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RESUME 

Notre travail dans ce document a consiste a reflechir a Ia maniere dont nous pouvons 
utiliser des concepts de Ia physique tels que ceux d'electricite (Theme 5) et du theme 6 
(Champs et Forces) pour concevoir un appareillage de gestion de prise de parole. Le but est de 
mettre cet equipement a Ia disposition des organisateurs des jeux de type « questions­
reponse )) de notre ecole et en meme temps d'elaborer une piste de recherche qui pourrait 
etre approfondie.C'est dans cette optique que nous avons batis notre etude auteur de Ia 
question de recherche articulee comme suit : Comment utiliser les concepts de base 
d'electricite vus en cours de physique pour realiser un appareillage de gestion de prise de 
paroles lors d'un jeu de « questions-reponses » ? 

Notre ecole, ne disposant pas d'un appareillage de gestion de Ia prise de parole, des 
mesententes et incomprehensions entre les candidats naissent lors des jeux de type 
« questions-reponses ». Ces differentes malversations pourraient salir l'image de !'ecole et 
mettre en cause son ethique. Pour atteindre notre objectif, celui de concevoir cet appareillage, 
nous avons realise six differentes experiences au cours desquelles nous avons eu a 
experimenter des montages. A Ia fin de ces experiences, nous avons constate que Ia sixieme 
convenait mieux a notre problematique. C'est ainsi que nous nous sommes investis pour 
ame!iorer ce montage experimental afin de pouvoir realiser notre appareillage. 

Nous avons obtenu un equipement essentiellement constitue de composants 
electrotechniques tels que les contacteurs et les relais temporises. Cet equipement a ete teste 
avec succes mais etant donne qu'aucune ceuvre humaine n'est parfaite, nous avons fait des 
suggestions pour l'ameliorer. 

Nombre de mots :275 
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INTRODUCTION 

Les jeux de « Questions-reponses » sont souvent organises au sein de notre ecole dans 
le but de developper !'esprit de concurrence, de reflexion, d'integrite, de communication et 
d'ouverture d'esprit chez les apprenants. Force est de constater que ces jeux font souvent 
!'objet de mesententes,d'une part entre les participants, et d'autre part entre les dirigeants et 
les participants. En effet, ces mesententes dues a Ia gestion des prises de paroles, il est souvent 
necessaire de designerdes personnes chargees de coordonner les prises de parole ou de gerer 
les crises qui en resultent. Mais cette methode est loin de satisfaire les uns et les autres. D'ou 
nous avons eu !'idee de concevoir un appareillagepermettant de resoudre !e probleme de prise 
de parole. Pour ce faire, notre question de recherche est : Comment utiliser les concepts de 
base d'electricite vus en cours de physique pour realiser un appareillage de gestion de prise 
de paroles lors d'un jeu de questions-reponses ? Nous tiendrons compte de Ia notion 
d'economie d'energie lors de nos travaux 

Pour cela, nous avons fait une etude qui permet de concevoir un circuit electrique de 
base {lnterrupteurs-lampes} que nous avons ameliore compte tenue des insuffisances 
constatees. Les concepts de physiquerelatifs au Theme 5 (Eiectricite) et au Theme 6 (Champs et 
Forces electriques) du programme de physique du Baccalaureat International, nous ont servi de 
points d'appui pour nos travaux. Nous avons juge bon de travailler sur cet aspect de Ia physique 
afin demettre en pratique des connaissancestheoriques de ces themes souvent inaccessibles et 
d'avoir une approche techniquedans le processus de realisation d'un tel appareillage. Cela nous 
a aides egalement a developper quelques capacitesdecisionnelles de resolution des problemes 
de ce genre. 

1- ETUDE THEORIQUE 

Dans le but de delimiter le champ d'action de notre travail et surtout pour nous 
informer sur les travaux existant, nous avons juge important de faire des recherches sur les 
equipements souvent utilises dans les de type (( Question-reponses »tels que (( Question pour 
un champion 1 », « Les concurrents2 », « A vous de jouer 3» .... D'une maniere generate, les 
equipements utilises dans ces jeux sont de type electronique c'est-a-dire con~us a l'aide des 
composants tels que les portes et connecteurs logiques4 (voir schema A en annexe}qui 
fonctionnent sur Ia base d'une programmation informatique. Ces equipements sont onereux et 
demandent beaucoup de moyens financiers pour leur realisation et pour leur entretien. Etant 
donne que nous semmes dans un pays en voie de developpement ou d'une part Ia technologie 
est moins avancee et d'autre part ces equipements sont inaccessibles financierement, nous 
avons prefere concevoir un equipement a I' aide des composants accessibles sur le marche local 
a moindre coOt. 

