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2048 Game

Introducere

Proiectul isi propune implementarea jocului 2048. Initial pornim cu un grid 4x4 cu 2 valoari intre 2 si
4 in casute aleatoare. Exista 4 tipuri de mutari: sus, jos, stanga, dreapta. Scopul jocului este sa atingi
valoarea 2048

Descriere generala

in jocul 2048, exista patru tipuri de mutari disponibile: sus, jos, stanga si dreapta, iar fiecare mutare
implica deplasarea tuturor pieselor in directia aleasa. Piesele cu aceeasi valoare se combina si se
elibereaza unul dintre campuri. De asemenea, la fiecare miscare, o valoare de 2 sau 4 este adaugata
aleatoriu intr-un camp gol din grila. Mutarile se vor realiza cu ajutorul unui joystick. Jocul se incheie
atunci cand nu mai sunt mutari disponibile (cand grila este plind) sau atunci cand se obtine piesa cu
valoarea 2048.

Schema bloc

(]

Hardware Design

[] Arduino UNO

[ Display OLED 128x64 - 0.96” SPI
[ Joystick

[] Breadboard

]

Software Design

Codul a fost scris folosind Arduino IDE. Pentru comunicarea cu display-ul OLED am folosit biblioteca
u8glib. Jocul poate primi 4 inputuri din partea joystick-ului : sus, jos, stanga, dreapta. Am implementat
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un delay astfel incat atunci cand maneta revine la pozitia initiala sa nu se inregistreze niciun fel de
input.

Codul este impartit in 3 parti:
Sectiunea 1 - Implementarea jocului 2048:

Matricea mat reprezinta tabla de joc 4x4, initializata cu zero. Functia add_new 2() adauga o valoare 2
intr-o pozitie libera aleatoare pe tabla de joc. Functia get_current_state() verifica starea curenta a
jocului si returneaza: 2 daca unul dintre elementele matricei are valoarea 2048 (adica jucatorul a
castigat). 1 daca exista cel putin o pozitie libera pe tabla de joc. 0 daca jocul poate continua. -1 daca
jucatorul a pierdut. Functiile compress(), merge(), reverse(), transpose() si move_left(), move_right(),
move_up(), move_down() sunt utilizate pentru a efectua miscarile jucatorului in joc. Acestea
rearanjeaza valorile matricei in functie de miscarea specificata si combina valorile identice. Functia
reset_matrix() reseteaza tabla de joc la starea initiala. Functia print_matrix() afiseaza tabla de joc in
Serial Monitor (acesta functie nu este utilizata in codul principal al jocului).

Sectiunea 2 - Implementarea afisarii pe ecran:

Biblioteca U8glib este utilizata pentru a controla ecranul SSD1306 de tip OLED, cu rezolutie 128x 64
de pixeli. Functia draw() este apelata pentru a desena starea curenta a jocului pe ecran. Daca
jucatorul a castigat sau a pierdut, se va afisa un mesaj corespunzator. Functia setup_display() este
utilizata pentru a configura ecranul la pornire. Functiile draw_win() si draw_lose() deseneaza mesajele
corespunzatoare pe ecran atunci cand jucatorul a castigat sau a pierdut. Functia draw_grid()
deseneaza tabla de joc si valorile matricei pe ecran.

Sectiunea 3 - Implementarea citirii de la joystick:

Variabilele si constantele din aceasta sectiune sunt utilizate pentru citirea valorilor de la joystick. in
functia setup(), se configureaza pinii joystick-ului si se initializeaza matricea de joc cu o valoare 2
intr-o casuta random. in functia game_loop(), se citesc valorile de pe joystick si se realizeaza miscarile
in functie de directia deplasarii indicate de joystick. Dupa fiecare miscare, se verifica starea jocului
utilizand functia get_current_state(). Daca jocul continua, se adauga o valoare 2 intr-o pozitie libera si
se afiseaza starea jocului pe ecran. Daca jucatorul a castigat sau a pierdut, se afiseaza mesajul
corespunzator pe ecran. Functia loop() este responsabila pentru apelarea in bucla a functiilor
game_loop() si draw(), pentru a actualiza starea jocului si afisarea pe ecran.

Rezultate Obtinute

Am realizat implementarea jocului 2048. Proiectul permite jucatorului sa controleze miscarile utilizand
un joystick, iar starea jocului este afisata pe un ecran OLED. Am realizat exact tot ceea ce am dorit sa
fac pentru acest proiect.

Concluzii

in urma implementérii acestui proiect, am invatat mai multe lucruri importante atat pe partea de
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software, cat si pe partea de hardware. Pe partea de software, am creat functii si module clare si
corespunzatoare pentru diversele sarcini ale proiectului, ceea ce a facilitat gestionarea si dezvoltarea
ulterioara a codului. Am dobandit, de asemenea, cunostinte despre manipularea matricelor si
algoritmii de joc. Pe partea de hardware, am invatat cum sa conectez si sa configurez corect
componentele necesare. Am realizat conexiunile adecvate intre joystick si placa Arduino, precum si
intre ecranul OLED si placa Arduino. Am inteles cum sa configurez pinii si sa asigur o alimentare
corespunzatoare pentru componentele hardware.

Am utilizat biblioteca U8glib pentru afisajul pe ecranul OLED. Prin studierea documentatiei acestei
biblioteci, am invatat cum sa controlez si sa utilizez functiile si metodele oferite pentru a desena
grafice, text si alte elemente pe ecranul OLED. Astfel, am creat o interfata utilizator grafica, care a
permis interactiunea intuitiva cu jocul.

in concluzie, prin implementarea acestui proiect, am dobandit abilitati practice in dezvoltarea de
software si interactiunea cu componente hardware. Am invatat cum sa integrez componente
hardware intr-un proiect, sa lucrez cu matrici si algoritmi de joc, precum si sa realizez o interfata
utilizator grafica.

Download

ghiocel andrei_332cc.zip

Jurnal

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

Bibliografie/Resurse

Biblioteca u8glib - folosita pentru afisarea pe display : https://github.com/olikraus/u8glib

Display OLED :
https://ardushop.ro/ro/home/2647-display-oled-128x64.html?gclid=Cj0KCQjw3a2iBhCFARISAD4jQB1H
NTrGmXnY36S vgQN8TI2yhgnnf pilFxd6pW38BFPcnTYAkXm2YaAtCOEALw_wcB

Datasheet joystick : http://www.energiazero.org/arduino_sensori/joystick_module.pdf
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