
 

  

Proje
Gui

14

 
1 

 
 
 

 
 

t ERP
itare HER

 
 

4 mars 201

 

DGE
RO 

3 

 

 



 
2 

 

Table des matières 

 

 

1. Présentation générale du problème 
 

1.1 Projet & Finalités 
1.2 Contexte 
1.3 Enoncé du besoin  
1.4 Environnement du produit recherché 

 
2. Expression fonctionnelle du besoin 

2.1 Fonctions de service et de contrainte 
2.2 Critères d’appréciation  

 
 
3. Cadre de réponse 

 
3.1Pour chaque fonction 
3.2 Pour l’ensemble du produit 

 

 

  



 

1. 
 
 

1.1 Pro
 
 
L’object
Uno » a
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
1.2 Co
 
 
GUITAR
apporte
sur une 

La conc
qu’un g

La gest
donc ut
 
 
 
 
1.3 Eno
 
 
L’utilisa
allumer 
boutons
les bon
suffisam
Sinon il
difficulté
simultan

GU

Présent

ojet & Fina

tif est de rep
ainsi que se

ntexte 

R HERO e
erons seulem
 guitare ain

ception de l
rand nombr

tion du son
iliser le mod

oncé du b

teur devra 
le jeu. Ce 

s de la guita
ns boutons 
mment bon,
l devra rec
é entre cha
né à appuye

UITARE 

tation g

alités 

produire le j
es divers ac

est sensibl
ment des so

nsi que les s

a guitare, d
re de perso

 sera une 
dule audio S

besoin  

connecter 
dernier pro

are, la mus
poussoirs 

, il accéder
commencer 
aque niveau
er. 

générale

jeu GUITAR
cessoires te

ement proc
olutions diff
séquences d

de l’affichag
nnes puisse

partie trava
SOMO 14D

la carte éle
oposera 3 n
ique se lanc
indiqués su
ra au nivea

jusqu’à êt
u se situe a

HA

MICR

 
3 

e du pro

R HERO gr
els que la g

che d’un a
férentes tell
de jeu sous

ge, et leur in
e l’utiliser fa

aillée par le
D qui a déjà 

ectronique 
niveaux de 
cera et le jo
ur un affich
au suivant 
tre assez b
au niveau 

AUT‐PARLE

ROCONTRO

oblème

âce à une c
guitare, l’affi

ancien pro
les que la g
s forme de d

ntégration s
acilement et

e projet « La
été étudié p

via une so
difficulté. U
oueur pourr
hage à LED
avec un m

bon pour pa
de la rapid

UR

OLEUR

carte électro
chage, et la

jet  « Spe
gestion des 
défilement d

eront étudié
t sans dang

aser Gunfig
pour le « Sp

ource d’éne
Une fois la s
ra commenc
Ds. Si le jo
inimum de 
asser au n
ité et du n

onique « Ar
a gestion du

eed Test ».
boutons dé

de LEDs.  

ées de faço
ger.  

ght ». Nous
peed Test »

ergie pour p
saisie faite 
cer à sélec
ueur a un 
point à ac

niveau suiva
nombre de 

AFFICHA

rduino 
u son. 

 Nous 
éportés 

on à ce 

s allons 
». 

pouvoir 
via les 
tionner 
niveau 

cquérir. 
ant. La 
bouton 

AGE



 

1.4 Env
 
 
Accessi
d’un ad
sera pa
maxima
Le but é
 
 
 

 
La guita
 
La guita
accords
qu’il dev
boutons
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
Les hau
 
Ceux-ci
dont le d
 
 

Bouton d

vironneme

ible à tout p
ulte pour la
as d’une g
ale des co
étant qu’une

Cara

are 

are sera con
s et le cinqu
vra obligato
s. Ces cinq 

uts parleur

 seront relié
développem

de validation 

ent du pro

public, à pa
a fragilité de
rande solid
oûts. Cepe
e majorité d

actéristiqu

nstituée de 
uième situé 
oirement êtr
boutons se

rs 

és à la carte
ment a déjà

oduit rech

rtir de 8 an
es composa
dité. Le co
endant, cel
de personne

ues pour ch

cinq bouton
sur le corps

re appuyé p
eront des en

e Arduino v
 été effectu

   
 
4 

herché 

s, l’utilisate
ants. En rais
ontexte éco
la n’entrav
es puisse l’a

haque élém
 
 

ns. Quatre s
s pour simu

pour permet
ntrées de la 

via une carte
ué lors d’un 

          

eur devra né
son de son 

onomique, f
vera en ri
acheter. 

ment de l’en

sur le manc
uler les coup
ttre de valid
carte élect

e intermédia
projet précé

Boutons de s

éanmoins re
coût peu é

faisant, imp
en à  la 

nvironneme

che qui serv
ps de média
er l’action d
ronique. 

