Bluetooth & Arduino

Tutoriel d’application pour le Cocci-Bot

Nicolas LE GUERROUE

juillet 2020



Bluetooth & Arduino TABLE DES MATIERES

Table des matieres

1 Introduction

1.1 Présentation . . . . . . .. ... ... L.
1.2 Liste du matériel . . . . . .. ... oo
1.3 Cahier des Charges . . . . . . .. ... ... ... ....

2 Appairage du module

3 Création de l’'interface

3.1 Préparation . . .. .. ... ...
3.2 Sauvegarde du projet . . . . . ... ... L.
3.3 Présentation des éléments graphiques . . . . . . .. . ..

3.3.1 Principaux élements . . . . ... ... ... ...
3.4 Présentation des propriétés . . . . . .. ...
3.5 Renommer les élements . . . . . .. ...
3.6 Ajouter un client Bluetooth . . . . ... ... ... ...
3.7 Premier rendu et agencement des élements . . . . . . ..

3.7.1 Générer un espace entre deux élements . . . . . .
3.8 Alignement des élements . . . . . .. ... .. ... ...
3.9 Mise en place de ’ensemble des boutons . . . . . . . ..

4 Gestion de Papplication

4.1 Présentation . . . . . . . ...

4.2 Configuration de la liste des périphériques Bluetooth

4.2.1 Principe . . . . ... o
4.2.2 Définir les clients Bluetooth disponibles . . . . . .
4.3 Connexion au module Bluetooth . . . . . . ... ... ..
4.3.1 Principe . . . . .. Lo
4.3.2 Emplacement des blocs . . . . . . . ... ... ..
4.4  Gestion des boutons de direction . . . .. ... ... ..

B~ w W W

11
12
13
16
17
18
20
21
23

Nicolas LE GUERROUE



Bluetooth & Arduino TABLE DES MATIERES

5 Installation de

P’application 36
5.1 Installation de MIT App Inventor . . . . . . .. .. .. ... 36
6 Traitement des données 39
6.1 Branchements . . . . . . . . . . ... ... .. ..., 39
6.2 Code Arduino . . . . . . . ... 39
6.3 Conclusion . . . . . . . . . . . . 47

Nicolas LE GUERROUE 2/47



Bluetooth & Arduino CHAPITRE 1. INTRODUCTION

Chapitre 1

Introduction

1.1 Présentation

Ce tutoriel a pour objectif de créer une application pour diriger le robot
en Bluetooth. L’application enverra des « commandes » au module Blue-
tooth de type Crius Cette application se fera a l’aide du logiciel en ligne
«App Inventor 2», qui se divise en deux parties :

o une partie dédiée exclusivement & l'interface graphique (positionne-
ment des boutons, etc).

 une seconde partie dédiée a la gestion des données et a leurs envois/
réceptions

Nous verrons donc comment faire une interface spécifique pour le Cocci-Bot.

Remarque importante

Il est impératif que le téléphone portable tactile soit sous le systeme
d’exploitation Android et qu’il dispose de la fonctionnalité Bluetooth

Par exemple, si j’appuie sur un bouton «avancery, je veux que 'applica-
tion envoie en Bluetooth la donnée qui permettra a I’Arduino de comprendre
I'instruction a 'aide du module Bluetooth.

1.2 Liste du matériel

Pour cette premiere partie, nous aurons besoin de :
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Bluetooth & Arduino CHAPITRE 1. INTRODUCTION

o Un téléphone portable, comme dit précédemment, étant tactile et fonc-
tionnant sous Android. Les dimensions importent peu, pourvu que
celui-ci dispose du mode Bluetooth

o Un module Bluetooth de type Crius (Alimentation en 5V)
e Une carte Arduino
e Des fils de connexion pour brancher le module a la carte

¢ Une connexion internet

Et c’est tout... pour le moment.

1.3 Cahier des Charges

Maintenant que nous avons la liste du matériel nécessaire, ce serait bien
de mettre en place un cahier des charges afin de savoir ce que le robot sera
capable de faire. ..

1) L’application devra se connecter au module Bluetooth du robot. Pour
cela, on se connectera a un module en passant par la liste des modules Blue-
tooth disponibles.

Cette méthode permet de se connecter sans avoir I'adresse MAC. En re-
vanche, I'étape de l'appairage est indispensable. (Chapitre 2)

2) Le robot devra étre contr6lé de fagon manuelle, il y aura donc 5
boutons de commande :

¢ 1 bouton «Avancer»

1 bouton «Reculer»

1 bouton «Droitey

1 bouton «Gauchey

1 bouton «Stop»
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3) Le robot devra également se diriger de fagon autonome grace a ses
capteurs (distance, lumiére). Il y aura donc un bouton «automatique» pour
déclencher ce mode.

Application facultative

Le robot pourra également indiquer 1’état de la batterie (en %, sur
I’écran LCD) par simple appui d’un bouton.
Cette section ne sera pas abordée igi.
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Chapitre 2

Appairage du module

Avant de créer I’application, il faut tout d’abord que le portable puisse
reconnaitre le module Bluetooth.

Pour cela, il faut «l’appairer», c’est a dire que 'on va définir que le
module sera apte a recevoir les données envoyées par le portable.
Cette étape est tres rapide et ne sera effectuée qu’a chaque changement
de module Bluetooth.

