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I.	Rappel	du	cahier	des	charges	
 

 

1	Le	but	final	
 

L’objectif était de réaliser  le  jeu GUITAR HERO.  Il s’agissait de faire apparaitre  les combinaisons sur 

une matrice à LEDs. Ceci permettant au joueur d’anticiper l’appui sur les bons boutons poussoirs. 

L’afficheur permet de  guider  le  joueur dans  le déroulement du  jeu.  Il permet  aussi d’indiquer  au 

joueur l’état du score ainsi que d’éventuels bonus.  

Un haut‐parleur est à disposition pour permettre l’écoute du son joué. L’étude de la gestion du son a 

été  développée  et  son  fonctionnement  confirmé,  nous  lui  avons  rajouté  la  lecture  du  clip  de  la 

chanson. 

Au  final, notre  cahier des  charges  a été modifié. Nous n’aurons donc plus  trois niveaux mais une 

seule chanson. Nous avons réalisé le jeu flash disponible sur internet de GUITAR HERO II. La partition 

est  identique. La  lecture du clip de  la musique sera  lue sur un écran en même temps que  le  joueur 

compose. 
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Concernant le PNP supérieur, sur les courbes on trouve VCEsat=0,1V et VBEsat=0,83V à IC=20mA, et pour 

IOL'=IBsat=1 à 2mA on a VOL'<0,05 à 0,1V d’après le 74AHC 

D’après la loi des mailles : 

VCC = VBEsat + VRB + VOL 

qui mène au calcul de la résistance de base du PNP supérieur. 

Soit VRB = VCC – VBEsat – VOL' = 5 – 0,83 – 0,1 = 4.07V 

Donc RB = VRB / Ib = 4.07 / 0.001 = 4 KΩ   ou Rb=Vrb/Ib=4.07/0.002= 2KΩ 

Donc Rb est compris entre 2KΩ et 4KΩ j’ai donc pris 3.3KΩ 
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III.	Partie	logiciel		
 

 

1	Introduction	
 

Le programme gérant  les différents éléments   a été  fait dans un  langage proche du C propre aux 

cartes  arduino.  La  bibliothèque  personnelle  GH_lib  quant  a  elle  été  faite  dans  le  langage  C++. 

L’architecture  général  du  programme  consiste  en  une  première  fonction  obligatoire  void  setup  () 

contenant l’initialisation des différentes broches E/S disponibles sur la carte arduino uno. Suivit d’une 

seconde  fonction  obligatoire  void  loop  ()  qui  contient  le  programme  principal.  Nous  trouvons 

également la fonction void test () appelée lorsque une interruption externe se produit. Et enfin nous 

trouvons deux class : GH_somo et GH_matrice dans la librairie GH_lib. 

	

2	Fonction	système	setup	et	loop	
 

Les initialisations des différents composants se font dans la fonction setup. Notamment les E/S via la 

fonction pinMode. Le module  somo 14D via  reset_somo. L’afficheur  lcd via begin. La  fonction  loop 

correspond à la fonction main en C à la différence que celle‐ci comme son nom l’indique s’exécute en 

boucle. C'est‐à‐dire qu’une  fois arrivé à  la  fin  le programme recommence   du début de  la  fonction 

loop. Ce que  fait  cette  fonction dans  le programme,  c’est de  lancer  les différentes  fonctions  à  sa 

disposition. Ces fonctions ce trouvent réparties dans deux class distincts. La class GH_somo et la class 

GH_matrice. L’une étant chargée de tous ce qui est relatif au module SOMO 14D et l’autre de tous ce 

qui concerne la matrice de LEDs. 