 

aire le modu
édant. 

sélection 

ester en pré
levé, le pro
pose la réd

qualité d

ent 

viront à faire
ator, c’est-à
des quatre 

ule SOMO 

 

ésence 
oduit ne 
duction 

du jeu.  

e les 
à-dire 

14D 



 

L’affich
 
 
 

 
 
La matr
Huit ser
Cette m
haut ve
 
 

 A
 
 

L’afficha
chiffres.
décode
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

Les bon
- 
- 

r
- 

v
 
Comme
pour pa

hage 

La matrice 

rice est géré
rviront pour 

matrice sert à
rs le bas co

Affichage d

age du scor
. La carte e
ur qui ache

Les bonus  

nus seront a
La rouge si
La jaune s’a
rapportera d
La verte s’a
vingt points

e nous le ra
asser au niv

4x8 LEDs 

ée par le mi
les lignes e

à représent
omme dans 

u score 

re est réalis
nverra une 
minera l’inf

   

affichés grâ
gnifiant auc
allumant si 
dix points d

allumant si l
s de bonus. 

ppelons §1
veau supérie

icrocontrôle
et quatre po
ter les notes
le jeu origin

sé avec des
impulsion s
ormation au

 

ce à trois L
cun bonus 
le joueur fa

de bonus. 
e joueur fai

.3 Enoncé d
eur. 

 
5 

eur. Elle util
our les colon
s à réaliser 
nal. 

 
 
 
 

s afficheurs 
sur  un com
ux afficheur

 

LEDs : 

ait cinq bonn

it dix bonne

du besoin, u

isera douze
nnes. 
avec la gui

 

7 segments
mpteur qui lu
rs. 

 

nes notes c

es notes con

un maximum

Nivea

e sorties de 

tare. Ces n

s aux nomb
ui-même se

onsécutives

nsécutives c

m de point b

u de sélect

 celui-ci.  

notes défiler

bres de trois
ra relié à un

s, cela lui 

cela lui rapp

bonus serv

ion 

ront du 

s 
n 

portera 

ira 



 

Les hau
 
 
Ceux-ci
14D don
 
 

 
 
 
 
 
 
Le micr
 

Celui-ci 
- 
- 
- 
- 
- 

 
 
 
 

 

uts parleur

 seront relié
nt le dévelo

rocontrôleu

 aura la cha
Un menu d
Le lanceme
La gestion d
La vérificati
L’affichage 

rs 

és à la carte
oppement a 

ur Arduino

arge de la g
u choix du n
ent des cha
des donnée
ion de la sé
du score av

 

e Arduino U
déjà été ef

   

o Uno 

gestion du p
niveau de d
nsons via le
es de l’affich
équence jou
vec prise en

 
6 

Uno via une 
ffectué lors

          

 
programme
difficulté 
e module S
hage de la m

uée par l’util
n compte d

 

carte interm
d’un projet 

qui compor

OMO 14D
matrice à L
lisateur 
es bonus. 

médiaire le 
précédant. 

rtera : 

EDs 

 

module SO

 

OMO 



 
7 

 

2. Expression fonctionnelle du besoin 
 
 
 
2.1 Fonctions de service et de contrainte 
 
Notre professeur a besoin d’un jeu capable de reproduire le jeu GUITAR HERO. Ceci dans 
le but de valider notre Unité d’Enseignement. Le principal objectif est de nous mettre en 
situation d’autonomie pour assurer le bon déroulement d’une étude. 
 
Nous, concepteurs, ferons part de nos solutions au client lors de la conception si nous 
jugeons qu’il est bon d’évoluer sur certaine idée. 
 
Les contraintes seront principalement budgétaires et temporelles. Nous n’avons pas de 
budget précis mais il est demandé de faire le maximum d’économie. Nous avons douze 
séances pour rendre le produit tel qu’il l’a été demandé avec ses possibles d’évolutions. 
 
