microDEFI

Défis de programmation microPAD — microMOUYV - microSCORE
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Systeme didactique microDEFI

Introduction

microDEFI est un systéme didactique basé sur le théme du jeu. |l est composé des 3 matériels communicants
microMOUYV, microPAD et microSCORE équipés chacun d’'une carte micro:bit.

Ces trois matériels sont utilisés séparément ou en interaction les uns avec les autres pour imaginer et concevoir
une infinité de jeux ou défis ludiques.

Leur programmation est simple et facile a mettre en ceuvre avec les plateformes micro:bit MakeCode pour les
programmer en blocs ou en Python et micro:bit Create Al, pour créer des blocs
personnalisés de Machine Learning et les intégrer dans les programmes.

La communication radio est trés simple a mettre en ceuvre, elle offre de
nombreuses possibilités d’interactions entre les différents matériels.

Ce dossier propose une série d’exemples progressifs pour créer des jeux. Les
programmes proposés sont réalisés en blocs avec MakeCode et les modeéles
d’entrainement IA sont réalisés avec micro:bit Create Al.

L’intention de ces exemples est de maitriser les aspects techniques liés a la
programmation des différents matériels, de proposer des idées de jeux et de
susciter une démarche d’'ingénierie simple autour d’un projet commun.

L’ensemble des programmes présentés est disponible sur www.a4.fr dans la
rubrique « Ressources » microDEFI

Les éléves pourront s’organiser en groupes pour imaginer et &
concevoir un jeu utilisant :

e microPAD (interface de commande / affichage)
e microMOUV (détection de mouvements / gestes)
¢ microSCORE (gestion du score / temps / manches)

Dossier microDEFI
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Gestion d’un projet microDEFI

La programmation n’est qu'une phase du projet. Pour mener le projet de maniére efficace et aboutir a un systéme
fonctionnel et fiable, il convient d’en cerner tous les aspects et de s’organiser avant de se lancer dans la

programmation.

Le tableau ci-dessous suggere un mode d’organisation et une liste de taches pour créer un jeu. Les taches
peuvent étre regroupées ou simplifiées selon la complexité du jeu ou le niveau de la classe.

EXEMPLE :
Phase N° Tache Objectif Livrable / trace écrite
Répartir les réles dans le groupe
(chef de projet, responsable Fiche “équioe proiet” avec la
A-L Gestion du programmation, responsable . quipe proj .
- Lancement A1l roiet tests. responsable liste des membres, leurs rbles
proj » respor , et un planning simplifié.
communication), construire un
mini planning.
Découverte du
matériel Comprendre rapidement ce que Fiche d’inventaire du matériel
A - Lancement A2 | (microPAD, font chaque module et ses + schéma simple
microMOUV, capteurs/actionneurs. d’assemblage.
microSCORE)
Brainstorming Trouver des idées de jeux
. collectif (dans possibles, a partir des contraintes Carte mentale ou Ilstg d idées
B - Imaginer B1 chaque groupe, s de jeux, avec 1 ou 2 idées
L de temps, de matériel et de
puis mise en niveau retenues.
commun classe) '
Définir I'histoire / contexte du jeu, Fiche “scénario de jeu” (début
. Scénarisation le but, le nombre de joueurs, la . 0 dejeu | ’
B - Imaginer B2 ; o . L déroulement, fin, conditions de
dujeu durée d’une partie, les conditions o
. f victoire).
de victoire / défaite.
Tradu[re lidée de'Jeu er.1 Cahier des charges d’'1 a 2
. contraintes techniques : quels R .
. Cahier des o X pages : objectifs, contraintes,
B - Concevoir B3 capteurs utiliser, quels affichages, - RS
charges - matériel utilisé, critéres de
quels sons, quelles limites de réussite
temps, quelles régles d’lA. '
Lister les données utiles au Tableau des variables (nom,
Définition des fonctionnement du jeu : variables | role, type, valeurs possibles) +
B - Concevoir B4 | données du (score, temps, niveau), capteurs liste des capteurs utilisés sur
programme (accélération, mouvements), microPAD / microMOUV /
seuils, états du jeu. microSCORE.
Décrire le fonctionnement du jeu . .
. i Algorigramme dessiné (ou
Algorigramme sous forme de blocs : démarrage, seudo-code) pour : 1)
B - Concevoir B5 | (organigramme boucle de jeu, prise en compte pS P ’
) démarrage du jeu, 2) boucle
du programme) | des gestes, calcul du score, fin de incioale. 3) fin d i
partie. principale, 3) fin de partie.
Choisir ce que I'lA doit reconnaitre | Fiche “modéle IA” avec :
Modéles (gestes, mouvements, situations), | classes a reconnaitre, nombre
B - Concevoir B6 | d’entrainement collecter des exemples, organiser | d’exemples par classe,
IA (si |A utilisée) | les données d’entrailnement et de | protocole d’enregistrement et
test. criteres de réussite.
Programmer le jeu en blocs
(MakeCode micro:bit), en Programme(s) MakeCode
. respectant I'algorigramme et le . X
C - Programmer | C1 | Programmation : : commentés, sauvegardes et
cahier des charges. Organiser le i ind
code en modules : gestion partages au sein du groupe.
capteurs, IA, score, affichage.
Tester séparément chaque partie . .
Tests unitaires du programme (lecture des Fiche de tests unltalrgs - pour
chaque module, une liste de
C - Programmer | C2 | des capteurs, calcul du score,

programmes

affichage, |A) avec des cas
simples et répétables.

cas de test + validation “OK / a

corriger”.
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Mise en Assembiler les différentes parties Version intégrée du
C - Programmer | C3 commun des du code (capteurs, score, IA, programme du jeu, avec une
programmes affichage) dans un programme note “version v1, v2...” pour
(intégration) final cohérent pour le jeu. suivre les corrections.
Définir les scénarios de tests
Cahier de complets du jeu : dér.oulement Cahier Qe recette : tapleau
D - Valider D1 | recette normal, erreurs possibles, “spenano de test/ i’:\ctlon /
fonctionnelle comportements attendus de résultat attendu / résultat
microPAD / microMOUV / obtenu / OK ou NOK”.
microSCORE.
Recette Faire jouer Q’autres é_Iéves / _ _
fonctionnelle groupes au jeu en suivant le Cabhier de recette rempli, avec
D - Valider D2 (campagne de cahier de recette, mesurer le les anomalies repérées et les
tests) respect du cahier des charges et améliorations proposées.
la jouabilité.
Corriger les bugs majeurs, ajuster | Nouvelle version du
E - Finaliser E1 Améliorations et | la difficulté du jeu, améliorer programme et note de
corrections lisibilité des scores ou indications | synthése des améliorations
visuelles/sonores. réalisées.
Préparer une courte présentation :
Communication gom du jeu, principe, régles, role Affighe, fiche delprésentation
- 3 . e ou diaporama, plus
E - Finaliser E2 iupjreeusentahon microPAD/microMOUV/microSCO | éventuellement une petite
RE, réle de I'lA, difficultés notice d’utilisation du jeu.
rencontrées.

Exemple d’organisation des groupes et de répartition des taches

e

A1, A2, B1, Bx,
Cx, Dx, Ex, ...

/

A1,A2,B1,Bx, Py ® ® @ A, A2 B1, Bx,
Cx, Dx, EXx, ... Groupe 6 . X, Dx, EX, ...

@®

® g ' ®
@® [ ®
Mise en commun,
Aboutissement du projet

@
A1, A2, B1, Bx, ‘ A1, A2, B1, Bx,
Cx, Dx, Ex, ... ‘ . Cx, Dx, Ex, ...

\..

®
£ \
roupe
o
®

A1, A2, B1, Bx,
Cx, Dx, Ex, ...
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Prérequis

e Disposer des environnements de programmation MakeCode et/ou micro:bit Create Al
e Maitriser le fonctionnement de base des logiciels de programmation et de la carte micro:bit

Documentations carte micro:bit

ASTUCE : version francaise des documents en anglais
NI 2”1 cucoromsouris A
PR Traduire en frangais

Site du fabricant : https://microbit.org/get-started/what-is-the-microbit/

Etudiants 3 faire preuve de créativité o loge depuis 2016

Guide d’utilisation : https://microbit.org/get-started/user-guide/introduction/

D microbit cor

oo e b OB 2

Guide de I'utilisateur s % 0

Exemples d’applications Make it: code it : https://microbit.org/fr/projects/make-it-code-it/

@ microrbit [ I —

Make it: code it ™

Dossier microDEFI
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Mise en service du bracelet connecté microMOUV

microMOUV est un bracelet connecté qui détecte et différencie de maniére autonome des mouvements appris
avec I'environnement d’Intelligence Artificielle « micro:bit CreateAl* ». Il est équipé d’'une carte micro:bit
alimentée par deux piles ou accus AAA. Son bracelet large peut étre ajusté pour le porter au poignet ou a la
cheville. Sa carte micro:bit est programmée pour détecter des mouvements comme (course, sauts, gymnastique,
etc.) pour réaliser des défis sportifs. Il peut comptabiliser un nombre de mouvements détectés, émettre des sons,
afficher un score et communiquer avec le panneau d’affichage de microSCORE ou le pad de jeu microPAD.

* CreateAl génére a la demande, par apprentissage, des blocs de programmation dédiés a la détection de
mouvements

Fixation a la cheville

T~

Bracelet autoagrippant
réglable

Alimentation (2 accus ou piles AAA)

Fixation au poignet %

Montage du kit microMOUV

Vis de fixation de

la carte micro:bit Bracelet autoagrippant

/

Boitier
d’alimentation et
de fixation de la
carte micro:bit

Boucle de
réglage du
bracelet

Dossier microDEFI QE
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A 'aide des 2 vis 3x6,5 mm, fixer Insérer 2 piles ou accus Insérer la boucle dans
une carte micro:bit V2 sur son AAA dans le boitier le bracelet
support d’alimentation

Rabattre le bracelet sur lui Insérer le couvercle du Passer I'extrémité du
méme boitier d’alimentation bracelet dans la boucle
pour ajuster son serrage

Insérer le connecteur
d’alimentation de la carte
micro:bit

Dossier microDEFI
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Mise en service du Pad de jeu microPAD

microPAD est un Pad de jeu qui réagit aux chocs ou aux déplacements appris avec I'environnement
d’Intelligence Artificielle « micro:bit CreateAl* ». Il est programmable avec une carte micro:bit et dispose
d’'une alimentation autonome. Il s’utilise seul ou en interaction avec d’autres Pads posés sur une table ou fixés au
mur. Il est personnalisable en y intégrant des visuels imprimés visibles au travers de sa vitre de protection
transparente. |l est prévu pour accueillir des options comme un afficheur 4 digits ou une barre de 10 LED RVB.

Sa carte micro:bit est programmeée pour réaliser une infinité de jeux (Quizz, Arbitre de jeu, Réflexe, Chronometre,
Morpion, Applaudimeétre, ...). Il peut émettre des sons, afficher un score et communiquer avec le panneau
d’affichage de microSCORE ou le bracelet connecté microMOUV.

llluliﬁmguus;]nu-fu

LR B & B R B RN
P

Dribbleur

Montage du kit microPAD

Fixer la carte micro:bit a I'aide des 2 vis a tole téte fraisée 3 x 16

Insérer 2 piles ou accus AAA dans le boitier d’alimentation

Intégrer le boitier d’alimentation, le connecter a la carte micro:bit

Intégrer éventuellement un visuel imprimé avant de refermer la vitre de protection
Positionner la vitre pour la fixer a I'aide des 4 vis a tole téte cylindrique 3 x 13
Positionner la trappe de piles pour la fixer a l'aide de 2 vis pas métrique M3 x 6
Coller les pieds amortisseurs antidérapants aux 4 coins du boitier micro:PAD.

Dossier microDEFI
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Mise en service du panneau d’affichage microSCORE

microSCORE est un panneau d’affichage équipé avec 3 bandes de 30 LED

RVB. Il est équipé d’'une carte micro:bit et dispose d’'une alimentation autonome
par trois piles ou accus AA. Il s’utilise seul pour compter des points, afficher

un décompte de temps, visualiser un niveau sonore ...

Il peut émettre des sons, communiquer avec microPAD ou microMOUV

pour afficher des scores.

