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Préambule

Le projet Rushball est un projet dont 10 personnes s’occupent. Nous sommes donc, en réalité, une
équipe de 10 séparée en 2 équipes de 5 personnes. Nous sommes donc amenés a tous
communiquer.

1. Introduction

1.1 Contexte de réalisation

Etudiant | Ftudiant 2 Etudiant 3 Etudiant 4 Etudiant 5
Constitution de 1"équipe de EC @ EC @ EC @ IR IR
projet :
Projet développé : Au lyeée ou en centre de formation En entreprise
' [Mixte]
Type de client ou donneur Entreprise ou organisme commanditaire :
d’ordre (commanditaire) : Nom:  Pierre ROCHE. ..ottt
AUTESSE T L bt b e e e b
Contact : fushballi@hotmail. fr
Ornigine du projet :
» Idée: Lycée
¥ Cahier des charges : Entreprise
# Suivi du projet :
51 le projet est développe Mom de I"entreprise : Pierre ROCHE
en partenariat avec une Adresse de I"entreprise :
entreprise : Adresse site : .
Tel. : 066053 24 30
Courriel : rushball@hotmail .fr

1.2 Présentation du projet

Le Rushball est un jeu de balle qui se pratiqgue seul ou en groupe jusqu'a quatre joueurs.
Chaque joueur est équipé d'une raquette dans chaque main (fixée par strippe) et doit, a son
tour, frapper la balle de maniere a toucher une cible parmi d'autres (3 lignes de 6 cibles
maximum) fixées au mur.

Le joueur peut jongler autant de fois que nécessaire, avec toutes les parties de son corps.
Chaque cible (50cm x 50cm) éclairée d'une méme couleur est associée a un nombre de
points.

Selon la regle du jeu initiale, 9 cibles sont allumées sur les 18.

Lorsqu'une cible est touchée, elle s'éteint et une nouvelle s'allume de la méme couleur.

Les résultats en temps réel sont affichés a la vue des joueurs et des spectateurs.

Lycée A. Benoit | Revue de projet RUSHBALL | Partie commune | Année 2020




[REVUE DE PROJET RUSHBALL]

1.3

En cas de faute identifiée par un arbitre (joueur), un pupitre de commande permet de corriger
les scores avant de reprendre le jeu.

Les régles sont adaptables en fonction des joueurs et des objectifs a atteindre.

Le projet consiste a développer un systeme numeérique permettant de gérer I'ensemble du
jeu (paramétrage informatique du jeu, gestion de la grille de cibles, comptage des points,
affichage, correction en cas de faute).

Ci-aprés le cahier des charges.

Cahier des charges — Expression du besoin

Pierre ROCHE, inventeur du Rushball, souhaite gérer le déroulement d'une partie de ce jeu
de facon efficace. A ce jour, il n'existe pas de systéme numérique aidant & la gestion du jeu.
Pour cette raison, Pierre ROCHE propose le développement d'une grille de cibles tactiles a
LED multicolores facilement transportable.

Chaque cible aura une surface tactile permettant de réagir au "toucher de balle”, sans
interférer avec les autres cibles. Le systeme permettra de commander chaque cible pour
l'allumer d'une certaine couleur ou pour I'éteindre.

Afin de paramétrer une partie de Rushball, il est demandé de disposer d'une application
smartphone Android et/ou un logiciel PC, connecté au dispositif de gestion des cibles. Une
autre solution consiste a créer un site WEB "local" afin de s'y connecter par un PC ou
téléphone.

Afin de gérer les fautes durant une partie, un pupitre de commande raccordé au systeme de
gestion des cibles, doit contenir un bouton poussoir "coup de poing" ainsi que des
commandes permettant de corriger les scores et de mettre a jour le joueur qui doit reprendre
la partie.

En option, il serait intéressant de garder en mémoire les résultats d'une partie, de les exporter
sous forme de fichier CSV.

La partie logicielle doit se révéler suffisamment paramétrable pour accepter toutes les formes
et regles du Rushball.
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2. Precisions apres les échanges

e Le systeme doit étre portable et donc alimenté par batterie si la tension secteur n’est
pas possible.

e Nombre de joueur entre 1 et 4.

e Les cibles ont une dimension de 50cm x 50cm et seront transportables par panneau
de trois cibles verticales qui doivent s’emboiter les unes aux autres, tout en respectant
la continuité électrique de chaque cible entre les panneaux.

e Si la balle frappe a cheval sur plusieurs cibles, le choix d’'une seule sera prise en
compte aléatoirement.

e Prévoir un décompte de point.

e Afficher la durée du jeu.

e En option, prévoir une durée de jeu.

Schéma de la grille de cibles

Panneau

Dans cet exemple, 9 cibles sont éclairées. Chaque couleur correspond a un nombre de point
paramétrable. Lorsque la cible est touchée par la balle, elle s’éteint. Une autre cible de la méme
couleur s’allume. Option paramétrable : la cible violette est le Joker, elle s’allume que de temps en
temps aléatoirement pendant un temps suffisant pour que les 4 joueurs puissent la viser au moins
une fois. Elle n’apparait que rarement.

Tout doit étre paramétrable au départ. Il existe une configuration par défaut correspondant a la regle
standard.
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3. Spécifications
Un diagramme de déploiement de I'ensemble figure ci-dessous.
:paclfago EXIGENCES| |rg | depRushBal ﬂ

. . Grille de Cibles
, .
Téléphone A géfinr b
aartfacts | e ?7?
appTel WIR . \ [
! \ ‘
Raspberry Pi 1 rteCible
N Bluetooth - 2 = \ —
| wartifacts ’ | wartfacts [ sartfact (] | | g «artifacts
[BlueTooth | (BlueTooth | |Interface 12 1| | InterfacegC |
‘ «artifacts )
WIF | appRushBall ‘
Ordinateur : ‘ ‘
portable NET :
wartfacts [ 3 ’ wartifacts | ) warnfacts b] ‘
Bluetooth |Interface RS Interface GPIO
:&pPC [adhiot i mtukery -
| arttacts |9 RS L
BlueTooth

GROD

@ warfacts b {—I §
Panneau d'affichage Interface GPIO

— Pupitre de commande

/]
= Al Pupitre de commande
|

3.1 Diagrammes UML / SYSML

3.1.1 Diagrammes des cas d'utilisation

uc [Paquet] EXIGENCES| ucdRushBall )

e =

~ TN T
Annuler la partie

e

% Configurer le jeu

winclude» |

Grille de Cibles
= /

““Compter les points _

;c E ( extension points
Arbitre Faute de jeu
~tinclude»

~

\ e —
|«extend»

e
Afficher résultats

Pupitre de commande |

|

=
Corriger les '
talormations Panneau d'affichage
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3.1.2 Architectures Matérielle & Logicielle

stm [Machine § Bat] stnRushBal| strRushBall |

W
Parametrage ‘
du jeu
Mervenbon g2
farbitre
; -
Jarmmencer ’ ‘
Jeu en cours
Eveur de jeu
|
v v
> Joueur suivant Correction
N
Frappe de bake Corrigs
[
|Annuler la partie
Fn Partie -
1:;:‘

Figure 1 : Diagramme d'états du systeme

3.1.3 Scénarios des cas d’utilisation

3.1.3.1 Cas « Configurer le jeu »
Connecter le téléphone ou l'ordinateur a la carte Raspberry.
Configurer le nom et nombre de joueur (max 4).
Configurer le nombre de cibles (multiple de 3 et max 18).
Configurer le nombre de couleurs utilisées et la pondération associées.
Configurer le nombre de cibles allumées/éteintes (sélection aléatoire).
Configurer le mode du jeu (éteindre toutes les cellules ou durée de jeu).
Configurer la pénalité pour chaque faute.

Configurer la cible Joker.

Lycée A. Benoit | Revue de projet RUSHBALL | Partie commune | Année 2020




[REVUE DE PROJET RUSHBALL]

3.1.3.2 Cas « Compter les points »
Précondition : Initialisation du jeu

Postcondition : Activer les cibles selon la régle choisie

1 — Eclairer le score du joueur.
Précondition : Durant le jeu

Postcondition : A chaque contact de la balle avec une cible :

Jeu 1 (voir UC Configurer le jeu) :

1 — Silacible est celle éclairée, éteindre la cible en provoquant un effet visuel, compter le point pour
le joueur.

2— Eclairer la cible suivante (aléatoirement).

Jeu 2 (voir UC Configurer le jeu) :

1 — Identifier le joueur,

2 — Si la cible atteinte est éclairée, éteindre la cible en provoquant un effet visuel, compter le point
pour le joueur.

3 — Eclairer le score du joueur suivant.