1) Tout d’abord, branchez le module : la broche +5V du module est reliée
a la broche 5V de la carte Arduino et la broche GND du module est reliée
a la GND de la carte.

2) Démarrez le Bluetooth sur votre téléphone portable puis allez dans
parametres > Bluetooth
Faites « rechercher » afin de trouver un périphérique. Vous devriez trouver
un périphérique « BT Crius ». Cliquez dessus et faites « associer ».
A ce moment la, on vous demandera un mot de passe, qui par défaut, est
0000 (ou 1234).

Lorsqu’il est entré, faites « valider » et au bout de quelques secondes, le
clignotement du module devrait se stopper pour qu’il n’y ait qu'une lumiere
continue

Et voila, le module est appairé.
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Chapitre 3

Création de l’'interface

3.1 Préparation

Maintenant que nous nous sommes assurés que la communication s’ef-
fectuera, il est temps de faire 1’application et de préparer notre outil (enfin,

me direz-vous!)

Tout d’abord, saisissez dans un moteur de recherche ’adresse suivante :

http://appinventor.mit.edu/ (Site App Inventor 2» )

Une page comme ceci devrait apparaitre :

FM” App Inventor Abouty  News & Stories¥ ~ Resources v

II Ld E Eln App Inventor is now in Portuguese! Custom Sez “
Chinese Students Impress in Google App Inventor Contest Get Involved with MIT App Inventor

Recent News

welcome 30 New

ational Computing
Seeking Applicants for Positions on App
inventor Team

Major computational thinking research

staff positions

ddle School Team Builds Diction
Defender App

aster Trainers in Mobile

Cle gle App ]nventor' MIT App Inventor

Contest in China- Summit
June 22-24, 2016
Registration Open!

Active Users This Month: Active Users This We

ippinventor.mit.edu/explore/blogs/karen/2016/01-0.hkml Cotiies Apps Built:

FIGURE 3.1 — Le portail App Inventor
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Ensuite, cliquez en haut a gauche sur :

Create App

Cela devrait vous diriger vers ceci :

Google

One account. All of Google.

Sign in with your Google Account

[Enter your email ‘

Next

Need help?

Create account

FIGURE 3.2 — La fenétre de connexion

Puis connectez vous avec votre compte Google (ou Gmail). Si vous n’en
avez pas, sa création est rapide... (create account).
Vous tombez ensuite sur une interface similaire :

EM'TAPP'""E"“;; Projectsy  Connectr  Buldv  Helpy MyProjects  Gallty Guide Reportanissue  Englishv  nicolasleguerroue@gmailcom v
=
My Projects

Name. Date Created Date Modified ¥ Published
O CocciBot Mar 22, 2016, 9:45:22 PM Apr4,2016, 1:19:23 PM No

FIGURE 3.3 — La fenétre des applications

Pour démarrer votre projet, cliquez sur « Start new project » (onglet
« Projects »)et 1a, cette page apparait :
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Screent

nbwsu\m hidden components in Viewer Screenl

AbauScreen

AignHorizontal
Lefty,

Al Label 5 AlgriVertical
Topy.

Aostiame
FR——
i PasswordTextbox . ] e

W Sicer G Backgroundimage

I TextBox g CloseScreenAnimation
Defaut

Icon

OpenScreenfnimation

Rename || Delete.

Sensors Uploot File

Social

Storage &

FIGURE 3.4 — La fenétre de notre application

Avant toute chose, réglez la langue du site en francais. Pour cela, sélection-
nez l'onglet English et choisissez « frangais ».

My Projects  View Trash  Gallery  Guide  Reportanissue  English - nicolasleguerroue@gmail.com ~

F1GURE 3.5 — Le choix de la langue

3.2 Sauvegarde du projet

Avant toute chose, voici une étape non négligeable : la sauvegarde du
projet

Remarque importante

L’application App Inventor étant en ligne, un probléeme de réseau peut
ruiner votre projet en cas de mauvaise sauvegarde. Il convient de sau-
vegarder régulierement votre travail

Il faut se reporter au menu du haut et aller dans Projets puis Enregis-
trer le projet
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Projets - Connecte - Construire - Settings - Aide ~

Mes projets -

Commencer nouveau projet ...

Importer le projet (.aia) de mon ordinateur ...
Importer le projet (.aia) de mon dépot ...
Supprimer projet

Bl Enregistrer le projet

Enregistrer le projet sous ...