Il se pose au sol, sur une table ou est accroché au mur.

Bande LED RVB Carte micro:bit Couvercle amovible

-
8
9
Q
-
o

Bouton M/A

- AN

Vis a téte
moletée

Trous de fixation pour
suspendre microSCORE au

Alimentation intégrée
avec 3 accus ou piles AA
ou

Alimentation externe par
cable micro-USB et
chargeur USB ou Power
Bank externe

Dossier microDEFI QE
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Mise en service

Dévisser les 4 vis a téte
moletée pour bter la face
avant et accéder au
boitier d’alimentation

Oter le boitier
d’alimentation de
son logement,
exercer une
pression légere sur
son couvercle et le
faire glisser dans le
sens de la fleche
pour I'ouvrir

Insérer 3 accus ou piles AA,
refermer le couvercle,
repositionner le boitier
d’alimentation dans son
logement

nécessaire,
remplacer
I'alimentation
par accus
par un bloc
USB ou une
= Power Bank
externes

(| Clipser la face avant dans son logement, remettre en
place les 4 vis a téte moletée

Dossier microDEFI
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Prise en mains de micro:bit CreateAl

Micro:bit CreateAl est un environnement d’apprentissage par Intelligence Atrtificielle qui s’appuie sur les données
d’accélération de la carte micro:bit selon les 3 axes X, Y, Z. L'IA est alimentée par des séries de mouvements et
géneére des blocs de programmation facilement exploitable dans Makecode pour reconnaitre les séquences
souhaitées.

Cet environnement est parfaitement adapté a I'utilisation du bracelet connecté microMOUYV porté au poignet ou a
la cheville en vue de détecter et de différencier différents mouvements .

N

- X

4 ——

VERIFICATION DU
APPRENTISSAGE |A MODELE
V7
AMELIORATION DE "
-gﬂ&ﬁ L'APPRENTISSQAGE prev—
E
/ AMELIORATION DE GENERATION
L'APPRENTISSQAGE DEBLOCS |A
+ +
+-IH
ry (N2
#
PROGRAMMATI DE TESTS
LA CARTE ’ DEBUGGAGE
Plateforme internet micro:bit CreateAl : https://createai.microbit.org/ H

Guide d’utilisation micro:bit CreateAl : https://microbit.org/get-started/user-guide/microbit-createai/

4
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Principe de fonctionnement

micro:bit CreateAl est un environnement qui permet de générer par apprentissage supervisé des blocs de
programmations destinés a détecter et a différencier des mouvements de la carte micro:bit. En maintenant la carte
au poignet ou a la cheville, on détecte par exemple le mouvement de balancier du bras pendant une course, le
mouvement d’'une jambe qui tape dans un ballon, etc.

Les données des accélérations produites selon les 3 axes X, Y, Z par le capteur embarqué dans la carte micro:bit
sont exploitées par I'algorithme d’lA déja préentrainé pour détecter différents mouvements.

L'utilisateur enregistre a plusieurs reprises le mouvement qu’il souhaite détecter ; I'lA analyse les différentes
séquences d’accélérations et effectue des traitements mathématiques (moyenne, variation, durée, etc. ) pour les
comparer et déterminer les corrélations qui existent entre des séquences similaires.

Lors de I'apprentissage, I'utilisateur visualise en direct le taux de confiance (exprimé en %) que I'lA accorde a la
détection d’'un mouvement donné. Par exemple, si le taux affiché est de 50%, I'lA estime qu’il y a 1 chance sur 2
que le mouvement observé correspond a celui qu’on lui a appris. L'utilisateur peut poursuivre et enrichir
'apprentissage des mouvements afin d’augmenter les performances de la détection et se rapprocher d’un taux de
100%.

Lorsque l'utilisateur considére que I'apprentissage est suffisant, il déclenche la génération d’un bloc de
programmation du type « mouvement x détecté » qui pourra étre utilisé dans un programme réalisé avec
MakeCode par exemple pour compter le nombre de shoots réalisés

Observation des mouvements de la carte micro:bit surles 3 axes X, Y, Z

La carte micro:bit est équipée d’'un capteur interne qui permet de mesurer les accélérations et décélérations de la
carte selon trois axes X, Y, Z. Les axes sont orientés par rapport a la carte selon les directions indiquées ci-
dessous.

L’environnement micro:bit CreateAl permet de visualiser en direct les accélérations et décélérations de la carte
selon les trois axes X, Y et Z et de créer grace a une IA un modele d’entrailnement qui permet de créer des blocs
spécifiques qui seront utilisés dans un programme réalisé avec MakeCode.

L’exemple suivant illustre les différentes possibilités de différencier des mouvements rectilignes de la carte
micro:bit selon les 3 directions X, Y, Z.

1) Lancer une nouvelle cession de micro :bit CreateAl et suivre attentivement les instructions de mise en
service qui s’affichent au fur et a mesure a I'écran.

Commencer quelque chose de nouveau

Nouvelle session

Connectez votre microbit et collectez des

données de mouvement pour créer un modéle I
d'apprentissage automatique

Dossier microDEFI QE
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e Disposer la carte a plat sur une table et entrainer I'lA a détecter des mouvements d’allers et retours selon
les 3 axes.

e Enregistrer les différentes actions « Repos », « Aller Retour X », « Aller Retour Y », « Aller Retour Z »

o Deébuter les mouvements répétitifs avant de lancer 'enregistrement

o Noter qu’il est possible d’utiliser les options d’enregistrement de « 10 échantillons a la suite » ou
« Enregistrer pendant 10 secondes »

v ¢ Echantillons dedonnées| X 4 = o X
€ 5 C = createaimicrobitorg/data-samples o2 O e
99 | (& MTechnologie ) Touslesgroupes-3.. [ Atrier [ Personnel [ Mondrive [ Fil d'sctualité | Linke.. @ AdobeAcrobst [ FABLAB SP » | [ Tous les favoris

O micro:bit | CreateAl Echantillons de données O & 6
Action ® Echantillons de données ®
X . x x x X
( Enregistrer | : )
....... - N y
10 échantilons
enregistrés
Ve . x x X X
( Enregistrer | i ) . N L n
v Aller Retour X h S LN SN TN TN N N
4 échantillons — — ~— ~ - - -
enregistrés.
X s - X x x x
(1 1] ( Enregistrer | : ) - . - - N N
....... I= MW ~  AlerRetourY h pr— o r\:ﬁ/,\\‘:7 C \,,/,/w,:\,\ e Ny N 7[77\&7/7
&chantilons — —
enregistrés
x _ x 3 X X
Enregistrer
Aller Retour Z —— e = |

4 &chantilions
enregistrés

+ Ajouter une action Entrainer le modéle

Les courbes rouges, vertes et bleues, représentent les alternances des mouvements d’aller et retour de la carte.
L’affichage des fonctionnalités des données permet de visualiser au survol le type de formule mathématique
appliqué.

- . = N
Afficher les graphiques 3 Valeur moyenne pour les données dans la Point maximum parmi fous les poinis de Ecart moyen par rapport 2 0 enre lous les
direction x données dans la direction x points de données dans la direction z
X
Valeur moyenne pour les données dans la Vitesse a laquelle I'accéiération passe d'une
ee—————— _ o - Valeur quadratique moyenne pour tous les
direction y valeur positive a une valeur négative pour ) ; -
—_— les points de données dans la direction z poinis de données dans la direction z

Détail de la courbe d’accélération et de décélération sur I’axe X
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Vérification du modeéle d’entrainement

Le test du modéle d’entrainement permet de vérifier que chaque mouvement est détecté avec suffisamment de
certitude par 'lA. Si ce n’est pas le cas, il est nécessaire de revenir en arriére pour enrichir I'entrainement du
modele avec des données supplémentaires et d’ajuster éventuellement le seuil de détection des différents
événements.

Réglage du seuil Sauvegarde du
de détection modéle

Retour au modele

d’entrainement

Action @ Certitude @ Codez @

Repos Point de reconnaissance

e 9 au démarrage de ML inconnu ¥

|

anmmEm——— |

Aller Retour X Point de reconnaissance '%.. *,

Affichage du taux de
certitude de détection

mEm .
-=-=. Aller Retour Y Point de reconnaissance 9 ',." I

Création des blocs
de programmation

|

= o
sEEEm dans makecode
. Aller Retour Z Point de reconnaissance 9
L o v
(] (] ———— H
Modifier dans MakeCode
Graphique de données en temps réel () Action estimée (i)

[ 1]
<{x  "SEms
([ ]

Aller Retour X

Utilisation des blocs de Machine Learning dans Makecode.
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Instant ou le mouvement
détecté par I'|A dépasse le
seuil de détection

au démarrage de ML inconnu +

Instant ou le mouvement

L ALLTEE O L R préalablement détecté par
I'lA repasse en dessous du
seuil de détection

Evénement ML : all Radio
: = - Boucles i
akaickdd e a 1'arrét de ML inconnu + duration (ms) « duration »
correspond au temps
"‘ DOiUE
PR pendant lequel
B g % W a & = Varables I'événement a eu lieu
Maths

Bloc de test de détection d’'un des
ML inconnu v détecté mouvements appris par I'lA

o B

Extensions

Avance Taux de confiance attribué

a un mouvement

[
<

+  inconnu
Repos
n Tm 1T Aller Retour X

Aller Retour Y

Aller Retour Z

Observation des mouvements de la carte micro:bit

Les exemples de programmes suivants illustrent I'utilisation des différents blocs générés par I'lA pour détecter les
mouvements alternés de la carte micro:bit selon les axes X, Y, Z.

Editer le fichier [gl{ege)oJi a7/ BNz D QLM [ dans micro:bit CreateAl https://createai.microbit.org/new

@ micro:bit | Createal

Nouvelle session

Reprenez |4 ol vous vous étes arrété

Ouvrir la derniére session Continuer une session enregistrée

Utiisez un fichier hexadécimal ou un fichier
Nom : AR XYZ d'échantillons de données que vous avez
enregisiré sur votre ordinateur pour continuer une
Date : 13 sept. 2025 cession

Commencer quelque chose de nouveau

Nouvelle session

Connectez votre micro bit et collectez des
données de mouvement pour créer un modéle
d'apprentissage aulomatique

Ce fichier a été congu en enregistrant des séquences de mouvements en posant la carte micro:bit a plat sur une
table afin de faciliter son déplacement dans une seule direction a la fois.
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Live data gragy

N 7

Si la carte micro:bit est portée au poignet, il est plus compliqué des répéter des mouvements identiques, car son
orientation dans I'espace risque de varier d’'un mouvement a I'autre. Il est possible d’enrichir ce modéle
d’entrainement afin de s’adapter a un autre contexte de mouvements de la carte.

des f.”ULJ‘-.'ON‘w(:"JH 3
nts :

€cran, cliqy

acce,

lerations 4 |

Connecter la carte micro:bit V2 a I'ordinateur et suivre les instructions pour établir la connexion avec micro:bit
CreateAl.

Effectuer des mouvements alternés de la carte selon les 3 axes X, Y, Z pour observer en direct I'évolution des
accélérations a I'écran, cliquer sur « Train model » pour générer le modéle d’entrainement

+ Add action

Live data graph ()

Ajuster éventuellement les seuils de détection souhaités pour considérer qu’un mouvement donné est détecté ou
non

e e s 5
Recognition pointm
— )

Cliquer sur « Edit in MakeCode pour que I'|A génére les blocs de programmation correspondant au modéle
d’entrainement en cours.
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Si nécessaire, revenir aux étapes précédentes en cliquant sur le symbole en haut a gauche de la fenétre

04 n Microsoft I D micro:bit B JavaScript -

Machine Leaming

) Machine Leaming sorochit (v2)

Base
A on ML unknown = start
Entrée

Musique

LED
on ML unknown * stop

ML event: .nlll Radio

Boucles

unknown b4 G'
>4 Logique
B R 9 @ = on ML unknown v stop duration (ms)
= Variables
B Maths
@ Extensions
is ML unknown * detected
I ' Avancé

certainty (X) ML unknown =
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Fonctionnement des blocs de machine learning dans MakeCode

POINT D’ATTENTION :

L’affichage sur la matrice LED ou la génération de sons mobilisent la carte micro:bit et peuvent ralentir
significativement la détection de mouvements appris. Pour augmenter la réactivité de détection de mouvements
appris, il est conseillé de faire appel aux fonctions d’affichage ou de génération de sons de maniére ponctuelle en
donnant la priorité aux traitements de détection de mouvements.

