De SweetHome3D a Scratch2

Comment créer un habitat virtuel et y
programmer une simulation domotique ?

acali

technologies

SUPPORTS

Nous allons utiliser 2 logiciels libres, multi plate-formes, mais qui sont aussi utilisables en ligne
directement depuis le site web :

= SweetHome3D http://www.sweethome3d.com/fr/

=>» Scratch2 http://scratch.mit.edu
Ainsi pour la domotique gratuite, il est possible de faire créer aux éléves leur propre

environnement et ainsi leur demander d'imaginer leur propre scénario de domotique. L'intérét est
de pouvoir solliciter I'imaginaire individuel, personnaliser les degrés de difficulté et d'ainsi
motiver/impliquer davantage grace a l'utilisation de ses propres créations.

Cahier des charges simple : créer votre maison idéale.
4

DEMARCHE VISEE

el |
Nous allons utiliser cet habitat dans un programme qui I-J-qi Untitled I e

déclenchera une alarme quand un personnage rentre dans )
une piéce, ce qui nous intéresse est donc la vue de dessus :

le plan.—Jp-
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De SweetHome3D a Scratch2

Comment créer un habitat virtuel et y
programmer une simulation domoti

ue ?

r‘ Plan| Vue 3D Aid
. " CirlsL hAA88 &E @
Scratch2, contrairement T 0w e T T3
By P Créerles murs Ctrl+Maj+ W
a ScratCh 71 permet 4 Créer les pigces Ctrl+Maj+R
’ .. 8 Créerles cotes Crl+Maj+L
d UtllISer |e Sta nda rd Ay Ajouter des textes Ctrl+Maj+ T
n 1 ‘L Verrouiller le plan de base Ctrl+Alt+L
d'image vectoriel SVG. el
M Modifier les murs... Crl+Maj+E
Inverser la direction des murs
Diviser le mur
& Modifier les piéces... Ctrl+Alt+E
o Al Modifier le texte...
Rappel: ce standard | . .C......
d’image tolére Ie ZOOM || & imoorertimage dtarere plan..
Cacher Iimage darrigre plan
a I’infini sans Supprimer limage d'arriére plan
. . . +  Ajouter un niveau Ctrl+Maj+N
p’xell’sat’on_ idifie: j2nn oo Cirl+ Maj+B
J  Supprimerle niveau
| ® Zoom avant Ctrl+K
| & Zoom arriére Ctrl+Maj+K
L 1 Exporter au format SVG...

probléme : /a taille !

Pour s'en apercevoir il suffit douvrir le

Calque Objet

A
i

EQ-
it ]

Chemin Texte Filtres Extensions Aide

+

4

ma_maison.svg - Inkscape

x[o000 Z v|o000 G L{0001 T &

|I|I|I|I||ZTI|I

fichier exporté par SweetHome3D dans un
logiciel qui est capable de traiter le SVG:
Inkscape (si vous avez I'EduClé cela ne vous
posera aucun probleme avec un simple clic

droit sur le fichier SVG — ).

-500 0 1000 1500
k I|I|I|I|||I|I|I|I|||I|I|I|I|||I|I|I|I|||I|I|I|I|

Ouvrir

| Ouvrir avec Inkscape (Liberkey) |

Cuvrir dans la méme fenétre

Imprimer

Cuvrir avec la Liberkey
Prendre le contrdle
7-Zip

@

Vous pouvez voir les dimensions en pixels en haut a droite de I'écran :

alque  Objet Chemin Texte Filtres Extension
g | L5 & & BT | x[oomw 'gi-f'rnom

sr
L 214031 . H 130554
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De SweetHome3D a Scratch2

Comment créer un habitat virtuel et y in
programmer une simulation domotique ?

que Objet Chemin Tede Filre; Edensions Aide Il suffit dimposer la plus grande des deux
(L5 S5 7| xjoow F v[oomw m{m_@l h 488,09 dimensions comme ne dépassant pas 800
ol ||||5c.n|.|.|.|.l?mh|.|.|.|1?m|].|.|.|.H:.l.l.ﬁ.‘ﬁl.l.hl.‘ pixels,ou mOInS(rappe,,'ganeChangerarlen

lors des zoom : on fonctionne en vectoriel !'), en
prenant soin de verrouiller le ratio
Longueur/Hauteur grace a licone du
cadenas.