1 Jeux culture! organise sur Ia chaine televisee France3 utilisant des pupitres electroniques. 
2Jeux culture!, opposant les differentes ecoles togolaises, organise sur Ia television nationale du Togo (TVT) 
utilisant des Buzzer electroniques 
3
Jeux culture! sportif organise sur Ia television togolaise (TVT) utilisant des Buzzer electroniques 

4
http://www.eaque.fr/video.html 
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II- EXPERIMENTATIONS ET RESUlTATS 
Nous avons realise differents essais qui nous ont permis d'aboutir a Ia solution qui 

repond convenablement a notre question de recherche. Nous decrivons dans les paragraphes 
suivant les travaux effectues a cet effet. 

Experience 1 :Conception a partir d'un circuit de base 

Nous avons utilise un circuit de base simplifie comme le montre Ia figure ci-dessous. Ce 
circuit a ete multiplie en fonction du nombre de candidats ou Ia lampe de chacun etait de 
couleur differente. Pour cet essai, deux candidats etaient retenus. 

1 lnterrupteur 
K 

Lampe 

Circuit electrique de base 

Phase 

Lampe 

lnterrupteur 

K 

Schema electrique de cablage 

Fig.l 

Neutre 

Nous avons veille a ce que les lampes des deux candidats aient les memes 
caracteristiques techniques (40 Watts 10 mA) pour eviter toutes disparites. Au cours de 
I' experience, nous avons mesure les tensions aux bornes des lampes pour verifier les lois d'Ohm 
et des mailles. 

Numero UG I UL1 

d'essai (V) ± 1V (10 -3 A) ±0.1.10-3 (V) ± 1V 

1 220 180 216 

2 220 182 219 

3 220 181 220 

4 220 180 216 

5 220 183 218 
moyennes 220 181 218 

Ces donnees nous ont permis de determiner Ia resistance de Ia lampe. 

U= R xI d'ou R=~, R = ~ = 1204.42 o soit fh = 1.2 k 0. Cette valeur correspond a Ia valeur 
I 0.181 

theorique du fabricant. 



Experience 2 : Insertion d'un condensateur dans le circuit 

lei nous avons introduit un condensateur dans le circuit de base comme l'indique Ia 
figure ci-dessous. 

Fig. 2 

1 / 1 lnterrupteur 
K Condensateur 

1 ® 
-1 

Ce circuit a ete multiplie en fonction du nombre de candidats (deux circuits pour les 
deux candidats retenus). 

Nous avons ensuite mesure le temps de charge et de decharge du condensateur (voir les 
resultats ci-apres). 

Numeros Temps mis pour que Temps mis pour que 
D'essai La lampe s'allume Ia lampe s'eteigne 

(charge) ±lseconde (decharge)±lseconde 
1 1minute 50 secondes 1minute 55secondes 

2 1 minute 53 secondes 1minute 53secondes 

3 1 minute 52 secondes 1minute 50 secondes 

4 1 minute 50 secondes 1minute 58 secondes 

5 1minute 55 secondes 1minute 57 seconde 

Moyennes lminute 52 secondes lminute 54 secondes 

Experience 3 : Remplacement du condensateur par une Bobine 111 eledrique 

Cette fois-ci, nous avons remplace le condensateur introduit precedemment par une 
bobine electrique (figure ci-dessous). 

Fig. 3 

1 / 
lnterrupteur 

K Bobine 

j 
. 
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Une bobine electrique est un composant (dipole) essentiellement constitue 
d' enroulements. 
Les resultats de mesure de Ia tension aux bornes de Ia lampe sent consignes dans le tableau ci­
apres: 

Numero Ug u, 
d'essai +1V ± lv 
1 219 200 
2 219 200 
3 218 198 
4 220 197 
5 220 200 
moyennes 219 199 

EXPERIENCE 4 : Gestion de priorite par usage de deux (2) minuteries [21-. 

La minuterie est un dispositif electromecanique {electro car fonctionnant au courant 
electrique et mecanique parce qu'il comporte un contact mecanique a ressort) qui permet Ia 
marche /arret d'une installation electrique sur Ia base d'un chronometrage predefini par 
l'utilisateur 

Nous avons realise cette experience a !'aide des montages (« Montage Sans effet » et 
«Montage avec effet ») de minuterie. Le circuit de chaque joueur comporte une minuterie. 
Pour cette phase experimentale, nous avons juste utilise le circuit d'un seul joueur (celui du 
joueur numero 1). Le montage ci-dessous d'un joueur sera multiplie en fonction du nombre de 
joueurs. 

