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Pong Multiplayer Game

Introducere

Ce face?

Proiectul implica dezvoltarea unui dispozitiv interactiv de divertisment, conceput pentru a oferi
utilizatorilor o experienta de joc captivanta. Acest dispozitiv permite utilizatorilor sa selecteze modul
de joc (single player sau multiplayer) prin intermediul butoanelor disponibile, pentru un joc de Ping
Pong. Apoi, ei interactioneaza cu joystick-urile dedicate pentru a participa la joc, care se desfasoara
intr-o serie de ,best of 3", afisdndu-se pe ecranul conectat. in functie de rezultat, buzzer-ul va crea un
sunet de invingdtor sau pierzator.

Scopul lui?

Scopul principal al dispozitivului este de a oferi 0 modalitate distractiva si interactiva de petrecere a
timpului liber, aducand impreuna elemente clasice de joc si tehnologie moderna.

Alte considerente

Consider ca acest joc nu are o utilitate mare in zona educatiei sau medicinei, dar confera o nota de
nostalgie jucatorilor care au avut primul contact cu un astfel de joc. Prin acest proiect incerc sa
dezvolt un joc vechi intr-un mod cat mai placut pentru toata lumea.

Ideea de la care am pornit pentru acest proiect a fost una simpla: imi doream sa fac ceva ,catchy”,
dar suficient de complicat si interactiv.

Descriere generala

Functionarea sistemului de joc:

1. Initializarea joculu:

- Utilizatorul porneste sistemul si alege, prin interactiunea cu butonul, modul de joc: singleplayer,
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multiplayer.
2. inceperea jocului

- Odata initializat jocul, acesta va incepe, afisand pe ecran scorul actual (0 - 0) si creand jucatorii
(cele 2 palete)

3. Procesarea miscarilor

. In functie de modul de joc ales, actiunea joystick-urilor va afecta pozitia paletelor (sau a unei
singure palete).

- Monitorizarea actiunilor asupra joystick-urilor se va face constant de catre placa de actiune
(Arduino).

- Prin atingerea bilei de joc cu o paleta, bila se va misca catre terenul advers.

- Afisarea miscarilor corecte va fi procesata de placa Arduino si transmisa catre utilizator prin
display-ul LED 12C.

4. incheierea jocului

- Jocul se va incheia odata cu atingerea scorului de 2/3 puncte de oricare dintre jucatori.
- Procesarea miscarilor joystick-urilor va fi oprita.
- Va fi actionat buzzer-ul pentru a transmite sunetul corespunzator finalului de joc.

5. Rematch

- Odata cu finalizarea jocului anterior va fi pornita optiunea de rematch care va reinitializa un joc
dupa formatul anterior.

[x]
Hardware Design
Lista componente:
Nume componenta Cantitate
Arduino UNO (echivalent ATMega328P)|1
Buzzer 1
Joystick Analog 2
Display LCD (12C) 1
Breadboard 1
LED (diverse culori) 1/2
Rezistor (diverse valori) 1/2
Cabluri nelimitat

Cum arata pana acum:
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b

Modelul sistemului (cu componente vizibile):

CS Open CourseWare - http://ocw.cs.pub.ro/courses/



Last update: 2024/05/28 18:29 pm:prj2024:sseverin:andrei.napruiu http://ocw.cs.pub.ro/courses/pm/prj2024/sseverin/andrei.napruiu

Schematicul sistemului:
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- Am utilizat potentiometre in locul joystick-urilor analogice din cadrul ambelor scheme, deoarece nu
am putut gasi online un model care sa se potriveasca.

- Urmeaza sa construiesc din carton (sau orice material mai accesibil) o carcasa pentru a putea juca
fara posibilitatea de a deconecta cablurile.

Software Design

Descrierea codului aplicatiei

- Mediu de dezvoltare:

Pentru dezvoltarea acestui proiect, a fost utilizat mediu de dezvoltare Arduino IDE. Acesta ofera un
mediu prietenos si usor de utilizat pentru programarea microcontrolerelor din familia Atmega.

- Librarii si surse 3rd-party:
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Au fost utilizate urmatoarele librarii:

1. Wire.h: pentru comunicarea I12C intre Arduino si display-ul LCD.
2. LiquidCrystal_I2C.h: pentru gestionarea si controlul display-ului LCD 12C.

- Algoritmi si structuri pe care planuiesc sa le implementez:
Algoritmii principali includ:

1. Controlul mingii in jocul Pong, incluzand detectarea coliziunilor cu peretii si paletele.
2. Actualizarea scorurilor si afisarea acestora pe display.
3. Detectarea intrarilor analogice de la joystick-uri pentru controlul paletelor.

1. Surse si functii implementate:
1. Initializarea si configurarea display-ului LCD 12C.
2. Implementarea functiei de desenare a terenului de joc si a scorului.
3. Controlul miscarii mingii si detectarea coliziunilor.
4. Implementarea sunetelor pentru diferite evenimente in joc (coliziuni si puncte).

