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PROJET - Buzzer

Buzzer

Le jeu consiste a appuyer le plus vite possible sur un buzzer, mais pas avant que le signal ne
l'autorise. Le gagnanf de la manche gagne 1 point ef si on appuie sur le buzzer avant le
signal, on perd 2 points. Le 1°" a avoir 3 poinfs gagne le jeu.

La réalisation de ce projel peuf se diviser en plusieurs étapes :
1) Démarrage de la manche en actlivant la broche PO
2) Initialisation ef réinitialisation du jeu :
3) Que se passe-I-il quand le joueur 1 appuie sur son buzzer :
4) Geslion des poinls :
5) Affichage des poinls :
6) Geslion de fin de jeu (qui a gagne)
7) Rédlisation du plateau de jeu

Crée un nouveau projef ef nomme-le : Buzzer_"prénom"

1) Démarrage de la manche en aclivant la broche PO :
a) Crée une fonctfion "327"
b) Dans la fonction "327", ajoute des briques pour que s'affiche un compte & rebours (3 2

1...) el ensuife efface I'écran.

On va utiliser une variable "Faux déparf" pour déferminer s'il y a un faux départ (si on
appuie sur le buzzer avanl l'apparifion d'un point lumineux)

c) Crée une variable "Faux_déparl"

d) Crée une fonctfion "Starf_manche "
- Dans la fonclion "Starf_manche ", definis "Faux déparf" = FAUX
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e) Dans le bloc "forsque la broche PO esf aclivée " ajoute :
- appelle la fonction "Sfarf manche"
- appelle la fonction "327"
- ajoute une pause au hasard de [100 ; 4000] millisecondes

f) A la suite, dans le méme bloc, ajoute un test Si
"Faux _déparl" = FAUX
- affiche le point

L'apparition du point lumineux esf le signal que  [g)
l'on peul appuyer sur le buzzer.

g) Nous avons besoin de créer une variable "défi" qui va nous permelfre de valider qu'il n'y
a pas eu de faux deparf ef que le jeu est lancé. "deéfi" est par défaut = FAUX, mais une fois
que le test de "Faux_déparf" est vérifié, on change la variable "défi" = VRAL

- Crée une variable "déf"

- Dans la fonction "Start_manche ', definis "déf" = FAUX

h) On veul que la variable "défi" devienne VRAI quand on a vérifié que "Faux déparf" =
FAUX

- Ajoufe définir "déf7 = VRAI au debul du tesf si "Faux_déparl" = FAUX, avant
d'afficher le poinf

(le bloc "montrer LEDs" fait une pause de 0,4 s : si "déf7 devient VRAI seulement aprés,
un joueur qui reagit vite serait compté en faux déepart)

i) On a besoin d'une variable " joud' pour savoir si quelqu'un a déja appuyé sur son buzzer
pendant la manche. Ainsi, seul le premier qui appuie gagne (ou perd) la manche.

- Crée une variable " joué"

- Dans la fonction "Start_manche", définis ' joué' = FAUX

2) Initialisation ef réinitialisation du jeu :

Le jeu doit s'initialiser quand on démarre le jeu el se réinitialiser en appuyant sur les boufons
A+B

Le bloc "au démarrage" sert a inifialiser le jeu

Appuyer sur les boutons A+B serf a réinitialiser le jeu

a) Dans la fonction "Inifialisafion "
- efface l'écran
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- définis "Faux_déparf" = FAUX ef "défi" = FAUX
- définis " joué' = VRAI (aucune manche n'esf lancée : les buzzers ne doivent rien
faire fanf qu'on n'a pas acflivé PO)

b) Dans le bloc "au démarrage "
- appelle la fonction "/nifialisation

c) Dans le bloc "lorsque le boufon A+B esf pressé" :
- appelle la fonction "/nifialisafion*

3) Que se passe-I-il quand le joueur 1 appuie sur son buzzer :

.....

broche P1 est acfivée.

a) Dans le bloc "forsque la broche P1 esl aclivée "
- ajoute un fest Si— Sinon si (ufilise le + du bloc Si pour ajoufer la partie « sinon si »)
- Si"déff = VRAI el " joue€' = FAUX alors
- definis " joué' = VRAI
- affiche I'animation de vicloire : 3 blocs "monfrer LEDs" (elle glisse vers le
joueur 1)
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- Sinon si "déff = FAUX el " joué' = FAUX alors
- definis " joué' = VRAI
- définis "Faux_déparl' = VRAI
- affiche I'animation de défaife : 2 blocs "monfrer LEDs" (une croix, puis la
croix avec une barre du céfe du joueur 1)