~~· Montage avec effet (voir figure ci-dessous) 

fig.4 
Bouton-poussoir du joueur numero 1 

1-----~---------/-1 
Neutre 

Bobine de Ia minuterie 

Contact de Ia minuterie 

K/ ....... seconde (s) 
Lampe du joueur numero 1 

Nous avons d'abord regie Ia minuterie sur dix (10) seconoes, ensUite sur vmgt t20) secondes 
et enfin 60 secondes. Nous avons ensuite allume Ia lampe a I' aide d'un bouton-poussoir et nous 



mesurons le temps que Ia lampe met pour s'eteindre en vu d'evaluer Ia fiabilite de Ia minuterie. 
Les resultats de ces experiences sont presentes dans les tableaux ci-dessous 

o Tableau 4.1 : Minuterie reglee sur dix {10} secondes 

Numero Une impulsion Deux {2) impulsions 
d'essai Duree au bout de Duree au bout de 

Laquelle Ia lampe s'eteint Laquelle Ia lampe s'eteint 
±1seconde ±1seconde 

1 10 s 20 s 
2 lOs 20s 
3 lOs 20s 
4 lOs 20 s 
5 lOs 20s 

e Tableau 4.2 : Minuterie reglee sur vingt (20) secondes 

Une impulsion Deux (2) impulsions 
Numero Duree au bout de Duree au bout de 
d'essai Laquelle Ia lampe s'eteint Laquelle Ia lampe s'eteint 

±1seconde ±1seconde 
1 20 secondes 40 secondes 
2 20 secondes 40 secondes 
3 20 secondes 40 secondes 
4 20 secondes 40 secondes 
5 20 secondes 40 secondes 

Tableau 4.3 : Minuterie reglee sur 60s (1 minute) 

Une impulsion Deux (2} impulsions 
Numero Duree au bout de Duree au bout de 
d'essai Laquelle Ia lampe s' eteint Laquelle Ia lampe s'eteint 

±1seconde ±1seconde 
1 60s 120s 
2 60s 120 s 
3 60s 120 s 
4 60s 120s 

5 60s 120 s 
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.,"fo Fig. Montage sans effet (voir schema ti-dessous) 
Fig.5 

Phase Neutre 

Pour ce montage, nous avons regie Ia minuterie premierement sur dix (10) secondes, 
puis sur vingt (20) secondes. A chaque reglage, nous allumons Ia lampe et a !'aide d'un 
chronometre nous enregistrons Ia duree de fonctionnement de Ia lampe avant qu'elle ne 
s'eteint. Ces resultats sont presentes dans les tableaux ci-dessous. 

e Tableau 4.4 : Minuterie reglee sur dix (10) secondes 

Numero Une impulsion Deux (2) impulsions 
d'essai Duree au bout de Duree au bout de 

Laque!le Ia lampe s'eteint Laquelle Ia lampe s'eteint 
±1seconde ±1seconde 

1 10 s 10 s 
2 10 s 10 s 
3 10 s 10 s 
4 10 s 10 s 
5 10 s 10 s 

e~~ Tableau 4.5 Minuterie reglee sur vingt (20) secondes 

Une impulsion Deux (2) impulsions 
Numero Duree au bout de Duree au bout de 
d' essai Laquelle Ia lampe s'eteint Laquelle Ia lampe s'eteint 

±lseconde ±1seconde 
1 20 s 20 s 
2 20 s 20 s 
3 20 s 20 s 
4 20 s 20 s 
5 20 s 20s 



EXPERIENCE 5 : Gestion de priorite par usage d'une minuterie unique 

Le montage utilise dans cette experience est le montage de minuterie « sans 
effet ». Au cours de nos manipulations, nous avons relie les boutons poussoir de taus 
joueurs (des deux (2) joueurs dans le cadre de notre experience) a une seule minuterie. 
Mais il tres important de remarquer que lorsque taus !es joueurs actionnent sur leur 
bouton-poussoir (prise de parole), ils allument taus une lampe unique (voir schema ci­
dessous). 

Phase 
Neutre 

L 

Fig.6 

Le montage ci-dessus ne sera pas multiplie en fonction du nombre de joueurs 
mais il suffit de connecter d'autres boutons-poussoir en fonction du nombre de joueurs. 
Comme precedemment, nous avons precede a !'enregistrement du temps de 

fonctionnement. Pour verifier Ia fiabilite de Ia minuterie, nous avons enregistre Ia duree 
de fonctionnement de Ia lampe a !'aide d'un chronometre. Les resultats sent consignes 
dans les tableaux ci-dessous. 

