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Arduino Pong Game

Introducere

Proiectul meu consta intr-un joc de Pong implementat pe o placa Arduino, in care joc impotriva
calculatorului. Scopul jocului este sa imping mingea catre partea opusa si sa evit ca ea sa treaca de
marginea terenului meu.

Ideea mea a fost de a crea un joc simplu si distractiv care sa ilustreze potentialul placilor de
dezvoltare Arduino. Am dorit sa demonstrez ca aceste placi nu sunt limitate doar la proiecte tehnice,
ci pot fi folosite si pentru a crea jocuri.

Consider ca jocul meu de Pong implementat pe Arduino este util pentru ceilalti pentru ca poate fi
folosit ca sursa de distractie, dar si ca mod de a invata si de a intelege mai bine programarea in
limbajul Arduino. De asemenea, este util si pentru mine, deoarece imi ofera oportunitatea de a-mi
dezvolta abilitatile de programare si de a explora potentialul placilor de dezvoltare Arduino.

Descriere generala

in jocul de Pong implementat pe Arduino, piesele implicate interactioneaza astfel:

Arduino Uno - este creierul jocului de Pong, gestionand toate intrarile si iesirile din joc si procesand
logica acestuia. Este conectat la celelalte componente prin intermediul pinilor digitali si analogici.

Push Buttons - cele doua butoane sunt utilizate pentru a controla miscarea paletei de joc. Butonul
stang este folosit pentru a muta paleta in sus, iar butonul drept pentru a muta paleta in jos. Butonul
este conectat la pinii digitali ai Arduino Uno, iar acesta trimite semnale catre placa atunci cand un
buton este apasat.

Color OLED - este afisajul jocului, care afiseaza mingea, paletele si scorul jocului. Este conectat la pinii
digitali si analogici ai Arduino Uno, care trimite semnale de control pentru a afisa informatiile dorite.

in timpul jocului, Arduino Uno primeste semnale de la butoanele Push Button pentru a muta paleta de
joc in sus si in jos si detecteaza coliziunile mingii cu paletele de joc. Arduino Uno calculeaza, de
asemenea, scorul jocului si actualizeaza afisajul Color OLED in consecinta. in cele din urma, Arduino
Uno utilizeaza semnalele trimise la Color OLED pentru a afisa informatiile dorite in timpul jocului.

in general, fiecare componenta joaca un rol esential in functionarea jocului de Pong pe Arduino si
interactiunea dintre ele este esentiala pentru ca jocul sa functioneze corect si sa ofere o experienta
de joc placuta.
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Hardware

Lista Componente:

1. Arduino Uno: Este o placa microcontroller bazata pe microcontrolerul ATmega328P. Acesta
actioneaza ca unitate centrala de procesare si control a jocului de Pong. Arduino Uno are mai multi
pini digitali si analo-gici care permit conectarea si comunicarea cu celelalte componente ale jocului.

2. Push Buttons (butoane de tip push): Acestea sunt doua butoane fizice de tip push, care sunt
utilizate pentru a controla miscarea paletei in joc. Fiecare buton este conectat la un pin digital al
Arduino Uno. Atunci cand un buton este apasat, circuitul electric se inchide si Arduino primeste un
semnal ca butonul a fost apasat.

3. Color OLED (ecran color OLED): Acesta este un afisaj grafic care prezinta vizual elementele jocului,
inclusiv mingea, paletele si scorul. Afisajul color OLED este conectat la pini digitali si analo-gici ai
Arduino Uno. Arduino trimite semnale catre afisajul OLED pentru a afisa informatiile corespunzatoare,
cum ar fi pozitia si dimensiunea pale-telor, pozitia mingii si scorul jocului.

4. Comunicare intre componente: in timpul jocului, Arduino Uno primeste semnale de la butoanele
push pentru a detecta comenzile de la jucator si pentru a muta paleta de joc in sus sau in jos. De
asemenea, Arduino Uno monitorizeaza pozitia mingii si detecteaza coliziunile acesteia cu paletele de
joc. Pe baza acestor informatii, Arduino Uno calculeaza scorul si actualizeaza afisajul Color OLED
pentru a reflecta modificarile.

5. Interactiunea Arduino Uno cu Color OLED: Arduino Uno transmite semnale catre afisajul Color OLED
prin intermediul pinilor digitali si analogici. Aceste semnale controleaza afisajul si indica ce informatii
trebuie afisate, cum ar fi pozitia si dimensiunea pale-telor, pozitia mingii si scorul jocului. Astfel,
Arduino Uno si afisajul Color OLED colaboreaza pentru a asigura o afisare corecta si actualizata a
elementelor jocului pe ecran.

in concluzie, fiecare componenta din jocul de Pong implementat pe Arduino are un rol important in
functionarea si interactiunea sistemului. Arduino Uno actioneaza ca unitate centrala de procesare si
comunicare, primind intrari de la butoanele push, efectuand calcule si actualizand afisajul Color OLED.
Prin interactiunea corecta intre aceste componente, jocul de Pong poate fi jucat, iar experienta de joc
poate fi oferita intr-un mod placut si functional.
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Software

in primele linii ale codului, sunt incluse bibliotecile necesare pentru a comunica cu afisajul OLED si
pentru a interactiona cu butoanele. Acestea includ bibliotecile SPI si Wire pentru comunicatia seriala
si bibliotecile Adafruit_GFX si Adafruit_ SSD1306 pentru controlul afisajului OLED.