	

3	Bibliothèque	personnelle	
 

3.1	Rappels	sur	les	class	
 

Tout d’abords  voyons  ce qu’est une  class :  Les  class  sont à  la base de  la programmation orientée 

objet. Une class ressemble beaucoup aux structures. Mais en plus de pouvoir contenir un ensemble 

de variables ici nommées attribues ; elles peuvent également contenir des fonctions que l’on nomme 

méthodes. Ces méthodes et attribues sont réparties en deux groupes : 

‐ Un groupe dit public ce qui signifie que ces méthodes et attribues sont accessibles à tout moment 

dans le programme. 

‐Le second groupe est dit private c'est‐à‐dire que ces méthodes et attribues ci ne sont pas accessibles 

dans le programme. Seul les méthodes de la class y ont accès. 

Une class contient également ce qu’on appelle un constructeur. Sa fonction est de créer un objet de 

la class en question. Et d’initialiser ces différents attribues. 
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3.2	Class	GH_somo	
 

3.2.1	Déclaration	
Intéressons‐nous désormais plus en détail à la class GH_somo. Sa déclaration est faite dans l’en‐tête 

GH_lib.h.  Son  implémentation  ce  trouve  dans  le  fichier  GH_lib.cpp.  Cette  class  comporte  deux 

méthodes et trois attribues ainsi qu’un constructeur. 

3.2.2	Méthodes	
 En ce qui concerne les méthodes, le premier se nomme reset_somo. Sa fonction est de réinitialiser le 

somo  14D  pour  qu’il  puisse  être  utilisé  par  la  suite.  La  seconde  méthode  sert  à  envoyer  des 

commandes  à celui‐ci tel que l’adresse du son pour démarrer la lecture de 0x0000 à 0xFFF0 ou des 

arguments systèmes de 0xFFF1 à 0xFFFF ceux‐ci permettent de contrôler le volume ou mettre fin à la 

lecture en cours. 

3.2.3	Attribues	
 Enfin  les  trois attribues  correspondes aux broches de  sorties de  l’arduino utilisées pour piloter  le 

module somo 14d.  Il y a  la broche enable,  la broche clock ainsi que  la broche data. La broche clock 

synchronise les transmissions entre la carte arduino et le module somo. C’est sur la broche data que 

les données sont transmises (argument de la méthode démarrer_son). La dernière broche enable est 

utilisée lors du reset du module somo. 

	

3.3	Class	GH_matrice	
 

3.3.1	Déclaration	
Passons maintenant à  la class GH_matrice. Tout comme  la class GH_somo, sa déclaration est  faite 

dans le fichier GH_lib.h et son implémentation est fait dans le fichier GH_lib.cpp. Cette class contient 

son constructeur, deux méthodes et huit attribues dont un est public les autres étant privées.  

3.3.2	Attribues	
Commençons  par  nous  intéresser  aux  attribues.  Ils  y  en  a  cinq  qui  correspondes  aux  broches  de 

sorties  de  l’arduino  pilotant  la matrice  (_c_1,  _c_2,  _l_1,  …).Il  y  a  deux  broches  pour  gérer  les 

colonnes et trois pour les lignes. Les lignes et les colonnes fonctionnent sur le même principe. 

Colonne  _c_1 _c_2

1  0  0 

2  1  0 

3  0  1 

4  1  1 

Tableau 1 : Récapitulatifs des sorties activées en fonction de la colonne sélectionné 

L’attribue TabS contient  la séquence à afficher. Sa  taille est de 410 octets se qui correspond à 820 

lignes différentes pour une durée d’affichage d’environs trois minutes (durée de la chanson woman). 

Il  y  a  également  l’attribue M,  un  tableau  de  huit  lignes  et  quatre  colonnes  représentant  à  tout 

moment  l’état  de  la matrice  DELs.  Et  enfin  la  variable  public  ligne  contenant  la  valeur  que  doit 

reproduire l’utilisateur pour marquer des points.  
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3.3.3	Méthodes	
La  première  méthode,  actualisation_matrice  a  pour  objectif  de  récupérer  dans  le  tableau  TabS 

contenant la séquence à faire défiler la nouvelle image de la matrice à afficher et de la placer dans le 

tableau M.  Elle  actualise  aussi  la  valeur  de  l’attribue  ligne.  La  seconde méthode  affiche  l’image 

pendant une période d’environs 200ms. Elle  active  successivement  chacune des DELs devant être 

allumée pour une durée de 1ms. 

