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Snake Game

- Nume: Dabelea loana-Viviana

- Grupa: 333CB

Introducere

Proiectul meu, Snake Game, se bazeaza pe un joc clasic si distractiv in care jucatorul controleaza un
sarpe si incearca sa manance cat mai multe bucati de hrana pentru a creste lungimea sarpelui sau.
Scopul jocului este sa eviti sa te lovesti de propriul tau corp, in timp ce incerci sa obtii un scor cat mai
mare posibil.

Ideea mea a pornit de la dorinta de a recrea o experienta clasica de joc intr-un mod simplu si
distractiv, care sa aminteasca de nostalgica era a jocurilor arcade. Astfel, utilizatorul poate sa ia 0
pauza de la viata agitata de zi cu zi si sa se relaxeze.

Descriere generala
Proiectul meu este dezvoltat pe o placuta Arduino UNO, avand ca si interfata grafica o matrice LED de
8*8.

Utilizatorul are control total cu ajutorul unui joystick, permitandu-i sa mute sarpele in orice directie
doreste: in jos, in sus, la stanga sau la dreapta. Un aspect interesant este ca sarpele poate traversa
marginile matricei, reaparand in campul vizual pe aceeasi linie sau coloana, in functie de directia sa.

in timpul jocului, 0 melodie simpla, specifica jocurilor arcade, insoteste actiunea. De fiecare data cand
sarpele mananca o bucata de hrana, se aude un sunet caracteristic.

in cazul in care utilizatorul pierde, LED-urile se aprind secvential pana cand intreaga matrice este
acoperita, iar in fundal se aude o melodie.

Hardware Design

Lista piese

- Placa de Dezvoltare Compatibila cu Arduino UNO R3 (ATmega328p + ATmegal6u?2)
- Breadboard HQ
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- MAX7219 LED Dot Matrix Module
- Joystick

- SD Card Reader

- Buzzer

Schema circuit:

Schem electrica:

B

Software Design

Mediu de Dezvolate: Arduino IDE
Biblioteci Utilizate

- SD.h: Pentru interactiunea cu cardul SD.

- TMRpcm.h: Pentru redarea fisierelor audio de pe cardul SD.
- SPI.h: Protocol de comunicatie pentru cardul SD.

- LedControl.h: Controlul afisajului LED de tip matrice.
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Descriere Implementare

Implementarea jocului a fost facuta in mai multi pasi:

- am creat structura sarpelui (doi vectori care contin coordonatele cozii pe OX si OY si doua variabile )

- am gandit modul de deplasare al sarpelui, folosindu-ma de directa capului

- am randomizat locul unde apare “mancarea”, pentru a creste dificultatea jocului

- cu ajutorul unui card SD am pastrat intr-un fisier date despre sesiunea de joc curenta (scor, timp,
numar de schimbari de directie)

Functii de Setup

- setup(): Functia principala de setup care configureaza pini, afisajul LED, pozitia initiala a sarpelui si a
mancarii.

- setupSnakePosition(): Seteaza pozitia initiala a sarpelui random.

- setupFoodPosition(): Seteaza pozitia mancarii intr-o locatie

- setupLedBoard(): Configureaza afisajul LED.

- setupSpeaker(): Configureaza modulul de sunet si verifica cardul SD.

- setupPins(): Configureaza pinul joystick-ului.

Functii de Control al Jocului

- playGameOverSong(): Reda sunetul specific cand jocul s-a terminat.

- playFoodEatenSong(): Reda sunetul specific cand sarpele mananca mancarea.

- startGame(): Functia principala care gestioneaza logica jocului, inclusiv verificarea coliziunilor,
actualizarea directiei sarpelui, gestionarea mancarii si actualizarea afisajului.

- manageGameOver(): Verifica daca sarpele s-a ciocnit cu propria coada.

- manageSnakeOutOfBounds(): Asigura ca sarpele revine pe partea opusa a afisajului daca iese din
limite.

- manageSnakeTailCoordinates(): Actualizeaza coordonatele cozii sarpelui.

- manageEatenFood(): Verifica daca sarpele a mancat mancarea si actualizeaza scorul si dimensiunea
sarpelui.

- setJoystickDirection(): Seteaza directia sarpelui pe baza input-ului de la joystick.

- changeSnakeDirection(): Modifica directia sarpelui pe baza valorii setate de joystick.

- showGameOverScreen(): Afiseaza ecranul de game over si reseteaza variabilele de joc.

- resetVariables(): Reseteaza variabilele jocului la valorile initiale.

- showLed() si hideLed(): Aprinde sau stinge un LED specific de pe afisaj.

- drawSnake(): Deseneaza sarpele si mancarea pe afisajul LED.

- writeGameStatistic(): Scrie in fisierul de pe cardul SD detalii despre sesiunea de joc.

Rezultate Obtinute

Aici puteti vedea un mic demo al proiectului:
https://drive.google.com/file/d/1U9VoSO2mxLfDXYwqWxczZuNfrsVplDXv/view?usp=sharing
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Concluzii

Download

soon..

Jurnal

Puteti avea si o0 sectiune de jurnal in care sa poata urmari asistentul de proiect progresul proiectului.
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