Bloc [on ML - - - start]

Ce bloc permet de surveiller en permanence les événements de la liste et de déclencher une action (affichage,
son, émission radio, calcul, etc.) dés qu’ils débutent. L’événement dont le taux de confiance est le plus élevé et
supérieur au seuil de détection paramétré lors de I'apprentissage I'emporte sur tous les autres. Le premier élément
de la liste « inconnu », permet de définir 'action a réaliser si un événement non appris est détecté.

on ML unknown + start

¥ inconnu
Repos
AllerRetour X
AllerRetour Y

AllerRetour Z

(o |\ EYCTYACNITLICIWWCY TEST AR XYZ O-N ML START.hex

Déplacer la carte en faisant des allers et retours selon les 3 axes X, Y et Z. Vérifiersiles « R», « X », « Y » et
« Z » sont cohérents avec les déplacements effectués.

Observer les situations ou l'information « | » correspondant a un mouvement non appris survient, en vue
d’améliorer le modéle d’apprentissage.

on ML Repos ¥ start on ML unknown w» start

afficher texte “ afficher texte o

on ML AllerRetour X * start

afficher texte °

on ML AllerRetour Y * start

afficher texte

on ML AllerRetour Z * start

afficher texte Q
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Bloc [on ML - - - stop]

Ce bloc permet de surveiller en permanence les événements de la liste et déclencher une action dés que
'éveénement en cours cesse. L'événement dont le taux de confiance est le plus élevé et est supérieur au seuil de
détection paramétré lors de I'apprentissage devient alors I'événement en cours.

on ML unknown w stop

v inconnu
Repos
AllerRetour X
AllerRetour Y

AllerRetour Z

o EI AR MUY TEST AR XYZ -ON ML STOP.hex

Déplacer la carte en faisant des allers et retours selon les 3 axes X, Y et Z. Vérifiersiles « R», « X », « Y » et
« Z » sont cohérents avec les déplacements effectués.

Observer les situations ou l'information « | » correspondant a un mouvement non appris survient, en vue
d’améliorer le modéle d’apprentissage.

T | BEIS &0 By on ML unknown w stop

afficher texte e afficher texte 0

on ML AllerRetour X v stop

afficher texte o

on ML AllerRetour Y v stop

afficher texte o

on ML AllerRetour Z * stop

afficher texte

Points d’attention :

L'utilisation de I'affichage sur la matrice LED peut ralentir significativement les temps de traitements et de détection
des évenements.

Si les mouvements sont enchainés, on remarque un temps de latence de I'affichage.
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Bloc [on ML - - - stop (duration) ms])

Ce bloc permet de mesurer la durée de I'événement en cours. L’événement en cours est celui dont le taux de
confiance est le plus élevé et est supérieur au seuil de détection paramétré lors de I'apprentissage. Lorsque cet
événement cesse, la variable « duration » est renseignée avec le temps (exprimé en millisecondes) pendant lequel
cet événement a été actif.

on ML AllerRetour X * stop duration (ms)

Charger le programme [N B0\ F1/ [ BEYE0) e (Vi N[5

Déclencher un chronométre et déplacer la carte pendant quelques secondes en faisant des allers et retours selon
'axe X. Arréter le chronométre et arréter de déplacer la carte. Vérifier que le temps affiché sur la carte est
identique a celle affichée sur le chronomeétre ;

La durée affichée sur la carte est exprimée en secondes pour faciliter la lecture.

on ML AllerRetour X * stop duration (ms)

montrer nombre arrondi = duration PR
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Bloc [is ML - - - detected]

Ce bloc peut étre utilisé dans un test conditionnel pour déterminer quel déplacement est détecté.

is ML detected

¥ Inconnu

Repos

AllerRetour X
AllerRetour ¥

AllerRetour 7

(EVCEN TES T-IS-ML-DETECTED. hex

Déplacer la carte en faisant des allers et retours selon les 3 axes X, Y et Z. Vérifiersiles « R», « X », « Y » et
« Z » sont cohérents avec les déplacements effectués.

Observer les situations ou l'information « | » correspondant a un mouvement non appris survient, en vue
d’améliorer le modéle d’apprentissage.

toujours

si is L umknown v detected alors

afficher texte Q
simon @

si is ML Repos v detected alors
afficher texte °
sinon

si iz ML Allerfletour X v detected alors

afficher texte °

sinon

=i iz ML Allerfietour ¥ * detected

afficher texte o

sinom

si is WL Allerfetouwr Z + detected

afficher texte o

sinan
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Bloc [certainly (%) ML ...]

Ce bloc collecte le taux de confiance (en %) accordé a la détection d'un événement.

certainty (%) ML

" unknown

Repos
AllerRetour X
AllerRetour Y

AllerRetour Z

Charger le programme JISIES V-V IR L/ M I-) &

toujours

série écrire nombre certainty (%) ML AllerRetour X *

série écrire ligne “

Afficher les données de I'appareil.
Déplacer la carte en faisant des allers et retours sur 'axe X et observer les valeurs retournées.

BB Microsoft | () micro:bit ik Blocs JavaScript

€ Revenir en arriére Appareil n L]

ML event: m 8.83

unknown v

B x ¥ @A =6

46.7125244140625 -
46.7125244140625
46.7125244148625

lill Afficher données Simulateur 46.7125244140625

1@

lill Afficher données Appareil
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Tutoriels et projets IA avec micro:bit

https://microbit.org/fr/projects/make-it-code-it/ ?filters=bd4c25b7-652b-4d0d-94c8-9815d8f32cf4 fr

(aD] micro:bit C'estparti Projets Enseignant Codeur Allons A prof
- Tous les niveaux |« Dy al iai a0l Avance
Créez-le:
119 résultats résultats  ( Maltrise de FIA ) Effacer tout

codez-le

Projets rapides qui conviennent a tous
les Ages et peuvent &tre recherchés par
sujet informatique, niveau, langage de

codage et fonctionnalité microbit e

O

Langage de programmation Minuteur d'exercice IA Minuteur d'activité 1A L'IA, I'amie de la
simple narration
MakeCode (111) Créer un minuteur Utiliser I'IA pour détecter et Utilisez la narration pour
d'exercice intelligent a... chronométrer des activité... présenter I'lA.
Python (88)
w0 Intermediaire w0l intermediaire =0 intermediaire
Gratter (6)
Sujets et thémes
Art numérique >
Hygiéne et sécurité >
I Maitrise de I'lA ~ I
Interrupteur lumineux Enregistreur de
Apprentissage automatique ( 5) 1A données sportives IA
Comprendre IA ( 5 ) Tapez dans vos mains pour Notez le temps passé a
allumer les lumiéres. courir, a marcher et &...
Le role de I'humain dans la
conception d'une 1A (1) a bl Intermediaire ail Avance

Maftrise des données
Pensée informatique

Programmation

R

Réseaux

Un projet facilo a parsonnaliser on utlisant micro bit CroalaAL Groez unG mInUGur
ntefigant qui peut détectar combien de lempa vous avez pratiqueé différentes actvites.

)
Assurez-vous que votre micro:bit de collecte de donné a e pom——

cheville, avec le bouton B sur le

b0 25k

T R———

Etape 1 : comprendre

Commaent ga marche 7

Dans co projot. VoUS STEAINGIGZ Un MOGSIo 6*apProniSSago AUTOMALKqUO Pour
reconnaitre & i tant un BBC
micrarbit.

walking
modsla avec un MakeCade pour

Pactivito ot mottrs a la fois 1o Modeio B o £000 SUr VOtre MICTo b Portez simplomant

e micro-bit pour savoir combien de temps vous aves fait ifferantes acthvités.

Appuyez sur los boutons A ou B pour veir combion do secendos vous avez fait chaque
activite

Quest-ce que lapprentissage automatique ?

) s um

L - seng s
an

=
—

N ) Estimuind aciion G

't de collecte de donn
lonnement du modeél

saarch a
3 Machine Leamming
Bl Bosic

© input
@ Music
© et
il Ragic
O Lo eloar screen

change jumping-tine * by | durotion

M uging = st durat

ML v

ukrcun
@ man

© Extenzions

[ —
moon e e X
e oo shom msher 3111t
Les blocs « a I'arrét ML » sont déclenchés lorsque le modéle ML détermine que vous
avez terminé une action,
en l'occurrence marcher, sauter ou rester immobile.

\
i \
Vous pouvez maintenant tester le projet en conditions réelles.
i .
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Activités de programmation avec microMOUV

Compteur de pas simple

But du programme :
Utiliser le bracelet microMOUYV fixé au poignet afin de réaliser un compteur de pas. =)
Exploiter les possibilités offertes par les blocs de programmation destinés a détecter les b

mouvements de la carte.

Blocs de programmation disponibles :

geste secouer ¥ est actif accélération (mg) E]

7 x
y
z
force

].DI‘SqUE secouer -

2 8 8 o

secouer  logoversl.  logoversl.  écranvers..

o~ P | @

écranvers...  inclinerd . incliner d chute libre

g & &

30 6g dg

Exemple de programme [l[e1ge) o) gl ®e)ys] ol =1V glo [N o E LW 1=V 4

Lorsqu’une I'accélération dépasse un certain seuil, la variable « Compteur de pas » est incrémentée puis est
affichée. L’appui sur le bouton A remet le compteur a zéro.

“ lorsque secouer =
au démarrage q

définir Compteur Pas v 3 o S °

montrer nombre Compteur Pas w

Améliorations du programme :

Surveiller si les accélérations de la carte dépassent un seuil donné. Utiliser le bouton A pour remettre a zéro le
compteur.

Exemple de programme [gg][sge) e Ji gl ®e)yiT el =101 glo [CX o EETA WM 2D ¢

toujours
accélération {mg) force + lorsque le bouton A w est pressé

modifier Compteur Pas » de o définir Compteur Pas ¥ a °

montrer nombre Compteur Pas w montrer nombre o

®

Ajuster éventuellement la valeur affichée afin de la faire correspondre au nombre réel de pas

montrer nombre arrondi = Compteur Pas v f w °
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Compteur de pas par apprentissage IA

But du programme : %
Utiliser le bracelet microMOUYV fixé au poignet afin de réaliser un compteur de pas.
poig P P = s |Ao

Utiliser micro:bit Create Al pour générer des blocs de programmation générés par
apprentissage du mouvement du bras pendant la marche.

Conditions d’entrainement du modéle IA :
Le bracelet microMOUV est fixé au poignet droit avec le symbole micro:bit orienté vers I'extérieur.
Deux situations d’entrainement sont prises en compte :

. . @minO:bit | CreateAl
Action © Echantillons de données ®

% % x %
Record D
Repos —

12 samples recorded

Echantillons de]

- ~ X x x
( Record | : )
\ /

Marche lente IR e l— e —

20 samples recorded e

Repos Marche lente Modéle d’entrainement
Bras le long du corps Léger balancement
naturel des bras

Exemple de programme : ||/ BI036Y; ol (=10] g0 [2XTe - T 1129

Le compteur de pas est incrémenté en permanence dés que la marchez est détectée. On applique un calcul pour
retranscrire le nombre de pas réel réalisés.

v lorsque le bouton A * est pressé
au démarrage

. montrer nombre arrondi = Compteur Pas » /[ w» e

montrer 1'icéne .
pause (ms) {{:slAd

lorsque le bouton B ¥ est pressé

définir Compteur Pas » 2 o

toujours

si is ML Marche lente » detected alors

modifier Compteur Pas » de o

®

Améliorations du programme et du modéle d’entrainement :
Comparer le nombre de pas effectués avec le nombre de pas comptés par le programme.

Ajuster la valeur du dénominateur dans la formule de calcul en fonction de la foulée de
I'utilisateur.
2
Vérifier le nombre de pas réalisés en portant le bracelet microMOUV au poignet gauche.
[ iCunoLocre]

Enrichir le modéle d’entrainement afin de prendre en compte ce cas.
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Compteur de saut par apprentissage IA .

