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INTRODUCTION

Bienvenue

Bienvenue dans l'univers de LEGO® MINDSTORMS"®

Cet ensemble robotique EV3 LEGO® MINDSTORMS® contient tous
les éléments nécessaires pour créer et commander des milliers de
robots LEGO.

Si vous n'avez jamais construit de robot LEGO MINDSTORMS, nous
vous recommandons de commencer avec l'un des cinqg fantastiques
robots représentés surlaboite EV3. Dans le logiciel de programmation
EV3, les missions des robots contiennent les instructions de montage
et des exemples de programmation pour ces robots. Les robots ont
été créés par les ingénieurs LEGO MINDSTORMS pour illustrer
certaines méthodes de construction et de programmation avec le
systeme robotique LEGO MINDSTORMS EV3. En un rien de temps,
vous allez transformer vos créations LEGO en robots dynamiques
de tous genres aux comportements variés !

Grace a LEGO MINDSTORMS EV3, il n'a jamais été aussi simple de
construire et programmer ses propres robots. Vous avez une idée
de robot ? Construisez-le ! Utilisez les moteurs et les capteurs pour
qu'il se déplace et réagisse a son environnement. Le logiciel vous
aidera a donner vie a votre robot.

Créer : construisez votre robot avec les piéces, les moteurs et les
capteurs intelligents LEGO contenus dans la boite.

Commander : programmez votre robot a l'aide de l'interface de
programmation intuitive utilisant des icones. Faites glisser les blocs
d'action que vous voulez dans la fenétre de programmation et
configurez-les pour adapter le comportement de votre robot.

C'est parti ! Une fois que vous avez construit et programmé votre
robot, il est temps de jouer !

Rendez-vous sur LEGO.com/mindstorms pour découvrir les nouveautés
etvoir ce que les autres font avec leur ensemble LEGO MINDSTORMS.
Partagez vos créations et vos expériences avec les autres amateurs
de LEGO MINDSTORMS pour que tout le monde en profite.

A bientét !
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- .
Présentation
— Gros moteur — Brique EVV3 Capteur tactile
+ Pour programmer les actions + Centre de commande et + Reconnait trois états : enfoncé,
du robot avec précision et énergétique du robot. heurté et relaché.
puissance.

Capteur de couleur

+ Reconnait sept couleurs et
mesure la luminosité.

Balise /
Télécommande infrarouge

+ Télécommande du robot.

Moteur moyen

+Un moteur qui reste précis,
mais qui abandonne un peu de
puissance au bénéfice de la
compacité et de la rapidité de

réaction. Capteur infrarouge
+ Détecte des objets ; peut suivre et
PN trouver la Balise / Télécommande
S 2 infrarouge.
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Brique EVV3

Présentation

L'écrana che ce quise passe dans la brique EV3. Il permet d'utiliser
l'interface de la brique. Vous pouvez aussi inclure des réactions
textuelles, numériques et graphiques dans vos programmes
et expériences. Par exemple, vous pouvez programmer l'écran
pour gu'il montre un visage heureux (ou triste) en réaction a une
comparaison ou qu'il a che le résultat d'un calcul mathématique
(pour en savoir plus, consultez la section Bloc A chage dans l'aide
du logiciel EV3).

Icbnes d'état de connexion
sans fil

(& partir de la gauche) :

Bluetooth activé, mais pas

connecté et invisible aux autres
périphériques Bluetooth

Y.

®

® Headbanger
®Line_Fol low_26
®Line_Fol low_22

Les boutons de la brique permettent de naviguer dans l'interface de
la brique EV3. Vous pouvez aussi les utiliser comme déclencheurs
programmables. Par exemple, vous pouvez programmer un robot
pour qu'il léve les bras quand le bouton Haut est enfoncé ou pour
qu'il les baisse quand le bouton Bas est enfoncé (pour en savoir
plus, consultez la section Utilisation des boutons de la brique dans
l'aide du logiciel EV3).

Nom de la brique

ISE
Connexion USB établie avec un
autre périphérique

IINILIE

® RoboDog_6

Bluetooth activé et visible aux
autres périphériques Bluetooth

k3

Bluetooth activé et brique EV3
connectée a un autre périphérique
Bluetooth

o

Bluetooth activé, visible et brique
EV3 connectée a un autre
périphérique Bluetooth

-
Wi-Fi activé, mais pas connecté a
un réseau
? *
Wi-Fi activé et connecté a un

réseau

Niveau de charge

Boutons de la brique

1. Retour

Permet d'annuler les actions,
d'interrompre un programme en
cours et d'éteindre la brique EV3.

2. Centre

Appuyez sur le bouton central pour
confirmer diverses opérations,
pour valider l'extinction de la
brique, pour sélectionner des
paramétres ou sélectionner des
blocs dans l'appli de programmation
de la brique. Par exemple, vous
pouvez appuyer sur ce bouton
pour cocher une case.

3. Gauche, Droit, Haut, Bas
Ces quatre boutons permettent
de naviguer dans le contenu de
la brique EV3.

LEGO.com/mindstorms
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ds (= brigpe EVS
+ Systéme d'exploitation — LINUX
+ Processeur ARM9 300 MHz
+ Mémoire flash—16 Mo
+ Mémoire vive — 64 Mo
+ Résolution de I'écran —178x128/noir & blanc
+ Communication USB 2.0 vers PC —Jusqu'a 480 Mbit/s
+ Communication USB hote 1.1 —Jusqu'a 12 Mbit/s
+ Carte MicroSD — Compatible SDHC,
version 2.0, max. 32 Go
+ Ports pour moteurs et capteurs
+ Connecteurs —RJ12
+ Compatible Auto ID
+ Alimentation — 6 piles AA

Brique EVV3

Le témoin d'état de la brique qui entoure les boutons de la brique
indique I'état actuel de la brique EV3. Il peut étre vert, orange ou
rouge et il peut clignoter. Voici les codes du témoin d'état de la brique :

+ Rouge = démarrage, mise a jour, arrét

+ Rouge clignotant = occupé

+ Orange = alerte, prét

+ Orange clignotant = alerte, en cours d'exécution

+ Vert = prét

+ Vert clignotant = programme en cours d'exécution

Vous pouvez aussi programmer le témoin d'état de la brique pour
qu'il a che des couleurs di érentes et clignote quand certaines
conditions sont remplies (pour en savoir plus, consultez la section
Bloc Témoin d'état de la brique dans l'aide du logiciel EV3).

) —

. " m N
(:5 . & A =

Témoin d'état de la brique — Témoin d'état de la brique — Témoin d'état de la brique — Vert
Rouge Orange

LEGO.com/mindstorms
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Brique EVV3

Port PC —

Le port PC mini-USB situé a coté
du port D permet de connecter la
brique EV3 a un ordinateur.

Ports de sortie

Les ports de sortie A, B, C et D
permettent de connecter les
moteurs a la brique EV3.

Ports d'entrée

Les ports d'entrée 1, 2, 3 et 4
permettent de connecter les
capteurs a la brique EV3.

00 D00

[

1/ N
Haut-parleur J L

Tous les sons de la brique EV3
(y compris les e ets sonores
utilisés dans les programmes

Port carte SD

Le port pour carte SD permet
d'augmenter la mémoire disponible
sur la brique EV3 en insérant une

Port USB hote

des robots) sont émis par ce
haut-parleur. Pour préserver la
qualité du son, n'obstruez pas la
sortie du haut-parleur lorsque
vous concevez vos robots.
Ecoutez les chouettes

fichiers son que vous pouvez
programmer avec le logiciel EV3
(pour en savoir plus, consultez
la section Bloc Son dans l'aide
du logiciel EV3).

