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Mission Mars 2020 : programmer avec mBlock

* Objectif : Apprendre a programmer a I’aide du
rover Perseverance.

* Activité en 5 parties (de plus en plus complexe).

* Notion de programmation (scene, objet, costumes
mouvements, fonction si/alors, variables).
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makeblock | mBlock ®. & Fichier & Editer

Appareils Objets
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Mission Mars 2020 4 B Enregistrer
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Evene.. cacher la variable Retour v

. Créer une liste
Contréle

Détection

00 o

Opérate. .

Variables

Arriére plan

Mes blocs
153
Direction
47

Afficher

(o]

(5]

,I Costumes

extension

) Sons

> Parcours d'apprentissage W@ Tutoriels §B Retours == * °, Editeur Python
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régler la taille 3 (€) %
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répéter choisir au hasard de o a @
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PROGRAMMER AVEC MBLOCK EN LIGNE Q 3.  SUPPRIMER lobjet - « Panda »
FLET Sciences et Technologie - collége Michelet Tours MAOES
La nwssion Mars 2020 va permettre de déposer le rover Perseverance de la NASA sur Mars, il
doit explorer sa surface et ses roches. Il va ainsi rejoindre des satellites d'observations déja
en orbite autour de la planéte.
Nous allons apprendre & programmer avec Persevererance grace au logiciel mBlock.

W Enregistier

Mission Mars 2020 (Fartie 1)
Programmer deux fusées dans environnement de Mars.

Objets

Objectif : Ajouter un arriére-plan (scéne), metire des objets {lufins) et programmer leurs
mouvements dans la scéne.

Ouvrir le logiciel mBlock en ligne en cliquant sur ce lien ou en le copier [ coller dans votre
navigateur : hitps-/fide mblock.cc/?nave#/

1. TAPER le nom du fichier « Mission Mars 2020 » =

mBlock . Bk f it | e 4, OUVRIRI’ﬁet:cRocket?n

r my
nakeblock | mBlock ®. & & Mission Mars 2020 Ld IR IR -- o o

Appareils w A

5. CREER un script pour déterminer la taille de « 50% » de votre objet lorsgue vous lancez voire

programmation pour « Rocket? »:
<t ] Iorsgue vous cliques sur Faire Cliguer / Glisser |a brigue de
Rockes? régher la taille & {5 % chaque commande dans I'espace ‘Blocs’

makeblock |mBlock &, & £ P 2300 B Envegistrer “(’;" Parcorsd.. MT.-

Cliquer sur O

MARS 2020 PARTIE 1 1/5




6. AJOUTER des brigues pour le déplacement de |a fusée : 10. POUR RENDRE encore plus aléatoire le comportement de votre fusée, CHANGER la valeur
lorsque vous cliguez sur dela b".que'

s ‘pour toujours’ (dans section « Contrile s} o
regler la taille & %

= lorsque vous. cliques sur

« ‘bouger de « 1 » pas’ (dans section « Mouvement 2} régler la taille 3 () %

choisir au hasard de o E] .
s Choisi au hasard de 'o' a .

7. CLIQUER sur le drapeau pour voir le résultat o

tourner (* de  choisir au hasamd de . & @ degrés

Malheursusement, lorsque  votre touner ) de _chobsis cu hasord de () 3 @B degré-
'
)

fusée atteint le bord de voire scéne,
elle y reste bloquée. ..

AJOUTER une nouvelle fusée plus rapide (voir paragraphe 4} -« Rocket10 »

X

ECRIRE Ile script de votre objet « Rocket10 » pour que la seconde fusée : @

Soit de grosseur 50 %

lorsque wous cliquez sur Qu'elle répéte de1a15 Rocket1D
FAIRE REBONDIR votre objet lorsquil régler latate s (@) % gug:e bosgr?dd'un nf:n;:re rf? pmr:imelj etd

atteint le bord de votre scéne, ajoutez la . uelle re isse sl atteint le e la scene

brique ‘rebondir si le bord est atteint’ pour toujours Qu'elle toune vers la droite d'un nombre de degrés allant de 14 35

{dans la section « Mouvement ») — Qu'elle toume vers la gauche d'un nombre de degreés allant de 1 a4 35

Tester | |° rebondir si le bord est atteint TESTER votre programr'r'taiion |

POUR DONNER & votre objet une trajectoire aléatoire, vous allez repérer 10 fois le
mouvement bouger tout droit puis la faire tourner a droite et 3 gauche de quelques degrés de
facon aléatoire.