Point de controle

Exporter projet sélectionné (.aia) sur mon ordinateur

Exporter tous les projets

Importer keystore

Exporter keystore

Supprimer keystore

FIGURE 3.6 — Sauvegarde du projet

Quant a l'interface, un petit tour d’horizon s’impose.
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3.3 Présentation des éléments graphiques

Rendu de Propriétés d'un
Menu l'application Liste de élément selectionné
graphique avec les tous ces dans la liste
(placement des différents composants précédente
boutons, composants
labels...) ) l BLOCKS
I| ',I Menu
‘| "u graphlquie\\

FIGURE 3.7 — Les outils de App Inventor

Par convention, dans ce tutoriel :

la partie orange sera la partie menu
 la partie bleue sera l'interface

o la partie grise sera la partie composants
e la partie verte sera la partie propriétés
 la partie rouge garde son nom : blocks

« la partie magenta est la partie "graphique" (regroupement des quatre
premieres parties

Maintenant, prenons un sc¢lectionneur de liste dans le menu, et faisons le
glisser sur l'interface. Pour cela, maintenez enfoncé le« sélectionneur de
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liste » dans le menu et faites le glisser sur I’écran virtuel. Relachez ensuite
la souris. On obtient :

Cocci-Bot

Texte pour Sélectionneur_de_listel

FIGURE 3.8 — Rendu de l'interface

Composants

= Screen’

Sélectionneur_de_listel

FI1GURE 3.9 — Rendu des composants

Veuillez cliquer sur Sélecteur__de_ list1

Propriétés
Sélectionneur_de_liste1

Couleur de fond
B Pardéfaut

Eléments de la chaine

Activé
Gras

ltalique

Taille de police
140

FI1GURE 3.10 — Rendu des propriétés

3.3.1 Principaux élements

Maintenant, on peut voir que le menu offre plusieurs choix d’objets. Voici
les plus importants :
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Palette

Interface utilisateur

Il vous est notamment possible de & Bouton
faire les actions suivantes : .
& Caseacocher
o Créer un bouton Sélectionneur de date
’ N Image
¢ Créer une case a cocher - g
Label
e Sélectionner une date
Sélectionneur de liste
o Afficher une image — _
= Vueliste
o AfﬁCheI' dll teXte Ngtiﬂcateur
¢ Créer une liste de selection {| Zonetexte mot de passe

, . . Ascenseur
o Créer une liste classique =

= Curseur animé
« Envoyer une notification
Zone de texte

o Afficher un curseur L
1| Sélectionneur temps

o Créer une zone de saisie de texte @ Afficheur Web
(mot de passe...)

. N
e Sélectionner ’heure isposition

Média

FIGURE 3.11 — La liste des
composants

3.4 Présentation des propriétés

Nous allons présenter les propriétés principales des composants mis a
notre disposition.
Tout d’abord, gardez le sur I’écran. Ensuite, pour cen-
trer la liste, allez dans le menu composants, sélectionnez screen 1.
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Composants

e Screenl

Sélectionneur_de_listel

FIGURE 3.12 — Sélection de ’écran

Dans l'onglet propriété — alignement horizontal, sélectionner la liste sur
centrer.

Propriétés
Screenl

A propos de I'écran

Alignement horizontal
Centrer v

FI1GURE 3.13 — Centrage de I’écran

Vous pouvez également changer la forme du bouton.
Allez dans Composants — sélectionneur de liste et dans Propriétés, trouvez
I'onglet forme et sélectionnez celle voulue.

Forme
par défaut v
par défaut
arrondie
; e
rectangulaire g

ovale

FIGURE 3.14 — Forme du bouton
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Voici quelques parametres de mise en forme :

e Vous pouvez modifier la couleur de la
liste en sélectionnant Couleur de fond

o Pour modifier la taille de la liste, il suffit
de rentrer la taille en pixels ou en % de
I'écran (Hauteur, Largeur)

Il vaut mieux préciser en % afin que ap-
plication soit compatible au niveau du
format sur tous les appareils.

Propriétés
Sélectionneur_de_liste1

Couleur de fond
B Fardéfaut

Eléments de |la chaine

Activé

Gras
ltalique

Taille de police
140

Type de police
Par défaut »
Hauteur

Automatique..

Largeur

Automatique..

Image

Aucun..

ltemBackgroundColor
- Manir

FIGURE 3.15 — La liste des
propriétés

Enfin, pour décider du titre de la liste sur 'application, sélectionner la
liste Selectionneur__de_ listel et dans ses proprié¢tés, modifier 'onglet

texte et écrivez, par exemple « Connexion »

Nicolas LE GUERROUE
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Affichage bar filtrage

Texte

Connexion

FIGURE 3.16 — Choisir le nom par défaut du bouton Connexion

3.5 Renommer les élements

Composants

B Screen

Sélectionneur_de_listel

Dans un souci de clarté, il convient de
renommer les éléments que nous
placons sur I’écran.

Pour renommer le sélectionneur de liste,
il faut allez dans les composants de
I'interface, et sélectionnez « Renommer »
Je I'ai renommé en « connexion ».

Renommer  Supprimer

FIGURE 3.17 — Renommer
un élement
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Pour changer la couleur d’arriere-plan de I’application, allez dans com-
posants — screenl et dans propriétés, sélectionnez couleur de fond

3.6 Ajouter un client Bluetooth

Par la suite, nous allons utiliser le client Bluetooth d’App Inventor.
Pour le trouver, il suffit d’explorer le menu latéral. Un ensemble d’éléments
est disponible a la suite des principaux élements énumérés dans la section

3.3.1.

