Jeu de réaction

Matériel nécessaire :

. 1 Kniwwelino

. 1 cable USB

. [optionnel] 1 batterie externe
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Jeu de réaction
Programmation

Utilise une variable « valeur ».

Initialise la avec un entier aléatoire (au hasard)
entre 1 et 2 ans « Kniwwelino boucle continue ».

fixer RV &

entier aléatoire entre

Teste si « valeur » est égale a 1, dans ce cas
allume les 3 LEDs de la matrice a coté du bouton
A.

Puis attends 1 seconde.

Teste si « valeur » est égale a 2, dans ce cas
allume les 3 LEDs de la matrice a c6té du bouton
B.

Puis attends 1 seconde.

Crée une nouvelle variable « score » que tu vas

initialiser variable « score » dans « Kniwwelino au

démarrage » a 0.
N’oublie pas de renommer la variable.

arffiche MNioGme s ks mstrios

+ waleur
Renommer la variable...

Mouvelle variable...
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Jeu de réaction
Programmation

bouton a été cliqué

Quand les 3 LEDs sont allumées a coté du bouton 5”9’“&"‘ " ent ~ LN
element

A, vérifie si le bouton A est cliqué et augmente le p—

scorede1... valeur

Renommer le varlable_.

Mowvelle varisble.

LCT|

¥ cosur

... et affiche un sourire sur la matrice pour indiquer
gue c’est gagné.

sounire

triste

flache heut
fizche bes
fléche geuche
flache droite

Sinon (si le bouton A n’a pas été cliqué) alors o
affiche un visage triste. s

triste

fldche haut
flache bes
fldche gauche
flache drohiz

B+
Faire les étapes 6, 7 et 8 pour tester si tu
cliques bien sur le bouton B quand les 3 LEDs e
sont allumées & c6té du bouton B.
. Alors augmente le score de 1 et affiche un ka X2
sourire. o
Sinon affiche un visage triste. .
108 Tout a la fin attends 2 secondes. ‘a

Puis si tu appuies sur les boutons A&B alors
affiche le score.

Pour afficher “sinon” dans la condition “si ... alors” clique sur le E2 Glisse et depose le “sinon” ou le

“sinon si”, selon le besoin a droite.
A g &3 g &G
[ ziocs | mﬁF ea .

- — - - 5 -
Bravo! | & E :Z,-
alors
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1. Initialise la
ivariable Score 3 0

K['Eju[dﬂﬁm} au démarrage:

Jeu de réaction
Solution

. Choisis un nombre entre :
et 2 au hasard

RTJILJLJIE-“IHD boucle continue:

el valeur ~ E oA e S .

3 Si le nombre choisi au hasard
........................... i est égal a1, alors affiche une i
i barre de LEDs a c6té du bouton A :

s valeur - |1 - - W]

alors

affiche lfictne sur la matrice | [ ] H
s o o D
.
8
o 0 o T
D seconde |
25 bouton [ 2 e cicus R 57 e iaue sur e bouton A en
slors | sugmente ECTER d= | 6D i moins d’une seconde alors ajoute

i1 point a mon score et affiche un
affiche lictne =ur la matrice i sourire
-
SIBY o rhche Iictne sur la matrice
| —

L -
sinen si

est (CED

affiche Fictine sur la matrice

waleur *

i est égal & 2, alors affiche une
barre de LED a c6té du bouton B

alors

B

+ =i | bouton B a &< cliqus
alors | augmente [EEEG080 d= 1D

affiche ictne gur la matrice | [EN Tk
—

1

SIBEY o rhche Iictne sur la matrice

| -

e T . Attends 2 secondes (pour avoir le temps
"afficher les icones sur la matrice)

2

+ =i " bouton EXETIEN = 66 cligus R .. 9. Si je clique en i
alars | . is le texte sur la matrice  Score * | iméme temps sur les :
— {boutons A et B alors
affiche mon score
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