3.1.3.3 Cas « Afficher résultats »
Affiche en permanence les résultats des joueurs.

Afficher un symbole indiquant a qui est le tour de jouer.

3.1.3.4 Cas « Annuler la partie »
Précondition : Partie engagée
Postcondition :
- Les scores sont annulés.

- Retour au cas d'utilisation « Configurer le jeu » (garder la configuration en cours)
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3.1.3.5 Cas « Corriger les informations »
Précondition : Appui sur le bouton poussoir et partie engagée.
Postcondition : Diminuer le point du joueur concerné.
Fautes déterminées par I'arbitre :
La balle est en dehors du tableau de cibles.
La balle rebondie en dehors du terrain.
Le mauvais joueur tape la balle.
Mauvais jongle.

Nombre de rebonds > 1
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[REVUE DE PROJET RUSHBALL]
Aix-Marseille — Session 2019 — Lycée A. Benoit

NOTE : Nécessité de mémoriser 'attribution des points durant la partie.

3.1.4 Exigences

req [Paquet] EXIGENCES [ reqRushBall |/
«functionaRequraments
crequirement » ld="1121"
Panneau de cibles Text="Les panneaux
d="112" """ dolvent s'emboiter
[Text="Un panneau est simplement pour
composé de 3 cibles s'assembler
verticales. Madimum de 6
panneaux” o . .
: \5 «requirements
| Grille decibles
crequirements {ld="11"
I Dimension grille aefres _ Text="La grille estun
d="2" M e IO ensemble de panneaux de
Text="La grille max est de |clbles
190em x 370ecm ™ ! T
/
f
ll
areguirements |
. Couleur |
ld="3" arequirements
Text="Au moins 4 couleurs aefnes | Cible
différentes " T Nd="111°
|Text="Chaque cible est
|tactile et doit permettre de
» s'éclairer”
:reflne,/ ot 'y
hieemm A l
srequir ements |
| Dimension cible _ f
ld="4" =
Text="50cm x 50cm”* "";“i’j’j »
d="1111"
Text="Attention au
vibrations engendrées par
Ia balle touchant Ia grille de
cibles”

\

.cﬂter;aceﬂeépumo;d. — PRI
creguirements
_Développement e
="1.2 | P ..'.l_, ~Aezee _‘_u_'_“_!!-_m__m__
1d="1.2 TR

Text="Développer

plusieurs interfaces avec le

«requirement»

{ Raspberry
lg="124"

Text="La cante gére la
communication avac le
téléphone ou l'ordinateur,
gére la grille de cibles &tle
pupitre, les affichages”

hd

~— Text="Le pupitre de
commande doit permettre

lousur de signaler une faute, de
cormger un score,
\ didentfier le jousur suivant®
\
| aequrements ‘  aequrements
i Téléphone Ordinat eur
la="1.21" d="12.2
| Text = "Application mobila Taxt="Application
permettant de

‘ permettant de
sinterconnecter avec la
grille de cibles, de
paramétrer, d'arréter une
| partie” |

s'interconnecter avec la
grille de cibles, de
paramétrar, d'arréter une
partie *
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3.2 Contraintes de réalisation

Contraintes financieres (budget alloué) :

Budget estimé de 500€ selon avancement du projet a charge partielle du demandeur.
Contraintes de développement (matériel et/ou logiciel imposé / technologies utilisées) :
La spécification, conception et codage seront modélisés.

Contraintes qualité (conformité, délais, ...) :

Maintenable, maniable (ergonomie).

Contraintes de fiabilité, sécurité :

Les acces logiciels seront sécurisés.

3.3 Ressources mises a disposition des étudiants (logiciels / matériels /
documents)

Mateériels :

[1 Composants pour la réalisation ;

[1 Matériel de laboratoire (alimentation, oscilloscope, analyseur logique)

[1 Cartes de développement pour microcontréleur Microchip : Curiosity HPC ;

(1 Outils de programmation pour microcontréleur Attiny, ou carte Arduino (a définir).
Logiciels :

[1 Systéme d’exploitation ;

[l Logiciel de modélisation SysML/UML : MagicDraw v7.02 ;

(1 Logiciels de conception électronique : KiCAD 5 ;

[l Logiciel de conception électronique Fritzing (uniqguement pour illustrer le prototypage rapide) ;
(1 Environnement de développement pour microcontrdleur Microchip : MPLAB X IDE ;

(1 Le logiciel de saisie de schéma et de simulation (Proteus ISIS) pourra éventuellement étre utilisé
pour illustrer des simulations.

Documents :

[1 Site de la section BTS SN mettant a disposition les différentes documentations.
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4. Fiche de réunion

Compte-rendu de réunion.

Date

Participants

Activite

300120

* [ierre Roche

s Philippe Antoing
&  Chirstian Hortolland
+  Mathicu Seurre

»  Léon Schell

*  (pétan Vogel

* Liard Guillawme

s Johan Buquoet

* DMaxime figourcux
s Floraian Amato

* Enzo Ribeire

o Camille Avde

* Fanny Vincent

s [Présentation génerale du projet et de son avancement:

- Chague membre du projet a présenté oralement 8 M.Roche les
tdches qui leurs sont assignées.

- Par la suite chacun a montré leur avancement (Montages
electronigues, programmes).

s Teste dojeu en exterieur:
- M.Roche nous a montré comment ce déroule une partie de
RushBall.

- Mous avons ensuite essayé le RushBall.

¢ Spécifications générales du projet:
- Mise en accord sur la taille des panneaux a 50cm sur 50cm.

- Ona défini le nombre de couleurs & 7 (verl, bleu, rouge, jaune,
magenta, cyan, blanc).

- On a défini les régles des différents modes de jeu, voir document
« Régles du jeu » rédigé par Mathieu Seurre.

- On est passé de 6 panneaux 2 8 panneaux pour une guestion de
taille.

- On a décidé de I'ajout du parameétrage des fautes.

- On s'est mis d'accord sur une production de 2 panneaux (de 3
cibles chacun) pour la fin du projet.
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REVUE DE PROJET N°2 EC21
BUQUET Johan

1. Introduction

Le projet Rushball est un jeu de balle assisté par ordinateur, praticable autant en intérieur qu’en
extérieur, seul ou a plusieurs jusqu’a quatre joueurs en simultané. Chaque joueur est équipé d’'une
raquette dans chaque main et doit, a son tour, frapper la balle de maniére a toucher une cible parmi
les 21 (8 colonnes de 3 cibles) fixée au mur. Le joueur peut jongler autant de fois que nécessaire
avec toutes les parties de son corps. Chaque cible (50x50cm) d’'une méme couleur posséde un
nombre de point défini au préalable. Lorsqu’une cible est touchée, elle s’éteint et une nouvelle
s’allume de la méme couleur. Les résultats en seront affichés en temps réel sur un afficheur externe
a la vue des joueurs et spectateurs. En cas de faute, un pupitre de commande permet de corriger
les scores si besoin avant de reprendre le jeu.

Le projet consiste a développer un systéme numérique permettant de gérer I'ensemble du jeu.
(Paramétrage informatique du jeu, gestion de la grille de cible, comptage des points, affichage,
correction en cas de faute.)

Nous sommes 10 étudiants sur le projet (6 EC et 4 IR), il y a deux binbmes d’étudiant qui travaille
sur le méme obijectif final mais avec des solutions différentes. (Arduino / Microchip)

Lycée A. Benoit | Revue de projet RUSHBALL | BUQUET Johan | Année 2020




Académie d’Aix-Marseille — Session 2019 — Lycée A. Benoit

[REVUE DE PROJET RUSHBALL]

2. Rappel des objectifs

Ce qu’il m’est demander de faire :

Etudiant 3

EC 21

Liste des tdches assurées par |'étudiant

Participer au choix d’un modele de
microcontroleur adapté au projet.
Programmer le microcontréleur en esclave sur
le bus 12C

Participer a I’¢laboration d’un protocole de
communication sur le bus 12C avec |’étudiant
IR3.

Participer a la conception de la partie
mécanique d’un panneau de 3 cibles
Programmer le microcontréleur pour détecter
des impacts de balles sur les 3 cibles d’un
panneau

Le schéma structurel d’une solution possible,
non testée, sera fourni a I’¢tudiant.
Conjointement avec |’étudiant EC2 produire
un schéma structurel complet .

Effectuer la saisie du schéma et le routage de
la solution proposée compléte (routage
individuel). Produire les fichiers Gerber afin
que la fabrication du PCB soit sous-traitée.
Cabler la carte et effectuer les essais.
Documenter la mise en service de la carte
finalisée.