 
 
2.2 Critères d’appréciation  
 
L’appréciation du client sera jugée en fonction de l’attractivité du produit. Plus le produit est 
attractif, plus il sera vendu donc plus il sera rentable. Il sera aussi apprécié que les délais 
de livraison soient respectés 
 
 
 
 
 

3. Cadre de réponse 
 
 
 

3.1 Pour chaque fonction 
 
 
Matrice LEDs 
 
 
En ce qui concerne les LEDs un problème se pose. Le premier choix qui s’impose serait 
d’utiliser une sortie de la carte par LED. Or on se retrouverait avec trente-deux sorties 
utilisées ce qui est bien trop important. Nous avons donc opté pour un système de matrice 
4x8. En revanche, nous sommes confrontés à un autre problème. Á savoir que l’on ne peut 
pas faire toutes les combinaisons que l’on veut. C’est pourquoi nous avons décidé 
d’allumer qu’une seule LED à la fois. Il suffira de jouer sur les temps d’allumage de celles-ci 
(par exemple 1ms) pour créer l’illusion que plusieurs LEDs s’allument simultanément. De 
plus nous devons réduire les douze sorties de notre matrice pour un souci de sortie 
disponible sur notre Arduino. L’idée de multiplexer les sorties est à étudier. 
 
Le prix de la matrice sera d’un minimum de 7€ pour les LEDs, sans compter les 
composants électroniques qui s’y rajouteront.  
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Stockage de la séquence LED 
 
 
Tout le jeu repose sur une séquence LED à faire défiler pour que l’utilisateur puisse la 
reproduire sur la guitare. Or cette séquence doit être stockée. Comme celle-ci est plutôt 
conséquente nous avons rapidement écarté l’idée de la stocker sous forme de tableau 
dans la carte Arduino. Ainsi deux choix s’offrent à nous, soit de la stocker sur une carte SD 
via le module SOMO 14D soit sur un ordinateur. Nous avons choisi le module pour des 
raisons évidentes de légèreté. En effet l’idée de devoir connecter un ordinateur à notre 
carte ne nous satisfaisait pas. 
 
Le prix pour  la partie contrôle est d’environ 20€ pour l’Arduino Uno SMD, auquel il 
conviendra d’ajouter environ 25€ pour le module audio SOMO 14D 
 
 
 
 
La guitare  
 
 
Dans le cas où la carcasse d’une guitare n’est pas trouvée, nous en fabriquerons une de 
fortune. 
 
Le prix sera d’environ 1euro par bouton poussoir donc un total de 5€. 
 
 
 
 
L’Affichage 
 
 
Pour comptabiliser le score, un écran LCD est proposé à la place des afficheurs 7 
segments. Cela rendra le produit plus attractif et moins complexe, il guidera le joueur pour 
le bon déroulement du jeu. Il l’informera, également tout au long du jeu : 

- Sur quand et comment sélectionner le bon niveau en début de partie,  
- S’il a gagné ou perdu,  
- S’il change de niveau, 
- A combien s’élève son score avec les bonus en temps réel.  

 
Ainsi, le joueur n’aura pas besoin de garder la notice sous les yeux pour jouer. 
 
Le prix sera d’environ 7euro pour l’afficheur LCD 
 
 
Nous allons concevoir chaque élément et nous assurer qu’il fonctionne parfaitement 
individuellement. Nous les assemblerons les uns aux autres pour vérifier le bon 
déroulement de l’ensemble. 
 
Dans un premier temps, nous allons travailler la gestion de la matrice qui est la partie 
majeure du concept. Puis nous lui associerons un à un,  le retour des informations par des 
boutons, s’ajoutera ensuite la gestion de l’afficheur LCD et enfin la gestion du son pour 
finaliser le produit. 
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3.2 Pour l’ensemble du produit 
 

Le prix minimum du projet sera approximativement de 70€. 

Nous choisirons des composants à un prix des plus bas, tout en privilégiant le rapport 
qualité/prix. Cependant, nous ne garantissons pas que la qualité soit louable dans le temps. 

La maintenance sera principalement liée à l’utilisation des boutons poussoirs sur la guitare, 
ainsi que le changement des LEDs qui sera à prévoir pour une très forte utilisation.  

Le produit  pourra  évoluer  en  fonction de son affichage, une interface graphique peut être 
prévue. On peut envisager que la guitare soit gérée à distance  sans  connexion directe, et 
modifier  son  aspect  esthétique. La  réduction de la taille de l’installation pourra également 
faire l’objet d’une recherche.  
La programmation  du jeu pourra sans cesse  connaître une évolution  pour rendre le jeu de 
plus en plus attractif. 


