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IHM - Portail coulissant

| Présentation de I’activité I

Une Interface Homme Machine ou
IHM permet a I'étre humain de suivre et
d’agir sur un terminal, un écran par exem-
ple, le comportement d’un systéme auto-
matisé.

L’IHM que nous souhaitons réaliser
doit permettre de surveiller le portail coulis-
sant d’'une maison.

Pour programmer cette interface
mais aussi piloter des éléments réels on
utilisera le logiciel Scratch accompagné du
systeme Arduino.

ARDUINO

| Déroulement de I'activité I
L’activité comporte plusieurs
étapes a réaliser dans I'ordre chrono-

logique.
Etape 1 1. IHM - Portail coulissant - V1 : Scratch
|
Etape 2 2. IHM - Portailf:l:gz?:::t -V2 - Scratch

3. IHM - Portail coulissant - V3 : Scratch
+ Arduino + Maquette

Etape 3




1. IHM - Portail coulissant - V1 : Scratch

| Présentation de l’'interface I

1. Objectif

IHM* : Interface Homme Machine

Une IHM permet a I'étre humain de suivre sur un terminal, un écran par exemple, le comporte-

ment d’'un systéme automatisé.

L’IHM que nous souhaitons réaliser doit permettre de surveiller et piloter le portail coulissant

d’'une maison. Elle devra comporter :

o Un arriére-plan de maison comprenant deux détecteurs de fin de course ;
o Un premier « lutin » : le portail ;
. Un second « lutin » : un bouton poussoir ;
. Des éléments sonores au choix indiquant I'appui sur le bouton poussoir.
Pour programmer cette interface, on utilisera le logiciel Scratch.
Portail
— =
Bouton poussoir
Détecteurs de fin de course
2. Scénario.

Au démarrage, le portail est ouvert et en contact avec le détecteur d’ouverture.

Un appui sur le bouton poussoir doit provoquer la fermeture du portail et un bip de démarrage.
En position fermée, un appui sur le bouton poussoir doit provoquer I'ouverture du portail et un
bip de démarrage.

La détection par 'un des deux détecteurs doit provoquer 'arrét automatique du déplacement.



2. IHM - Portail coulissant - V2 : Scratch + Arduino

| Présentation de l’'interface I

1. Objectif

IHM* : Interface Homme Machine

Une IHM permet a I'étre humain de suivre sur un terminal, un écran par exemple, le comporte-
ment d’'un systéme automatisé.

L’IHM que nous souhaitons réaliser doit permettre de surveiller et piloter le portail coulissant
d’'une maison. Elle devra comporter :

o Un arriére-plan de maison comprenant deux détecteurs de fin de course ;
o Un « lutin » : le portail.

Pour programmer cette interface mais aussi piloter des éléments réels on utilisera le logiciel
Scratch.

Portail

Détecteurs de fin de course

L’interface sera reliée a une platine extérieure Arduino compor-
tant des capteurs et des actionneurs. Pour ce projet, on utilisera 3
composants : un bouton poussoir, un buzzer et une LED.



2. Scénario.

. Au démarrage, le portail est ouvert et en contact avec le détecteur d’ouverture.

. Un appui sur le bouton poussoir Arduino doit provoquer la fermeture du portail et envoyer un
bip sur le buzzer.

. En position fermée, un appui sur le bouton poussoir Arduino doit provoquer I'ouverture du
portail et envoyer un bip sur le buzzer.

. La détection par I'un des deux détecteurs fin de course doit provoquer 'arrét automatique du

déplacement et envoyer un bip sur le buzzer.
. Pendant le déplacement du portail, la LED doit s’allumer.



3. IHM - Portail coulissant - V3 : Scratch + Arduino + Maquette

| Présentation de l’'interface I

1. Objectif

IHM* : Interface Homme Machine

Une IHM permet a I'étre humain de suivre sur un terminal, un écran par exemple, le comporte-
ment d’'un systéme automatisé.

L’IHM que nous souhaitons réaliser doit permettre de surveiller et piloter le portail coulissant
d’'une maison. Elle devra comporter :

Un arriére-plan de maison comprenant deux détecteurs de fin de course ;
Un premier « lutin » : le portail ;

Un second « lutin » : un bouton poussoir ;

Des éléments sonores au choix indiquant I'appui sur le bouton poussoir.

Pour programmer cette interface mais aussi piloter des éléments réels on utilisera le logiciel
Scratch.

Portail

Bouton poussoir

Détecteurs de fin de course



L’interface sera reliée a une platine extérieure Arduino compor-
tant des capteurs et des actionneurs. Pour ce projet, on utilisera enco-
re les 3 mémes composants que précédemment : un bouton poussoir,
un buzzer et une LED.

Buzzer
Bouton poussoir

En outre, la maquette du portail coulissant
équipée de deux détecteurs de fin de course et
d’un motoréducteur est reliée & deux connecteurs @43

et a deux relais sur la platine Arduino.
Connecteur
- \

Relais




2. Scénario.

. Au démarrage, le portail est ouvert et en contact avec le détecteur d’ouverture (sur l'interface
comme sur la maquette)

. Un appui sur le bouton poussoir de I'interface ou sur le bouton poussoir Arduino doit provo-
quer la fermeture du portail sur I'interface comme sur la maquette et envoyer un bip sur le buz-
zer.

. En position fermée, un appui sur le bouton poussoir de I'interface ou sur le bouton poussoir

Arduino doit provoquer I'ouverture du portail sur I'interface comme sur la maquette et envoyer
un bip sur le buzzer.

. La détection par I'un des deux détecteurs fin de course de la maquette doit provoquer I'arrét
automatique du déplacement et envoyer un bip sur le buzzer.

. Pendant le déplacement du portail, la LED doit s’allumer.



