copvenys | Lecon 4 — Capteurs Ton nom:

Coche la case quand tu as fini I’exercice.

1. Capteur 2. Caractéristiques 3. Robot musicien 4. Suite de mesures

1. Le capteur de son

Un capteur permet au robot de recevoir des informations sur son environnement (température, bruit, ...).

Le capteur de son est basé sur un microphone,
Microphone on I’utilise pour connaitre 1’intensité du son ambiant.

Ce bloc permet de mesurer I’intensité du son, on peut
appeler ca aussi le volume sonore.

son mesuré sur le M

Observe

Le capteur de sons est relié au robot par un cable. On appelle un port Ia ou on branche le cable.

Sur guel port est branché le capteur de son ? Entraine-toi a débrancher et a brancher le céble.
Essaye

Clique sur ce bloc et observe ’intensité. Parle sans t’arréter prés du microphone, clique et observe.

YO - = vitesse €D

Mets le robot sur le dos, cligue sur . mesure le son. Essaye a la vitesse 255.

Observe
Ecris le programme suivant, exécute-le et observe. Pour que la valeur change, parle ou chante prés du micro.

quand est clique

dire son mesuré sur le ChEW

0.5 |
. =)
Programme
La documentation du capteur de son donne ce tableau
Son ambiant Valeur mesurée
Calme De 0a499
Bruyant 500 et plus

Ecris un programme gui mesure le son ambiant et le panda dit « Calme » si c’est calme (si la valeur mesurée
est inférieure a 500) et « Bruyant » si ¢’est bruyant (si la valeur mesurée est supérieure ou égale 3 500).

C’est trop dur ? Regarde la solution page suivante.




est cliqué

guand

sl son mesuré sur le (TN { alors

dire pendant @ secondes

dire pendant @ secondes

Bonus (si tu as le temps)

Ecris un programme qui mesure le son ambiant et qui allume la LED verte si ¢’est calme (si la valeur mesurée
est inférieure 4 500) et la LED rouge si ¢’est bruyant (si la valeur mesurée est supérieure ou égale 4 500).

2.  Caracteristiques du son
Jouer la note temps

Dans la lecon En musique, on a joué de la musique avec le bloc

Ce bloc a deux menus, un pour choisir la fréquence du son, I’autre pour choisir la durée du son.

Observe
Crée une variable FREQUENCE.

Ecris le programme suivant et exécute-le.

guand est cligué

. I "
jouer la note 'm temps
Wl=eey=8 FREQUENCE ~ [EY 440

jouer la note | FREQUENCE ten1ps

. | A
jouer la note temps

Ll=eey=8 FREQUENCE ~ [EY 261 |

jouer la note | FREQUENCE ten1ps

Combien de notes ont été jouées ? Lesquelles sont les mémes notes ?

(+) 210U W2 B JUOS srpatr B 32 appe € B (V) 210U 22T B] JUOS 2J0UW o7 B[ 12 52 ] B 'S210U

Programme

Voila les fréquences arrondies des notes pour une gamme

Do (C4) Ré (D4) Mi (E4) Fa (F4) Sol (G4) La (A4) Si (B4) Do (C5)
261 294 330 349 392 440 494 523

En changeant la valeur de la variable FREQUENCE, écris un programme qui joue le début de « Au clair de la
lune » (Do — Do — Do — Ré — Mi — Ré).

C’est trop dur ? Regarde la solution page suivante.



quand est clique

W) FREQUENCE ~ [

jouer la note | FREQUENCE te
jouer la note | FREQUENCE te

jouer la note | FREQUENCE te

U= eey=8 FREQUENCE ~ [E)

jouer la note | FREQUENCE te

W) FREQUENCE ~ [

jouer la note | FREQUENCE te

U= eey=8 FREQUENCE ~ [E)

jouer la note | FREQUENCE t-:amps

Bonus (si tu as le temps)

Compléte le programme pour gue le robot joue toute la chanson

(Do —-Do—-Do—-Ré—-Mi—-Ré—-Do-Mi—-Ré-Ré—-Do —Ré-Ré—-Ré-Ré-Lagrave — La grave — Ré — Do
— Si grave — La grave —Sol grave - Do — Do — Do — Ré — Mi — Ré — Do —-Mi - Ré - Ré — Do).

Il te manque la fréquence des notes graves Si grave : 247 — La grave : 220 —Sol grave : 196

Programme

Crée une variable DUREE. Ecris le programme suivant et exécute-le.

quand est cligug

- 1 -
jouer la note temps

. 1 -
jouer la note temps

- 1 -
jouer la note temps
yil=eg=y DIUREE * [=l 1000

jouer la nnte DUREE temps

jouer la note (3% DUREE temps

jouer la nnte DUREE temps

Le robot a joué 2 fois Do — Ré — Mi. Le robot a joué les deux fois a la méme vitesse. VRAI [ FAUX [

Modifie le programme pour que la deuxiéme fois soit jouée deux fois plus vite que la premiére fois.