Le port USB permet d'ajouter une
clé USB Wi-Fi afin de connecter la
brique & un réseau sans fil ou de
connecter jusqu'a quatre briques
EV3 en série.

carte SD (maximum 32 Go ; non
fournie).
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Brique EVV3

Installation des piles dans
la brique E\NV3

La brique EV3 requiert 6 piles AA/LR®. Il est recommandé d'utiliser
des piles AA alcalines ou lithium-ion rechargeables.

Pour installer les piles AA dans la brique EV3, retirez le couvercle
des piles a l'arriere de la brique EV3 en appuyant sur les deux pattes
en plastique sur le c6té. Une fois les piles AA insérées, remettez le
couvercle en place.

Informations importantes sur les piles :
+ Ne combinez jamais des types de piles di érents
(y compris combinaison d'anciennes et de nouvelles piles).

+ Retirez les piles de la brique EV3 lorsque vous n'utilisez
pas celle-ci.

+ N'utilisez jamais des piles endommagées.

+ Utilisez un chargeur de piles adéquat sous la surveillance
d'un adulte.

+ N'essayez jamais de recharger des piles qui ne sont pas
rechargeables.

Remarque : lorsque les piles sont presque déchargées, le témoin
d'état de la brique peut rester rouge une fois que vous avez appuyé
sur le bouton de mise en marche, alors que l'écran continue
d'afficher "Démarrage’

Conseils pour prolonger l'autonomie des piles

+ Retirez les piles entre chaque utilisation.
Veillez a conserver chaque jeu de piles dans son emballage
afin de réutiliser les piles ensemble.

+ Réduisez le volume.
+ Modifiez le paramétre de mise en veille.

+ Désactivez les connexions Bluetooth et Wi-Fi quand vous ne
les utilisez pas.

+ Evitez toute utilisation inutile des moteurs.

Indicateur d'alimentation faible

LEGO.com/mindstorms
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Brique EVV3

Mise en marche de la brique E\V3

Pour allumer la brique EV3, appuyez sur le bouton central. Quand
vous appuyez sur le bouton, le témoin d'état de la brique s'allume
en rouge et I'écran de démarrage s'a che.

Lorsque le témoin passe au vert, la brique EV3 est préte.

Pour éteindre la brique EV3, appuyez sur le bouton Retour jusqu'a
ce que I'écran d'extinction s'a che.

L'option d'annulation X est déja sélectionnée. Appuyez sur le bouton
droit pour sélectionner l'option de confirmation, puis appuyez sur
le bouton central pour confirmer. La brique EV3 est maintenant
éteinte. Si vous confirmez avec le bouton central lorsque I'option
d'annulation X est sélectionnée, vous retournerez a I'écran des
éléments récemment exécutés.

mnadsTErms

‘Starting..

.
A

Ecran de démarrage

Ecran d'extinction
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Moteurs EN3

Gros moteur

Le gros moteur est un puissant moteur "intelligent”. Il intéegre un
capteur de rotation précis au degré prés. Le gros moteur est
optimisé pour servir de base motrice des robots.

Si vous utilisez le bloc Déplacement et direction ou le bloc
Déplacement char dans le logiciel EV3, l'action des gros moteurs
sera coordonnée.

Moteur moyen

Le moteur moyen intégre également un capteur de rotation (précis
au degré pres), mais il est plus petit et plus Iéger que le gros moteur.
Cela signifie qu'il est capable de réagir plus rapidement que le
gros moteur.

Dans vos programmes, vous pouvez activer et désactiver le moteur
moyen, régler sa puissance ou le faire tourner pendant un nombre
précis de secondes ou de rotations.

Comparaison des deux moteurs :

+ Le gros moteur tourne a un régime de 160-170 tpm, avec un
couple en rotation de 20 Ncm et un couple de blocage de
40 Ncm (plus lent, mais plus puissant).

+ Le moteur moyen tourne a un régime de 240-250 tpm, avec
un couple en rotation de 8 Ncm et un couple de blocage de
12 Ncm (plus rapide, mais moins puissant).

+ Les deux moteurs prennent en charge la détection automatique.

Pour en savoir plus sur l'utilisation du capteur de rotation dans les
programmes, consultez la section Utilisation du capteur de rotation
du moteur dans l'aide du logiciel EV3.

Gros moteur

Moteur moyen

LEGO.com/mindstorms

LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/
sont des marques de commerce de/son marcas registradas de LEGO Group. ©2013 The LEGO Group. 041329.




TECHNOLOGIE
E\/3

Capteurs EV3

Capteur de couleur

Le capteur de couleur est un capteur numérique qui peut détecter
les couleurs ou l'intensité de la lumiere qui pénétre dans la petite
fenétre sur la face du capteur. Trois modes d'utilisation sont
disponibles : Couleur, Intensité de la lumiére réfléchie et Intensité
lumineuse ambiante.

En mode Couleur, le capteur reconnait sept couleurs (noir, bleu,
vert, rouge, jaune, blanc et marron) plus Aucune couleur. Cette
capacité du capteur a distinguer les couleurs vous permet de
programmer vos robots pour qu'ils trient des balles ou des blocs
de couleur, prononcent le nom des couleurs lorsqu'ils les détectent
ou s'arrétent lorsqu'ils voient du rouge.

En mode Intensité de la lumiere réfléchie, le capteur mesure
l'intensité de la lumiere réfléchie en émettant une lumiéere rouge. Le
capteur utilise une échelle allant de O (trés sombre) & 100 (trés clair).
Autrement dit, vous pouvez programmer votre robot pour qu'il se
déplace sur une surface blanche jusqu'a ce qu'il détecte une ligne
noire ou pour qu'il interpréte une carte d'identification avec un code
de couleur.

En mode Intensité lumineuse ambiante, le capteur mesure l'intensité
de la lumiére ambiante (p. ex. la lumiére du jour ou le faisceau d'une
lampe torche) qui pénétre par la fenétre. Le capteur utilise une
échelle allant de O (trés sombre) a 100 (trés clair). Autrement dit,
vous pouvez programmer votre robot pour qu'il déclenche une
alarme quand le soleil se leéve le matin ou pour qu'il s'arréte lorsque
la lumiére est éteinte.

Le capteur de couleur a une fréquence d'échantillonnage de 1 kHz.
Pour que la précision soit optimale en mode Couleur ou Intensité
de la lumiéere réfléchie, positionnez le capteur perpendiculairement

a la surface a examiner, tout prés, mais sans la toucher.

Pour en savoir plus, consultez la section Utilisation du capteur de
couleur dans l'aide du logiciel EV3.

Capteur de couleur

Mode Couleur

[ <
3

Mode Intensité de la lumiere
réfléchie

Mode Intensité lumineuse
ambiante
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Capteurs EV3

Capteur tactile

Le capteur tactile est un capteur analogique qui détecte quand son
bouton rouge est enfoncé et relaché. Il peut étre programmé pour
définir une action en utilisant trois conditions : enfoncé, relaché ou
heurté (enfoncé puis relaché).

Un robot peut étre programmé pour utiliser les données fournies par
le capteur tactile afin de percevoir son environnement comme une
personne aveugle, en tendant une main et en réagissant lorsqu'il
touche quelque chose (enfoncé).