FIGURE 3.18 — Menu latéral

Le client Bluetooth se situe dans la section Connectivité

®) Switch
1| Zonedetexte
Selectionneur temps

@ Afficheur Web

Disposition

Media

Dessin et animation
Maps

Capteurs

Social

Stockage

Connectivité

LEGO® MINDSTORMS®
Expérimental

Extension

Nicolas LE GUERROUE
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Stockage

Connectivité
Déclencheuractivite
Client Bluetooth

Serveur Bluetooth
@ web
F1GURE 3.19 — Ajouter un client Bluetooth

Pour I'ajouter a noter application, il suffit de glisser le client Bluetooth
sur l'interface. A ce moment la, sous ’écran virtuel, le client Bluetooth
apparait.

Composants non-visible

BluetoothClient1
FiGURE 3.20 — Présence du client Bluetooth

Et voila, le client Bluetooth est mis en place.

3.7 Premier rendu et agencement des éle-
ments

En faisant toutes ces étapes, on obtient :
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Connexion

FIGURE 3.21 — Premier rendu de I'application

En ajoutant un bouton (glisser-déposer un bouton disponible dans le
menu latéral) et en modifiant ses propriétés (forme, couleur...), on obtient
ceci :

Connexion

Avancer

FIGURE 3.22 — Rendu avec un bouton "Avancer'
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3.7.1 Générer un espace entre deux élements
On souhaite maintenant espacer le bouton "Connexion" et le bouton

" Avancer"

Rien de plus simple! II suffit de placer un élément label (outil dans
menu) entre les deux boutons puis de choisir ses dimensions, ce qui corres-
pondra a ’espacement des boutons.

Interface utilisateur

Bouton 7

Case & cocher 7

<

Sélectionneur de date 7

&l Image 7

Al Label 7

FIGURE 3.23 — Emplacement du label

Pour que le label ne soit pas visible, il suffira de mettre son texte vide.

Texte

P

FIGURE 3.24 — Texte du label

Et voila le résultat :

FIGURE 3.25 — Espace entre deux élements
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3.8 Alignement des élements

Maintenant, ce serait bien de pouvoir aligner des boutons (ou autre)
horizontalement afin d’obtenir quelque chose comme ceci :

Avancer

e

FIGURE 3.26 — Alignement d’éléments

Ne vous inquiétez pas, le cadre noir n’apparaitra pas sur l'application;
c’est juste un moyen de distinguer les alignements.

Pour faire ceci, allez dans le menu et sélectionnez 1’onglet Disposition

Zone texte mot de passe
Ascenseur
Curseur animé

Zone de texte

BE OB C

Sélectionneur temps

Afficheur Web

(3

Disposition
FIGURE 3.27 — Emplacement des éléments d’agencement
Une fenétre comme ceci apparait :

Disposition
09 Arrangement horizontal 7
5o Arrangement tableau 7

# Arrangement vertical 7

FIGURE 3.28 — Eléments d’agencement

Ensuite, faites glisser 1'outil Arrangement Horizontal sous la liste
« Connexion » et vous devriez avoir ceci :
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Connexion

Avancer

Screen1

FIGURE 3.29 — Eléments d’agencement placé

Vous pouvez dorénavant faire glisser des boutons dans ce carré et ils se
mettront automatiquement cote a cote. Il suffit de régler la taille des boutons
sélectionnés dans propriétés.

Astuce
Il est possible de changer les dimensions de l'outil Arrangement
Horizontal
Composants Propriétés
@ [ screen - HorizontalArrangement]
e gHorizcma\Arrangemer Alignement horizontal
B Home Gauche:1 ~
[l connexion Alignement vertical
Eutront pat 1
L sbeLinfos e
& avancer T
® I HorizontalArrangemer
& cauche L
argeur
(4 Stop Automatique...
Horoite
Image
& Reculer Aucun...
[A]Label_batterie Visible
a8 gHorizcma\Arrangemer
& iumiere
F1GURE 3.30 — Propriétés de 'objet Arrangement Horizontal

En revanche, il y a un fond blanc pour I'objet Arrangement Horizon-
tal :
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Screend

Avancer

Text for Button3 Text for Button4

F1GURE 3.31 — Couleur d’arriere-plan de 'outil Arrangement Horizontal

En allant dans les propriétés de I'objet Arrangement Horizontal, met-
tez la couleur d’arriere-plan en « aucun »

Avancer

Text for Button3 Text for Button4

FI1GURE 3.32 — Couleur d’arriere-plan transparent

3.9 Mise en place de I’ensemble des boutons

Apres avoir mis les boutons "Droite", "Stop", "Gauche', "Reculer’,
'"Batterie' et "Auto' et mis un peu de couleur, vous pouvez obtenir une
interface de ce type :
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Cocci-Bot

FI1GURE 3.33 — Rendu de I'application

Remarque importante

Par la suite, veuillez mettre ’arriere-plan de « connexion » en rouge
(non représenté ici)
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Chapitre 4

Gestion de ’application

Nous avons réalisé et mis en place tous nos élément graphiques. Il ne nous
reste donc plus qu’a les faire interagir afin d’envoyer les données Bluetooth.
Pour cela, commencez par aller dans la section Bloc, disponible en haut a
droite de la page

FIGURE 4.1 — Emplacement du menu "Bloc'
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4.1 Présentation

