PROJET JEU VIDEO 2D &
ETAPE 3 REALISATION ET TESTS '{IF' ,7

Ouvrir le fichier forme_signal.sb2, tester le programme avec le bouton poussoir et le joystick puis compléter

les informations ci-dessous :

Etude du BP : Appui / Pas d’appui
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Information :

Type d’ |nformat|on I:l Logique I:l Analogique

Signal : DNumerlque I:lAnaloglque

Transport :
Etude du Joystick : Appui X+ / Pas d'appul / Appul X-
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Information :

Information - -- () Typedlnformatlon |:|Log|que DAnanglque
A : 4
Signal : I:lNumerlque I:lAnaloglque

Transport :




Acquisition via la carte programmable :

Carte Arduino Uno Information : .. J
Yerace Py g Type d'information : I:I Logique D Analogique
2 o, 3 . ] s ] :
Caractéristiques ' : Signal : Numérique Analogique
Alimentation : 0 - 5v
Acquisition en 10 bits e :
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Interfacage - Cablage

Ports Solutions techniques

D2
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AQ (Analog) Joystick Interface programmable
A1 (Analog) analogique

.

A2 (Analog) 4 @
A3 (Analog) Capteg; :Eg‘}f;gme”e Bouton poussoir

Adapter le programme de votre jeu vidéo pour l'utiliser avec le joystick.



