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Puzzle Box

Introducere

Puzzle Box se adreseaza pasionatilor de puzzle-uri logice care vor sa isi testeze capacitatile si sa
gaseasca solutii inedite.

Proiectul poate fi folosit atat pentru a te distra cu prietenii, cat si in cadrul activitatilor de tip escape
room. Fiind inspirat de jocuri video de tip puzzle (The Witness, Portal, Keep Talking and Nobody
Explodes), proiectul va fi o sursa de divertisment alternativa sau chiar complementara.

Functionalitatile incluse sunt diverse probe (quest-uri) ce trebuie rezolvate pana la scurgerea timpului
si explozia comorii, iar odata rezolvate, vor debloca cufarul cu o recompensa secreta. Probele se
folosesc de elemente inedite ca sunet, lumini si altele ce asteapta sa fie descoperite.

Descriere generala
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Utilizatorul interactioneaza cu senzorii si butoanele pentru a rezolva quest-urile in timpul limita.
Acesta primeste feedback vizual (prin display) si auditiv (prin buzzer), iar daca rezolva ghicitorile,
cufarul se va deschide.

Hardware Design

Tip componenta Numar piese
Arduino Uno 1
Piezo Buzzer 1
LCD I12C 16x2 1
Buton 3

3

1

LED
Micro Servo SG90

[
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Software Design

Mediul folosit este Arduino IDE, cu bibliotecile: Servo.h si LiquidCrystal_12C.h.

Programul va genera un cod pe care il va sugera ori prin aprinderea beculetelor, ori prin hint-uri
offline.

User-ul va trebui sa desluseasca codul din indicii, apoi daca va apasa secventa corecta cu ajutorul
butoanelor va rezolva una dintre provocari si avanseaza la urmatorul nivel. Este folosit in loop-ul
programului 0 masina de stari in functie de nivelul la care a ajuns jucatorul. Printr-o variabila de tip
bool, se va afisa o singura data setup-ul pentru fiecare nivel. De asemenea, input-ul este afisat pe
LCD, iar greselile sunt semnalate de buzzer, dar si trecerea la nivelul urmator. Cand se apasa un
buton, acesta e verificat sa fie cel corect din secventa.

Acest nivel hint-uieste ca utilizatorul are un mesaj, iar acesta trebuie sa inteleaga sa verifice PC-ul,
adica monitorul serial. De acolo, desluseste misterul si apasa butonul corect. Acesta are 2 incercari
pentru a nimeri raspunsul corect, altfel buzzer-ul va canta o melodie de esec, iar jocul se va reseta.

Nivelul 3 reprezinta folosirea motorasului pentru a indica ultimele indicii. Acesta este comandat
folosing Fast PWM si biblioteca Servo.

Daca esueaza, si pierde toate vietile, jocul se va reseta. Toate mesajele principale sunt afisate pe un
LCD prin I12C. Pe ecran cand se asteapta input de la jucator, e afisat un cursor care blink-uieste
intermitent. Acesta foloseste functia millis() pentru a se afisa doar la un anumit interval de timp.
Mesajul secundar din nivelul 2 este afisat in monitorul serial folosing UART. Melodiile sunt create
folosind functia tone() si secventele de note preluate din referinta [1] (figurata in sectiunea aferenta).

Daca provocarile sunt terminate in timp util, motorasul se va roti pentru a deschide cufarul.

Rezultate Obtinute

[x] https://drive.google.com/file/d/1ZSNrAF6WNEsDdbHpyQNS if4fDLmGUMT/view?usp=sharing (video
simulare flow)

Concluzii

Proiectul mi-a trezit o curiozitate sporita acum ca se vede ca posibilitatile sunt infinite. Au fost unele
idei care nu au putut fi implementate de data aceasta, insa rezultatul este satisficator si I-as putea
vedea folosit in Escape Rooms de specialitate sau in evenimente de tip Treasure Hunt.

Am fost concentrat mai mult pe integrarea cator mai multe medii diferite de provocari, acest fapt fiind
ideal pentru activitatile engaging de tip puzzle, si, din pacate, nu a fost timp pentru un afisaz mai
prietenos, dar am idei despre incapsularea proiectului in cutiute pe diferite module si integrarea unui
cufar care sa reprezinte recompensa finala.
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Download

puzzle_box.zip (sursa)

Bibliografie/Resurse

- https://github.com/tsukisan/Arduino/tree/master/WiiClassicSoundboard
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