But du programme :
Programmer le bracelet microMOUV afin de réaliser un compteur de sauts.
Utiliser I'environnement micro:bit Create Al pour créer des blocs sur mesure

~0
s Ao

Conditions d’entrainement du modéle IA :
Le bracelet microMOUV est fixé au poignet gauche avec le symbole micro:bit
orienté vers I'extérieur. Deux situations d’entralnement sont prises en compte :

. . (aD ] micro:bit | CreateAl

Action @ Echantillons de données ®

X

3 échantillons
enregistrés

& =
HEEEE -~ Repos —

([T}

(I

b . .

[ ] ] - . A~ -
[ [ 11 | Enregistrer | i ) VAR /
aaa prrermaiive S e I‘
[ [ ]| 3 échantillons — N
enreqistrés
-~ ——
Repos Saut sur place

Bras le long du corps ~ Bras le long du corps

Exemple de programme : ||/ BI0feY Jo] CIV TN A4 )

Lorsqu’une séquence de sauts les bras le long du corps est détectée, la variable « Compteur sauts » est
incrémentée toutes les 500 ms. Le bouton A permet de remettre a zéro la variable et le bouton B a I'afficher.

lorsque le bouton A ¥ est pressé lorsque le bouton B ¥ est pressé

définir Compteur sauts ¥ 3 o montrer nombre Compteur sauts ¥

montrer nombre Compteur sauts ¥

toujours
si is ML Saut v detected alors

modifier Compteur sauts v de o

pause (ms) @R

C]

Améliorations du programme et du modéle d’entrainement :
Comparer le nombre de sauts effectués avec le nombre de sauts comptés par le programme. Si
nécessaire, ajuster le temps d’attente afin d’obtenir un comptage cohérent avec la réalité.

Plier le bras gauche en restant immobile et vérifier le comptage. Enrichir le modéle d’entrainement
afin de prendre en compte les situations aberrantes prises pour des sauts.

Enrichir le modéle d’entrainement en portant le bracelet sur I'autre bras (bras droit)
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Chrono Jump

But du programme :
Programmer le bracelet microMOUV afin d’afficher la durée totale d’'une série

ininterrompue de sauts sur place. L'utilisateur lance un compte a rebours de
quelques secondes en appuyant sur le bouton A puis se maintient en position 9.190
statique les bras le long du corps. A l'issue du décompte un « bip » long est émis S |A_°

pour lui indiquer de commencer sa série de sauts. Dés que la série de sauts est
interrompue, un bip grave est émis et la durée de la série de sauts (exprimé en
secondes) s’affiche en défilant sur la matrice de LED. L’appui sur le bouton B réactive
I'affichage de la durée de la série. L’appui sur le bouton A permet de réinitialiser le
bracelet pour recommencer une nouvelle série.

Conditions d’entrainement du modéle IA :

Le bracelet microMOUV est fixé au poignet droit avec le symbole micro:bit orienté vers I'extérieur. Plusieurs
situations d’entrainement sont prises en compte pour différencier de maniére fiable la détection de sauts sur place
et les périodes de récupérations.

Répéter séparément les séries de gestes

- g

Repos Saut sur place
Utilisateur immobile, bras le Bras le long du corps ou léger
long du corps ou avant-bras balancement durant le saut

Apprentissage :

Enregistrer séparément chaque séquence de mouvements répétés en utilisant le mode d’enregistrement pendant
10 secondes. Vérifier le modele, enrichissez-le en associant des séquences de gestes aux types de mouvements
que I'lA devra reconnaitre. Vérifier la fiabilité de détection des 2 types de mouvements (repos ou Saut sur place).
Ajuster éventuellement les seuils de déclenchement pour fiabiliser la différenciation des 2 mouvements.

) micro:bit | CreateAl Data samples &, Save JEA NG EING)
Action @ Data samples @&
] * x X X X x

[ 1] ( Record | : | o /7 7™ SN TN S T - - = AR W

l===. ~  Repos S SRR ST TN TS ST TS 7
\ / \ \ \ / ” \ / \ / \
] 50 samples recorded 1\\/’- " ‘\,,«’/ N/ 4/ \_ /, \\,,_/ \ \_ \\ o/ .
x - .

am X X 2N X / X ~ X

EEEE -  sauSuPlace TeaFT— = T TS R R

sEs TN ~. / NV 4 W \ N/ N\

20 samples rec \

# Record 10 samples

N ./ \ " N N/ -

| — 3

& Record for 10 seconds
+ Add action Move continuously to get 10 samples Testing model >

Dossier microDEFI QE

D-MD_12.2025 30 e



SN EE LY IC LML -microbit-ChronoJump_V1.hex

lorsque le bouton A ¥ est pressé

définir Durée Sauts v 2 e

répéter ° fois
faire
jouer | tonalité pour 1+ temps jusqu®'a la fin +

pause (ms) (EEEIRS

arréter tous les sons

on ML SautSurPlace v stop duration (ms) lorsque le bouton B ¥ est pressé

définir Durée Sauts v a arrondi v duration r=

montrer nombre Durée Sauts v

montrer nombre Durée Sauts v

toujours
tant que is ML SautSurPlace » detected

faire
montrer LEDs

montrer LEDs

montrer 1"icone -:- i

Bloc de programmation

Commentaire

lorsque le bouton A ¥ est pressé

définir Durée Sauts * a o

répéter o fois
faire
jouer | tonalité pour 1+ temps jusqu'a la fin +

pause (ms) (EEEIRS

arréter tous les sons

L’appui sur le bouton A permet d’initialiser le programme
en remettant a la variable « Durée Sauts » et de
déclencher une séquence sonore pour indiquer a
I'utilisateur le moment ou il peut commencer les sauts
sur place

Animation lumineuse d’un personnage qui saute lorsque
I'lA détecte qu’'une séquence de sauts est en cours

on ML SautSurPlace » stop duration (ms)

définir Durée Sauts = 3 arrondi = duration R

montrer nombre Durde Sauts ¥

La variable « duration » consigne le temps écoulé entre
le début et la fin d’'une séquence de sauts. La variable

« Durée sauts » est mise a jour dés qu’une séquence de
sauts prend fin. Le calcul effectué permet de convertir
les ms en secondes et d’arrondir le résultat.

lorsque le bouton B * est pressé

montrer nombre Duréde Sauts w

Le bouton B permet de lancer I'affichage du temps
consacré a la derniére série de sauts.
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Jump champion w

Enrichir le programme précédent (Chrono Jump V1) afin de mémoriser le temps 9"90
le plus long réalisé lors de séquences successives de sauts. Afficher ce temps a Yy |A-0
'appui du bouton tactile et lancer une mélodie.
ST Y LY I TEW W ML -microbit-ChronoJump_V2.hex

toujours

lorsque le bouton A * est pressé

tant gue is ML SautSurPlace * detected

définir Durée Sauts *+ 3a °

répéter ° fois

faire
jouer tonalité pour 1+ temps Jusqu'a la fin =

pause (ms) WELLRS

faire
montrer LEDs

montrer LEDs

arréter tous les sons

lorsque le bouton B + est pressé

on ML SautSurPlace * stop duration (ms)

montrer nombre Durée Sauts ¥

définir Durée Sauts * 3 arrondi * duration
montrer 1'icéne

montrer nombre Durée Sauts ¥

si Durée Sauts = > v Record durée = E0A L8 00 | CL

jouer | mélodie mise sous tension w jusqu'a la fin =
définir Record durée * a | Durée Sauts *

montrer nombre Record durée ¥
jouer | mélodie mise sous tension = jusqu'"a la fin =

@

pause (ms) GRS

Bloc de programmation Commentaire

on ML SautSurPlace * stop duration (ms)
définir Durée Sauts * 2 arrondi duration

montrer nombre Durée Sauts «

La durée de sauts la plus longue est mémorisée dans la
purée sawts v WERERl Record durée * variable « Record durée » a l'issue de chaque séquence

de sauts.
définir Record durée * & | Durée Sauts +

jouer | mélodie mise sous tension * jusqu'a la fin +

®

—

sur le logo appuyé v

jouer ( mélodie mise sous tension ¥ | jusqu'a la fin v
Le bouton tactile permet de lancer une mélodie et
montrer nombre Record durée v d’afficher le temps record de durée

pe (o
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Jump Trainer

But du programme :

Configurer le bracelet microMOUV comme assistant d’entrailnement pour améliorer
ses performances lors de sessions chronométrées de sauts sur place.

Un compte a rebours de 1 minute est lancé au début de la séquence. Tout au long
de I'exercice, le bracelet comptabilise des points en fonction de la fréquence des
sauts :

- Aucun point si l'utilisateur est immobile ou qu’il saute pendant des intervalles de
temps inférieurs a 2 secondes,

- 1 point toutes les 3 secondes si l'utilisateur saute a vitesse lente,

- 2 point toutes les 3 secondes si I'utilisateur saute a vitesse rapide.

A Iissue du compte a rebours, le score s’affiche sur la matrice de LED (cumul des points collectés pendant 1 min).

L’appui sur le bouton A relance le compte a rebours pour une nouvelle cession, I'appui sur le bouton B provoque
I'affichage du score de la cession.

Décomposition du probléme :

Les étapes suivantes correspondent a des parties du programme qu’il est souhaitable de maitriser individuellement
avant de les assembler pour constituer le programme complet.

Entrainer le modeéle IA pour détecter 3 situations : h
- Repos,
- Fréquence de sauts supérieurs a un seuil F1,
- Fréquence de sauts supérieure a un seuil F2. )
e Vérifier le bon fonctionnement du modéle d’entrainement 1A : )
- Programmer la carte micro:bit pour observer les actions
détectées
- Enrichir le modéle dans micro:bit Create Al )

Surveiller et détecter la fréquence des sauts :
- Repos,
- Fréquence de sauts supérieure a un seuil F1 pendant plus
de 1,5 seconde
- Fréquence de sauts supérieure a un seuil F2 pendant plus
de 1,5 seconde J

Déclencher et gérer un compte a rebours de 1 minute a
'appui du bouton A

Gérer le comptage des points : )

- Repos = 0 point
- Fréquence >= F1 et <F2 = +1 point toutes les 3 secondes
- Fréquence >= F2 = +2 points toutes les 3 secondes )

bouton B

wﬂ%/—gx

Afficher le score a I'issue du compte a rebours a I'appui du J
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Entrainer le modeéle IA pour détecter 3 situations :
- Repos,
- Fréquence de sauts supérieurs a un seuil F1,
- Fréquence de sauts supérieure a un seuil F2.

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-1.hex

Glisser / Déposer le fichier exemple directement dans micro:bit CreateAl.

Note : les données d’entrainement de ce modeéle ont été collectées avec le bracelet microMOUV porté sur le
poignet gauche.

Repos : l'utilisateur est statique, il ne saute pas, ses bras pendent le long du corps

Saut F1 : I'utilisateur fait des sauts a faible hauteur. La courbe rouge met en évidence qu’il réalise au moins 2
sauts par intervalle de temps.

Saut F2 : 'utilisateur fait des sauts plus haut. La courbe rouge met en évidence qu'il reste plus longtemps en l'air.

) micro:bit ‘ CreateAl Echantillons de données

Action (@ Echantillons de données @)
- « = = N Pos_mon

=EE Enregistrer statique, les
sEEEs - e NS e ST | DT . . 3

BEE Repos 9 échantillons bras le long du

| enregistrés corps

- % || .- VA « Fréquence des
Y 1] | Enregistrer | { | ) / sauts plus

HEER ~ = S e Sl L e Sl e il el S = s A

sss Saut F1 N élevée, sauts

enregistrés - moins hauts

Fréquence des

s : e ; X x % % A
EEE (_ Enregistrer | : ) : sauts moins
.=.=. M Saut F2 3 T e TS Dl TS el NS, Sl =

11 Echantillons

élevée, sauts
enregistrés pIUS hauts
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Vérifier le bon fonctionnement du modéle d’entrainement IA :
- Programmer la carte micro:bit pour observer les actions

détectées
- Enrichir le modéle dans micro:bit Create Al

Effectuer des sauts a différentes cadences, observer I'affichage sur la carte pendant les périodes de sauts puis
pendant les périodes de repos. Les valeurs affichées permettent de distinguer le début et la fin des différentes
actions détectées.

