BERSAGLIO
DESCRIZIONE
Si vuole realizzare un bersaglio con cui possono giocare due giocatori
armati di pistole laser.

FUNZIONAMENTO

I punti da colpire sono individuati da dei led che si illuminano e si
rileva che il colpo € andato a segno tramite fotodiodi allineati con i
led.

Si possono avere vari modi di svolgere una partita selezionandoli con un
pulsante posto sul bersaglio.

I led vengono gestiti da un Micro

Controllore Arduino Nano e cosi pure COMPONENTI USATI

la lettura dei fotodiodi e il calcolo

del punteggio. Arduino nano

Per distinguere i segnali provenienti N° 12 LED programmabili WS2811
dalle due pistole e chi abbia colpito N° 12 Fotodiodi

il bersaglio si modulano i segnali 1 pulsante NO

laser delle due pistole con frequenze Mini Amplificatore Audio 5V 3W

diverse. L
; : : : : Mini altoparlante 3W
Quando il bersaglio viene colpito ci Interruttore alimentazione

sara un beep di una frequenza Led bl . .
particolare associata al giocatore che € U Sspila accensione

ha colpito il bersaglio. P?tenz1ometro 10k
Infine si visualizzera il punteggio su N % resistenze 4.7k
un display con quattro cifre. Resistenza 470
Al bersaglio colpito si accendera il Condensatore 1uF
20 con 11 Colore Rosso per i1 orim0  prspuay s
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PROGRAMMA

/* Bersaglio

DESCRIFIONE
5i vuole realizzare un bersaglio con cui possono giocare due giocator
armati di pistole laser.

FUNZIONAMENTO

| punti da colpire sono ndividuatl da dei led che s illuminano e si mleva che il colpo

& andato a segno tramite fotodiodi alineati con | led.

5i possono avere van modi di svolgere una partita selezionandoli con un pulsante posto sul bersaglio.
I led vengono gestiti da un Micro Controfiore Arduino Nano e cosi pure la lettura dei fotodiods

e il calcolo del punteggio.

Per distinguere | segnall provenienti dalle due pistole e chi abbia colpito il bersaglio si modulano
| segnalil laser delle due pistole con freguenze diverse.

Quando il bersaglio viene colpito o sara un beep di una frequenza particolare assodata

al giocatore che ha colpito il bersaglio.

Infine si visualizeerd il punteggio su un display con guattro cifre.

A Descnaione collegaments
A Pin 13: Suono (beep)

