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Shootout Time Attack

Autor: Constantin George, 336CA
Introducere

Proiectul consta in crearea unui joc Single Player prin utilizarea unui mini hoop. Prin urmare, jucatorul
va arunca la un cos pe care se afla atasat un senzor, obiectivul acestuia fiind atingerea unui scor cat
mai mare. Jocul va fi format din 3 nivele; avansarea de la un nivel la cel urmator este conditionata de
atingerea unui scor limita intr-un anumit interval de timp setat.

Descriere generala

(]

- Senzorul detecteaza daca o aruncare a fost reusita sau nu;

- Scorul si timpul ramas vor fi afisate pe mai multe matrice de leduri 8x8;

- Fiecare cos marcat va fi echivalentul a doua puncte, cu exceptia celor marcate in ultimele 24 de
secunde, acestea valorand trei puncte;

- Inceputul, respectiv sfarsitul fiecarui nivel, si reusirea fiecarei aruncari vor fi semnalate de cate un
buzzer.

Hardware Design
Componentele utilizate

- Arduino UNO

- Breadboard

- Matrice de leduri 8x8 MAX7219
- Buzzer

- Rezistente

- Senzor optic reflectiv TCRT5000

Detalii de utilizare a componentelor
- Cele 6 matrice de leduri sunt legate in configuratie Daisy Chain.

- Pentru ca senzorul sa ofere rezultate satisfacatoare, la anodul emitarului infrarosu a fost legata in
serie o rezistenta de 100Q. De asemenea, la emitorul fototranzistorului a fost legata o rezistenta de
150KQ cu scopul de a mari tensiunea de iesire a acestuia.

Schema electrica
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Software Design
Afisarea pe matricea de leduri

- Manipularea datelor pe cele 6 matrice de leduri este realizata cu ajutorul bibliotecii LedControl.
Astfel, fiecare matrice are un index propriu care este dat de pozitia pe care se afla legata in
configuratie.

- Fiecare cifra si litera care poate fi afisata este reprezentata de cate o codificare specifica.

- Functia care aprinde corespunzator ledurile unei matrice se numeste setRow. Aceasta primeste ca
parametri indexul (adresa) matricei, linia si codificarea liniei pe care se vor aprinde ledurile.

- Pentru ca timpul sa fie actualizat la trecerea fiecarei secunde, s-a utilizat timerul 1 in modul CTC.
Rutina de tratare a intreruperii este reprezentata de functia care realizeaza afisarea timpului pe cele
3 matrice dedicate acestuia.

Interpretarea datelor intoarse de senzor

- Prima masuratoare citita de la senzor se realizeaza nainte de inceperea jocului, aceasta avand rolul
de a inregistra influenta luminii ambientale asupra acestuia.

- Detectarea unei aruncari reusite se face prin calcularea diferentei dintre masuratoarea mentionata
anterior si valoarea curenta returnata de senzor. Aceasta diferenta este apoi comparata cu o
valoare de prag determinata experimental pentru a elimina detectarile fals pozitive.

Utilizarea buzzerelor

- Pentru buzzerul care emite sunete la inceputul si la sfarsitul nivelului se utilizeaza functia tone care
foloseste un timer implicit si astfel nu blocheaza executia procesorului.

- Deoarece exista un anumit timp de ordinul secundelor intre doua aruncari consecutive, pentru
buzzerul care emite sunete la reusirea fiecarei aruncari se utilizeaza functia myTone. in acest caz,
functia tone nu se poate utiliza, deoarece aceasta poate reda sunete doar unui singur buzzer la un
moment de timp.

Logica jocului

- Au fost create functii care efectueaza inceperea fiecarui nivel, care verifica daca se poate face
trecerea la nivelul urmator si care marcheaza sfarsitul jocului.

Rezultate obtinute

- Senzorul detecteaza precis trecerea mingii prin cos.
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- Matricea de leduri afiseaza corect atat timpul rdmas si scorul, cat si inceputul si sfarsitul fiecarui
nivel.

- Marcarea fiecarui cos, startul si finalizarea fiecarui nivel sunt marcate de sunetele buzzerelor.

- Pentru montajul final, am inlocuit breadboard-ul cu o placa de test pe care am replicat traseele de
pe breadboard.

- Toate acestea, impreuna cu montajul si amplasarea acestuia realizeaza intocmai ideea si finalitatea
proiectului.

- Demo

Concluzii

- A fost unul dintre cele mai interesante proiecte de realizat pentru facultate, avand in vedere ca am
avut libertate totala in alegerea temei si a modului de implementare. Sunt foarte multumit de
aspectul vizual al proiectului si de faptul ca il pot folosi oricand doresc sa ma joc.

Download
- georgeconstantin_proiectpm.zip
Bibliografie/Resurse

- Generare codificari

. Utilizare MAX7219

- Utilizare senzor optic TCRT5000
. LedControl

. Datasheet TCRT5000

. Datasheet MAX7219
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