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1 Charakterystyka tematu projektu

1.1 Cel projektu

Celem projektu jest stworzenie gry zrecznosciowej. Jako kontroler zostanie wykorzy-
stana ptytka deweloperska STM32H411VET6 wyposazona w zyroskop i akcelerometr.
Dane odczytywane z akcelerometru lub/i zyroskopu beda prezentowane na ekranie ja-
ko ruch obiektu, ktérym steruje uzytkownik. Zadaniem gracza jest trafienie w cel za
pomoca pocisku.

1.2 Fabula gry

Postacia gracza jest lekarz — bohater, ktéry za pomoca swojej broni i wystrzeliwanych
przez nig pociskow moze zestrzeli¢ lecace w jego strone wirusy. Celem gry jest ze-
strzelenie jak najwickszej ilosci wiruséw i niedopuszczenie do przedostania sie ich poza
plansze

2 Podcele i etapy realizacji projektu

e Przeglad literatury i zasobow Internetu zwigzanych z tematem
e Ukonczenie wstepnego projektu interfejsu graficznego
e Obstuga zyroskopu lub/i akcelerometru na plytce deweloperskiej

e Opracowanie i uruchomienie transmisji danych miedzy kontrolerem gry a kom-
puterem

e Implementacja postaci gracza

e Dodanie celow

e Dodanie funkcjonalnosci strzelania

e Obstuga poziomu zycia gracza

e Integracja czesci sprzetowej z oprogramowaniem
e Dodanie grafik oraz efektow dzwiekowych

e Wprowadzenie ostatecznych poprawek do projektu

3 Specyfikacja finalnego produktu

Oczekiwanym efektem jest utworzenie gry zrecznosciowej, ktorej sterowanie bedzie moz-
liwe za pomoca zmiany potozenia ptytki deweloperskiej. Sterowanie gry powinno by¢
proste w nauce, interfejs powinien by¢ przejrzysty.
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Terminarz realizacji poszczegélnych podceléow

23 marca 2020 — zakonczenie przegladu materiatéw zwigzanych z danym tematem
30 marca 2020 — wstepny projekt interfejsu graficznego
6 kwietnia 2020 — obsluga zyroskopu lub/i akcelerometru

13 kwietnia 2020 — opracowanie transmisji danych miedzy kontrolerem gry a
komputerem

20 kwietnia 2020 — uruchomienie transmisji danych miedzy kontrolerem gry a
komputerem

27 kwietnia 2020 — implementacja postaci gracza

4 maja 2020 — dodanie celow

11 maja 2020 — dodanie funkcjonalnosci strzelania

18 maja 2020 — obstuga poziomu zycia gracza

25 maja 2020 — integracja czedci sprzetowej z oprogramowaniem
1 czerwca 2020 — dodanie grafik

8 czerwca 2020 — dodanie efektéw dzwickowych

15 czerwca 2020 — wprowadzenie poprawek i ukonczenie prac nad gra

Kamienie milowe

Uruchomienie komunikacji miedzy kontrolerem a komputerem
Ukonczenie pracy nad gra — sterowanie za pomoca klawiatury komputera
Integracja gry z czedcia sprzetowa — obstuga kontrolera

Dodanie grafik oraz efektéow dzwickowych



4.2 Diagram Gantta

10-03 30-03 15-04 3-05 29-05 18-06

Zakoriczenie przeglagdu materiatéw zwigzanych z danym tematem [ ]
Wstepny projekt interfejsu graficznego [ |
Ohstuga zyroskopu lubyi akcelerometru [ |
Opracowanie transmisji danych miedzy kontrolerem gry a komputerem [ ]
Uruchomienie transmisji danych miedzy kontrolerem gry a komputerem [ ]
Implementacja postaci gracza [ |
Dodanie celdw [ ]
Dodanie funkcjonalnosci strzelania [ ]
Obsfuga poziomu Zycia gracza | |
Integracja czesci sprzetowe] z oprogramowaniem [ |
Dodanie grafik [ |
Dodanie efektdw diwiekowych [ ]

Wprowadzenie poprawek i ukoriczenie prac nad gra |

Rysunek 1: Diagram Gantta

5 Ewaluacja

5.1 Przeglad literatury i zasobéw Internetu zwigzanych z te-
matem

Efektem przegladu literatury i zasobow Internetu zwiazanych z tematem jest stworzenie
pierwszej czesci dokumentacji projektu. Ponadto, zapoznano si¢ z etapami budowy
gry, co umozliwito sprawne opracowanie planu realizacji projektu. Dokonano rowniez
wstepnego zapoznania sie ze sposobami komunikacji kontrolera z komputerem.



