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http://www.raspberrypi.org/downloads

http://sourceforge.net/projects/win32diskimager/

Télécharger la dernière 

version de Raspbian.

Récupérer et installer le 

logiciel Win32 DiskImager

Se rendre à cette adresse

Cet utilitaire va vous permettre d’écrire l’image sur une carte SD.

http://www.raspberrypi.org/downloads
http://sourceforge.net/projects/win32diskimager/


Décompacter et installer 

l’image sur la carte SD.

Cliquer ici pour charger 

l’image du système

Un clic sur la commande « Write » 

pour commencer l’écriture du 

système sur la carte SD.

Premier démarrage du 

Raspberry  PI

-Introduire la carte SD dans le Raspberry PI.

-Connecter un clavier et une souris.

-Connecter un câble réseau.

-Connecter un câble vidéo (PAL ou HDMI).

-Connecter l’interface Piface au dessus .

-Brancher le câble d’alimentation.

Si vous voyez cet 

écran, vous êtes 

sur la bonne voie.



Configurer la distribution.

Dans le menu qui vient d’apparaître :

Choisir  « 1) Expand File system ».

Appuyer sur la touche « Entrée ».

Le message « Root partition has been resized » indique qu’il est maintenant 

possible d’écrire des données sur toute la carte SD.

Choisir  « 3) Enable Boot to Desktop/Scratch ».

Choisir l’option : « Desktop Log in as user ‘pi’ at the graphical desktop. La 

distribution est maintenant configurée pour démarrer en mode graphique.

Choisir  « 4) Internosialisation Options ».

-Change Locale permet de modifier le language de la distribution. Avec la 

barre d’espacement, décocher « GB.UTF UTF-8 ». Cocher ensuite les 

options :

-fr-FR ISO -8059-1

-fr-FR.UTF-8 UTF-D

Valider ce choix.

Choisir l’option fr-FR et valider de nouveau.

Choisir de nouveau  « 4) Internosialisation Options ».

Choisir « Change Timezone ».

Choisir « Europe » puis « Paris » et valider.

Choisir l’option 4 et « Change Keyboard Layout ».

- Choisir un clavier le plus proche du votre et valider.

Dans le menu  « Keyboard Layout », cliquer sur :

« Other » puis sur « French ».

Dans le menu « The default for the keyboard Layout », choisir : « No 

compose Key » puis « No »  et valider pour sortir.

Choisir l’option 7 du menu principal :

Choisir « Hight » pour augmenter la 

vitesse de travail de la machine puis 

valider pour sortir.

Menu « 8) Advanced Option » :

-Dans « A5 » activer SPI et sortir.

Cette option va permettre de 

communiquer avec les interfaces 

connectées au Raspberry.

-Dans « A6 », diriger le son  vers la 

sortie Jack 3.5 mm et valider.

Revenu au menu principal, choisir 

« Finish » et dire « Yes » pour 

redémarrer la machine.

Si vous voyez alors cet écran, vous 

êtes toujours sur la bonne voie.



Mettre à jour la distribution

Connecter le Raspberry à l’internet

Lancer LXTerminal.

Taper sudo /etc/network/interfaces puis 

valider.

Si votre routeur est configuré en DHCP, 

ne changez rien, vous pouvez fermer 

cette fenêtre.

Si votre routeur n’est pas configuré 

en DHCP saisir :

Iface eth0 inet static

address 192.168.xx.xx

netmask 255.255.xx.0

gateway 192.168.xx.xx

Taper CTRL X puis « O » et valider

pour enregistrer le fichier et quitter.

Mettre à jour Raspbian

Lancer LXTerminal.

Taper sudo apt-get update.

Cette mise à jour peut se révéler assez longue.



Installer les applications 

pour Piface.

Lancer LXTerminal.

Taper l’instruction suivante

Si vous voyez alors cet icône 

apparaître sur le bureau  après 

l’installation, alors tout va bien. 

Nous allons tester l’interface Piface :

Cliquer sur « Enable » et activer les sorties.

Cliquer sur la sortie 0. La LED de la sortie 0 doit 

alors s’allumer.

Ne pas oublier d’oter le cavalier JP4 de l’interface



Paramétrer le logiciel Scratch.

Activer Host Mesh :

Activer "Host Mesh" dans votre Scratch réclamera plusieurs manipulations.

Démarrer Scratch en Sudo

Pour commencez, ouvrez une session terminal à l'aide de LXTerminal et encodez la commande suivante pour 

démarrer Scratch en mode Administrateur.

sudo scratch 

Si vous ne démarrez pas Scratch en sudo, vous ne pourrez pas modifier les valeurs. 