A Pin 3 Led Programmalbiii
A Pin 11,12 Display (CLE, D)
A Pin 2 Tasto cambia modalitd gioco (Reset per tasto premuto pit di due secondi) SCHEMA PISTOLA N°1
A Pin A0 Collegato al pin comune del MUX analogico
A Pin 5,6,7,8 Perla selezione dgel canale analogico del MUX vce
Swi
S Librene - Tasto
#include = TM1637TinyDisplayvh > M Libreria Display Oz
#include =<CD7TA4HC4067 .h> A Librena MU X Analogico ég o
#include <FastLED.h= A Libreria Led Programmabili = AV Lot
o * Diodo Laser
A Costanti usate nel programma ui o
#define LED_PIN 3 A Pin programmazone Led mu NS
#define NUM_LEDS 12 // Numero Led e ¢ qp?
#define CHIPSET W52811 /i Tipo Lled usato 5 7 AN
#define COLOR_ORDER RGB /4 Ordine colori J_ “ o R2 4.7k
#define MODE_MAX 4 A Numero di giochi implementati c1 L—*dr S THR[E
#define CLK 11 A Pin Clock del MUX -[ 10nF :’ —t— 2
#define DIO 12 // Pin Dati del MUX ) 10uF
uint8_t dots = 0b01010000; A Aggiungi punti di separazione ;\7 =
{5 e GND GND
A Variabili
unsigned long t,tm; /i Vanabie usata per temponzzare la lettura dei senson
unsigned int ritardo[2]={4,2,1}; A Ritardo mowvimento luci da 4*6*30ms=720ms a 1*6*30ms=180ms
unsigned int livelloSensori[12]; /¢ Valore letto dai sensor di fuce
unsigned int mediaSensori=g800; i Media valor dei sensorni che dipende dalla luce ambientale
int mode=MODE MAX-1; A Variabile che tiene conto del tipo di partita che si gioca
int punteggiol2]1={0,0}; M Punteggio dei due giocaton
byte r{2],a[21,b[3]; & Variabili colore
byte livello=0; /f Ogni partita & divisa in tre liveli dove varia la velocita
byte soglia=100; /4 Gap dei senson luce per cui s riconosce che & stato colpito
byte cont=0,cont2=0,cont3=0; A Contatori usati per tem porizzare il funzionamento del gioco
byte sequenza[l2]={0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11}; A Per carmbiare la sequenza dei Led da accendere
boolean ledAccesi[12]={0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0}; // Stato dellaccensione dei Led
boolean statoSensori[20][12]; Jf Storia dei valori letti dai senson
boolean pattern[2][6]={{1,0,1,0,1,0},{1,1,1,1,1,1}};/ Pattern per riconoscere quale giocatore ha colpito i bersaglio
boolean pulsanteMode=false; /i Tiene conto dello stato del pulsante
A Istanaiamento
CRGB leds[NUM_LEDS],ledsBackup[ NUM_LEDS]; /f Istanziamento Led da visualizzare e dei rspettivi valon di Backup
TM1637TinyDisplay display(CLK, DIO); M Istanziamento Display TM1637
CD74HCA4067 my_mux(5, 6,7 , 8 ); A Istanziamento MUX analogico CO74HC4067

A Settagg inizali
void setup() {

A Inizializza funzione random
random Seed(analogRead (0));

A Inizializza pin

pinMode{ 13 ,0UTPUT);
pinMode( 2, INPUT_PULLUP);
pinMode{LED_PIN,OUTPUT);

A Ritardo
delay(500);

A Inizializza Led programmabili W52811
FastLED.addLeds<CHIPSET,LED PIN,COLOR ORDER=(leds,NUM_LEDS).setCorrection(TypicalSMD5050);

A Inizializza monitor senale
Serial.begin{2600);

A Settaggi iniziali Display



display.setBrightness(BRIGHT HIGH);

display.clear();

i Richiama la funzione per la definizione delle condizioni iniaali di gioco
resetGioco();

}

A Lettura dei 12 fotodiodr
void letturaSensori() {
A Dichiarazione variabili locali
int i,j;
unsigned int x;

A Leggi | senson

x=0; M Inizializza la variabile usata per calcolare la somma dei valon dei senson
for(i=0;i=12;5i++){ #f Ciclo for usato per scansionare | sensorn
my_mux.channel(i); S Abilita il canale sul MUX analogico
livelloSensori[il=analogRead{AQ); / Loggi il valore del sensore @ mettio nella nspettiva vanabile
x=x+livelloSensori[i]; A Somma tutti [ valon dei sensori
ifilivelloSensori[i]+soglia < mediaSensori) { A Controlia se il valore letto sidiscosta dalla media
statoSensori[cont][il=true; A Definisa lo stato del sensor in base alla soglia
else statoSensori[cont][i]=false; 4 Sensore non attivato
mediaSensori=x/12; A Calcola la nuova media dei sensori
soglia=mediaSensori/16; / Ricalcola la soglia in hase all'iluminazione ambientale
}
&S0 inizia di nuowvo a giocare azzerando il punteggio
void resetGioco(){
int i;
mode=MODE_MAX-1; A Inizialzza variabile "mode"
for{i=0;i<2;i++) punteggiolil=0; 4 Azzera il punteggio del giocaton
visualizzaPunteggiol ); A Misualizza punteggio
setMode(); A Richiama i settaggi iniziali
}
A Definsa il modo di funzionamento
void setMode(){
int i; /i Warmabile locale
mod e++; A Passa al gioco successivo
if(mode>=MODE MAX) mode=0; / Controlla che la varabile non superi if valore massimo
livello=0; A Inizia dal primo def tre livelii di gioco
glol=random(150); A Definizione del colore usato per far scomere la luce dei Led
r[0]=random(150};
b[0]l=random(150);
gll]l=0; /4 Colore Rosso usato dal primo giocatore
r[1]=30;
b[1]=0;
gl2]=30; # Colore Verde usato dal secondo giocatore
r[2]=0;
b[2]1=0;
t=millis(); M Inizializzazione varabile tempo
letturaSensori(); /f 5 leggono | sensorn in modo da definire la media sensori

