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Ana-Maria ILIE (78352) - Snake LCD

Autorul poate fi contactat la adresa: Login pentru adresa

Introducere

Proiectul consta in realizarea jocului Snake pe un ecran LCD(Nokia) folosind placuta ATMEGA 324.

Descriere generala

Jocul va fi single-player si va avea mai multe nivele de dificultate si vieti disponibile. Se vor folosi
butoane pentru schimbarea directiei si a nivelului de joc. De asemenea, voi folosi un buzzer pentru a

reda diferite sunete in functie de parcursul jocului. in prealabil, voi folosi si LED-uri tot in scopul de a
semnaliza diferite etape.

Game screen: [x]

Schema bloc:

LCD display

—

Buzzer

—

Jucatorul va da comenzi prin butoane, care vor fi procesate prin intermediul placutei, iar rezultatele
vor fi afisate pe LCD, sunetele redate de buzzer si avertizarile luminoase de LED-uri.
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Hardware Design

Lista de piese:

DENUMIRE
Microcontroller
Cristal 16 MHz
Display Nokia
Buzzer
Butoane
LED-uri
Rezistente
Condensatoare
Diode Zener

Schema electrica:

http://ocw.cs.pub.ro/courses/ Printed on 2026/04/30 03:35



Ana-Maria ILIE (78352) - Snake LCD

3/6

2026/04/30 03:35

X N N N
| FE o [E P L _[F EIa
T—"2 T—"2 T2 T—"¢

d-ECEVOIN
E
oad(axy)
! i ‘ | i | [ mm Tad(axy
TINLLL | T3aWLLL [ T3WLLLy TIWL L TIWL Ly g7 ZadoLn)
ES vS €S Zs S T MMMMH%:
mm 5ad(v120)
—=— 9ad(don)
SSA ]w.,m. 1ad(220)
Z1082T0¥ZS1 OE% 094(105)
SSA mw T24(vas)
od ¢ = 20d0ioL)
co—| £2d(SKL)
180 |3 52— vodloal)
980 |57 yE4 sod(lay)
O = 57 90d(10S01)
v8a o 52| £2ddsol)
€8d
z8a w..” — 08d(10X/0L)
180 |47 ——{ TEd(i)
SESHsSIIE || S = S
v
82ZT0vZ-STOA 10D an [ —&—] radss) ano
2 |- —g—{ S8dUISOW) N 51
ad |5 ——| 98d(osIn)
oM = -1 28d(108) ANOY =
Sd |57 20N o
sy m 55| Ovd(ooav) 43V o
e Tvd(Toav)
OA 7 5 2vd(zoav) TWIX [
AaA = 76— €vd(eaav)
5 Pvd(voay) TWIX [
Tsia = Svd(50av)
e 9vd(90av)
acih | Lvd(zoav) 13s38 OF-
121
4n00T
1 XWS/H
Z T
198

05.05.2018 10:49 C:\Users\Ana\Documents\eagle\New_Project\pmok.sch (Sheet: 1/1)

CS Open CourseWare - http://ocw.cs.pub.ro/courses/


http://ocw.cs.pub.ro/courses/_detail/pm/prj2018/cbirsan/pmokpdf-1.jpg?id=pm:prj2018:cbirsan:78336

Last update: 2021/04/14 15:07 pm:prj2018:cbirsan: 78336 http://ocw.cs.pub.ro/courses/pm/prj2018/cbirsan/78336

Software Design

Pentru realizarea partii software a proiectului am folosit Atmel Studio 7.0, din care am generat un
fisier .hex pe care |-am incarcat pe placuta cu ajutorul aplicatiei puse la dispozitie: HIDBootFlash.
Pentru display am folosit o biblioteca pentru ecran LCD Nokia 33106-nokia-3310-lcd-driver, ce ofera
functii precum:

lcd init, lcd contrast, lcd clear, lcd putchr, lcd str, lcd gotoXY,
lcd update, lcd setpixel;

Pentru crearea sarpelui si a “mancarii” de pe harta am declarat o structura de tip pixel(cu doua
elemente) Sarpele este reprezentat ca un vector de 100 de astfel de structuri(dimensiunea maxima),
iar “mancarea” de una singura. In main initializez Icd-ul cu ajutorul functiilor din bliblioteca. Setez pinii
la care se conecteaza butoanele ca fiind de intrare(ca in laborator), apoi afisez ecranul pentru
selectarea modului (tot cu ajutorul functiilor din biblioteca(lcd_str)). Dupa selectarea modului, se
deseneaza harta de joc si incepe jocul efectiv. Pentru modul “easy” nu exista pereti, iar singurul mod
in care se poate termina jocul este atunci cand capul sarpelui loveste un bloc din corp(si nu mai are
vieti) sau daca utilizatorul apasa butonul de selectare a modului. Pentru modul “hard” am introdus
peretii, iar la atingerea lor jocul se termina.

Rezultate Obtinute
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Concluzii

A fost un proiect intersant din care am invatat multe lucruri ce tin de partea hardware.

Download
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snake.zip

Jurnal

Am lipit componentele de baza pe placuta.
Am lipit butoanele pe placuta de test.

Am conectat LCD-ul.

Am incarcat bootloaderul.

Am scris codul.

uhkwhe

Bibliografie/Resurse

1. http://www.instructables.com/id/Salvaging-a-NOKIA-3310-LCD-and-using-it-with-Ardui
2. http://www.quantumtorque.com/tutorials/6-nokia-3310-Icd-driver
3. Proiecte din anii trecuti
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