Code pour construire un jeu Simon sur Arduino


Explication :

Le code ci-dessous vous permet de réaliser un Simon sur Arduino. Pour y parvenir, construire sur une breadboard un circuit comportant 4 LED, rouge, verte, jaune et bleue reliées respectivement aux broches 2,3,4 et 9 du microcontrôleur. Ajouter ensuite 4 boutons poussoirs reliées respectivement aux broches 5,6,7 et 10 du microcontrôleur. Enfin, compléter par un buzzer relié à la broche 8.
Si les branchements sont bien réalisés, il vous suffit de copier coller le programme ci-dessous et de le téléverser. Le jeu se lance en appuyant sur un des boutons et fonctionne ensuite comme un Simon traditionnel.
A présenter par exemple à la première séance pour montrer la force de l’électronique. Peut aussi servir de défi sur le long terme : lorsqu’un groupe a terminé une activité, il a le droit de tenter le Simon pour battre un record.

	Code à copier-coller :


#define ledR 2
#define ledV 3
#define ledJ 4
#define ledB 9
#define boutonR 5
#define boutonV 6
#define boutonJ 7
#define boutonB 10
#define buzzer 8
int sequence[50];
int son[]={261.63,293.66,329.63, 349};

void setup() {
  pinMode(2, OUTPUT);
  pinMode(3, OUTPUT);
  pinMode(4, OUTPUT);
  pinMode(9, OUTPUT);
  pinMode(5, INPUT_PULLUP);
  pinMode(6, INPUT_PULLUP);
  pinMode(7, INPUT_PULLUP);
  pinMode(10, INPUT_PULLUP);
  pinMode(8, OUTPUT);
}

void loop() {
  randomSeed(analogRead(0));//définition de la graine d'une chaine pseudo-aléatoire
  boolean debut =false;//jeu non commencé

//on attend que le joueur presse un bouton pour faire un son et démarrer le jeu 
  while(!debut) {
    if (!digitalRead(5)||!digitalRead(6)||!digitalRead(7)||!digitalRead(10)) {
      debut=true;
      for (int i=0; i<3; i++) {
        tone(8,son[0]);
        delay(300);
        noTone(8);
        delay(20);
      }
      tone(8,son[1]);
      delay(300);
      tone(8,son[2]);
      delay(500);
      tone(8,son[1]);
      delay(500);
      tone(8,son[0]);
      delay(300);
      tone(8,son[2]);
      delay(300);
      tone(8,son[1]);
      delay(300);
      noTone(8);
      delay(50);
      tone(8,son[1]);
      delay(300);
      tone(8,son[0]);
      delay(300);
      noTone(8);
    }
  } 
  delay(1000);

//on remet à 0 le gameOver et le niveau de départ
  boolean gameOver = false;
  int niveau =0;

//tant qu'on n'est pas gameOver, on ajoute aléatoirement un numéro entre 2 et 4 (code LED) à la séquence
  while(!gameOver){
    sequence[niveau]=(int)random(2,6);
//on allume les LED correspondant aux numéros de notre séquence
    for (int i=0;i<=niveau;i++){
      if (sequence[i]==2) {
        digitalWrite(2,HIGH);
        delay(800);
        digitalWrite(2,LOW);
        delay(300);
      }
      else if (sequence[i]==3) {
        digitalWrite(3,HIGH);
        delay(800);
        digitalWrite(3,LOW);
        delay(300);
      }
       else if (sequence[i]==4) {
        digitalWrite(4,HIGH);
        delay(800);
        digitalWrite(4,LOW);
        delay(300);
      }
      else {
        digitalWrite(9,HIGH);
        delay(800);
        digitalWrite(9,LOW);
        delay(300);
      }
    }
//On laisse le joueur appuyer sur un bouton pour allumer une LED et on enregistre le bouton sur lequel il a appuyé
    for (int i=0;i<=niveau;i++){
      int pressbout=0;
      while(pressbout==0) {
        if (!digitalRead(5)){
          pressbout=2;
          digitalWrite(2,HIGH);
          delay(300);
          digitalWrite(2,LOW);
        }
        else if (!digitalRead(6)){
          pressbout=3;
          digitalWrite(3,HIGH);
          delay(300);
          digitalWrite(3,LOW);
        }
        else if (!digitalRead(7)){
          pressbout=4;
          digitalWrite(4,HIGH);
          delay(300);
          digitalWrite(4,LOW);
        }
        else if (!digitalRead(10)){
          pressbout=5;
          digitalWrite(9,HIGH);
          delay(300);
          digitalWrite(9,LOW);
        }
        else {
          pressbout=0;
        }
      }
//On vérifie si le joueur a appuyé sur le bouton correspondant à la bonne led de la séquence
//Si c'est le cas, petit bruit aigu, sinon bruit grave et gameOver activé
      if (pressbout==sequence[i]) {
        tone(8,2000);
        delay(300);
        noTone(8);
      }
      else {
        tone(8,200);
        delay(500);
        noTone(8);
        gameOver=true;
      }
//Si gameOver, on sort de la boucle d'appuyage du joueur
      if(gameOver) {
        break;
      }
    }
    niveau++;//on augmente le niveau
    delay(1000);
  }
  
}
