[image: couverture]

[image: ] Réalise 10 objets connectés amusants !

 Les objets connectés sont des objets du quotidien qui

 sont capables d'envoyer ou de recevoir des informa-

tions par Internet ou un autre réseau : par exemple,

 une montre connectée qui suit ton activité physique,

 un frigo qui commande du jus d'orange quand il n'y

 en a plus, une serre qui se contrôle à distance avec

 un smartphone… Ils sont de plus en plus présents

 dans notre vie courante et ce n'est qu'un début ! Mais

 en pratique, comment fonctionnent-ils et peut-on en

 fabriquer par soi-même ?

 En lisant ce livre, tu apprendras à réaliser 10 objets

 connectés ludiques : une station météo, un comp-

teur d'abonnés YouTube, un coffre-fort, une voiture

 téléguidée, etc. Classés par niveau de difficulté crois-

sant, ces projets te permettront de te lancer dans

 l'électronique et la programmation avec Arduino.

 Pour compléter ton apprentissage, tu trouveras au

 début de chaque projet un QR code qui renvoie

 sur une vidéo de présentation. Ensuite, il ne tiendra

 plus qu'à toi d'imaginer et de fabriquer tes propres


  objets connectés !


 À propos de l'auteur


 Ingénieur en robotique,   Rabah Attik   est cofondateur de


 la société Evolukid qui accompagne les 6 à 18 ans vers

 la transition numérique, en proposant des ateliers sur la

 programmation, l'électronique et bien d'autres domaines.


 À qui s'adresse ce livre ?


 •

 Aux 13+ ans et leurs parents

 •

 Aux enseignants et associations

 •

 Aux geeks et makers en herbe

 Code éditeur : G67900


  ISBN : 978-2-212-67900-7 


  ÉLECTRONIQUES 

  CIRCUITS 


  pour les 



  Øyvind Nydal Dahl 



 9 circuits simples 


 à monter sans soudure !

 Morad et Rabah Attik


  pour coder avec 



  Et créer tes 



  propres jeux !


 Dans la même collection

 Studio Eyrolles © Éditions Eyrolles

 Illustrations de couverture : © IconBunny / Shutterstock,

 ©


  Macrovector / Shutterstock 




[image: ]
  La fabrique des 


  objets 

  connectés 

  objets 

  connectés 



[image: ]
  CHEZ LE MÊME ÉDITEUR 


 Dans la collection « Serial Makers »


 J.   LAUNAY. –   Créer des applis avec App Inventor.


 N°67901, 2020, 120 pages.


 J.   LAUNAY. –   Python pour la carte micro:bit.


 N°67826, 2019, 168 pages.


 D.   NIBART. –   40 activités avec la carte micro:bit.


 N°67749, 2019, 64 pages.


 J.-B.   BOICHAT. –   Programmer en Java pour le Raspberry Pi 3.


 N°67746, 2019, 348 pages.


 D.   NIBART. –   36 activités avec le robot mBot.


 N°67664, 2018, 64 pages.


 J.-M.   MOLENAAR    et   M. SABOURDY. –   Les machines à commande numérique.


 N°14172, 2018, 176 pages.


 J.   BOYER. –   Réparez vos appareils électroniques (2e  édition).


 N°67621, 2019, 404 pages.


 D.   KNOX. –   Petits robots à fabriquer.


 N°67575, 2018, 160 pages.


 E.   BARTMANN. –   Le grand livre d'Arduino (3e  édition).


 N°67488, 2018, 528 pages.


 S.   MONK. –   Mouvement, lumière et son avec Arduino et Raspberry Pi.


 N°11807, 2016, 352 pages.


 C.   PLATT. –   L'électronique en pratique (2e  édition).


 N°14425, 2016, 328 pages.



[image: ]
  Rabah Attik 



  La fabrique des 


  objets 

  connectés 

  objets 

  connectés 

 10 projets ludiques - Dès 13 ans



[image: ]
  Éditions Eyrolles 



  61, bd Saint-Germain 


 75240 Paris Cedex 05

  www.editions-eyrolles.com 

 En application de la loi du 11 mars 1957, il est interdit de reproduire intégrale-

ment ou partiellement le présent ouvrage, sur quelque support que ce soit, sans

 l'autorisation de l'éditeur ou du Centre français d'exploitation du droit de copie,

 20, rue des Grands Augustins, 75006 Paris.