	

4	Bibliothèque	LyquidCristal	
 

La  bibliothèque  lyquidCristal  met  à  notre  disposition  un  certain  nombre  de  fonctions.  Nous  en 

utilisons quatre. La première begin permet d’initialiser  l’afficheur  lcd. Elle prend pour arguments  le 

nombre  de  colonnes  et  le  nombre  de  lignes.  La  seconde  print  envoie  à  l’afficheur  lcd  le  texte  à 

afficher. Une autre  fonction,  clear pour effacer  tous  se qui est présent  sur  l’écran    lcd. Et enfin  la 

fonction setCursor qui place le curseur à l’endroit indiqué par ces paramètres d’entrés. 

 

5	Clip	vidéo	et	communication	série	
 

5.1	Introduction	
 

Le lancement du clip vidéo de la chanson woman a été un vrai défi. En effet il a fallu mettre en place 

une communication série entre la carte arduino et un ordinateur. Avec du côté du PC un programme 

s’exécutant sous processing. Processing est un langage basé sur le java. Il permet une mise en œuvre 

simplifiée de tous ce qui est graphique ou animation. Donc très pratique pour la lecture de flux vidéo. 

	

5.2	Côté	Arduino	
 

La carte arduino uno contient un port de communication série. Il utilise  les broches 0 (RX) et 1 (TX) 

via  le  port  USB  pour  communiquer  avec  le  PC.  Or  ces  broches  sont  également  utilisées  pour  la 

transmission de données  avec  l’afficheur  lcd. C’est pourquoi  après  la  communication on utilise  la 

fonction end qui met un terme à toutes les communications série. Cela rend à nouveau disponible les 

broches 0 et 1 de  la carte arduino pour  l’afficheur  lcd. On utilise également  la  fonction begin pour 

initialiser  le port série. La  transmission est  faite elle via  la  fonction write qui écrit  la valeur de son 

argument sur le port USB série. 
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5.3	Côté	PC	
 

Un programme sous processing  tourne sur  l’ordinateur. Celui‐ci se  trouve en écoute du port série. 

Lorsqu’  il  reçoit  l’ordre de  l’arduino  il  lance  la  lecture du clip vidéo. Pour  faire ceci on utilise deux 

librairies. Une pour la gestion de la communication et une autre pour la gestion de la vidéo. En ce qui 

concerne  la  communication on utilise  la  fonction  read pour  lire  sur  le  port  série. Dès  lors que  le 

caractère reçut est celui attendu en l’occurrence 1. La fonction play de la librairie vidéo s’exécute qui 

a pour effet de démarrer la lecture de la vidéo. 

 

6	Interruption	externe	
 

Seules les broches 2 et 3 de l’arduino uno peuvent être utilisées en interruption externe. Nous avons 

besoin que d’une seule. Elle est connectée au bouton simulant le médiator côté guitare et à la broche 

2  côté  arduino.  Chaque  interruption  est  perçut  lors  d’un  passage  de  l’état  haut  à  l’état  bas. 

Correspondant à l’argument FALLING de la fonction attachInterrupt. A cette interruption est associée 

une fonction : test qui est appelé lors de chaque interruption. Elle est en charge de vérifier si ce que 

le  joueur  a  joué  correspond  à  l’accord  attendu.  Si  c’est  le  cas  alors  le  score  et  les  bonus  sont 

actualisés. Sinon le score ne s’incrémente pas et les bonus sont remis à zéro. 
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V.	Conclusion	

 

Nous sommes fiers d’avoir pu mener à terme notre projet. La tâche fut assez compliquée. 

