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Hunt or Be Hunted

Introducere

- Nume: Glodariu Ana

- Grupa: 331CB

. Indrumator: lonut Otelea

- Proiectul consta intr-un joc de supravietuire intr-un taram terorizat de un monstru.

- Ideea sta in crearea unei experiente de dezvoltare pline de distractie pentru mine, =] dezvoltatorul,
in timp ce ofer utilizatorilor o experienta de joc captivanta si plina de bucurie odata ce proiectul este
finalizat.

Proiectul este inspirat din jocul Hunt the Wumpus, iar eu intentionez sa ii aduc un amestec
captivant de basm si horror. Astfel, m-am decis sa plasez jucatorul intr-un taram al florilor indepartat,
in care traiau Imparatul Bujorel si singura lui fiica Trandafirica.

Cu toate ca acest taram fermecator este inconjurat de frumusetea florilor, el ascunde si un pericol
teribil: un monstru care devoreaza totul in calea sa. Monstrul a distrus toate florile, lasand in urma
doar pamant arid si dezolat. imparatul, simtindu-se neputincios, a anuntat in intreaga tara ca orice
erou care va reusi sa invinga bestia va primi mana fiicei sale in casatorie. Cu toate acestea, se spunea
ca Trandafirica era de o uratenie rara, iar niciun voinic nu indraznise sa se confrunte cu monstrul.

Oare care va fi primul jucator care isi va pune viata in pericol indiferent de premiu? Cine
stie, poate zvonurile sunt false si adevarata frumusete a Trandafiricii se ascunde dincolo de povestea
spusa de gurile rele. [x]

Descriere generala

Schema bloc:

(=]

Functionalitati module proiect:

- ecranul oled e folosit pentru grafica jocului & timer

- matricea de led-uri reprezinta harta jocului

- buzzer-ul contribuie la localizarea monstrului & cufar de comori
- joystick-ul e pentru deplasarea prin harta sub forma de matrice
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Matricea va fi de dimensiune 8x8, fiecare led reprezentand o pozitie valida a jucatorului, una dintre
pozitii va fi ocupata de monstru si alta de cufarul cu arme necesar pentru a ucide bestia si a castiga
jocul.

in functie de inputul dat de jucator joystick-ului, acesta se poate misca pe orizontala si verticala pe
harta, iar folosind functionalitatea de switch al joystick-ului el poate da hit monstrului. Pentru a da hit
monstrului, jucatorul trebuie mai intai sa-l localizeze, sa se afle pe o pozitie de pe harta alaturata lui
pe axele ox sau oy indreptat catre el si sa apese pe joystick.

Buzzer-ul va fi activat doar atunci cand jucatorul este in apropierea monstrului pentru a contribui la
localizarea acestuia. Acesta poate fi folosit si la redarea unor sunete cand jucatorul pierde sau castiga.

Ecranul OLED contribuie dpdv al graficii jocului, afisarea de mesaje si a unui timer. Scopul timer-ului
este de a da un sentiment de survival si presiune, determinand jucatorul sa invinga bestia intr-un
timp limitat.

Pentru a face proiectul portabil, folosesc o baterie de 9V pentru alimentarea microcontroller-ului
ATmega328P, in loc sa il conectez la laptop prin USB. Placa va comunica cu ecranul oled prin 12C si cu
matricea de led-uri prin SPI in functie de inputul primit de la joystick. La randul lui, joystick-ul va fi
conectat la 2 pini analogici pentru deplasarea pe verticala si orizontala, si la 1 pin digital pentru un
comportament asemanator unui buton. Buzzer-ul este conectat la un pin digital impreuna cu un
rezistor de 100Q.

Hardware Design

- Schema de componente:

- Lista de piese:
> Arduino Uno (ATmega328P)
= Modul MAX7219 LED Dot Matrix
> Modul buzzer pasiv
Male-Female, Female-Female, Male-Male wires
9V Battery Connector with DC Jack
baterie de 9V
Joystick Breakout Board
Modul OLED (128%32 px)
Rezistori
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- Conectare matrice de leduri - Arduino Uno (comunicare prin SPI):

= VCC -5V

o GND - GND
> DIN - PIN11
o CS - PIN10
o CLK - PIN13

PIN13 de pe Arduino Uno este un pin SCK (Serial Data Clock) folosit pentru comunicarea prin SPI.