Vous pouvez construire un robot avec un capteur tactile enfoncé
contre la surface sur laquelle il est posé. Ensuite, programmez le
robot pour qu'il réagisse (s'arréte) quand il arrive au bord d'une table
(quand le capteur est relaché).

Un robot de combat peut étre programmé pour pousser son
adversaire jusqu'a ce que celui-ci se retire. La paire d'actions
"enfoncé puis relaché" représente alors I'état "heurté".

Pour en savoir plus, consultez la section Utilisation du capteur
tactile dans l'aide du logiciel EV3.

Capteur tactile

Enfoncé

-i:_‘_]’»

Ua 2

Relaché

"B

a2

Heurté
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Capteurs EV3

Capteur infrarouge
et Télécommande /
Balise infrarouge

Le capteur infrarouge est un capteur numérique qui peut détecter
la lumiéere infrarouge réfléchie sur des objets solides. Il détecte
également les signaux infrarouges émis par la Télécommande / 70 cm / 27 pouces
Balise infrarouge.

Capteur infrarouge

Trois modes d'utilisation sont disponibles : Proximité, Balise et
Télécommande.

1
'
'
1
1
1
'
1
1

Mode Proximité | F
En mode Proximité, le capteur infrarouge utilise les ondes lumineuses ’
réfléchies par un objet pour estimer la distance entre le capteur et ¥

cet objet. La distance est exprimée par des valeurs comprises entre o
0 (trés proche) et 100 (loin), et non par une unité spécifique (centimétres Mode Proximité

ou pouces). Le capteur peut détecter des objets jusqu'a 70 cm, en
fonction de la taille et de la forme des objets.

. . . 200 cm / 79 pouces
Pour en savoir plus, consultez la section Utilisation du capteur i
infrarouge en mode Proximité dans l'aide du logiciel EV3.

1
'
|
1
1
1
|
'

Mode Balise l_
Choisissez un des quatre canaux de la Télécommande / Balise
infrarouge avec le sélecteur de canal rouge. Le capteur infrarouge -
va détecter les signaux de balise émis sur le canal que vous avez |
choisi dans le programme jusqu'a une distance d'environ 200 cm 1
devant lui.

Mode Balise

Une fois qu'un signal est détecté, le capteur va estimer la direction
et la proximité de la balise. Vous pouvez utiliser ces informations
pour programmer un robot qui joue a cache-cache en utilisant la
Télécommande / Balise infrarouge comme cible. La valeur de direction
est comprise entre -25 et 25, O indiquant que la balise est droit
devant le capteur infrarouge. La valeur de proximité est comprise
entre O et 100.

Pour en savoir plus, consultez la section Utilisation du capteur
infrarouge en mode Balise dans l'aide du logiciel EV3.

LEGO.com/mindstorms
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Capteurs EV3

La Télécommande / Balise infrarouge est un périphérique distinct Télécommande /
utilisable manuellement ou monté sur un modéle LEGO®. Elle Balise infrarouge
nécessite deux piles alcalines AAA. Pour allumer la Télécommande
/ Balise infrarouge, appuyez sur le gros bouton Mode Balise au-
dessus de la balise. Un témoin LED vert s'allume, indiquant que
le périphérique est activé et qu'il émet en continu. Appuyez une
nouvelle fois sur le bouton Mode Balise pour I'éteindre (la balise
s'éteint automatiquement au bout d'une heure d'inactivité).

Mode Télécommande

Vous pouvez également utiliser laTélécommande / Balise infrarouge
comme télécommande du robot. En mode Télécommande, le
capteur infrarouge peut détecter le bouton (ou la combinaison de
boutons) enfoncé sur la balise. Il existe 11 combinaisons de boutons :

0 = Aucun bouton (et Mode Balise désactivé)

Mode Télécommande

1 = Bouton 1
2 = Bouton 2
3 = Bouton 3
4 = Bouton 4

5 = Bouton 1 et bouton 3
6 = Bouton 1 et bouton 4
7 = Bouton 2 et bouton 3
8 = Bouton 2 et bouton 4
9 = Mode Balise activé
10 = Bouton 1 et bouton 2
11 = Bouton 3 et bouton 4

Pour en savoir plus, consultez la section Utilisation du capteur
infrarouge en mode Télécommande dans l'aide du logiciel EV3.
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Connexion de la technologie ENV3

Connexion des capteurs et
des moteurs
Pour fonctionner, les moteurs et les capteurs doivent étre connectés

a la brique EV3. E E Q _!1
| || ..

_J LL

0 1}

Utilisez les cables plats noirs pour connecter les capteurs aux ports

d'entrée 1, 2, 3 et 4 de la brique EV3. ﬁ

Si vous créez des programmes alors que la brique EV3 n'est pas
connectée a votre ordinateur, le logiciel a ectera les capteurs aux
ports par défaut. Voici I'a ectation des ports par défaut :
Connexion des capteurs
+ Port 1: capteur tactile
+ Port 2 : aucun capteur
+ Port 3 : capteur de couleur
+ Port 4 : capteur infrarouge

Si la brique EV3 est connectée a votre ordinateur quand vous

programmez, le logiciel identifiera automatiquement le port utilisé ' .
par chaque capteur ou moteur. J_-J i S
2 i

Utilisez les cébles plats noirs pour connecter les moteurs aux ports
de sortie A, B, C et D de la brique EV3. —

Comme pour les capteurs, si la brique EV3 n'est pas connectée
quand vous programmez, chaque moteur seraa ecté a un port par
défaut. Voici 'a ectation des ports par défaut : Connexion des moteurs

+ Port A : moteur moyen
+ Ports B et C : deux gros moteurs
+ Port D : gros moteur

Si la brique EV3 est connectée a votre ordinateur quand vous
programmez, le logiciel attribuera automatiquement les bons ports
dans vos programmes.

Le logiciel ne peut pas faire la
distinction entre plusieurs
capteurs ou moteurs
identiques.
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Connexion de la technologie ENV3

Connexion de la brique ENV3 a
votre ordinateur

Connectez la brique EV3 a votre ordinateur a l'aide d'un cable USB
ou sans fil via Bluetooth ou Wi-Fi.

Céable USB

Branchez la fiche mini-USB du cable USB au port PC de la brique
EV3 (a c6té du port D). Branchez la fiche USB sur votre ordinateur.

Cable de connexion USB
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Sans fil — Bluetooth

Sivotre ordinateur ne prend pas en charge la technologie Bluetooth,
vous allez devoir y connecter une clé USB Bluetooth.

Connexion Bluetooth a l'ordinateur

Avant d'établir une connexion Bluetooth entre la brique EV3 et votre
ordinateur via le logiciel EV3, activez le Bluetooth sur la brique EV3.
La procédure d'activation est décrite a la page 27.

Une fois le Bluetooth activé sur la brique EV3, vous pouvez connecter
celle-ci a votre ordinateur avec le logiciel EV3.

Connexion sans fil

1. Assurez vous que la brique EV3 est allumée.

2. Ouvrez un (nouveau) programme dans le logiciel EV3
(procédure décrite au chapitre Logiciel EV3 a la page 31).

3. Accédez a la page du matériel dans le coin inférieur droit de la
fenétre ; si la fenétre est réduite, développez-la (pour en savoir
plus sur la page du matériel, consultez la page 38).