Installation : MPLAB X IDE sous Windows. Prise en
main d’une carte de développement a microcontréleur
Curiosity HPC. PICI18F45K50 .

Mise en ceuvre :Tester/valider/modifier une structure
utilisant un microcontréleur PIC18F45K50 fonctionnant
en tant que circuit esclave sur le bus 12C, et permettant
de détecter les impacts sur 3 cibles.

Sauf si une meilleure solution est trouvée, la détection se
fera grace a des interrupteurs de fin de course. Le
microcontroleur devra communiquer avec un Raspberry
Pi au travers d’un level-Shifter.

Si nécessaire, en accord avec I’étudiant EC2, un autre
modéle de PIC pourra étre retenu.

Réalisation : Suite aux essais préalables, proposer un
schéma structurel complet de ce projet conjointement
avec I’étudiant EC2, dont les essais sont
complémentaires. L’alimentation devra étre compatible
avec le travail effectué par I’étudiant EC3 de I’autre
projet.

Aprés validation de la solution, concevoir un circuit
imprimé devant étre fabriqué industriellement.
Documentation :

*  Schéma de cablage rapide (Fritzing) pour
documenter la phase d’essais.

*  Documents de fabrication des cartes (KiCad).
Ces documents devront avoir un niveau de
qualité permettant une fabrication industrielle
du circuit imprimé.

*  Schéma structurel avec contours IBD.

«  Liste compléte des composants avec leurs
sources d’approvisionnement.

*  Programme en C/C++ de communication sur le
bus 12C, et de détection des impacts,
accompagné¢ des commentaires et diagrammes
nécessaires a sa compréhension.

+  Fiche de mise en service.

*  Fiche de dépannage.
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3. Diagrammes / Mise a disposition

3.1 Diagramme des exigences

req [Paquet] EXIGENCES [ reqRushBall }J

«functionalRequirement»
«requirement» d="1.1.2.1"
Panneau de cibles Text = "Les panneaux
1d="1.1.2" a,/-—"’ doivent s'emboiter «Systomer «requirement»
Text = "Unpanneau est simplement pour «requirement» Raspberry
composé de 3 cibles s'assembler. ld="1.24"
verticales. Maximum de 8 Id="1" Text = "Lacarte gére la
panneaux.” Text="" communication avec le
«requirement» téléphone ou l'ordinateur,

Grille de cibles gére la grille de cibles et le

pupitre, les affichages."

arequirement» ld="1.1"
Dimension grille arefiney _ Text = "Lagrille est un
1d="2" e AT ensemble de panneaux de
Text = "Lagrille maxi est de cibles." " =
150cm x 400cm." A mte!"acequurermm» )
7 | micepement__ Pupitre de commande
/ Text = "Développer o _ | !:.jext :.‘?LZ pupitro do
/ plusieurs interfaces avec le g
< o commande doit permettre
«requirements / Jotour; de signaler une faute, de

| Couleur | / corriger un score,

Id="3" «requirementy d'identifier le joueur suivant."

Text = "Aumoins 4 couleurs | «refine Cible _—

différentes.” T S g=mage

fox s "Cha'que cible est «requirementy «requirementy
La'f:Ne Bt %un permettrs de Téléphone Ordinateur
= s'éclairer. — = =— -
o) ld="121 ld="122
2 -4 Text = "Application mobile Text = "Application
- permettant de permettant de
«arequirement s'interconnecter avec la s'interconnecter avec la
Dimension cible i grille de cibles, de grille de cibles, de
Id = 4" 7 paramétrer, d'arréter une paramétrer, d'arréter une
Text = "500m x 50cm.” Setupen partie.” partie."
Bouton Poussoir
Id="1.1.1.1"

Text = "Altentiona I'appui
sur deux cilbs par |a balle
touchant la grille."

Pour ma partie du projet, il est question de mettre en ceuvre les panneaux comportant 3 cibles, a
I'aide de bouton poussoir positionner aux quatre coins d’une cible.

3.2 Diagramme de bloc

bdd [Paquet] STATIQUE[ bddRushBaIIJJ \I/
«block» «Systeme» T '(::Iof!l((:)ne ;;I:)::f_);
Ordinateur «— | RushBall :0 1 g .
0..1 v
y «block» «block»
1 Ecran Scores Mesure de consommation
«block» i)
Pupitre De Commande R BIoCky
1.8 Panneau de cibles
«block» |4 parts
Raspberry : Bouton poussoir [4]
: Panneau de cibles [1..8]
: Microchip
PIC18F45K50
A oy <fblock».
1°| Microchip
PIC18F45K50
3
«block» «block» «block»
LEDs haute 3 Cibles Bouton poussoir
luminosité [
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Voici encadré en rouge la partie qui m’est associé€, elle est en paralléle avec Fanny VINCENT qui
s’occupe de I'éclairage sur la cible. Nos deux parties sont doublé, Maxime FIGOUREUX et Florian
AMATO on les méme objectifs de nous mais sous un environnement de développement différent.

3.3 Diagramme de bloc interne

ibd [Block] Panneau de cibles [ ibd RushbaIIJJ

: Raspberry[j Liaison 12C
: Panneau de cibles [1..8] Fixé au dos
ey .
Fixe a l'aide de ressort 1]
: Microchip

) PIC18F45K50 [1]
: Cibles [3]

. , Niveau logique
Fixé au quatres coins

: Bouton poussoir [4]

Les 3 cibles seront fixées sur le panneau avec un systeme de fixation (en cours de réflexion) et un
ressort pour I'effet de pression. Aux quatre coins sont placés des bouton poussoir pour enregistrer
l'impact de la balle. Un microcontréleur de type PIC18F45K50 de chez Microchip est la pour gérer
ces impacts, il fonctionne en interruption pour économiser des ressources et quand une cible est
touchée, l'information remonte a la Raspberry via une communication 12C, qui va scruter a cet
instant précis chaque microcontréleur et modifié la couleur de la cible touchée.

3.4 Matériel / Logiciel mis a disposition
-Carte Curiosity HPC avec PIC18F45K50 / MPLAB X IDE v5.20

-Raspberry pi 3

-Bouton poussoir > m i 4 s
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4. Travail accompli a partir du 13 Février 2020

La solution d’anti-rebonds abordé dans la premiére revue de projet a révéler certains
disfonctionnements lors de I'ajout des 3 boutons poussoir sur une méme entré pour simuler une
cible comportant 4 boutons poussoir, les rebonds sont réapparus et surtout lors de I'appui de 2
boutons presque simultanément, 2 appuis était envoyer au Microcontrdleur. Ce qui a posé des
problémes de programmation. Nous avons opté pour une solution un peu différente mais sur le
méme principe de porte NON-ET (NAND) que 'on utilisé déja. Il s’agit du Trigger de Schmitt a
I'aide du circuit CD4093B.

Le Trigger de Schmitt (CD4093B) qu’est-ce que c’est ? At Ao
8—2 LA

J,i@ :

TP

-4 L

5 10
— p———L

6 @ 9

92cs-23880

FUNCTIONAL DIAGRAM

C’est une bascule a deux entrées et une sortie inverseuse,

pouvant étre pilotés par une tension analogique, c’est-a-dire qu'il
peut prendre n'importe quelle valeur (dans l'intervalle 0 — Vcc afin o
de ne pas dégrader le circuit).

A ceci nous avons ajouté un circuit RC pour avoir en entrée du circuit CD4093B un signal avec un
effet de charge et décharge, pour éviter un changement d’état lors de I'appui presque simultané
de deux bouton poussoir de la méme cible car le circuit gere avec ces seuil haut et seuil bas le
changement d’état et laisse donc assez de temps pour qu’un deuxiéme (ou troisiéme, ou
guatrieme) appui d’'un bouton poussoir sur la méme cible (phénoméne physique de la balle qui
appui sur la plague qui cette derniére appuis sur plusieurs bouton poussoir) ne soit compté
comme un seul appui.

