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Uvod

Videohra PONG je jedna z najstarsich na svete. Vydala ju spolo¢nost ATARI v roku 1972. Jedna sa
o dvojdimenzionalnu hru na styl tenisu, kde na lavej a pravej strane obrazovky st hra¢om ovladané
platformy, ktoré odrazaju lopticku. Vitazom je ten, ktorého oponent nedokaze odrazit lopticku.

Obrazok ¢. 1 Hra PONG

Na obrazku ¢. 1 mozZno vidiet hru PONG. V strede je predelovacia Ciara, a vlavo a vpravo hore je
ukazovatel aktualneho skore.

V mojom projekte budem tdto hru simulovat na LED displeji, pomocou mikrokontroléra Arduino.

Pouzité komponenty
1x Arduino Uno

1x Maticovy LED display 8x8 s MAX7219
1x Membranova kldvesnica 1x4
1x 512 Ohm rezistor

1x Piezo bzuciak



Schéma zapojenia
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Obrazok ¢. 2 Schéma zapojenia

Implementacia
Celd hru si vieme predstavit ako jeden nekonecny cyklus, kde jedna iteracia tymto cyklom predstavuje
tz. “tick”.

void loop() {

move_player(); // pohni hracom

move_ai(2); // pohni pocitacom

collision_detection(); // pohni loptickou a skontroluj koliziu
check_result(); // skontroluj stav hry

delay(delaytime); } // uspi sa na nejaky cas

Obrazok ¢. 3 Hlavna slucka programu



Funkcia move_player() kontroluje ¢i sa hraci chcd pohnut. Robi to tak Ze skontroluje ¢i je dany gombik
stlaceny, tak Ze skontroluje napatie na danom pine.

Funkcia move_ai(2) pohne pocitacom. Umela inteligencia je velmi primitivna, ale efektivna. Pocitac len
skontroluje ¢i y-nova pozicia jeho padla je rovnaka ako y-nova pozicia + zmena pozicie lopticky. Ked' nie
je, tak sa posunie smerom k nej (¢i uz hore alebo dole).

Funkcia collision_detection hybe s loptickou. Lopticka ma uloZenu svoju x a y poziciu, a zmenu x ay (dx a
dy).

// game over, lopticka je na urovni padla
if (ball_posX + ball_dX <0 || ball_posX + ball_dX >7){
game_over = 1;

return;

// odrazi sa o horny alebo dolny bok
if (ball_posY + ball_dY <0 || ball_posY + ball_dY >7){
ball_dY = -ball_dY;
}

// player 1 paddle

if (ball_posX + ball_dX == playerl _posX && (ball_posY + ball_dY == playerl_posY || ball_posY +
ball_dY == playerl_posY + 1)){

ball_dX = -ball_dX;

}

// player 2 paddle

if (ball_posX + ball_dX == player2_posX && (ball_posY + ball_dY == player2_posY || ball_posY +
ball_dY == player2_posY + 1)){

ball_dX = -ball_dX;

Obrazok ¢. 4 Logika lopticky



Funkcia check_result() len skontroluje stav premennej game_over. V pripade Ze je true, ukonci hru a

zapne novdl.

Vykreslovanie tahu
Ledky su usporiadane v matici takto.

column (x)

Obrazok ¢. 5 Abstrakcia LED displeja

Na zjednodusenie vykreslovania na LED displej som pouZila LED display driver MAX7219 a k nemu
kniznicu LedControl. Tato kniznica obsahuje funkciu

void setLed(int addr, int row, int col, boolean state);

s ktorou moézem jednoducho vypnut/zapnut (state) LEDku na pozicii [row,column]. Tuto funkciu som
vyuzila pri akomkolvek pohybe na obrazovke.



Ic.setLed(0,ball_posY,ball_posX,false); // vypni starud poziciu
ball_posX += ball_dX;
ball_posY += ball_dY;

Ic.setLed(0,ball_posY,ball_posX,true); // zapni novu poziciu

Obrazok ¢. 6 Vykreslenie pohybu lopticky

Bzuciak
Pri kazdej kolizii lopticky (stena, padlo), zabzuci bzuciak pre efekt. O tento bzukot sa stara funkcia buzz().

void buzz(){
tone(buzzerPin, 2000); // nastav ton bzuciaku
delay(50); // bzuc 50ms
noTone(buzzerPin); // vypni bzuciak

}

Obrazok €. 7 Bzuciak



Obrazok zapojenia

Obrazok ¢. 8 Fotografia zapojenia

Zdroje
LedControl kniZnica https://github.com/wayoda/LedControl/blob/master/src/LedControl.h



