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QUEL ROBOT SERIEZ-VOUS ?




QUI SONT LES ROBOTS

) Petite histoire : des automates aux robots

) Caractéristiques

) Fonctions




DECOUVRIR
THYMIO



DECOUVRIR THYMIO II

) Déballage . n A
- -
) Allumage
) Gestes de base
) Allumer/éteindre : appui long bouton central

) Changer de mode : boutons triangulaire puis appuis long

) Consignes de sécurité

Ressource : Diaporama Ligue de I'enseignement

« Mes premiers pas en robotique »
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LES EMOTIONS DE THYMIO

Découverte de 3 comportements

Jeux de découverte des comportements:

Par équipe, observation des comportement rouge/
jaune/vert avec les fiches

Descriptions et explications : les comportement
préprogrammes



LOGIQUE EVENEMENTIELLE

Sl on appuie sur la fleche avant

Sl on appuie sur la fleche arriere

¢ Sl on appuie sur la fleche de droite

L'obéissant (mauve) Sl on appuie sur la fleche de gauche

Sl le Thymio détecte un objet devant
lui

Sl le Thymio détecte un objet a droite

‘ Sl le Thymio ne détecte rien

L'explorat ) L. ce
e Sl le Thymio détecte un objet a gauche

ALORS il avance
ALORS il recule
ALORS il tourne

sur sa gauche

ALORS il tourne sur sa droite

ALORS il tourne sur sa gauche
ALORS il tournesur sa droite
ALORS il recule

ALORS il avance

L'amical (vert)

Le peureux (rouge)

Sl le Thymio détecte un objet devant
lui

Sl le Thymio détecte un objet a droite .

Sl le Thymio détecte un objet a gauche .

Sl le Thymio détecte un objet devant
lui

Sl le Thymio détecte un objet a droite

Sl le Thymio détecte un objet a gauche

Sl le Thymio détecte un objet derriere
lui

®  ALORSiltournesur sa gauche
®  ALORS il tourne sur sa droite

®  ALORSilavance

®  ALORSilrecule

ALORS il recule en tournant
sur sa droite

ALORS il recule en tournant
sur sa gauche

® ALORSilavance



Sl on appuie sur la fleche avant

Sl on appuie sur la fleche arriére

‘ Sl on appuie sur la fleche de droite

aLve Sl on appuie sur la fleche de gauche

=)
(=

egsant

Sl le Thymio détecte un objet devant
lui

Sl le Thymio détecte un objet a droite

Sl le Thymio ne détecte rien

Lexpiorateur (jaune)

Sl le Thymio détecte un objet 3 gauche

ORRECTIONS

*—.- ALORS il avance
sl ALORS il recule

ALORS il tourne
sur sa gauche
ALORS il tourne sur sa droite

ALORS il tourne sur sa gauche
ALORS il tourne sur sa droite
ALORS il recule

ALORS il avance

LE pEureux (rouge)

Sl le Thymio détecte un objet devant
lui

Sl le Thymio détecte un objet a droite

Sl le Thymio détecte un objet a gauche

Sl le Thymio détecte un objet devant
lui

Sl le Thymio détecte un objet a droite

Sl le Thymio détecte un objet a gauche

Sl le Thymio détecte un objet derriére
lui

<

ALORS il tournesur sa gauche
ALORS il tourne sur sa droite

ALORS il avance

ALORS il recule

ALORS il recule en tournant
sur sa droite

ALORS il recule en tournant
sur sa gauche

ALORS il avance




LE CERVEAU DE THYMIO

) Capteurs
) Actionneurs
) Carte programmeée (microcontroleurs)

) Carte programmable

Sous le capot du Thymio
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SOUS LA CAPOT...

Source : openClassRooms

5 boutons capacitifs
affichage d'activité
fonction ON-OFF

Support pour crayon

w
—
3
o]
—
T
3
I*]
<

Indicateur de niveau de batterie
Connexion USB

Programmation et recharge

Module Wireless *
Port pour carte micro-SD

Haut-parleur

w

Crochet =

7]

2

Microphone 2 capteurs de proximité 8

Récepteur infra-rouge e” = P
pour télécommande \ /
Accélérometre 3 axes I ) Attaches mécaniques
| " :

5 capteurs de proximité
évitement d'obstacles < 2 roues
{ controle en vitesse
2 capteurs de sol .
suivide ligne =™ ®\

Capteur de température

39 LED ‘ =
visualisation des capteurs
et interaction

Bouton reset

* disponible uniquement avec Wireless Thymio

Pour s'y retrouver sans tout démonter, voici un schéma complet du Thymio (source
thymio.org)



https://openclassrooms.com/fr/courses/4076871-sinitier-a-la-robotique/4083253-entrez-dans-l-intimite-d-un-robot

PARLER ATHYMIO

) Instructions
) Paire événement/actions

) Le langage de programmation
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PROGRAMMER
THYMIO




THYMIOSUITE (ASEBA)

