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Problématique : Comment assurer la surveillance d’une habitation ?

Une des réponses possibles évoque la vidéosurveillance.
Une autre réponse évoque la détection de mouvements autour des portes et des fenétres.

Consignes : Créez un programme pour permettre
la surveillance des fenétres

CE QU’IL VOUS FAUT ...

- Un navigateur a I'adresse : https://scratch.mit.edu/projects/editor/#editor
- Une webcam
- Des hauts-parleurs

Commencez par supprimer
Le lutin « Sprite 1 »

cliquez sur « Ajouter une extension »

a Pour faire apparaitre le bloc Détection vidéo,
puis sur 'extension « Détection vidéo »

4 Retour Choisis une extension

ki | )

Musique

Vous allez certainement
devoir autoriser l'application
a accéder a la caméra.

Détection vidéo

Stylo

Jouer des instruments et du tambour. Dessiner avec vos sprites. Capter du mouvement avec la

caméra.
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https://scratch.mit.edu/projects/editor/#editor

Configurez la caméra en écrivant le

programme ci-contre (les blocs se »

trouvent dans « Détection vidéo »

quand est clique

activée =

g vidéo

o m X

® mettre la transparence vidéo sur @

La vidéo est maintenant activée.

Remarque : ce didacticiel est réalisé avec une caméra
vidéo intégrée a l'ordinateur portable.
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ea[|§ez maintenant une zone sen_S|bIe.
sur I'écran. Pour cela, créez un lutin qui

sera un un rectangle de couleur rouge

Aucun remplissage. Contour rouge

Epaisseur 4.
Caontour Remplissage Contour Rempliszage Caontour
pl
a’'g. -9~

Couleur 100

. Saturation 100

Luminosité 100

- G

La zone « sensible » est définie.
Dimensionnez et positionnez la pour
qu’elle corresponde a une ouverture.

Pensez a renommer les lutins,
ce qui facilitera I'écriture et la
relecture du programme
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Pour cette zone sensible, réalisez le programme permettant de détecter les mouvements.
Cliquez sur I'onglet Code. Il est normal que ce soit vide car le programme précédent est
rattaché a la scéne

Détection du mouvement dans la zone sensible
si ce mouvement est supérieur a 70 % (cela permet
de régler la sensibilité de la détection)

répéter indéfiniment

# vidso mouvement v sur sprite » >@ alors

Joue le son Alert (disponible dans
jouerle son Alert » jusqu'au bout la bibliothéque son de scratch)

Passez la main devant la caméra

Il ne reste plus qu’a lancer et . .
pour faire un essai

tester le programme.

Créez une ou plusieurs autres zones sensibles (lutins).
Ces différentes zones doivent étre ajustées en fonction de la piéce a surveiller.

a surveiller.

associé est toujours identique.

Pensez a renommer les lutins,
ce qui facilitera I'écriture et la
relecture du programme

\_

Des « lutins » seront dessinés dans I'éditeur
sous forme de rectangles puis positionner
pour correspondre aux ouverture de la piéce

Pour chacun des « lutins », le programme
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Le programme suivant est a saisir pour tous les lutins.

quand est cliquée

répeter indéfiniment

® vidéo mouvement v sur sprite v > @ alors

envoyer atous Alarme v Le message « Alarme » est envoyé aux autres programmes

Pour créer le message « Alarme », cliquez sur message1 puis sur nouveau message

Pour finir, revenez sur la scéne et programmez la sonnerie de I'alarme

quand est cliqué

B wvidéo activée =

#® mettre la transparence vidéo sur @

Arrigre-plans

quand je recois  Alarme =

jouer le son  Alert +  jusqu'au bout

Ce programme est associé a la scéne. Si le
message « Alarme » est transmis, alors
I'alarme « Alert » va retentir.

C’est fini, votre piéce est sécurisée !
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