PROJEKTY

Gra elektroniczna ,,.Snake”

Niegdys budowanie konsol do gier byto zarezerwowane tylko dla potentatow branzy rozrywki. Wymagato bo-
wiem uzycia podzespotow, ktore albo byty niedostepne dla przecietnego uzytkownika, albo podzespoty i/lub
oprogramowanie niezbedne do wykonania urzadzenia tego typu byty koszmarnie drogie przy zakupie dla celéow
pojedynczego projektu. Wspotczesnie kazdy elektronik konstruktor, ktéry zna sie na programowaniu oraz apli-
kacjach mikrokontroleréw oraz ma pomyst na gre elektroniczna, moze sam zbudowac¢ wtasna , konsole” do gier
z komponentow, ktére sa niedrogie i powszechnie dostepne.

Rekomendacje: konsola jest jednoczesnie tania platforma do realizacji wtasnych pomystéw - nic nie stoi
na przeszkodzie, aby samodzielnie zaprogramowac inng gre i podzieli¢ sig¢ jej implementacja na tamach EP lub

na naszym forum

Schemat ideowy elektronicznej gry
,Snake” pokazano na rysunku 1. Jak
mozna zauwazy¢, jest to nieskompliko-
wane urzgdzenie zbudowane z uzyciem
mikrokontrolera ATmega8, wyswie-
tlacza graficznego ze sterownikiem
PCD8544 (znanym z telefonéw komoér-
kowych) oraz 5 przyciskow wraz z wy-
swietlaczem pelnigcych role interfejsu
uzytkownika. Za ich pomoca sterujemy
wezem ,pelzajagcym” na wyswietlaczu.
Naszym celem jest ,zjadanie” owo-
cow, od ktérych — co naturalne — waz
ro$nie. Trzeba jednoczesnie uwazac,

DODATKOWE MATERIALY NA FTP:

W ofercie AVT*
AVT-5554

Podstawowe informacje:

e Mikrokontroler ATmega8A, wyswietlacz
z kontrolerem PCD8544.

e Zasilanie 5..9 V DC/maks. 100 mA.

e Interfejs uzytkownika ztozony z wyswietla-
cza i 5 przyciskow.

e Platforma, ktéra moze by¢ uzyta rowniez
do innych zastosowan.

® Programowanie za pomoca 6-pinowego
7tacza ISP,

Projekty pokrewne na FTP:
(wymienione artykuty sa w catosci dostgpne na FTP)

AVT-5162 Wideo gra ,Pitkarzyki”
(EP 12/2008)

AVT-2806 Snake, czyli powrdt
do klimatu gier TV z lat 70
(EP 12/2006)

AVT-2739 Gra telewizyjna ,Squash”

(EdW 11/2004)

aga:

Ze tawy AVT moga wystepowac w naﬁlepu@rych were ach

to zaprogramowany uktad. Tylko i wytgcznie. Bez elementéw
dodatkov th

tytka drukowana PCB (lub ptytki drukowane, jesli w opisie
w yraznie 7a7nac7ono) bez elementow dodatkowych

phytka drukowana i zaprograrowa any uktad (czyli potaczenie
wcr AT wersji UK) bez elementéw dodatkow

ptytka drukowana (lub ptytki) oraz kommetelemenmw wymienio-
ny w zat. r7mku pdf
A to nic innego jak zmontowany zestaw B, czyli elementy wlutowane
w PCB. Nalezy mie¢ na uwadze, ze o ile nie zaznaczono wyraznie w opisie,
zestaw ten nie ma obudowy ani elementéw dodatkowych, ktére nie zostaty
w ymienione w zatgczniku pdf

oprogramowanie (nieczesto spotykana wersja, lecz jesli
W\/st(;pum to niezbedne oprogramowanie mozna $ciagnac, klikajac w link
umieszczony w opisie kit u)
N\e kazdy zestaw AVT wystepuje we wszystkich wersjach! Kazda wersja ma
zataczony ten sam plik pdf! Podczas sk adania zamowienia upewnij sig, ktorg
wersje zamawiasz! FUK A, A+, B lub C). http://sklep.avt.pl

aby nie zje$¢ przy tym wlasnego ogona,
bo od tego waz ,umiera”. Jedynym prze-
ciwnikiem weza sa jego rozmiary, ponie-
waz moze on bezproblemowo uciekaé
poza ekran wys$wietlacz. Trzeb jednak
mie¢ przy tym na uwadze, Ze jednocze-
$nie glowa weza pojawi sig po przeciw-
nej stronie 1 uwazac, aby waz nie ,,zjadt”
przez to wlasnego ogona.

Zasada dziatania
Po uruchomieniu urzadzenia wyswietla
sig ekran startowy z logo gry i anima-
cja weza machajacego ogonem i mru-
gajacego do nas. Zabawa zaczyna sie
po wcisnieciu przycisku ,,OK”, ktéry ma
2 funkcje — uruchamia gre oraz wlacza
w trakcie jej dzialania.

Po uruchomieniu gry na wyswietlaczu
jest pokazywany jedynie waz i owoc,
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ktéry musimy ,zjesé¢”. W przypadku
zderzenia sie z czeScig naszego weza
przegrywamy — ekran miga kilkukrot-
nie i przechodzi do animacji startowe;.