• Tableau 5. 1 : Minuterie reglee sur dix (10) secondes 

Numero Une impulsion Deux (2) impulsions 
d'essai Duree au bout de Duree au bout de 

Laquelle Ia lampe s'eteint Laquelle Ia lampe s'eteint 
±1seconde ±1seconde 

1 10 s 10 s 

2 10 s 10 s 

3 10 s 10 s 

4 10 s 10 s 

5 10 s 10 s 
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• Tableau 5.2 : Minuterie reg!E~e sur vingt {20} secondes 

Une impulsion Deux (2) impulsions 

Numero Duree au bout de Duree au bout de 
d'essai Laquelle Ia lampe s'eteint Laquelle Ia lampe s'eteint 

±lseconde ±lseconde 

1 20 s 20 s 

2 20 s 20 s 

3 20 s 20 s 

4 20 s 20 s 

5 20 s 20 s 

EXPERIENCE 6 :Conception d'un circuit a I' aide des relais temporises13J. et des contacteurs141• 

Un contacteur est un composant electrotechnique (constitue essentiellement de 
contacts) qui, excite (parcouru par un courant electrique), est capable de changer l'etat de ses 
contacts. Ce qui signifie que les contacts prealablement ouverts seront fermes et vice versa. 

Le relais temporise est un appareil electrique qui peut soit ouvrir ou fermer un circuit 
en fonction d'un chronometrage predefini. 

Au cours de cette experience, nous avons realise un montage utilisant un contacteur et 

un relais temporise (voir le schema ci-dessous). 

fig.7 Phase 

so 

51 1KM1 3KM1 

lOS 

01 

Neutre 



Nous avons ensuite regie le relais temporise sur dix (10) secondes, etnousavons effectue 
des tests de fonctionnement du montage en actionnant sur le bouton-poussoir d'une part et en 
enregistrant le temps au bout duquel l'etat des deux lampes change. Les resultats de ces tests 
sent presentes dans le tableau ci-dessous. 

Etat de Ia Etat de Ia Etat de Ia Etat de Ia 
Numero lampe L1 lampe L1 lampe L2 lampe L2 
d'essai entre 1 et 10 Apres 10 entre 1 et 10 Apres 10 

secondes secondes secondes secondes 
±ls ±ls ±1 s ±1 s 

1 Allumee Eteinte Eteinte Al!umee 

2 Allumee Eteinte Eteinte Allumee 

3 Allumee Eteinte Eteinte Allumee 

4 Allumee Eteinte Eteinte Allumee 

5 Allumee Eteinte Eteinte Allumee 

Ill- DISCUSSIONS ET MONTAGE RETENU 

1- :Fonctionnement et particularites des montages precedemment realises 

Nous allons decrire dans Ia suite de notre travail, le fon.ct.i.annement des montages 
realises au cours des differentes experiences et les insuffisances que presentent ces montages. 

Experience 1 

Pour le fonctionnement du montage, si un des joueurs (le joueur numero 1 par 
exemple} appuie sur son interrupteur (K1}, sa lampe (L1) s'allume. Les memes commandes sur 
le circuit du joueur numero 2 produiront exactement les memes effets. 
Apres !'experimentation de ce circuit, nous avons constat€ plusieurs insuffisances. Si les deux 
joueurs allument simultanement leurs lampes, l'animateur ne saura a qui donner Ia parole ; un 
conflit peut en resulter. 
Lorsqu'un joueur prend Ia parole, il est dans !'obligation d'eteindre sa lampe apres avoir 
repondu. Ce qui pourrait perturber le bon deroulement du jeu en cas d'oubli. 
En conclusion, ce montage ne repond pas a notre objectif et par consequent cette solution 
n'est pas retenue. 

Experience 2 

Nous avons insere un condensatelir 151 dans le circuit car il possede une propriete 
d'amorcage (charge et decharge). Lorsqu'un joueur actionne son interrupteur, il met un certain 
temps avant de transmettre le signal a Ia lampe ; ce qui ne permet pas a Ia lampe de s'allumer 
dans l'immediat. Mais apres experimentation, nous nous semmes rendu compte qu'aucun 
probleme n'a ete resolu si ce n'est celui du surchauffement de Ia lampe. Sachant que le 



condensateur n'est pas un transformateur de courant, Ia lampe re~;oit toujours Ia meme 
tension delivree par Ia source. Finalement, !'introduction de ce composant n'a apporte aucune 
amelioration. II engendre plutot des depenses supplementaires. 