% Y 4
-La trajectoire change, mais votre fusée lorsque vous diguaz sur '55
avance toujours au méme rythme :
Brique ‘répéter’ (dans section « Contrile ») reglor la taitie & (G %
-Donc on rajoute des virages aléatoires :
Brique ‘tourner a droite”
Brique ‘tourner a gauche’
Brique ‘choisir au hasard’ (dans

section « Opérateur »)

tourmner <) de .' degrés

tournar ") de  choisir au hasand de n a E degrés

Cette nouvelle fusée vole plus vite et sa trajectoire change beaucoup plus souvent.

Mais attention, nos fusées volent trop bas..., nous allons les obliger & rester dans le ciel martien.
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14 AJOUTER une fonction de détection de couleur a nos 2 fusées.

Ajouter la brique ‘si ... alors’ va permetire de donner une condition ‘toucher la couleur ..." pour
effectuer un mouvement et ainsi éviter de voler trop bas.

1-Ajouter la brick
‘toucher la couleur ...
(dans section « Détection ») 2-Sélectionner la couleur

marron foncé du relief.

Coulsur 23

Eatarstion 12

3-Ajouter la brick
‘pointer en direction vers 0

Intégrer a chaque fusée la brique a la fin de
volre programme. rtpdtar| chisir s hasard 20 ) 2 )
Exemple pour Rocket? bouger i ek au hasard da ) & S pas

velir si b o st attaint

tousnes C de  chosir au baeard de 5] & B cngres
trasmer 43 de  chosir au kesard de i) & B ceanss
s toucher ls couleur 7 slars

poicter en direction de i)

mBlock &, & Foder b Eoiter

ENREGISTRER sur votre ordinateur

Attention Il Le fichier s'enregistre dans le
dossier téléchargement de l'ordinateur.

Vous avez réussi, alors félicitation. Maintenant faites la partie 2 !
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Perseverance sur Mars : Etude de roches !

Objectif : Réaliser le meilleur parcours avec
Perseverance pour analyser 5 roches.

Prévoir a 'avance le meilleur parcours a faire.
Guider Perseverance et faire 5 tirs Supercam.

Réaliser le meilleur temps (concours dans la classe ?).




®)

Q/

Perseverance sur Mars : Etude de roches !

* Accessible en ligne :

htt

s:/ /planet.mblock.cc/project/528522

o



https://planet.mblock.cc/project/528522

Perseverance sur Mars : Etude de roches !

Regle :

Prévoir le meilleur parcours pour etfectuer un tir

laser Supercam sur les 5 roches, le plus rapidement
possible, sans jamais toucher un obstacle (crateres ou
roches) !




Perseverance sur Mars : Etude de roches !

* Temps de référence :

* Plus de 120 sec : Novice

* Entre 90 et 120 sec : Amateur

* Entre 60 et 90 sec : Expert
* Moins de 60 sec : Elite




makeblock | mblock Educator Developer Help ~ Download Sign in/Sign up

Shared: 2021-01-28 Last updated: 2021-01-28 benjamin.didiert

Introduction:

Objectif - Réaliser le meilleur parcours avec Perseverance pour
analyser 5 roches.

- Prévoir a 'avance le meilleur parcours a faire.

- Guider Perseverance dans ce parcours.

- Réaliser le meilleur temps (concours dans |a classe 7).

Réalisation - Benjamin DIDIER et Philippe TIRET - Collége Jules
Michelet - Tours

Instructions:

Reégle : Prévoir le meilleur parcours pour effectuer un fir laser
Supercam sur les 5 roches, le plus rapidement possible, sans jamais
toucher un obstacle (cratéres ou roches) |

Bonne chance.

Temps en s 74.585 Temps de référence -

Plus de 120 sec : Novice
Entre 90 et 120 sec - Amateur
Entre 60 et 90 sec : Expert
Moins de 60 sec : Elite

g
o o800

Favorite Source code
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MANRS
2020 Paper Toy Perseverance

PERSEVERANCE

* Objectifs :

* Réaliser un paper toy de Perseverance.

o
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MANARS

2020 Pixel Art Perseverance 8@@

PERSEVERANCE

* Objectifs :

* Réaliser un dessin pixelisé de Perseverance.
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®)

Initiation a la programmation
avec mBlock

* Objectifs :
* Ajouter un arriere-plan (scene).
® Metttic un objet

* Programmer ses mouvements.

https://ide.mblock.cc/?nav#t/



https://ide.mblock.cc/?nav#/

METTRE un arriére-plan : « Planet1 »

. basculer l'arriére plana backdrop1 »
Appare...

basculer l'arriére plana backdrop1 »

Son <
arriére-plan suivant

Evénem. .