Passez en anglais :

Passer votre Scratch en anglais. 

Activer le menu Caché  :

Scratch dispose d'un menu 

caché dans la partie haute du 

R du mot Scratch. 

Maintenez la touche SHIFT 

enfoncée en cliquant dans 

cette zone .

Désactiver "Fill Screen"  :

Cliquer sur le point de menu "turn

fill screen off" pour désactiver le 

remplissage total de la fenêtre. 

Une bande blanche va 

apparaître en bas à 

droite de la fenêtre. 



Paramétrer le logiciel Scratch.

Activer le menu 

Open/Browse :

Cliquer dans la bande 

blanche permet ouvre un 

menu.. dans lequel vous 

sélectionnerez "Open". 

Cliquez ensuite sur le sous menu "Browse"  :

Cela affiche un navigateur d'objets. 

Sélectionnez l'entrée addServerCommandsTo :

Dans la fenêtre d'object, sélectionnez successivement 

les options suivantes: 

Scratch-UI-Panes -> ScratchFrameMorph -> 

menu/button actions -> addServerCommandsTo: 



Paramétrer le logiciel Scratch.

Modifier le code de 

addServerCommandsTo :

Dans le code de 

addServerCommandsTo, vous 

devez modifier la ligne 

t2 <- true. 

en 

t2 <- false. 

Puis vous sauvez vos modification 

en cliquant sur le "-" qui s'affiche au 

dessus de la scroll bar. 

Qui affiche un menu dans lequel 

vous sélectionnez "Accept" pour 

accepter les modifications. 

Vous devez simplement entrer vos initiales pour 

confirmer les modifications en pressant le 

bouton "Accept".

JPB

Fermez ensuite le 

Browser en cliquant 

sur la croix en haut 

à gauche .



Paramétrer le logiciel Scratch.

Re-sélectionnez le menu Caché :

Scratch dispose d'un menu caché dans la partie haute du R du mot Scratch. 

Maintenez la touche SHIFT enfoncée en cliquant dans cette zone.

Vous devez alors voir le menu réapparaître. 

Vous cliquez sur "Turn Fill Screen On" pour que Scratch réoccupe 

la totalité de la fenêtre. 

Re-sélectionnez le menu Caché, sauver l’image c’est-à-dire la modification et « Yes » pour sortir.



Contrôler l’interface Piface 

dans Scratch.

Lancer Scratch à partir du bureau  c’est-à-dire  

avec un niveau normal de permission.

Créer un raccourci pour  le programme de prise en main de Piface dans Scratch.

Dans la barre de lancement rapide, cliquer sur le deuxième icône à gauche pour 

lancer le gestionnaire de fichier. 

Se placer dans le répertoire 

/usr/bin.

Rechercher l’application :

Pifacedigital-scratch-

handler.

Avec le bouton droit, la 

copier.

Sur le bureau, toujours 

avec le bouton droit, la 

coller.



Contrôler l’interface Piface 

dans Scratch.

Passer Scratch en Français en commençant par cliquer sur 

l’icône représentant un globe terrestre.

Appuyer sur la touche Shift et cliquer sur le menu « Partage ».

Cliquer  sur « Stop Hosting Mesh ».

Cliquer sur « Host Mesh ».

Cliquer sur « OK ».

Cliquer sur « Capteurs ».

Cliquer sur « potentiomètre ».

A ce stade, le logiciel Scratch 

« écoute » en attente de 

communication avec l’interface 

Piface.

Double cliquer sur 

l’application 

« pifacedigital-

scratch-handler » et 

cliquer sur 

« Exécuter ».

Le dialogue est maintenant instauré entre Piface et Scratch

En cliquant de 

nouveau sur les 

capteurs après 

quelques secondes  

on constate que 

Piface présente 

ses 8 entrées 

logiques.

1

2

3

4



Faire un lanceur à partir de 

Scratch. Nous allons simplifier le lancement de Scratch et Piface. Pour 

commencer, enregistrons le programme précédent qui est vide 

mais connecté et ceci directement sur le bureau.  Appelons-le 

LanceurScratch.sb. 

Autrement dit, pour créer un nouveau programme, nous 

lancerons ce programme plutôt que de passer par Scratch.

Dans un deuxième temps, il faut lancer le « handler ».

Sauvegarde du système

Pour ne pas à avoir à refaire tous les réglages, nous pouvons directement sauvegarder le contenu de la carte 

SD et de ce fait pouvoir cloner le système très simplement.

http://www.01net.com/outils/telecharger/windows/Utilitai

re/manipulation_de_fichier/fiches/postele47899.html

Télécharger et installer USB Image Tool

Insérer  simplement la carte SD dans le lecteur et 

cliquer sur le bouton « Backup ».

