


Le kit Malinette a pour but de faciliter la conception de systemes interactifs en permettant
de prototyper rapidement ses idées. Il comprend un logiciel, une carte électronique de type
Arduino et une sélection de capteurs et d’actionneurs.

Le logiciel Malinette

Fonctionnant avec le logiciel libre Pure Data, la Malinette propose un ensemble d'objets
facilitant la création audio, vidéo, et l'utilisation en temps réel d'une carte electronique de type
Arduino.

Pure Data (en abrégé pd) est un logiciel de programmation graphique pour la création
musicale et multimédia en temps réel. Il permet également de gérer des signaux
entrants dans l'ordinateur (signaux de capteurs ou événements réseau par exemple)
et de gérer des signaux sortants (par des protocoles de réseau ou protocoles
électroniques pour le pilotage de matériels divers)

(Wikipédia, Pure Data)

Arduino, sont des cartes matériellement libres sur lesquelles se trouve un
microcontréleur. Celui-ci peut étre programmé pour analyser et produire des signaux
électriques, de maniére a effectuer des taches trés diverses comme la domotique (le
contrdle des appareils domestiques - éclairage, chauffage,...), le pilotage d'un robot, de
I'informatique embarquée, etc. C'est une plate-forme basée sur une interface entrée/
sortie simple destinée a l'origine a la programmation multimédia interactive en vue de
spectacle ou d'animations artistiques.

(Wikipédia, Arduino)

Le projet est développé sous licence libre.
Logiciel, sources et ressources sont disponibles en ligne :
http://malinette.info
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Installation

Pure Data Extended + Malinette

INSTALLER PURE DATA EXTENDED

http://puredata.info/downloads/pd-extended

TELECHARGER LE DOSSIER MALINETTE

http://malinette.info

Décompressez le dossier Malinette dans le dossier de votre choix.

LANCER MALINETTE.PD

Pd-extended s'ouvrira, ensuite la fenétre Malinette.pd (le menu) puis votre espace
de travail (une fenétre vierge, new.pd).

La structure du dossier Malinette

L~

[AN
MALINETTE.pd —————

README.md
abstractions
examples
medias
projects

other

PR EN

docs

D preferences.txt —

A conservez la structure de ce dossier

Lancer ce fichier pour utiliser la Malinette
informations génériques utiles

contient les objets malinette classés par famille
inspirez vous de patchs avancés

rajoutez vos médias ici

contiendra vos futurs projets...

autres programmes, utilitaires et plugins avancés
informations avancées divers

stocke vos choix de langue et mode

Menu
Malinette.pd

ENTREES
NOMBRES
SEQUENCEURS
AUDIO

VIDEQ

SORTIES

E I R U

AUDIO

viceo [l

LARGEUR
L

[[eemons

ENREGISTREMENT .

nom du_fichier
my-record

—n

-1

PROJETS

Le dossier Projets est votre dossier.
Enregistrez vos patchs depuis le menu Pure
Data :

Fichier > Enregistrer sous et retrouvez les
dans le dossier Projets

MANUEL / EXEMPLES

Le manuel permet d'assimilier les bases et
concepts de Pure Data et de la Malinette.
Les exemples sont des cas pratiques et
ludiques.

OBJETS
Les objets sont organisés par famille.
Cliquez sur les boutons [l pour afficher tous les objets.

MASTER AUDIO
Cocher la case pour activer le son.
Gérer le volume général avec le slider.

MASTER VIDEO

Cocher la case pour afficher la fenétre de
rendu vidéo. Les presets changent la taille de
la fenétre.

ENREGISTREMENT

Cliquer sur “my-record” pour nommer le fichier
puis cocher la case pour débuter/stopper
I'enregistrement audio.

ARDUINO

La carte est reconnue automatiquement.
Cocher la case pour activer les échanges avec
la carte.