4. Cliquez sur l'onglet Briques disponibles. Si votre brique EV3 n'est
pas reprise dans la liste, cliquez sur le bouton Actualiser pour
identifier la brique EV3 et cochez la case Bluetooth qui apparait.

5. Acceptez la connexion sur la brique EV3 manuellement, puis
saisissez le mot de passe et appuyez sur le bouton central pour
confirmer. Le mot de passe par défaut est 1234. Faites de méme
dans le logiciel EV3.

6. La connexion est maintenant établie. Le symbole "<>"s'a che
dans le coin supérieur gauche de I'écran de la brique EV3
(a coté de l'icone Bluetooth) pour confirmer la connexion.

Pour déconnecter la brique EV3 de l'ordinateur, cliquez sur le bouton
Déconnecter a cété du bouton Actualiser sur la page du matériel.

Pour plus d'informations sur les parameétres Bluetooth de la brique
EV3, consultez la page 27.
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Sans fil — Wi-Fi
Pour établir une connexion Wi-Fi, il vous faut une clé USB Wi-Fi. Une

liste de clés compatibles se trouve sur le site Web o ciel LEGO®
MINDSTORMS® (www.LEGO.com/mindstorms).

4 Bluetacth

Pour commencer la configuration, vous devez avoir acces a un
réseau sans fil. Vous avez aussi besoin de son nom et de son mot
de passe.

4 Brick Info

Si le logiciel EV3 est ouvert, fermez-le et connectez votre clé Wi-Fi
au port USB de la brique EV3.

. R . . A Ecran des paramétres
Avant de connecter la brique EV3 a un réseau, activez le Wi-Fi sur P

la brique EV3. La procédure d'activation est décrite a la page 29.

Etant donné la limitation
des caractéres pris en charge,
le mot de passe du réseau doit étre
composeé de chi res, de majuscules et de
minuscules. Il est impossible d'utiliser
certains symboles, tels que le
signe #, et les lettres et
symboles des alphabets
non latins.

La brique EV3 ne prend en
charge que les modes de
chi rement de réseau
suivants : aucun et
WPA2.
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Connexion de la brique EV3 a un réseau

Une fois que vous avez sélectionné Wi-Fi a I'écran des parametres,
sélectionnez "Connections" a l'aide des boutons Haut et Bas, puis
appuyez sur le bouton Central pour confirmer. La brique EV3 va

maintenant chercher et dresser la liste des réseaux Wi-Fi disponibles.

Utilisez les boutons Haut et Bas pour trouver votre réseau dans la
liste. Si la brique EV3 n'est pas encore connectée a votre réseau (case
non cochée), sélectionnez votre réseau a l'aide du bouton central.

Dans la boite de dialogue Network qui apparait, sélectionnez Connect
et appuyez sur le bouton central pour confirmer. Ensuite, saisissez
le mode de chi rement et le mot de passe du réseau a l'aide des
boutons Gauche, Droit, Haut et Bas (respectez la casse).

Liste des réseaux Connexion au réseau

Une fois le mot de passe saisi, sélectionnez la coche pour confirmer.
La brique va se connecter au réseau.

Si la brique EV3 ne trouve pas le réseau, peut-étre celui-ci est-il .
masqué. Pour connecter la brique a un réseau masqué, sélectionnez mg::;;;:;:;j: B
"Add Hidden". @zxcvbnm

Ensuite, saisissez le nom, le type de chi rement et le mot de passe
du réseau masqué a ajouter (respectez la casse). Une fois que c'est
fait, la brique EV3 va se connecter au réseau masqué et celui-ci va
étre ajouté a la liste des réseaux.

Mot de passe du réseau Ajout d'un réseau masqué

Une fois qu'elle a été
connectée a un réseau, la brique
EV3 mémorise le mot de passe
pour les connexions ultérieures.
Dans la liste, les réseaux
connus sont marqués
par un astérisque *.
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Connexion de la brique EV3 a un réseau Wi-Fi a partir de I'ordinateur

Connectez la brique EV3 & votre ordinateur avec un céble USB. Choisir un réseau =)
. L | om du réseau (sSID) Statut |
Ouvrez un programme dans le logiciel EV3. Ouvrez l'outil de 3 a
configuration Wi-Fi sur la page du matériel (coin inférieur droit de Cigniti-Guest @ Disponible
la fenétre) ou sélectionnez Configuration Wi-Fi dans le menu Outils i Cepechi=
g . Cigniti @ Disponible
Srikanth's Wi-Fi Network & Disponible =
L'ordinateur a che les réseaux détectés. vt | Moo [ supmier
Z - Z . Fermer
Sélectionnez le réseau auquel vous voulez vous connecter et cliquez

sur Connecter pour configurer la connexion. Pour ajouter un réseau Outil de configuration Wi-Fi
qui ne di use pas son nom (SSID), cliquez sur Ajouter.

Pour modifier les parametres d'un réseau déja configuré, cliquez
sur Modifier.

Cliguez sur OK pour établir la connexion Wi-Fi. Une fois la connexion
établie, vous pouvez débrancher le cable USB.
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Interface de la brique EV3

La brique EV3 est le centre de commande qui va vous permettre
d'animer vos robots. L'interface de la brique propose quatre écrans
de base (navigation avec les boutons de la brique) donnant acceés
a une impressionnante série de fonctions propres a la brique EV3.

Cela va du simple démarrage/arrét d'un programme a des taches o o
plus compliquées, telles que la programmation. e

® RoboDog._6

Run Recent

Cetécranresteravierge jusqu'a ce que vous téléchargiez et exécutiez
des programmes. Ici sont a chés les programmes récemment
exécutés. Le premier programme de la liste est sélectionné par Run Recent
défaut. Il s'agit du dernier programme exécuté.

File Navigation

Cet écran permet d'accéder a tous les fichiers de la brique EV3,y
compris ceux stockés sur la carte SD, et de les gérer.

Les fichiers sont organisés dans des dossiers de projet qui
contiennent les fichiers du programme, mais aussi les sons et les
images utilisés dans chaque projet. Vous pouvez aussi déplacer
et supprimer les fichiers dans cet explorateur de fichiers. Les
programmes créés a l'aide de I'appli de programmation de la brique
sont stockés séparément dans le dossier BrkProg__SAVE.

File Navigation

®Line_Fol 0w 22
B Fantastic
@Bie smile

Dossier ouvert en navigation dans
les fichiers
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Applis de la brique

Quatre applis prétes a I'emploi sont préinstallées sur la brique EV3.
De plus, vous pouvez créer vos propres applis dans le logiciel EV3.
Une fois téléchargées sur la brique, les applis que vous avez créées

' e 2]
s'a chent ici. B sl

EBBrick Progran

Voici les quatre applis préinstallées :

Port View

Le premier écran de cette appli donne un apercu des ports auxquels
sont connectés des capteurs et des moteurs. Utilisez les boutons de Ecran des applis de la brique
la brique pour naviguer entre les ports utilisés et voir les mesures en
temps réel des moteurs et capteurs. Connectez des capteurs et des
moteurs, puis testez-les avec di érents paramétres. Appuyez sur le
bouton central pour voir ou modifier les parameétres des moteurs
et capteurs connectés. Appuyez sur le bouton Retour pour revenir
a I'écran principal des applis de la brique.