Pinul de DOUT de pe modulul matrice de leduri este pentru conectarea in lant a mai multor matrice si

nu-I voi folosi pentru proiect.

- Conectare joystick - Arduino Uno
o GND - GND
o +5V -5V
o VRX - AO (pin analogic)
= VRY - Al (pin analogic)
= SW - PIN2 (pin digital)

- Conectare ecran OLED - Arduino Uno (comunicare prin 12C)

= GND - GND

o VCC -5V
= SDA (serial data pin)- A4 (folosit ca SDA pentru comunicarea prin 12C)

o SCL (clock pin) - A5 (folosit ca SCL pentru comunicarea prin 12C)

- Conectare buzzer pasiv - Arduino Uno
= GND - GND
o Signal Input Pin - PIN9
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Al treilea pin nu se conecteaza la nimic.

- Testare functionalitate matrice - verific ca pot aprinde leduri independent unele de alte in matricea
de leduri si citesc si valorile din pinii analogici legati la joystick
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Software Design

- mediu de dezvoltare: Arduino IDE
- librarii si surse 3rd-party:
= SPl.h
> Wire.h
= Adafruit GFX.h = pentru ecranul oled
- Adafruit_SSD1306.h - pentru ecranul oled
= MD_MAX72xx.h »pentru matricea de leduri
- algoritmi si structuri pe care planuiesc sa le implementez:
- initializarea matricei de joc cu monstrul, chest-ul
» update-ul lumii cu pozitia curentd a jucatorului si drumul parcurs pana atunci
» cand jucatorul se afla in jurul monstrului sau a chest-ului, acesta va fi alertat de buzzer si de
aparitia pe ecranul oled a unei imagini pixelate corespunzatoare
» timer-ul implementat creste dificultatea jocului - jucatorul avand un timp limitat pentru a omori
monstrul
- afisarea timer-ului pe ecran

in functia de setup setez pinii, initializez matricea de led-uri, ecranul OLED si creez harta - adica
plasez monstrul si chest-ul intr-o pozitie random. Jucatorul va fi plasat la inceputul fiecdrui joc in coltul
stanga jos.

Pentru functia de switch al joystick-ului am creeat o intrerupere, care va avea loc de fiecare data
cand apas pe joystick.

Pentru timer configurez Timer0 al placutei pentru a functiona in modul CTC (Clear Timer on Compare
Match), seteaza un prescaler de 64 si configureaza timerul pentru a genera o intrerupere la fiecare 1
milisecunda.

Pentru ca jucatorul sa se deplaseze am definit functia getDirection care primeste inputul de la pinii
VRX si VRY ai joystick-ului, si in functie de valorile analogice primite intoarce una dintre directiile sus,
jos, stanga, dreapta.

Functia dangerZone() alerteaza jucatorul cand se afla in apropierea monstrului cu ajutorul
buzzer-ului si al ecranului OLED.

Functia chestZone() alerteaza jucatorul cand se afla in apropierea cufarului cu ajutorul buzzer-ului si
al ecranului OLED.

Functia checkHazard() verifica daca jucatorul a picat fix pe pozitia monstrului.
Functia checkLoot() verifica daca jucatorul a colectat arma din cufar.

Am definite niste variabile de tip bool si in functie de valoarea lor, pe ecran va aparea o imagine cu
eroul, printesa (in cazul in care castiga), cufarul (cand se afla in preajma lui), sabia (cand deschide
cufarul), monstrul (cand se afla in preajma lui) sau un mormant (cand eroul este mancat de monstru).
Imaginile pixelate au fost create in GIMP si dupa convertite in bitmap cu ajutorul site-ului:
https://javl.github.io/image2cpp/

Eroul pierde jocul in urmatoarele situatii:

. aramas fara timp (au trecut 60 de secunde)
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- aincercat sa loveasca monstrul si nu |-a nimerit (monstrul are un auz foarte dezvoltat si va veni sa
atace eroul, astfel va fi omorat)

- aincercat sa atace monstrul fara o arma

- da de monstru fara sa-l atace

Eroul castiga jocul daca localizeaza mai intai arma, iar odata localizat si monstrul va trebui sa
loveasca in sensul si directia lui. Pentru a ne da seama in ce sens loveste eroul, in cod retinem in
variabila lastMove sensul din care vine jucatorul inspre monstru (de sus, de jos, din stanga sau din
dreapta). Eroul trebuie sa omoare monstrul in timpul alocat pentru a castiga.

