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Na feSeni ulohy mate 4 hodiny cistého casu.

Pro feSeni muiZete pouzit vyvojovou platformu s mikrokontrolérem dle své preference (napt. Ar-
duino, Raspberry, ESP8266, FRDM, STM32, micro:bit, PicAxe, BASIC Stamp, AVR, PIC ...). Pro fe-
Seni tlohy budete dale potfebovat:

Servo motorek (napf. SG90)

Indikator vychyleni servo motorku (napf. rucicka, byva soucasti dodavky)

2x Mikrospinac

1x Dvouplohovy pfepinac

2x LED, kazda jiné barvy

Adresovatelny LED pasek s alespont 11 RGB LED (napf. https://www.postavrobota.cz/Adre-

sovatelny-LED-pasek-18W-m-WS52812B-RGB-1-66cm-d148.htm)

Potenciometr

Dvoupolohovy prepinac

Nep4jivé pole a dratky v dostate¢né zasobé

Soucastky nutné pro zapojeni vyse uvedeného (napf. pro nastaveni pracovnich bodu — odpo-

ry apod.)

¢ Nezbytné soucastky k pripojeni a propojeni (rezistory, nepdjivé kontaktni pole, propojovaci
draty).

¢ Dalsi hardware neni omezen (voltmetr apod.), ale pro feSeni tlohy neni nutny.

Vase feSeni nahravejte do cloudu pfistupného na adrese https://svp.proed.cz/

Pfihlasovaci jméno a heslo jste dostali emailem. Po pfihldSeni uvidite slozku odpovidajici vaSemu
pfihlasovacimu jménu (napf. X123) a do ni feSeni uloZte. Pokud je feSeni jedné ulohy sloZeno z vi-
ce souborti, doporucujeme je nenahrdvat samostatné, ale jako jeden ZIP archiv, jehoZ jméno odpo-
vida ndzvu ulohy (uloha-xyz.zip).

Vase feseni musite nahrat do 13:00, pozdéjsi nahrani souborti nebude mozné. Doporucujeme proto
feSeni nahrat s nékolikaminutovou rezervou. Pokud ve vasi kategorii fesite vice uloh, je vhodné
kazdou ulohu nahrat hned, jak ji dokoncite.

Nahravejte jak zdrojové kody vaseho feSeni, tak zkompilované spustitelné soubory (pokud to ve
vami pouzivaném programovacim jazyce dava smysl).

Dilezitou soucasti vaseho feSeni je video, které demonstruje funkcnost vaseho feseni. Natocené vi-
deo nahrejte do cloudu do slozky urcené pro video (napi. X123_video). U této slozky bude povo-
len zapis i po 13:00, takZe se nemusite obavat toho, Ze se vdm objemnéjsi video nestihne nahrat
vcas.

Soucasti vasi prace, a tedy i hodnoceni, je vytvoreni schématu zapojeni vaSeho mikroradice s peri-
feriemi. Schéma staci volnou rukou na papir a vyfotit, fotografii pfilozit k feSeni.
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Pro feSeni vytvorte vyvojovy diagram, ktery zadani fesi na trovni vétveni programu. I vyvojovy
diagram bude soucasti hodnoceni, ale i ten staci jen nakreslit na papir a vyfotit, fotografii pfiloZit
k feSeni.

U ulohy bude hodnocena i pfehlednost zdrojového kédu (vhodné ¢lenéni zdrojového kddu, vhod-
né zvolené ndzvy identifikatord, komentafe na mistech kde je to potieba, atd.).

Souboj tlacitek

Vasim tkolem je realizovat jednoduchou hru pro dva hrace. Kazdy hra¢ ma k dispozici své tlacit-
ko. Hraci se snazi co nejrychleji mackat tlacitko.

Dalsi herni soucasti je rucicka vychylovand servomotorkem. Na zacatku hry je rucicka ve stfedni
poloze (90°), béhem hry se vychyluje na dvé strany (leva krajni poloha 0°, prava krajni poloha
180°). Rucicka se vychyluje na stranu hrace, ktery v danou chvili macka tlacéitko rychleji.

Kazdy stisk tlac¢itka vychyli ru¢icku smérem k hraci o 1/10 rozsahu pohybu rucicky (od stfedu do
krajni polohy). Hraje-li pouze jeden hrac, po 10 stisknutich tlacitka je tedy rucicka na jeho strané.

Cilem hry je pfeklopit rucicku na své strané do krajni polohy. Tim hra kon¢i.