Beaucoup d’éléments se sont greffés à chaque étape de notre progression. Nous étions 

toujours confiants de notre progression pour au final être freinés par des petites erreurs 

inattendues tant au niveau de la programmation qu’au niveau l’électronique. Mais nous 

sommes restés soudés tout en évitant de s’éparpiller.  

Nous nous sommes très bien répartis les tâches ce qui nous a permis de rendre le projet 

dans les temps souhaités.  

Ce projet nous a permis de nous organiser dans un travail d’équipe très complémentaire. Il 

nous a aussi permis d’apprendre dans le domaine de la conception électronique et 

informatique. Nous avons eu la chance de pouvoir découvrir du nouveau matériel, d’être 

responsable de notre commande de matériel. Nous nous sommes confrontés aux 

contraintes économiques et temporelles puisqu’il a fallu prendre en compte le délai de 

réception du matériel. 

Nous avons été mis en situation d’entreprise, avec une autonomie complète et un travail 

d’équipe aussi bien entre binôme qu’entre les autres binômes. 
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Annexe	IX	:	Fichier	Principal	
/******************************************************************** 
Etude et Réalisation d'un Projet dans le Domaine du Génie Electrique 
Guitar Hero 
*********************************************************************/ 
 
/******************************************************| 
|*Fichier principale                                  *| 
|*void setup ()                                       *| 
|*void loop ()                                        *| 
*******************************************************/ 
 
/*librairies*/ 
#include <LiquidCrystal.h>    //lib afficheur LCD 
#include"lib_GH.h"            //lib personnelle (somo - matrice) 
 
byte TabS[420]={0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10 
,0x55,0x50,0x33,0x30,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60
,0x10,0x55,0x50,0x33,0x30,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60
,0x60,0x10,0x55,0x50,0x33,0x30,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60
,0x60,0x60,0x10,0x55,0x50,0x33,0x30,0x55,0x55,0x55,0x50,0xAA,0xAA,0xAA,0xA0
,0x55,0x55,0x55,0x50,0xAA,0xAA,0xAA,0xA0,0x66,0x66,0x66,0x60,0xCC,0xCC,0xCC
,0xCC,0xCC,0xCC,0xCC,0xC0,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60
,0x60,0x10,0x55,0x50,0x33,0x30,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60
,0x60,0x60,0x10,0x55,0x50,0x33,0x30,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10
,0x60,0x60,0x60,0x10,0x55,0x50,0x33,0x30,0x55,0x55,0x55,0x50,0xAA,0xAA,0xAA
,0xA0,0x55,0x55,0x55,0x50,0xAA,0xAA,0xAA,0xA0,0x66,0x66,0x66,0x60,0xCC,0xCC
,0xCC,0xCC,0xCC,0xCC,0xCC,0xC0,0x40,0x40,0x20,0x20,0x40,0x40,0x20,0x10,0x40
,0x40,0x20,0x20,0x40,0x40,0x20,0x10,0x40,0x40,0x20,0x20,0x40,0x40,0x20,0x10
,0x40,0x40,0x20,0x20,0x40,0x40,0x20,0x10,0x10,0x22,0x10,0x22,0x10,0x22,0x10 
,0x44,0x10,0x10,0x22,0x10,0x22,0x10,0x44,0x10,0x10,0x22,0x20,0x44,0x20,0x44
,0x20,0x44,0x20,0x88,0x40,0x80,0x22,0x22,0x20,0x44,0x44,0x44,0x04,0x01,0x00
,0x44,0x44,0x04,0x80,0x08,0x00,0x42,0x21,0x11,0x11,0x44,0x02,0x01,0x10,0x11
,0x11,0x11,0x10,0x22,0x22,0x22,0x22,0x20,0x44,0x44,0x44,0x44,0x40,0x88,0x88
,0x88,0x88,0x88,0x44,0x22,0x11,0x40,0x00,0x11,0x01,0x04,0x02,0x00,0x44,0x40
,0x44,0x40,0x40,0x80,0x80,0x40,0x40,0x40,0x20,0x11,0x20,0x20,0x10,0x10,0x20
,0x20,0x40,0x40,0x80,0x80,0x40,0x10,0x22,0x20,0x44,0x40,0x88,0x20,0x44,0x40
,0x80,0x80,0x80,0x80,0x80,0x80,0x40,0x40,0x40,0x20,0x20,0x55,0x50,0x33,0x30
,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10,0x55,0x50,0x33
,0x30,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10,0x55,0x50
,0x33,0x30,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10,0x60,0x60,0x60,0x10,0x55
,0x50,0x33,0x30,0x55,0x55,0x55,0x50,0xAA,0xAA,0xAA,0xA0,0x55,0x55,0x55,0x50
,0xAA,0xAA,0xAA,0xA0,0x66,0x66,0x66,0x60,0xCC,0xCC,0xCC,0xCC,0xCC,0xCC,0xCC
,0x04,0x04,0x02,0x02,0x04,0x04,0x02,0x01,0x00,0x00,0x00}; 
 