A 5 azzerano le vanabili relative ai Led che poi si spegneranno con ultima istruzione del acio loop()
for(i=0;i<12;i++){

sequenzalil=i; /i Toma alla permutazione di default

ledAccesi[i]=false;

leds[i]=CRGB(0,0,0);

ledsBackupl[i]=leds[i];

}
ifimode=1) modificaSequenzal);

void modificaSequenzal){
byte a,b,c,i;
for(i=0;i=200;i++){
a=random(12);
b=random(12);
c=sequenzalal;
sequenzalal=sequenzalb];
sequenzalb]=c;
}
}

A Controlla se il led indicato dalla varabile k & stato colpito

byte ledColpito{byte k) {

fVanabili interme
int i,j,m; A Contatori per i cidi FOR



byte x=0; A Vanabile usata per tener conto del valore da restituire

boolean x1,x2; /i Variabili Booleane usate per il noonoscamento del Pattern
if(!ledAccesi[ k]) { 4 Controlla se il Bersaglio relative a quel Led & stato gia colpito
for{m=0;m=2;m++){ ff Usa la varabile "m" per distiguere i Pattern e guindi il giocatore
x1l=false; M Inzializzazione variabile per il noonosamento del Pattern
for(i=0;i=24;i++){ / Cicio usato per riconoscere il Pattemn
x2=true; A Variabile per noonoscere il Pattern su una sngola posizione dello stato senson
for(j=0;j=6;j+ +) ifi pattern[m][j]l!=statoSensorili+jl[k]) x2=false; // Pattern non riconosciuto N questa posizione
ifix2) xl=true; // Pattemn riconosciuto
if{x1l) x=m+1; /i Definizone valore da restituire: x=1 per il primo giocatore x=2 per il secondo
} else x=0; /f Bersaglio non colpito: x=0
return x; A Valore di ntomo deila funzione
}

f Visualizza il punteggio dei due giocaton
void visualizzaPunteggio(){
int i;

for(i=0;i<Z;i++){
display.showNumberDec(punteggiofi]%100, dots, true, 2, 2%i); // Visuzlizza || punteggio sul Display

}
void loop() {

A Varahili interne

boolean x1;

A Modo ai funzionamento: finiti § tre livelli oppure spinto il tasto di reset s passa al gioco successivo
if({{digitalRead(2)==0)||({livello>2)) &&(!pulsanteMode) ) {

tm=millis();

pulsanteMod e=true;

}

A Ricomincia i gioco per il pulsante premuto per pith di due secondi
if({pulsanteMod e)&&(digitalRead(2)>0)){

pulsanteMod e=fal se;
ifi millis()-tm=2000){
resetGiocol);
else{
livello=0; // Riparti dal livello zero
setMode();
}
/ Gestione partita
if{millis()-t=5){ Al gioco viene gestito con step di 5ms
cont++; ff Contatore per nempire lo "statoSensorn[30j{12]" con je letture dei sensori
iflcont=29){  Quando i buffer & pleno s controfla se un sensore & stato colpito
cont=0; A 51 nazzera il conteggio sovrascrivendo successivamente le letture vecchie
cont2++; /# Contatore che tiene conto della durata deil'accensione del Led
iflcont2=ritardo[livello]l){ ./ I led imane acceso per un tempo proporaionale a "rtardoliveliof3]"
cont2=0; A Azzeramento vanabile
if(!ledAccesi[sequenzalcont3]]) { /i Ripristing luce Led
leds[sequenzal[cont3]]=CRGB(0,0,0);
else leds[sequenza[cont3]] =ledsBackup[sequenzalcont3]];
cont3++; // Contatore che tiene conto del sensore da colpire e del Led da accendere
iflfcont3=11) {
cont3=0; A Cotrollo range di funzionamento del contatore (0., .11)
ifilmode==3) modificaSequenzal); // Modfica sequenza accensione lud alla fine di ogni sequenza
}
}
letturaSensori(); A 5i leggono | sensori ogni 5ms per (a8 smcronizzazone con la pistola laser N® 1
t=millis(); /f et della variabile "t"
/¥ Diversificazione sviluppo partita: mode=0 --> partita 1 (3 liveli) mode=1 --> partita 2 (3 livelli)
switch(mode) {
case 0:

/f Dopo la lettura per 30 volte di tutti i sensori {cont=0) si trova guali Led sono stati colpiti
iffcont==0)or{i=0;i=12;i++){
x=led Colpito(i); ff La funzone resitusce 1 o 2 se il led "" & stato colpito dal 1° o 2° glocatore
iflx=0){ 4 Controlla se il Led & stato colpito



ifilx==1){tona{13,500,40);} else {tone(13,750,40);} // Segnale acustico diversificato per gi

A 5et della vanahile "leds{12]" per accendere il led: Rosso o verde a seconda del giocatore
Ial:ls[|]=I:RG.B(r[x],g[.x],b[x]];
ledsBackup[il=leds[i]; // Set vanahile df backup del colore appena impostato

ledAccesi[i]l=true; // Con guesto vettore booleano si tiene conto del Led acceso
punteggio[x-1]++; i incrementa i punteggio del giocatore che ha colpito il bersaglio
visualizzaPunteggiol); // \Visualizzazione de! punteggio sul Display (o sul Monitor Senale)
break;
case 1:
case 2:
case 3:
A Alla fine del tempo di accensione del led che s vuole far scorrere (cont2=0) si accende il led succe
iffcont2==0){

leds[sequenzalcont3]]=CRGBI(r[0],g[0],b[0]);

/i 5i controlla se é stato colpito il sensore corspondente al led appena acceso

x=ledColpito(sequenzalcont3]);

if(x=0){
leds[sequenzalcont3]]=CRGEBI(r[x],alx],blx]); // Accende 1 Led (Rosso o Verds)
ledAccesilsequenzalcont3]]=true; # Tiene conto del Led appena acceso

ledsBackuplsequenzalcont3 ]]=leds[sequenzalcont3]1]; ./ Gackup colon Led
ifilx==1){tone(13,500,40);} else {tone(l13,750,40);} / Segnalazione acustica

puntaggin[x-l]++; /i Aggiomamento punteggio
visualizzaPunteggio(); /¥ Visualizazione punteggio
break;
defau lt:
break;

}
}

A Controlio fine livello

xl=true; M 5et variabile che indica l'accensione di tutti’ Led
for(i=0;i<12;i++) ifi led Accesi[i]) x1=false; /' Con almena un Led arcesn x1=false
# Controlla se tutt i Led sono stati acces

if(x1){

/# Essendo tutti 1 Led acces si fanno lampegg@are per 5 volte: (2,5 Hz) x 2 secondi
for(i=0;i<5;i++) {
for(j=0;j<12;j++) leds[jl=ledsBackup[jl; // Aiprstino colon Led
FastLED.showl(); A Accende | Led
FastLED.delay{200); Jf Ritardo lampeggio

A Spegni | Led per 0,2 secondi
for(j=0;j<1Z;j++) leds[j]=CRGB(0,0,0);
FastLED.show();

FastLED.delay(200);

}

M Incrementa livello
livello+ +;

[ Spegni tutt | Led
for(i=0;i<12;i++){
ledAccesi[i]l=false;
leds[i]=CRGB(0,0,0);
ledsBackupl[il=leds[i];
cont3=0; /f Azzera contatore 3

ifilmode= 1) modificaSequenzal); Jf Modifica sequenza quando tutti | led sono stati colpiti

}

/ Visualizza i led
FastLED.show();
}
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