Exs:u§rience 3 : 

Suite a l'echec dO a !'introduction du condensateur nous a insere une bobine electrique 

dans le circuit. l'objectif etait de reduire Ia tension d'alimentation de Ia lampe. La bobine etant 

constitue d'un certain nombre d'enroulements et d'une resistance interne, consomme une 

partie de l'intensite du circuit, ce qui reduit Ia tension d'alimentation de Ia lampe. Nous venons 

de trouver une solution au probleme de surchauffement, voire d'eclatement de lampe. Mais il 

ne resoud pas le probleme de gestion de prise de parole. 

Experience 4 : 

lors de nos recherches, nous avons ete informes de !'existence d'un nouveau 

composant electromecanique pouvant etre utile a notre projet : Ia minuterie. Elle a deux 

fonctions essentielles utiles a notre etude : Si l'utilisateur peut predefinir Ia duree de 

fonctionnement de Ia minuterie, nous pouvons done utiliser cette fonction pour fixer Ia duree 

maximale dont dispose un candidat pour repondre a une question lorsqu'il prend Ia parole et 

puis en fixant une petite portion de temps pour le fonctionnement de !'installation, tous le 

systeme se mettra automatiquement hors tension apres cette duree; ce qui permet a Ia lampe 

de se refroidir avant d'autres echeances. Nous utiliserons done deux minuteries, une pour 

chaque candidat (Dans le cas d'un jeu a deux candidats). Nous avons trouve une solution aux 

eventuels problemes de surchaffements de nos lampes. Quand les deux candidats actionnent 

simultanement leurs interrupteurs, leurs lampes s'allument aussi simultanement. Le probleme 

de Ia priorite de prise de parole se pose a nouveau.ll faudrait trouver un moyen pour qu'un des 

deux circuits soitmomentanement hors tension lorsque l'un des candidats a Ia parole. 

Experience 5 : 

Nous utilisons cette fois-ci une seule minuterie pour les deux candidats. le but est de 

resoudre le probleme de Ia priorite de parole a moindre coOt. Pour ce faire, nous preconisons 

un montage de minuterie sans effet. II s'agit du montage de minuterie selon lequel, quelque 

soit le nombre de fois que le joueur actionne successivement sur son interrupteur, le circuit ne 

se mettra hors tension qu'apres Ia seule et unique duree predefinie, c'est-a-dire qu'il n y a pas 

d'ajout de temps. Ce type de montage s'oppose a un autre connu sous le nom de« montage de 

minuterie avec effet ».La particularite de ce dernier est que si on fixe sa duree de 

fonctionnement a 10 secondes par exemple, lorsqu'un joueur actionne une fois sur son 

interrupteur, il a 10 secondes pour repondre a Ia question. Mais s'il actionne successivement 

deux fois sur l'interrupteur, Ia lampe ne s'eteindra qu'apres 2 x 10 secondes = 20 secondes. 
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Nous voyons done que si on fixe le temps dont dispose un candidat pour repondre a Ia question 

a t secondes et que le joueur X actionne n fois son interrupteur K, sa lampe ne s'eteindra 

qu'apres n x t secondes. Ce deuxieme type de montage ne repond pas a notre objectif. Par 

consequent, nous gardons le montage sans effet. 

Nous pouvons constater que les interrupteurs des deux joueurs sont maintenant relies a une 

meme minuterie et ils allumeront Ia meme lampe. II est done difficile d'identifier le joueur qui a 

Ia parole. 

Cette solution ne peut convenir a notre problematique. 

Experience 6 : 

L'experience a revele qu'avec le principe de fonctionnement du contacteur, on peut 
gerer deux differents circuits, c'est-a-dire mettre momentanement un circuit hors tension 
lorsque Vautre fonctionne et vice versa. Nous voyons cet aspect lorsque !e contact « ferme au 
repos » du contacteur KM 1 est utilise pour eteindre Ia lampe L2 lorsque Ia lampe L1 s'allume. 
Nous pouvons nous servir du relais temporise pour imposer un temps de reponse au candidat 
ayant Ia parole. L'usage de deux relais temporises s'impose. Les resultats obtenus Iars de cette 
experience sont satisfaisants. Nous optons pour ce montage dont le fonctionnement repond a 
notre probiE~matique. 

