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1. Wstep

Automaty do gier typu "arcade" to niezalezne urzadzenia przeznaczone do
celow rozrywkowych. Zazwyczaj elementy sprzetowe (np. przyciski, wyswietlacze)
dostosowane sa do danej gry. Urzadzenia tego typu najczgsciej mozna spotkac we
wszelkiego rodzaju salonach gier. W ostatnich latach automaty do gier przezywaja
renesans 1 coraz chetniej sa wybierane jako ciekawa alternatywa wobec gier
konsolowych i PC. Popularyzacja techniki mikroprocesorowej i znaczny spadek
kosztow stosowania takich uktadow (idealnym przyktadem jest tu Arduino [1])
sprawily, ze powstaje coraz wigcej amatorskich konstrukcji typu "arcade".
Urzadzenia takie sa rowniez popularnym tematem projektow studenckich oraz
elementem prac inzynierskich.

Niniejszy artykut prezentuje projekt Studenckiego Kota Naukowego
Pasjonatow Elektroniki, ktore dziata przy Katedrze Systemow Cyfrowego
Przetwarzania Sygnatéw na Wydziale Elektroniki i Informatyki Politechniki
Koszalinskiej. Celem przedsigwzigeia byto skonstruowanie prostego automatu do
gier typu "arcade" realizujagcego wybrang gre zrgczno$ciowa, bazujac na
mikrokontrolerach z rodziny AVR [2, 3]. Rozgrywka polega na jak najszybszym
wecisnigciu wskazanych przyciskoOw z macierzy o wymiarach 3x3 (wlaczniki sg
podswietlane). W kolejnych rozdziatach przedstawiono algorytm gry, projekt
automatu oraz gotowe urzadzenie.
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2. Projekt gry

Automat realizuje prostg gre zrecznosciowa, w ktorej gracz musi wykazac si¢
refleksem (szybkoscia reakcji). Przyciski umieszczone w macierzy 3x3 s3
podswietlane w pseudolosowej kolejnosci przez krotki czas. W danej chwili $wieci
si¢ tylko jeden przycisk. Zadaniem gracza jest nacisni¢cie go. Za kazdy naci$niety
zapalony przycisk otrzymuje on jeden punkt, za naci$nigcie niezapalonego — traci
jedno z trzech zy¢, a za ominiecie (pozwolenie, by przycisk sam zgast z uptywem
czasu) traci punkt. Co dziesi¢¢ zdobytych punktow, na 100 konczac, czas §wiecenia
si¢ przyciskow jest skracany, co zwicksza trudno$¢ gry. Rozgrywka konczy si¢ po
utracie ostatniego z trzech zy¢. Wowczas przyciski zaczynajg mruga¢ w sekwencji
ustalonej dla stanu oczekiwania na kolejng gre. Aby ja rozpocza¢ nalezy wcisnaé
srodkowy przycisk. Schemat blokowy przebiegu gry (algorytm) zaprezentowano na
rysunku 1.

LEGENDA:
W1 - Czy wcisnigto przycisk

rozpoczgcia nowej gry?
W2 - Czy wecisnigto jaki$
przycisk?
W3 - Czy wcisnigto
podswietlony przycisk?
W4 - Czy gracz stracit
wszystkie zycia (z==0)?

W

Gracz ma na poczatku
trzy zycia i zero punktow
z=3, p=0

7'} :i:
Podswietl losowy
przycisk

Gracz traci N T Gracz zyskuje
zycie, z=z—1 punkt, p=p+1
NT Koniec gry

Rys. 1. Schemat blokowy algorytmu gry
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3. Projekt automatu

Kluczowym etapem realizacji przedstawionego projektu byto wykonanie czesci
sprzetowe] automatu. Zdecydowano si¢ na maksymalne wykorzystanie posiadanych
juz elementow, tak aby zminimalizowac koszty. Takie zatozenie niestety narzucato
niektore rozwigzania, co z kolei wymagalo nieszablonowego podejscia do
wybranych probleméw konstrukcyjnych. Generalnie, caty projekt zostal podzielony
na dwie czesci. Pierwsza (gldwna) to modut sterujacy, ktory kontroluje gre oraz
prace przyciskow (w tym rowniez diod podswietlajacych przyciski). Druga
(dodatkowa) to modut obstugujacy m.in. wyswietlacze siedmio-segmentowe. Na
rysunku 2 zaprezentowano ogodlny schemat automatu, a ponizej szczegoélowo
przedstawiono poszczegolne rozwigzania.