nl s o ° Contrdle Q Bibliothéque d'arriére-plans

Appareils

#- Costum... Mes blocs

Nombre de
costumes: 1

Mes Amére-plans




2.

makeblock | mBlock ®. =&- &-

Appareils

Arriére plan

SUPPRIMER l'objet : « Panda » :

Mars 2020 @ Enregistrer

basculer I'arriére plana backdrop1

=1 '}
-

Appareils

ajouter

Détection

armigre-nlan nomhbre »



3. AJOUTER l'objet Perseverance « Rover-Move-01.png » en utilisant I'explorateur de fichier
sur votre ordinateur.

Y
2 # Q0

Appareils Objets

ajouter



https://padlet-uploads.storage.googleapis.com/76456884/9157b924bbcf9dc3afc7d208433f846e/Perseverance.zip

4. CREER un script pour déterminer la taille de « 40% » de votre objet et le placer
aux coordonneées x: 0 et y: -100 lorsque vous lancez votre programme :

lorsque vous cliquez sur

régler la taille a @ %

allezax ) y- @D

Tester avec




5. AJOUTER un second costume au rover.

Rover-Mov...

260 x 214 Racophe

ML IENE 00

Appareils Objets Arriére plan

Okyet P
i Costumes
Rover-Move-01

Direction
%0

@¥ Rover-Move-01.png
oi| Rover-Move-02.png

3!] Rover-Shot-01.png o 0
a Rover-Shot-02.png Asriere plan

y Objet
M Costumnes - Rover-Move-01
"

4] Sons ‘

Cliquer sur

: Cliquer ici pour
Ajouter un costume 9 .p
revenir




IMPOSER au rover le lancement du programme avec le costume Rover-Move-01.

lorsque vous cliquez sur

régler la taille 8 ) %

allezéx:om@

e —

‘ basculer le costume sur Rover-Move-01 » '




7. AJOUTER pour toujours deux fonctions ‘si ... alors’ pour déplacer le robot a droite ou a
gauche en utilisant les fleches du clavier.

lorsque vous cliquez sur

régler la taille 3 () %

allez a x o y:

basculer le costume sur Rover-Move-01 »

pour toujours




Pour aller a gauche :

touche fléche de gauche v pressée ?
pointer en direction de @

bouger de o pas

Tester
Pour aller a droite :

touche fléche de droite v pressée ?
pointer en direction de @

bouger de e pas




Le robot se déplace a I’envers et peut se retrouver parfois la téte en

EVITER le retournement du robot :

Arriere plan

Objet Cliquer sous « Direction »

Rover-Move

X
-28

Taille
40

Afficher
®© o

bas !

Cliquer sur

Gauche / Droite




9. EVITER de donner I'impression que le robot recule.

Pour éviter cela, on peut ‘Inverser Horizontalement’ les deux costumes.

Inverser horizontalement

Faire la méme chose pour IPautre costume !

Revenir au script en cliquant sur @EEI et tester

Vous avez reussi, alors félicitations !




Correction

Initiation a la programmation
Programmer le déplacement de Perseverance sur Mars

lorsque vous cliquez sur ri
régler la taille 2 ) %

allezéxze)ﬁ

basculer le costume sur Rover-Move-01

Rowver-M...

pour toujours

si touche fléche de droite v pressée ? _ alors
pointer en direction de @

costume suivant

bouger de e pas

si touche fléche de gauche v pressée ? _alors
pointer en direction de @

costume suivant

bouger de e pas




makeblock | mBlock ®. = &.. WORKSHOP @ Enregistrer VTSI > Parcours d'apprent... @# Tuto... @B Ret.. -« A rditeur Python

Blocs Python

bouger de m pas

lorsque vous cliquez sur
régler la taille a @ )

allezéx:ay:

basculer le costume sur Rover-Move-01 »

Mouve...

tourmner C* de @ degrés

Apparenc

tourner ) de @ degrés

5

on pour toujours

allez a position aléatoire =

si touche fléche de droite v pressée ?

r .l =. === o o Evénem__. ﬂ"ez é){: y:

pointer en direction de @

costume suivant

bouger de o pas

) . . glisser o secondes vers position alé
Appareils Objets Arriere plan  Contréle

Objet . glisser 0 secondes vers x: E y:

Détection ] touche fléche de gauche v pressée? _alors

Rover-Maove-01

X v . pointer en direction de @

pointer en direction de @

36 -100 Opérate. .. _ _ ) costume suivant
_ o pointez vers pointeur de souris
. Taille Direction . bouger de e pas
ajouter 40 90

Afficher modifier x de @

® © extension
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