w
“)IFOI

Manuel de I'utilisateur — 17 avril 2020

Wilianea



Demarrage

Merci d’utiliser miranda, le logiciel de simulation universel.

Ce manuel donne les grandes lignes de I'utilisation de miranda, pour des explications plus détaillées sur
certains points, consultez la chaine Youtube miranda :

https://www.youtube.com/watch?v=6g-dHlJrTPO&list=PLHIYmTo8fUg5V4-r3tcjzg-2wqwhRtZlo

Vous pouvez utiliser miranda depuis un navigateur compatible WebGL ou installer un exécutable sous
Windows. Pour ceci, rendez-vous sur le site Internet :

miranda.software

Et choisissez « Connection »...
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Depuis I’écran d’accueil...

Choisissez si nécessaire la langue en cliquant en bas de |'écran, puis cliquez au milieu de I’écran...

‘ou saisissez un code de connexion...

Connexion




Choisissez la qualité d'affichage, entrez votre identifiant et mot de passe (envoyés par votre
fournisseur), puis cliquez sur « Connexion »...

En survolant les différents éléments un texte explicatif est affiché...
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Scenes

L’éditeur de scénes...

&

Navigation 3d

Avec la souris ::

-Tourner la molette = zoom,

-Bouton droit pressé + mouvements= rotation,
-Molette pressée + mouvements = translation.

Avec un écran tactile :

-Deux doigts= rotation,
-Trois doigts = translation.




En bas a gauche se trouve la bibliotheque d’objets classés par catégorie. Pour ajouter un objet a la
sceéne, choisissez le dans cette bibiliotheque.




Lorsqu’un objet est sélectionné, ses propriétés sont affichées en haut a gauche sous la forme d’onglets :

Rappel : en survollant les différents éléments un texte explicatif est affiché.

Une fenétre...

... est également affichée prés des objets sélectionnés et permet de réaliser des opérations courantes :
suppression, zoom, duplication, ...

Cette fenétre permet également d’accéder au programme associé a chaque objet.

Par exemple, pour associer et éditer un programme en Scratch, cliquer sur :

Lanaa Ffiiiang
gepmmgrmmeay
SYSES

puis sur




 Evénements

@ Contrdle

® Opérateurs

@ Mise au point

® minbot

@ Variables

La position, rotation ou échelle des objets sélectionnés peuvent également étre modifés avec le
« Gizmo » apparaissant a coté des objets...

... en saisissant les fleches, I'objet se déplace, en saisissant les cercles, I'objet tourne, en saisissant le
carré blanc au centre du Gizmo, la taille est modifiée.

L'icone Gizmo...

...en haut de la fenétre de miranda permet de changer le type du Gizmo, passant par exemple d’un type
de Gizmo universel a un Gizmo ne permettant que le changement de taille.




La simulation peut étre lancée, stoppée et réinitialisée en utilisant ces icones :

En mode simulation, si un systéme est sélectionné, I'onglet « Propriétés, E/S »...

... permet d’accéder a la visualisation dynamique des éléments du systéme (moteurs, capteurs, ...). En
cliquant sur ...

... il est possible de piloter manuellement les éléments en sortie (activer manuellement les moteurs par
exemple).

Les scénes peuvent étre sauvegardées et relues...

:Codey 1

:Dash 1
:Edison 1
:Lego 1
:mBot 1
:mon défi

:Ozobot 1

| Filename ]

l Sélectionner l ] Supprimer ] ’ Annuler

DODODODDDOD

_‘
v

...les sauvegardes sont associées a votre compte client dans le cloud.




Patager une scene

Le partage de scéne...

... permet a un utilisateur de partager une scene (un défi par
exemple) avec un autre utilisateur de miranda.

.

Pour envoyer un partage a un autre utilisateur...

Sélection d'une scéne & partager
|
‘ Search..

|| :mon défi

all robots

bugscratchfr

.| codey rocky

codey2

custom

DashAndDot

defiimbotsolutionpython

lann

Y T

.
Filename All Files (.*) ~»

' Sélectionner ] [ Cancel

L |

K|

P

Un méme code peut étre envoyé a plusieurs utilisateurs.




