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I - Description du projet 

 

1) Concept 

 

Le concept du projet est de faire un jeu à l’aide des leds et des bumpers. Le but de ce jeu est 

de faire clignoter les deux LEDs de devant en séquence. Le joueur doit alors reproduire la 

séquence qu’il vient de voir à l’aide des bumpers. Si le joueur gagne, le robot effectue une 

“danse de la joie” en tournant sur lui-même et en faisant clignoter les LEDs. S’il perd, le robot 

fait clignoter les deux LEDs trois fois d’affilée simultanément et rapidement. 

 

2) Scénarios  

 

Lorsque l’utilisateur allume l’EVALBOT, les deux LEDs clignotent pour signifier le début du 

jeu. Ensuite, les deux LEDs au niveau des bumpers vont clignoter alternativement de manière 

à créer une séquence, plus longue de un clignotement à chaque fois. Au départ, on verra ainsi 

une LED s’allumer, le joueur appuiera sur le bumper correspondant. S’il a appuyé 

correctement, la LED s’allumera à nouveau, suivie d’un deuxième allumage ou de l’allumage 

de l’autre LED. Le jeu continue jusqu’à ce que le joueur se trompe ou qu’il ait reproduit 

intégralement la séquence sans erreurs. 

 

Scénario 1 

 

- Le joueur se trompe lors d’une des répétitions de la séquence. 

- Le joueur perd. 

- Les LEDs clignotent simultanément 3 fois pour signifier une erreur. 

- Le joueur appuie sur le bouton “on” de l’EVALBOT pour relancer le jeu. 

 

Scénario 2 

 

- Le joueur reproduit entièrement la séquence sans erreur. 

- Il gagne. 

- L’EVALBOT effectue une “danse de la joie” : il fait clignoter ses leds puis il tourne sur 

lui-même.  

- Le joueur appuie sur le bouton “on” pour relancer le jeu. 
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II - Fonctionnement 

1) Théorie 

 

Notre projet contient 4 fichiers de code. Il contient notamment un fichier led.s qui contient des 

méthodes agissant sur les LEDs, un fichier moteur.s contenant une fonction liée aux moteurs 

et un fichier de configuration des moteurs qui a été mis à notre disposition durant l’unité. Le 

quatrième et dernier fichier est notre main.s, le fichier qui rassemble tout notre code principal 

et contient le déroulement du jeu.  

Nous avons découpé notre code afin de pouvoir importer certaines méthodes définies dans 

d’autres fichiers, et donc d’améliorer la lisibilité et la réutilisation de code.  

 

Dans notre programme, nous définissons un tableau qui correspond à la séquence. Ce 

tableau nous sera utile pour savoir quelle LED allumer lors du déroulement du jeu. Nous avons 

à disposition plusieurs fonctions importées, pour faire clignoter les LED et activer les moteurs. 

Notre code contient par ailleurs plusieurs étiquettes qui nous permettent de gérer les différents 

scénarios lors du jeu. Le détail du fonctionnement de ces étiquettes est décrit dans la partie 

suivante et dans le code au travers des commentaires. 

 

2) Code 

 

Fichier moteurs.s 

 

Comme dit plus tôt, le fichier moteur.s, relié au fichier config_moteur.s pour sa configuration, 

contient les méthodes relatives aux moteurs. Dans ce fichier, il y a une méthode : DANSE. 

Cette méthode permet de faire tourner le robot sur lui-même. 

 

Initialisation, importations 

La première partie du fichier consiste à l’initialisation des variables globales ainsi qu’à l’import 

des fonctions nécessaires contenues dans config_moteur.s, et l’exportation des méthodes 

créées. 
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Méthode DANSE 

La seconde partie de notre code contient la méthode DANSE. Comme dit précédemment, 

cette méthode permet au robot de tourner sur lui-même. 

L’étiquette WAIT correspond à un timer afin de limiter la rotation du robot. 

  

 

Figure 1 : Exportation de la méthode contenue dans le fichier, importation des 

méthodes de config_moteur.s, initialisation des variables globales. 

Figure 2 : Méthode DANSE du fichier moteur.s 
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Fichier led.s 

 

Le fichier led.s contient plusieurs méthodes permettant de faire clignoter les LEDs comme 

nous le voulons. 