5.2

Projekt graficznego interfejsu uzytkownika

Liczba punktow

Status
i:jz potaczenia
Okno gry

: Przycisk
1:: "Ustawienia”

Przycisk
"Start”

Przycisk
"Koniec"

05X 0sY 0:Z

Rysunek 2: Projekt graficznego interfejsu uzytkownika

Graficzny interfejs uzytkownika, zgodnie z zatozeniami, powinien by¢ intuicyjny i pro-
sty w obstudze (patrz rys. [2) .

Interfejs zawiera:

Przycisk ,Start” rozpoczynajacy gre
Przycisk , Koniec” konczacy gre
Przycisk , Ustawienia” otwierajacy okno ustawien

Okno , Liczba punktéow” w ktorym znajdzie sie aktualna liczba uzyskanych przez
gracza punktow

Okno gry, w ktorym wyswietlana bedzie rozgrywka

Widzety osi OX, OY, OZ w ktorych wyswietlane beda wykresy odnotowanych
wartosci przyspieszenia poszczegolnych osi odczytanych przez sensor.

Widzet Status polgczenia, w ktorym wyswietlana bedzie informacja o potaczeniu
z plytka



Po nacisnieciu przycisku ,Start” rozpocznie sie rozgrywka. W oknie gry wyswie-
tlona zostanie postaé¢ gracza (lekarz) oraz wrogowie (wirusy). W trakcie gry graczowi
jest udostepniona mozliwos¢ podgladu liczby uzyskanych punktéw w oknie , Liczba
punktow”. Po nacisnieciu przycisku ,Koniec” w oknie gry zostanie wyswietlony wynik
uzyskany przez gracza i gra zostanie zakonczona.

Nacisniecie przycisku ,,Ustawienia” spowoduje wyswietlenie okna, w ktorym bedzie
mozliwos$¢ ustawienia podstawowych ustawien komunikacji z kontrolerem. W sekcji Sta-
tus polgczenia wyswietlany bedzie aktualny stan potaczenia z ptytka dewelperska.

Ponizej gry umieszczono wykresy odnotowanych wartosci przyspieszenia poszcze-
golnych osi odcezytanych przez sensor - widzety osi OX, OY, OZ.

5.3 Obsluga zyroskopu lub/i akcelerometru na ptytce dewe-
loperskiej
W projekcie wykorzystany zostanie akcelerometr znajdujacy sie na ptytce deweloper-

skiej STM32F411 Disco. Jest nim uktad LSM303DLHC, ktéry zawiera trzyosiowy ak-
celerometr oraz magnetometr (patrz rys. [3).

Rysunek 3: Interpretacja osi uktadu LSM303DLHC

Komunikacja mikrokontrolera STM32F411 z uktadem akcelerometru odbywa si¢ z
uzyciem magistrali I2C. Konfiguracja peryferium 12C zostata przedstawiona w poniz-
szej tabeli (patrz tab. [1).

’ Parametr \ Wartosé ‘
12C Speed Mode Fast Mode
I2C Clock Speed (Hz) 400000
Primary Address Length selection 7-bit

Tabela 1: Konfiguracja peryferium 12C1



5.4  Opracowanie i uruchomienie transmisji danych miedzy
kontrolerem gry a komputerem

5.4.1 CDC — wirtualny port COM

Transmisja danych pomiedzy kontrolerem gry a komputerem zrealizowana jest za po-
moca interfejsu Universal Serial Bus. Peryferium zostalo skonfigurowane zgodnie z
ponizszymi parametrami.

] Parametr \ Wartosc¢ ‘
Mode Device_only
Speed Device Full Speed 12MBit/s

Tabela 2: Konfiguracja peryferium USB_OTG_FS

Communication Device Class definiuje za jakie urzadzenie moze podawac si¢ kon-
troler USB. W tym przypadku zostanie wykorzystana klasa, ktora umozliwi stworzeniw
wirtualnego portu COM.