Motor Control

Commandez la rotation vers l'avant/arriere d'un moteur connecté a
I'un des quatre ports de sortie. Vous avez le choix entre deux modes.
Dans le premier mode, vous pouvez commander les moteurs
connectés aux ports A (avec les boutons Haut et Bas) et D (avec les
boutons Gauche et Droit). Dans le second mode, vous commandez
les moteurs connectés aux ports B (avec les boutons Haut et Bas) et
C (avec les boutons Gauche et Droit). Appuyez sur le bouton central
pour basculer entre les deux modes. Appuyez sur le bouton Retour
pour revenir a I'écran principal des applis de la brique.

Appli Port View

Appli Motor Control
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IR Control

Commandez la rotation vers l'avant/arriere d'un moteur connecté a
I'un des quatre ports de sortie en utilisant la télécommande / balise
infrarouge comme télécommande et le capteur infrarouge comme
récepteur (le capteur infrarouge doit étre connecté au port 4 de la
brique EV3). Vous avez le choix entre deux modes. Dans le premier
mode, vous allez utiliser les canaux 1 et 2 de la télécommande /
balise infrarouge. Le canal 1 permet de commander les moteurs
connectés aux ports B (avec les boutons 1 et 2 de la télécommande)
et C (avec les boutons 3 et 4 de la télécommande). Le canal 2
permet de commander les moteurs connectés aux ports A (avec
les boutons 1 et 2) et D (avec les boutons 3 et 4). Dans le second
mode, vous allez commander les moteurs de la méme facon en
utilisant les canaux 3 et 4 de la télécommande / balise infrarouge.
Appuyez sur le bouton central pour basculer entre les deux modes.
Appuyez sur le bouton Retour pour revenir a I'écran principal des
applis de la brique.

Appli IR Control
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Brick Program

La brique EV3 est fournie avec une application de programmation
sur la brique similaire au logiciel installé sur votre ordinateur. Ces
instructions présentent les informations de base pour bien démarrer.

Création d'un programme
Ouvrez l'application de programmation de la brique.

L'écran de démarrage présente un bloc Début et un bloc Boucle
reliés par un fil de séquence. La ligne pointillée verticale Ajouter un
bloc au milieu indique que vous pouvez ajouter des blocs au
programme. Appuyez sur le bouton Haut pour ajouter un bloc de la
palette des blocs.

Ecran de démarrage Palette des blocs

Dans la palette des blocs, vous pouvez sélectionner le bloc a ajouter
en utilisant les boutons Gauche, Droit, Haut et Bas. Naviguez plus
loin pour a cher d'autres blocs. Descendez jusqu'en bas de la
palette pour revenir au programme. Il existe deux grands types de
blocs : Action et Attendre. L'indicateur de bloc d'action est une petite
fleche dans le coin supérieur droit du bloc. L'indicateur de bloc
Attendre est un petit sablier. Au total, vous avez le choix parmi six
blocs Action et onze blocs Attendre.

Lorsque vous trouvez le bloc souhaité, sélectionnez-le et appuyez
sur le bouton central. Vous revenez alors au programme.

Dans votre programme, utilisez les boutons Gauche et Droit pour Nouveau bloc ajouté Réglage d'un paramétre de bloc
naviguer entre les blocs. Appuyez sur le bouton central pour modifier
les parametres du bloc sélectionné (toujours au milieu de I'écran)
ou pour ajouter un bloc si le fil de séquence est sélectionné et que
la ligne pointillée Ajouter un bloc est visible. X 5 X X 2 X
et
B

Pour modifier un paramétre d'un bloc de programmation, utilisez les
fleches Haut et Bas. Par exemple, dans le bloc Action Déplacement
et direction, vous pouvez modifier le sens de déplacement du robot.
Une fois que vous avez défini le parameétre, appuyez sur le bouton
central.

)

Palette des blocs compléete
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Suppression de blocs
Pour supprimer un bloc d'un programme, sélectionnez-le et appuyez
sur le bouton Haut pour accéder a la palette des blocs.

Dans la palette des blocs, accédez a la corbeille a gauche et
appuyez sur le bouton central. Le bloc a été supprimé.

Exécution d'un programme

Pour exécuter votre programme, sélectionnez le bloc Début au
début du programme. Appuyez sur le bouton central pour lancer
votre programme.

Enregistrement et ouverture d'un programme Supprimer un bloc

Pour enregistrer votre programme, sélectionnez l'icbne Save a
gauche du programme. Lorsque vous confirmez I'enregistrement,
vous étes invité a donner un nom au programme ou a accepter le nom
par défaut. Une fois que c'est fait, appuyez sur le bouton central
pour confirmer. Le programme est enregistré dans le dossier
BrkProg__SAVE, auquel vous pouvez accéder depuis I'écran de
navigation dans les fichiers (voir page 21).

Vous pouvez aussi ouvrir un programme existant de la brique EV3
en sélectionnant licbne Open au-dessus de l'icone Save. Utilisez
les boutons Haut et Bas pour basculer entre ces deux icones.

Exécuter un programme

Enregistrer un programme
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Parametres

Cet écran permet d'a cher et de modifier divers paramétres
généraux sur la brique EV3.

4 Bluetacth
Volume e
Pour régler le volume sonore du haut-parleur de la brique EV3,
accédez a I'écran des parametres. Volume sera déja sélectionné,
car c'est le premier élément du menu. Appuyez sur le bouton central.

Utilisez les boutons Gauche et Droit pour modifier le paramétre du
volume sur un intervalle compris entre 0% et 100%. Appuyez sur Ecran des paramétres
le bouton central pour confirmer. Vous allez revenir a I'écran des

parametres.

Sleep

Pour modifier la durée d'inactivité avant la mise en veille de la brique
EV3, a I'écran des parametres, accédez au menu Sleep a l'aide du
bouton Bas. Appuyez sur le bouton central.

Utilisez les boutons Gauche et Droit pour réduire ou augmenter le
délai, par intervalles de 2 minutes a jamais. Appuyez sur le bouton
central pour confirmer. Vous allez revenir a I'écran des parameétres.

Réglage du volume

FWiFI
A4 Brick Info

Réglage de la mise en veille
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Bluetooth

C'est ici que s'active le Bluetooth sur la brique EV3 et que vous
pouvez configurer certains parameétres Apple iOS et en matiere de

confidentialité. Vous pouvez aussi connecter d'autres périphériques > Conmctons
Bluetooth, par exemple une autre brique EV3. ® Bluetooth O

iPhare /iPad /iPod OO

Lorsque vous sélectionnez Bluetooth a I'écran Settings, quatre
options sont proposées : Connections, Visibiility, Bluetooth et
iPhone/iPad/iPod. Pour revenir a I'écran principal des parameétres,
appuyez sur le bouton Bas jusqu'a ce que la coche en bas de I'écran
soit sélectionnée, puis appuyez sur le bouton central pour confirmer.

Activation du Bluetooth
Bluetooth

Cette option permet d'activer la connexion Bluetooth standard sur
la brique EV3. Sélectionnez "Bluetooth" a l'aide des boutons Haut
et Bas, puis appuyez sur le bouton central pour confirmer. La case
Bluetooth est cochée. Le Bluetooth est maintenant activé sur la
brique EV3 et une icone Bluetooth s'a che dans le coin supérieur
gauche de I'écran.

Remarque : ce paramétre ne permet pas de connecter la brique &
un appareil iOS. Pour cela, vous devez activer l'option iPhone/iPad/
iPod (voir ci-dessous).

Pour désactiver le Bluetooth, répétez la procédure ci-dessus, mais
en décochant la case Bluetooth.

iPhone/iPad/iPod

N'activez cette option que si vous souhaitez connecter votre brique
EV3 a des appareils Apple iOS (iPhone, iPad et iPod) par Bluetooth
(le Bluetooth doit étre activé sur les appareils iOS).