2- Solution retenue 

En considerant le fonctionnement de chacun des six montages realises par 
experimentation, Ia solution utilisant le contacteur et le relais temporise a retenue notre 
attention. Nous sommes partis de ce schema experimental (6) pour concevoir un montage 
complet qui repond efficacement a notre objectif. La suite de notre travail a consiste a Ia 
realisation de cette solution. 

2.1- Principe de dlblage et montage 

•!• Materiel 

~ Un{Ol) centre-plaque de 4mm d'epaisseur 

~ Deux(02) contacteurs de puissance (220V-380V, 50Hz) 

~ Deux(02) relais temporises (220V-380V, 50Hz) 

~ Un(Ol) disjoncteur divisionnaire de calibre Dix(lO) Amperes 

~ Deux(02} douilles de lampe 

);-- Deux (02) lnterrupteurs simples allumages 

~ Deux(02) lam pes economiques de couleur differente 



):;>- Un rouleau de filTH de section 1,5 mm 2 

):;>- Un rouleau de cable VGV de section 1,5mm2 

);;- Une(01) fiche male et femelle 

):;>- Un(01) multimetre 

):;>- Une (01) bolte a outil au grand complet avec les tourne vices testeurs et les 

accessoires 

);;- Des vices de fixation 

);;- Des rouleaux de chattertons (accessoires d'isolement des points de 

connections entre deux ou plusieurs fils) 

);;- Une bolte d'attaches de section 8 

Pour ce genre de montage, il faut une grille perforee qui facilite le cab!age. Celle-ci a ete 

remplace par un centre-plaque de quatre millimetres (4 mm) d'epaisseur pour diminuer les 

frais. Les deux contacteurs utilises (KM1 et KM2 ) sont des contacteurs a 4 contacts : 2 contacts 

ouverts au repos et 2 contacts fermes au repos. Pour le montage, nous avons fixes sur le 

panneau les deux contacteurs, deux interrupteurs (51 et 52 ) et deux douilles de lampe (l1 et l 2). 

Nous avons ensuite greffe a chaque contacteur un relais temporise. Le disjoncteur divisionnaire 

est ensuite monte sur le centre-plaque. Apres une verification du systeme de declanchement 

des relais, nous passons au dlblage c'est-a-dire le raccordement des composants entre elles. 

Pour commencer, nous avons connect€ un fil TH (de section 1,5 mm 2
) a Ia sortie du 

disjoncteur que nous avons introduit dans une barrette de domino pour en faire un point 

commun de fil de phase« pont electrique» [61 . II s'agit du point d'ou partent tousles fils qui sont 

censes etre relies a Ia phase .. L'avantage d'un tel pont est d'eviter un encombrement de fils a Ia 

sortie du disjoncteur et en meme temps faire une economie de cable. Apres le pont, nous 

cablons le circuit de chaque joueur en l'isolant. 

Pour une meilleure comprehension du schema, les composants du joueur numero 1 

seront affectes de l'indice 1 et ceux du joueur numero 2, de l'indice 2. 

};;> Circuit du joueur numero 1 

Nous avons pique un fil sur le pont realise prealablement que nous avons connecte a 
!'entree du contact ferme au repos du joueur numero 2 (insertion du contact ferme au repos 

dans le circuit de l'adversaire). Nous avons ensuite connecte deux fils a Ia sortie du contact 

4KM2 : le premier est connecte a l'enfree de l'interrupteur 51 du premier joueur et le second est 
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branche a I' entree du contact ouvert au repos 1KM1 du premier joueur. La sortie de ce dernier 

sera simultanement connectee a !'entree Al de Ia bobine du contacteur KM1 et a Ia sortie de 

l'interrupteur Sl. Cette sortie etant deja connectee a Ia sortie du contact 1KM1, elle sera de 

nouveau connectee a I' entree du contact ferme au repos 3KM1 du premier joueur. La sortie de 

ce dernier contact est ensuite connectee a 11entree du contact ferme au repos du relais 

temporise Rt1. Ce relais est regie sur 10 secondes, c'est le temps de reponse accorde au joueur 

ayant Ia parole. Passe ce delai il perd automatiquement Ia parole. La sortie du contact du relais 

Rt1 est ensuite connectee a I' entree de sonnerie 0 1 du premier joueur. Nous piquons ensuite un 

nouveau fil au pont que no us branchons a !'entree du contact 2KM1; Ia sortie de ce dernier est 

reliee a Ia douille de Ia lampe L1 qui est reliee au contacteur KM1et a Ia sonnerie 0 1• l'ensemble 

est enfin relie au fil de Neutre du circuit. Le diblage du circuit du premier joueur est termine et 

il est tout a fait operationnel. 

