite.
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	Renvoie vrai si les deux conditions sont vraies.
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	Renvoie vrai si l’une des conditions est vraie.

	[image: ]
	Renvoie vrai si la condition est fausse ; renvoie faux si la condition est vraie.
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	Regroupe deux chaînes de caractères.
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	Renvoie le nombre de lettres dans une chaîne de caractères.
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	Renvoie la lettre située à la position spécifiée par le nombre dans une chaîne de caractères.
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	Renvoie le reste de la division du premier nombre par le second.
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	Renvoie le nombre entier le plus proche d’un certain nombre.
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	Renvoie la valeur prise par la fonction (abs, sqrt, sin, cos, tan, asin, acos, atan, ln, log, e^, 10^) pour un nombre donné.













	PILOTAGE
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	Permet de générer le code à téléverser dans l’arduino. A placer en début de programme ne contenant pas d’éléments graphiques.
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	Vient lire l’état de la broche désignée.
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	Vient lire l’état de la broche analogique désignée.
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	Met la broche Numérique à l’état 1 au bout d’un temps spécifié.
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	Met la sortie désignée à l’état logique souhaité (0 ou 1)
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	Permet d’envoyer sur la broche PWN une impulsion de largeur/période connue (0 à 255)
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	Permet de jouer sur la broche sélectionnée la note donnée
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	Vient lire la valeur mesurée par l’ultrason.
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	Permet d’afficher le temps écoulé depuis le début du programme
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	Remise à Zéro de du chronomètre
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	Lance le programme quand une donnée est reçue sur la broche 0 
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	Permet de comparer deux valeurs (numérique ou deux broches
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