Remarque : 'activation de cette option empéchera la communication
avec d'autres périphériques Bluetooth, notamment des ordinateurs
et d'autres briques EV3 !

Vous ne pouvez pas activer a la fois la connexion Bluetooth standard
et la connexion Bluetooth pour les appareils Apple iOS.

Pour activer et désactiver la communication Bluetooth pour les
appareils iOS, sélectionnez "iPhone/iPad/iPod" a l'aide des boutons
Haut et Bas, puis appuyez sur le bouton Central pour confirmer.

La brique EV3 fonctionnera
plus e cacement si vous
désactivez le Bluetooth
quand vous ne
l'utilisez pas.
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Connections
Cette option permet d'identifier et de sélectionner les autres
périphériques Bluetooth disponibles (I'option Bluetooth doit étre

activée). Lorsque vous sélectionnez "Connections'’; vous accédez S Foworites '
T . N L. L. . obs Phone
a I'écran Favorites, ou les périphériques auxquels vous faites Qo5 @

confiance sont identifiés par une coche. Il ne faut pas de mot de

passe pour les périphériques de confiance. Vous pouvez gérer les
périphériques a intégrer a la liste des favoris a l'aide des cases a
cocher.

Sélectionnez "Search" pour que la brique EV3 balaie la zone a la
recherche de tous les périphériques Bluetooth, y compris les autres _ _
briques EV3. Le symbole d'astérisque * est a ché & coté de vos Liste des favoris
favoris.

Sélectionnez le périphérique auquel vous voulez vous connecter a
l'aide des boutons Haut et Bas. Appuyez sur le bouton central pour
confirmer. Si vous essayez de vous connecter a un périphérique
qui n'est pas encore marqué dans les favoris, vous serez invité a
saisir le mot de passe pour établir la connexion. Une fois que l'autre
périphérique a vérifié le mot de passe, vous y étes automatiquement
connecté.

Visibility

Quand l'option Visibility est activée, les autres périphériques
Bluetooth (y compris les autres briques EV3) peuvent identifier
votre brique EV3 et s'y connecter. Si la visibilité est désactivée, la
brique EV3 ne réagira pas aux commandes de recherche des autres
périphériques Bluetooth.

Liste des périphériques
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Wi-Fi

Cette option permet d'activer la connexion Wi-Fi sur la brique
EV3 et de se connecter a un réseau sans fil. Une fois que vous
avez sélectionné Wi-Fi a I'écran des parametres, sélectionnez le
mot "WiFi" a l'aide des boutons Haut et Bas, puis appuyez sur le
bouton Central pour confirmer. La case Wi-Fi est cochée. Le Wi-Fi
est maintenant activé sur la brique EV3 et une icbne Wi-Fi s'a che
dans le coin supérieur gauche de I'écran.

Pour revenir & I'écran principal des parameétres, appuyez sur
le bouton Bas jusqu'a ce que la coche en bas de I'écran soit
sélectionnée, puis appuyez sur le bouton central pour confirmer.

Activation du Wi-Fi

Pour savoir comment connecter votre brique EV3 a un réseau
sans fil, consultez la section Connexion de la brique EV3 a votre
ordinateur, a la page 18.

Brick Info

Infos brique (Brick Info) BeigK I
Tl Fu:
Cet écran a che les caractéristiques techniques de votre brique Eé;ﬁ;,.

EV3, telles que la version du matériel, du firmware et du systéme
d'exploitation. C'est aussi ici que vous pouvez voir la mémoire
encore disponible.

Infos brique
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tio i)
scclise)

Systeme d’'exploitation :
+ Windows : Windows XP (32 bits) ; Vista (32/64 bits),
sauf Edition Starter ; Windows 7 (32/64 bits) ;
Windows 8 mode bureau, sauf Edition Starter
— tous avec le dernier service pack
+ Macintosh : MacOS X v.10.6, 10.7 et 10.8 (Intel uniquement)

— tous avec le dernier service pack

Configuration requise pour le systeme :
+ Processeur 2 GHz ou plus rapide
+ 2 Go de mémoire RAM ou plus
+ 2 Go d'espace disponible sur le disque dur
+A chage XGA (1024 x 768)
+1 port USB disponible

Le logiciel EV3 LEGO® MINDSTORMS® n'est
pas compatible avec les tablettes ou
certains netbooks dont le matériel
ne satisfait pas aux conditions
susmentionnées.

Construire des robots, c'est amusant, mais la robotique va plus
loin: elle s'attache a leur donner vie, a les faire bouger et exécuter
des taches. Le logiciel EV3 LEGO® MINDSTORMS® est doté d'une
interface de programmation simple et intuitive avec des icones.

Installation du logiciel

Si votre ordinateur remplit toutes les conditions de la configuration
minimale requise, vous étes prét a installer le logiciel. Fermez tous les
autres programmes, puis double-cliquez sur le fichier d'installation
dans le dossier de 'application EV3. L'installation va commencer.
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Accueil

Le logiciel EV3 a che automatiquement la zone Accueil a chaque 4. Ouvrir un projet récent — Accédez rapidement aux derniers
ouverture. L'accueil donne acces a tout ce dont vous avez besoin projets sur lesquels vous avez travaillé.

pour utiliser le programme. 5. Démarrage rapide — Ressources telles que de courtes vidéos

d'introduction, un guide de l'utilisateur EV3 et l'aide du logiciel.

L'accueil o re les options et ressources suivantes : ) . L
P 6. Nouveautés — Petites histoires et flashs actu de

1. Onglet Accueil — Ce bouton renvoie toujours a I'accueil. LEGO.com/mindstorms (connexion Internet requise).
2. Ajouter projet — Ajoutez un nouveau projet pour commencer 7. Plus de robots — Accédez a d'autres modéles & construire et
a programmer votre propre robot. programmer (connexion Internet requise).

3. Missions des robots — Lancez-vous dans la construction et
la programmation des cing modéles principaux.

Fichier | Modifier Outls Aide

mindsTerms 4

T -
BMARARE RASE BiLS e BUAETS

Présentation du logiciel Editeur de contenu Duide de l'utilisateur

wmNdsTerms

i

Présentation de I'Accueil
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Structure et propriétés des projets

Lorsque vous ouvrez un nouveau programme, un dossier de projet
est automatiquement créé. Tous les programmes, images, sons,
vidéos, instructions et autres ressources utilisés dans le projet sont
alors automatiquement stockés dans ce dossier de projet. Ce projet
peut ainsi étre facilement stocké et partagé.

Chaque projet s'a che sous la forme d'un onglet en haut de la
fenétre. Juste en dessous se trouvent les onglets des programmes
faisant partie du projet sélectionné. Pour ajouter un nouveau projet
ou programme, cliquez sur le bouton + a droite des autres onglets.
Cliquez sur X pour fermer un onglet.

Page des propriétés du projet

Cliquez sur l'onglet avec une clef tout a gauche des onglets des
programmes pour accéder a la page Propriétés du projet. Cette
page présente tous les programmes, images, sons.. du projet
sélectionné de maniere ordonnée. Vous pouvez y décrire votre
projet avec du texte, des images et une vidéo, qui détermineront a
quoi ressemblera le projet a I'Accueil.