 
const int c_1=6;            //broches matrice 
const int c_2=7; 
const int l_1=8; 
const int l_2=9; 
const int l_3=10; 
const int somo_clock = 11;    //broches somo 
const int somo_data = 12; 
const int somo_reset = 18; 
const int Bouton_1 = 14;        //broches guitare 
const int Bouton_2 = 15; 
const int Bouton_3 = 16; 
const int Bouton_4 = 17; 
const int Bouton_val = 0; 
const int LCD_RS = 5;   //broches lcd 
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const int LCD_E = 13; 
const int LCD_DB4 = 4; 
const int LCD_DB5 = 3; 
const int LCD_DB6 = 1; 
const int LCD_DB7 = 0; 
volatile int score = 0; 
volatile int bonus = 0; 
 
/*Déclaration class*/ 
GH_matrice matrice(c_1,c_2,l_1,l_2,l_3,TabS); 
GH_somo somo(somo_clock,somo_data,somo_reset); 
LiquidCrystal lcd(LCD_RS,LCD_E,LCD_DB4,LCD_DB5,LCD_DB6,LCD_DB7); 
 
void setup () 
{ 
/*initialisation Broches E/S*/ 
  pinMode(c_1, OUTPUT); 
  pinMode(c_2, OUTPUT); 
  pinMode(l_1, OUTPUT); 
  pinMode(l_2, OUTPUT); 
  pinMode(l_3, OUTPUT); 
  pinMode(somo_clock, OUTPUT); 
  pinMode(somo_data, OUTPUT); 
  pinMode(somo_reset, OUTPUT); 
  pinMode(Bouton_1, INPUT); 
  pinMode(Bouton_2, INPUT); 
  pinMode(Bouton_3, INPUT); 
  pinMode(Bouton_4, INPUT); 
      
  lcd.begin(16, 2);  //initialisation afficheur lcd 
   
  somo.Reset_somo();  //initialisation module somo 
   
  attachInterrupt(0, test, FALLING); // attache l'interruption externe n°0  
} 
 
 
void loop () 
{ 
  int i = 0; 
  int niveau = 0; 
  static boolean a=1; 
   
  if(a){ 
  /*menu bienvenu*/ 
  lcd.clear();   
  lcd.print("Guitare Hero"); 
  lcd.setCursor(0,1); 
  lcd.print("Appuyer sur 1"); 
  do{ 
  if(digitalRead(Bouton_1)){niveau = 1;} 
  if(digitalRead(Bouton_2)){niveau = 2;} 
  if(digitalRead(Bouton_3)){niveau = 3;} 
  }while (niveau==0); 
  lcd.clear(); 
   