Bonus (si tu as le temps)

Modifie le programme pour que la deuxiéme fois soit jouée deux fois plus lentement que la premiére fois.




3. Un robot musicien

Observe

Branche ton capteur de son sur le port 4 du robot. Ecris les deux programmes suivants, appuie sur la barre
espace et observe les valeurs d’intensité du son dites par le panda.

guand la touche est pressée guand la touche est pressée
répeter indéfiniment

= ar™
jouer la note temps

dire son mesuré sur le (ChEW

- 1 -
jouer la note (e temps
attendre secondes

- 1 -
jouer la nute@ entier temps
- entier™
jouer la note @- temps

- 1 -
jouer la note e temps

- entier™
jouer la note 'm- temps

. entier™
jouer la note @- temps

- 1 -
jouer la note temps

L’intensité est plus forte quand la note est plus haute. VRAI [ Faux O
L’intensité est plus forte quand la note est plus basse. VRAI [ Faux O
Comprend

Il n’y a pas de rapport entre la fréquence du son (de grave a aigu) et ’intensité du son (de calme a bruyant).

Le son est une vibration comme les vagues. Le nombre de vagues par seconde est la fréquence des vagues, un
son grave a peu de vagues, un son aigu a beaucoup de vagues. La taille des vagues est I’amplitude, I’intensité,
le volume sonore, un son fort a une grande taille de vague, un son faible a une petite taille de vague.

Son grave (fréquence de 300Hz)

& -
= /\ — Forte amplitude (son fort)
% \/ —— Faible amplitude (son faible)
=
0 Pénode 10ms
Son aigu (fréquence de 3000Hz)

g

<

H

£ 0015 0,025 0,035

0 Penode 10ms Temps (s)

http://tpe-audition-acoustique-cymatique.e-monsite.com http://www.sonetenvironnement.sitew.com

Le capteur de son mesure I’amplitude du son. VRAI [ Faux [


http://www.sonetenvironnement.sitew.com/

Programme
Ecris les deux programmes suivants, exécute-les, écoute, observe les valeurs des variables et coche les cases.

quand est cligue

guand est cligua

L=y FREQUENCE ~ [E
([=vei=4 DUREE * £ 100/

répéter @ fois

= wigd FREQUENCE * [
mettre FILEESR & FULE

répéter @ fois

jouer la note | FREQUENCE ' DUREE temps jouer la note | FREQUENCE | DUREE temps

‘ajouter 3 [EENETSA€D ajouter 3
A gauche : le robot a joué les notes de la gamme (Do-Ré-Mi-Fa-Sol-La-Si-Do). VRAI [ Faux O
A droite : le robot a joué 8 fois la méme note. VRAI [ Faux O
A droite : toutes les notes jouées par le robot ont eu la méme durée. VRAI [ Faux O
Programme

Le bloc tireau hasard 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9, 10. Clique sur le bloc.

Si tu regardes le tableau en premiére page, tu vois que les frequences de cette gamme vont de 261 a 523.
Comment obtenir au hasard un nombre entre 261 et 523 ?

Ecris le programme suivant, exécute-le plusieurs fois, écoute et coche la bonne case.

guand est cigua

répéter @ fois

- . - 1 -
jouer la note ( nombre aléatoire entre EFY et G temps

Le robot a joué les notes de la gamme (Do-Ré-Mi-Fa-Sol-La-Si-Do). VRAI [ FAux [

Bonus (si tu as le temps)
Modifie le programme pour que la durée soit un nombre aléatoire entre 125 et 2000.

4. Une suite de mesures

Pour observer un phénomeéne, on peut prendre plusieurs mesures et les conserver.

Programme
1. Répeéte 9 fois : mesurer la valeur et la faire dire par le panda pendant 1 seconde.

2. Chante de plus en plus fort, lance ton programme et écris au fur et a mesure les valeurs dans le tableau
(mets plus que 1 seconde si tu as besoin de temps pour écrire les mesures).

Mesurel Mesure2 Mesure3 Mesure4d Mesureb Mesure6 Mesure7 Mesure8 Mesure9




Trace une courbe

Exercice : on veut tracer la courbe des 9 valeurs mesurées

1. compte les carreaux en largeur, il t’en faut 9.
2. compte les carreaux en hauteur, combien t’en faut-il ?
si tu n’en as pas assez, comment faire ?

3. trace les valeurs que tu as mesurées sur le papier quadrillé au-dessus.

