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COMMENT PILOTER LE JOUEUR ?

CHOIX DE LA SOLUTION POUR PILOTER LE JOUEUR

Réaliser ce programme en une utilisant une variable (ici Acquisition) avec le capteur connecté sur une 
entrée analogique de l’interface programmable (ici A2).

Lancer le programme et indiquer dans le schéma ci-dessous la valeur communiquée par le capteur en 
fonction de sa position.

Joystick analogique
Alimentation : 0 - 5v

Capteur d’inclinaison analogique
Alimentation : 0 - 5v

Sur Adacraft de VittaScience, tester la solution (joystick ou capteur d’inclinaison) 
pour analyser la donnée récupérée.

TEST DE LA SOLUTION POUR PILOTER LE JOUEUR

PRISE DES MESURES

Centre A droiteA gauche

Paramètrer correctement le multimètre pour mesurer une tension continue. 
Utiliser le bon calibre pour une mesure de 5v maximum DC (continu). 
Relèver les mesures en Volt quand le capteur est en position centrale, 
à droite et à gauche.

Temps
0v

Signal capteur
Information

____ V

A gauche Centre A droite

____ V

____ V
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CONVERSIONS EN NUMÉRIQUE - NUMÉRISATION DU SIGNAL

Début

OUI

Variable < ____ 
?  

NON

Basculer sur le 
costume Droite

Basculer sur le 
costume Gauche

OUI

Variable > _____

?  

NON

Basculer sur le 
costume centre

Ajouter +10 à X Ajouter -10 à X

Enregistrer la valeur 
dans une variable

Lire la valeur sur la 
broche analogie A2

Finaliser la description du programme ainsi que le 
programme avec les mesures réalisées.

PROGRAMMATION DU JOUEUR

Caractéristiques :
Alimentation : 0 - 5v
Acquisition en 10 bits

Indiquer les 
conversions 
analogique / 
numérique

5 Volts

___Volts

A gauche Centre A droite

Indiquer les valeurs seuils qui 
déterminent le déplacement du joueur 
vers la droite et vers la gauche.
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CONVERSIONS EN NUMÉRIQUE - NUMÉRISATION DU SIGNAL

Signal 
analogique

Signal numérisé  
sur 10 bits

Signal numérisé 
en décimal

Volts Valeurs numériques

Comment est gérée l’information entre la demande du joueur et le déplacement dans le jeu ?

INFORMATION TRANSPORTÉE PAR UN SIGNAL

Chaîne d’information

2
3

Programme

1

Souhait de 
déplacement

Joueur
Déplacé sur 

l’écran

Information :1

Quel est le rôle de 
l’interface programmable ?

2

Information :


Type d’information :         Logique           Analogique


Type de Signal :         Numérique         Analogique

3

Information :


Type d’information :         Logique           Analogique


Type de Signal :         Numérique         Analogique

Information
Transportée par un Signal

1 2 3
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ÉVOLUTION DES JEUX VIDÉOS VS ÉVOLUTION DES VALEURS DISPONIBLES EN NUMÉRIQUE

1983
NES - Nintendo

___ bits soit ____ valeurs

Jeu sur ___________

2 manettes ________

1988
MegaDrive - SEGA

___ bits soit ________ valeurs

Jeu sur cassette

2 manettes filaires

GameBoy - Nintendo

___ bits soit ____ valeurs

Jeu sur cassette

Ecran _____________________

Alimentation _____ (autonomie 2h)

1990

Jeu sur cassette

Carte électronique qui 
intègre un microcontrôleur. 
Le jeu est enregistré dans 
le microcontrôleur.

Invention du CD

Développement du Compact Disc 
depuis 1982 par Sony et Philips.

Utilisation du CD de façon 
généralisée en 1995.

Vente des licences d’utilisations.

1995
PlayStation - SONY

____ bits soit 4 294 967 296 valeurs

Jeu sur ____

Manettes filaires avec Joystick __________

2002 XBOX - Microsoft

____ bits soit 4 294 967 296 valeurs

Jeu sur ____

4 Manettes filaires avec Joystick analogique

Xbox live : connexion à __________

2013
PlayStation 4 - SONY

____ bits soit 18 44 744 073 709 551 615 valeurs

Jeu sur disque dur / en ligne

Manettes en ___________

PlayStation 5 / XBOX série X

____ bits soit 18 44 744 073 709 551 615 valeurs

Jeu sur disque dur / en ligne

Manettes en bluetooth

Vidéo en ___ (et ___ pour la PS5) avec 120 Fps

2020

Nintendo 64 - En 1996

64 bits !

Jeu sur cassette !

€€€ !!!

MegaDrive CD - En 1996

Megadrive 16 bits 

avec lecteur CD

Nouvelle ère des consoles de jeu !

Les consoles connectées !

32 bits = 4 x ____ bits = Une adresse ____

2000

Démocratisation 
d’Internet dans le 
domaine public