Sunt definite cateva constante si variabile pentru configurarea jocului. Acestea includ:

UP_BUTTON si DOWN_BUTTON: Pinii la care sunt conectate butoanele pentru controlul miscarii
paletelor. PADDLE_RATE si BALL RATE: Viteza cu care paleta si mingea se actualizeaza si se misca.
PADDLE_HEIGHT: inaltimea paletelor jucatorului si calculatorului. SCREEN_WIDTH si SCREEN_HEIGHT:
Dimensiunile afisajului OLED. OLED RESET: Pinul utilizat pentru resetarea afisajului OLED. display:
Obiectul care gestioneaza comunicarea si controlul afisajului OLED. ball_x, ball y: Coordonatele mingii
pe afisaj. ball_dir_x, ball_dir_y: Directiile de deplasare ale mingii pe axele X si Y. ball_update:
Momentul in timp cand mingea trebuie actualizata. paddle_update: Momentul in timp cand pozitiile
paletelor trebuie actualizate. CPU_X, cpu_y: Pozitia calculatorului pe axa X si Y. PLAYER X, player_y:
Pozitia jucatorului pe axa X si Y. in functia setup(), se initializeaza afisajul OLED, se configureaza pinii
pentru butoane si se pregateste afisajul pentru joc. Aceasta include:

Initializarea comunicarii cu afisajul OLED folosind display.begin(SSD1306_SWITCHCAPVCC, 0x3C).
Curatarea afisajului si desenarea terenului de joc utilizand functia drawCourt(). Afisarea imaginii pe
afisaj folosind display.display(). Asteptarea timp de 2 secunde pentru a permite jucatorului sa vada
ecranul de pornire. Initializarea momentului ball_update si paddle_update pentru a urmari momentul
in care mingea si paleta trebuie actualizate. In functia loop(), se verifici starea butoanelor si se
actualizeaza starea jocului. Aceasta include:

Verificarea daca a fost apasata oricare dintre butoanele de control (UP_BUTTON sau DOWN_BUTTON)
Si setarea unor variabile de stare corespunzatoare (up_state si down_state). Verificarea momentului
curent (time) pentru a decide daca mingea si paletelor trebuie sa li se actualizeze pozitiile.
Actualizarea pozitiei mingii in functie de directia de deplasare si de coliziunile cu marginile afisajului si
paletelor adversarilor. Actualizarea pozitiilor paletelor in functie de pozitia mingii si a directiei.
Afisarea noilor pozitii ale mingii si paletelor pe afisaj utilizand functia display.drawFastVLine() pentru
desenarea paletelor si functiile display.drawPixel() pentru desenarea mingii. Actualizarea afisajului
utilizand display.display(). Functia drawCourt() este utilizata pentru a desena terenul de joc pe afisaj.
Aceasta utilizeaza functia display.drawRect() pentru a desena un chenar alb in jurul terenului.

in final, ciclul se repeta continuu in functia loop() pentru a actualiza si afisa starea jocului in mod
constant. Acestia sunt pasii de baza ai codului pentru jocul Pong.

Rezultate Obtinute

in timp ce am lucrat la proiectul de implementare a jocului Pong pe o placa Arduino, am invatat o
multime de lucruri interesante. Am explorat conceptele de baza ale jocurilor si am inteles cum
functioneaza paleta de control, mingea si sistemul de punctaj. Am avut ocazia sa proiectez interfata
jocului si sa o implementez pe ecranul Arduino, adaugand grafice simple pentru a reprezenta paleta si
mingea. De asemenea, am invatat sa afisez informatii importante, cum ar fi scorul. Pe parcursul
proiectului, am dobandit abilitati noi in jocul Pong, concentrandu-ma pe coordonarea miscarilor mele
pentru a returna mingea in mod eficient si pentru a obtine un scor cat mai mare. Este o experienta
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captivanta care m-a ajutat sa inteleg mai bine logica jocurilor si sa dezvolt abilitati practice in

programare si interactiune cu componentele hardware.

Concluzii

in concluzie, proiectul de implementare a jocului Pong pe o placa Arduino a fost o experienta
valoroasa si plina de invataminte. Pe parcursul acestui proiect, am avut ocazia de a explora si de a
aplica cunostintele acumulate in programare si interactiunea cu componente hardware. Am invatat sa
programez in limbajul Arduino si sa utilizez bibliotecile si interfetele specifice pentru a controla
ecranul OLED si butoanele/joystick-urile.

Implementarea jocului Pong mi-a permis sa inteleg si sa aplic concepte fundamentale ale jocurilor,
cum ar fi paleta de control, mingea si sistemul de punctaj. Am experimentat procesul de proiectare a
interfetei utilizatorului si am invatat cum sa afisam informatii relevante pe ecran. De asemenea, am
avut ocazia de a-mi imbunatati abilitatile de joc Pong prin practica si iteratie, concentrandu-ma pe
coordonarea miscarilor si obtinerea unui scor cat mai mare.

Proiectul a adus cu sine si provocari, cum ar fi gestionarea corecta a coliziunilor, sincronizarea jocului
si optimizarea performantei. Aceste provocari m-au incurajat sa caut solutii creative si sa mi extind
cunostintele in domeniul dezvoltarii jocurilor.

in final, proiectul de implementare a jocului Pong pe o placa Arduino a reprezentat o oportunitate
excelenta de a aplica teoria in practica si de a dezvolta abilitati practice in domeniul programarii si al
interactiunii cu hardware-ul. Acest proiect a consolidat cunostintele mele si m-a inspirat sa explorez si
alte proiecte in viitor.

Download

Jurnal

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

Arduino_datasheet:
https://docs.arduino.cc/static/32b4941b81a2c6a5308e0e9bd348d0e6/A000066-datasheet.pdf arduino
oled i2c tutorial : 0.96” 128 X 32 for beginners https://www.youtube.com/watch?v=_KD7skmusTQ
How PONG Works: From Schematic to PCB to Console https://www.youtube.com/watch?v=iF7lo0vU_WI
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