PREFERENCES LANGUE
Permet de traduire les éléments du menu



Interface
Un menu et un espace de travail Console, Terminal

MALINETTE pd —+x newpd —+x PD-Extended

Dot delete > [iioiyoe Il— I :TR<E

I, <o~

[include]

Conservez toujours cet
objet dans vos patchs. Il
référence I'ensemble des
objets MALINETTE.

pmenu v0.31 by tof

expr, expre, fexpr~ version 0.4 under GNU General Public License

ENTREES ? [compart] ** WARNING ** port #1 does not exist! (max == 0)
[comport] opening serial port 1 failec!
NOMBRES 7 bytesZany: pdstring version 0.10-2 by Bryan Jurish
SEQUENCEURS ?
AUDIO ? [arduino]: version_0.5
Malinette: Welcome to the Malinette
WIDED ? Malinette: Stay Free & Share | - reso-nance.org
SORTIES 2 [comport] opened serial line device O (/dev/tty.Bluetooth-Incoming-Port)
. [comport] closed port O (/dev/tty.Bluetooth-Incoming-Port)
LARGEUR 1 | B ~
- ||'cl 3 Journal : g P
HAUTELR:
PRESETS
ETTDO Pd-Extended ) o
[Jeeions Cette fenétre est la “console terminale” de Pure Data.

Conservez cette fenétre dans un coin, elle vous permettra
nom du fichier entre autre de visualiser d'éventuelles erreurs de program-

my-record mation.
O Notez aussi que l'objet [print] permet d’ecrire dans la
console.

Retrouvez plus d'infos sur Puredata
@ http://fr.flossmanuals.net/puredata/

4 A
MALINETTE.pd New.pd
C'est le “menu” Malinette. C'est votre espace de travail ou vous allez “patcher”,
Accedez a vos patchs, clest a dire inserer des objets et les relier entre eux Un plugin TCL est disponible dans le dossier de la Malinette, il permet dafficher un

aux objets Malinette, au pour créer des programmes interactifs. menu grace au clic droit ainsi que d'autres petits outils visuels.
volume audio, sortie vidéo, Pour l'installer, aller dans le menu Edit > Préférences de Pd-extended, ajouter le

:tdgelstlon de votre carte chemin vers le dossier /other/tclplugins de la Malinette et redémarrer Pure Data.
rauino.

B



Prise en main
Pure Data | g MANUEL / 00-puredata

Pure Data est un langage de programmation graphique. En reliant des boites entre elles,
on crée un programme que l'on appelle patch. La Malinette est elle-méme une collection
de patchs, c’est pourquoi il est d'abord important de comprendre les bases de Pure Data.

Il existe deux modes dans Pure Data, le mode édition et le mode action.

On passe d'un mode a 'autre en cliquant sur la fenétre patch souhaitée, puis sur le menu
Pd-extended > Edit > mode ou avec le raccourci clavier suivant :

o] R

raccourci PC (win & linux) raccourci MAC

MODE EDITION
pour éditer le nom des objets, les connecter, les déplacer...

?/b

ring g print
print print
Créer un objet Sélectionner Dupliquer Connecter Déconnecter
MODE ACTION

pour déclencher les événements, modifier les variables, jouer...

N arrayy
- 72 star... —
L% i 2
print Star trek _;'.
80.12
Déclencher Faire varier Objets graphiques ~ Ecrire un symbole  Dessiner
un nombre dans un tableau
On relie toujours les objets depuis Clic droit > Aide sur les boites
une sortie (sur le bas de l'objet) vers Pd-extended permet d’'acceder a la
une entrée (sur le dessus de l'objet) documentation des objets.

Types d'éléments
Il'y a 5 éléments de base pour composer avec Pure Data, vous les trouverez dans le menu “Ajouter”

Eelay 188 T;elln E Zyubnl du texte. ..
objet message symbole nombre commentaire
(Ctrl+1) (Ctri+2) (Ctrl+3) (Ctrl+4) (Ctrl+5)
Entrées/sorties

Les objets ont des entrées au-dessus et des sorties en-dessous. On relie les objets entre eux en
cliquant sur une sortie et en la reliant a I'entrée d'un autre objet.

entrée > = = < entrée froide
metro

sortie> =3

Arguments

Des arguments peuvent étre utilisés sur certains objets pour les paramétrer dés leur création.
Consultez l'aide (clic droit sur I'objet) pour comprendre leur fonctionnement.