4 Edit data samples Testing model

Action (D Conlzinty @ Code (@

o ML Repos on ML Saut F1 ¥ start

shaw icon
[ 1]
-
===I Saut F1 Accoaniton poirt =
on ML Saut F2 v start
show icon =35e =
e S ———— m
EEEEE  SaulFz " =
EE Recognition poin

Live data graph (@) y 1 N e N * Estmated sction ()
— “\,NX//\\/ /N A

Saut F2

Editer le modéle dans Makecode, programmer la carte micro:bit en utilisant les blocs de Machine Learning générés
par I'lA, utiliser la matrice de LED de la carte pour vérifier que les différents mouvements appris sont correctement
détectés.

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-2.hex

Si nécessaire, revenir dans micro:bit CreateAl pour enrichir le modéle d’apprentissage et/ou ajuster les
seuils de déclenchement afin d’optimiser la bonne détection des actions détectées par I'lA.

we dimsrrage de B Saui F3 = an dimarrage B AL Seut 1w 8 diwsrrage de ML Empos ¥ i Abssrrags de ML iscosms *

O Eniree B vkt de AL Sear 12T

B Loaredt e M Saut F1 T b 1'arrie g2 AL Repas v b 1arcet de AL lscermu *
&8 Musigus
€O LED
il Radio
& Boucles
32 Logique
= Wariables

POINT D’ATTENTION IMPORTANT :

L’affichage d’informations sur la matrice de LED de la carte micro:bit requiert un temps de traitement qui peut
ralentir de maniére significative le processus de détection des mouvements appris. Une fois que le programme a
été testé, il est recommandé de limiter 'usage de I'affichage afin d’augmenter les performances de détection de
mouvements appris.
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Surveiller et détecter la fréquence des sauts :
- Repos,

- Fréquence de sauts supérieure a un seuil F1 pendant plus

de 1,5 seconde
- Fréquence de sauts supérieure a un seuil F2 pendant plus
de 1,5 seconde

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-3.hex

Glisser / Déposer le fichier exemple directement dans micro:bit CreateAl, éditer le programme dans MakeCode
puis le télécharger dans la carte micro:bit.

on ML Saut F1 * start toujours

définir Mémo temps début action * & millis (ms) si is ML Saut F2 ¥ detected alors
millis (ms) - = Mémo temps début action =

on ML Saut F2 = start montrer 1'iclne

définir Mémo tesps début action * a3 millis (ms) .

montrar nombre o

sinon si iz ML Saut F1 »+ detected alors @

millis (ms) - Mémo temps début action *

montrer 1'icine

simon

montrer nombre o

sinon

afficher texte .

La carte micro:bit dispose d’'une horloge interne qui fonctionne en tache de fond. Le bloc « millis (ms) » est
accessible a partir du menu « Avancé », « Contréle ».Ce bloc correspond au nombre de millisecondes écoulées
depuis le démarrage de la carte, depuis sa mise sous tension ou sa réinitialisation avec son bouton RESET.

A Avancé
fw Fonctions
i= Tableaux
L Texte
o Jeu

P Images

© Broches

o5 Communication Série

La variable « Mémo temps début action » stocke le temps de départ des sauts a la fréquence F1 ou F2 et permet
de surveiller si le temps écoulé depuis le début de I'action dépasse 1500 ms (soit 1,5 s).
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Déclencher et gérer un compte a rebours de 1 minute a
I'appui du bouton A

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-4.hex

Glisser / Déposer le fichier exemple directement dans micro:bit CreateAl, éditer le programme dans MakeCode
puis le télécharger dans la carte micro:bit.

L’appui sur le bouton A mémorise le temps courant (horloge interne de la carte micro:bit) et initialise la variable
« Durée Timer » (ici initialisation a@ 60 000 ms soit 1minute).

La différence entre le temps courant (horloge interne de la carte) et le temps initial correspond au temps écoulé
depuis I'appui sur le bouton A.

On affiche la différence entre le temps, la durée souhaitée du Timer (« Durée Timer » et le temps écoulé depuis
I'appui sur le bouton A afin d’afficher un décompte du temps jusqu’a 0.

L’affichage du décompte est arrondi et exprimé en secondes.

Lorsque le décompte du temps atteint 1 seconde, on affiche une croix (X) sur la matrice de LED.

lorsque le bouton A v est pressé

définir Durée Timer v & (QsEll]

définir Temps initial * a millis (ms)

toujours

définir Temps courant * 3 millis (ms) - » Temps initial =

arrondi v Durée Timer v - - Temps courant

montrer nombre arrondi = Durée Timer + - - Temps courant v

montrer 1 icdne

®
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Gérer le comptage des points :
- Repos = 0 point

- Fréquence >= F1 et <F2 =» +1 point toutes les 1,5 secondes
- Fréquence >= F2 = +2 points toutes les 3 secondes

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-5

Glisser / Déposer le fichier exemple directement dans micro:bit CreateAl, éditer le programme dans MakeCode
puis le télécharger dans la carte micro:bit.

lorsque le bouton A ¥ est pressé

toujours

définir Temp maxi + a (glEkE] si ML Saut F2 v détecté alors

définir Temps initial * a millis (ms) millis (ms) - v  Mémo temps début action ¥

définir Compteur Points * a o

modifier Compteur Points ¥ de °

C]
C)

ML Saut F1 * détecté alors

au démarrage de ML Saut F1 +

définir Mémo temps début action * a millis (ms)

si . millis (ms) - Mémo temps début action * 4 > alors

modifier Compteur Points ¥ de °
au démarrage de ML Saut F2 +

définir Mémo temps début action ¥ millis (ms)

montrer nombre Compteur Points ¥

TEST DU PROGRAMME ET DU MODELE D’ENTRAINEMENT
Effectuer une série de 10 sauts consécutifs a la fréquence F1 (petits sauts), relever le comptage
affiché sur la carte. Faire une seconde série de 10 sauts a la fréquence F2 (grands sauts), relever
le comptage affiché sur la carte pour s’assurer que le comptage est plus favorable. Ajuster les
temps minimums pendant lesquels les sauts a la fréquence F2 ou F1 doivent étre pris en compte,
ajuster la valeur d’'incrément des points, enrichissez le modéle d’entrainement, ajustez les seuils
de détection des différentes actions.

& Modifier les échantillons de données J[=Si&e (TR yy(ele[1[2] @

Action Certitude () (

:
Point de reconnaissance - 9
—_—

:

Point de reconnaissance : 9
——

I ———

Point de reconnaissance

(1]
HEEEEE SautF2
|

Modifier dans MakeCode I

X
Action estimée (

<N

SautF2
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Afficher le score a l'issue du compte a rebours a I'appui du
bouton B

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-6

ASTUCE : lancer micro:bit CreateAl, dans 2 fenétres de navigation distincte, glisser la derniére version du
programme dans une fenétre et la version ayant servi pour mettre au point la gestion du compte a rebours dans
une autre fenétre. Utiliser le clic droit de la souris pour copier / coller les blocs souhaités dans la version finale.

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-4

Exemple de programme : ML-microbit-Jump-Trainer-6

Glisser déposer

Copier / Coller

B raere . aoom e omon

Conditions d’entrainement du modeéle IA :
Le bracelet microMOUYV est fixé au poignet droit avec le symbole micro:bit orienté vers I'extérieur. Plusieurs

situations d’entrainement sont prises en compte pour différencier de maniére fiable la détection de sauts sur place
et les périodes de récupérations.

Répéter séparément les séries de gestes

< —-
Repos Saut sur place
Utilisateur immobile, bras le Bras le long du corps ou léger
long du corps ou avant-bras balancement durant le saut

Apprentissage :

Enregistrer séparément chaque séquence de mouvements répétés en utilisant le mode d’enregistrement pendant
10 secondes. Vérifier le modeéle, enrichissez-le en associant des séquences de gestes aux types de mouvements
que I'lA devra reconnaitre. Vérifier la fiabilité de détection des 2 types de mouvements (repos ou Saut sur place).
Ajuster éventuellement les seuils de déclenchement pour fiabiliser la différenciation des 2 mouvements.
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D micro:bit | Createal Data samples

& Save

Record 10 samples
# s

Action @ Data samples @
= X ~ N ) x x < [ % . -
{ 111 ( Record | : ) S SN T T SN T e e~ -
HEEEER - Repos ~ ~ \ \ A
=-= 50 samples recorded \\ \ \ // W, AN J’ \
1] x N %N N\ % N N > N X a N
- D N N s S L~ O =l =
Eas - [ W — = W -
1 20 samplos red ~/ N\ N\ R

{

+ Add action

& Record for 10 seconds

Move continuously to get 10 samples

3

Testing model >

Exemple de programme : ||// B ® 1] {eTs Lo NIV IR 4 B 110

Bloc de programmation

Commentaire

lorsque le bouton A ¥ est pressé
définir Durée Sauts * 2 o

répéter e fois

faire
jouer | tonalité pour 1 v temps jusqu'a la fin +

488 ¥

pause (ms)

buzz (Hz)

arréter tous les sons

L’appui sur le bouton A permet d’initialiser le programme
en remettant a la variable « Durée Sauts » et de
déclencher une séquence sonore pour indiquer a
I'utilisateur le moment ou il peut commencer les sauts
sur place

Animation lumineuse d’'un personnage qui saute lorsque
I'lA détecte qu’'une séquence de sauts est en cours

on ML SautSurPlace » stop duration (ms)

définir Durée Sauts * a arrondi -

duration / =

montrer nombre Durée Sauts w

La variable « duration » consigne le temps écoulé entre
le début et la fin d’'une séquence de sauts. La variable

« Durée sauts » est mise a jour dés qu’une séquence de
sauts prend fin. Le calcul effectué permet de convertir
les ms en secondes et d’arrondir le résultat.

lorsque le bouton B * est pressé

montrer nombre Durée Sauts ¥

Le bouton B permet de lancer 'affichage du temps
consacré a la derniére série de sauts.
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Cardio jump

But du programme :

Programmer le bracelet microMOUV afin de réaliser un systéme d’entrainement
pour améliorer son endurance lors de séries répétées de sauts sur place. Le
bracelet est fixé au poignet ; il émet des bips différenciés toutes les 5 secondes
pour indiquer alternativement le début d’'une séquence de sauts puis de
récupération. Le nombre cumulé de sauts effectués est affiché pendant les
périodes de récupération. L’appui sur le bouton A provoque I'affichage du nombre
total de sauts comptabilisés. L’appui sur le bouton B réinitialise le bracelet pour
lancer une nouvelle séquence d’entrainement.

Conditions d’entrainement du modéle IA :

Le bracelet microMOUV est fixé au poignet droit avec le symbole micro:bit orienté vers I'extérieur. Plusieurs
situations d’entrainement sont prises en compte pour différencier de maniére fiable la détection de sauts sur place

et les périodes de récupérations.

<
Récupération Saut sur place
Utilisateur immobile, bras le Bras le long du corps ou léger
long du corps ou avant-bras balancement durant le saut
O micro:bit | Createal Data samples & Save
Action (& Data samples ®
x ; = x \_,,/\/\ X XN "t X X X \”v\ X X
~  Récupération ".,Record b /\\}\/\/\/ / g \//)\4 e — iy | TN ——— e Ol —ﬂf\/‘J\/\" -
60 samples recorded [/ J G = b : — A\ /
an x x X X X x X X %
.EE=I v saut @D {——— e Wi = S | B S R '*—‘*'-—r-*—f ol R G

40 samples recorded

Exemple de programme : ||/ SO Tge [[eN[7]11] W[V 4

lorsque le bouton A ¥ est pressé on ML Récupération = start on ML Saut * stop duration (ms)
remise a zero montrer nombre arrondi v DureeSaut v+ [ v [§EELEE] x v @: définir DureeSaut + 3 DureeSaut + + v  duration

pause (ms) (ELLLEY

jouer ( tonalité pour 1/16 v temps ) jusqu'd la fin v

o O | PR o | e lorsque le bouton B v est pressé

pause (ms) (EELEIRS montrer nombre arrondi v | DureeSaut v / v @ x v e\

jouer | tonalité (@GP pour 1/2 v temps | jusqu'd la fin w
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Bloc de programmation Commentaire

lorsque le bouton A » est pressé

L’appui sur le bouton A permet d’initialiser le programme
remise 3 zéro en remettant a 0 toutes les variables pour lancer la
séquence d’entrainement.

o L [ o | sers Au lancement de la séquence d’entrainement,
— I'utilisateur est au repos (immobile) ; il et attend le bip de
montrer nombre arrondi + (| DureeSaut = f- . x v @: départ QUI SUI"VIent aprés 5S.

