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Mini Game Console

Introducere

Mini Game Console este 0 consola de jocuri portabila de dimensiuni reduse, construita in jurul
microcontrollerului ATmega328P Xplained Mini.

- Ce face: Dispozitivul ruleaza doua jocuri clasice — Snake si Tetris — afisate pe un ecran OLED de
0.96". Jucatorul controleaza jocul prin sase butoane fizice (directii + actiuni), iar efectele sonore
sunt generate printr-un buzzer pasiv controlat prin PWM.

- Scopul proiectului: Realizarea unui dispozitiv de joaca embedded complet functional, care sa
integreze conceptele fundamentale studiate la laboratoarele de Proiectare cu Microprocesoare: GPIO,
intreruperi, timere si comunicatie 12C.

- ldeea de pornire: Proiectul a pornit din dorinta de a combina nostalgia jocurilor clasice cu
provocarea tehnica a programarii low-level pe AVR, demonstrand ca un microcontroller simplu poate
rula aplicatii interactive in timp real.

- Utilitate: Proiectul demonstreaza in mod practic modul in care componentele hardware si software
interactioneaza intr-un sistem embedded complet — de la citirea intrarilor fizice pana la afisarea
graficii pe ecran si generarea sunetului.

Descriere generala

Schema bloc a proiectului este prezentata mai jos. Microcontrollerul ATmega328P Xplained Mini
reprezinta unitatea centrala care coordoneaza toate celelalte module.

Schema bloc:
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Alimentare USB | 5V

Butoane x6 ATmega328P Xplained Mini Display OLED

Sus/Jos/StDr + A, B Unitate centrala de procesare SSD1306 - 128x64

L@ - labh 2 Snake - Tetris - logica joc LanE

Buzzer Pasiv 5V

Efecte sonore - Lab 3

Module si interactiuni:

- ATmega328P Xplained Mini — unitatea centrala de procesare. Ruleaza logica jocurilor (Snake si
Tetris), gestioneaza intrarile de la butoane, actualizeaza afisajul si controleaza buzzerul.

- Display OLED SSD1306 (128x64) — afiseaza starea curenta a jocului (grila, scorul, meniurile).
Comunicatia se face prin protocolul 12C (pinii SDA si SCL).

- Butoane x6 — permit controlul jocului: Sus, Jos, Stanga, Dreapta (directie) si A, B (actiune/pauza).
Apasarea butoanelor este detectata prin intreruperi externe, nu prin polling.

- Buzzer Pasiv 5V — genereaza efecte sonore (mancare colectata in Snake, plasare piesa in Tetris,
game over). Controlat printr-un semnal PWM generat de Timer.

Laboratoare utilizate:

- Lab 0 — GPIO — configurarea pinilor pentru butoane (INPUT cu pull-up intern) si pentru buzzer
(OUTPUT)

. Lab 2 — intreruperi — detectarea apasarii butoanelor prin intreruperi externe (INTO, INT1) si
pin-change interrupts (PCINT), eliminand necesitatea polling-ului continuu

- Lab 3 — Timere si PWM — Timerl pentru game loop la frecventa fixa (~10 FPS), Timer2 pentru
generarea semnalului PWM catre buzzer (frecvente diferite pentru sunete diferite)

- Lab 6 — 12C — comunicarea cu display-ul OLED SSD1306 prin protocolul I2C pentru afisarea graficii
jocului

Hardware Design
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Lista de piese

Nr. Componenta Cantitate Rol in proiect

1 |ATmega328P Xplained Mini 1 buc. Microcontrollerul principal, creierul intregului sistem

2 E;rgn OLED 55D1306 0.96" {12C, 1 buc. Afisarea jocului (Snake, Tetris), scorului si meniurilor
x64)

3 |Butoane tactile PCB 6x6x5mm |6 buc. (Cpoa”l};‘gl)loc Sus, Jos, Stanga, Dreapta, A (actiune), B

4 |Buzzer pasiv 5V 1 buc. Efecte sonore: mancare, plasare piesa, game over

5 |Rezistente 10kQ 6 buc. Eﬂllll:ggv;/:tgrenn)tru butoane (optional — se poate folosi

6 |Rezistenta 100Q 1 buc. Limitare curent buzzer

7 |Condensatori 100nF 2 buc. Decuplare alimentare (stabilitate tensiune)