) Installation

) Parameétrages

) Langages proposé



INSTALLATION LOGICIEL

Merci! Vous vous étes bien connecté

Télécharger et Installer Thymio
Suite 2.4.0

pour tous les systémes d’expoitation

W™ Windows 64 bit

. Windows 7 — Windows 11

A, TELECHARGER

s

MacOS
MacOS X 10.13 = MacOSs 12

o, TELECHARGER

W Windows 32 bit

. Windows 7 — Windows 11

A, TELECHARGER

6 Linux

o, TELECHARGER

thymi@

Bienvenue dans Thymio Suite

Choisissez un langage de programmation pour apprendre avec Thymio

W - B E

VPL VPL 3 Scratch Blockly Aseba Studio Thonny Python

Thymio Suite - 2.4.0-d035c94d
Service de découverte activé

4
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INSTALLATION DU SIMULATEUR

[Sun Mar 5 14:29:35 20823 892] client already connected Thymio on iMac-de-Po.lan [Sun Mar 5 14:38:25 20823 176] client already connected Thymio II @ on iMac-de-Po.lan
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LES LANGAGES

) Définition

) Que comprend Thymio
VPL

VPL 3

Scratch

Blockly

Aseba

Python

ROS

vV VV VVYV
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Programmer avec VPL

Glissez-déposez des blocs pour créer
votre premier programme en 5
minutes

Démarrer

04

Programmer avec Blockly

Utilisez les mathématiques, la logique,
les boucles, les variables et découvrez
davantage de concepts de
programmation

Démarrer

vpl

Programmer avec VPL 3

Glissez-déposez des blocs pour créer
votre premier programme en 5
minutes

Démarrer

05

Programmer avec Aseba

Programmez avec le langage de script
natif de Thymio et monitorez son
activité interne

Démarrer

07

ROS

Programmer avec ROS

Découvrez comment utiliser Thymio
dans ROS

Démarrer

03

Programmer avec Scratch

Créer des interactions entre Thymio,
Scratch stage et Scratch sprites

Démarrer

06

Programmer avec Python

Découvrez comment programmer
Thymio en utilisant Python pour des
algorithmes plus avancés

Démarrer

Thymio Suite 2.3.2




COMMENCER A CODER

VPL est un langage de programmation par blocs qui permet d'apprendre la
logique de la programmation.

+ La meilleure fagon de commencer a programmer Thymio
« Les éléves n'ont pas besoin de savoir lire pour utiliser VPL
+ Glissez-déposez des icdnes pour programmer

+ Pas besoin de connexion internet

Cliquez sur le bouton aide (?) po uver des conseils et plus d'information.

Visitez pour trouver du matériel éducatif et des idées
d'activités a réaliser en classe avec Thymio.

Connectez un Thymio ou
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Connectez un Thymio ou

Thymio Il 0 on iMac-de-P Thymio on iMac-de-Po.lan -
o.lan 551

VPL est un langage de programmation par blocs qui permet d'apprendre la
logique de la programmation.

+ La meilleure fagon de commencer a programmer Thymio
« Les éleves n'ont pas besoin de savoir lire pour utiliser VPL
« Glissez-déposez des icones pour programmer

- Pas besoin de connexion internet

Cliquez sur le bouton aide (?) pou ver des conseils et plus d'information.

Visitez pour trouver du matériel éducatif et des idées

: o o S [ . Programmer avec VPL
d'activités a réaliser en classe avec Thymio.



INTERFACE DE VPL

VPL signifie Visual Programming Language, c'est-a-dire un langage de programmation
qui utilise des images. On assemble des paires de blocs d'événement et d'action, puis
le logiciel fraduit en ligne de code pour transmetire le message au robot.

Le compilateur ——

Cette ligne indique si les paires
éveénement-action du programme
sont correctes et complétes.

Les hlocs d’'évéenement

Ces blocs déterminent quond le
robot doit démarer une action.

La barre d'outils

&
=)

. 06 00 @

leton lam née v st I

.O.o

Le programme

Cette zone est dédige a la
construction du programme  Qui
pemetira  Qu
comment se comporter.

robot de savoir
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Comment ¢ca marche ?

Le programme texte

Le logiciel fraduit le langage visuel
en un langoge de codage pour
transmettre le message au robot. I
est généré automatiquement dans
cette zone.

Les blocs d'action

Ces blocs déterminent comment le
robot doit réagir.




INSTRUCTIONS ET ACTIONS

EVENEMENTS ACTIONS
© S| M ALORS
l l Il:-I
S| -:I ALORS
s (-
’ O Ok ‘
I I Sl ALORS
g
5! _‘ s ALORS
B B
e
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PREMIER PROGRAMME

Consigne et conseils

® Si on appuie sur le bouton fleche avant, alors le robot avance.
® Si on appuie sur le bouton fleche arriére, alors le robot recule.
® Sile capteur central avant du robot détecte quelque chose devant le
robot, alors :
* le robot s'arréte,
le dessus devient jaune,

[ )
* |Je dessous devient vert,
* etil joue de la musique.
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APPLICATIONS ET
DEFIS




DEFIS |

1. Parcours d’obstacles

2. Programmer le mode inspecteur
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DEFIS II

1. Un piano



SOLUTIONS

Solutions défi 1 Solutions défi 2 : mode « obéissant » Exemple « En avant la musique | »

D m D m Solutions défi 2 : mode « inspecteur » D :

g DE
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