Le nombre affiché correspond au nombre de sauts
effectués pendant la période de sauts. Le calcul effectué
et le choix du coefficient « 5500 » x « 10 » sont détaillés
plus loin (*)

pause (ms) (ELEERES

Jouer ( tonalité (IEUNEY pour 1/16 w temps | jusqu'a la fin v

on ML Récupération ¥ stop

jouer 1 tonalité (@KW pour 1/2 v temps | jusqu'a la fin v

on ML Saut * stop duration (ms)
La variable DureeSaut mémorise le temps pendant
définir DureeSaut v 3 DureeSaut * + v  duration |eque| le saut a eu lieu (durée en ms)

lorsque le bouton B ¥ est pressé

montrer nombre arrondi v DureeSaut v - 5500 JIE T @

(*) Calcule du nombre de sauts réalisés pendant une période donnée :

On considére que l'utilisateur saute de maniére continue a une fréquence réguliere pendant son entrainement. ||
s’agit de transposer le temps total pendant lequel il saute en un nombre de sauts. Pour cela on reléve le nombre
réel de sauts effectués pendant 5 secondes.
A l'aide d’'un chronomeétre déclenché manuellement, relever le nombre moyen de sauts successifs effectués a un
rythme régulier pendant des périodes de 5s.

Dans cet exemple, 9 sauts sont réalisés en 5,0 secondes, soit 9 / 5 sauts chaque seconde.

Le nombre total de sauts réalisés pendant une durée donnée correspond au nombre de sauts réalisés chaque
seconde 1s et multiplié par la durée totale pendant laquelle I'utilisateur saute, soit :

Nombre de sauts = 10/

Cela revient a dire que pendant une durée de 5,5 secondes 10 sauts sont effectués.

En considérant que I'on sautera toujours au mém rythme, on peut

Pendant ce temps, la durée de la période de saut est collectée dans la variable « duration ». La variable

« DuréeSaut » est mise a jour avec le temps pendant lequel I'utilisateur a sauté. Lorsque le bip rave et long
indiquant la période de récupération survient,
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Saut / Récupération

Contexte :
Créer un systeme d’entrainement sportif destiné a rythmer une série de sauts sur place alternés avec des temps
de récupération.

Matériel nécessaire : microMOUV

Description du programme :

Un son est émis pour indiquer a I'utilisateur d’effectuer une série continue de sauts sur place en maintenant les
bras le long du corps. Un deuxiéme son est émis aprés 10 secondes pour indiquer le début de la période de
récupération de 10 secondes. Cette séquence est répétée 3 fois.

ATissue de la séquence, le nombre de sauts effectués est affiché sur la matrice de LED.

(VIR ARSI LML -Sauts-Récup-Triche.hex

Ce fichier est contient le modéle d’apprentissage de la carte micro:bit pour détecter le saut sur place, la position de
récupération et les mouvements de « triche » qui pourraient étre assimilés au saut sur place. L’entrainement du
modele est réalisé en portant le bracelet microMOUYV au poignet gauche ou au poignet droit.

Récupération Saut Triche

Bras le long du corps Bras le long du corps Mouvement des avants
bras sans sauter

O micro:bit ‘ CreateAl Data samples ® =
Action @ Data samples (D :
o al * X
D
EEEEE - Récupértion e —
=.= 20 samples recorded
] al X b4
EEE | Record | : | ey
BEER ~ Saut s el A Sy
HEEE 20 samples recorded J h /
= ; . \ F .. o _X
Emn 2 | Record | : ) R =
.=.=. - Triche ! ; _4--'"‘M “ __ﬁ/"‘h\ﬁh_
60 samples recorded = | -
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Activités de programmation avec microPAD

Dé électronique

But du programme : afficher un chiffre au hasard entre 1 et 6 aprés I'appui sur le bouton A

ST EL Y I cluln - microbit-De-électronique-Simple.hex

lorsque le bouton A ¥ est pressé

montrer nombre choisir au hasard de o a e

Exemple de programme : [gl[elge) o1 g LRI e ige g1 e

lorsque le bouton A * est pressé

jouer tonalité ELECIN'S pour 1/16 ¥ temps jusqu'a la fin ¥

montrer nombre choisir au hasard de o a o

jouer tonalité ELEF-UN'W pour 1/16 ¥ temps jusqu'a la fin »

montrer nombre choisir au hasard de o a o

jouer tonalité QL FEIN'S pour 1/16 ¥ temps jusqu'a la fin »

montrer nombre choisir au hasard de o ] o

jouer tonalité QLECUN'S pour 1/16 ¥ temps jusqu'a la fin »
montrer nombre choisir au hasard de o a o

jouer tonalité @ pour 1/2 = temps jusqu'a la fin »
montrer nombre choisir au hasard de o a e

SCUIEL Y I elulu-Emicrobit-De-électronique-Animeé-Cligno.hex

lorsque le bouton A ¥ est pressé
répéter ° fois
faire ™ L . )
jouer | tonalité @ pour 1/16 ¥ temps | jusqu'i la fin v

montrer nombre choisir au hasard de o a o
définir Dé v a choisir au hasard de ° a °

jouer tonalité @ IELW'S pour 1/2 ¥ temps \ jusqu'a la fin ¥

répéter ° fois

faire .
effacer 1’écran

pause (ms) (@L:RJ

montrer nombre Dé v
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Compteur de points

But du programme : comptabiliser un nombre de points

sur le bouton A incrémente de 1 en 1 un compteur de points qui s’affiche sur la matrice de

LED. L’appui sur le bouton B remet le compteur a 0.

Exemple de programme : [l[ege) o] 510%e) 1] el -1V g ado) [g 1 =W 1 [=) 4

marqués jusqu’a 5 points. L'appui

lorsque le bouton A * est pressé

modifier Compteur_Points = de o

si

Compteur_Points = £w ° alors

montrer nombre Compteur_Points =

sinon

montrer 1'icine

®

lorsque le bouton B ¥ est pressé
définir Compteur_Points » a

montrer nombre

Compteur_Points +

Bloc de programmation

Commentaire

lorsque le bouton A * est pressé

modifier Compteur_ Points v de o
si Compteur Points v £ w ° alors
montrer nombre Compteur_Points «

sinon

montrer 1'icbne

®

L’appui sur le bouton A incrémente de 1 en 1 la variable
« Compteur_Points » et I'affiche sur la matrice de LED.
Si le tirage est supérieur a 5 le symbole « X » s’affiche.

lorsgue le bouton B + est pressé

défFinir Compteur Points » a

montrer nombre Compteur_Points »

L’appui sur le bouton B remet a 0 la variable
« Compteur_Points » et I'affiche sur la matrice de LED.

Dossier microDEFI
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Timer 5 secondes

But du programme : déclencher et afficher toutes les secondes un timer de 5s lors de

I'appui sur le bouton A. Lorsque le temps de 5 secondes est atteint, afficher le symbole
«X»

Exemple de programme : [jJ[ege) o i gl Bl 11 CIGEFN )

lorsque le bouton A ¥ est pressé toujours

définir Temps_Initial v & millis (ms) définir Temps_Ecoulé a millis (ms) - v Temps_Initial »

définir Temps_Ecoulé ¥ ‘ao i Temps_Ecoulé

L]
montrer 1'icéne

montrer nombre arrondi v . Temps_Ecoulé v /v .

Bloc de programmation Commentaire

lorsque le bouton A ¥ est pressé

La carte micro:bit dispose d’'un chronométre interne qui
définir Temps_Initial * 3 millis (ms) compte le nombre de millisecondes écoulées depuis son
démarrage.

L’appui sur le bouton A initialise la variable

« Temps_initial » a la valeur du chronometre interne.

définir Temps_Ecoulé * a o

La variable « Temps_Ecoulé » correspond a la
[ e différence e_nt.re le te’:mps_ a'ctuel du cjhronqmetre interne
et le temps initial mémorisé lors de I'appui sur le bouton
A (en millisecondes)

montrer nombre arrondi v

Temps_Ecoulé v 7 v (N La partie entiere du temps ecoulé divise par 1000
correspond au temps écoulé exprimé en secondes
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Pile ou Face

But du programme : le joueur sélectionne un symbole Pile ou Face avec le bouton A de
la carte. Il lance un tirage au hasard de Pile ou Face avec le bouton B.

Aprés une animation visuelle, le résultat du tirage s’affiche sur la matrice de LED. Si le
choix fait par I'utilisateur correspond au tirage, alors un smiley souriant s’affiche
accompagné d’un son joyeux, sinon un smiley triste s’affiche accompagné d’un son

triste.

Exemple de programme : [gel[e1ge)o)j ol ad] (NN OV I 2= Tol- W [-) 4

lorsque le bouton A = est pressé

modifier Choix_Pile ou_Face v de o

reste de Choix Pile ou Face * / ° = °

montrer 1'icéne

si alors si

sinon

montrer 1'icéne o) ov =
A

®

montrer 1'icéne

montrer 1'icéne
sinon

montrer 1'icéne

montrer 1'icéne

reste de

montrer 1'icéne

sinon

montrer 1'icéne

®

lorsque le bouton B v est pressé

définir Tirage Pile_ou Face ¥ 3 choisir au hasard de o 3 o
reste de Tirage Pile ou Face ¥ / °
montrer 1'icone =)

montrer 1'icéne _:

montrer 1'icéne ::

montrer 1'icéne = o

jouer heureux ¥

jouer triste

alors

Choix_pile_ou_Face v / a =w reste de Tirage Pile_ou_Face v / ° alors

jusqu'a 1a fin v

Jusqu'a la fin ¥

Bloc de programmation

Commentaire

modifier Choix_Pile ou_Face v de o

reste de Choix _Pile ou _Face v / ° = °
o,

montrer 1'icéne -é!l -

sinon

si alors

montrer 1'icéne ) 1+ v
8

@

L’appui sur le bouton A incrémente de 1 en 1 la variable
« Choix_Pile_ou_Face puis affiche le symbole Face si
elle est paire ou Pile si elle est impaire

définir Tirage Pile ou Face * a choisir au hasard de ° a °

L’appui sur le bouton B déclenche le tirage au hasard
d’'un nombre pair (2) ou impair (1)

si reste de  Chaix_Pile_ou_Face » / o =w rests de Tirage Pile ou face v / o alars

montrer 1'icone " °,

jouer hewreux v  jusqu'a la fin ¥

sinon

montrer 1'icéne 1.0
B

jouer triste v

®

jusqu'a la fin v

Le choix pair ou impair fait par I'utilisateur est comparé
au tirage au hasard pair ou impair. S'ils sont
équivalents, alors le joueur gagne son pari sinon il le
perd.

Dossier microDEFI
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5 secondes chrono

But du programme : le joueur lance un chronométre avec le bouton A de la carte. Il doit
appuyer sur le bouton B avant que le chronométre atteigne un temps de 5s. Si le temps est
dépassé, le jeu est perdu, un smiley triste apparait. Si le bouton B est appuyé avant que le
temps de 5s ne soit écoulé, alors la différence de temps exprimée en millisecondes avec le
temps de 5s s’affiche sur la matrice LED. L’appui sur le Logo microbit rappelle I'affichage de

la différence de temps calculée.