  Serial.begin(9600);  //initialisation communication série 
   
  Serial.write(1);  //écriture de la valeur 1 sur le port série 
   
  delay(4800);   //attente de 4.8s synchronisation 
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  somo.demarrer_son(0xFFFF);  /*arrêt son*/ 
  somo.demarrer_son(0x0005);  /*lance son*/ 
  delay(10000);    //attente 10s synchronisation 
  Serial.end();   //arrêt de toutes les communications série 
   
  lcd.clear(); 
  lcd.print("Women Wolfmother"); 
  for(i=0;i<412;)  //boucle principale du temps de la séquence jouer 
  {     
        
    i = matrice.actualisation_matrice(i); //actualise la matrice à afficher 
    matrice.affichage_matrice();     //affiche la matrice 
    lcd.setCursor(6,1); 
    lcd.print(score);     //affichage score sur le lcd 
  } 
  somo.demarrer_son(0xFFFF);/*arrêt son*/ 
   
  a=0;} 
} 
 
/*fonction appelée lors de l'interruption externe*/ 
void test(void) 
{ 
  volatile byte comp = 0; 
   
  /*lit les touches de la guitare*/ 
  comp = 
digitalRead(Bouton_1)+2*digitalRead(Bouton_2)+4*digitalRead(Bouton_3)+8*dig
italRead(Bouton_4); 
     
    if(comp!=0){   //vérifie que c'est différent de zéro 
    if(comp==matrice.ligne)//vérifie que l'accord est correct 
    {score++;++bonus;}  //incrémentation score bonus 
    else{bonus=0;} 
    if(bonus==5){score+=5;} 
    if(bonus==10){score+=10;bonus=0;}}/*reset bonus*/ 
    else{bonus=0;} 
} 
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Annexe	X	:	Fichier	lib_GH.cpp	
/******************************************************************** 
Etude et Réalisation d'un Projet dans le Domaine du Génie Electrique 
Guitar Hero 
*********************************************************************/ 
 
/****************************************************************| 
|*Fichier source (C++)                                          *| 
|*GH_somo(int somo_clock,int somo_data,int somo_reset)          *| 
|*void demarrer_son (int Son)                                *| 
|*void Reset_somo()                                             *| 
|*GH_matrice(int c_1,int c_2,int l_1,int l_2,int l_3,byte T[40])*| 
|*int actualisation_matrice(int z)                              *| 
|*int affichage_matrice (void)                                  *| 
*****************************************************************/ 
 
 
#include<WProgram.h> 
#include<arduino.h> 
#include"lib_GH.h" 
 
 
/************************************************ 
implementation des méthodes de la class matrice 
************************************************/ 
 
/* constructeur matrice */ 
GH_matrice::GH_matrice(int c_1,int c_2,int l_1,int l_2,int l_3,byte 
TabS[420]) 
{ 
  _c_1 = c_1; 
  _c_2 = c_2; 
  _l_1 = l_1; 
  _l_2 = l_2; 
  _l_3 = l_3; 
  int i,j; 
  ligne=0; 
  for(i=0;i<420;i++) 
  { 
      _TabS[i] = TabS[i]; 
  } 
  for(i=0;i<8;i++) 
    { 
      for(j=0;j<4;j++) 
      { 
        M[i][j]=0; 
      } 
    } 
} 
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/* 
décale la matrice d'une ligne et actualise 
la première ligne avec une nouvelle 
*/ 
int GH_matrice::actualisation matrice(int z) 
{ 
  static boolean p=0; 
  int i,j; 
  int new_l=0; 
   
     
    for(i=7;i>0;i--)            //parcourt seulement les 7 dernières lignes 
    { 
      for(j=0;j<4;j++) 
      { 
        M[i][j]=M[i-1][j];      //décalage d'une ligne 
        M[i-1][j]=0;            //mise à zéro de la ligne précédente 
      } 
    } 
    new_l = _TabS[z]; 
    if(p==0){new_l = new_l>>4;p=1;}else{p=0;z=z+1;} 
     
