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Wii Fruit Ninja

E-mail contact: dragos_andrei.boncu@stud.acs.upb.ro

Introducere

Ce face proiectul?

Proiectul este un joc asemanator cu celebrul joc pe Smartphone, Fruit Ninja. Proiectul prezinta un
ecran LCD pe care va aparea un fruct la cateva secunde si o directie din care este indicat ca fructul sa
fie taiat. Jucatorul prezinta o sabie, asemanator cu controller-ul Wii, ce prezinta un modul
accelerometru/giroscop pentru a inregistra miscarile si directia de taiere. in cazul in care jucatorul taie
0 bomba(obiect de pe ecran), sau sensul taierii este gresit, unul dintre led-urile ce vor reprezenta
vietile jucatorului se va inchide, iar buzzer-ul va produce un sunet specific. De asemenea, sabia
prezinta un buton de lock pentru a ignora miscarile gresite ale utilizatorului.

Care este scopul proiectului?

Scopul este crearea unui joc asemanator cu cele de pe consola Wii care este totodata interactiv.

Ideea de la care am pornit

Am plecat de la dorinta de a face un proiect bazat pe inregistrarea miscarilor folosind senzori de
proximitate sau un accelerometru/giroscop.

Utilitate

-distractie
-dezvoltare timp de reactie

Descriere generala
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Schema bloc

Ecran LCD

Butoane : S Arduino : S Buzzer

M adul
accelerometrufgiroscop

Descriere schema bloc

Jucatorul va trimite input-uri catre Arduino prin intermediul sabiei legata la modul, si prin intermediul
butoanelor(exemplu: cel de lock, ca va bloca acceptarea input-urilor de la modul). Aceste inputuri vor
fi folosite in cadrul gameplay-ului propriu-zis, de unde, in functie de rezultate, se va trimite un semnal
catre buzzer, ori led-ul/led-urile nu va/vor mai primi curent din partea placutei Arduino.

Hardware design

Lista componente

-Arduino

-breadboard

-fire

-2 butoane

-ecran LCD

-1 buzzer

-3 led-uri

-3 rezistente

-modul accelerometru si giroscop
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Schema electrica
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Software design

Proiectul a fost realizat in Arduino IDE. Pentru realizarea proiectului am folosit urmatoarele biblioteci:
-TFT.h si SPI.h folosite pentru LCD-ul KMR-1.8 SPI
-Wire.h folosit pentru MPU9250

Jocul incepe cu un ecran de start joc, definit in setup(). Daca butonul de reset este apasat, se
apeleaza functia reset() ce porneste jocul, impreuna cu cele 3 led-uri si generarea fructelor/directiilor
de taiere. Pe parcursul functiei loop(), se apeleaza functia drawFruit() ce genereaza un numar random
de la 0 la 6(6 fructe) si drawPointer() pentru sageti. Se citeste pozitia initiala a accelerometrului si,
dupa un delay de 2 secunde, daca butonul 2 este apasat, se preiau, din nou, informatii despre
accelerometru. In functie de aceste coordonate se stabileste un boolean cu privire la taiere, si la
taierea corecta, in functie de pointer-ul afisat pe ecran. Daca o bomba este taiata sau un fruct nu este
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taiat pe directia data, se pierde o viata, se stinge un led, si se activeaza sunetul buzzer-ului pentru
0.25 secunde. Cand se pierd toate vietile, va aparea pe un ecran cu mesajul “You lost!” si jocul se
poate lua de la capat. Daca fructul este taiat corect, jucatorul primeste o viata inapoi si pe ecran va
aparea o linie pentru fiecare punct din scor. Cand este atins scorul de 40 de puncte, jocul este
considerat castigat.

Rezultate obtinute

Proiectul in starea de start(fara sa fie apasat vreun buton):

Jocul dupa ce este incheiat si castigat:
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Videoclipul cu o prezentare completa a jocului:
https://www.youtube.com/watch?v=fhswxOtmCJw&ab_channel=Dragos-AndreiBoncu

Concluzii

A fost un proiect foarte interesant. A fost super distractiv sa ma joc cu afisarea pe LCD si cu
accelerometrul. Partea de hardware a reprezentat o mica dificultate din cauza numarului foarte mare
de fire folosite si din cauza marimilor foarte mici ale pieselor, dar pe partea de software, totul a mers
aproape perfect. Singurele probleme aparute pe parcurs au fost: LCD-ul precedent ce a avut pinii
dezlipiti, iar lipirea lor mai mult au stricat functionalitatea LCD-ului, si intensitatea slaba a unui LED ce
ofera senzatia ca este ars sau ca nu merge.

Download

Arhiva cu codul Arduino IDE: Wii Fruit Ninja

Bibliografie/Resurse

Documentatia in format PDF
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