A Touverture du menu Bloc, voici le rendu

o CERCTE s

Blocs Interface

© Incorporé A

Econtrole

M Logique

W wsath
Wrexe

W istes
M couleurs
W variables

W procedures
8 [ screent

& connexion
[#]Laben
Bavancer
8 Malignement_1
Hgauche

Hstop o &0
B droite & —
cfartes s ene
Hreculer

[A]Laber2

Renommer ~ Supprimer

FIGURE 4.2 — Menu "Bloc"

Sur le menu de gauche, nous retrouvons une liste de blocs

Blocs

B Incorporé -
B contréle
= Logique
W iath
W rexte
W Listes
M oictionaries
M couleurs
M variables
W procédures
8 [screem
a ﬂHcmzontalAnaﬂgemGr
Hrome
&l connexion
Hsuttom
(A abel_infos
& avancer

-

4 3

Renommer | Supprimer

FIGURE 4.3 — Menu latéral
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mais également nos élements graphiques agencés précédemment :

I ariables
W procédures
© [ sereen
a @Hurizonlal}\rranqemer

E Home
[l connexion

Hauttom

Label_Infos

EAvancer

o @ HerizontalArrangemer

Hcauche

E Stop

E Droite
HReculer
Label_batterie

o @ HorizontalArrangemer

[~ [, e

Ll 3

Renommer = Supprimer

FIGURE 4.4 — Nos élements ajoutés

En cliquant sur chaque onglet (Controle, Logique, Math. .. ), une liste de
blocs apparait : (ici, en cliquant sur Controle)

Blocs Interface

2 Incorporé
Ocontrale
.Log\que
M vath
M exie pour chaque [[L5=) de
M istes a | B8
M couleurs
M variables
M procédures

8 .
[ Screent pour chaque [Z[5,=7) dans la liste
=l connexion faire

[&]Laben

Havancer
tant que test
a EArrangemenUwonzonl. faire
Egauche
Eslop
Hdroite

Hreculer

o M.

Renommer = Supprimer

FIGURE 4.5 — Blocs Controls
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Bluetooth & Arduino  CHAPITRE 4. GESTION DE L’APPLICATION

Tous ces blocs sont faits pour pouvoir étre glissés dans la partie blanche
centrale. . .

4.2 Configuration de la liste des périphériques
Bluetooth

4.2.1 Principe

Nous allons configurer notre liste Connexion afin qu’elle nous indique
les modules Bluetooth disponibles.
Cette étape se fera en deux temps :

o Configuration de la liste avant le choix de 1'utilisateur

o Mise a jour de la liste apres le choix de 1'utilisateur

Commencer par sélectionner la liste Connexion dans le menu latéral

e
Connexion

Button

FIGURE 4.6 — Sélection de la liste

Le menu suivant apparait :
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Interface

MCUELGE connexion v IEY Syt
faire |

MCUELGE connexion v CYEL Iy
faire

| quand [SIIEAEGED -Focus regu
faire |

BCUELGE connexion v RN T
faire

FIGURE 4.7 — Eléments de 'objet Connexion

e Le "Quand connexion.Avant prise" représente le bloc qui contien-
dra les instructions de la liste, c’est a dire que dans ce bloc, nous
annoncerons que la liste contiendra toutes les adresses Bluetooth dis-
ponibles.

e Le "Quand connexion.Apres prise' représente le bloc d’instructions
apres avoir choisi le module Bluetooth dans la liste.
Dans ce bloc, apres avoir récupéré ’adresse du module, nous nous
connecterons a ce dernier.

Il faut donc placer ces deux blocs dans la zone blanche (glisser-déposer).

4.2.2 Définir les clients Bluetooth disponibles

Le bloc pour définir les élements de la liste Connexion est le suivant :

wiﬂ Connexion I Eléments - H:

FIGURE 4.8 — Définition de la liste

Il attend en argument (zone de puzzle a droite) une liste.
Nous allons lui donner une liste des modules Bluetooth disponibles grace a
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notre Client Bluetooth installé (Section 3.6).
Ce bloc est disponible dans le menu latéral, partie BluetoothClient1

— Batterie
= Auto

@ BluetoothClient]

N'importe guel composant
FIGURE 4.9 — Sélection du client Bluetooth
Puis

M
imuetmthcnenu v lAdresses et noms - ]

FIGURE 4.10 — Sélection du bloc des adresses

Au final, on obtient le bloc suivant :

quand Avant prise
faire Ln1eﬂre N Eléments ~ BN BlustoothClient1 - lAdresses £t noms - I

FIGURE 4.11 — Bloc de configuration de la liste

4.3 Connexion au module Bluetooth

Une fois que l'utilisateur a sélectionner le module auquel il souhaite se
connecter, il faudra mettre a jour I’état de la liste et se connecter au module
Bluetooth

4.3.1 Principe

Une fois que la personne a fait son choix dans "Connexion", on vérifie
la couleur de I'arriere plan de connexion :
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« Sila couleur est rouge (par défaut), cela veut dire que nous ne sommes
pas connectés. On remplace donc le mot « Connexion » par 'adresse
MAC ! sélectionnée et on définit la couleur d’arriére-plan en vert, pour
obtenir ceci :

Cocci-Bot

FiGURE 4.12 — Rendu de 1’état de connexion

Visuellement, on sait que nous sommes connectés.

