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Visualisez I'animation 3D

o
Physique / technologie / mathématiques



https://www.octarina.com/WIP/MissionOcean/Sonar/v1.2/
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\ Fabriguer un sonar

Mission

Vous avez pour mission de prototyper un Sonar qui permettra d’évaluer la profondeur du fond marin
et d’en afficher un levé bathymétrique (forme/profil du relief)

Logiciels utilisés
Consoles en ligne :

- Console Scratch / Mblock : https://ide.mblock.cc/

- Console Vittascience : https://fr.vittascience.com/arduino/
- Interface Arduino : https://create.arduino.cc/editor/

- Conception de circuit : https://www.tinkercad.com

Langage : c++, Python (lycée)

Matériel nécessaire

Désignation Référence
Carte Arduino UNO
Carte interface SHIELD Arduino - Grove
Capteur a ultra-sons Utrasonic Ranger - Grove
Ecran LCD (2 lignes x 16 caracteres) LCD RGB Backlight - Grove
Cable 4 connecteurs Cable - Grove

Cable USB Male/Male usB



https://ide.mblock.cc/
https://fr.vittascience.com/arduino/
https://create.arduino.cc/editor/
https://www.tinkercad.com/things/chMXbHtI20Y-mission-ocean/editel
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O\ Informations techniques

Principe

Un capteur a ultrasons émet a intervalles
réguliers de courtes impulsions sonores a haute
fréquence (40kHz). Ces impulsions se propagent
dans l'air a la vitesse de 340m/s et dans l’eau a la
vitesse de 1500 m/s. Lorsqu'elles rencontrent un
objet, elles se réfléchissent et reviennent sous
forme d'écho au capteur. Le temps parcouru
entre le moment de Uémission (aller) et le
moment de la réception (retour) permet de
déterminer la distance entre le capteur et
’'obstacle.

Branchement :
Ecran LCD sur la broche 12C
Capteur Ultrasons sur la broche D7

Emplacement des caractéres colonne
sur lécran LCD

Datasheet / données techniques

B B



https://wiki.seeedstudio.com/Grove-LCD_RGB_Backlight/
https://wiki.seeedstudio.com/Grove-Ultrasonic_Ranger/
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Programme / coda ge (ici avec l'interface en ligne Vittascience)
-0

sgigr?ce Programmer Ressources Classe

SONAR - MISSIO...
® + B = 9 £ ¢C + Vérifier & Envoyer

Q, Rechercher...
I i Affichage
I = Entrées/Sorties Au démarrage

I © Communication LCD] éclairer Fécran LCD de couteur R () & € = €D

I ¥ Capteurs

@ Actionneurs
@ Robots
Répéter indéfiniment
II" Logique [LCD] adresse Ox3e (Grove)  afficher le texte c» » surlaligne 0 v position 0+
C Boucles [LCD] adresse Ox3e (Grove) v afficher le texte [Capteur a ultrasons Grove ¥ | distance (cm) ¥ surlabroche D7 ¥  surlaligne 1 ¥ position 0 ¥
& Math
I A Texte 1 #include <Wire.h>

2 #include <rgb_led.h>
3 #include <Ultrasonic.h>

4
5 rgb_lcd lcdrgb;
6 Ultrasonic ultrasonic 7(7);
7
8- void setup() {
9 lcdRgb.begin(16, 2);
10 lcdRgb.setRGB(O, 255, 255);
1}
12 .
13- void loop() I
14 lcdRgb.setCursor(@, @);
15 lcdRgb.print(String("Profondeur en m "));
16 lcdRgb.setCursor(@, 1);
17 @llcngb.print(String(ultrasonic_?.MeasureInCentimeters()));
18