5.4.2 Przesylanie danych

Separatorem kolejnych danych sa spacje. Przesyt danych odbywa si¢ wedtug ponizszego
schematu

Typ danych char int int int char  char
Pole nagtéwek acc.ax x accax.y accaxz CRC stopka
Przyktad X 500 2300 2000 8F \r\n

Tabela 3: Ramka
Opis pol:
e naglowek — sygnal poczatku ramki *X’ )

e acc_ar.x, acc_azr_y ,acc_ar-z — wyniki pomiaru przyspieszen danych osi (nieprze-
konwerterowane na jednostke ¢)

e CR(C8 — cykliczna suma kontrolna
o stopka — zakonczenie ramki (sekwencja <LF><CR>)

Na ponizszej grafice (patrz rys. 4)) przedstawiono odbierane dane. Uzyto progra-
mu RealTerm. Obserwowanym portem jest imitowany port RS232. Dla zwickszenia
czytelnosci dodano znak konca linii w ramce danych.



Eh RealTerm: Serial Capture Program 2.0.0.70

256 —-255 16383 FE Iilr
B8 256 16383 FF Lilf

256 -511 16126 FD [glf
256 —-255 16383 FE Ulf
256 —-511 16382 FD [ilf
256 —-511 16382 FD [ilr
256 —-255 16383 FE Ulf
256 —-255 16127 FE [ilf

256 -511 16126 FD [elr
256 -511 16382 FD Ulf
B 256 16383 FF [ilr

256 -511 16382 FD [lglf
256 —-511 16382 FD [ilf
B 512 16382 FE [ilf

256 —511 16126 FD [ilr

Rysunek 4: Odbierane dane

5.4.3 Suma kontrolna CRCS8

Cykliczna suma kontrolna CRCS8 bedzie zapisywana w heksadecymalnym systemie licz-
bowym. Dzieki niej dodana zostanie mozliwos¢ sprawdzenia, czy w przestanej ramce
nie pojawity sie przypadkowe bledy.



5.5 Logika gry — implementacja postaci

Zaimplementowano postaé¢ gracza, postaé przeciwnika (celu) oraz dodano mozliwosé
oddawania strzatu. Cele na planszy pojawiaja si¢ w losowej wspoirzednej osi OX i
ujemnej wspotrzednej osi OY, co powoduje ptynne pojawianie sie przeciwnika. Gdy
pocisk uderzy w przeciwnika, przeciwnik oraz pocisk znikaja.

Okno gry umieszczono w odpowiednim miejscu, interfejs graficzny (patrz rys. [5|) zawiera
rowniez zaprojektowane elementy, ktore zostang wykorzystane przy realizacji kolejnych
etapow.

B | STRASZMNA EPIDEMIA V1.0 — O x

Fyce

1
Il

Punkty

H i

Ustawisnia
U Start
Koniec
2 2r 2
1 1F 1
0 0F o
-1 -1 1
_2 1 1 1 1 ] _2 1 1 1 1 ] 2 1 1 1 1 ]
0 1 2 3 4 3 0 1 2 3 4 3 0 1 2 3 4 3
Przyspieszenie osi X [G] Przyspieszenie osi Y [G] Przyspieszenie osi Z [G]

Rysunek 5: Widok okna gry



5.6 Obsluga poziomu zycia gracza, integracja czesci sprzeto-
wej z oprogramowaniem, dodanie grafik i efektow dzwie-
kowych

5.6.1 Mechanika gry i dodatkowe funkcjonalnosci

Wprowadzono mozliwos¢ zliczania punktéw zdobytych przez gracza oraz punktow zy-
cia. Wyniki rozgrywki w trakcie jej trwania sa wyswietlane na dwoch wyswietlaczach
typu LCD_display. Po wciénieciu przycisku Start w polu Zycie ustalana jest poczatko-
wa wartos¢ 5, w polu Punkty poprzedni wynik jest usuwany i pojawia sie wartos¢ 0. Po
wcisnieciu przycisku Pauza istnieje mozliwo$¢ wstrzymania gry. Powrot do gry mozli-
wy jest przy wycisnieciu przycisku Pauza. Po weisnieciu przycisku Koniec wyswietlane
jest okno konicéwe (patrz rys. @, na ktorym przedstawiany jest ostateczny wynik uzy-
skany przez gracza. Niniejsze okno wyswietlane jest réwniez, gdy liczba punktéw zycia
spadnie do 0.

Gra zakoriczonal

Twoj wynik to:

(1
A

| Zamknij |

Rysunek 6: Widok okna koncowego gry

5.6.2 Rysowanie wykresow

Uruchomiono funkcjonalnosé rysowania wykreséw (patrz rys. [7)). Dzigki zmianie ich
ulozenia istnieje mozliwo$¢ bardziej intuicyjnej obserwacji danych.

