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Zadania projektowe

Gra na wyswietlaczu OLED

Zadanie 9.1

Napisz program, ktoéry wyswietli czas jaki minat od uruchomienia programu na wyswietlaczu
LCD.

Zadanie 9.2

Napisz program, ktory narysuje prostokat, o wymiarach szeroko$¢ - 16 pikseli, wysokos$¢ -
piksele, na dole wyswietlacza OLED. Prostokat ma by¢ sterowany za pomoca joysticka
(prawo / lewo). Prostokat nie moze nigdy znikna¢ z wyswietlacza. Od$wiezanie pozycji
prostokata ma nastepowac co 100 ms.

Zadanie 9.3

Dodaj do swojego programu funkcje losujaca pozycje okrggu (numer kolumny z przedziatu 0
- 128) i rysujaca go w pierwszym wierszu. Okrag ma co 50 ms spada¢ o jeden wiersz.
Przydatne funkcje:

e random(max) - funkcja generujaca liczby pseudolosowe, zwraca liczbg z przedziatu
<0 - max). max - gérna granica przedziatu, z ktérego beda losowane liczby.

e random(min, max) - funkcja generujaca liczby pseudolosowe, zwraca liczbg z
przedziatu <min - max). min - dolna granic przedziatu, z ktorego bgda losowane
liczby, max - gorna granica przedziatu, z ktorego beda losowane liczby.

randomSeed(seed) -tunkcja inicjalizujaca generator liczb pseudolosowych, wywotanie tej
funkcji z losowa wartoscia seed spowoduje, ze za kazdym uruchomieniem programu
losowana begdzie inna liczba. seed - jezeli konieczne jest zagwarantowanie losowania réznych
liczb przy kazdym kolejnym uruchomieniu programu zaleca si¢ zainicjalizowanie generatora
z losowa liczba, na przyklad poprzez wykorzystanie funkcji analogRead() z numerem
dowolnego, niepodtaczonego pinu.

Przyktad - program losujacy liczbe z przedziatu <0 - 300):
long randNumber;
void setup () {

long seed = 0;

for (int 1 = 0; 1 < 12; i++)

seed += analogRead (i) ;
randomSeed (seed) ;
randNumber = random (300) ;



}
void loop () {}

Zadanie 9.4

Dodaj do programu obsluge punktow, ktore beda wyswietlane na wysSwietlaczu
siedmiosegmentowym. Jezeli spadajaca okrag, po osiagnigciu ostatniego wiersza, jest w tym
samym miejscu co prostokat, to liczba punktéw ma si¢ zwigkszy¢ o jeden.

Zadanie 9.5

Dodaj do programu obsluge brzgczyka za kazdym razem, gdy spadajacy okrag bedzie
znajdowac si¢ w tym samym miejscu co prostokat sterowany joystickiem. W takim wypadku
program bedzie uruchamiat brzgczyk na 50 ms.

Zadanie 9.6

Dodaj do programu obstuge zy¢. Na poczatku gracz ma posiada¢ 3 zycia a aktualnie
posiadana liczba zy¢ ma by¢ prezentowana za pomoca zapalonych na wys$wietlaczu
matrycowym diod. Za kazdym razem, kiedy spadajacy okrag po osiagnig¢ciu ostatniego
wiersza nie bgdzie si¢ znajdowal w tym samym miejscu co okrag sterowany joystickiem,
liczba zy¢ ma si¢ zmniejszy¢ o jeden.

Zadanie 9.7

Dodaj do swojej gry zakonczenie: kiedy liczba zy¢ spadnie do 0 to program ma wyczys$ci¢
matrycg diod 8x8 oraz wyswietli¢ napis “Game Over” na wyswietlaczu OLED.

Zadanie 9.8

Dodaj do gry obstuge poziomdéw trudnosci. Zmiana poziomu trudnosci odbywac si¢ bedzie za
pomoca potencjometru, a aktualny poziom trudno$ci ma by¢ prezentowany za pomoca
zapalonych diod LED (liczba zapalonych diod oznacza aktualny poziom trudnos$ci). Poziom
trudnos$ci wplywa na szerokos$¢ prostokata, kazda zmiana zmniejsza lub zwigksza szerokos¢ o
4.