 

Initialisations, importations et exportations 

Comme le fichier précédent, led.s est séparé en plusieurs parties. La première partie consiste 

donc à l’initialisation des variables globales et l'exportation des méthodes créées. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Figure 3 : Exportation des méthodes contenue dans le 

fichier, initialisation des variables globales 
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Méthode CLIGNOTE2 

Nous avons ensuite toutes nos méthodes. La première méthode, CLIGNOTE2, permet de 

faire clignoter simultanément nos deux LEDs à l’avant de l’EVALBOT deux fois de suite.  

  

 

 

 

 

 

 

 

  

Figure 4 : Code de la méthode CLIGNOTE2 
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Méthode CLIGNOTE3 

La seconde méthode, CLIGNOTE3, permet de faire clignoter simultanément nos deux LEDs 

à l’avant de l’EVALBOT trois fois de suite. 

 

 

 

 

 

 

 

  

Figure 5 : Code de la méthode CLIGNOTE3 
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Méthode CLIGNOTED 

La troisième méthode, CLIGNOTED, permet de faire clignoter une seule fois la LED avant 

droite de l’EVALBOT. 

 

 

 

 

 

 

 

  

Figure 6 : Code de la méthode CLIGNOTED 
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Méthode CLIGNOTEG 

La quatrième méthode, CLIGNOTEG, est presque la même que CLIGNOTED, elle permet de 

faire clignoter une seule fois la LED avant gauche de l’EVALBOT. 

 

 

 

  

Figure 7 : Code de la méthode CLIGNOTEG 
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Fichier main.s 

 

Le fichier main.s contient notre code principal. C’est dans ce fichier que nous appelons toutes 

nos méthodes créées précédemment. 

 

Initialisation, importations et exportations 

La première partie du fichier consiste à l'initialisation des variables globales, ainsi qu’à 

l’exportation du main et l’importation des méthodes utilisées. 

 

 

Méthode main : activation des entrées 

Nous passons ensuite au code de la méthode main. Tout d’abord, nous activons les 

différentes entrées. 

 

 

 

Figure 8 : Code du fichier main.s : initialisations, import et export 
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Méthode main : commencement du jeu et initialisation des variables locales 

Ici, nous faisons l’initialisation des variables locales. Nous appelons également la méthode 

CLIGNOTE2 pour avertir l’utilisateur que le jeu commence. 

 

 

 

  

Figure 9 : Code pour activer les entrées  

Figure 10 : Code initialisation 
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Méthode main : clignotement des leds selon le tableau contenant la séquence à 

afficher 

Dans cette partie, nous regardons si la séquence a été affichée en entier ou non. Si c’est le 

cas, alors le joueur a gagné, sinon nous affichons la suite de la séquence. Selon la valeur 

contenue dans notre tableau, nous faisons clignoter la LED droite ou gauche. 

 

 

Méthode main : Écoute entrées bumpers 

Une fois les LEDs ayant fini de clignoter, nous attendons les entrées des bumpers. Si 

l’utilisateur a correctement reproduit la séquence correctement, on affiche la suite. Si il lui 

reste des bumpers à activer, alors on continue de lire les entrées bumpers. 

 

 

Figure 11 : Code clignotement des LEDs 

Figure 12 : code de l’écoute des entrées bumpers 
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Méthode main : Vérification de l’exactitude de l’entrée  

Dans cette partie, nous comparons l’entrée bumper avec la valeur n du tableau contenant la 

séquence. Nous attendons également entre deux entrées afin de laisser le temps à l’utilisateur 

d’appuyer sur les bumpers pour reproduire la séquence. Si l’entrée correspond à la LED 

affichée, alors on retourne dans la partie d’écoute des entrées. Sinon l’utilisateur perd et nous 

allons dans l’étiquette lose. 

 

 

Méthode main : Fin de la partie 

Cette partie gère la fin du jeu. Elle contient donc l’étiquette lose qui permet d'exécuter le 

scénario dans le cas où l’utilisateur perd. Elle contient aussi l’étiquette win qui permet 

d'exécuter le scénario dans le cas où l’utilisateur gagne, et l’étiquette de fin du jeu. 