Trouver un emplacement pour la sauvegarde et 

donner un nom à l’image et enfin cliquer sur 

« Enregistrer ». 

Ce message indique bien que la connexion est établie. Cliquer sur OK.

http://www.01net.com/outils/telecharger/windows/Utilitaire/manipulation_de_fichier/fiches/postele47899.html
http://www.01net.com/outils/telecharger/windows/Utilitaire/manipulation_de_fichier/fiches/postele47899.html


Réaliser un programme

Le programme suivant va nous permettre 

d’éteindre et d’allumer une lampe à partir de la 

commande d’un unique bouton poussoir.

Pour commencer, nous glissons dans la fenêtre 

de programme (Scripts) la commande de 

démarrage du programme située dans 

« Contrôles ».

Puis nous glissons une 

boucle à répétition 

infinie pour que le 

programme 

recommence.

Dans le menu variable, 

nous créons une variable 

qui va permettre de piloter 

la sortie 1 de l’interface 

Piface. Cette variable doit 

être mise à 1 pour que la 

sortie 1 bascule à l’état 

haut.

Piface-output1

Nous glissons un 

opérateur «= » sur la 

fenêtre des 

programmes.



Réaliser un programme

Nous fixons l’opérateur 

à 1 pour l’instant.

Dans le menu capteur, il 

faut maintenant cliquer 

sur le menu déroulant à 

droite de 

« Potentiomètre » et 

choisir pour valeur de 

capteur, la variable 

« piface-input1 ».

Glisser ce bloc dans 

l’opérateur. Le résultat 

de l’opérateur sera 

donc vrai si la variable 

« piface-input1 » passe 

de 0 à 1.

Glisser le bloc 

ci-contre dans la 

boucle.

Glisser l’opérateur dans l’instruction « attendre jusqu’à » 

pour que le programme passe à la suite si l’entrée 1 de 

l’interface passe à l’état haut.

Dans le menu « Variables » choisir la 

commande « à piface-output1 attribuer 1 »  

pour que la sortie 1 puisse s’activer.



Réaliser un programme

Utiliser les commandes précédentes pour construire le 

programme ci-contre. 

Si le bouton sur l’entrée 1 est pressée, alors la sortie 1 

s’active et va rester active si le bouton est ensuite 

relâché.

Si de nouveau le bouton est enfoncé alors la sortie 1 va 

passer à 0 et rester inactive également quand le bouton 

est relâché.

Le programme va alors recommencer.

Le Pi-Face est composé de : 

Deux relais (deux directions chacun) 

4 boutons poussoirs momentanés 

8 entrées digitales 

8 sorties à collecteur ouvert 

8 LEDs indiquant l'état des sorties 

Facile à programmer en Python, Scratch et C

Emulateur et simulateur Graphique 

Environ 83 €



Annexe A 

La présentation de l’interface

Raccordement:

Connexion directe sur le port GPIO du 

Raspberrry Pi.

Entrées:

- 8 entrées digitales.

- 4 boutons poussoirs associés aux 4 

premières entrées.

Exemple de connexions sur les entrées :

Les capteurs doivent être reliés à la masse 

et à l’entrée correspondante.

Attention, la borne GND est unique.

Datasheet de PiFace

Manuel de PiFace

Position des cavaliers de PiFace

http://www.zodianet.com/images/xibase/PiFace-Datasheet.pdf
http://www.zodianet.com/images/xibase/PiFace_usage_manual.pdf
http://mchobby.be/wiki/index.php?title=PiFace-Manuel-Cavalier


Annexe A 

La présentation de l’interface

ATTENTION : mise à part les deux relais positionnés 

sur les sorties, cette carte ne réalise pas d’isolation 

électrique.

Donc, en dehors des 2 relais de sortie, 

les entrées/sorties sont non libres de potentiel. Elles, 

ainsi que le COMMUN (ou GND), ne doivent pas être 

raccordés directement à différents appareils, sous 

peine de les détériorer.

Il est nécessaire de réaliser les connexions via des 

contacts secs (relais NO/NF) ou relais de puissance 

selon le cas.

Pour relier une diode électroluminescente 

sur une sortie, il faut connecter l’anode à 

la borne +5V et inclure dans le circuit une 

résistance de limitation de 470 Ohms.

Les sorties sont dites à collecteur ouvert.

Les sorties des 

relais peuvent 

permettre de 

commander des 

moteurs ou des 

lampes à partir 

d’une 

alimentation 

extérieure.