+5V
+5V A
i\ ~——
UlA
R1 4093
J1 I:]Rg'(22K5_1192 Farnell 3120154
Conn01x02 1 .
EL,—"—l R2= ® T , [ & N 3
1
- | 10K
RS 125-1192 :: 1|_1F

C1
RS 2644450

_i?_______

Lycée A. Benoit | Revue de projet RUSHBALL | BUQUET Johan | Année 2020




[REVUE DE PROJET RUSHBALL]

RIGOL STOF (R forcccccfodecscesed  F B 1,760
SR B

Bt i € AVanE

[CH 1= Time ZAA,.Aus OHE,BERGR=

Tension (V)

s - € Apres (exemple)
P I

3.0

-4.0

-5.0

0.0000 0.0020 0.0040 0.0060 0.0080 0.0100
Temps (s)

4.1 Schéma structurel et routage

Ce probleme ayant été résolu assez rapidement je me suis directement attaqué a la fabrication de
ma carte électronique sous KiCAD. Une liste de tous mes composants était sous la main pour ne
rien oublié. Et aprés un mois de travail quasi quotidien je suis arrivé a ceci ci-dessous :
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03 +5Y  PWR_FLAG 07 +12%  PwR_FLAG
1 PMEG3OLOER /10 FMEG3OLOER
Barlekthaqacikpngch RS B1E- &85 Barre%J&gﬁkﬂ%chh RS B1E- &85
— —
D4 _‘| D&
ey 2] 3 LED_CMS_Jaune 2 cu E‘Z LED_CM5_Rouge +EY
10uF RS 4B6-0519 RS 487-4804
Faineul Z2E3664 LGDDF
11 Rio RS 136-0071 Rl]‘ 18
330 .2
Z o7 )15 RS B79- 2049 RE 2233300 .8 z
T 0w 3L+ 4 L0uF CoREaL
4 szu 2287564 GND B - Farnell ”“ES; L
3 ‘ - PWR_FLAG 2L
2 sDA ] 1 sbA 3
J1  =scL - - SCL_ o |
RS G31-986
Cann_0Tx04 15
17 | e | | Conn 01x05
+5% Farneu 0720100
/‘\ MCLR PGL
+5V = FGD
1C1 Rl Q1 Rl
R3 PICLIEF45KA0G— _P_12C PGD MGSF2NG2ELTIG 15 D1
Farnall 7305935 PGC RS 792- 8875 Farnel 1903918 LED_ARGHE J11
RS 125-1192 A1z J12 1 Bangagd LLEG37S 1oV
MCLR —L WctRApe popsRET 20 a2 k1 = = 12
RL_ 2 1pao POCARBG [220 ) p s aiee ok L 23 =
J} W1 f pat RBS 33 e Farnell 9337890 A -
SWRESET] Bl RAZ RE4 [275¢ | gcp RL3 W1 02 — -1 K<,
Carvad J00350 R2 5 |oas bpg L3b ., L7k MGSFZNDZELTLG "G e
V2 6 RS 679-21B4 RE 7G2- 8474 I;]/‘
& dpas RE2 M3 1 3.3 1<
5V —L— B2 7 BAS SCL/REL W1 Farnell 9337390
B——tles soee =
| V3 9 fpps VDD_2 Lz i
R NETE RE2 Y552 - %56307Q-F542 BL w
U1A . w2t von o RDT |20 HESTZNOIELTAG
R1 oo = oons seld fyes g oh 22 L JEr—
aima :
i ST ATisz i3 |ascl RES |28 BL
o a2l - —— : e 05C2 R4 2 =
5 j & 3 Cible 1 15 RO RCT 26:”, -
[ _Z | 16 25
1 RCL ROB 22
10K 17 1 pea Res 2
.= e == &'F — | selB 1 yspmys Rou P35
Conn 0L 02' st?eh.uuau L TN o ooy 22
%S”Em,m*-:iz 1 i 320 fopg o2 2l
| 1 I Cible_2| [Cible_3
IE] =
- B2 B3
V2 V3
Lol il sl R2 R3
Ei‘#, +5W +12v
1
i .
I cs e 1 .| oce
Cob it fst? LouF ’{wow
2 RS L36-0071L
ET Farnell 2283564
1 _L_Hmmqmtor\m@g:ﬁ =
= T T T
16
Conn_01x12

Farmell 1205990
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Une fois le schéma structurel terminé, vérifié plusieurs fois et sans erreur, place au routage.

Voici a quoi ressemble le routage terminé et prés a étre envoyer en fabrication :

Conn_Q1x05
@ @

tani_01xDy [ '@@@@1
A=

. Burral_Jaek Swites
BarrelJack Swira

7

p‘ . - -
&, TR e
@ [FENE

ngHole_3.2mm_Ma

| Cann 0102

TRT 10K

"fi'@m

Ri

|1
ICIN

LECEARLE

lo

@, LY |

M@Fanlaj.:‘nm_M.’i i o Haun T ngnle_E Erﬁ@ﬂ

|

: a S e~ b S . . T e .
iedmi O 3C — — 1D0pF |i::_ 1] u@

@@@@@@@@@@@ Comn_0tstz o dof D_C"“"—':'i_"“z
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En vue 3D :

.G
- R13R12
REF**

o ~--

CRD DS RE DRSS aees

rrrrray

B?UQUET Johan
S SN EC 2020

g i
?/g—. i—
TRpNear,

5. Bilan

D0 a I'évenement du Covid-19 et du confinement, malheureusement la suite reste trés difficile a
entrevoir. La carte va partir en fabrication d’ici la fin du mois d’avril, pour la suite nous espérons
revenir dans les établissements scolaires afin de pouvoir continuer et ainsi testé sur des
magquettes en taille réel.
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REVUE DE PROJET N°1 EC22

VINCENT Fanny

1. Introduction

1.1 Cahier des charges de I'étudiant EC22

Ce qui m’est demandé de faire dans ma partie :

Frudiant 4

EC 22

Liste des taches assurées par ['étudiant

*  Participer au choix d’un modéle de
microcontréleur adapté au projet.

* Programmer le microcontrdleur en esclave sur
le bus 12C

*  Participer a I"¢laboration d’un protocole de
communication sur le bus 12C avec "¢tudiant
IR3.

*  Programmer le microcontrdleur pour
commander 1" éclarage individuel de 3 cibles
en utilisant des LEDs RGB haute luminosite
de 3W en PWM.

* Le schéma structurel d’une solution possible,
non testée, sera fourni a 1"étudiant.

* Conjointement avec 1"é¢tudiant EC1 produire
un schéma structurel complet .

* Conjointement avec 1"¢tudiant EC3 de "autre
projet définir les eritéres pour dimensionner
une¢ alimentation pouvant fonctionner sur
secteur et de maniére autonome.

+  Effectuer la saisic du schéma et le routage de
la solution proposée compléte (routage
individuel). Produire les fichiers Gerber afin
que la fabrication du PCB soit sous-traitée.
Cibler la carte et effectuer les essais.
Documenter la mise en service de la carte
Sfinalisée.

Installation : MPLAB X IDE sous Windows. Prise en
main d'une carte de développement a microcontréleur
PICI8F45K50 (Curiosity HPC).

Mise en euvre :Tester/valider’'modifier une structure
utilisant un Attiny fonctionnant en tant que circuit
esclave sur le bus 12C, et permettant de générer 3
sources lumineuses colorées utilisant des LEDs
WS2812.

Le microcontréleur devra communiquer avec un
Raspberry Pi au travers d'un level-Shifter.

51 nécessaire, en accord avec I'étudiant EC1, un autre
modéle de PIC pourra étre retenu.

Reéalisation : Suite aux essais préalables, proposer un
schéma structurel complet de ce projet conjointement
avec "etudiant EC2, dont les essais sont
complémentaires. L'alimentation devra étre compatible
avec le travail effectué par "étudiant EC3 de "autre
projet.

Aprés validation de la solution, concevolir un circuit
imprimée devant étre fabrigué industriellement.
Documentation :

+  Scheéma de ciblage rapide (Fritzing) pour
documenter la phase d’essais.

*  Documents de fabnication des cartes (KiCad).
Ces documents devront avoir un niveau
dequalité permettant une fabrication
industrielle du circuit imprime.

+  Schema structurel avec contours IBD.

+  Liste compléte des composants avec leurs
sources d'approvisionnement.

+  Programme en C/C++ de communication sur le
bus I12C, et de commande de I"éclairage,
accompagné des commentaires et diagrammes
nécessaires a sa compréhension.

+  Fiche de mise en service.

+  Fiche de dépannage.
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1.2 Diagramme des exigences EC22

srequirements:
Panneau de dbles

I ="11 2"

" |Text = "Un panneau est
composée de 3 cibles

- |werticales. Maximum e §
panneaux.”

greguirements
Dimension grille
Id = "o
Text = "La grille maxi est de
190cm x 370cm.”

arefines.

sreguirements
Coulewr

B
© [ Text ="Aumains 7 coulsurs
.. | différentes."

. y e
coarefings L 7 T

L aefines .
. TR RE

efunctionalRequirements

Id="1121"

|Text = "Les panneaux
“|doivent ='emboiter

- |simplement paour
s'assembler.”

srequirements
Grille de cibles

At ="1an

.| Text = "La grille est un

. |ensemble de panneaux de
‘|cikles.”

