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InteractiveBoard

Proiect realizat de lonescu loana

Grupa 332CB

Introducere

Acest proiect consta intr-o consola interactiva care integreaza trei jocuri clasice: un joc de memorie
bazat pe LED-uri colorate, Snake afisat pe un ecran si controlat cu butoane, precum si
Piatra-Hartie-Foarfeca, in care utilizatorul se confrunta cu un oponent virtual.

Scopul proiectului este de a crea un dispozitiv educativ si distractiv care combina componente de
hardware si software intr-un sistem embedded interactiv. Ideea a pornit de la dorinta de a aduce
jocurile clasice intr-un format fizic, accesibil si portabil.

Consider ca acest proiect este util deoarece dezvolta abilitati practice in domeniul microcontrolerelor,
a interfetei hardware, afisajelor si programarii logice. in plus, consola poate fi folositd ca instrument
didactic in cadrul unor ateliere STEM pentru copii sau ca model demonstrativ pentru incepatori in
domeniul electronicii.

Descriere generala

Proiectul este implementat pe un singur microcontroler (Arduino Uno), care gestioneaza toate
componentele hardware si logica software pentru trei jocuri: Joc de Memorie, Snake si
Piatra-Hartie-Foarfeca. Componentele sunt partajate intre module pentru optimizare hardware si
software.

Pe ecranul LCD va fi o pagina principala de meniu, unde vei selecta unul dintre jocuri prin apasarea
butonului corespunzator jocului. Dupa apasare, intri in pagina de instructiuni a jocului, iar dupa cateva
secunde incepe jocul.

Joc de Memorie

Va avea un LED RGB si 3 butoane, fiecare pentru cate o culoare. Microcontrolerul se va ocupa de
generarea si verificarea secventei. Prima data apare doar o culoare, iar pe masura ce avansezi in joc,
numarul de culori aprinse creste succesiv. Daca ai gresit o culoare, ai pierdut si te intorci in pagina de
meniu. in cazul in care te-ai plictisit de joc, poti apasa pe un buton (butonul rosu), care te va trimite la
pagina principala.

Modul Snake
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Scopul jocului este sa strangi 10 bucati de mancare ca sa castigi. Ai 4 butoane directionale (sus, jos,
stanga, dreapta). Microcontrolerul se ocupa de detectarea coliziunilor - daca isi atinge coada sau daca
iese din ecran (atinge marginea ecranului). Sarpele nu isi poate modifica directia de deplasare cu 180
de grade (ex: daca merge in sus si apesi pe butonul pentru directia jos, sarpele nu va merge in jos, Ci
va continua in sus). Pozitia initiala a sarpelui este aleatorie, la fel si pozitia mancarii. Daca ai pierdut
(ti-ai atins coada sau ai atins marginea ecranului), te intorci automat la pagina principala.

Modul Piatra-Hartie-Foarfeca

Jucatorul va alege cu ce sa joace apasand pe unul din cele 3 butoane. Dupa cum s-a mai mentionat,
jucatorul va concura cu calculatorul. Microcontrolerul se ocupa de alegerea aleatorie a optiunii
calculatorului, astfel incat nu vei sti niciodata daca vei castiga sau pierde. Dupa ce jucatorul face o
alegere, pe ecran va aparea alegerea jucatorului, alegerea calculatorului si apoi rezultatul: daca ai
castigat, ai pierdut sau daca este egalitate. Pentru a iesi din joc, jucatorul trebuie sa apese pe butonul
rosu.

Microcontroler Central - Arduino Uno
Se ocupa de logica fiecarui joc, afisaje, intrari de la butoane si controlul LED-urilor.

Schema bloc

ARDUINO

uNo

Hardware Design

Lista de componente principale:

- Microcontroler Arduino UNO

- 8x Butoane

- LED RGB

- Ecran LCD

- Rezistente pentru LED (1x 330 Q si 2x 150 Q)
- 2x Breadboard

- Fire tata-tata
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- Fire U-shape
Schema circuit
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Schema electrica

]
Pini folositi

Arduino are pini pentru alimentare (power), pini analogici si digitali. Am folosit pinii de alimentare si
pinii digitali.

La pinii de alimentare am folosit: pinul de 5V pentru a alimenta circuitul, pinul de GND pentru a
conecta masa circuitului.

