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Ce livre sur Arduino a pour objectif de transmettre au lecteur les ressources nécessaires pour apprendre 
à programmer une carte Arduino avec le langage visuel mBlock. Il s’adresse autant au néophyte qu’à 
l’informaticien souhaitant réaliser des projets de plus en plus élaborés tout en limitant l’apprentissage 
d’un langage informatique et en démythifiant les principes d’électronique et de mécanique. 
Dans la première partie du livre, les concepts de développement avec mBlock sont détaillés. Qu’il s’agisse 
de revenir à l’origine de la programmation visuelle, de faire le lien entre les algorithmes et les blocs, d’utili-
ser les bibliothèques de scripts de mBlock ou encore d’en étendre les fonctionnalités en détaillant la 
démarche de réalisation d’extensions, l’auteur livre au lecteur les bonnes pratiques qui lui permettront de 
développer un programme de qualité professionnelle et de faciliter ainsi sa mise au point.
La seconde partie du livre se concentre sur la concrétisation de projets à réaliser avec Arduino en 
revenant également sur quelques notions fondamentales d’électronique et de mécanique. L’auteur y 
traite de plusieurs approches de réalisation selon que l’on utilise des platines (shields) déjà prêtes, 
comme la carte ESP8266, ou que l’on recycle ou achète des composants. Dans le courant de l’IoT, il 
propose également un pas-à-pas pour réaliser un projet créatif et donne les clés d’utilisation de 
mBlock pour programmer et administrer un objet connecté.
Pour finir, la dernière partie présente une approche d’enseignement de la programmation pour Ardui-
no avec mBlock. L’auteur choisit de traiter cet enseignement par une approche ludique de la robotique, 
résultant du triptyque informatique/électronique/mécanique et tirée de son expérience.
Au terme de la lecture de ce livre, vous serez ainsi en mesure d’exploiter les possibilités offertes par la 
programmation d’une carte Arduino avec mBlock, que ce soit dans un cadre individuel ou lors d’ateliers 
pédagogiques.
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Apprenez à coder avec mBlock

A télécharger 
sur www.editions-eni.fr : 
•  Les extensions mBlock utilisées dans 

le projet pas-à-pas. 
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Chapitre 3

Étendre les fonctionnalités de mBlock

67

Étendre les fonctionnalités  de mBlockArduino1. Utiliser et gérer des extensions
Les extensions de mBlock viennent compléter les fonctionnalités livrées en standard et sont
mises à disposition par des développeurs indépendants ou des fournisseurs de kits ou de maté-
riel.

Le menu Choix des extensions de mBlock permet de sélectionner des extensions existantes ou
d’en ajouter.

lcroise
Tampon 
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Arduino - Apprenez à coder avec mBlock

Par exemple, deux groupes d’extensions permettent de récupérer facilement la valeur d’un
capteur de température très courant, le DHT11 de d-robotics puis de l’afficher avec un texte
d’accompagnement sur un afficheur LCD de 2 lignes de 16 caractères.

La première permet de récupérer directement la température lue par le capteur à partir du port
digital indiqué. Il existe un autre bloc qui permet de réaliser la même action pour la température.

Les quatre blocs suivants sont dédiés à la gestion d’un afficheur LCD piloté avec le protocole I2C :

– Cacher ou montrer le curseur.

– Effacer l’écran.

– Afficher un texte à une position définie par une ligne et une colonne.

– Combiner les deux actions précédentes.

– Utiliser ou non le rétroéclairage.

Programmer une action particulière lors du dépassement d’un seuil de température devient
alors très facile. Une boucle infinie permet de mesurer régulièrement et systématiquement la
température à l’aide du capteur DHT11. Si cette température dépasse un seuil fixé défini en pa-
ramètre alors une courte mélodie se fait entendre. Pour laisser le temps au capteur de suivre
les évolutions de la température, une temporisation est ajoutée.

Le programme résultant est de la forme :
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Un coup d’œil sur le code généré permet de repérer les bibliothèques utilisées : 

On remarque qu’en plus des bibliothèques « standards » que sont Arduino.h, SoftwareSerial.h et
Wire.h, se trouvent dht11.h et LiquidCrystal.h qui permettent de gérer le capteur DHT11 et l’écran
LCD.

On remarque également d’autres bibliothèques qui ne sont pas utiles au projet, mais qui figurent
parmi les extensions chargées.