 ©

 Éditions Eyrolles, 2020, ISBN : 978-2-212-67900-7

[image: ]


[image: ]


[image: ]  AVANT-PROPOS 

 J'ai toujours été fasciné par l'électronique et la robotique, même quand j'étais

 enfant. À l'époque, je n'avais pas d'autre choix que de démonter mes propres

 voitures téléguidées pour en comprendre le fonctionnement. Avec un moteur

 électrique en main et un bâton de glace, je pouvais au mieux fabriquer une hélice

 et je devais faire bien attention à centrer le trou pour éviter les vibrations…

 Lors de mes études d'ingénieur, j'ai découvert les microcontrôleurs et me suis

 aperçu que la conception de systèmes électroniques demandait une bonne

 expertise. J'ai ensuite vu évoluer la plate-forme Arduino, qui a permis à tout un

 chacun de se lancer dans l'électronique sans grandes connaissances théoriques.

 Certaines sociétés ont même commencé leur prototypage à moindre coût grâce


  aux cartes Arduino. 


 Désormais, il est possible de se lancer de plus en plus tôt dans l'électronique. Les

 jeunes ont à leur disposition du matériel élaboré mais simple d'utilisation, ce qui

 leur permet de mener à bien des projets esthétiques et ambitieux, comme des


  objets connectés. 


 Qu'est-ce qu'un objet connecté ?

 Un objet connecté est un objet du quotidien qui est capable d'envoyer ou de

 recevoir des données par Internet ou un autre réseau.

 Il s'agit par exemple d'un pèse-personne équipé d'un capteur de pression et

 connecté à un smartphone en Bluetooth et lié à une application dédiée qui récu-

père les mesures de poids. Il existe toutes sortes d'objets connectés, certains

 surprenants, comme un pot de fleurs qui mesure l'humidité avec un capteur

 et renseigne l'état de la plante au fil du temps ou un réfrigérateur connecté

 en Wi-Fi qui commande vos courses en anticipant les dates de péremption et

 les quantités restantes des produits ou encore un traqueur de clé connecté à

 une application mobile. Dans un futur proche, nous serons ainsi entourés de

 ces objets intelligents contrôlés depuis notre smartphone, ce qui transformera

 complètement notre quotidien. On parle même d'Internet des objets (en anglais,


 Internet of Things   ou IoT).


 Les objets connectés sont donc munis de capteurs et produisent des données

 en nombre. Ces données sont exploitables, permettent de suivre l'évolution des

 mesures effectuées et d'en avoir une vue globale, mais encore faut-il pouvoir les

 stocker dans des bases de données. En 2020, on estime à 50 milliards le nombre
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[image: ] d'objets connectés. Ce chiffre faramineux soulève l'importance de la gestion des

 données produites par les objets connectés en circulation. Nous entrons ici dans


 le domaine du   big data   (des données massives, en français), un domaine qui s'in-


téresse aux données produites dans le monde de manière générale, et donc pas

 seulement par les objets connectés. Les données sont stockées dans des bases

 qui offrent une interface de gestion aussi appelée « plate-forme ». L'utilisation de

 plates-formes constituera une partie de notre travail dans cet ouvrage où seront

 présentées différentes solutions de suivi et gestion des données.

 Pourquoi ce livre ?

 Si l'on parle beaucoup des objets connectés dans les médias, il n'est pas tou-

jours facile de savoir comment ils fonctionnent et sont fabriqués. C'est pourquoi,

 parallèlement à l'organisation d'ateliers sur l'apprentissage de la programma-

tion, de l'électronique, de la robotique et des objets connectés par notre start-up

 Evolukid, j'ai voulu écrire un livre qui regroupe 10 projets d'objets connectés,

 facilement réalisables dès l'âge de 13 ans.

 Classés par niveau de difficulté croissant, ces projets permettent de se lancer

 dans l'électronique avec Arduino, tout en évitant les difficultés liées au code

 qui pourraient freiner le lecteur. Par souci de clarté, nous avons opté pour une

 approche « modulaire » afin de bien dissocier, dans le déroulé des projets, la

 partie électronique, la partie mécanique et le code.

 Ce livre aborde également des domaines connexes comme l'impression 3D ou

 le suivi des données sur applications pour mobiles, car la création d'un objet


 connecté n'est pas qu'une affaire de   hardware. Les applications mobiles ont été


 créées au préalable afin de simplifier la mise en place des projets et de rester

 concentrés sur la partie qui nous intéresse, à savoir les objets connectés. J'espère

 que cet ouvrage vous ouvrira la voie vers la création d'objets en tous genres !

