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Connect4

Autor

Nuta Mihaela-Madalina

Introducere

- Scopul proiectului este de a implementa, folosind un ecran LCD, jocul Connect4

- Connect4 este un joc 1 vs. 1. Fiecare jucator isi alege o culoare la inceput, dupa care, rand pe rand,
da drumul unui disc intr-un grid.

- Scopul jucatorului este de a conecta pe orice rand, coloana sau diagonala 4 discuri, incercand in
acelasi timp sa il incurce pe adversar.

- Ideea de pornire a fost implementarea unui joc 1 vs. 1 care sa fie cat de cat interactiv. [=]

- Modul de control al jocului va fi: butonul verde, fiind un buton de selectie, va fi folosit pentru a
selecta meniurile jocului si pentru a selecta coloana in care jucatorul va dori sa dea drumul discului.
Pentru a schimba coloana, jocatorul va apasa pe butonul rosu din stanga sau pe butonul rosu din
dreapta.

Poza descriptiva
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- Link catre requli: https://www.gamesver.com/the-rules-of-connect-4-according-to-m-bradley-hasbro/

Descriere generala

Schema bloc

(]

Functionalitate

Placuta va primi input de la 3 butoane de control:

- un buton care va reprezenta schimbarea coloanei spre stanga
- un buton care va reprezenta shimbarea coloanei spre dreapta
- un buton care va reprezenta selectarea coloanei

Jocul se va desfasura astfel:

- pentru inceput, va exista un meniu de start. Pentru a incepe jocul, se apasa butonul verde

- primul jucator este cel reprezentat de culoarea rosie

- jucatorul curent este specificat si pe ecran cu ajutorul unui mesaj si culoarea sa

- discul jucatorului curent este colorat in mod corespunzator (rosu sau galben)

- fiecare jucator se misca in tura sa stanga sau dreapta, dupa care da drumul unui disc

- dupa ce un jucator castiga, pe ecran vor fi afisate doar chenarul jocului si castigatorul, fara alte
informatii care erau afisate de-a lungul jocului

- dupa cateva secunde, jucatorii sunt anuntati ca pot da replay la joc apasand butonul verde

- butonul de replay duce jocul in starea initiala (meniul principal de unde se poate alege inceperea
jocului)

Outputul va fi realizat cu ajutorul:

- un modul LCD SPI

- Foloseste 5 pini de comunicatie:
« SCK
- SDA
- DC
- RESET
- CS

= Si 3 pini de conexiune
- 5V
« 3.3V
- GND

s Acesta va afisa jocul in sine, dar si alte informatii:
- scor
« jucatorul curent
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- un buzzer pasiv cu diverse sunete
- leduri care vor fi in sincronizare cu starea jocului (doar de decor)

Hardware Design

Lista de piese

- Arduino

- Modul LCD SPI 128x160
- 3 butoane de control

- buzzer pasiv

- leduri

. 2 X breadbord

Schema conectare LCD - Uno r3 si butoane
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- Dupa cum se observa si in imagine, ecranul LCD trebuie conectat astfel:
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Pin LCD |Pin Arduino
LED 3.3V

SCK 13

SDA 11

A0 sau DC|9

RESET 8

CS 10

GND GND

VCC 5V

Software Design

- mediu de dezvoltare - Arduino Ide
- librarii si surse 3rd-party
- PinChangelnt.h - librdrie cu functionalitati de attach si detach pentru intreruperi
- TFT.h - librarie Arduino pentru ecran tft
> SPLh - librdrie Arduino pentru comunicare SPI avand ca master placuta Arduino
> Un exemplu Arduino built-in: https://www.arduino.cc/en/Tutorial/BuiltinExamples/toneMelody

Diagrama starilor

]

- BEGIN: se afiseaza pe ecran mesajul: Press green to play

- GAMEPLAY: fiecare jucator, rand pe rand, se misca stanga dreapta cu cele 2 butoane rosii.
Selecteaza coloana preferata cu butonul verde. Pe ecran este afisat un grid de 6x7, discul care
urmeaza a fi pus in grid, cat si un mesaj care informeaza despre randul curent. Acest mesaj este:
Player turn: 0/1, unde 0 si 1 sunt colorate corespunzator. Dupa ce discul este pus, noul disc se va
repozitiona in mijlocul gridului

- WIN SCREEN: dupa ce un jucator castiga, dupa un delay, se sterge randul curent si se afiseaza cine
este castigatorul printr-un mesaj intermitent. Totodata, castigul este anuntat printr-o melodie

- REPLAY SCREEN: dupa cateva secunde, pe ecran apare: PRESS GREEN TO PLAY. Dupa ce se
apasa pe butonul verde, jocul reporneste, iar starea va deveni starea initiala, adica BEGIN

Implementare

- Pe baza butoanelor, jocul poate fi urmarit ca un automat de stari.

. In loop se pot observa aceste stari: GAME_INIT, GAME_BEGINS, GAME_STARTED, cét si alte variabile
de stare: player_switched (care imi spune daca un player si-a realizat tura, eu ar trebui sa afisez pe
ecran ceea ce el a facut, iar urmatorul jucator poate continua)

- Am ales sa folosesc destul de multe variabile de stari, inafara de acestea, deoarece am dorit sa nu
desenez la fiecare apel de loop incontinuu aceleasi forme care oricum erau desenate.

. In functie de starea jocului, in anumite situatii, am ales sa redesenez ceea ce voiam sa sterg cu
culoarea background-ului, deoarece era mai costisitor sa dau clear la ecran, dupa care sa redesenez
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totul (in primul rand ar fi trebui sa tin minte ce am desenat si in al 2-lea rand ecranul ar fi facut un
flicker constant, ceea ce ar fi fost urat).

- Se poate observa ca in cod sunt foarte multe define-uri, deoarece am vrut sa economisesc cat mai
multa memorie, define-urile fiind folosite doar in etapa de preprocesare

Rezultate Obtinute
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Concluzii

- Jocul este unul practic, realizat destul de low-cost. Am reusit sa realizez tot ce mi-am propus, ba

chiar am adaugat si lucruri in plus (la nivel de efect/software)
- Daca nu ai jocuri, iti faci E|

Download

nuta_mihaela_madalina_334cb_connect4.zip

Jurnal

- 26 aprilie - creare pagina pe ocw
o Introducere
o Poza reprezentativa
= Schema bloc
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o Functionalitate

o Lista de piese
- 15 mai

o prototip butoane (butoanele sunt functionale)

o Hello World pe ecranul Icd controlat de butoane
- 16 mai

o ecran de start

o ecran de joc

o chenarul jocului (tabla)

o grid-ul jocului (al tablei)
- 17 mai - functionalitatea jocului e completa

- bilele cad in locul selectat

o fiecare jucator are acum culoarea lui asignata

= ecran de finish + cine este castigatorul

o ecran de final de joc

o functionalitate de replay

ok ve vl

- 18 mai
- led RGB care se coloreaza in functie de randul jucatorilor si starea jocului
o buzzer care se alatura apasarii butoanelor
o se aude un sunet atunci cand exista o victorie
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Bibliografie/Resurse
- ghid de folosire al ecranului lcd:
https://randomnerdtutorials.com/guide-to-1-8-tft-display-with-arduino/
- documentatie librarie tft.h: https://www.arduino.cc/en/Reference/TFTLibrary
- libraria PinChangelnt: https://code.google.com/archive/p/arduino-pinchangeint/downloads
- sunete: https://www.arduino.cc/en/Tutorial/BuiltinExamples/toneMelody
- PDF pagina wiki: Connect4
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