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War Strategy Game

Autor: Marina-Crenguta Simion, grupa 331CA

Introducere

Ce face proiectul?

Proiectul este o versiune interactiva a jocului de carti ,,Razboi”, realizata sub forma unui sistem
electronic. Jocul poate fi jucat fie impotriva unui adversar controlat automat, fie impotriva unui al
doilea jucator. Interactiunea se face prin butoane, afisaje si efecte luminoase, astfel incat experienta
sa fie mai dinamica decat in varianta clasica.

Scop

Scopul proiectului este sa transform un joc simplu si cunoscut intr-o experienta mai atractiva si mai
moderna. Pe langa regulile de baza ale jocului, sistemul adauga feedback vizual, posibilitatea de a
alege intre mai multe moduri de joc si un element de strategie, deoarece jucatorul trebuie sa decida
cand merita sa pastreze o carte si cand este mai bine sa riste pentru una mai buna.

Idee

Ideea a pornit de la dorinta de a realiza un proiect usor de inteles pentru oricine, dar care sa nu fie
doar o simpla simulare software. Am vrut ca utilizatorul sa interactioneze fizic cu jocul, iar fiecare
runda sa includa un mic factor de risc si anticipare, asemanator jocurilor de noroc, dar intr-un context
simplu si controlat.

Utilitate

Consider ca proiectul este util deoarece ofera o varianta moderna si interactiva a unui joc clasic, usor
de folosit si de inteles. in plus, poate fi jucat atat singur, impotriva unui adversar automat, cat si in doi
jucatori. Pentru mine, proiectul este o ocazie de a duce o idee simpla pana la un produs functional, cu
reguli clare, interactiune fizica si feedback vizual.

Descriere generala

Arhitectura proiectului este construita in jurul microcontrollerului ATmega2560, care coordoneaza
logica jocului, interactiunea cu utilizatorul si feedback-ul vizual. Sistemul este impartit in mai multe
module: input de la jucatori, afisare pe display-uri, control al LED-urilor si transmitere de informatii
pentru debugging.
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Microcontrollerul ATmega2560: Este componenta centrala a sistemului. Acesta gestioneaza logica
jocului de tip ,Razboi”, generarea pseudo-aleatoare a cartilor, schimbarea rundelor, verificarea
castigatorului si comportamentul adversarului automat. Tot el primeste comenzile de la butoane,
citeste valoarea potentiometrului si controleaza afisajele si LED-urile.

Display-urile OLED I12C: Sistemul foloseste cinci display-uri OLED pentru afisarea informatiilor din
joc. Fiecare jucator are cate doua display-uri: unul pentru cartea extrasa si unul pentru scorul curent.
Al cincilea display este folosit pentru starea generala a jocului, afisand mesaje precum inceputul
rundei, randul jucatorului, rezultatul rundei sau finalul jocului.

Multiplexorul 12C: Deoarece display-urile OLED folosesc aceeasi adresa 12C, acestea sunt conectate
printr-un multiplexor 12C. Microcontrollerul selecteaza pe rand canalul dorit, astfel incat poate
comunica separat cu fiecare display.

Butoanele fizice: Butoanele sunt folosite atat pentru configurarea initiala a jocului, cat si pentru
actiunile din timpul rundelor. La inceput, acestea permit confirmarea alegerilor facute, precum modul
de joc sau setarile initiale, si pornirea efectiva a jocului. in timpul jocului, butoanele sunt folosite
pentru actiuni precum extragerea unei carti sau oprirea la cartea curenta.

Switch-ul pentru modul de joc: Switch-ul permite alegerea modului de joc: Player vs Al sau Player
vs Player. In functie de pozitia acestuia, microcontrollerul schimba modul in care este controlat
adversarul.

Potentiometrul: Potentiometrul este folosit in modul Player vs Al pentru reglarea agresivitatii
adversarului automat: usor, mediu sau dificil. In functie de valoarea citita, Al-ul poate lua decizii mai
prudente sau mai riscante, de exemplu daca pdastreaza o carte sau incearca sa obtind una mai buna.

Banda LED RGB: LED-urile ofera feedback vizual pentru starea jocului. Acestea pot indica castigarea
sau pierderea unei runde si pot crea animatii simple pentru a face jocul mai atractiv.

Hardware Design

Aici puneti tot ce tine de hardware design: - DDL 11 MAI

- scheme electrice (se pot lua si de pe Internet si din datasheet-uri, e.qg.
http://www.captain.at/electronic-atmegal6-mmc-schematic.png)

- diagrame de semnal

- rezultatele simularii

Componenta Cod/Model |Cantitate Rol

Placa Arduino Mega ATmega2560 1 Controleaza logica jocului si toate modulele

Display OLED 12C SSD1306, 0.96” 5 Afiseaza cartile, scorurile si starea jocului

Multiplexor 12C TCA9548A 1 Permite conectarea celor 5 display-uri OLED

Bandi LED RGB WS2812B 2 Ofera feedback vizual pentru jucatori si
rezultat
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Potentiometru 10kQ 1 Regleaza agresivitatea Al-ului

Switch ON-ON 1 Selecteaza modul Player vs Al sau Player vs
Player

Buton Buton cu revenire 5 Cor)flrma alegerile, pornesc jocul si controleaza
actiunile

Condensator electrolitic|/100 uF, = 6.3 V 2 Stabilizeaza alimentarea benzii LED

Placa de prototipare PCB perforat 4 x 6 2 Suport pentru montarea componentelor

Rezistenta 330Q 2 Protejeaza linia de date catre WS2812B

Software Design

Descrierea codului aplicatiei (firmware):

- mediu de dezvoltare (if any) (e.g. AVR Studio, CodeVisionAVR)

- librarii si surse 3rd-party (e.g. Procyon AVRIib)

- algoritmi si structuri pe care planuiti sa le implementat;i
- (etapa 3) surse si functii implementate

Rezultate Obtinute

Care au fost rezultatele obtinute in urma realizarii proiectului vostru.

Concluzii

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 [x].

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.
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Jurnal

Puteti avea si 0 sectiune de jurnal in care sa poata urmari asistentul de proiect progresul proiectului.

Bibliografie/Resurse

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