Ensuite, pour se connecter réellement, on établit une connexion Blue-
tooth sécurisée a I’adresse donnée par la sélection de la liste «connexion».
Quand c’est fait, on envoie en Bluetooth la lettre « ¢ » que I’Arduino
se chargera d’interpréter, et pourra, en conséquent, jouer une mélodie
pour confirmer la connexion.

o Sila couleur est verte , cela veut dire que nous sommes déja connectés.
I faut donc remettre la couleur et le texte d’origine (« connexion »)
et se déconnecter

4.3.2 Emplacement des blocs

Dans le bloc Quand connexion.Apres prise, nous allons avoir besoin
d’une structure de controle, c’est a dire en I’'occurrence un bloc conditionnel
Si-Alors-Sinon

& Incorporé -
E controle
O Logique
M vath
B rexte
M istes

.Dictionaries

F1GURE 4.13 — Emplacement des blocs conditionnels

1. L’adresse MAC est une adresse physique pour identifier de maniére unique un com-
posant.
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Nous aurons également besoin d’un bloc de comparaison :

I Contrdle
B Logique faux -
M vath
B rexte

[ | Dictionaries

FIGURE 4.14 — Emplacement des blocs de comparaison
Les blocs de couleurs sont disponibles a 'emplacement suivant :

& Incorporé -
B controle
&= Logique
M ath
] Texte
M Listes
M pictionaries
M couleurs

M variables
.

affsfef Juff

FIGURE 4.15 — Emplacement des blocs de couleurs

Enfin, les chaines de caracteres sont disponibles a I’emplacement suivant :

2 Incorporé - n
M controle
M Logigue @) joint
M vath
v L ongucur
longueur
- I ictac

FIGURE 4.16 — Emplacement des chaines de caracteres
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Astuce

Pour savoir ou se situe une instruction, il faut regarder le nom de
I'instruction. Elle sera de la forme :

nom__de_l’instruction.fonction

le "nom_de_ linstruction" sera affiché dans un des onglets de gauche
(Figure 4.1)

Par exemple, pour "mettre Connexion.elements’, il faut aller dans
I'onglet "Connexion"

\. J

Maintenant que vous savez ou trouver les blocs, je vous invite a recopier
ce bloc d’instructions, qui n’est que la mise en pratique de la partie "Principe’
de cette section

quand -Aprés prise
S B S Connexion - | Couleurde fond - || = ¢ |

alors meﬁre BluetoothClient1 = M Sécurisé ~ el .appeler BluetoothClient1 » BETRGZulcg
adresse Connexion ~ ISéIedion B |

" mettre | Connexion = M Couleur de fond = B o
EIEN Connexion - [ Texte - JEW Connexion - [ Sélection -

ELNE S BluetoothClient1 = BSR4 E
|

sinon  appeler EEL®E IS Déconnecter
Bz EN Connexion ~ B
| —

—

FIGURE 4.17 — Gestion de la liste apres sélection

Le plus dur est fait, reste maintenant a gérer les boutons directionels.

4.4 Gestion des boutons de direction

Nous allons sélectionner le bouton Avancer dans le menu de gauche
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Interface

LITELL avancer v el

faire

LITELL avancer v o IEl =Tl
faire

quand .Clic long

faire

quand EYEL=ES8d -Focus perdu
faire

quand EYEL==#a -Enfoncé

faire

_ ECUELGH avancer v BIESHIE

B faire

FIGURE 4.18 — Menu du bouton Avancer

A Tintérieur de ce bloc, on mettra les instructions pour envoyer le mot
« ¢ » en Bluetooth
Pour le langage Arduino, c’est I’équivalent de :
if (bouton==appui) {allumer led ;}

Equivalent Arduino

Apres, nous avons d’autres parametres (appui long, apres avoir retiré le
doig, sur le bouton...)

Placez le "Quand avancer. Click"' sur la page blanche.
Ensuite, nous allons vérifier si nous sommes connectés. Pour cela, nous

mettrons un "Si connexion.Couleur de_fond = vert » afin d’attester
la, connexion.
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Enfin, sélectionnez 'onglet "BluetoothClientl" et insérez la fonction
'envoyer texte" en mettant le mot "a" (comme avancer) en texte a envoyer. 2
Pour obtenir ceci :

GITEDT avancer v lells
~ ® [ Connexion + | Couleur de fond + || =

alors | appeler CIMEGEEE 3R] .Envoyer texte
texte

8"

 —

FIGURE 4.19 — Code du bouton Avancer

Il suffit de réaliser la méme étape pour tous les boutons. Il faudra juste
changer le "Quand avancer.Click' en "Quand ’bouton’Click"' et ne pas
oublier de changer le texte a envoyer.