Stadiul actual al implementarii software

Codul sursa: GitHub Link

Functii create si utilizate

1. setup - Initializeaza afisajele LCD, seteaza modurile pinurilor pentru butoane, LED-uri si buzzer,
creeaza caracterul personalizat al mingii si pregateste jocul pentru selectia initiala a modului si
pornirea jocului.

2. loop - Bucla principala a jocului care gestioneaza miscarea mingii, miscarea paletelor, actualizarea
scorului si apelarea functiei "drawScore’ cand este necesara o actualizare.

3. drawScore - Actualizeaza scorurile, cronometrul si rundele castigate pe cel de-al doilea afisaj LCD,
asigurandu-se ca doar partile necesare sunt actualizate pentru a evita palpairea.

4. showStartMessage - Afiseaza mesajul de pornire pe primul afisaj LCD pentru a informa jucatorii
ca jocul este gata de jucat.

5. showBallPossession - Afiseaza un mesaj care indica ce jucator detine mingea la inceputul rundei.

6. ledShowAndPlayMelody - Aprinde LED-urile si reda o melodie folosind buzzer-ul cand un jucator
castiga o runda sau un joc.

7. waitForRestart - Afiseaza un mesaj care solicita jucatorilor sa apese un buton pentru a incepe o
noua runda. Asteapta pana cand butonul este apasat.

8. resetRound - Reseteaza scorurile pentru runda curenta si pregateste jocul pentru runda
urmatoare, afisand din nou mesajul de pornire.
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9. resetGame - Reseteaza toate scorurile si rundele castigate, pregatind jocul pentru un nou meci de
la inceput si afiseaza mesajul de pornire.

10. gameOver - Afiseaza un mesaj care indica ce jucator a castigat jocul.

11. selectMode - Permite jucatorilor sa selecteze intre modul single-player si multiplayer folosind
joystick-ul si butonul de selectie.

12. displayModeMenu - Afiseaza meniul de selectie a modului pe cel de-al doilea afisaj LCD.

13. waitForModeSelection - Instructioneaza jucatorul sa verifice cel de-al doilea afisaj pentru
selectia modului si asteapta selectarea modului.

14. movePlayer2Automatically - Misca automat paleta jucatorului 2 pe baza pozitiei mingii,
utilizata in modul single-player.

15. setup - Initializeaza jocul prin configurarea afisajelor LCD, a pinurilor de intrare/iesire si a
conditiilor de pornire pentru joc.

16. loop - Bucla principala a jocului care ruleaza continuu, gestionand intrarile jucatorilor, miscarea
mingii, actualizarile scorurilor si schimbarile de stare ale jocului.

17. waitForRestart - Afiseaza un mesaj care cere jucatorilor sa apese un buton pentru a incepe o
noua runda si asteapta apasarea butonului.

18. resetRound - Reseteaza scorurile pentru runda curenta si pregateste jocul pentru o noua runda,
afisand mesajul de pornire.

19. resetGame - Reseteaza toate variabilele jocului la starile initiale, pregatind pentru un nou joc.
20. gameOver - Afiseaza un mesaj care indica ce jucator a castigat jocul.

21. selectMode - Gestioneaza selectia modului single-player sau multiplayer de catre jucator.

22. displayModeMenu - Afiseaza meniul de selectie a modului pe cel de-al doilea afisaj LCD.

23. waitForModeSelection - Afiseaza instructiuni pentru a verifica al doilea afisaj pentru selectia
modului si asteapta alegerea jucatorului.

24. movePlayer2Automatically - Misca automat paleta jucatorului 2 pentru a urmari mingea in
modul single-player.

Elementul de noutate al proiectului este dat de posibilitatea de a interactiona direct cu sistemul

prin intermediul joystickurilor.

Laboratoare utilizate

1. Laboratorul 3: Timere, Pulse Width Modulation (PWM)
2. Laborator 4: Analog Digital Convertor (ADC)
3. Laboratorul 6: 12C (Inter-Integrated Circuit)
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Rezultate Obtinute

Youtube Link

Concluzii

Download

Arhiva care contine toate fisierele create pentru acest proiect se poate descarca de pe link-ul de
GitHub.

Bibliografie/Resurse

Hardware Utilizat

1. Placa Arduino

- Arduino Uno Fake

2. Afisaj LCD I2C

- LCD 1602 12C

3. Joystick-uri Analogice
- Joystick Module

4. Butoane Digitale

- Push Buttons

5. Buzzer

- Buzzer Module

Software Utilizat

1. Arduino IDE
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- Arduino IDE Download
2. Configurare Display
- 12C Display

2. Biblioteci Arduino

- Wire.h
> Arduino Wire Library
- LiquidCrystal_12C.h
= LiquidCrystal 12C Library
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