Przyspieszenie osi X [G]

2

1

_2 E\ Ao\ W q\\f/\f \L W\«/mm—u“ AN \;\-/\f\/"V\n—v/\/-\/\,l/\l\/J\ﬂm A
2 514 516 518

520 522

Przyspieszenie osi Y [G]

PPN A

514 516 518 520 522

i
[Py X}

Przyspieszenie osi Z [G]

"
[TE T N

===

514 516 518 520 522

Rysunek 7: Wykresy danych odczytanych z akcelerometru



5.6.3 Dodanie grafik

Dodano grafike gracza, pocisku (strzykawki) oraz przeciwnika (wirusa). Wszystkie pliki
obrazéw sg w formacie .PNG i nie posiadajg tta. Dzieki temu ksztatt obiektu jest
dopasowany do ksztaltu obrazu. Dodano réwniez grafike tta (patrz rys. .

|81 STRASZNA EPIDEMIA v1.2 - O X

Zycie

Punkty

Potgczono

g

&

g

]

:

N

Start

Przyspieszenie osi X [G]

2
1
i}
-1
_2 1 1 1 1 1
Q24 Q926 Q28 Q30 Q32
Przyspieszenie osi Y [G]
2
1
i}
-1
_2 1 1 1 1 1
924 Q26 Q28 Q30 Q32
Przyspieszenie osi Z [G]
2
1
i}
-1
_2 1 1 1 1 1
Q24 Q26 Q28 Q30 Q32
W trakcie gry

Rysunek 8: Widok okna gtownego gry
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5.6.4 Dodanie efektéw dzwiekowych

Dodano efekty dzwiekowe podczas oddania strzatu. Dodatkowo, dodana zostata muzyka
w tle, ktora uprzyjemnia rozgrywke.

5.6.5 Zmiany w projekcie

Whprowadzono nastepujace modyfikacje wzgledem poprzedniej wersji:

zmieniono uktad potozenia wykreséw przyspieszenia danych osi

powiekszono opisy przyciskéw i napisy znajdujace sie w oknie celem poprawienia
ich widocznosci

zmieniono mechanike rozgrywki - dodano punkty zycia

dodano dodatkowy przycisk Pauza pozwalajacy na wstrzymanie i powrét do roz-
grywki bez utraty punktow

dodano dodatkowe okno wys$wietlajace sie po zakonczeniu rozgrywki
dodano widzet wyswietlajacy aktualny stan potaczenia Polgczono lub Rozlgczono

dodano funkcjonalnosé¢ wyswietlania na belce aktualnego statusu gry W trakcie
gry, Rozgrywka wstrzymana oraz Koniec gry
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5.7 Podsumowanie
Projekt wykonano zgodnie z zatozeniami projektowymi. Wprowadzone zmiany sa efek-

tem pracy nad polepszeniem jako$ci rozgrywki, poprawienia widoczno$ci i utatwieniem

dostepu do poszczegdlnych sekcji (patrz rys. E[)

|W | STRASZMA EPIDEMIA w1.2 —
Statystyki

Okno gry

0
1

I
>4

Przyspieszenie osi X [g]

2
1
1] e P P
-1
2 1 1 1 1
52 >4 56

50
Przyspieszenie osi Y [g]
2
1
a
-1
_2 1 1 1 1
50 52 4 56
Przyspieszenie osi Z [g]
W trakcie gry

Rysunek 9: Widok okna gltownego ukoniczonej gry
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Uzytkownik ma mozliwosé korzystania uchwytu do kontrolera (patrz rys. , ktory
pozwala na doktadniejsze sterowanie postacia.

- cene rmoitempp——— =
18 WDS 0510 s connect (busart_col W1 STRASZNA EPIDEMIA Y 2
> % Naglowki 55 connect (busart_c bl i
v & Zredla prd
s QGraphiceView svi
= maincpp o
o i w 11 View-ssetor 1g
0 11 view->setver:
& el " setvertd
= qeustomplotcpp 6 ui->status_window
- 1t writestatus ('
® suirgertp u Lt writeStatus
= syringe.cpp o
& wattepp o
ol
= viruscpp o
@ winepp ®
™
> ¥ Formularze &
 Zasoby n
n
e
n )
e
5% Wadrwindow: :-MasnWind
™ 1
» delete

Przyspieszenie osi X [G]

Prayspleszenie osi Y [G]

” ui->stotus_windo H » |
11 statustar()->d : > Euge st
i |
o 20 m 24

Prayspieszenie osiZ [G]

Rysunek 10: Wyglad kontrolera umieszczonego w uchwycie
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