Par exemple, un deuxiéme bouton donnerait : ("g" pour gauche, "d" pour

n.n n_n

droite, "r" pour reculer, "s" pour stop, "b" pour batterie, "A" pour automa-
tique)

quand EEITETRD Clic
8 Connexion + I Couleur de fond + ] = -

alors | appeler CEFEEEIEIENEE] Envoyer texte
texte “B"

| —

F1GURE 4.20 — Code du bouton Gauche

Apres avoir fait ceci pour les autres boutons, 'application est termi-
née. . .
Nous pouvons donc passer a l'installation de I’application sur votre télé-
phone

2. il faut privilégier de petites chaines de caractére afin que le module puisse lire plus
facilement. Il y a moins de perte de données
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Chapitre 5

Installation de
I’application

5.1 Installation de MIT App Inventor

Pour installer 'application que vous avez réalisé, il est préférable d’ins-
taller 'application MIT AI2 Companion disponible sur Play Store.
Cette application (relativement legere (50 Mo) va faire le lien entre le site
App Inventor et votre téléphone.
Une fois que votre application est terminée, voici la fagon la plus simple pour
I'installer :

o Installer MIT AI2 Companion sur votre téléphone

[ E]
(B ai2mit X

Apps

Books 1 MORE

: Umberto Eco, Apokalyptiker und Int

FI1GURE 5.1 — Logo de I'application
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o Lancer 'application MIT AI2 Companion lorsque’elle est installée sur
votre téléphone

I

T v
e
MIT App Inventor 2 Companion

type in the 6-digit code

-0r
scan the QR code

scan QR code

Your IP Address is: 192.168.1.107
Version: 2.11ai2zx1

- o =
FI1GURE 5.2 — Rendu de I'application MIT AI2 Companion

o Connecter vous au réseau Wifi de votre maison depuis votre télé-
phone

» Ouvrez votre application (Cocci-Bot) dans App Inventor (http://
appinventor.mit.edu/) depuis votre ordinateur

» Rendez-vous dans le menu du haut, sélectionner Construire puis App
( Donnez le code QR pour fichier .apk )

Construire - Settings - Aide -
—— HE

] App ( enregistrer .apk sur mon ordinateur ) .
{ |

FI1GURE 5.3 — Emplacement du menu "Construire'

Une barre de progression devrait apparaitre.
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FIGURE 5.4 — Barre de progression

Une fois la barre de progression disparue, un QR Code apparait.
Ne surtout pas cliquer sur ok

hittp://ai2. appinventormit.edu/b/gypl

OK

Mote: ce code a barre n'est valide
que 2 heures. Regardez la FAQ pour
voire des informations sur comment
partager votre application avec les
autres.

FIGURE 5.5 — QR code

o Il est temps de scanner le code avec 'application MIT AI2 Compa-
nion sur votre téléphone ("Scan with QRCode"). Une fois le processus
terminé, vous pouvez cliquer sur ok, il faudra suivre les consignes sur
votre téléphone portable (gestion des autorisations...)

o Bt voila!

Nous pouvons passer au code Arduino et au traitement des données.
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Chapitre 6

Traitement des données

6.1 Branchements

Comme dit au chapitre 2, il faut relier le « +5V » du module au 5 Volts
de la carte Arduino et la masse du module a celle de la carte.
Ensuite, nous allons relier la broche TX du module a la broche 12 de la carte
et la broche RX & la broche 10.
Voila, le branchement est terminé.

6.2 Code Arduino

Afin de lire les données du module, nous allons "émuler" une voie série,
en 'occurrence les broches 10 et 12.

C’est-a-dire que nous allons déclarer que ces broches recevront et en-
verront des données.

Pour cela, il faut utiliser la bibliotheque SoftwareSerial. Dans le logiciel
Arduino, allez dans croquis puis inclure une bibliotheque et sélectionnez
SotfwareSerial.
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Fichier Edition Croquis Outils Aide

sketch_jun20a §

1 #include <SoftwareSerial . h=>
2
3 void setup() {

4 4/ put your setup code here, to run once:

o

6}

7

2 void loop() {

9 // put your main code here, to run repeatedly:
10

11}

FIGURE 6.1 — Inclusion de la bibliotheque SoftwareSerial

Maintenant, nous allons définir les broches du module (toujours avant le
« void setup ») :

const int RX
const int TX

10;
12

Définitions des broches RX et TX

Apres ceci, il faut déclarer un objet SoftwareSerial qui prendra en
argument respectivement les broches TX et Rx, un peu comme lors de la
déclaration d'un écran LCD (« LiquidCrystal led (RS,E,D4,D5,D6,D7); »).

On obtient donc :

#include <SoftwareSerial.h>

const int RX
const int TX

10;
12;

SoftwareSerial crius(RX,TX);
Définition de 'objet SoftwareSerial

Bien entendu, "crius" peut étre remplacé par ce que vous voulez.
Ensuite, on déclare que la communication carte-module peut débuter avec
"crius.begin(115200) ;" Ou 115200 correspond a la vitesse de transmission en
bauds (comme "Serial.begin(115200);");

SoftwareSerial crius(RX,TX);
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void setup() {
crius.begin(115200);
}

Vitesse de communication

Remarque importante

Par la suite, en cas d’erreurs de transmission Bluetooth (pas de don-
nées...), il conviendra de vérifier le branchement des broches RX et
TX (essayer de les intervertir) et d’éventuellement changer la vitesse
de communication car certains modules communiquent a 9600 bauds!

