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Tic-tac-toe Game
Autor

Rosculete Anca-Maria
Introducere

Proiectul consta intr-un joc simplu de X si 0, realizat pe Arduino UNO, folosind ca display un LCD SPI
de 1.8", iar interactiunea cu jocul se va permite printr-un joystick.

Rolul acestui proiect este de familiarizare cu Arduino prin implementarea unui joc simplu si cunoscut
tuturor.

Descriere generala

Jucatorul va vedea pe ecran un careu si semnul X cu care se va putea deplasa intre patratelele
careului cu ajutorul miscarilor realizate prin joystick. Odata ce se decide unde vrea sa isi plaseze
semnul (X), el va confirma alegerea prin apasarea joystick-ului. Daca alegerea este pe o pozitie goala,
buzzerul va emite un sunet simplu, dar daca incearca sa puna pe o pozitie deja ocupata, buzzerul va
scoate un sunet mai intens, iar jucatorul va trebui sa faca alta mutare. Acesta va avea ca adversar
“computerul”(O), care foloseste un algoritm Minimax pentru a decide urmatoarea mutare a sa.

Schema bloc
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Hardware Design

Lista de piese:

- Arduino Uno

Joystick

Modul LCD SPI (128x160)
Breadboard

- Buzzer pasiv 5V

- Fire de legatura

Schema electrica

Software Design
Descrierea codului aplicatiei:

- mediu de dezvoltare: Arduino IDE
- librarii si surse 3rd-party (pentru LCD):
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1. Adafruit GFX

2. Adafruit ST7735

3. SPL.h

- algoritmi si structuri de date:

1. logica simpla (if, while, for, etc.)

2. structuri de baza C: variabile, constante, etc.

3. algoritm Minimax pentru mutarile calculatorului(O)

- surse si functii implementate:

1. functia setup() initializeaza pozitiile pe axe ale liniilor careului, pozitiile pentru X si O in fiecare
careu, diferite variabile care marcheaza statusul jocului si pozitia curenta a jucatorului, pinii
pentru joystick, buzzer, de asemenea deseneaza careul initial si pozitia initiala la care se afla
jucatorul X. Mai mult, buzzerul va produce un zgomot care marcheaza inceputul jocului. Este
initializata si o matrice 3x3 pentru a sti ce pozitii sunt ocupate si de catre cine.

2. functia loop() afiseaza de fiecare data noile informatii si citeste pinii pentru axele X si Y de la
joystick si muta X-ul conform datelor primite de la joystick. Aici, citind pinul SW de la joystick, se
confirma mutarea daca este valida si se da prin functia tone() semnal la buzzer pentru a scoate
sunet.

3. functiile drawSymbolX(currentX, currentY) drawSymbolO(currentX, currentyY)
deseneaza simbolul X/O la pozitia din matrice primita ca parametrii la functie.

4. functia drawBackground() o folosesc deseori de-a lungul programului pentru a redesena
careul si simbolurile X/O deja prezente

5. functia isMovesLeft(matrix[3][3]) verifica daca mai sunt locuri libere in matrice pentru a sti
daca s-a finalizat jocul.

6. functia evaluate(matrix[3]1[3]) este folosita in algoritmul Minimax pentru a verifica victoria
unuia dintre jucatori.

7. functia minimax(matrix[3][3], depth, isMax) implementeaza efectiv algoritmul, folosindu-se
si de functia findBestMove.

8. functia checkgGameStatus() o folosesc in functia loop() pentru a verifica daca a castigat
cineva, daca e remiza sau inca nu s-a terminat jocul.

Rezultate obtinute

Cod sursa
Video Demo

Concluzii

Proiectul pentru PM a reprezentat o provocare, dar chiar mi-a placut sa descopar ce pot realiza.
Partea de hardware nu mi s-a parut complicata, in cadrul acest proiect software-ul era cel ce necesita
mai mult timp. Sunt sigura ca pot imbunatati algoritmul pentru mutarile calculatorului si se mai pot
adauga noi feature-uri. Proiectul meu m-a ajutat sa ma familiarizez foarte tare cu lucrul cu LCD-ul si
constituie un punct de plecare pentru alte aplicatii pe care le-as mai putea realiza pe acesta (lucrul cu
LCD-ul si desenarea obiectelor a fost partea care mi-a luat cel mai mult, dar odata ce m-am obisnuit
lucrurile au mers repede).

Bibliografie/Resurse

- https://cdn-learn.adafruit.com/downloads/pdf/adafruit-gfx-graphics-library.pdf
- https://exploreembedded.com/wiki/Analog_JoyStick_with_Arduino
- https://www.youtube.com/watch?v=xDgwxYMmhGI
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