 À qui s'adresse-t-il ?

 Pour réaliser ces objets connectés, l'ouvrage implique de savoir utiliser un ordi-

nateur, et c'est tout ! En introduction, un rappel sera fait pour les débutants sur la

 prise en main des cartes Arduino ainsi que les notions de programmation à tra-

vers un exemple concret. Si vous êtes complètement novice, lisez donc attenti-

vement cette introduction pour vous familiariser avec l'environnement Arduino.

 Vous n'aurez pas besoin de maîtriser le code ni les subtilités de sa syntaxe. Vous

 découvrirez cependant quelle est son utilité et quels sont les différents éléments

 qui le constituent. Avec cette approche, ce livre est ainsi accessible dès l'âge de

 13 ans, mais il pourra également intéresser les parents et les enseignants.
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  Aux 13 ans 


 +

 Pour vous lancer dans un premier projet, il vous suffira de savoir utiliser un

 ordinateur, connaître la plate-forme Arduino et être familiarisé avec un certain


 nombre de fonctions comme   setup()   et   loop(). Nous expliquerons tout cela


 en détail dans l'introduction.

 Aux parents geek en herbe

 Vous avez décidé de vous lancer dans un projet d'électronique seul ou avec

 votre enfant ? Vous trouverez dans ce livre une bonne base d'idées, la liste du

 matériel à acquérir, ainsi que des applications qui vous aideront à vous lancer. Si

 vous avez déjà utilisé une carte Arduino et savez téléverser un programme, vous

 pourrez rapidement réaliser le premier projet de ce livre.


  Aux enseignants 


 Que vous soyez professeur de technologie au collège ou de sciences numériques

 au lycée, ce livre constituera un excellent support pour vous aider à mettre en

 place des projets avec vos élèves.

 Matériel nécessaire et ressources en ligne

 Au début de chaque projet sera détaillée la liste du matériel nécessaire pour le

 réaliser. En annexe du livre, vous trouverez la liste des composants électroniques

 des différents projets, ainsi que des adresses de boutiques en ligne. Mais vous

 pouvez aussi noter les références des composants et vous les procurer chez le

 fournisseur de votre choix.

 Toutes les ressources en ligne, c'est-à-dire les applications mobiles téléchar-

geables utilisées dans les projets ainsi que les codes Arduino, sont disponibles à

  l'adresse 


  www.evolukid.com/la-fabrique-des-objets-connectes.


 Par ailleurs, vous pouvez visualiser en vidéo les objets réalisés en cliquant sur

 les QR codes figurant au début de chaque projet.

 À propos de l'auteur

 Je suis ingénieur en mécatronique. La mécatronique est

 un domaine se situant au carrefour de la mécanique, l'in-

formatique et l'électronique. Par exemple, la robotique

 relève de la mécatronique.

 J'ai plus de dix ans d'expérience en développement

 informatique, principalement concernant les systèmes
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[image: ] embarqués en langage C avec Linux. J'ai également travaillé dans le secteur

 automobile en tant que consultant.

 Je suis entrepreneur depuis 2010, lorsque j'ai commencé à m'intéresser à la

 domotique qui est une branche traitant de l'ensemble des technologies permet-

tant de centraliser le contrôle des différents systèmes et sous-systèmes de la

 maison (chauffage, volets roulants, portail d'entrée, prises électriques, etc.). J'ai

 ainsi appris à déployer des capteurs et des actionneurs, tous reliés par des fils,

 que l'on appelle « bus de terrain ». J'utilisais des cartes Arduino en parallèle pour

 faire des prototypes proposant des solutions aux futurs utilisateurs de la domo-

tique à un moment où les objets connectés et les datas n'étaient pas encore

 arrivés sur le marché tels qu'on les connaît maintenant.

 En 2016, j'ai créé la start-up Evolukid qui accompagne les enfants de 6 à 18 ans

 dans l'acquisition de savoir-faire en technologie et je suis professeur en école

 d'ingénieur. J'utilise beaucoup Arduino, aujourd'hui incontournable, pour ensei-

gner ces technologies. Enfin, je m'intéresse à tout ce qui touche au bricolage, au


 prototypage, à l'impression 3D et au monde des   makers, et je suis un passionné


  d'aéromodélisme. 
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