Pour recevoir un partage...




Mode player

Le mode player...

... est un mode limité a la simulation des scénes...
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Ce mode est typiquement destiné a une utilisation des défis sans possibilité de les modifier.

Exemple de défi...

202 m 49 s, ea haap=28: ncobect=6t

ﬁ 643@%.0':’ >a

@ Cortirble Quand le programme démarre

® Opsrateurs

Quand la touche | espace _ est pressee
@ e sipiine
i Quand la touche | espace  estrelachée
@ varawes




Pour qu’une scéne apparaisse comme un défi utilisable en mode player, son nom doit débuter par le
caratere « : ».

Miranda permet d’utiliser les défis fournis avec le logiciel et aussi de créer ses propres défis.

L’objet « manager »...

Manager Départ Ligne d'ammivée

... de la bibliothéque est la partie centrale d’un défi. Cet objet programmable en Scratch ou en Python
permet de définir le déroulement du défi. L'objet « Ligne d’arrivée » peut également étre utilisé pour
vérifier la présence d’un objet a un certain endroit.

Un défi peut étre composé de plusieurs étapes.

Liste des éléments de programmation de I'objet « Manager »...

Nombre de systémes démarrés dans |

Démaryer des systémes dans|
Stopper des systemes dans ]
sélectionner les systémes dans ||

Cacher les systémies dans.

.Mon&er!essys_tém&sdaﬂs’ ji)

(Nomibre de systémesdans  entrés en contact avec

[Dérinir e nombre d'étapes a @)

Définir le niveau @ comme terminé

Définir le défi comme perdu et afficher @



Exemple d’utilisation de I'objet Manager programmé en Python (défi 1 mBot, pour ce défi, I'objet
mbot.mbot#1 est le robot vert programmeé par I'utilisateur du défi, mbot.mbot#2 est celui de couleur
rouge piloté par I'ordinateur) :

1) sélectionne le robot vert
toppe tous les robots mBot

I Attend que I'utilisateur démarre son robot

{1 Démarre tous les robots (donc aussi le robot piloté par I'ordinateur)

) cacne s expicatons |
@ )ic et comporte 3 topes |
3Lz boucledesurveilance du oéf pourFetape1
@Yo surveite totes s secondes sevtement |

(] & ] Le robot rouge a passé la ligne d’arrivée de I'étape 1 ?

Perdu : arréter les robots

: |Le robot vert a passé la ligne darrivée de I'étape 17

Méme exemple en Scratch :

Quand le programme démarre
Sélectionner les systhmes dans  mbot.mbot# 1
Stopper des systemes dans | mbot

Attes . Nernbre de systémes démarrés dans | mbotmbot#1 | - @
{émarrer des systémes dans | mbiat

Cather les systémes dans | explanation

Définir le nombre d'étapes S @D 8

ur tou =
Artendre @I ‘
5/ Nombre de systémes dans | mboLmbatiZ  entrés an contact aver | manager ine#l [ o JT

Définir le défi comme perdu etafficher @
Stapper des systémes dans - mbat i

[l 5i Nombre de sysiémes dans | mbotmboth1 | @nirés en contactaved |imanager ined | [ 0
[’ =

Définit le niveats @ comme terriné

Atendre ndes

Si Npmbre de systémes dans | mbot.mbat#2 | entrés en congact avec | manager.ling#4 D aors

Définir le défi comme perdu st afficher )t v X el

| Stopper des systémes dans  mbot

si Nomibre de systémes dans | mbgtmbots] | entrés un cantact aved | mansgerdinesa] - @ alors
Définit e nivasy @ comime terminé

= programme

Autendre @il secondes
5 Nombre de systbmes dans! mbonmbot#2 | (entrés en contact avec | manager.finess
=)

D lors
Défini le défi comme perdu et affiche

Stopper dessystémes dans | mbot

5 Nombre de systbrmes dsny, mbot.mbot#1 | entrés an contact sVec | manager Une#s [ 0 JET

Definir e nivesu D comme terming

L LIl = 880 /7 1 IClVY




Editeur de systemes

L’éditeur de systéemes...