Imporfant : définis " joué' et "Faux départ avant 'animation. Chaque bloc "montrer LEDs"

fail une pause de 0,4 s, el pendanf ce temps le programme confinue de réagir aux
buzzers : 'autre joueur pourrail encore marquer.
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4) Geslion des poinls :
On va maintenant programmer la gestion des poinls.
On va avoir besoin de 2 nouvelles variables pour compter les scores ("Score?" ef "Score2")

a) Cree une variable "Score?" ef une autre "Score2"
b) Modifie la fonction "Inifialisalion " :
- Ajoufe definir "Score?" =0
- Ajoufe definir "Score2" = 0
c) Ajoute 1 point en cas de vicfoire
- Dans le bloc "lorsque la broche P1 est acfivée", dans le 1er cas : "si défi = VRAI el
joué = FAUX alors"
- modifie "Scoret' de 1, dla fin, apres 'animation
d) Refire 2 points en cas de defaife
- Dans le bloc "lorsque la broche P1 est aclivée', dans le 2e cas : "sinon si défi = FAUX
el joué = FAUX alors'
- modifie "Score ' de -2, & la fin, apres 'animation
(sile score change avant 'animation, le bloc "toujours" peul afficher la vicloire
pendanf 'animalion el les images se mélangent)
e) Fais un copier/coller de fouf le bloc. Modifie ce nouveau bloc pour qu'il définisse ce qui
va se passer lorsque la broche P2 est activee.
- remplacer P1 par P2
- remplacer Score par Score2 (dans les deux cas)
- remplace les images des animations pour qu'elles aillent vers le joueur 2 (& droife) :

e E i E i E

Alfenfion : garde la méme variable " joué' pour P2, ne crée pas de nouvelle variable. C'est

elle qui faif que seul le plus rapide marque le point.

5) Affichage des poinls :
On va ufiliser le boufon A pour afficher le score du joueur 1 el le bouton B pour afficher le

score du joueur 2.

a) Lorsque le boufon A est pressé, il affiche la valeur de la variable "Score1" comme cela :
On commence par effacer I'écran, puis on affiche J1, puis la valeur de la variable
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'Scoref", ensuife une pause d'1 seconde el enfin on efface I'écran.
- efface l'ecran
- affiche fexte "J1"
- monlfrer nombre "Score 1"
- pause = 1000
- efface l'ecran
b) Programmer le boufon B pour qu'il ait le méme comporfement que le boufon A, mais
pour le joueur 2 (ufilise un copier/coller puis modifie les informations pour le joueur 2).
- remplacer J1 par J2
- remplacer Score par Score2

6) Gestion de fin de jeu (qui a gagné ?)
Pour définir qui a gagné, on utilise le bloc "foujours" qui va comparer les scores en continu.
On va uliliser des fonctions "JIGAGNE" et "J2GAGNE" pour décrire la fin du jeu.

a) Cree une fonction "JIGAGNE" ef ajoule a celte fonction :
- efface l'ecran

montrer 1'icdne

- monlre I'icbne

- efface l'écran

- affiche fexte "J1 GAGNE"

- monlre une fleche vers la gauche
1

- pause = 2000

- appelle la fonction "/nifialisalion’ (pour remettre les scores a 0, sinon la vicfoire
s'affiche en boucle)

) Copie / Colle cette fonction ef renomme-la en "J2GAGNE"
- remplace "J1 GAGNE" par "J2 GAGNE"
- modifie la fleche, vers la droife celfe fois

c) On va appeler ces fonctions dans le bloc "foujours". Pour cela, on a besoin d'un test
Si"Score1" = (plus grand ou égal Q) 3, alors :
- appelle la fonction "JIGAGNE

d) Ajoute a la suite un 2e test Si"Score2" = 3, alors :
- appelle la fonclion "J2GAGNE'
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e) On ne doif pas pouvoir lancer une manche quand la parfie esf ferminee.
- Dans le bloc "forsque la broche PO esf aclivée', place fout son confenu dans un test
Si"Score1" < 3 el "Score2" < 3

IIn'y a plus qu'a fester avec le micro:bit virtuel. :)
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7) Réalisalion du plafeau de jeu

a) Maltériel :

- Une Feuille A3 (ou du carfon)

- Papier aluminium (4 bandes d’environ 30 cm)

- Du Scolch

- 4 cdbles eleclriques avec des pinces crocodiles
- Un stylo ou un feutre

b) Réalisafion :

- Plier I'aluminium et les scotcher sur la feuille A3
- Ecrire & I'aide du stylo

- Placer les cébles avec les pinces crocodiles
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Pour jouer, il faul laisser une main sur le GND.
Quand le joueur 1 appuie sur son buzzer, cela crée une boucle de courant (PIN GND du
micro:bif = cdble verl » aluminium GND - corps du joueur 1 = aluminium P1 - cdble
rouge — PIN P1 du micro:bit)
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