
Le petit chaperon rouge



Présentation

Je me suis intéressée à la place des nouvelles technologie dans le conte. 
Ce support permettant d’introduire une idées fondamentale : l’interactivité. 

Dans ce sens j’ai choisis de créer un jeux en reprenant un conte connue : 
Le Petit Chaperon Rouge. 
Ici je montre en quelque sorte que tout les contes peuvent être réinventer, 
il n’y a pas de forme fixe au conte ni de visuel fixe.

Ce jeux que j’ai mis au point est pour moi une base de travail pour la suite, ceci 
est une première phase dans l’élaboration de mon projet de fin d’année qui 
gardera cette même idée d’interactivité mais plus centré sur la question de 
l’imaginaire.



Objectifs

Introduire de l'interactivité dans le conte

Proposer une nouvelle forme de conte



Matériels

1 carte ARDUINO - 1 breadboard
1 connecteur ARDUINO/USB - 5 fils connecteurs mâle/mâle
1 potentiomètre



Montage





Le programme

Mon but est de créer un programme interactif et amusant intégrant un po-
tentiomètre contrôlé avec Processing et Arduino.

Mon programme est un jeux inspiré des space invaders qui consiste à éliminer 
l’ennemi à partir d’un vaisseau muni de balles.

Le potentiomètre permettra de diriger de droite à gauche notre vaisseau. La 
barre espace permettra de lancer le tire.

Pour cela il faut dans un premier temps faire la connection entre Arduino et 
processing en parametrant les ports utilisés par le potentiometre. 
Dans un deuxième paramétrer le potentiomètre en définissant ses valeurs 
afin de permettre à celui-ci de faire bouger notre vaisseau.



Le programme

///LA CONNECTION PROCESSING/ARDUINO

Pour établir la connection entre Processing et Arduino, il suffit d'utiliser 
le programme déjà existant “SerialCallResponse” et de le modifier selon ce 
que l’on souhaite demander à la carte.
Il faut que le code processing et celui dans arduino ce réponde.

Pour trouver le programme SerialCallResponse:

SerialCallResponse dans Arduino : Fichier > Exemples > Communication > 

SerialCallResponse dans Processing : File > Examples > Librairies > serial > 
SerialCallResponse



Le programme

///La direction du vaisseau

Pour faire bouger notre vaisseau (le chaperon rouge) à l’aide d’un potentio-
mètre il faut tout d’abord définir les valeurs du potentiomètre et ensuite 
établir un lien entre les valeurs du potentiomètre et la direction du vais-
seau.

J’ai donc paramétrer le déplacement du vaisseau via les valeurs du potentio-
mètre compris entre 12 et 245. 

float pos = map(xpos, 245, 12, 0, 1000); 



Le programme

/// Lancement du tir

Je veux que lorsque j’appuie sur la barre espace le tir ce lance, pour cela je fais 
appel à la fonction dans processing: 
void keyPressed() 

Maintenant je créée une condition disant que : si j’appuie sur la touche es-
pace le tire ce lance, si je n’appuie pas alors le lancement de tir s’arrête.

if (key == ‘ ‘) {



Le programme

/// Déplacement aléatoire du loup

Je veux que le loup ce déplace aléatoirement sur l’axe des absisses, pour cela 
j’utilise dans processing la fonction :

int hasard = (int) random()

Avec random() je genère des nombre qui font que le loup ce déplace entre tel 
ou tel valeur



/// Collision balle/ Loup

Pour que le loup réagisse quand la balle le touche, il faut tout d’abord que 
je définisse la taille de l’image loup : 

image(loup, X_loup, Y_loup);

Ensuite je créée une codition disant que si la balle touche le format du loup 
alors il disparaît. Pour cela j’entre dans processing :

if (   tir_y - taille_tir_y / 2 < Y_loup + loup.height
        && tir_y + taille_tir_y / 2 > Y_loup
        && pos + taille_tir_x / 2 > X_loup
        && pos - taille_tir_x / 2 < X_loup + loup.width) { 
      loup_mort = true;
    }

De plus je veux que le loup clignote rouge lorsque la balle le touche avant 
qu’il disparaisse. Pour cela je créée une autre condition disant si le loup 
meurt alors il clignote rouge:

if (!loup_mort) {
      tint(255); // Couleur du loup quand il meurt
    }
    else if (etat_de_mort < 4) { 
      float p = 180 * sin(etat_de_mort) + 50;
      etat_de_mort += 0.1;
    }


