cl Comment automatiser le fonctionnement d'une écluse ? Ec2:pl
Nom prénom

Le fichier « eclusemanuellevers1.sb2 » présent dans le dossier « ecluse » du dossier commun Z
simule le fonctionnement d'une écluse manuelle. La simulation vous permet de « jouer » le réle
de I'éclusier en suivant I'algorithme que vous avez défini lors de I'activité précédente votre
tache va consister a simuler son automatisation. Les 3 premiéres pages vous préparent pour le
travail final de la page 4.

I)Simuler le fonctionnement d'une écluse manuelle

A) Démarrage du programme.

1 Démarrer l'ordinateur ( session TSE) puis connecter vous a votre compte.

2 Lancer le programme « Scratch offline » présent sur le bureau.

eventuellement passer a la version frangaise en cliquant sur l'icone

B) ouverture du fichier

1 Ouvrir le projet « eclusemanuellevers2y présent dans le sous dossier «ecluse» du dossier commun (Z)
2 Enregistrez le dans votre dossier personnel sur le réseau ( Nom.prenom..(U)..)

Le projet (avec des lutins déja programmeés) présente la simulation d'une écluse et propose des boutons qui
permettent de contréler son fonctionnement.

C) Test du fonctionnement en mode manuelle

1) Lancez le (en cliquant sur le drapeau vert) et répondez aux questions suivantes

a) que se passe t-il quand vous ouvrez la porte amont ?

b) Apres quelle action de l'éclusier le bateau avance t-il (automatiquement) ?

¢) Que se passe t-il lorsque le bateau touche une des portes ?

II) « automatiser » le fonctionnement de I'écluse.

L'objectif est d'automatiser l'écluse. Tout ce qui suit vous explique comment cette automatisation peut étre simulée
avec le logiciel scratch (version2).

1) mise en place des capteurs

a) La premiére étape a été d'intégrer différents capteurs dans le systéme pour jouer le riole de l'éclusier

en voici la liste. @ l [ | @ . l@

1 Détecte la présence d'un bateau en

amont
5 TETeaeT [ e
2 Détecte que la porte amont est e —
entierement fermée
—_—
3 Détecte que la porte amont est @
entierement ouverte (

4 |détecte qu'un bateau est dans le sas

5 Détecte que la porte aval est entierement D@ ] @

fermée
6 Détecte que la porte aval est entierement I - L I |
ouverte
; X AMONT AVAL
7 qgtecte que le bateau est sorti de wome]l ol e el Tromrel eoux
l'écluse. | |EEE| |E | (EES| (S
8 |Détecte que l'eau a atteint le niveau haut

Travail : Compléter les légendes de Iimage en vous

Détecte que I'eau a atteint le niveau bas ; . .
9 a inspirant de I'exemple du capteur (7). Figure 1
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b) définir et utiliser l'état des capteurs

On doit tester I'état des différents capteurs lors de 'exécution du programme
Pour cela on crée une donnée (variable) par capteur par exemple

Si un bateau est détecté par le capteur (1) Cette variable vaut 1

Sinon Cette variable vaut 0

Exemple d'utilisation :

Test sous forme de logigramme Equivalent Programmation sous scratch

bateauenamont = ﬂ
Bateau en amont?

Voici une liste des données créées et les résultats des questions suivant les valeurs des différents
capteurs. a vous de compléter les lignes vides du tableau.

attendre jusqu'a ' bateauenamont =

N° Question réponse
; _ 1 Un bateau est t-il en amont ? oul
bateauenamont
0 NON
1 l'eau a t-elle atteint le niveau bas ? oul
9 eauenbas
 cauenbas J , OV
g 1 l'eau a t-elle atteint le niveau haut ? oul
eauenhaut
0 NON
1 La porte amont est elle entierement oul
pDI’tE-EITIDI'I 2rmnee 50 P
0 fermée : NON
_ 1 La porte amont est elle entierement oul
porteanmontouverte 2
0 ouverte : NON
_ 1 bateau est il dans le sas ? oul
bateaudanssas
0 NON
_ 1 le bateau est il sorti du sas (vers l'aval) 2 |OUI
bateausortisas
0 NON
_ 1 La porte aval est elle entierement fermée ? | OUI
porteavalfermee
0 NON
1 La porte aval est elle entierement ouverte ? | OUI
porteavalouverte
0 NON
Application :_a vous de compléter
Test sous forme de logigramme Equivalent Programmation sous scratch
porteamontfermee = m
IR e jusqu' -
porteamontfermes =
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1) commander les actionneurs