La pinii digitali am folosit pinii de la D2 pana la D13, astfel:

- D2 - Buton rosu

- D3 - Culoarea albastra a LED-ului

-D4 - Buton 1

- D5 - Culoarea verde a LED-ului

- D6 - Culoarea rosie a LED-ului

- D7 - Buton 2

- D8 - Pinul RESET al ecranului

- D9 - Pinul DC al ecranului

- D10 - Pinul CS al ecranului

- D11 - Pinul SDA al ecranului

- D12 - Buton 3

- D13 - Pinul SCK al ecranului

Am ales acesti pini pentru culorile LED-ului deoarece permit utilizarea semnalului PWM.
Pentru ecranul LCD au mai ramas 3 pini, pe langa cei conectati la Arduino:
- VCC - conectat la +

- LED - conectat la +

- GND - conectat la -

a fost alimentat cu 5V de la microcontroler, iar - este legat la GND-ul microcontrolerului.
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Software Design

Mediu de Dezvoltare: Arduino IDE
Biblioteci:

- Adafruit_ST7735 - control specific cu ecranul
- Adafruit_GFX - elemente grafice generale
- SPI - interactiunea cu ecranul LCD

Descriere cod:
Am definit pinii pentru butoane, ecran si culorile LED-ului.
Am initializat o variabila booleana (isGame) care retine daca te afli in jocul “Piatra, hartie, foarfeca”.

in functia setup() am initializat generatorul de numere aleatoare, afisajul ecranului si am rotit ecranul
cu 90 de grade pentru a se potrivi cu pozitionarea lui pe breadboard. Am initializat pinii pentru
butoane ca fiind pini de intrare. Am initializat si pinii pentru culorile LED-ului ca fiind pini de output si
am apelat functia care stinge LED-ul.

in functia loop() am verificat starea variabilei isGame. Daca nu ma aflam in joc, se afisa mesajul de
pe meniul principal si verificam ce buton apasam. Daca apasam un buton corespunzator celorlalte 2
jocuri, se apela functia corespunzatoare jocului. Daca apelam butonul cu “Piatra, hartie, foarfeca”,
schimbam valoarea variabilei, afisam mesajul din pagina de instructiuni si dupa se apela functia
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jocului.

Am avut si niste functii auxiliare: afiseazaMesaj(const char* mesaj) care afiseaza pe ecran din
stanga sus mesajul dat, afiseazaMesajMijloc(const char* mesaj) afiseaza pe mijlocul ecranului mesajul,
stingeLED() seteaza pe 0 culorile LED-ului, aprindeCuloare(int culoare) seteaza pe 50 culoarea
corespunzatoare, asteaptaCuloareUtilizator() care, in functie de ce buton apasam, se aprinde culoarea
corespunzatoare si se returneaza valoarea pentru a fi verificata cu secventa, drawPixel(int x, int y,
uint16_t color) coloreaza pixelul de la pozitia x, y pentru jocul Snake, generateFood() genereaza
aleator pozitia mancarii pentru jocul Snake.

Pentru jocul de memorie, inainte de functie am definit lungimea maxima a unei secvente, un vector
care retine secventa si nivelul curent. in functie am afisat mesajele de instructiuni si, intr-un
while(true), am verificat daca am apasat butonul de intoarcere la meniu, am creat secventa cu culori
random, am aprins culorile, de mentionat ca in timp ce afisez secventa ma pot intoarce in meniul
principal, dupa am verificat daca culorile introduse de jucator sunt la fel cu secventa, cresc nivelul si o
iau de la capat.

in functia jocPiatraHartieFoarfeca() am vazut ce a ales jucatorul, retinand intr-o variabila alegerea,
am afisat mesajul cu alegerea jucatorului, am facut si alegerea calculatorului random si am afisat
mesajul. Am verificat cele doua variabile in ce caz se afla si am afisat un mesaj corespunzator.

Pentru Snake, am definit inainte de functie o lungime maxima a sarpelui, o structura de tip point, am
definit sarpele ca fiind un vector de puncte, lungimea initiala a sarpelui, am definit si mancarea ca un
punct, directia sarpelui si scorul. In functie am afisat instructiunile, am generat pozitia de start a
sarpelui si am generat mancarea. Apoi, intr-un while(true), am citit directia data de la butoane, am
blocat intoarcerea directa in sens opus, am mutat tot corpul sarpelui, am verificat coliziunile cu
marginea ecranului sau cu propriul corp, verific daca sarpele a mancat mancarea si desenez totul pe
ecran.

Concluzii

Un proiect frumos si interesant de realizat. Datorita lui, mi-as dori sa mai realizez astfel de proiecte
folosind microprocesoare.
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