Mais la zone de travail va prendre trop de place dans Scratch, donc il faut elle aussi la
redimensionner :

= Quurir...
500 1000 1500 2 2500
Documents récents o e O T o e o o
Recharger
E Enregistrer Ctrl+5
E Enregistrer sous... Maj+ Ctrl+ 5
Enregistrer une copie... Maj+Ctrl+Alt+5
-B Importer... Ctrl+|
B» Exporter en bitmap... Maj+Ctrl+E
= Imprimer... Ctrl+P
5 Mettoyer les Defs
p—

| Propriétés du document... Maj+Ctrl+D| 1 B

e

% Préférences d'Inkscape... Maj+Ctrl+P [

—

@ Périphériques de saisie...

Page ' Guldaig Grllles_g_MagnétlsmeI Gestion de la couleul! Pr
Général
Unités par défaut
Couleur de fond ; Seeaaemaaas
Taille de la page
Ad 210.0x 297.0 mm
US Letter 85x11.0in
Nous disposons donc d'un plan que nous allons e ud i
 US Executive 72x1050n
pouvoir importer en fond d'écran de notre logiciel Oreniation: O porsi
LY F -Dimensions personnalisées
Scratch. % 4 Unités :
Hauteur: ;48809 =
‘ t El Redimensicnner la page au contenu...
@ Marge supérieure: | 0.00 L:"fl
Gauchg: E)OO :‘é* Droite : (E
Ajuster a page au dessin ou 3 Ia sélection,
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Pour cela rien de plus |[©
Simple © \VOusS cquuez BEERdE © ricniery Eaionv Conseils About & %+ 3 Offline Editor (beta)
SUF Irarrlére plan danS [1-; Untitled F . Scripts Arrigre-plans Sons
. L, . Nouvel arriére-plan;—— ST | 2
Ia I|Ste des elements a + om ]arr\ererplam B Effacer || Importer Dia g.J
/-
gauche,
N\
puis vous choisissez amire-pan -
« Importer depuis un o
fIChler )) : X: 240 Y. 180 @ T
d/anm e
/&S
-l __ G
Scéne Sprite Eé??
Sl.leant' les ch0|>.< ,de e Iy
dimensions fixées o >
a=a
dans Inkscape, votre L 3 e
image peut étre plus Ee-EEEEE ey
AEEEEEEE -
grande que la zone . EEEEEEEN Vedoneer

par défaut :

)

wA ww
u AN

m @ Fichierv Edition¥ Cancaile  Ahnut

[
L-_I
RELE)

& o+

Untitled
P

Lt

Il suffit simplement de la
redimensionner en
prenant soin de rester en
« Mode vecteur ».

Sprite1

Nouvel anigreg

w/ae

A

a

I
)

100%

Mode vecteur
Convertir en bitmap

On peut voir gu'on dispose maintenant de 2 arriéres plans, vous pouvez supprimer celui qui ne
vous intéresse pas par un simple ‘clic-droit — supprimer’.

d'arriéere plan a
ramme : changer de
eu de 2 couleurs différentes
t allumée ou non, etc.
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Cay est ! Nous disposons de la zone dans laquelle Scratch va pouvoir se déplacer :
[-] Untitled F . Scripts | Arrigre-plans Sons
: ] @/ == o) Eracer | mparter A Mais il faudra
LA NG : Wl aussi réduire le
E. r:j‘ personnage pour
} & ) N
iQ,- I arére-plant < N le mettre a
| lI'échelle: o]
X: 240 Y. -180 ) O
Q / u' m ma_maizon B % T
4T7x291 | Bl m L 0
"‘ O €2
.s» T _
— =t
Ed , .
- sélectionner le
personnage  puis
| a =« [ redimensionner
R e dans la zone de
Es mommE Nodevecteur B droijte dans
0 Al EEEEEEEE Convertir en bitmap !