Pole gry jest podzielone na ,,segmenty”
o wymiarach 6x6 pikseli. Wyswietlacz
ma rozdzielczo$¢ 84x48 piksele, wiec
mamy 14 segmentéw w poziomie i 8
w pionie. Dlatego tez nasz wgz moze
maksymalnie sklada¢ sig ze 112 seg-
mentéw. Jesli uda nam sie do tego do-
prowadzié, a nie jest to wcale tatwym
zadaniem, to taki waz zapelni caly
ekran i gra sie zakonczy.

Program podzielono na sekcje: obstugi
przyciskow, logiki gry oraz wyswietla-
nia. Rozmiar planszy, po ktérej porusza
sig waz, wielko$¢ segmentéw — wszystko
jest definiowane za pomocg makr, dzieki
czemu mozna przenie$¢ gre na inng
platforme zmieniajac jedynie funk-
cje zwigzane z obslugg wyswietlania.
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Mozna pokusi¢ sig o uruchomienie
tego np. na kolorowym wyswietlaczu
z r6znymi obrazkami, zamiast pikselo-
wych segmentéw.

Inne wykorzystanie uktadu
Mimo iz na plytce przewidziano miejsce
dla rezonatora kwarcowego o czegstotliwo-
$ci 16 MHz, to zrobiono to niejako ,na wy-
rost”, dla potrzeb innych gier lub innych
aplikacji, na przyklad, przy uzyciu ptytki
w roli zestawu uruchomieniowego lub te-
stowego. Z tego samego powodu dodano
réwniez zlacze JP1, na ktérym sg wypro-
wadzone nieuzywane piny mikrokontro-
lera. Utatwia to zastosowanie urzadzenia
jako bazy do innych projektéw wykorzy-
stujacych wyswietlacz graficzny oraz
przyciski. Moze to by¢ panel do sterowa-
nia jakim$ innym urzadzeniem.
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Wykaz elementéw:

PROJEKTY Rezystory: (SMD 0805)
R1: 10 kQ
Kondensatory:
313 F,‘ff C1, C9: 22 wF (SMD ,A”)
MEGAS-AI e 37 ! C2, C4, C10: 100 nF (SMD 0805)
PC6(/RESET) PCO(ADCO) = 4] (5, C6: 22 pF (SMD 0805)
PC1(ADC1) LEFT C8: 220 }.LF (SMD ,,C")
iEEDF ggfﬁgg; M Pétprzewodniki:
AVCC PCA(ADC4/SDA -j/"“ IC1: ATmega8A (TQFP32
PCS((ADC{@CCLQ P Ic2: LM111g7-3.3( aFes?
PB6(XTAL1/TOSC1) ADC7 vp Inne:

PB7(XTAL2/TOSC2)

Q1: 16 MHz (rezonator kwarco-

zg‘:gg; wy - opis w tekscie)
Eggz:mﬁ); ok CN1: gniazdo USB micro .
PD4(>;gl;g?; 31,_!_| :z.sziczz;kqtowe goldpin
PD6(AINO) 2 ] JP1: ztacze katowe goldpin
PD7(AINT) DOWN meskie 2x5
PBO(ICP) 31'_!_‘ Listwa. bgz oznaczenia: listwa
PBZ"(E;%SQ; goldpln' zenska 1x8
PB3(MOSI/OC2) RIGHT 4 stupki dystansowe M2/12
PB4(MISO) RESET, UP, DOWN, LEFT, RIGHT,
PB5(SCK) m
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Rysunek 1. Schemat ideowy gry elektronicznej ,,Snake”

Opisywany program dziata przy
uzyciu taktowania rdzenia za pomocg
wbudowanego oscylatora RC o czesto-
tliwoéci 8 MHz — wieksza czegstotliwosé
taktowania nie jest potrzebna.

Montaz i uruchomienie
Schemat montazowy gry elektronicznej
»Snake” zamieszczono na rysunku 2.
Montaz jest typowy i nie powinien
nastrecza¢ wiekszych trudnoéci. Pro-
blematyczne moze by¢ jedynie przy-
lutowanie mikrokontrolera ATmega
majacego obudowe TQFP32. Wypro-
wadzenia - piny wy$wietlacza nalezy
lutowaé po jego zamontowaniu. Jesli
zrobimy to wczeséniej, to jest duze praw-
dopodobienstwo, ze zrobimy to krzywo,
a wyswietlacz nie bedzie pasowat ide-
alnie do tulei dystansowych na plytce.
W handlu sg dostepne r6zne wersje
wyswietlaczy z kontrolerem PCD8544.
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Przed zakupem warto sprawdzi¢ kolej-
no$¢ wyprowadzen, czy jest ona zgodna
ze schematem.

Do programowania jest uzywane 6-pi-
nowe AVR-ISP, zgodne ze standardem
wprowadzonym przez Atmel. Aby zmie-
ni¢ oprogramowanie lub samodzielnie
zaprogramowac¢ mikrokontroler, mu-
simy mie¢ takze programator zgodny
ze standardem CMOS 3,3 V, aby nie
uszkodzi¢ wyswietlacza. Wyprowadze-
nia do komunikacji sg wspétdzielone
z programatorem. Je$li dysponujemy
programatorem pracujacym poprawnie
jedynie przy napieciu 5 V, to na czas pro-
gramowania nalezy odlgczy¢ zasilanie
za pomocg USB oraz wyjaé wyswietlacz.
Sam mikrokontroler moze pracowac za-
rowno przy zasilaniu napieciem 5V, jak
i3,3V.
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Rysunek 2. Schemat montazowy gry elek-
tronicznej ,,Snake”