N

ereuiraments
Cible

|| Text ="Chague cible est
.[tactile et doit permettre de
—{s'eclairer "

N

| 5':_/5___

Pour ma partie, je suis chargée de tester
une des solutions de LED choisit qui
permettra d’éclairer les cibles des
panneaux. Pour cela, je mets en ceuvre
des LED RGB 3W avec le logiciel
MPLABXIDE, avec une carte Curiosity
HPC Microchip en esclave et un
Raspberry Pi en maitre qui
communiquent en 12C.

J’ai analysé le diagramme des exigences
fournit ou j'ai modifié certains parameétres
qui n’étaient plus correct a la suite des
deux réunions effectuées.

package EXIGENCES| o' depRushBal |

e AT 4EC )
. l R Grille qo Cibles

Teléphone A osing b _ |
oAt 0 B 5

appTel W

Rimbony Pl ; rsCible
Bluspoth ; \
wxttacte | wBe Bt tn wantacts ] satfacts !
BlueTooth BlueTooth Interface 12¢ Interface 2C
«rteacts |
wa ppRushBall ‘

Ordinateur

portable NET

» sartifacts wanf acts
‘:;:é Buefoath Interface RS Interface GPIO EC
S -
nawacts | RS |
BlueTooth ‘ Pupitre de commande
2R | @] : i S———(F
e L kel Pupitre de commande |

Puis, afin de mieux comprendre et voir ou je me situe globalement dans mon projet, jai pris soin
d’étudier le diagramme des exigences fournit afin de bien comprendre ma partie.
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1.3 Diagramme de bloc

Aprés avoir étudier le diagramme de bloc fournit, j’ai ajouté des détails concernant ma partie pour

mieux visualiser ce qui met demander.

bdd [Paguet] STATIQUE( bddRushBall_fanny 1J

ablocks : Sy stemes : ablocks

Ordinateur & -~ RushBall .= </Téléphone

.................

«blocks : : : N
Pupitre De Commande || L[ : . ablocks
. . . |Ecran Scores
11 .
zblocks : 1.8

Raspberry .

.................

zblocks
Panneau de cibles

. ; . . : blocks |

N R + P S ., S B ﬁblﬂl:k}a‘ o ERMOCRE L
) ) . .  lcarte MC CIBLE

o rr blocks «blocks
. . . : . . Interface LED | | LED RGB 3W

.........................................

1.4 Diagramme de bloc interne

ibd [Block] Panneau de cibles [ Panneau de ciblesJJ :

:Carte MC
—port l2¢ ; Usage_of_Eb W‘
: ' v
|12C . :
: CIBLE[3]

...................

J’ai réalisé un diagramme de bloc
interne afin Voici le diagramme de
bloc modifié afin de voir plus en détail
la partie qui me concerne.

Le jeu est donc constitué de 8
panneaux eux-mémes composes de
3 cibles chacun. Ces panneaux ont
aussi une carte Curiosity HPC
Microchip par panneaux. Cette carte
communique en I12C avec la
Raspberry Pi, cette derniére étant en
maitre et la carte Microchip en
esclave.
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Académie d’Aix-Marseille — Session 2019 — Lycée A. Benoit

1.5 Diagramme de Gantt
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1.6 Matériel mis a ma disposition

LED RGB

3Wx 3

ULN2003 pour commencer les essais

2. Travall réalisé pour la revue

2.1 Essais Virtuel

2.1.1 Schéma Proteus

Carte Curiosity N

Curiosity HPC + Cable USB Type A, Micro USB Type B
Carte Raspberry Pi 3

LED RGB 3W

Résistance

RADCA2IND-AND
RAVCIZINT-ANT

RAZCAIN+/ANINVREF+
RA4/C1OUTISRQITOCK]
RAS/C20UT/SRNQISS/HLVDIN/ANS
RABICLKOIOSC2

RATICLKIOSCT

REBOINTOFLTOISDUSDASRIAN1Z
REVINT1/SCKISCLIC12IN3-/8N1D
REZINTZICTED 1/ANE
REVCTED2/SOOICCP2ICZINZANS
RE4IOCE4ANT
RESNIOCEST3CKITIGIANT3
RESIDCEEPGC

RETIOCETFGD

VSUB3W3

RCOIOCCOTICKITAGTICKISOSCO

RC1/IOCC1/CCP2ISOSCI

RAZ/C2IN+ANZ/DACOUTAVREF- RCZICTFLE/FP1A/CCP 1NIOCCZ/AN14

D-10CC4

D+10CCE
RCENDCCAHTX/CKANTS
RCTRX/DTISDONOCCT/ANIG

RONANZO
RO1/AN21
RDZ/ANI2
ROZAMNZS
RO4/AN24
ROE/P1B/ANIS
RD&P1C/ANZS
RO7T/IPIDVANZT

REMANS
RET/ANG
REZIANT
MCLRVPP/RE3

R N

L2
‘REELED-CC

. D3

<TE.

RESLED-CT
STEXT>

Q2
- MMOSFET
— <TEXT>T

Q3!

T>

Transistor MOS

J’ai réalisé un schéma sur Proteus afin d’avoir une premiére approche du rendu possible de la
LED RGB 3W. Pour ce faire, jai utilisé une carte Curiosity, un transistor MOS, des résistances, et

une LED RGB 3W.
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2.1.2 Comment choisir une résistance adaptée ?

Le choix des résistances est différent suivant la couleur voulue.

D’aprés la documentation (https://www.ebay.fr/itm/3-Watt-RGB-RGBW-RGBWY-LED-Chip-COB-Mehrfarben-
LED-rot-gr%C3%BCn-blau-weiss-
gelb/173433843370?ssPageName=STRK%3AMEBIDX%3AIT&var=472608536457& trksid=p2060353.m2749.12649),

pour une LED RGB 3W voici les paramétres a prendre en compte pour le calcul des résistances
des différentes couleurs :

. Spannunglblau 3,0 - 3,2V (300mA) |gr[Jn 2,3 - 3,0V (300mA] |rot. gelb 2,2 - 2,8V (350mAY weiss 3,0-3,2 (300mA)

1 1 1

Bleu 3,0 - 3,2V (300mA) Vert 2,3 — 3,0V (300mA) Rouge 2,2 — 2,8V (350mA)

Pour calculer la résistance qu’il me faut pour chaque couleur jutilise la formule
U =Rl soit R = UJI.

Je prends comme valeur de tension le maximum afin de prendre une marge pour étre sir d’avoir
une résistance convenable méme si la tension est le minimum.

Je prends soin de convertir les valeurs en mA en A.
350mA = 0.35A ;300mA = 0.3A

Pour la couleur rouge : 2.2/0.35 = 8 Ohm

Pour la couleur verte : 3/0.3 = 10.66 Ohm

Pour la couleur bleue : 3.2/0.3 = 10 Ohm

Voila les valeurs de résistance dont j’ai besoin pour mes 3 différentes couleurs.
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Académie d’Aix-Marseille — Session 2019 — Lycée A. Benoit

2.1.3 Programme

#include <xc.h>

#define REOD //définition des broches que j'utilise '] R T

$define REL Voici le programme que jai réalisé sur

#define RE2 le logiciel MPLABX afin de mettre en
ceuvre la LED sur Proteus.

void main(void) {
SYSTEM Imirtialize():
while (1)

{ Aprés avoir définit les broches que
' J0dE dumere bles e jutilise, et déterminer les noms de
chaque couleur, jexprime que je
souhaite une ou plusieurs couleurs
| delay ms(2000); // on attend 2= allumées avoir la commande SetHigh,
ou éteinte avec SetLow.

_ delay ms(2000);

2.2 Essais réel

2.2.1 Cablage

Voila ce que donne le cablage, une
fois réalisé.

J'utilise une alimentation de 5V qui
correspond a 100% de la luminosité.

La tension sera éventuellement plus
élevée (9V ou bien 12V). C’est une
guestion a laquelle on répondra plus
tard.
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—]

2.2.2 Programme

void main (void) {

#include

#include . . .. .
$define s Puis ci-contre voici le programme afin
$define RE1 d’obtenir les différentes couleurs
#define RE2 possibles les unes a la suite des autres

afin de s’assurer que la LED fonctionne

SYSTEM Initialize(): correctement.

while (1)

i tmmigre wouge est creincscj la LED s’éclairera dans 'ordre
oo T e s e suivant avec un délai de 2 secondes
s o entre chaque couleur :

Vert
Rouge
Bleu
Magenta
e Jaune

e Cyan

e Blanc

Il faudra voir par la suite avec les
regles du jeu pour déterminer I'ordre des couleurs sur

Bleu D1_SetHigh(): chaque cible de chaque panneau.
Rouge D1 SetHigh(}:
Vert D1 SetLow():

Bleu D1 SetHigh(};
Rouge D1 SetLow():
WVert D1 SetHigh():

delay ms=(2000);:
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3. Conclusion

3.1 Ce qui a été accompli

Le dossier a bien été compris. Une premiére mise en ceuvre d’'une LED RGB 3W a été réalisée, en
virtuel puis en réel avec une carte Curiosity HPC. Une premiere association des couleurs a permis
de prendre connaissance des couleurs a notre disposition qui comprend donc le rouge, le vert et le
bleu qui peuvent elles-mémes étre associées pour donner le cyan, le jaune, le magenta et le blanc.

