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Thymio II . el

La programmalion avec VPL — parlie 3 - Le mode avancé :

Cliquer sur le bouton mode avance (voir a droite) dans la barre d'outils permef
de consfruire des programmes avec un efal inferne. Cela permet également
d'uliliser des versions avancées de cerlains blocs ainsi que de nouveaux blocs.

A) Programmer en ufilisant les éfats internes du robol : D

La réponse du robol a un événement peut maintenant dépendre de son éfat.
Supposons que fu es un robof avec un programme pour décider quoi manger a midi.
L'événement esl « il est midi mainfenant » ; I'action est « manger X ».

Mais X peut dépendre de la méteo:

- il est midi maintenant el il faif froid - manger une soupe pour le repas de midi

- il est midi maintenant el il faif chaud - manger une salade de fruils pour le repas de
midi

L'utilisation des efats infernes du robol va te permettre de résoudre le probléeme suivant :
Tu aimerais programmer le robof pour qu'il ail le comportement suivant :

- Sile robof est arréfé el que j'appuie sur le boufon cenltral, le robol va démarrer.

- Sile robol avance ef que jappuie sur le boulon central, le robol va stopper.

Si on essaie de programmer ceci, on aura 2 fois les mémes evenements, ce qui va
provoquer le message d'erreur suivanf : (T) vévénement 3 la ligne 2 est le méme qu's Lz ligne 1

On va donc ajouter un état pour les 2 évenements el lui A
. . A AV
demander de changer d'étal chaque fois que l'on

appuie sur le boufon AVANT.

A
On peul fraduire ces 2 lignes comme : M E

1% ligne : si on appuie sur le boufon AVANT el que I'étaf

est ORANGE, le robol avance ef I'étal devient BLANC

2°™ ligne : si on appuie sur le boufon AVANT ef que I'éfaf est blanc, le robof stoppe ef
I'éfal devient ORANGE.
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Aclivité n° 8 :

Utilise le VPL en mode avancé pour programmer les comporfements suivanls :

a) Changer de couleurs :

- Lorsque on appuie sur le bouton CENTRAL, le robol devient noir

- Lorsque on appuie sur le bouton AVANT, le robol devienl JAUNE dessus ef BLEU dessous
- Si on appuie & nouveau sur le boufon AVANT, le robot devient VERT dessus ef ROUGE
dessous

b) En Avanf —en Arriéere :

- Lorsque l'on appuie sur le bouton CENTRAL, le robof sfoppe
- Lorsque on appuie sur le boufon AVANT, le robol avance

- Sion appuie a nouveau sur le bouton AVANT, il recule

Tesfe ensuite ton robot...
Tu peux le debrancher pour le tester sur le sol, fon programme restera fant que tu
n’éfeins pas le robot. Dans ce cas il refrouvera ses propres programmes.

Une fois ferminé, sauvegarde fon fichier en Acfivifé_8 fonprénom
el effectue une capture d'écran ef enregistre-la en Acfivité_8 fonprénom
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B) Programmer en ulilisant le TIMER :

L'ufilisation d'un Timer permet d'effecfuer une action duranf un femps limité ou de
refarder |'exécution d'une acfion.

Par exemple, le robof peut devenir ROUGE ef apres 4 secondes devenir VERT,
ou alors, aprés avoir appuyé sur le bouton AVANT le robot va affendre 2 secondes avant
d'avancer.

Pour commencer, il fauf prendre un événement (comme un bouton par exemple) m
ef lui associer l'action TIMER ef régler le temps dans I'icéne Timer.

Ensuife, on utilise I'icone TIMER OUT pour définir 'acfion que le robof va faire une @
. . )
fois le femps ecoulé.
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Aclivilé n°9:

a) (facile) En Avant —en Arriere :

Programme le boufon CENTRAL pour que fon Thymio ait le comportement suivant :
- Lorsque j'appuie sur le boufon CENTRAL, le robof s’ arréte.

- Lorsque j'appuie sur le boufon AVANT, le robol avance puis, apres 3-4 secondes, il
recule duranf le méme temps ef s’arréfe.

b) (moyen) Changer de couleurs :

- Lorsque j'appuie sur le bouton CENTRAL, le robot est noir.

- Lorsque j'appuie sur le bouton arriere, le robol change de couleur (environ) toutes les
secondes, passant du Rouge, au Vert et au Bleu en boucle :

Rouge — Verf - Bleu —» Rouge — Verl - Bleu —...

c) (difficile) Contourner un obstacle

Programme le bouton CENTRAL ef le bouton AVANT pour que fon Thymio aif le
comportement suivanf :

- stopper avec le bouton CENTRAL

- démarrer avec le bouton AVANT

- si le robol rencontre un obstacle, il le confourne par la droite, ensuite il reprend son
chemin el peufl & nouveau contourner un obsfacle

d) BONUS (fres difficile) Faire un carré
Le robol dessine un carré el s'arréfe.

Test ensuite ton robot...
Tu peux le debrancher pour le tester sur le sol, fon programme restera fant que fu
n’éteins pas le robot. Dans ce cas il refrouvera ses propres programmes.

Une fois ferminé, sauvegarde fon fichier en Acfivifé_9 fonprénom
el effectue une caplure d'écran el enregistre-la en Aclivilé_9 fonprénom
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