(N

... permet de créer ses propres systemes (robots par exemple) utilisables dans les scénes de simulation.
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Les systemes sont créés en définissant la structure physique, par exemple le corps d'un robot puis les

roues.
D'autres éléments peuvent aussi étre ajoutés : capteurs, leds.

Des géométries personnalisées peuvent enfin étre ajoutées comme décors pour finaliser I'aspect visuel
du robot.

Certains des robots de la bibliotheque de miranda (Edison et Thymio par exemple) ont été créés avec
|'éditeur de systemes et peuvent étre réouverts dans I'éditeur pour observer leur structure interne et
servir de modele pour vos propres créations.

Un fichier .pgn peut étre importé pour définir un apergu. Ce fichier doit avoir la taille suivante : 100x100

pixels.

Vous pouvez également consulter les tutoriels sur notre playlist miranda sur Youtube.
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Gestionnaire d’'utilisateurs

Les versions « établissement » de miranda permettent de gérer des utilisateurs, généralement associés

a des éleves ou groupes d’éleves.

L’acces a la liste des utilisateurs...

£

Code & communiquer & vos uliisateurs
— | BRSOBKPK1AG

irai:sm | 1518

| 1234

Importer Tout eftacer Exporter Metire & jour

... laligne du bas permet d’ajouter des utilisateurs.

La zone « filtre »...

f
5> | BRSOBKPK1AC

irai:sm ” 1515




...permet d’afficher les utilisateurs dont le nom contient le filtre. Aprés modification du filtre, cliquer sur
le bouton « Mettre a jour ».

Pour chaque utilisateur, les défis utilisés apparaissent avec le niveau d’avancement. Le bouton
« Ouvrir » permet d’accéder au dernier programme créé pour chaque défi utilisé.

Le code affiché sur la ligne du haut permet aux utilisateurs de se connecter a miranda...

BRS06KPKP1K4LOSBA2CE35162AEMKOG6EPPJI

Connexion

sty
dutiisateur
(UG ERELEER 4545Hhuu

Le code peut étre transmis au lancement de miranda.

Pour la version s’exécutant dans un navigateur Web :

<url> ?<CODE>

Par exemple :
http://iI’ai2.Com/mir?8R506KPKP1K4LOS6A2CE35162AEZK066PPJIKSQSBQKZJGSSGQEAZII
Pour la version exécutable :

<chemin d’accés a I'exécutable miranda> CODE=<CODE>

Par exemple :
"C:\program files\miranda\miranda.exe" CODE=8RS06KPKP1K4LOS6A2CE35162AEMKOG6PPJIK8Z8BQ32J058GIEA3I1

Les utilisateurs peuvent étre importés (version exécutable de miranda uniquement) ...

Importer

... depuis un fichier texte.

19



Le fichier texte peut contenir, sur chaque ligne, un nom de I'utilisateur suivi, éventuellement d’'un mot
de passe.

Exemples de fichiers:

Elisa
Albert

Elisa,1234
Albert,9856

Elisa ;1234
Albert ;9856

Si le mot de passe n’est pas présent, un mot de passe est automatiquement généré.
Les utilisateurs affichés peuvent également étre exportés.

La liste d’utilisateurs peut étre supprimée.

Groupes d’utilisateurs
Le nom des utilisateurs peut contenir une entéte suivi de « : » définissant I'apartenance a un groupe.

Par exemple...
Irai :sm
... utilisateur « sm » appartenant groupe « irai ».

L'acces a la liste des groupes...

£
+h

20



... pour chaque groupe, est défini : son nom, une liste des scénes accesibles, la possibilité d’utiliser ou

non I'éditeur de scenes et I'éditeur de systémes.
La liste de scénes accessibles peut contenir un ou plusieurs débuts de nom de scéne séparés par «; ».

Si cette liste est vide, le mode de fonctionnement par défaut est appliqué : seulement les scéne dont le
nom commence par « : ».