I i= Listes
I # Fonctions

Activez le mode
simulation

TR
axem ARDUINO

A I’aide du curseur,
Faites varier la distance
détectée par le capteur

Visualisez les valeurs

affichées sur I'écran
I ! Afficheur um @ Capteur

Ecran LCD Grove

Télémeétre : Distance +

pinn®7


https://fr.vittascience.com/
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Modifiez le programme et trouvez une solution pour afficher le profil du relief marin

>—
Graphique
0
i)
-50
-100

PASS ' OCEAN

ORIENTATION :
Les métiers de I'acoustique
sous-marine.



https://pass-ocean.onisep.fr/pdf/pass_ocean.pdf
https://pass-ocean.onisep.fr/pdf/onisep/ingenieur_acousticien.pdf
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Réalisation de la Maquette du SONAR
O

Etapes de prototypage :

1 —Imprimer en 3D les 4 angles du kit (fichier STL)

2 —Imprimer en couleur les 4 fiches au format A4 sur des feuilles adhésives (Fichiers Pdf)

4 — Réaliser 2 trous @ 15 permettant de fixer la capteur a ultrasons au centre du panneau supérieur
3 — Coller les fiches décoratives sur le panneau A4 en bois (épaisseur 3 mm)

4 — Fixer le carte Arduino et I’afficheur sur la structure a I'aide de petites vis

5 — Connecter les éléments électroniques avec les cables fournis. \'\"?\“ﬁf

6 — Connecter la maquette a votre ordinateur (port USB) ' 2

7 — Effectuer un premier programme sur Vittascience. //
03 em <4
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Education au développement durable : la pollution sonore des océans

d'un son. Exprimé en JEOHECES LMt

I'impact ressenti a Fécoute d'un son.

dB | Le niveau sonore représente l'intensité percue -, —AAMBIANT

t et stable en

fréquence, de moy
La fréq pré le bre d'ondes intensité. Il se propage dans toutes les
z acoustiques par seconde en un point donné. directions,

Exprimée en Hertz, elle correspond 3 la
«hauteurs d'un son : plus elle est élevée, plus
le son est aigu.

IMPULSIF

Relativement court et de forte intensité.

BRUIT IMPULSIE} Il peut se propager dans toutes les
directions (ex. explosion) ou étre plus

directionnel (ex. sonars). ’

IMPACTS DU BRUIT
SUR LES ANIMAUX
MARINS

Les réactions des animaux marins face aux émissions sonores
sont de différents types et dépendent de I'espéce concernée,
de I'intensité du bruit et de |a durée d’émission. On retrouve
notamment les impacts suivants, avec une graduation
croissante de la gravité :

Réactions physiologiques : retard de croissance, stress,
augmentation du rythme respiratoire.

Masquage acoustique : la communication entre individus est

masquée, rendant la localisation entre congénéres ou des
proies plus difficile.

« Réacti P les : fuite ou interruption de

I'activité en cours, changement des trajets migratoires. Zones d'infl des émissi sonores
* D ges physiologiq poraires : baisse du niveau Source acoustique

d’audition ou diminution de la sensibilité auditive. Zone de perte d'audition
* D ages physiologiques p : lésions des organes Zone de modification de comportement

entrainant généralement la mort de lanimal (organes Zone de masquage

Zone d'auvdibilité

auditifs, poumons, vessie natatoire...),

Impacts du bruit d’origine humaine sur la faune marine

250d8
SONAR MILITAIRE
e PROSPECTION
SISMIQUE BATTAGE DE PIEUX
~. 200de "
‘; 190 d8
1 TRAFIC MARITIME
S 1s0ds
= 170 d8 NAVIRE DE PLAISANCE
o A MOTEUR HORS-BORD
150d8
EOLIENNE EN
FONCTIONNEMENT
120d8
T T I I I | T
Fréquence 1Hz 10Hz 100Hz 1KHz 10KHz 100KHz 200KHz
(Hz - KHz)

EIIDE ... . ol
ODONTOCETES .

w En savoir plus...



https://mer.gouv.fr/pollution-sonore-sous-marine-quels-impacts