    ligne = M[7][0]+2*M[7][1]+4*M[7][2]+8*M[7][3]; 
     
    for(j=0;j<4;j++)             //information contenu dans new_line 
      {if(new_l&0x01){M[0][j]=1;}//si dernier bit = 1 alors  M = 1 
        new_l>>=1;}              //décalage vers la droite de 1 
       
   return z; 
} 
 
/* 
affiche la matrice 
*/ 
void GH_matrice::affichage_matrice (void)const 
{ 
  int a,i,j; 
     
    for(a=0;a<195;) //temps d'affichage de chaque image 195ms 
    { 
      for(i=0;i<8;i++) //on parcourt la matrice 
      { 
        for(j=0;j<4;j++) 
        { 
          if(M[i][j]) 
          { 
            ++a; 
            /*l'info est contenue dans i et j. On fait les 
            tests relatifs et on active ou pas les sorties*/ 
            if(i%2){digitalWrite(_l_1,HIGH);}else{digitalWrite(_l_1,LOW);} 
            
if((i>=6)||(i==2)||(i==3)){digitalWrite(_l_2,HIGH);}else{digitalWrite(_l_2,
LOW);} 
            if(i>=4){digitalWrite(_l_3,HIGH);}else{digitalWrite(_l_3,LOW);} 
            if(j%2){digitalWrite(_c_1,HIGH);}else{digitalWrite(_c_1,LOW);} 
            if(j>=2){digitalWrite(_c_2,HIGH);}else{digitalWrite(_c_2,LOW);} 
             
            delay(1);  //temps d'affichage de chaque led 1ms 
          } 
        } 
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      } 
    } 
} 
 
/********************************************* 
Implémentation des méthodes de la class somo 
*********************************************/ 
 
/* constructeur somo */ 
GH_somo:: GH_somo(int somo_clock,int somo_data,int somo_reset) 
{ 
  _somo_clock = somo_clock; 
  _somo_data = somo_data; 
  _somo_reset = somo_reset; 
} 
 
/*  
  Cette fonction envoie l'adresse de la chanson à jouer 
  avec le module somo 14D celui-ci lit alors la chanson sélectionnée 
*/ 
void GH_somo:: demarrer_son (int Son)const 
{ 
   
  int TheSong = Son; 
  int ClockCounter=0; 
  int ClockCycle=15; // un cycle de clock afin d'envoyer uniquement 16 bits 
(0 a 15) 
   
  digitalWrite(_somo_clock,HIGH);  // met la clock à 1 pendant 300msec pour 
préparer l'envoi de données 
  delay(300);  
  digitalWrite(_somo_clock,LOW); // met la clock à 0 pendant 2msec pour 
préparer l'envoi de données 
  delay(2);                                                  
   
  while(ClockCounter <= ClockCycle)   //16 bits donc compte jusqu'à 16 
  {  
    digitalWrite(_somo_clock,LOW);     //met clock à low car écrit sur 
front descendant 
   if ((TheSong & 0x8000)==0x8000 )   //applique un masque sur le mot de 16 
bits pour avoir et envoyer uniquement un bit à la fois 
    { 
      digitalWrite(_somo_data,HIGH);   //si bit = HIGH data = HIGH 
    } 
  else 
    { 
      digitalWrite(_somo_data,LOW);   //sinon data = LOW 
    } 
  TheSong = TheSong << 1;           // décale mot de 16 bits pour envoyer 
un autre bit a la carte de gestion du son 
  delayMicroseconds(200);           // attente pendant 200 µs à LOW 
  digitalWrite(_somo_clock,HIGH);    // broche clock à l'état HIGH 
  ClockCounter++;                   // incrémente le compteur de bit 
  delayMicroseconds(200);           // attente 200 µs de la clock à HIGH 
  } 
   