Bonus : Programme les touches pour ton robot

Ecris et compleéte le programme suivant pour que tu puisses contréler ton robot avec les fleches du clavier.

quand |a touche GEGCRCITR st pressée B quand |z touche [EEIEEERRd est pressée | quand la touche [EEtlnaRd cst presscée

[2vancer - PYCRI S 100-) IR : 1= vitesse €M EYERETEL 5 1= vitesse (9

Programme la touche s pour dire I’intensité du son, la touche | pour dire I’intensité de la lumiére.

Programme la touche n pour que le robot joue une note au hasard (aide-toi du programme de I’exercice 3).

Programme la touche ¢ pour gue le robot allume une couleur au hasard (I’intensité des LED va de 0 a 255).

Programme la touche d pour que le robot fasse un tour complet a droite et la touche g pour un tour a gauche.




Lecon 4 - Solution

1. Le capteur de son

Bonus (si tu as le temps)

Ecris un programme qui mesure le son ambiant et qui allume la LED verte si ¢’est calme (si la valeur mesurée

est inférieure a 500) et la LED rouge si c¢’est bruyant (si la valeur mesurée est supérieure ou égale a 500).

Voila la solution.

guand est cliquea

si son mesuré sur le GENEW < il ~alors
régler la DEL de la carte (e en rouge (8 vert €33 bleu (8

régler la DEL de la carte en rnugevertm bleu m

2. Caracteristiques du son

Bonus (si tu as le temps)
Compléte le programme pour gue le robot joue toute la chanson

jouer la note! FREQUENCE b=

" _—
jouer la note! FREQUENCE temps
jouer la note! FREQUENCE temps
[y EE FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE temps
e S
jouer la note! FREQUENCE temps
B FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE temps
e S
jouer la note! FREQUENCE temps
[y EE FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE temps
[y EE FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE temps
[y EE FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE temps
B FREQUENCEL
jouer la note! FREQUENCE temps
[y EE FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE temps
[y EE FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE temps
[y EE FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE temps
PRI o CeRY 22d
jouer la note! FREQUENCE temps
PRI o CeRY 22d

jouer la note! FREQUENCE temps

i FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE temps
[y EE FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE temps
[y EE FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE temps
PRI o UENCeRY 224
jouer la note! FREQUENCE temps
PR Cr couEn e 104
jouer la note! FREQUENCE temps
[y EE FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE temps
jouer la note! FREQUENCE t_mps
jouer la note! FREQUENCE mten'u:v»s
Lyt FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE mten'u:v»s
Lyt FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE mten'u:v»s
Lyt FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE mten'u:v»s
Lyt FREQUENCES
jouer la note! FREQUENCE mten'u:v»s
Lyt FREQUENCES
m
m
m

jouer la note! FREQUENCE mtﬂ ps

Lo FREQUENCED

jouer la note! FREQUENCE mtﬂ ps

Lo FREQUENCED

jouer la note! FREQUENCE mte ps



Programme

La deuxiéme fois est jouée deux fois plus vite gue la premiére fois. 006 B AN =M=TITEF ]

Bonus (si tu as le temps)

La deuxiéme fois est jouée deux fois plus lentement que la premiére fois. 000C ® 344N =W anes 11

3. Un robot musicien

Bonus (si tu as le temps)
Modifie le programme pour que la durée soit un nombre aléatoire entre 125 et 2000.

guand est cligua

-
répeter @) fois
jouer la note | nombre aléatoire entre EI3Y et EF) nombre aléatoire entre EED ot € temps

4. Une suite de mesures

Programme
Répeéete 9 fois : mesurer la valeur et la faire dire par le panda pendant 2 secondes.

sapuodas (@ Juepuad &) = ins 2unsaw uos  34p

sio} @ B1Rda:

anbiz 158 puentb

Voila la solution.

Bonus : Programme les touches pour ton robot

Ecris et compléte le programme suivant pour que tu puisses contréler ton robot avec les fleches du clavier.

Voila la solution

quand |a tDUCh‘Em ast prassée quand la tuuche ast pressée quand |a tﬂ“‘:h‘m est prasséa
a la vitessclfag 2 |a vitesse ETW a la vitesse €GP

quand la tuuche ast presséa quand la tuuche ast pressée
a la vitesse ETiIW a |z vitess= (T

quand |a touche I est presséa quand la touche [l est pressée

dire son mesuré sur | il pendante‘secundes dire luminositémesuréesur le ETaeanRl= osite 2 cafy pendantesecundes

quand la tuuchem ast pressée

jouer la note nnmbrealéatuireentrem et nombre aléatoire Entreet i) temps

guand la tnuche ast pressée

régler la DEL de la carte (29 an rouge nnmbrealéatuireentre@ et@ vert [ nombre aléatoire entre @) at €51 bleu nnmbrealéatnireentre@ et@

guand la touche P ==t pressée quand la touche FI est prasséa

| tourner & gauchs” ERERGITEER 1 0 3 la vitesse
attendre € secondes

avancer” ERERL R 07 ) avancer” ERER T, (1" )