Exemple de programme : |J[ege] o] G RtSY=Tedo Lo [Z01 09 s (oY g Lo W 1 =)

lorsque le bouton A v est pressé

définir Temps_Initial v & millis (ms)

définir Temps_Ecoulé v ‘ao

effacer 1’écran

montrer l'icéne .= ¥

lorsque le bouton B * est pressé

définir Temps_Ecoulé ¥ a millis (ms) - Temps_Initial ¥

emps_Ecoulé » 2 =

montrer 1'icdne -

sinon @

montrer nombre - . Temps_Ecoulé =

®

sur le logo appuyé ¥

montrer nombre -v Temps_Ecoulé »
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Pierre / Feuille / Ciseaux VS machine

But du programme : le joueur sélectionne Pierre (P), Feuille (F), ou Ciseau (C) avec le
bouton A puis lance le jeu avec le bouton B. Le microPAD choisit alors au hasard un des 3
objets (P, F,C) puis I'affiche. Une animation précede I'affichage du vainqueur en affichant
« 0 » s’ily a égalité, « J » si le joueur gagne, « M » si la machine gagne.

Exemple de programme : [pl[ege)o]j S ad Z O Tji[ol T CREETe [AET I A [23

au démarrage lorsque le bouton A * est pressé

définir Choix PFC Joueur + a o modifier Choix PFC Joueur * de o

si ¢ Choix PFC Joueur v > w °

S @ G e | o

®

appel Afficher Symbole PFC Joueur

sur le logo appuyé =

appel Afficher Symbole PFC Machine

fonction Afficher Symbole P... @

fonction Afficher Symbole P..._

lorsque le bouton B » est pressé

répéter ° fois
faire

définir Choix PFC Machine ¥ @ choisir au hasard de o a o
alors

appel Afficher Symbole PFC Machine

appel Affhicher résultat

définir Choix PFC Joueur * & o

O]

fonction Affhicher résultat... @

Bloc de programmation

Commentaire

lorsgue le bouton A * est pressé

moedifier Choix PFC Joueur * de o

* Choix PFC Joueur v > w o

e R e o

®

appel Afficher Symbole PFC Joueur

si

L’appui sur le bouton A incrémente « en boucle » la
variable « Choix PFC Joueur » de 1 a 3 puis appelle la
sous fonction « Afficher Symbole PFC ». Celle-ci affiche
les lettres P, F ou C en fonction de la valeur de la
variable.

lorsque le bouton B v est pressé

répéter ° fois
faire

définir Choix PFC Machine * a choisir au hasard de o a o

appel Afficher Symbole PFC Machine

appel Affhicher résultat

définir Choix PFC Joueur * @ o

L’appui sur le bouton B initialise la variable « Choix PFC
Machine » avec une valeur comprise entre 1 et 3. La
fonction « Afficher Symbole PFC Machine » est appelée
a 4 reprises pour ménager un suspens avant I'affichage
définitif du symbole associé. Enfin, la fonction « Afficher
résultat » est appelée pour déterminer qui du joueur ou
de la machine a gagné.

CHOIX JOUEUR
P(1) | F(2) | C(@3)

w | P(1) 0 J M

X Z

2% | F(2) M 0 J

o<

= | Cc(3 J M 0

La fonction « Afficher résultat » compare le choix fait
par le joueur a celui fait au hasard par la machine. La
table de vérité ci-contre indique le résultat qui doit étre
affiché : « 0 » si le choix fait par la machine est le méme
que celui fait par le joueur, « J » si le joueur gagne,

« M » si la machine gagne.
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Mémo flash

microPAD maitre microPAD jeu

Description du jeu : le jeu consiste a observer des motifs qui s’affichent de maniére aléatoire et bréve sur des
microPAD et a sélectionner le (les) microPAD sur lequel (lesquels) est apparait un motif cible proposé au début du
jeu. La capacité d’observation du joueur peut étre mise a I'’épreuve en proposant des motifs qui présentent des
différences minimes.

Exemple de programme : [gllege) o]/ [Fiple) F EXT 1 M1 24

Décomposition du programme :

1) Phase d’initialisation

microPAD maitre
- Initialisation de la communication radio

- Constitution de la liste des motifs
- Envoi du motif cible Détermination du motif cible choisi au hasard par le microPAD maitre
- Envoi par radio du numéro motif cible vers les microPAD de jeu

microPAD jeu
- Initialisation de la communication radio

- Affichage du motif cible

2) Phase de lancement

microPAD maitre
- Constitution de la liste des microPAD de jeu

- Détermination du motif cible choisi au hasard par le microPAD maitre
- Envoi par radio du motif cible vers les microPAD de jeu

microPAD jeu
- Initialisation de la communication radio

- Affichage du motif cible

- Déclenchement par (appui simultané sur les boutons A+B du microPAD maitre
- Définition de la liste des motifs

- Affichage du motif cible pendant 1 seconde sur tous les microPAD de jeu

3) Phase de fin

- Affichage d’'un motif au hasard sur chaque microPAD

- Détermination du motif cible choisi au hasard par le microPAD maitre

- Envoi par radio du motif cible vers les microPAD de jeu

- Affichage du motif cible pendant 1 seconde sur tous les microPAD de jeu
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- Affichage d’un motif au hasard sur chaque microPAD

- Détermination du motif cible choisi au hasard par le microPAD maitre

- Envoi par radio du motif cible vers les microPAD de jeu

- Affichage du motif cible pendant 1 seconde sur tous les microPAD de jeu

4) Phase d’affichage du résultat
- Afficher le motif cible sur tous les microPAD
- Générer des motifs au hasard et les afficher sur les microPAD
- Compter le nombre d’apparitions du motif cible
- Compter le nombre de sélections effectuées a I'apparition du motif cible
- Afficher un symbole « Gagné » si le joueur a sélectionné le motif cible autant de fois qu’il est apparu ;
sinon, afficher un symbole « Perdu ».

Exemples de visuels a imprimer et découper : fichier Word \"/EVEIR (I B/ Cliile) d EX Mo [e 8

Mémo Flash
Emo Flash
Mo Flash

O Flash

Dossier microDEFI
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Activités de programmation avec microSCORE

Mise en service de I’Extension neopixel

La programmation des bandes de LED nécessite d’installer I'extension Neopixel disponible dans MakeCode.

neopixel
A Neo-Pixel package for pxt-
microbit

En savoir plus

Jeu d’instructions neopixel

Q

855 Pase
3 définir strip : i ur broche P8 + awec DELs en RGEB (Format RGB) =

O Entrée
1]

Musique définir range * & strip » va de o plus o DELS
O LED
afficher arc-en-clel sur strip = de o -] @

il Radia
& Boucles régler coulewr sur strip = sur rouge =

>4 Logique
s 9iq tracer graphe sur strip » de o jusqu'}a

= \Variables

Maths

neopixel
supprimer strip =

t-lntpo saturation o luminosité o

décaler DELs sur strip + de o

wes Dlus

~  Avance

pivoter DELs swr strip =+ par o

régler DELs blanches sur strip * a ° sur o

régler couleur DELs sur strip v a ° sur rouge ¥

longueur strip =

régler luminosité sur strip > a @

atténuer luminosité sur strip =

alimentation (mA) strip v
régler largeur de matrice sur strip + a °

régler couleur de matrice sur strip > ax o ¥ o sur rouge ¥

rouge ¥

DD D
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Compteur de points QD

But du programme :

Programmer le panneau d’affichage microSCORE afin de comptabiliser des points de 3 joueurs
différents a I'aide des 3 boutons A, B et symbole micro:bit. Chaque appui incrémente I'affichage
d’'une LED. Chaque bande de LED est associée a un des 3 boutons avec la premiére bande qui
s’éclaire en rouge, la 2e en vert et la 3e en bleu.

SCTUIEE Y I cluluE I microbit-Compteur-points-3-joueurs.hex

“@8888000000000000000

,88888888800000000000
0 88808888888888800000 ()

lorsque le bouton A + B v est pressé
au démarrage

définir Compteur points J1 ¥ 3 °

définir Bande LED P& * 2 NeoPixel sur broche P8  avec e DELs en RGB (format RGB) +

déFinir Compt int: n-ao
définir Bande LED P1 » & MNeoPixel sur broche P1 v avec e DELs en RGB (format RGB) v L e P

définir Compteur points J1 *+ 3 °

définir Bande LED P2 * 3 NeoPixel sur broche P2 ¥ aver e DELs en RGB (format RGB) ¥

régler coulsur sur Bande LED P& »v sur
régler luminosité sur Bande LED P8 v 3 (@elL]

-
régler luminosité sur Bande LED P1 v+ 3 @ " S

régler couleur sur Bande LED P2 * sur

régler luminosité sur Bande LED P2 »v 3 @

sur le logo appuyé ¥
lorsque le bouton A v est pressé

régler couleur DELs sur Bande LED PA v & Compteur points 31 v sur wvert v
régler couleur DELs sur Bande LED P@ * & Compteur poimts 3@ ¥ sur rouge ¥

montrer Bande LED P1 =
montréer Bande LED PO v

modifier Compteur points J1 + de o
modifier Compteur ppints J@ + de °

lorsque le bouton B + est pressé
régler couleur DELs sur Bande LED P2 v & Compteur points J2 v sur bleu v
montrer Bande LED P2 *

modifier Compteur points 13 » de o
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Niveau sonore

But du programme :

Programmer le panneau d’affichage microSCORE afin d’afficher sur la bande de LED centrale
le niveau sonore ambiant détecté par le microphone de la carte micro:bit.

Note :

Le microphone du micro:bit mesure les niveaux sonores par des nombres compris entre 0 et
255. 0 correspond au niveau le plus faible et 255 au niveau le plus élevé qu'il puisse mesurer.

S00888E00808E88000000
“00000000000000000000

o
o
o
Q
o
o
Q
]
o
o
o
o
o
Q
o
o
o
Q
o
o

Exemple de programme : [l {dge) ol i\ INCE RS g L) =M 1) ¢

au démarrage

définir strip + 3 HeoPixel sur broche PL = avec a DELs en RGB (format RGB) +

pour index * wariant de @ 3 projeter niveau sonore de o at @ E] o et e

faire

régler couleur DELs sur strip » & index * sur rouge +

montrer strip =

supprimer strip =

pause (ms)

Bloc de programmation

Commentaire

projeter niveau sonore de o et A ° et @

La valeur du niveau sonore captée par le microphone
est convertie sur une échelle de 0 a 30.

Note : la pleine échelle de mesure du niveau sonore est
comprise entre 0 et 255. Ici elle est restreinte entre 0 et
180. Il est possible d’ajuster ces 2 valeurs pour modifier
la sensibilité de détection.

pour index v variant de @ 3 projeter niveau sonore de o et H o et e

faire | . By .
régler couleur DELs sur strip v '@ index v  sur rouge v

montrer strip v

supprimer strip v

pause (ms) R4

La variable index prend une valeur qui s’incrémente
automatiquement de 1 en 1 entre 0 et une valeur
extréme qui est fonction du niveau sonore capté par le
microphone. La valeur maximum renvoyée par le
microphone est 30.

pour index v |variant de @ & projeter | niveau sonore = de ° et 3 ° et e

-
€ L &gler couleur DELs sur strip v 3 index v sur rouge v

montrer strip v

supprimer strip v

pause (ms) (€

Les LED de 0 a la valeur courante du niveau sonore (30
maximum) sont allumées en rouge puis éteintes
pendant 50 ms jusqu’a la prochaine itération de la
boucle « pour index variant de 0 a x »
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Sonometre avancé

But du programme :

Programmer le panneau d’affichage microSCORE afin de surveiller si le niveau sonore dépasse
une consigne programmee.

La consigne de niveau sonore maximum a ne pas dépasser et afficher en blanc sur la bande de
LED du milieu. Les boutons A et B permettent d’incrémenter ou de décrémenter la valeur de la
consigne entre 0 et 30.

Les bandes de LED gauche et droite affichent le niveau sonore en vert si le niveau sonore est
inférieur a 10, en orange si le niveau sonore est supérieur a 10 et inférieur a 20, en rouge au-dela
de 20.

Lorsque le niveau sonore dépasse la consigne, les bandes de LED gauche et droite s’allument
en rouge pendant 1 seconde.