 

 

Figure 13 : Code contenant la vérification des bumpers utilisés par l’utilisateur avec les leds 

affichées 

Figure 14 : Code gérant la fin de partie 
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Méthode main : déclaration et initialisation du tableau contenant la séquence 

Nous déclarons un tableau contenant les LEDs à afficher par l’EVALBOT. Si nous ajoutons 

des LEDs au tableau, il ne faut pas oublier d’augmenter la variable contenant la taille du 

tableau. 

 

 

III - Choix techniques 

 

1) Configuration GPIO 

 

Au niveau des GPIO, nous utilisons différents ports dans les fichiers led.s et main.s.  

Dans le fichier led, nous configurons les ports : SYSCTL_PERIPH_GPIOF, 

GPIO_PORTF_BASE, GPIO_DIR, GPIO_DEN, GPIO_DR2R.  

 

SYSCTL_PERIPH_GPIOF permet l’activation de l’horloge système. 

GPIO_PORTF_BASE nous permet de définir le port à configurer (ici le port F, le port des 

LEDs). 

 

Les trois registres suivants doivent être configurés pour les LEDs (broches de sortie) : 

 

● GPIO_DIR nous sert à configurer la broche en sortie (au lieu d’entrée par défaut). 

● GPIO_DEN sert à activer la fonction numérique, ce qui effectue la conversion entre 

données numériques et analogiques. 

● GPIO_DR2R fixe l’intensité de courant électrique à véhiculer. 

 

 

Dans le fichier main.s, nous utilisons à nouveau SYSCTL_PERIPH_GPIOF et GPIO_DEN, et 

nous configurons également GPIO_PORTE_BASE et GPIO_PUR. 

 

GPIO_PORTE_BASE nous permet de définir le port à configurer (ici le port E, le port des 

bumpers). 

 

GPIO_DEN et GPIO_PUR sont utilisés afin de configurer les bumpers (broches d’entrée). 

GPIO_PUR permet l’activation de la résistance pul_up. 

Le rôle de GPIO_DEN ne change pas. 

 

Figure 15 : Code de déclaration / initialisation du tableau 
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2) Déroulement des programmes 

 

Comme montré dans la partie II - Fonctionnement, nous utilisons plusieurs fichiers pour le 

déroulement du jeu.  

 

Nous commençons par lire le tableau pour allumer la LED correspondante, nous attendons 

ensuite l’entrée du joueur et enfin nous vérifions qu’elle est correcte avant de recommencer 

la lecture du tableau et ainsi de suite jusqu’à la fin.  

 

Le programme va également appeler au fur et à mesure que nous en avons besoin les 

méthodes de LED et du moteur. Dès qu’une erreur est commise le programme se termine. 

Lors de la victoire, le robot effectue sa danse de la victoire (tour sur lui-même) et le programme 

se termine. 

 

3) Résultats obtenus 

 

Nous avons rencontré quelques problèmes au cours de notre projet. Tout d’abord, notre 

première idée n’a pas pu aboutir en raison d’un problème matériel. Nous souhaitions utiliser 

l’afficheur de l’evalbot mais nous avons appris après avoir commencé que ce n’était pas 

possible sur les modèles qui nous ont été fournis.  

Nous avons rencontré des difficultés au niveau de la danse du robot, nous souhaitions que le 

robot fasse un tour sur lui-même et s’arrête. Au départ le robot tournait continuellement sans 

jamais s’arrêter. Nous avons donc implémenté un timer pour le forcer à ne tourner que le 

temps d’une rotation.  

Lors des tests du programme, nous avons aussi remarqué que le joueur n’avait pas le temps 

de reproduire la séquence que le robot considérait déjà que la séquence était fausse. 

Nous avons dû, ici aussi, ajouter un timer pour laisser du temps au joueur à chaque entrée. 

 

Notre programme est aujourd’hui fonctionnel et fait tout ce qui était prévu. Les scénarios de 

victoire et de défaite fonctionnent tous deux. 

 

Avec plus de temps, nous aurions souhaité ajouter différentes séquences à reproduire, voire 

une génération aléatoire de séquences. Nous aurions pu aussi ajouter le fait que le jeu 

recommence après une défaite, pourquoi pas avec un nombre de chances défini. 

 

 

 