Ce qui donne en tout 7 couleurs possibles.

3.2 Ce qui reste a faire

- Mise en ceuvre du bus 12C sur microcontroleur Microchip en mode maitre et en mode
esclave.

- Gestion de l'intensité lumineuse par PWM programmable.

- Si nécessaires (en fonction des tensions d’alimentation) un level shifter sera cablé entre Rpi
et Curiosity HPC.

- Suite aux essais vérifies si le PIC18F45K50 est adapté pour le projet, ou doit étre remis en
guestion pour un autre modele.

- Réfléchir collectivement a I'interconnexion des différentes cartes.

- Proposer une premiere version de schéma structurel (KiCAD).

Liste des composants.
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REVUE DE PROJET N°1 EC23
AUDE Camille

1. Cahier des charges :

Réalisation d’'un pupitre de commande permettent interrompe le jeu quand il y a une faute
(exemple : quand la balle n’est plus dans la zone de jeu) grace au bouton poussoir ou a une
touche du clavier, ici la touche [*], et pour on utilisera la touche [/] pour redémarrer la partie.

2. Essai et test :

J’ai tout d’abord testé le clavier a 18 touches avec la Raspberry pi 3 pour vérifier que toute les
touches fonctionnent et que la communication entre le clavier et le plug wifi se déroule sans
encombre.

Pour effectuer ce teste, j’ai des piles de type AAA de 1,5V dans le clavier puis j'ai connecté le plug
wifi a un port USB de la Raspberry pi puis j'ai ouvert un éditeur de texte puis visualiser les
caractéres afficher, en appuyant dessus une par une. Sauf les touches [/], [+], [-], [*], [Num lock] et
[Back space], les autres ont deux options comme par exemple la touche [=] et aussi la touche
[entrée].

Puis j'ai testé le bouton, qui est lumineux, grace a un multimeétre et un générateur basse tension.
Avec le multimeétre j’ai vérifié quelle broche fonctionne quand on appui sur le bouton et quelle
broche fonctionne quand le bouton est relaché.

Avec le générateur basse tension j’ai illuminé le bouton en branchant aux bonnes broches car il y
aun sens.

broche de la
lampe

}

J’ai effectué le branchage d’un level-shifter, ce principe permet de régulariser le niveau de tension
entre deux appareils.

J’ai effectué le branchement d’un level-shifter pour communiquer entre une carde Arduino Uno et
une Raspberry pi 3 peut voir ci-dessous les images.
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VDD1=33V
E]Rn Ijﬂp

VDD2= 5V
g Rp [|Rp
S
g SDA2

SDA1 il T
Jr2
SCL1 2y g l SCL2
3.3V device 3.3V device 5V device 5V device
"Lower voltage” section “Higher voltage” section

Pour la communication, on utilise une communication maitre-esclave ci-dessous on le programme
pour I’Arduino

#include <Wire.h>

void setup() {

Wire.begin(); // join i2c bus (address optional for master)
Serial.begin(9600); // start serial for output

}

void loop() {

Wire.requestFrom(8, 6); // request 6 bytes from slave device #8
while (Wire.available()) {// slave may send less than requested
char ¢ = Wire.read(); // receive a byte as character
Serial.print(c); // print the character

}
delay(500);

khkkkkkkkkkkhkkkkhkkhhkkkhhkhkhhhhhhkhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhkkhhkkhhhkhkhhkhhhhhhhhkhhhhhhhhhd
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Pour utiliser le programme sous Raspberry pi on utilise ses commandes :

pi@raspberrypi:~ $ cd Documents
pi@raspberrypi:~/Documents $ i2cdetect -y 1
0123456789abcdef

00 e

100 m e e

20: -

K

40; - - e

B0 - m e e

B0: - =m e e

70 === - -

pi@raspberrypi:~/Documents $ g++ progrpi_arduino1.cpp -l bcm2835 -0 progrpi_arduino1
pi@raspberrypi:~/Documents $ sudo ./progrpi_arduino1

#include <iostream>
#include <bcm2835.h>
using namespace std;
#define clk_div BCM2835_12C_CLOCK_DIVIDER_2500
/I g++ DS1621_V1.cpp -| bcm2835 -0 DS1621_V1
void init_I2c_bcm2835()
{ if ('bcm2835_init())
printf("bcm2835_init failed. Are you running as root??\n");
if (!bcm2g§35_i2c:_begin())
printf("bcm2835_i2¢_begin failed. Are you running as root??\n");

}
bcm?2835_i2c_setClockDivider(clk_div); // Division de I'horloge Rpi pour obtenir une vitesse de 100KHz

int main(void)

{
/Idouble mesure;
unsigned int slave_address=0x08; // Adresse du DS1621
chari2cOut[3]; // Tableau des données I2C a sortir
char i2cIn[8]; /I Tableau des données 12C entrées
init_I2c_bcm?2835();
bcm?2835_i2c_setSlaveAddress(slave_address); I/ Affectation de l'adresse de l'esclave
I i2cOut[0] = OXAC;
/li2cOut[1] = 0x00;
/Ibcm2835_i2c_write(i2cOut, 2);  // Commenter
/li2cOut[0] = OXEE;
/Ibcm2835_i2c_write(i2cOut, 1);  // Commenter
delay(1000); /I 1 seconde avant premiére lecture
while(1)
{
I i2cOut[0] = OxAA; /I Commenter
/! bcm?2835_i2c_write(i2cOut,1); /I Commenter
bcm?2835_i2c_read(i2cin,6);
/lcout<<"i2¢cIn[0] = "<< (int)i2cIn[0]<< "  i2cIn[1] = "<< (int)i2cIn[1]<<end];
1 if (i2cIn[1]'=0) mesure = (double)i2cIn[0] + 0.5; /I Commenter

1 else mesure = (double)i2cIn[0];
cout<<"valeur regue :
"<<i2cln[0]<<i2cIn[1]<<i2cIn[2]<<i2cIn[3]<<i2cIn[4]<<i2cIn[5]<<i2cIn[6]<<i2cIn[7]<<end];
delay(1000); /I 1 seconde entre chaque conversion

}
bcm2835_close();
return O;

}

L’Arduino envoie un « hello » a la Raspberry.
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REVUE DE PROJET N°1 IR21
LIARD Guillaume

1. Présentation générale de mes taches

1.1 Présentation

Pour la réalisation du projet Rushball, on m’a attribué la réalisation des taches concernant le
développement WEB.

J’ai pour travail de développer un site WEB permettant la configuration d’'une partie de jeu (nombre
de joueurs, nom des joueurs, choix du mode de jeu, choix des différents paramétres de la partie,

..) et de visualiser en temps réel le déroulement de la partie. Je suis également en charge de la
réalisation d’un serveur WEB sur la Raspberry Pl permettant d’héberger ce site WEB en local, ainsi
gue de la réalisation de la base de données permettant stocker en mémoire certaines données
(identifiant et mot de passe du ou des propriétaires, scores des précédentes parties, ...) mais aussi
de transmettre et récupérer toute données nécessaires lors d’une partie.

Pour débuter dans ce projet, j’ai décidé de commencer par réaliser une premiére maquette du site
WEB. J’ai fait ce choix afin de me permettre d’avoir un premier support illustré me permettant de
visualiser dans un premier temps I'aspect graphique vers lequel je vais m’orienter pour la suite du
développement de ce site, mais aussi de bien me rendre compte de tous les paramétrages d’une
partie et toutes autres données que je vais devoir intégrer a la base de données.