=- = =
pipe 2868 sel 812 3
| |3 = = =
un argument plUSVC‘LH'S argumems

Messages
Les messages permettent de contrdler les paramétres
d'un objet depuis I'extérieur.

[video-

eI
Ticam .FLIP [CF]

)

] Le chiffre dans la boite nombre remplace la variable $1.
‘ Ici on fait varier la transparence (alpha) de la video de la webcam.

wn
-

=
reas 8.2, b 8.6, 2 8.8 =
9 ] ] ’\

—_‘!/F

o Ha
NEA
W~

video-color Ici en cliquant sur ce message on definit plusieurs valeurs en méme temps
T (rouge, vert, bleu et transparence de [video-color])
i |
b I
) |
video-out Clic droit > Aide sur les boites de la malinette permet
scale ratio d'acceder a la documentation des objets et aux
Bl bE _vEE messages pour les controler !




Arduino
Carte électronique

Pour utiliser une carte Arduino avec la Malinette, quelques étapes sont nécessaires pour
permettre la communication entre la carte et Pure Data :

Installer le logiciel Arduino
http://arduino.cc/en/main/software

Brancher la carte Arduino, puis ouvrir le logiciel Arduino.

Sélectionner votre type de carte (Leonardo ou autre) dans Outils > Type de carte
Ouvrir 'exemple StandardFirmata dans Fichier > Exemples > Firmata,

et téléverser le sur la carte.

Note : Vous pouvez utiliser la plupart des cartes Arduino avec la Malinette (UNO, LEONARDO,
MEGA, DUELMILANOVE...) dés lors que vous installez le StandardFirmata.

Architecture

© uss

@ alimentation
o des servomoteurs

b

entrées/sorties digitales
(dont PWM ~)

@ sorties

des moteurs 1 et 2

omeo
1.3 [R3]

ANALOG IN 9

012345

<D

POWER
5V GND VIN

© alimentation
des moteurs et de la carte

O entrées analogiques

0 boutons

Utilisés pour certains capteurs

Connectiques
Plaque et cables pour vos circuits

Pinces “crocodile” Plaque de connection

(=)

=
A A o A s 4

ooooo
ooooo
A A o A o+

© 00N A WN =

Jumpers

oooogoo
oooogoo

ooooo
ooooo
&

Connecteurs

ooooo
ooooo
N
Joodoooooooooooooogooogooooooooo o

Joodoooooooooooooogoogogooooooooo o
JoodooooOoooooooooogooogooooooooo m

ooooo
ooooo
N
~N

I o o o o |

JoodooooDoooooooooogoooooooooooDo0 o
I A A
0oodoooooooooooooooooooooooooo

I A A =

©

o Les points des lignes (A) sont connectés

et actionneurs rapidement
connectables avec la carte. e Les points des colonnes (B) sont connectés
A et B ne sont pas connectés. Les colonnes ne sont
pas connectées entre elles, les lignes non plus.

Plus d'informations sur la carte
http.//reso-nance.org/malinette/fr/hardware



Capteurs

Photorésistance
capteur de luminosité

-GND
+5V
S
Potentiomeétre
bouton rotatif
-GND
Q=EF -
S
Capsule piezzoélectrique
capteur de vibration
-GND
+5V
S
Capteur infrarouge
capteur de distance
-GND
+5V
S
FSR
capteur de pression/force
10kQ
=L~
-GND
(“""D +5V
S

-

B:: i)

— Connecter ces capteurs
simplement en respectant
les polarités sur les 6

¢ 10kQ

POWER ANALOG IN
5V GNDVN 0 123

= = CICIN= CICIC
(o]oJolo) +5V ANA.IN -GND

Pour utiliser le capteur de pression , branchez la
résitance de 10KQ entre GND et I'entrée analogique
et le capteur entre I'entrée analogique et le 5V.