Pour lire les données du module, ce sont presque les mémes fonctions que
pour le port série :
En effet :

Pour le port série :

o Serial,begin(115200) ;
« Serial.available() ;
 Serial.read() ;

o Serial.print() ;

o Serial.println() ;

Pour le module Bluetooth :

o crius,begin(115200) ;
o crius.available() ;

o crius.read();

o crius.print() ;

e crius.println() ;
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Tant que des données (caracteres) sont disponibles, nous allons les as-
sembler en une chaine de caractére (concaténation).
Ensuite, avec un if, nous allons voir si cette chaine en question correspond
par exemple a "a’.
Si c’est la cas, nous allons appeler la fonction robot.enAvant(100) ;

Il faut donc définir un caracteére x et une chaine de caractére. Donc dans
le programme Arduino, avant la fonction setup, on rajoute :

#include <SoftwareSerial.h>

const int RX
const int TX

10;
12;

char c;
String message;

Définition des structures du message

La boucle while va permettre de lire les données : Dans la boucle loop :
on écrit :

void loop() {
while() {
}//Fin while

}//Fin void loop

Boucle de lecture partielle

Maintenant que la boucle va attendre des données, il suffit de les lire et
de les transformer en chaine de caractere.
Pour cela :

e on lit le premier caractere ¢

o on définit que la chaine message = message + ¢

On obtient :
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void loop() {
while(crius.available()>0) {

¢ = crius.read();
message = message + C;
}//Fin while

}//Fin void loop

Boucle de lecture complete

La structure conditionnelle est tres simple :
Apres la boucle « while », mettez :

void loop() {
while(crius.available()>0) {

¢ = crius.read();
message = message + C;
}//Fin while

if (message=="c") {

meSS&ge=" L ;
Melodie(1);
}//FlIl if meSSagezzllcu

}//Fin void loop

Structure conditionnelle

« ¢ » correspond au message envoyé par 'application lors de 'appui du
bouton connexion.

Attention!!! il est important de vider la chaine de caractere avec "mes-
[IEEPEN]

sage= """, sinon, lorsque le module recevra un autre message (par exemple
's"), la chaine sera égale a "cs'

Nicolas LE GUERROUE 43/47



Bluetooth & Arduino ~ CHAPITRE 6. TRAITEMENT DES DONNEES

Apres avoir fait ceci pour les boutons connexion, avancer, droite, gauche,
stop, batterie et reculer, voici le résultat :

void loop() {
while(crius.available()>0) {

¢ = crius.read();
message = message + C;
}//Fin while

if (message=="c") {

message=u n °
Melodie(1);
}//Fin if message=="c"

if (message=="c") {message="";
Melodie(1);%}

else if(message=="a"){message="";
robot.enAvant (100) ;
etatMoteurs=true;}

else if (message=="r") {message="";
robot.enArriere(100);
etatMoteurs=false;}

else if(message=="d") {message="";
robot.tourneDroite(100) ;
etatMoteurs=true;}

else if (message=="g") {message="";
robot.tourneGauche (100) ;}

else if (message=="s") {message="";
robot.arret();}

else if (message=="b") {message="";
TestBatterie();}
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else if (message=="A") {gestion_mouvement();}

}//Fin void loop
Code des if

Pour finir, nous allons nous occuper de la partie automatique, qui s’ac-
tivera avec ’appui sur le bouton auto.
Le début est le méme, avec le if, en revanche, cette fois-ci, nous ne viderons
pas la chaine de caractere.

void gestion_mouvement () {
while(message=="A") {
robot.enAvant (100) ;

distance = moyenneMesure(30, A2);
fin automatique();
if (distance>500) {

robot.tourneGauche (100) ;
delay(1500) ;

distance = moyenneMesure(30, A2);
fin automatique();

if (distance>500) {

robot.tourneDroite(100);
delay(3000) ;

distance = moyenneMesure (30, A2);
fin_automatique();
if (distance>500) {

robot.tourneGauche (100) ;
delay (1500);

+

else{robot.enAvant (100) ;}
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else {robot.enAvant(100);}

}
else {robot.enAvant(100);}

}//fin while
}//fin gestion mouvement

Code gestion_mouvement|()

On remarque que dans cette fonction, il y a une boucle "while". La boucle
"while(message== "A") " s’exécutera tant que 'on n’appuiera pas sur un
autre bouton ;

En effet, si jappuie sur le bouton stop, la chaine message ne sera plus égale
a "A", la boucle "while" ne sera plus respectée et le robot s’arrétera.

Afin de sortir de la boucle "while", il faut intercaler dans 'algorithme
plusieurs fois une fonction fin__automatique » qui comprend :

void fin_automatique() {

if (bluetooth.available()>0) {
robot.arret();
message="";
etatMoteurs=false;

}//fin if

}//fin fin_automatique

Code fin_ automatique()

Dés qu'une donnée est présente, cela arréte le robot, vide la chaine de
caractere. Le programme revient donc a la boucle "while" de départ, au tout
début du void loop.

Si vous voulez ajouter un bouton sur I'application, vous savez le faire.
Pour ajouter ce bouton dans le code Arduino, il suffit de rajouter une ligne :
if (message=="valeur envoyée depuis 1l'application") {message=

nimn.
)

action();}
Code d’ajout de touche
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6.3 Conclusion

Le programme complet du cocci-bot, 'application (que vous pourrez mo-
difier) ainsi que les branchements se situent en annexe du dossier
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