l'onglet ‘Costumes’.

ible de disposer de scripts
our chaque «Lutin» ainsi que

Scripts Costumes Sons

uter en paralléle aux autres, de facon
teragir avec les autres comme nous le

PROGRAMMONS UN EVENEMENT

Nous allons profiter des ‘costumes’ pour éclairer une piéce quand on appuie sur un interrupteur.

Exemple avec une capture d'un logement, une simple
image en JPG, fait dans SketchUp :

On prépare un interrupteur avec 2 couleurs
pour symboliser ['état :

Scripts Arrigre-plans Sons

Nouvel arriére-plany

|allume
/e

Scripts Costumes

N\
=
@
T -
RPN
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ry : ; Scripts Costumes Sons
(™ maison_eclaira /= @ P =
: I Mouvement I Evénements
I Apparence Cantrile

I Stylo I Opérateurs basculer sur Farriére-plan éteint
Ajouter blocs basculer sur costume Off

ID-:nnées I
pointeur de souris touch&? at souris pressée?

f basculer sur lNarriére-plan allumé
3

basculer sur costume On

-

pointeur de souris touche? at
GEYGEDE NS What's your name? = 9 _
basculer sur l'arriére-plan éteint

gl réeponse 3

basculer sur costume Off

Scéne Button3
2 amigre-plans

Mouvel amigre-r
/- [ souris x ]
Ensuite on teste si la souris est sur pointeur de souris  touché? et
I'interrupteur ET si on clique :
En effet le programme est celui du ‘Lutin’ de l'interrupteur (Button 3) donc si le pointeur de souris
est touché c'est parce que la souris est sur ce ‘Lutin’.

touche espace pressée?

Bonus : sPRITES GRACE A SWEETHome3D

Prenons les photos d'un environnement, en qualité 3/4 (ou 4/4), afin de bénéficier d'éclairages
différents en fonction de I'neure et ainsi disposer de 2 arrieres plans différents :

e * ma_maisonsh3d - Sweet Home 2D
|

Largeur (pixel) : 8005 Hauteur (pixel) : 71815

Appliquer les proportions : | Vue 3D

Qualité :
Rapide Meilleure
Date : 17/10/20131%-| Heure : 20:00kH €
Objectif : Défaut w | [ Ajouter des plafonniers
Enregistrer... Fermer
Nom : Prénom : Classe : ‘ (O8O | Page 6/10
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Comment créer un habitat virtuel et y fanis | c
programmer une simulation domotique ? -

On peut ainsi introduire les économies d'énergies en testant le rendu a des heures différentes de
la journée (heures ou classiquement on se trouve dans la piece concernée), puis faire un rendu
Largeur {pixel) : 8005 Hauteur (pixel) : Pl = de nuit pour notre exemple sur I’éclairage et un
rendu avec |'éclairage :

Appliquer les proportions : [ Wue 3D w

[Ty

Qualité ;
) ] Heure : 20:00 = -K
Rapide [E
Date : 17/10/2013 2| fHewre : 20:001 3 Ajouter des plafonniers
Objectif : | Défaut w || [] Ajouter des plafonniers

Enregistrer... Fermer Attention ! Ca met du temps en calculs.

On obtient nos 2 arriéres plans :

On les utilise dans Scratch avec la
méme technique dinterrupteur
que précédemment :

el . . Arrigre-plans
(M, maison_eclaira; /= @@ F
Nouvel arriére-plan;—————————
: 3
h/ A
|
v | ®
X 176 ¥ 180 P~ T
d/am 1— :
ma_maison_on
- Blnc2E0 &
Scéne
2 amiére-plans

4 pointeur de souris  touché? et * souris P esséa?

