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5 - Environnement de développement . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37

Les premiers pas... 41
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L Reeborg détecte les murs 139
1 - Le capteur frontal . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 139
2 - Un capteur de position . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 140
3 - Un autre capteur de mur . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 141
4 - Solutions des exercices . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 142
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2 - Réagir face à un obstacle . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 156
3 - Solutions des exercices . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 163

N Prise en compte de l’environnement avec Mindstorms® 167
1 - Utilisation du capteur de contact . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 167
2 - Utilisation du capteur infrarouge . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 169
3 - Utilisation du capteur de couleurs . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 172
4 - Solutions des exercices . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 174

Commander le robot Arduino 193

O Utiliser une carte SD 193
1 - Configurer et utiliser la carte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 193
2 - Commander le robot par la carte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 197
3 - Solutions des exercices . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 204

P Communiquer avec le robot par Bluetooth 209
1 - Un nouvel outil pour communiquer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 209
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