Onglets des projets et
programmes
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Structure et propriétés des projets

Contenu de la page des propriétés du projet :

1. Description du projet — Donnez un titre a votre projet, décrivez-le
et ajoutez des images et une vidéo a a cher a l'accueil lorsque
vous prévisualisez le projet.

2. Vue d'ensemble du contenu du projet — Contient toutes les
ressources du projet : programmes, images, sons, Mes blocs, etc.

3. Mode Connexion en série — Cochez cette case pour activer la
connexion en série, qui permet de programmer jusqu'a quatre
briques EV3 connectées.

4. Partage — Partagez votre projet sur LEGO.com/mindstorms
(connexion Internet requise).

Fichier Modifier Outils Aide
(ol project* x B8
# | 3 Program x || 3 Pragram? x | [+

Titre du projet : | Project | pnrhgerllp projet

. T T PR (=1 TSGR GO

®

@

£) Mode Connexion en cérie

Obicts expartables

Programmes

Iype [Nom
A | Program.cvip 4
0 | Programz.evap ]

Coller Importer

Page des propriétés du projet
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Missions des robots

L'accueil du logiciel EV3 présente cing fantastiques robots : Chaque mission permet de construire et programmer une partie
TRACK3R, SPIK3R, EV3RSTORM, R3PTAR et GRIPP3R. Les robots ont du robot. Commencez avec la premiére mission, puis passez a
été créés par les ingénieurs LEGO®pour illustrer certaines méthodes la suivante une fois que vous l'avez terminée. Quand vous avez
de construction et de programmation avec le systéeme robotique accompli toutes les missions, le robot est construit et prét a exécuter
LEGO MINDSTORMS® EV3. Cliquez sur un robot pour a cher la vos ordres. Toutes les missions s'articulent en quatre étapes :
présentation de ses missions. Les missions ont été congues pour
vous familiariser avec les bases de la programmation et vous faire + Objectif
découvrir le systéme de construction ainsi que le matériel EV3. + Créer

+ Commander

+Go!

Fichier Modifier Outils Aide

[og] evsrsTorm x B3
|+

& | EVERSTORM Présentation de la mission

Chaisissez I'une des missions suivantes. Commencez la mission @1 et essayez de terminer les six missions !

@1 e= @3

a4 as -]

Chaque mission eomprend quatre étapes :

1.@) OBJECTIF » 2.[L] CREER » 3.7] COMMANDER » 4.() GO !

Coller primer Importer

Missions des robots
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Programmation
Programmez votre robot a l'aide de l'interface de programmation 3. Page du matériel — Etablissez et gérez la communication avec
intuitive a base d'icones. Faites glisser les instructions que vous la brique EV3, et vérifiez ou les moteurs et capteurs sont
voulez dans la fenétre de programmation et configurez-les pour connectés. C'est aussi ici que vous allez télécharger les
adapter le comportement de votre robot. programmes vers la brique EV3.
n o . . 4. Editeur de contenu — Livre d'exercices numérique intégré au
Voici les principales zones de l'interface de programmation EV3 : logiciel. Lisez les instructions ou documentez votre projet &
1. Trame de programmation — Développez votre programme ici. l'aide de texte, d'images et de vidéos.
2. Palettes de programmation — Les blocs de programmation 5. Barre d'outils de programmation — Utilisez ces outils de base
que vous allez utiliser dans votre programme se trouvent ici. pour travailler sur votre programme.

Fichier Meodifier Outils Aide

Kol projects x [ES

Ducumentez volre Lravail 1/1

Ajuutez des imayes, des viddos, des instuctions de montage
wl des desaiptions de volre robob ici. Pour en savair plus,
regardez la vidéo Editeur de contenu - Démarrage rapide 3
I'ecran d'accuel ou consultez I aide.

Pour partager ce projet avee la communauté, suivez les
consianes disponibles ci.

—
(11 | =
- - e [TTTTTIRE
S = (N N S — W) Fimware : vioin - _e
I : : = i Tl d Lad
9— ‘_Y,Q,._ - _QQT sage. oay n‘ﬁ [ 1 @ » «i [l =‘|‘: 51| Tpe de connexion : uss Zl K2
| | | ] | | =11
I =] f— = =, — ] 8| e

Interface de programmation
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Palettes et blocs de programmation

Tous les blocs de programmation utilisés pour commander le
robot se trouvent dans les palettes de programmation en bas de
l'interface de programmation, sous la trame de programmation. Les
blocs de programmation sont répartis dans plusieurs catégories, en
fonction du type de bloc, ce qui facilite leur sélection.

Pour en savoir plus sur l'interface de programmation EV3 et voir
comment vous lancer dans votre premier programme, regardez les
vidéos Mise en route et Présentation du logiciel dans la section
Démarrage rapide de I'Accueil.

Vous trouverez également plus d'informations sur la programmation
dans l'aide du logiciel EV3.

Blocs Action

(dans l'ordre de gauche a droite) e
+ Moteur moyen o ﬁf 2R Qe ,

+ Gros moteur |J 4;[ ‘;J ==+ =J ==, =,
+ Déplacement et direction

+ Déplacement char

+ A chage

+Son

+ Témoin d'état de la brique

7]

7

]\
M

_; .
I 4@2
=
-6
—
v
G
|_@

U
1)

L_@

Blocs de Contrdle du | i
déroulement i : (

N
b

(dans l'ordre de gauche a droite)
+ Démarrer

+ Attendre

+ Boucle

+ Sélecteur

+ Interruption de boucle

-
p?'?
i
7]

nl
=0 ]

I &
14H i

1[_

Blocs Capteur ] : e a

(dans l'ordre de gauche & droite) ‘
+ Boutons de la brique i : : y
+ Capteur de couleur =l =2l 2 = =21 =
+ Capteur infrarouge

+ Rotation du moteur

+ Minuteur

+ Capteur tactile
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Palettes et blocs de programmation

Blocs Données — R

(dans l'ordre de gauche & droite) M - - S —
+ Variable cilla: siPe: prres pHh e prias e B® e sklas 5T e B as
+ Constante =] =l =) ] &=l W | =] =1 ] =]

+ Opérations sur tableaux
+ Opérations logiques

+ Maths

+ Arrondi

+ Comparer

+ Plage

+ Texte

+ Aléatoire

Blocs Avancé i —

(dans I'ordre de gauche a droite)
+ Acces aux fichiers

+ Messagerie — =1 &=
+ Connexion Bluetooth

+ Maintenir activé

+ Valeur brute du capteur

+ Moteur non régulé

+ Inverser le moteur

+ Arréter le programme

[
ir
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|
o]
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el
)

_ﬁl

&
—
T

L
|
|

i

]

Mes blocs — - e C—

Si vous utilisez réguliérement
le méme segment d'un
programme dans de nombreux
autres programmes, il est
temps de créer un bloc Mon
bloc. Une fois le bloc Mon
bloc créé, vous pouvez
insérer ce simple bloc dans
tous vos programmes du
méme projet.

m o 8 -!L
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Page du materiel

La page du matériel fournit toute une série d'informations sur la
brique EV3. Elle se trouve toujours dans le coin inférieur droit lorsque
vous travaillez avec les programmes. Si nécessaire, elle peut étre
réduite a l'aide de l'onglet Développer/Réduire. Méme réduites, les
Commandes de la page du matériel restent visibles, pour que vous
puissiez télécharger votre programme ou votre expérience.

Fonctionnalités des boutons de commande de la page du matériel :
1. Télécharger — Télécharge le programme vers la brique EV3.