  digitalWrite(_somo_data,LOW);      // met la broche data à O plus de 
donnée envoyée 
  digitalWrite(_somo_clock,HIGH);    // met la broche clock à 1 pour 
signaler la fin de transmission des données 
} 
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//fait un reset avant utilisation du module somo   
void GH_somo:: Reset_somo() const 
{ 
  digitalWrite(_somo_reset,LOW);  //broche reset à LOW 
  delay(50);                     //attente de 50 ms 
  digitalWrite(_somo_reset,HIGH); //broche reset à HIGH 
} 
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Annexe	XI	:	Fichier	lib_GH.h	
/******************************************************************** 
Etude et Réalisation d'un Projet dans le Domaine du Génie Electrique 
Guitar Hero 
*********************************************************************/ 
 
/******************************************************| 
|*Fichier bibliothèque                                *| 
|*class GH_somo                                       *| 
|*class GH_matrice                                    *| 
*******************************************************/ 
 
 
#ifndef lib_GH 
#define lib_GH 
 
#include<WProgram.h> 
#include<arduino.h> 
 
class GH_matrice 
{ 
  public: 
    GH_matrice(int c_1,int c_2,int l_1,int l_2,int l_3,byte TabS[420]); 
    int actualisation_matrice(int z); 
    void affichage_matrice (void)const; 
    byte ligne; 
  private : 
    int _c_1; 
    int _c_2; 
    int _l_1; 
    int _l_2; 
    int _l_3; 
    boolean M[8][4]; 
    byte _TabS[420]; 
}; 
 
class GH_somo 
{ 
   public :  
      GH_somo(int somo_clock,int somo_data,int somo_reset); 
      void demarrer_son (int Son)const; 
      void Reset_somo()const;  
       
   private :  
      int _somo_clock; 
      int _somo_data; 
      int _somo_reset; 
}; 
 
#endif 
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Annexe	XII:	Fichier	Processing_GH	
 

/******************************************************************** 
Etude et Réalisation d'un Projet dans le Domaine du Génie Electrique 
Guitar Hero 
*********************************************************************/ 
 
/******************************************************| 
|*Fichier Processing_GH                               *| 
|*void setup()                                        *| 
|*void draw()                                     *| 
|*void movieEvent(Movie m)            *| 
|******************************************************/ 
 
/*librarie*/ 
import processing.video.*; 
import processing.serial.*; 
 
/*variables*/ 
Serial myPort2;  
Movie myMovie; 
 
void setup() { 
  myPort2 = new Serial(this, Serial.list()[0], 9600); //initialisation com 
  println(Serial.list());   //affiche liste de com 
  size(600, 450);     //création d'une fenêtre 
  myMovie = new Movie(this, "totoro.mov"); //initialisation de la vidéo 
   
} 
int a=0; 
int b=1; 
void draw() { 
  while (myPort2.available() > 0) {  //si on reçoit quelque chose 
    a = myPort2.read();}   //on met la valeur lu dans a 
    if(a==1){if(b==1){ 
  myMovie.play();b=0;}}    //démarrage de la vidéo 
  image(myMovie, 0, 0);        
  myPort2.clear();    //arrêt com série 
} 
 
void movieEvent(Movie m) { 
  m.read();     //lit la prochaine image de la vidéo 
} 
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Annexe	XIII	:	Tableau	récapitulatif	interfaçage	arduino	
 

Broches arduino  Modules 

0  LCD DB7 

1  LCD DB6 

2  Bouton bas Guitare 

3  LCD DB5 

4  LCD DB4 

5  LCD RS 

6  Colonne 1 matrice 

7  Colonne 2 matrice 

8  Ligne 1 matrice 

9  Ligne 2 matrice 

10  Ligne 3 matrice 

11  Somo Clock 

12  Somo Data 

13  LCD Enable 

14  Bouton 1 Guitare 

15  Bouton 2 Guitare 

16  Bouton 3 Guitare 

17  Bouton 4 Guitare 

18  Somo Reset 

19  // 
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