1.2 Planification

| |A Evaluations du projet Lun 10/02/20 Lun 13/07/20
[E] Evaluations du projet  Lun 10/02/20 Lun 10/02/20
= Evaluations du projet  Jeu 18/06/20 Jeu 18/06/20
E Revue 1 Lun 17/02/20 Mar 25/02/20 16
i3] Revue 2 Lun 18/05/20 Mar 26/05/20 11
iz} Remise du dossier Jeu28/05/20 Mar 02/06/20 20
= Soutenance finale Lun 29/06/20 Lun 13/07/20 18
[} Epreuve E4 Jeu14/05/20 Mar 19/05/20
iz Epreuve E1 Mar 12/05/20 Mar 12/05/20
lic] Wacances d'hiver Mar 25/02/20 Mar 17/03/20 4
= Vacances printemps Mar 21/04/20 Jeu 14/05/20 19;17
4 Projet Lun 06/01/20 Jeu 25/06/20
[ Projet Lun 06/01/20 Lun 06/01/20
= Projet Jeu 18/06/20 Jeu 18/06/20
E Specifications générales Lun 06/01/20 Mar 07/01/20
i) Essais et validation des  Mar 07/01/20 Jeu 13/02/20 15
structures (prototypage
rapide)
= Prototypage rapide et Jeu19/03/20 Mar 21/04/20 10
routage
(= Fabrication et essais Lun 18/05/20 Jeu 25/06/20 11
i) Fichier de fabrication  Lun 06/04/20 Jeu 09/04/20
PCB finalisés
E Rédaction du dossier  Jeu09/01/20 Mer 27/05/20
= I —

[ termrsslanc
4 andpTsBlanc  Mar07/ofa0wei3/ea/p0 ]

Lun 13/01/20 Jeu 16/01/20

5]
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2. Présentation de mon avancement dans le projet

J'ai donc commencé par développer une maquette du site WEB. Pour cela jai utilisé trois
technologies, Le HTML me permettant de réaliser la structure principale de la page, le CSS pour
styliser le code HTML, et le JavaScript pour rendre le site dynamique et donc permettre a I'utilisateur
d’interagir avec.

2.1 L’index, page d'accueil du site

© -ouer

Vu qu’il ne s’agit pour l'instant que d’'une maquette, je ne me suis que peu attardé sur I'aspect visuel
de cette page. Pour l'instant elle ne contient que le logo du Rushball situé en haut a gauche ainsi
qgu’un lien « Jouer » permettant de continuer sur la suite du site.

Un Pop-Up qui permettra par la suite de s’identifier sur le site, apparait au centre de la page lors de
son chargement. Pour la réalisation de ce formulaire de connexion jai utilisé la balise html <form>
permettant d’entrer plusieurs données dans des balises <input> variable en fonction des
informations que I'on souhaite récupérer (ici ils sont de type text pour lidentifiant et de type
password pour le mot de passe) et de les exploiter par la suite a I'aide d’un input de type submit.
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Connexion

Identifiant :

A

Entrez votre identifiant Input de type text

Mot de passe:

A

Entrez mot de passe Input de type password

A

Input de type submit

Code du formulaire :

Connexion

Identifiant :
placeholder name required

lder name required

Connexion

Un script permet de faire disparaitre ce Pop-Up lors de I'appuie sur le bouton connexion une fois
gue les informations ont été saisies.

btnConnexion.addEventlListener(

PopUpConnexion.style.display

Ce script, a la détection de I'événement « click » sur la balise a la quelle est assigné I'id
btnConnexion, va déclencher une fonction qui va changer lattribut CSS display de la balise
assignée a I'id PopUpConnexion en none.
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2.2 La page de sélection des joueurs

r = J
sxushball

Nombre de joueurs:

A A A A

Nom du joueur1 Nom du joueur 2 Nom du joueur 3 Nom du joueur 4

La seconde page, permet d’indiquer le nombre de joueurs ainsi que leur pseudo.

Il s’agit ici aussi d’'une utilisation de la balise HTML <form>, contenant cette fois ci une balise
<select>, quatre balises <input> de type text et une balise <input> de type submit.

id
4 Joueurs
3 Joueurs
2 Joueurs
1 Joueur

placeholder
xlength placeholder

xlength placeholder

name: type xlength placeholder

value

La balise <select> permet a I'utilisateur de faire un choix entre plusieurs options a I'aide d’'un menu
déroulant. Ici il est possible de choisir le nombre de joueurs d’un a quatre.
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Nombre de joueurs : (4 Joueurs -

3 Joueurs
2 Joueurs
1 Joueur

A,

J’ai aussi réalisé un script permettant d’afficher le nombre de joueurs en fonction de la valeur choisie
dans le select.

window.addEventlistener( "lo

blocJoueur2 =
blocJoueur3 document tElementById("]
blocJoueur4 = document tElementById("]

selectJoueur.addEven
console.log( "c

selectedValue

blocJoueur2.style.display
blecJoueur3 e.display
blocJloueurd.style.display

Ce script va détecter avec I'événement « change » le changement de valeur de la balise <select>.
En fonction de cette valeur on va effectuer des tests sur les différents blocs de joueurs (ces blocs
contiennent I'image du personnage et le champ de saisie du pseudo), selon si cette valeur respect
ou non la condition du teste on va assigner au bloc du joueur I'attribut CSS inline-block ou none, ce
qui permettra de I'afficher ou de le rendre invisible.

2.3 La page de sélection de mode
axushball

Sélectionner le mode de jeu

N 7N
10 V7

Contre la montre La course aux points Tireur d'élite

— 1 T
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La troisieme page permet de sélectionner le mode de jeu. Trois modes de jeu sont disponibles, dont
deux avec des variantes, se référer a la page « régles du jeu ». Cette page est composeée de cing
liens menant en fonction du choix du mode et de sa variante vers les pages de paramétrage de la
partie correspondante.

Les annotations 1 et 2 sont provisoires et seront par la suite remplacées par des images permettant
d’illustrer la variante du mode.

Afin de permettre a l'utilisateur de prendre connaissance des régles de chaque mode, J'ai utilisé le
sélecteur CSS hover, celui-ci permet de modifier certains attributs CCS quand 'on passe la sourie
la balise définie. Dans le cas présent, quand 'on passe la sourie sur le bloc d’'un mode (image du
mode, nom du mode, et liens) il s’affiche en bas de page les régles de jeu du mode en question.

Contre la montre La course aux points Tireur d'élite

1

Les régles du mode "Contre la montre” c'est trés simple, Il suffit de margqué un maximun de point dans un temps
imparti. Jouable de un & quatre joueurs.
Il est possible de paramétrer la durée de la partie, ainsi que les nombres de cible et les points qu'elles apportent.

1-Lorsqu‘une CIBLE est touchée, elle disparait et réapparait a un autre emplacement.
2-Toutes les CIBLES sont allumées et ne changent pas d'emplacement lorsqu'elles sont touchées.

Code CSS utilisé :

1
1j

#blockTime

1
I

#blockScore

1
1j

#blockElite

Lycée A. Benoit | Revue de projet RUSHBALL | LIARD Guillaume | Année 2020




[REVUE DE PROJET RUSHBALL]

La classe «regles » possede de base un certain nombre d’attribut CSS, dont un display none
permettant de ne pas étre visible tant que la sourie n’est pas positionné sur le bloc du mode, et une
position absolute qui permet de positionner les trois blocs de regles au méme endroit.

Avec les sélecteurs hover on va modifier le display en inline-block afin de rendre le bloc visible, mais
aussi la marge afin de le centrer

2.4 La page de paramétrage de la partie

s=rushball
Contre la montre

Paramétres Affichage en temps réel

Durée de la partie (s):
Saisir une durée en seconde

Nombre de panneaux :
Salsir le nombre de panneaux

Nombre de cibles allumées :
Saisir le nombre de cibles

Nombre de couleurs :
6 couleurs

Choix des couleurs et de leur valeur :
- Premiére couleur: et
- Deuxiéme couleur : pis
- Troisiéme couleur: Fis
- Quatrieme couleur : s
- Cinquiéme couleur : pis
- Sixieme couleur :

nitll

Jouer avec un joker: oui *

- Valeur du Joker : pts

Cette page permet deux choses, Paramétrer une partie avant son lancement et par la suite de suivre
son déroulement en temps réel. Pour le moment seul la partie paramétrage a était mise en place.
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Parametres
Durée de la partie (s): Comme précédemment J'ai utilisé une balise
Saisirune durée en seconde <form> avec différents <input> et <select> pour
Nombre de panneaux : réaliser cette interface de paramétrage. Les
Saisir le nombre de panneaux options proposées varient en fonction du mode de
Nombre de cibles allumées : jeu sélectionné. Ici par exemple, on a sélectionné
Saisir le nombre de cibles
le mode « contre la montre », on nous propose
Nombre de couleurs : donc de choisir la durée de la partie.