2. Télécharger et exécuter — Télécharge le programme vers la
brique EV3 et I'exécute immédiatement.

3. Télécharger et exécuter la sélection — Télécharge uniquement
les blocs sélectionnés vers la brique EV3 et les exécute
immédiatement.

Le texte EV3 dans la petite fenétre en haut devient rouge lorsque
la brique EV3 est connectée a l'ordinateur.

Commandes de la page
du matériel
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Page du materiel

Informations de la brique e
L'onglet Informations de la brique a che des informations |@‘[EV3 ]| =

importantes sur la brique EV3 connectée, telles que le nom de m Firmware ' V1.01H bl
la brique, le niveau de batterie, la version du firmware, le type de ®

connexion et la barre de mémoire. Il permet également d'accéder
a l'explorateur de mémoire et aux outils de configuration Wi-Fi. a

v

E Type de connexion : USE

/N

ey
(>

Onglet d'informations de la brique

A0 |B 0 |[c o | 26 | [EV3E
BT |6
a0 >

» »

Affichage des ports

L'onglet A chage des ports présente des informations sur les
capteurs et les moteurs connectés a la brique EV3. Lorsque la brique i
est connectée a l'ordinateur, ces informations sont automatiquement
mises a jour et vous pouvez voir les valeurs en temps réel. Si la
brique EV3 n'est pas connectée, vous pouvez toujours configurer
'onglet A chage des ports manuellement. Sélectionnez un port,
puis un capteur ou un moteur dans la liste.

Briques disponibles Onglet da chage des ports

L'onglet Briques disponibles a che les briques EV3 actuellement
disponibles pour connexion. Vous pouvez choisir la brique EV3 a
connecter et le type de communication. Vous pouvez également
déconnecter une brique EV3 déja connectée.

Vous trouverez plus d'informations sur l'utilisation de la page du
matériel dans l'aide du logiciel EV3.

Onglet des briques disponibles
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Editeur de contenu

L'éditeur de contenu est un outil pratique permettant aux utilisateurs
de documenter I'objet de leur projet, la procédure suivie et leur
analyse. Vous pouvez inclure du texte, des images, des vidéos,
des e ets sonores et méme des instructions de montage. C'est
aussi dans I'éditeur de contenu que s'a che et s'utilise le contenu
prédéfini (par exemple, les missions des robots).

Chaque page peut étre personnalisée avec une mise en page
di érente et peut exécuter automatiquement une série d'actions, par
exemple ouvrir un programme ou mettre un bloc de programmation
en évidence.

L'éditeur de contenu se trouve dans le coin supérieur droit du
logiciel EV3. Vous pouvez y accéder quand vous travaillez dans un
projet. Pour ouvrir I'éditeur de contenu, cliquez sur le gros bouton
avec une icéne de livre. Une fois dedans, vous pouvez voir tout le
contenu créé pour le projet ou programme.

Voici les principales zones et fonctionnalités de I'éditeur

de contenu :

1. Ouvrir/fermer I'éditeur de contenu — Cliquez ici pour ouvrir et
fermer I'éditeur de contenu.

2. Mode Edition/A chage — Permet d'a cher ou de modifier les
pages.

3. Navigation dans les pages — Aller a la page précédente ou
suivante.

4. Titre de page — Ajoutez un titre a votre page.

5. Zone de page — Zone ou le contenu principal esta ché et
modifié.

6. Icdnes — Choisissez le type de contenu a ajouter a la zone de
page.

7. Miniatures de page — Accédez a une page en particulier a
l'aide des images miniatures.

8. Ajouter/supprimer une page — Lorsque vous ajoutez une page,
vous avez le choix entre 14 modeéles.

9. Configuration de page — Configurez spécifiguement les
parametres de chaque page, tels que le format, l'action sur la
page et la navigation vers la page suivante.

Vous trouverez plus d'informations sur l'utilisation de I'éditeur de
contenu dans l'aide du logiciel EV3.

O—EE [«C mepvao=1-—€ |

Editeur de contenu
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Outils

La barre des menus du logiciel EV3 contient plusieurs petits outils
qui éto ent les fonctionnalités du logiciel EV3 et amélioreront votre
expérience d'utilisation.

Pour en savoir plus sur les outils, consultez I'aide du logiciel EV3.

Editeur de son

Enregistrez vos propres sons ou personnalisez-en un parmi
notre sélection de fichiers son EV3. Vous pourrez les utiliser pour
programmer votre robot avec le bloc de programmation Son.

Editeur d'images

Laissez libre cours & votre créativité et utilisez I'écran de la brique
EV3 pour concevoir des images originales ou personnaliser des
images existantes. Vous pourrez les utiliser pour programmer votre
robot avec le bloc de programmation A chage.

Créateur de Mon bloc

Parfois, on crée un chouette petit programme qu'on a envie de
réutiliser dans d'autres projets ou programmes. Le Créateur de Mon
bloc vous permet d'utiliser ces miniprogrammes pour créer un bloc
Mon bloc dont vous choisissez le nom, l'icOne et les parameétres en
fonction de vos besoins. Les blocs Mes blocs sont automatiquement
intégrés a la palette de programmation Mes blocs.

Mise a jour du firmware

Des mises a jour du firmware sortent de fagon périodique pour
la brigue EV3. Nous vous recommandons d'installer les nouvelles
versions deés qu'elles sont disponibles. Cet outil signale quand un
nouveau firmware est disponible et vous aide a mettre a jour votre
brique EV3.

Configuration Wi-Fi

Si vous voulez que le logiciel EV3 communique avec votre brique
EV3 via Wi-Fi, cet outil vous accompagnera dans la configuration
de la connexion sans fil. A cette fin, vous avez besoin d'une clé USB
Wi-Fi pour la brique EV3 et vous devez activer la communication
Wi-Fi sur la brique EV3.

Importation de blocs

Ajoutez de nouveaux blocs a vos palettes de programmation. Il peut
s'agir de nouveaux blocs de programmation LEGO® ou de blocs mis
au point par d'autres fabricants, par exemple un capteur tiers. Avant
de les importer dans le logiciel EV3 a l'aide de cet outil, vous devez
télécharger ces blocs sur votre ordinateur.
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Outils

Explorateur de mémoire

Vous pouvez aisément retrouver tout ce que vous avez enregistré sur
la brique EV3. L'explorateur de mémoire o re une vue d'ensemble
de l'utilisation de la mémoire de la brique EV3 (y compris la carte
SD, si celle-ci est insérée). Vous pouvez utiliser I'explorateur de
mémoire pour transférer des programmes, des sons, des images
et d'autres fichiers entre la brique EV3 et un ordinateur, ainsi que
copier et supprimer les fichiers qui se trouvent déja sur la brique.

Télécharger en tant qu'appli

Les utilisateurs avancés peuvent s'amuser a créer des applications
pour des taches génériques sur la brique EV3. Une appli de brique
EV3 se crée comme un programme EV3 normal, mais une fois
téléchargée sur la brique a l'aide de cet outil, elle apparait comme
une nouvelle appli a I'écran des applications de la brique, en plus
des applications par défaut telles que Programmation de la brique
et A chage du port.

Importer un programme de brique

Cet outil permet d'importer un programme créé dans l'appli de
programmation de la brique vers I'environnement de programmation
du logiciel EV3. Vous pouvez ensuite améliorer votre programme en
utilisant toutes les fonctionnalités du logiciel EV3.
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