X -170 ¥ 180

Q / uf m "frp-uinteurlt-i.;zsnuris tlll.ll:"ié:_’ et anll'is prEs-ée?

lhasculer sur larriére-plan ma_maison_off
*
basculer sur costume Off

Spsne Button3

2 arrigre-plans
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AUTOMATISONS UN EVENEMENT

Nous n‘allons pas simplement diriger le personnage a l'aide des fléches, c'est trop simple 25

acali

technologies

Scripts Costumes sons

I Mouvement I Evenements
I Apparence I Contrble

IOpe’rateurs

; e i
I ajouter blocs _tnuche flache vers |e bas pressée?  Slors

s

e TR Y Ivg touche fleche i gauche  pressée? alors i touche fleche droite pressée?  alors

répal Eter iﬂé' : 5

ajouter E E ajouter 'B E

Toutefois ce qui est a retenir de cet exemple :
» tout se fait dans l'onglet ‘Scripts’,
» chaque ‘Sprite’, ou ‘Lutin’, ou ‘Arriere plan’, bénéficie de sa propre zone de ‘Scripts’,
» le programme ne modifie la position (x, y) que du personnage pour lequel on est dans l'onglet

‘Scripts’ : donc pas de conflit entre les positions des personnages (pas de x etc),

sprite1” Xspritez'

» on peut avoir des programmes qui s'exécutent en paralléle et indépendamment,

» on choisit de surveiller en paralléle les 4 touches de
direction afin de bénéficier des déplacements en
diagonale : on peut a la fois modifier x ET y car il n'y a
pas a attendre une itération compléte, ce qui est tres

=1 touche fléche haut pressé&a? . alors

s . ...ajouterai v
différent du cas suivant P N
* tous les programmes sont coordonnés au lancement du QI tovche flache vers labas  preswic? QU
top départ symbolisé par le drapeau vert siouter @ 2 v

global, mais on peut lancer chaque F . 5" touche floche drote _ pressée? Jalors

programme indépendamment en cliquant aouter © 3 x
sur son drapeau vert. -u-and P |

A . . , . si touche fléeche i gauche presséa? _Slors
» de la méme facon il sera possible d'utiliser des

s eps \ 7 .y Sons :.ajouteraa‘: x
sons spécifiques a chaque ‘Lutin’. — © b

au cahier des charges sera propre a
sition du scénario. La formulation de son
t de sa capacité a s’exprimer : il faut lui
s compétences langagiéres

Rajoutons donc des ‘Lutins’ pour enrichir par des interactions !
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Comment créer un habitat virtuel et y Nl
programmer une simulation domotique ?

Revenons a notre domotique a l'aide d’'un scénario simple : quand le personnage rentre dans la
piéce surveillée I'alarme est déclenchée.

Nous savons comment déplacer le personnage, mais Scripts | Costumes
il nous faut rajouter des ‘Lutins, ou ’'Sprites,
supplémentaires pour symboliser les éléments de
notre scénario :

» le 'Sprite 2’ va définir la zone surveillée,

* le ‘Button 1’ symbolisera le signal d’alarme,

Houveau costume: |

d/aB

buttc

, . . . button1
Cest pourquoi nous lui attribuons 2 Pt
costumes afin de clignoter. & P

Voici donc 'exemple pour une alarme : @

Scripts Costumes sons button2
- et i

I.L.pparence I Contréle

I Son I Capteurs réapéter indéfiniment
I Stylo I Opérateurs k
Données I.ﬁ.j-:nuter blocs

Scene Sprite Button1

2 amigra-planz

jouer le son pop
3

basculer sur costume buttonl

.
Fﬁ ire @ econd Mouvel amiéreg

L 1.
quand pressé jouer le son pop E /H ﬂ
3
@ basculer sur costume button2 Sprite2
R —
d espac est &
R s cooce ot reert QM |isiaies © seconies