Les actions (ouvrir les portes etc....) sont controlées par des variables que vous pouvez retrouver dans le
bloc d'instructions « données ».
lorsque vous appuyez sur les boutons du tableau de commande vous changez les valeurs de ces variables.

a) définir les variables d'action

c'est en changeant les valeurs de ces variables que les actions s'effectuent

Vous devez compléter le tableau ci dessous en utilisant le paragraphe b) I'aide sous le
tableau.

ouvHryanneamont

Action
les deux premiéres lignes sont des exemples

e

Ouvre la vanne amont

Ferme la vanne amont

Ouvre la porte amont

ouvrirporteamont

Ferme la porte amont

Met le feu vert en amont

methefeuvertanmont

Met le feu rouge en amont

Ouvre la vanne aval

ouvrrvanneaval

Ferme la vanne aval

Ouvre la porte aval

ouvrrporteaval

Ferme la porte aval

Met le feu vert en aval

O 1O O~ O0O|rO|~0O| -

metrefeuvertaval

Met le feu rouge en aval

b) aide : Comment utiliser les actions

Les variables d'action sont utilisées avec des commandes du style.

mettre ouvrirvanneamont A ﬂ ou f 1 uvinvsnneamont g

Cela ferme la vanne amont Cela ouvre la vanne amont

Test : vous pouvez tester chacune des actions en la plagant sur le script de l'arriere plan puis en cliquant
2 fois dessus.

. \ . . .
(1’) V(?rlﬁe,z que c'est la scéne « arriére plan » qui est @Scripts ariéreians | Sons
sélectionné ( en bas a droite de la fenétre)

(2) Vérifiez que vous étes sur 'onglet script 9 Domées _Jf BRI

Normalement vous avez un espace vide a gauche
(3) Vérifiez que le bloc données est sélectionné .
Vous devriez voir toute les variables (bateauenamont ...)

(4) il vous suffit de déplacer le bloc

Créer une variahle

jgl bateaudanssas

s mettre ouvrirvanneamant ém

ol bateausortisas

metlre ouvrirvanneamont & ﬂ

(ol cauenbas

(5) de changer la variable a tester
(6) et de changer la valeur ( 0 ou 1) au clavier.

ol cauenhaut

/
/
ol mettrefeuvertamont @

(7) Puis de cliquer deux fois sur le bloc pour tester son
action
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3) Créer le programme de simulation de l'écluse automatique

Vous devez automatiser I'écluse en programmant directement dans la fenétre de
programmation (script) de l'arriére plan.

Le début du programme d'automatisation pourrait
ressembler a cela ' J quand est cliqué
® apres avoir cliqué sur le drapeau vert
l'automatisme démarrera lorsque le bateau ==L 000 RS R o
touchera le capteur (N°1 sur la figure 1) qui
permet de savoir qu'un bateau est en amont.

® pour cela vous déplacerez le bateau avec la "1 8 ST
souris

mettre ouvrirvanneamont & n

mettre ouvrirporteamont &

N'oubliez pas d'enregistrer votre travail....

Remarque : Voici toutes les instructions possibles en vrac....

attendre jusqu'a ' bateaudanssas = attendre jusqu'a bateaudanssas = ﬂ
attendre jusqua  bateauenamont :m

attendre jusqu's ' bateausortisas = attendre jusqu'd  bateausortisas = [i]

: - attendre jusqu'a orteavalouverte =
| attendre jusqu’a eauenbas = n attendre jusqu’a eauenbas = m Jusq P .

| attendre jusqu’ad  eauenhaut = [ attendre jusqu'a  eauenhaut = attendre jusqua  bateauenamont =
attendre jusqu'a porteamontfermee = n attendre jusqu'a porteamontfermee = m

attendre jusqu'a porteamontouverte = n attendre jusqu'a porteamontouverte =

attendre jusqu’a porteavalfermee = attendre jusqu'a porteavalfermee = Iil attendre jusqus . ' porteavalouverte = [

mettre ouvrirporteamnont mettre ouvrirporteamont

mettre ouvrirporteaval a mettre ouvrirporteava

mettre ouvrirvannearmont mettre ouvrirvanneamont

mettre ouvrirvannzava mettre ouvrirvanneaval

mettre rmettrefeuvertamont i mettre mettrefeuvertamont

mettre mettrefeuvertaval d mettre mettrefeavertaval