MODUL GLOWNY MODUL DODATKOWY

Arduino Nano, trzy
. wys$wietlacze siedmio-
komunikacja segmentowe, diody,

zasilanie elementy zasilania

Arduino Mega, Matry Ca - g
przyciskow 3x3

Rys. 2. Ogo6lny schemat blokowy automatu

3.1.  Modul sterujacy (glowny)

Modut glowny sktada si¢ z dwoch elementow bazowych: ptytki mikro-
procesorowej oraz macierzy przyciskow. Zastosowane przyciski sg wigcznikami
mono-stabilnymi typu "big button" z wbudowanym pod$wietleniem, ktore w tym
wypadku jest sygnalizatorem wskazanego do nacisni¢cia przycisku. Przetaczniki sg
typu NO (ang. normally open). Calym urzadzeniem steruje plytka prototypowa
Arduino Mega (klon) z mikroprocesorem AVR Atmega2560. Wykorzystanie
gotowej plytki pozwolito znacznie uproscic i przyspieszy¢ prace nad urzadzeniem.
Na etapie prac prototypowych zastosowano uktad Arduino Uno z procesorem
Atmega328, jednak w miar¢ rozwoju kodu programu, okazato si¢ ze 32kB pamieci
FLASH (pami¢¢ programu) i 2kB pamigci SRAM (pami¢¢ zmiennych) to niestety
za mato. Naturalnym byloby zastosowanie nieco "wigkszego" procesora, tj.
Atmega64 lub Atmegal28, jednak w ofercie gotowych ptytek z rodziny Arduino byt
juz tylko zestaw z procesorem Atmega2560. Na niekorzy$¢ rozmiaru programu
i zmiennych dziatat rowniez fakt zastosowania srodowiska Arduino IDE, ktore przy
stosowaniu standardowych bibliotek nie jest zbyt ekonomiczne pod katem
zuzywania zasobow pamigciowych procesora. Na rysunku 3 przedstawiono schemat
elektroniczny modutu sterujacego.
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Rys. 3. Schemat elektroniczny modutu gtéwnego

Rys. 4.

3.2.
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Schemat elektroniczny modutu dodatkowego

Modul wyswietlaczy (dodatkowy)
Wyswietlanie wyniku odbywa si¢ za pomocg trzech wyswietlaczy siedmio-
segmentowych o wymiarach 47x70mm, ktore wraz ze sterownikiem wyswietlaczy
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stanowiag modut dodatkowy. Za obstugg tego modutu odpowiada ptytka Arduino
Nano z procesorem Atmega328. Wszystko zawarte jest w osobnej obudowie, gdzie
dodatkowo umieszczono trzy diody LED sygnalizujace biezacg liczbe zyé oraz
elementy zasilania. Na rysunku 4 przedstawiono schemat modutu wyswietlaczy.

4. Gotowe urzadzenie

Ze wzgledu na ograniczone $rodki finansowe, obudowa finalnego urzadzenia
zostata okrojona do minimum. W obecnej wersji sktada si¢ z podstawy wykonanej
ze sklejki umieszczonej na regulowanych nézkach. Modut gtéwny przymocowany
jest od spodu. Przyciski z podswietleniem byly oryginalnie dostosowane do
montazu w $ciance obudowy, wigc nie bylo klopotu z zainstalowaniem ich na
sklejce. Modut dodatkowy wraz z wyswietlaczami w odpowiedniej obudowie
umieszczono na gorze, tak aby biezacy wynik byt dobrze widoczny dla gracza. Na
rysunku 5 przedstawiono zbudowany automat do gry.

Rys. 5. Gotowy automat do gry zrecznosciowej

5. Podsumowanie

Wykonany automat do gry dziala prawidlowo i zgodnie z zamierzeniami
projektantow. Jego funkcjonowanie zostalo zweryfikowane praktycznie podczas
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Dnia Otwartego Politechniki Koszalinskiej, ktory odbyt si¢ 8 marca 2018 r.
Zwiedzajacy 1 goscie mieli mozliwos¢ sprawdzenia swoich umiejetnosci i refleksu
w rozgrywce na zbudowanym automacie.

Jest to pierwszy automat tego typu wykonany przez Koto, wige projekt ten byt
dla autorow doskonatym wstgpem do techniki mikroprocesorowej i znakomitg
okazja do poszerzenia swojej wiedzy z dziedziny szeroko pojetej elektroniki
i informatyki. W dalszych planach jest stworzenie kolejnych automatéw oraz
wystawienie ich podczas corocznych Juwenaliow Politechniki Koszalinskie;j.
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Streszczenie

W artykule przedstawiono projekt wykonany przez Studenckie Koto Naukowe
Pasjonatow Elektroniki, ktore dziata przy Katedrze Systemow Cyfrowego
Przetwarzania Sygnatéw na Wydziale Elektroniki i Informatyki Politechniki
Koszalinskiej. Niniejsze przedsigwziecie polegato na zaprojektowaniu i skonstruo-
waniu prostego automatu do gry typu "arcade". Urzadzenie ma realizowaé
rozgrywke zrecznosciowsg sprawdzajaca refleks gracza. Automat bazuje na
procesorach Atmel AVR i ptytkach prototypowych z rodziny Arduino. Zastosowano
réwniez wyswietlacze siedmio-segmentowe oraz przyciski typu "big button".

Abstract

In this paper, the arcade game project is presented. It was created by Students'
Science Club of Enthusiasts of Electronics in Faculty of Electronics and Computer
Science, Koszalin University of Technology. The gameplay was made to test
reaction times of the players. Atmel AVR microcontrollers and Arduino prototype
boards were used in the machine. Additionally seven-segments displays and
illuminate push buttons were used.

Keywords: arcade game, Arduino, AVR