SN EL Y ICrlcln-Hmicrobit-Sonometre-Avanceé.hex

au d‘III'I’III lorsque le bouton A v est pressé

définir strip@ * & MNeoPixel sur broche P8 ¥ avec @ DELs en RGB (format RGB) ¥ modifier Consigne Niveau Max w de °

définir stripl * & NeoPixsl sur broche Pl ¥ avec e DELs en RGB (format RGB) ¥

définir Consigne Miveau Max v 3

(C]

définir strip2 * & MNeoPixel sur broche P2 ¥ avec e DELs en RGB (format RGB) +

si Consigne Niveau Max v PR e alors

o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
]
-
-
-
]
-
-
-

0 000000000e0000000000

régler couleur DELs sur stripl *+ & Consigne Niveau Max *

montrer stripl =

lorsque le bouton B v est pressé

modifier Consigne Niveau Max + de °

difinir NIVEAN ~ 3 projeier sdveos seesrs bcl ioﬂ n
si Consigne Miveau Max v | ¢ * ° alors

= MIVEAS ~ 3 v  Consigee Mivess Wax v alors définir Consigne Miveau Max v 3 °

dEfinir Miveasiax 3 | MIVEMI = @®

* régler couleur DELs sur stripl ¥ @ Consigne Niveau Max ¥

pour Todes *  wariaat de 8 & o montrer stripl v

Indas =

définir oulsur v 3
(O]
®
rigler csalesr DELS Sur Stripd » B Indéx »  Suf  coulsur v

rigler roalssr DELS Sor  Strip? * 3 Index *  sur  coulsur *
(i3]
monirer siriph v

monirer siripl ¥

si Milveoufax * 2w Consigne Miveau Max v alors
rigler couleur sur s<iripd = sur  rouge -

rigler coulewr sur <iripd » sor rouge v

... -

dEFinir MiveasMawy * 3 °

©

Exemple de programme : |microbit-Sonométre-Avancé-V2|

@

’%g

“80888888000000000000

sur blanc ¥

sur blanc v

Enrichissement du programme précédent avec une animation lumineuse au 3° dépassement de niveau sonore au-

dela de la consigne programmée.
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Communication radio avec microSCORE

Mise en ceuvre de la communication radio avec micro :bit

La transmission d’informations par radio offerte par la carte micro:bit permet d’établir
trés facilement une communication entre le bracelet microMOUV, le Pad de jeu
microPAD et I'afficheur microSCORE.

sss plus

Le menu « Radio » donne accés a I'ensemble des blocs utiles pour la communication

sans fil entre 2 cartes micro:bit & Boucles

TUTORIELS : https://makecode.microbit.org/reference/radio

Exemple de communication d’une valeur entre 2 cartes micro:bit

au démarrage

radio définir groupe o

au démarrage

RECEPTION

radio définir groupe o EMISSION

lorsque le bouton A * est pressé

quand wne donnée est requs par radio recsivedNumbar

envoyer le nombre ° par radio
sl recelvediumber - . alors

momtrer 1% dcine ﬁlil -
lorsque le bouton B ¥ est pressé

sinon
envoyer le nombre o par radio

@®

Exemple de communication d’'un message véhiculant une valeur entre 2 cartes micro:bit

au démarrage

radio définir groupe o

au démarrage

radio définir groupe o

RECEPTION

lorsque le bowton A& * est pressé

EMISSION

guand une domnée est reque par radio  mom valeur

emoyer la valewr = o par radio

lorsgue le bowton B * est pressé

emoyer la valear = o par radio

Points d’attention

Les informations communiquées par radio sont soit des textes (=chaines de caractéres=Nom= « String ») soit des
nombres (= valeurs = « Number »). Les chaines de caractéres sont encadrées par des guillemets (« xxx »)

Une méme carte peut émettre et recevoir (communication bidirectionnelle)

Il est possible de faire communiquer une multitude de cartes simultanément. Au-dela de 6 cartes micro:bit qui
communiquent de maniére asynchrone les unes avec les autres, on peut observer des ralentissements dans le
traitement des communications. En théorie, une infinité de cartes peuvent communiquer les unes avec les autres,
néanmoins il est souhaitable d’organiser la communication pour éviter une communication simultanée et
permanente entre toutes les cartes.
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https://makecode.microbit.org/reference/radio

Compteur de points microPAD + microSCORE

But du programme :

Programmer un microPAD pour comptabiliser les points marqués par 2 joueurs en
les affichant sur microSCORE. Chaque appui sur le bouton A fait progresser d’'un en
un la bande de LED gauche de microSCORE (Joueur 1). Chaque appui sur le bouton
B fait progresser d’'un en un la bande de LED droite de microSCORE (Joueur 2).
L’appui simultané sur les boutons A et B efface I'affichage des points sur
microSCORE.

S EUNEE LY I elulu-AmicroPAD : microbit-MP-CompteurPoints.hex

au démarrage

“88888000000000000000

o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
[ ]
]
[
]
[ ]
-
[
]
-

0/00000000000000000000

radio définir groupe o

lorsque le bouton A ¥ est pressé lorsque le bouton B * est pressé lorsque le bouton A + B ¥ est pressé

envoyer la chaine 6 par radio envoyer la chaine a par radio
montrer nombre ° montrer nombre ° montrer nombre o

montrer 1'icone l':' - montrer 1'icéne E:E n montrer 1'icdne

L’appui sur les différents boutons provoque I'émission par radio d’un caractére « G », « D » ou « C »

STNIEL Y I elulnEAmicroSCORE : microbit-MS-CompteurPoints.hex
quand une donnée est regue par radio receivedString
atin ®

montrer 1"icome

receivedString = alors

appel Incrémenter score 11 régler couleur DELs sur BandelfD-6 * & Points 31 ™ zwr magenta =

sinon

si receivedString == n alors

montrer  BandelFO-G w

modifier Podnts 71 + de o

appel Incrémenter score J2

simon

ai receivedstring | =7 o- alors

appel Effacer score

focion ®
@ montrer 1'icine §f v

®

@ rigler couleur DELs sur BandelED-D * & Points 32 + sur bleo =

fomction ®

H
définir Points J1 * & o
d&finir Points 32 v 3 o

supprimer UandellD-G ¥

modifier Polnts 32 * de o

radio définir groupe o

définir BandelED-& * & NeoPizel sur broche P8 = avec e DELs en RGE (format RGB) +

supprimer BandelED-C ¥

supprimer UandeliD-D *

définir BandelED-C * & NeoPizel sur broche PL * avec @DEIJ en RGE (format RGB) +
montrer Bandel £D-G ¥

définir BandelED-D * & MNeoPixel sur broche P2 » avec e DELs en RGB (format RGB) v

mantrer  BandeLED-C w
supprimer BandelED-G

supprimer BandelED-C * montrer BandelED-D w

supprimer BandelED-D ~

La réception par radio d’'un caractere « G », « D » ou « C » provoque I'incrément des bandes de LED concernées
ou leur remise a zéro.
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Horloge de jeu 2 joueurs microPAD + microSCORE

But du programme :

microPAD est utilisé comme horloge de jeu d’échecs pour 2 joueurs. Les 2 joueurs disposent du
méme temps de réflexion.

Lorsque le joueur A a joué, il appuie sur le bouton A pour décompter le temps du joueur B
Lorsque le joueur B a joué, il appuie sur le bouton B pour décompter le temps du joueur A

Le temps de jeu de chaque joueur est matérialisé par la progression des de la bande de
LED gauche pour le joueur A et droite pour le joueur B sur microSCORE.

Si le temps imparti est écoulé pour un joueur, la bande de LED concernée clignote en
ROUGE.

L’appui simultané sur les boutons A et B efface I'affichage des points sur microSCORE et
remet le comptage de temps a zéro jusqu’a ce qu’un joueur appuie sur son bouton (A ou B).

o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
[ ]
]
[
-
-
-
[
-
-

‘@8888000000000000000

::0 000OOO0OOOOODOOOOOOOO

Dans I'exemple ci-dessous le temps total de jeu est fixé a 200 ms x 30 = 6 secondes pour chaque joueur

Exemple de programme microPAD : |[g][ege) e Ji e’/ | gl g [ g [ Yo =XV [ XV =TV &M 1D 4

lorsque le bouton A ¥ est pressé lorsque le bouton B ¥ est pressé lorsque le bouton A + B ¥ est pressé

envoyer la chaine o par radio envoyer la chaine o par radio envoyer la chaine G par radio

montrer nombre o montrer nombre ° montrer nombre °

montrer 1'icine v v montrer 1'icéne 53 mntver 1" ichoe

L’appui sur les différents boutons provoque I'envoi d’'un caractere « G », « D » ou « C »

Exemple de programme microSCORE : [gy){elge] o1 &% g [oTg [oe [NV A [ TVI=TVIZ-W 12D ¢

s jrsrs

taat gua Dausar ¥ --o

falre

fuird wre dorsi EAt recus g rEdis recelvsiSiclag

H
maatrer 1" Ecdme 'i" -

[ 1] recalvwilEiring LI “’ alors

difinlr Joseur an
FES LI T E= "y .

aifiads Tesgd Joser A * & Tespd Jousr & v + v .

rigler coulsur DELE Gur Sead4lDD-6 * & Tespd Jousr & ¥ G- Blas ¥

pause (me) (GRS

il Tehps Meuir A ¥ k¥ 0 alars
rigler coulsur fur BasdelDD-& *  Gur  rouge *
rigler eoulewr Sur BasdelED-0 T  SuF  vert v
mantrar RandelFD-6 =

EaNEREr BasdelED-D T

®

tamt gua

fwire

difiladr Temps josser B+ § Tesps josesr § - T .

Flglir coulsur DELE dur DasdelDD-5 * 6 Tespi jousar § % o sageets ¥

mAtrer  Basdelib 0 v

rigler couliur ur BasdelDD-3 ¥ ur  rouge ¥

rigler coultur sur BaEsdelED-d T Sr wert =

mentrar RardelFD-6 =

mentrar RandelID-D =

®
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Quizz ou vote

But du programme :
Plusieurs microPAD sont utilisés comme boitiers de
vote ou de réponse a un Quizz. Le nombre de
réponses s'affiche en direct sur microSCORE.
L’appui sur les boutons d’'un microPAD incrémente
I'affichage des bandes LED de microSCORE :
A incrémente la bande de LED gauche,
A+B incrémente la bande de LED centrale,
B incrémente la bande de LED droite

L’appui sur le bouton A de microSCORE réinitialise
I'affichage en éteignant toutes les bandes LED

“@8888000000000000000

Q
Q
o
o
o
o
o
Q
o
]
o
-
]
[ ]
]
[ ]
]
[ ]
]
@

0/000000000000CO000GOD

Exemple de programme microPAD : |gy][ee] o] o[ @1V F 48 1[5 ¢

au démarrage

radio définir groupe o

lorsque le bouton A * est pressé

envoyer le nombre ° par radio

montrer nombre °

lorsque le bouton

envoyer le nombre ° par radiec

montrer nombre °

B v est pressé lorsque le bouton A + B * est pressé

envoyer le nombre o par radio

montrer nombre °

Exemple de programme microSCORE : [l[sge) o1&/ SEleIV #8120

au démarrage radio définir ...

©

lorsque le bouton A ¥ est pressé

fonction Effacer affichage ...

©

appel Effacer affichage

quand une donnée est recue par radio receivedNumber

receivediumber =w o

appel Incrément affichage Gauche

sinon
“ receivediumber =i ° » alors

appel Incrément affichage Centre

sinon

il Tas .l Incrément affichage Gauche @
modifier Compteur vote 1 v de °
bleu

LED1 * a sur

régler couleur DELsS sur Compteur vote 1 +

montrer LED1 ¥

fonction Incrément affichag...

©

fonction Incrément affichag...
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ANNEXE

Exemples de visuels microPAD a imprimer et découper

microPAD

microPAD
S
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Modeéles d’entrainement IA préts a I’emploi

https://microbit.org/projects/make-it-code-it/ ?filters=bd4c25b7-652b-4d0d-94c8-9815d8f32cf4

Liens utiles pour aller plus loin

https://ml-machine.org/

https://microbit.org/

https://microbit.org/projects/make-it-code-it/

https://microbit.org/teach/classroom-resources/microbit-createai-glossary/

https://microbit.org/teach/do-your-bit/

|_TECHNOLOGIE]

www.ad.fr
Concepteur et fabricant de matériels pédagogiques
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https://ml-machine.org/
https://microbit.org/
https://microbit.org/projects/make-it-code-it/
https://microbit.org/teach/classroom-resources/microbit-createai-glossary/
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