De fiecare data cand jucatorul pierde sau castiga, jocul se reseteaza.

- void(* reset) (void) = 0; = declanseaza executia codului de la adresa 0, ce este echivalenta cu o
resetare a sistemului.

Pentru afisarea drumului parcurs de jucator folosesc o matrice de 8x8, pozitiile vizitate luand
valoarea 1, iar pentru ca jucatorul sa stie pozitia curenta, led-ul pe care se afla va clipi.

De asemenea, ca atunci cand jucatorul se misca stanga, dreapta, sus sau jos, acesta sa se deplaseze
Cu 0 singura pozitie in sensul corespunzator, am simulat un delay de o secunda intre 2 deplasari,
folosindu-ma de contorul utilizat la timer (contorul este incrementat de fiecare data cand intreruperea
este generata).

Rezultate Obtinute

Rezultat final:

https://drive.google.com/file/d/1-zmoEcbH]rUvFPrlUK8Y ghrAqo7qiL4/view?usp=sharing

Concluzii

Proiectul ar putea fi putin mai complex din punct de vedere al numarului de monstri sau prin
adaugarea de animatii pe ecranul OLED (asta tinand cont si de spatiul de stocare al programului
(flash-ul) si de memoria dinamica folosita) - programul meu curent deja ocupand destul de mult:

- 'Sketch uses 23548 bytes (72%) of program storage space. Maximum is 32384 bytes.'
- 'Global variables use 856 bytes (41%) of dynamic memory, leaving 1192 bytes for local variables.
Maximum is 2048 bytes.'

De asemenea, am intampinat probleme din cauza folosirii timer-ului 0, pentru ca nu am mai putut
folosi functia de delay() si nici millis(), de care as fi avut nevoie la creearea sunetelor cu ajutorul
buzzer-ului, la care am gasit o alternativa nu atat de buna (zic eu) - generam o anumita frecventa pe
un interval determinat de valoarea contorului.
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Cu toate acestea, chiar daca am intampinat unele probleme, a fost placut sa gasesc solutii la ele de
una singura. huntorbehunted.zip

Download

huntorbehunted.zip (arhiva inca contine cod pentru afisari de date seriale in cazul in care mai e
nevoie de debugging)

0 arhiva (sau mai multe daca este cazul) cu fisierele obtinute in urma realizarii proiectului: surse,
scheme, etc. Un fisier README, un Changelog, un script de compilare si copiere automata pe uC
creaza intotdeauna o impresie buna (=]

Fisierele se incarca pe wiki folosind facilitatea Add Images or other files. Namespace-ul in care se

Exemplu: Dumitru Alin, 331CC - :pm:prj2009:cc:dumitru_alin.

Jurnal

- 04.05.2024 - creare pagina de prezentare a proiectului, adaugare descriere, schema bloc, lista de
piese, schema in Wokwi

- 16.05.2024 - implementare hardware, conectarea pinilor, verificarea functionarii a unei componente

- 23.05.2024 - finisare implementare software

- 25.05.2014 - incarcare video proiect + arhiva

Bibliografie/Resurse

Inspiratie:
- https://ro.wikipedia.org/wiki/Hunt_the Wumpus
Resurse hardware:

- https://docs.wokwi.com/parts/board-ssd1306

- https://arduinomodules.info/ky-006-passive-buzzer-module

- https://docs.wokwi.com/parts/wokwi-analog-joystick

- https://docs.wokwi.com/parts/wokwi-max7219-matrix

- https://majicdesigns.github.io/MD_MAX72XX/_m_d__m_a_x72xx_8h.html

Resurse software:
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- https://javl.github.io/image2cpp/

- pentru a converti imagini in byte arrays

- https://ocw.cs.pub.ro/courses/pm/lab/lab2-2023/

- pentru implementare intreruperi

- https://ocw.cs.pub.ro/courses/pm/lab/lab3-2023-2024/
- pentru implementare timer

- https://ocw.cs.pub.ro/courses/pm/lab/lab5-2023-2024/
- pentru comunicare SPI

- https://ocw.cs.pub.ro/courses/pm/lab/lab6-2023-2024/
- pentru comunicare 12C
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