8 |Breadboard 830 puncte 1 buc. Prototipare circuit fara lipire

9 |Fire jumper M-M 1 set Conexiuni intre componente pe breadboard

10 |Fire jumper M-F 1 set Conexiuni de la placa la module externe

11 |Cablu Micro-USB 1 buc. Alimentare 5V si programare ATmega de la laptop

Conexiuni hardware

Display OLED SSD1306 -» ATmega328P:

- SDA - PC4 (SDA, pin I12C)
- SCL - PC5 (SCL, pin 12C)
- VCC-»3.3V/5V

- GND -» GND

Butoane » ATmega328P:

- Buton Sus - PD2 (INTO)

- Buton Jos - PD3 (INT1)

- Buton Stanga - PBO (PCINTO)
- Buton Dreapta - PB1 (PCINT1)
- Buton A - PB2 (PCINT2)

- Buton B - PB3 (PCINT3)

Buzzer Pasiv » ATmega328P:

- Pin + - PB3 (OC2A — iesire PWM Timer2)
- Pin — - GND (prin rezistenta 100Q)

Software Design

Mediu de dezvoltare
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- IDE: Microchip Studio (fost Atmel Studio) / VS Code cu extensie AVR
- Compilator: avr-gcc (AVR GNU Toolchain)

- Programare: AVRDUDE prin bootloader USB al placii Xplained Mini
- Limbaj: C (programare la nivel de registre, fara Arduino)

Librarii si surse 3rd-party

- avr/io.h — acces la registrele ATmega328P

- avr/interrupt.h — gestionarea intreruperilor

- util/delay.h — delay-uri software (folosit minim, doar la initializare)

- Librarie 12C custom (bazata pe laboratorul 6) — comunicatie cu OLED

- Librarie SSD1306 (adaptata pentru AVR, fara Arduino) — desenare pixeli, caractere si forme pe
OLED

Algoritmi si structuri planificate

Structura generala a firmware-ului:

1. Initializare — configurare GPIO, 12C, Timerl (game loop), Timer2 (PWM buzzer), activare
intreruperi globale

2. Meniu principal — selectie joc (Snake / Tetris) prin butoane, afisat pe OLED

3. Game loop — declansat de Timerl la ~100ms (10 FPS): citire stare butoane - actualizare logica
joc = redesenare ecran

4. ISR butoane — rutine de intrerupere pentru fiecare buton, cu debounce software (~20ms)

5. ISR Timer2 — generare ton PWM pentru buzzer (frecventa variabila in functie de eveniment)

Joc Snake:

- Sarpele reprezentat ca lista circulara de coordonate (cap + coada)

- Generare aleatoare a pozitiei mancarii (folosind valoarea Timer ca seed)
- Detectie coliziune cu peretii si cu propriul corp

- Crestere viteza pe masura ce scorul creste (reducere perioada Timerl)

- Afisare scor curent in coltul ecranului OLED

Joc Tetris:

- Grila de joc 10x16 celule, stocata ca matrice de biti

- 7 tipuri de piese (tetromino) cu rotatie in 4 pozitii

- Cadere automata controlata de Timerl, cadere rapida prin buton
- Detectie si stergere linii complete

- Afisare piesa urmatoare si scor

Rezultate Obtinute
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Aceasta sectiune va fi completata dupa finalizarea proiectului.

Concluzii

Aceasta sectiune va fi completata dupa finalizarea proiectului.

Download

0 arhiva (sau mai multe daca este cazul) cu fisierele obtinute in urma realizarii proiectului: surse,
scheme, etc. Un fisier README, un Changelog, un script de compilare si copiere automata pe uC
creaza intotdeauna o impresie buna =]

Fisierele se incarca pe wiki folosind facilitatea Add Images or other files. Namespace-ul in care se
incarca fisierele este de tipul :pm:prj20??:c? sau :pm:prj20??:c?:nume_student (daca este cazul).
Exemplu: Dumitru Alin, 331CC - :pm:prj2009:cc:dumitru_alin.

Jurnal

- Saptamana 1: Alegerea temei, documentare componente, comanda piese

Bibliografie/Resurse

Resurse Hardware

Resurse Software

- Laborator 0 — GPIO

- Laborator 2 — intreruperi

- Laborator 3 — Timere si PWM
- Laborator 6 — 12C

Export to PDF
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