Seules les pins avec le symbole ~
-GND peuvent générer du signal PWM
ou SERVO
+5V

Actionneurs

Relais électromagnétique
ouverture/fermeture d'un second circuit isolé
entre COM et NC/NO

-GND /a/\\

+5V /

O|O0]|O

Buzzer
signal sonore

-GND
+5V

U
-

diode électroluminescente

L
-GND || =
3 +5V

Servomoteur
moteur asservi angulaire

_[e] [o] [e] Te]

0  somEmm

Moteur
moteur avec motoreducteur

. GND MVIN
La carte Romeo dispose d'un -+ +M1- +M2-
contrdleur de moteur permettant m I m m
de brancher deux moteurs a jumper
courant continu et les alimenter. PILE moteur1  moteur 2

M1(moteur 1) : 4 (direction - digital) et 5 (vitesse - PWM)
M2(moteur 2) : 7 (direction - digital) et 6 (vitesse - PWM)
(le jumper & coté des dominos doit etre retiré pour que cela fonctionne)



Exemple #1
Souris Syﬂth | BsJ EXEMPLES/01-souris-synth

Dans ce premier exemple nous allons controler avec le déplacement horizontal de la souris
la tonalité d'un synthétiseur.

[mouse]

(Menu Malinette / entrée)

donne la position de la souris sur votre
écran, sous forme de coordonnées x / y
comprises entre 0 et 1

[*127]
= (Menu Pd Extended / Ajouter / Objet)
= on multiplie par 127...
\= Car le synth fonctionne avec des valeurs
B81.95 entre 0-127 (Midi)

[nombre]

(Menu Pd Extended / Ajouter / Nombre)
cette boite permet de visualiser le résultat
du calcul.

[synth]

(Menu Malinette / audio)

le synthétiseur de base de la malinette
produit un son selon la forme d'onde
selectionnée avec la tonalité de la valeur
(Midi) entrante.

audic-out
yoL [audio-out]
E (Menu Malinette / audio)
B EE la sortie audio qui envoie le signal au
= master AUDIO.

Penser au clic droit / aide sur les
M objets pour plus d'informations

sur leurs usages...

Exemple #2

Video detection

EXEMPLES/02-video-detection

Dans cet exemple nous allons detecter des mouvement grace a la webcam.
Celui ci déclenchera un changement de la couleur de la video et controlera un son...

Dans la barre de menu:

Cocher pour afficher la
fenétre vidéo !

u
w:m"]&
T
R

H. EUR

FRESETS
ETTT]

[ermons

track-motion

video-camera
Tycam FFLIF [OIH]

—
I

saturation S1

|

video-effects
inwert Arezet

audio-out
VoL

video-out

scale ratio
By B

1k

HmE

[video-camera] ouvre un flux video provenant de la webcam

[track-motion] détecte les zone de mouvements des pixels dans I'image du signal
entrant (x, y, niveau de mouvement)
[map 0 1 20 60] fait une regle de trois, et convertit ici la valeur entrante entre 0 et 1 en

valeur de sortie entre 20 et 60.

[> 1] si le signal entrant vérifie la condition (ici supérieur a 1) le résulat sera 1 sinon 0.
[saturation $1( $1 est remplacé par la valeur entrante (1 ou 0) et donc le paramétre

saturation de l'objet video-effects sera impacté

[video-effects] quelques effets vidéo basiques pour filtrer I'image
[video-out] un rectangle en 3D en guise d'écran pour afficher votre video



Exemple #3
3d synth | EXEMPLES / 03-3d synth

sudic-in

pitch:44  IvL0.T

pitch wol

1 start
L5 pitch _
2 audic-out

T' VOL
fade 200 seq-count 186868 368

= maEK mE 4
erhead SR 358 pan () o[ Jr

=

map 8 127 © 366 mep © 1080 -2 2

repeat @

rx 51, ry 51 rz 51

tx 51, ty 51

video-xyz (=4 =
translate T
e ird
v o | I
rot;‘he = m=p 8.5 18 4
G0 ) T

Tine 1

video-object 2 2
BEEREEME:




Exemple #4
Graphite controle |

Cet exemple montre comment on peut fabriquer un capteur avec un simple crayon de papier.

arduino-in

EXEMPLES / 04-graphitecontrol L
[arduino-in]

cocher l'entrée analogique AQ
pour récupérer la valeur du

Le graphite de la mine du crayon est un matérieau semi-conducteur, plus le trajet du courant doit capteur (entre 0 et ).

passer dans du graphite plus plus la résistance augmente. [mapl

régle de trois pour convertir
notre signal entrant entre 36
et 54

Ainsi avec le montage suivant, nous allons pouvoir utiliser le crayon en déplacant la mine sur une
trace de graphite pour contréler un son synthétique ainsi que le mouvement d'un servomoteur.

[notescale]

outil qui permet de convertir
des nombres dans une gamme
musicale (majeur, mineur, etc..)

Le saviez-vous ?
. Les potentiométres sont fabriqués avec du
graphite, ainsi que d’autres capteurs résistifs
[arduino-out]
cocher le mode SERVO de la
piste 9 et relier la sortie 0 ardui-
no-in a I'entrée 9 arduino-out.

: [audio-out]
sudic-out sortie audio
VoL
R
[ = [F

% oo+ ooooo ooo
2 DD—;E%_Q_E—E-E—U
jug=t 0ooo ooo
PRECRTRTIEN =0 o|4 coooo OO0
° OO0|ls ooooOo 000
(omm 6 0OOOO OO0
[amap™ OO0|7 ODOO0OO0OO 000
e oofs ARO0 OO0 "
= E Oo®0 oo Le graphite est conducteur
Romeo O 0w oofooN\ooo La longueur de graphite entre
V13[R3] J{é( 1" E oo 0 le crayon et la pince modifie
v )/g; ooo oo la résistance du circuit.
ANALOGIN O3 00000 000
****** Of|4 ooooo ooO0
ool ooooo 000
OOf 00000 000
OOf|7 ooooOo 000
18 00000 000
OOf9 OoooOo 000 (83)
O0Of20 O0DO0O0O 000




Exemple #5
Relais |

EXEMPLES / 05-relais

Dans cet exemple, nous construisons un stroboscope dont la vitesse sera réglée par un
séquenceur de la Malinette. Nous utiliserons un relais pour allumer ou éteindre une ampoule
230V.

Le saviez-vous ?
Un relais fonctionne avec une bobine qui
H

sous l'action d’un courant produit un champ
électromagnetique qui fait bouger un petit
interrupteur metallique...

Gw??ﬂ?@ﬂ
o (ofo[o] (ofo]o]

SN

v}

(EmE)E

.'%' [T 1x

[T rx

NIN

Romeo
V1.3 [R3]

POWER ANALOG IN
5V GND VIN 0 1

o

NIN

~

g w

(o]0)

[}
z
S

(efo]o]

Patch

seg-count 2

max___ ms

D1 D125 D1 )

[seq-count]
pour régler la vitesse du stromboscope.

[arduino-out]

cocher le mode digital de la piste 2 pour
controler la sortie 2.

Le mode digital définit deux états 0 ou 1
(allumé ou éteint) soit OV ou 5V.

Utiliser de préférence une ampoule de type
halogéne qui supporte bien les impulsions
électriques (ne pas utiliser une ampoule a
économie d'énergie de type néon)

COM

R
O

Prise 230V
(on n'utilise pas la terre)

Attention courant alternatif ! Le montage en 230V est dangereux !



La boite
Fabriguée dans un Fablab

Retrouver toutes les informations et fournitures nécéssaires, télécharger les plans :

Trouver un fablab prés de chez soi :

Les accessoires associés
Des outils pédagogiques DIY

De nombreux projets et accessoires pédagogiques a fabriquer peuvent étre connectés a
la Malinette, bras robotique, voiture télécommandée, cube a rythmes, la Brutbox (contro-
leur midi modulaire)




La Malinette est un projet
open source développé par
l'association Reso-nance
Numérique
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