1.1 Les extensions de base

Les extensions de base sont livrées « en standard » avec mBlock et comprennent les blocs
nécessaires au pilotage des modules et des cartes supportées par cet environnement ainsi que
des blocs basiques de pilotage de l’Arduino.
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Arduino - Apprenez à coder avec mBlock

Les modules standards sont les suivants :

Le module Arduino est quant à lui optionnel et peut être enlevé de l’interface, mais il contient
cependant tous les blocs de base.

Les blocs utilisables dans cette extension ont été présentés au chapitre Développement et
codage.

1.2 Les extensions évoluées ou spécifiques

En complément des extensions de base, il en existe une cinquantaine d’autres qui permettent
de coder des montages intéressants avec Arduino et qui sont téléchargeables depuis le menu
« choix des extensions de mBlock ». Il est conseillé de n’ajouter ou d’activer que les extensions
nécessaires, car le générateur de code ajoutera systématiquement les bibliothèques des exten-
sions actives, ce qui alourdira le programme. L’environnement de mBlock est aussi ralenti
lorsque le nombre d’extensions est trop important.
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Un bon départ pour garder un environnement de développement lisible est de n’utiliser que les
extensions « Arduino » et « Component kit for Arduino mode » qui contiennent l’essentiel.
Ensuite, il est préférable de tester une par une les nouvelles extensions et de ne retenir que
celles qui apportent réellement un plus, comme la gestion d’un écran TFT ou LCD, ou qui sont
spécifiques à un matériel ou un kit de développement particulier.

Les extensions disponibles sont listées sur le site http://www.mblock.cc/extensions/ et égale-
ment sur GitHub. Cette liste est un sous-ensemble des extensions utilisées réellement par les
développeurs, car elle ne contient que celles qui ont été partagées via le site GitHub. La possibi-
lité d’ajouter des extensions directement à partir de son poste de travail facilite leur mise au
point, car les différentes versions et corrections ne sont pas publiées inutilement. Seules les ver-
sions opérationnelles et dont le potentiel de réutilisation par d’autres développeurs est suffisant
sont publiées sur le site communautaire.

À la date d’écriture de ce texte, les 49 extensions disponibles sur le site de MakeBlock se répar-
tissent en 5 catégories, que l’on peut décomposer en sous-catégories :

Typologie des extensions disponibles dans mBlock

Catégorie Sous-catégorie

Capteurs Capteur

Lecteur RFID

Actionneurs Afficheur à LED

Afficheur LCD

Afficheur TFT

Contrôle de moteurs

Communication Communication Bluetooth

Communication Wi-Fi

Internet des objets (IoT) 

Composants et modules Kit de composants

Module spécifique

Plate-forme Arduino

Pédagogie Initiation

Plate-forme robotique ou pédagogique

Enseignement
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On distingue les extensions généralistes, qui apportent des blocs utilitaires pouvant assurer des
fonctions courantes comme la gestion d’un afficheur ou d’un sonar, et les extensions spéci-
fiques à un module ou à une plate-forme en particulier. Le fichier Excel accessible en téléchar-
gement permet de retrouver facilement les extensions disponibles par catégorie.

La liste complète à la date de cet ouvrage dans l’ordre de sa présentation sur le site de Make-
Block est la suivante :

N° Nom
Catégorie/

Sous-catégorie
Auteur

Date de 
publication

Description

1 Demo 1.1 Pédagogie/
initiation

Wangyu 22/06/2017 Une extension de 
démonstration 
pour apprendre à 
développer des 
extensions. Elle 
est détaillée dans 
le guide de 
développement 
d'extensions de 
MakeBlock.

2 Seeed Grove 
(Arduino Mode 
Only) 1.0.1 

Composants et 
modules

Wangyu 20/10/2016 Démonstration 
pour le starter kit 
Arduino de Seed : 
Grove Arduino 
Extension : 
Accéléromètre 
MMA7660, 
buzzer, capteur 
de température, 
de son Grove.

3 Component Kit for 
Arduino Mode 1.1.0 

Composants et 
modules

CoderDojoFVG 06/11/2016 Blocs en appui 
du kit 
de composants 
pour Arduino 
utilisé par le 
CoderDojo de 
Friiuli Venezia 
Guila 
(CoderDojoFVG).