’5*‘ o Probléme a résoudre: 'alarme n'est pas
- @ _ déclenchée en méme temps que le
o drapeau vert, mais si le ‘Sprite 1" touche le
‘Sprite 2'.
Hors nous avons vu que les programmes sont en paralléle, attribués au ‘Lutin’ pour lequel on créé
ses ‘Scripts, il faut donc trouver un moyen d’échanger des informations d’'un programme a l'autre :

quand l'arriére-plan bascule sur
P

Le programme pour 'alarme sera alors :

..—upp\:ll:llb: .\_FUllI.lUl':
ISDH ICEDtE'—”S quand je regois alarme E
2 — e P §
IST-,-'IG IOperateurs P —————— Sprite2  touché? alors
ID'3|'||'|9'35 I"*-J'UU‘BFNDCS jouser ke son pop envoyer a tous alarme et attendre

basculer sur costume

quand pressé

jouer le son pop
3
quand espace ast pressé basculer sur costume button2
X. 240 ¥. 180 |p —
% / H a guand ce lutin est digqué -

[

1
& [ | aEryeren

Sprite Button

Sprite2  touche? _ alors

envoyer a tous alarme et attendre

quand volume sonore = m

alarme

messagel

nouveau message...

boratif par équipe en répartissant les

arme, un autre du déplacement, etc.

SH3D_Scratch_simu.odt
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Scripts Costumes 3ons
Nous savons créer des zones ‘surveillées’ et envoyer une information

’ T . o . I Mouvement I Evénements
d’'un programme a l'autre, mais ce que nous allons utiliser en lien avec i :
) Apparence I Contrdle
le réel est la webcam. I son [ capteurs |
. . L . - Stylc Opérate
Toujours sans interface supplémentaire, Scratch2 permet d'utiliser la Bswo. s
ID:unnees I.-“-.]u:uuter blocs

webcam intégrée a un ordinateur (ou sur port USB).

Rappel : ce sont les capteurs associés au ‘Lutin’ pour lequel nous espace | pressée?
allons programmer un ‘Script'. souris pressée?

Scénario simple de domotique : surveiller le franchissement d’'une porte
sous alarme.

olume sonore

gl video pointzurde

activer la vidéo Activé
activer la vidéo Activé

On commence par Inltlallser la Webcam : mettre la transparence vidéo a ﬂﬂ"h mettre la transparence vidéo 3

U Scripts Costumes
1,.4-_31 ~ @

Puis il faut tracer la zone réactive qui fera office de
zone surveillée par notre systeme d'alarme virtuel :

"°““e““f°““"‘e'~|mu Ensuite on programme une surveillance qui scrute
¢/an indéfiniment s'il y a des mouvements dans cette
: D zone (le ‘Sprite 2' - ‘ce lutin’) :

costume]

LB video pointeurde souris  sur ce lutin .‘:rm

[ jouer le son miaou  jusqu'aw bout

X 22 ¥ 130 |p

d/ad

Ici, le seuil est mis a 50 mais libre a vous de
changer la tolérance de mouvements.

Scéne ¥
1 arrigre-plan

Le terme ‘pointeur de souris’ est ici générique.

binaisons

ome/capture
aquette ou lieu réel ;
més/contraints par le
des touches ;

une interface.

wideo pointeur de souris sur ce lutin

jouer ke son mizou jusqu'au bout

4
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	Ainsi pour la domotique gratuite, il est possible de faire créer aux élèves leur propre environnement et ainsi leur demander d’imaginer leur propre scénario de domotique. L’intérêt est de pouvoir solliciter l’imaginaire individuel, personnaliser les degrés de difficulté et d’ainsi motiver/impliquer davantage grâce à l’utilisation de ses propres créations.
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