6 couleurs v
Choix des couleurs et de leur valeur :

- Premiére couleur: [pis
- Deuxieme couleur : [pis
- Troisiéme couleur: [pis
- Quatriéme couleur : [pis
- Cinquiéme couleur : |pis
- Sixiéme couleur: Pts

nitll

Jouer avec un joker :|oui -
- Valeur du Joker : |pts

i

De la méme maniére que pour les précédents <select> j’ai réalisé un script permettant d’afficher ou
non certaine balise en fonction de la valeur du select. Cette fonctionnalité est utilisé pour le nombre
de couleurs sélectionnées ainsi que pour le choix d’'une partie avec ou sans joker.

Code pour le nombre de couleurs :

blocCouleur2 =
blocCouleur3
blocCouleurd
blocCouleurs
blocCouleuré

selectColors = documﬂnt.getEln nn*BvId['
selectColors.addEventLi er(
console. loﬂ( on ch

= parselnt( .value NE

tedValueColors
.cted alueColors
ectedValueColor
.cted alueColor
tedValueColors

m

e.display .
blocCouleur3 .display :
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Code pour le joker :

Parametreloker = document.getElementById(
selectloker = document.getElementById("se

ectValueJoker = parselInt(

selectloker.addEventListener(":

Parametreloker.style.display

C’est deux programmes fonctionnent de la méme maniére que le précédent script utilisé pour la
sélection des joueurs.

3. Objectifs a réaliser pour la suite du projet

Pour la suite du projet je compte effectuer dans I'ordre suivant :
-Finaliser le code HTML.

-Transformer mes codes JavaScript en fonction pour faire une seule page JavaScript pour tous les
pages HTML.

-Réaliser la base de données.
-Réaliser le serveur Apache sur la Raspberry PI.

-Gérer la transmission des données via la base de données.
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REVUE DE PROJET N°1 |IR22
SEURRE Mathieu

1. Objectifs

Réaliser un logiciel PC qui parameétre le début de la partie RushBall

2. Parameétres a envoyer :
-Nombre de joueur + pseudonyme du joueur (max 13 caracteres)
-Choix du mode de jeu (cf. Regles du Jeu)
-Nombre de panneaux
-Nombre de cibles allumées
-Choix des couleurs + nombre de points des couleurs

-Choix du Joker + nombre de points du Joker

3. Réalisation supplémentaire :

-Affichage en temps réel de la partie de RushBall

4. Avancement du Projet :

Partie 1 : Communiquer en WIFI par protocole TCP/IP sur la Raspberry

Partie 2 : Réaliser un croquis de l'interface de l'application et faire le design final sur le GUI de

Microsoft Visual Studio

Partie 3 : Coder la cohérence de l'interface de I'application

N ~ ~ ~ ~ > N
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Partie 4 : Ecriture et envoi de la trame sur la Raspberry

N o N N o~ N o o N J

5. Application protocole TCP/IP Client :

L’objectif final de ma partie dans le projet est d’arriver a envoyer une trame sur la Raspberry de tous
les parametres choisis par le joueur dans le logiciel qui sera ensuite décomposé par mon collégue
Léo Scholl.

J’ai donc dans un premier temps réalisé une application qui communique avec la Raspberry grace
a un protocole TCP/IP en wifi avant d’avoir commencé a créer l'interface du logiciel RushBall.

o Form1

IP Address |192.168.8.1

Outcoming Message

Incoming Message

L’interface me permet d’illustrer le fonctionnement du logiciel. Je ne l'afficherai pas sur le produit
final puisqu’il N’y a pas besoin de renseigner I'adresse IP ni le Port : 'adresse 192.168.8.1 et le port
2222 sont fixes.

A la fin du paramétrage de I'utilisateur du logiciel de RushBall, la trame sera envoyée (cf Protocole
Rushball) sur la Raspberry : ici dans Outcoming Message.

Durant la partie du RushBall, je vais devoir afficher en temps réel les noms, scores des joueurs ainsi
que l'affichage des panneaux. La Raspberry devra donc m’envoyer également une trame de la
partie en cours : ici regu dans Incoming Message.
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6. Application RushBall :

Mon professeur référent a construit un prototype du logiciel qui, potentiellement, pouvait

ressembler a I'objectif final avec la cohérence de l'interface.

o2 RushBall v1.0

Scores

Joueurs
Mombre de joueurs : |4 =
Mom joueur 1: Joueur]
MNom joueur 2 : Joueur2
Mom jousur 3 : Joueurd
Mom joueur 4 : Joueurd

(=N ECR =)
Cibles
MNombre de panneaux de cibles : | & 2 (Note : un panneau contient 3 cibles verticales)
Nombre de cibles allumées : 2 &
Nombre de couleurs 4 =
Couleur 1: Couleur 2 : Couleur 3 : Couleur 4 :
Paints 1 & 2 & £ = 4 =

- -

Cible Joker : (@) OUICC) NON Couleur :

-

Points : =

(®) Croissants (C) Croissants

Joueur 1 =

Joueur 2 : 0 |

Joueur 3 : =

; N = [ S P fa

OLELIM & - 0= O Actugliser O

P e ¥ o
Regles
() Bteindre chague cible
@ Durée de jeu ou score
Defaut Commencer !

Cependant l'interface de Microsoft Visual Studio me déplait beaucoup. De plus le RushBall est un
sport qui se joue a tout age et donc n’importe quel joueur doit étre capable de paramétrer le jeu
sans pour autant étre perdu au milieu de tous ces boutons. J’ai donc voulu faire I'interface la plus
intuitive possible de par sa simplicité et par son interface plus ludique au visuel.

Je me suis renseigné sur le flat design et me suis inspiré d’autres interfaces d’application. Avant de
commencer, j’ai dessiné un croquis sur feuille

o
() e —— R 4 ~ No e /N
INISHBAY RESHBALL 4 1’ Bl vig
- El = ‘ -3 ‘ W — Osimadihg) s
o e X (
S ) : i I | |
I == B {‘“ ‘
2061 ( l = ‘
| ‘ //\
N : o ; o
« E il |
2 - g A
e \ A =3 ',
| | TR ! : | . 7”7
00|\ | (€| T | o
q b
| : 2etes
— X
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7. Menu Utilisateur :

ol Form1

RUSHBALL

< ]

Le menu Utilisateur est la premiere interface qui apparait lorsque le logiciel est lancé. L'utilisateur
pourra choisir le nombre de joueur. Il inscrit le(s) pseudonyme(s) (max 13 caracteres) dans le champ
de saisie.

L’interface est trés simplifiée de maniére a ce qu’on comprenne facilement ce qu’il faut faire pour
paramétrer le jeu. J'aiderai également I'utilisateur a avancer dans les menus lorsqu’il aura terminé
sa saisie en affichant une aide par exemple ou par un bouton suivant mis en évidence.

On peut également cliquer sur les menus en haut au milieu. Je n’ai pas encore décidé des icbnes
a insérer.
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8. Menu Mode de Jeu :

On choisira le mode de Jeu dans ce menu, il y aura également des images a I'intérieur des menus
principaux et une aide qui explique les regles du jeu (cf Régles du Jeu).

a Form1

RUSHBALL

< -

Comme dans la documentation « Regles du Jeu » il y aura en dessous du mode de Jeu principal
ses deux variantes. Le choix du mode de jeu modifie le menu Configuration :
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9. Menu Configuration :

ol Form1

RUSHBALL

<

Nombre Panneaux
Nombre de Cibles

Couleur

L’interface est encore loin d’étre terminée. L'utilisateur pourra choisir le nombre de panneaux, puis
le nombre de cibles.

J'ai été confronté a une problématique pour le choix des couleurs. Initialement I'utilisateur doit
pouvoir choisir la couleur des cibles, cependant le colorDialog du GUI (palette de couleur de base
de Windows) donne un choix beaucoup trop important.

r
Color
e - Le RushBall se joue avec 6 couleurs (plus le Joker). Pour faciliter
HECR RO B F I’écriture de la trame j’ai tout simplement mis toutes les couleurs
FrMEENEE N di bl s Dutilisateur d li 1 1 1
EEEEEEEN isponibles puis I"utilisateur devra cliquer sur la couleur pour la
EFEEEEEN désactiver comme dans I’exemple Menu Configuration.
EEEEEEEN
EEEENTN
Custom colors
| O O O O O IO
T O O O O
[ Define Custom Colors >> ]
I8
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10. Menu Temps réel :
Je n’ai pas commencé cette partie, elle sera consacrée a I'affichage en temps réel.

sl Form1

RUSHBALL

<

Pour cette partie, j'ai pour objectif de rendre une interface comme celle-ci :

(J1 42 pts | pts J2 56 pts

Pénalité 28:000 sec

Avec le nombre de points de la couleur sur la cible, les scores des joueurs et le Temps / Score en
bas a droite selon le mode de jeu choisi.
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