};> Circuit du joueur Numero 2 

Pour realiser le circuit du joueur numero 2, nous procedons de Ia meme fa!;On que 

precedemment. Mais il faut prendre soin d'introduire dans le circuit du joueur 2, le contact 

ferme au repos 4KM1du contacteur du joueur 1; Cette technique de cahlage est 

communement connue sous le nom de « technique de verrouillage electrique >> I71 \Confere 

Memotech d'electrotechniqueJ81.}'et represente dans notre equipement1 le noyau de gestion de 

Ia priorite de parole. En effet/ le contacteur a ete defini comme etant un composant 

electrotechnique qui change l'etat de ses contacts lorsqu'il est excite (il ferme son contact si ce 

dernier etait prealablement ouvert et vice versa). De ce fait, lorsque le contacteur KM1 a un de 

ses contacts ferme au repos quelque part dans le circuit du contacteur KM2, ce contact sera 

automatiquement ouvert au moment ou le contacteur KM1est excite (cette action correspond a 
Ia prise de parole par le joueur numero 1). Le vide ainsi cree dans le circuit du joueur numero 2 

l'empeche de prendre Ia parole. le meme effet se produira comme un des contacts fermes au 

repos du contacteur KMz du joueur numero 2 a ete place dans le circuit du contacteur KM1 du 

joueur numero 1. 
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•!• Montage obtenu fig.8 

so 

3KM2 

51 52 

2KM1 

lOS lOS 

Dl 02 
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~: .. Test du Montage 

Nous avons regie les deux relais temporises sur des durees bien determinees en vu de 
verifier leur fiabilite et voir comment utiliser cette fonctionnalite pour imposer un temps de 
reponse au joueur qui aura Ia parole. Les resultats de ces tests sont presentes dans Ia suite de 
notre travail. 

Relais temporise du joueur numero 1 (Rt1l regie sur: 
o Dix (10) secondes 

Numero d'essais Temps au bout duquel Etat de Ia lampe l 2 

La lampe l1 s'eteint 
±1 s 

1 10 s Eteinte 
2 10 s Eteinte 
3 09 s Eteinte 
4 lOs Eteinte 
5 10 s Eteinte 
Moyenne 9.8 soit 10 s Eteinte 

Rei a is temporise du joueur numero 2 (Rt~) regie sur : 
e Dix (10} secondes 

Numero d'essais Etat de Ia Temps au bout duquel 
lampe L1 la lampe L2 s'eteint 

1 Eteinte 11 s 
2 Eteinte 10 s 
3 Eteinte 10 s 
4 Eteinte 9s 
5 Eteinte 10 s 
Moyenne Eteinte 10 s 

2.2-Prindpe de fonctionnement de I'Appareiilage 

Phase de jeux : l'animateur pose une question. Taus les equipements sont relies au fil 

neutre, il ne manque que Ia phase pour alimenter le circuit. Lorsque le joueur numero 1 appuie 

sur son bouton poussoir 51, son circuit est mis sous tension. Le courant passe alors par les 

elements suivants : le pont electrique, 51 etant ferme, le contact 3KM1 et fait retentir Ia 

sonnerie 0 1 (son tres bref). La circulation du courant se fait suivant et arrive 

a !'entree KM1, ce qui !'excite car sa sortie est prealablement connectee au fil de neutre. Des 



cet instant, le principe de fonctionnement du contacteur est mis en marche : par une action 

simultanee, le contacteur KM1 ferme son contact 1KM1 pour realiser l'auto-maintien; il assure 

done le passage du courant dans le circuit, ouvre ses contacts, 3KM1 pour arreter le 

retentissement de Ia sonnerie 0 1, 4KM1 creant ainsi un vide sur le circuit du joueur numero 2 

pour l'empecher de prendre Ia parole, ferme en fin son contact 2KM1 ce qui allume Ia lampe l 1 

indiquant a l'animateur que c'est le joueur 1 qui a Ia parole. Le relais temporise Rt1 demarre 

automatiquement le decomptage du temps et au bout de 10 secondes, le circuit est reinitialise. 

