2026/04/04 02:07 1/5 Pixel Pet

Pixel Pet

Introducere

Pixel Pet este un joc interactiv in care utilizatorul ingrijeste un animal virtual, hranindu-I si jucandu-se
cu el. Starea pet-ului este reflectata printr-un LED RGB si transmisa prin consola seriala. Scopul este
de a crea un pet virtual cu care utilizatorii pot interactiona, folosind tehnici de programare pe
microcontrolere, cum ar fi intreruperile, PWM si UART. Ideea a fost inspirata de jocurile de tip
Tamagotchi, folosind componentele disponibile. Proiectul ajuta la intelegerea programarii pe
microcontrolere si interactiunea hardware-software.

Descriere generala

Proiectul se bazeaza pe 3 componente principale:

- Intreruperi: Detectarea apasarii butoanelor pentru a interactiona cu pet-ul.

- PWM: Controlul unui LED RGB pentru a reflecta starea animalului (fericit/trist).

- UART: Comunicarea cu utilizatorul prin consola seriala pentru mesaje de stare si comenzi de
interactiune.

Modul de interactiune:

- Butoanele sunt conectate la pinii de intrerupere ai microcontrolerului, iar la apasarea acestora se
activeaza intreruperile care modifica starea pet-ului.

- LED-ul RGB este controlat prin PWM pentru a reflecta starea pet-ului (verde pentru fericire, rosu
pentru tristete).

- Comunicarea seriala prin UART permite utilizatorului sa trimita comenzi pentru hranire sau joaca si
vizualizeaza starea pet-ului.

Hardware Design
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Lista de piese:

- Microcontroler: Arduino UNO
- 3 butoane

- 2 LED-uri RGB

- Display Nokia 5110

. fire tata-tata

. 2 rezistori

Software Design

Descrierea codului aplicatiei (firmware):

- mediu de dezvoltare: Arduino IDE
- Limbaj de programare: C++
- librarii si surse 3rd-party:

1. SPLh - Librarie standard Arduino pentru comunicare SPI

2. Adafruit_GFX.h - Librarie grafica pentru afisaje, dezvoltata de Adafruit

3. Adafruit PCD8544.h - Librarie specifica pentru controlul afisajului Nokia 5110 (PCD8544),
dezvoltata de Adafruit

- algoritmi principali:

1. Sistemul de management al nevoilor:
1. - Algoritm de foame: Nivelul de foame creste gradual in timp (5% la fiecare 30 secunde)
2. - Algoritm de hranire: Activat de un buton fizic, reduce nivelul de foame cu 20% pentru fiecare
hranire completa
2. Sisteme de animatie
1. - Animatie de dans: Deplaseaza pisica pe axa Y intr-o miscare oscilanta
2. - Animatie de alergare: Misca pisica pe axa X cu revenire pe partea stanga a ecranului cand
depaseste marginea dreapta
3. - Animatie de hranire: Simuleaza hranirea prin caderea obiectului “mancare” de la partea
superioara a ecranului catre pozitia pisicii
3. Sistem de indicare vizuala a starii prin LED-uri
1. - LED verde: Indica stare de satisfactie completa, aprins cand nivelul de foame este 0%
2. - LED rosu: Indica stare de foame critica, aprins cand nivelul de foame depaseste 70%
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4. Sistem de interactiune
1. - Interactiune hardware: Utilizeaza un buton fizic pentru hranirea animalului
2. - Interactiune software: Accepta comenzi prin interfata seriala pentru activarea diverselor
animatii si functii
5. Mini-joc “Prinde Soriceii”:
1. - Algoritm de control al jocului: Sistem de stare pentru gestionarea fazelor de joc (in desfasurare,
castigat, pierdut)
2. - Algoritm de miscare a soricelului: Deplasare pe axa Y cu viteza progresiva crescanda
3. - Algoritm de detectie a coliziunilor: Verifica distanta relativa intre pisica si soricel pentru
determinarea prinderii
4. - Sistem de punctaj: Acorda puncte pentru fiecare soricel prins si monitorizeaza progresul
5. - Control dual cu butoane: Foloseste 2 butoane fizice pentru miscarea pisicii pe axa X in timpul
jocului

- functii implementate:

1. Functii principale
1. - setup(): Initializeaza componentele hardware, afiseaza mesaje de bun venit, configureaza pinii
pentru LED-uri si butoane
2. - loop(): Bucla principala care verifica comenzile, butoanele, actualizeaza nivelul de foame si
gestioneaza modul de joc
2. Functii de verificare si procesare
1. - checkCommands(): Verifica si proceseaza comenzile primite prin interfata seriala
2. - checkButton(): Verifica starea butonului cu debounce pentru a evita citirile false
3. - checkHungry(): Actualizeaza nivelul de foame si genereaza mesaje de avertizare
4. - updateLedStatus(): Controleaza starea LED-urilor in functie de nivelul de foame
3. Functii de joc
1. - startGame(): Initializeaza variabilele de joc si porneste mini-jocul “Prinde Soricii”
2. - runMouseGame(): Gestioneaza logica principala a jocului (miscarea soricelului, verificarea
coliziunilor)
3. - checkGameButtons(): Proceseaza input-ul de la butoanele de control ale jocului cu debounce
4. - spawnNewMouse(): Genereaza un nou soricel pe o pozitie aleatorie si creste progresiv viteza
5. - checkCollision(): Verifica daca pisica a prins soricelul bazat pe pozitiile relative
6. - handleGameWon()/handleGameLost(): Gestioneaza starile de sfarsit de joc
7. - endGame(): inchide jocul si ofera recompense pisicii bazate pe performant
8. - updateGameDisplay(): Actualizeaza afisajul specific pentru modul de joc
4. Functii de afisare
1. - drawCat(): Deseneaza sprite-ul pisicii si informatiile de stare pe ecran
2. - drawHearts(): Deseneaza inimi decorative animate (optional)
3. - drawFood(): Deseneaza obiectul “mancare” in timpul procesului de hranire
4. - updateDisplay(): Actualizeaza intregul continut al afisajului in modul normal
5. - handleAnimations(): Gestioneaza toate tipurile de animatii (dans, alergare, hranire)

Rezultate Obtinute

Rezultate Obtinute:
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Functionalitati Implementate:

- Animal virtual complet: pisica interactiva cu sistem de foame
- Hranire prin buton: reduce foamea cu 20%

- Animatii multiple - dans, alergare, hranire

- Mini-joc “Prinde Soarecii” - cu 2 butoane de control

- Feedback vizual - LED verde/rosu + afisaj Nokia 5110

- Control dual - comenzi seriale + butoane fizice

Performanta Tehnica:

- Memorie optimizata - functioneaza pe Arduino Uno

- Interfata responsiva - debouncing 50ms pentru butoane
- Update automat - foame +5% la 30 secunde

- Sistem de recompense - jocul reduce foamea cu 40%

Rezultat Final: Tamagotchi functional cu 7 comenzi, 3 butoane, mini-joc interactiv si gestionare
completa a starii animalului virtual!

Concluzii

alexandra_londraliu.zip===== Download =====

Jurnal

- 12.05: am primit comanda cu piesele necesare

- 13.05: este gata o parte din hardware

- 16.05: am ars lcd-ul si am dat comanda de altul

- 18.05: am facut rost de alt Icd

- 20.05: gata o parte din software

- 22.05: gata software & hardware

- 25.05: am infrumusetat aspectul vizual al proiectului

Bibliografie/Resurse
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Lista cu documente, datasheet-uri, resurse Internet folosite, eventual grupate pe Resurse Software
si Resurse Hardware.
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