De !'autre cote, lorsque le joueur numero 2 prend Ia parole en actionnant sur S2, Ia 

phase quitte le pont electrique, traverse le bouton poussoir (car il est ferme) et suivant son 

trajet comme l'indique bieues, arrive a !'entree de Ia sonnerie 0 2 et comme Ia sortie 

de cette derniere etait reliee au neutre, elle retentira, puis a !'entree du contacteur KM2 et 

comme sa sortie etait prealablement connectee au neutre, il s'excitera; ce qui fera qu'en 

accord avec Ia definition d'un contacteur, il fermera son contact 1KM2 (pour assurer !'auto­

maintien, fermera son contact 2KM2 ce qui temoignera a l'animateur qu'illa parole a travers sa 

lampe l 2 qui s'allumera, il ouvrira son contact 3KM2 pour arreter le retentissement de Ia 

sonnerie 0 2 et ouvrira enfin son contact 4KM2 qui se trouve en amant du circuit de son 

adversaire, ce qui va creer un vide dans le circuit de ce dernier lui dictant ainsi Ia loi de sa 

priorite. 

CONClUSION 

Nous venons, apres etre passe par toutes les difficultes que nous avons sues surmonte, 

de mettre au point un appareillage qui peut etre utilise pour Ia gestion de prise de parole. II est 

important de mentionner que tout etait partie d'un simple circuit de base electrique constitue 

uniquement d'une lampe et d'un interrupteur. Notre projet nous a amene a elaborer une 

demarche par elimination pour finalement concevoir un systeme complet de gestion de Ia prise 

de parole au cours d'un jeu de type « questions-reponses ». Notre systeme essentiellement 

constitue de composants electrotechniques a ete realise et teste avec succes. Neanmoins, 

quelques insuffisances ont ete constatees c'est pourquoi dans le paragraphe suivant, nous 

suggerons des ameliorations. 

Evaluation et suggestion 

Nous sommes conscients des insuffisances de notre travail et des difficultes rencontrees 

au cours de nos recherches. Ces difficultes sont surtout d'ordre financiere et d'inaccessibilite de 

composants electroniques modernes pouvant nous permettre de mettre au point un 

appareillage beaucoup plus sophistique que celui qu'on a con!;U. C'est pour cette raison que 

nous proposons comme perspectives d'avenir, !'amelioration de l'equipement a travers Ia 

creation d'un systeme de memoire qui puisse contr61er l'ordre de succession des prises de 

parole. Avec notre systeme, lorsqu'un joueur prend Ia parole et qu'illa perd, rien n'est prevu 



pour l'empecher de reprendre Ia parole. Le systeme peut egalement etre separe en deux 

systemes independants pour eviter l'encombrement des fils electriques et les difficultes liees 

aux cablages et au demontage. Pour ce faire, nous proposons que des armoires rectangulaires 

en bois scient con~ues de telle sorte qu'un contacteur et un relais temporise (correspondant au 

systeme de chaque joueur) scient cables sur une grille electrique perforee et fixee a l'interieur 

de !'armoire. L'on peut egalement envisager une approche electronique qui peut etre mains 

encombrant et occupant mains de place mais seulement beaucoup plus coOteux et mains 

securisant. 



REVUES DE UITERATURE 

le 4-07-2012 de 8h00 a 13h00, de 16h00 a 17h30 

4-07-2012 de 10h30 a 15h30, le 19-07-2012 de 13h30 a 17 hOO et le 21-07-2012 a 18h30 

11] 
~~~c:;;o,;.,;.;~~=-=e-~;~=.;.;,,=,~~'='~~'-"='=~.;.;;;;_;;;__=;_;;;;..;;c=:;:: de 8h00 a 14h00, le 08-

09-2012 de 8h00 a 15h00 et le 1-10-2012 de 10h00 a 15h00 

12] 
~~~~:~=-"'==~::.::~~~"'.:::~J~=~~=!J~~::..:c-:.::::_:::~t=_::;;:;~~=--=- consulte le 3-

10-2012 de 11h30 a 116h30 

I 

m~consulte le 27-10-2012 de 8h25 a 10h00, de 15h00 a 17h00 

I 5] 16] 171 1sJ 
- Memotech d'electrotechnique, Edition NATHAN 

IS] 16
] 17

11S]-5CHEMAS D'ELECTRICITE ET D'AUTOMATIQUE INDUSTRIEllE de JEAN BARRY, 

JEAN-YVES et KERSUlEC 

IS] I G) lJl IBlEiectricite : lois generales de J. NIARD, R.ANTOINE, R .ME RAT 

11] 131 14] l5f6] 17] I SJMJ\CHINES ElECTRIQUES 

20 



ANNEXES 

Photo prise lors du debut du raccordement des fils 



Photo presentant un contacteur et d'autres materiels utilises pour le cablage 
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Photo du multimetre 
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