Dalsi hra zacina poté, co oba hraci (najednou nebo postupné) stisknou své tlacitko. Hra zacina sti-
skem tlacitka. O zac¢atku hry informuji informacéni diody (viz nize).

Hra ma casovy limit 20 s. Po celou hru se s¢ita levému i pravému hraci pocet stiskii. Jestlize Zadny
z nich nedokaze vychylit rucicku do krajni polohy, vyhrava ten, kdo ma vice stisk.

Kazdy hra¢ ma dvé skore: skore aktualni hry — pocet stiskti a celkové skore — pocet vitézstvi, kte-
rych hra¢ dosahl od zapnuti zafizeni.

Maji-li levy i pravy hrac¢ po uplynuti ¢asového limitu stejny pocet stiskd, je hra anulovana. Zafize-
ni se chovy, jako kdyby ke hie nedoslo; hra se nepfidava do celkového skore.

Po resetu zafizeni se servo pfemisti do stfedové polohy a rozsviti se zelené prostfedni LED na pa-
se. Stejné se zafizeni chova i 5 s po skonceni posledni hry nebo po navratu z testovaciho rezimu
(zde se jinak chova pas, viz. dale).

P1i ¢teni stisku tlacitka je vhodné oSetfit zakmity tlacitka.

Informacni diody

Kazdy hra¢ ma na své strané samostatnou diodu. Kdyz se nehraje, je dioda zhasnuta. Béhem hry
sviti ve chvili, kdyZ je rucicka na strané hrace (vychylena smérem od stfedu ke krajni poloze hra-
ce).

Dale obé tyto diody slouzi k odpoctu pfed zacatkem hry — do zahajeni hry (stisk obou tlacitek) po
dobu 1 s blikaji. Ve chvili, kdy tyto diody zhasnou, hra zacina a po¢itaji se stisky tlacitek. Od zaha-
jeni hry se diody chovaji tak, jak je popsano o odstavec vyse. Ve chvili, kdy hra skon¢i, na strané

vitéze se dioda rozblika a blikd az do zahdjeni pfisti hry.

Po zapnuti testovaciho rezimu obé diody blikaji (viz popis testovaciho rezimu).
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Sériova linka

Zatizeni komunikuje s pocitacem s pomoci sériové linky po celou dobu hry. Do sériové linky zapi-
suje:

1. Béhem hry informaci o poctu sekund, které zbyvaji — kazdou 1s pocet zbyvajicich sekund hry.

2. Po skonceni hry vypisujete “Game over”.

3. Po skonceni hry informaci vypisSte do sériové linky skdre aktualni hry obou hract a celkové
skore obou hrac¢t. Format miiZete zvolit.

4. Je-li hra anulovana kviili shodnému poctu stiski, zobrazte “Last game ignored”.

5. Pred zacatkem dalsi hry (po uplynuti 5 vtefin) zobrazte “Game ready”. Déle pfidejte infor-
maci, Ze hra zacina stiskem obou tlacitek.

6. Po stisku obou tlacitek a zahajeni hry vypiste “Game on”.

7. Pti prechodu do testovaciho rezimu vypisSete “Debug mode”.

Diodovy pas
Diodovy pasek slouzi k zobrazeni dvou informaci:

1. Stav hry pro oba hrace.
2. Informace o zbyvajicim case.

Pasek je rozdélen na levou a pravou polovinu, prostfedni dioda zobrazuje ¢as. Levému hraci je pfi-
délena modra barva, pravému hraci fialova barva.

Levému hraci sviti v pase vZdy nejvySe jedna modra dioda, jeji poloha odpovida poloze rucicky.
Pravému hraci sviti v jeho poloviné pasu vZdy nejvyse jedna dioda fialové, poloha diody odpovida
poloze rucicky. Dioda se pohybuje v obou pfipadech od stfedu pasu k okraji, stted odpovida stre-
dové poloze rucicky, kraj mezni poloze rucicky servomotoru. Chovani pasu je zakresleno v obraz-
ku.

Zacatek hry (stiedova dioda sviti zelené)

OOO0O0O 0 OOOOO

LeW hrat klika rychleji, diada je modra a posouva se doleva
stiedova dioda méni barvu ze zelené k Cervené

000@0 O OO0OO

Pravy hrac zrychlil a posouva ukazatel na svou stranu
dioda je fialova a posouva se doprava

00000 @ @O0 O0

Stiedova dioda je ke konci Cervena a poslednich 5s blika
—_—

Konec hry: Zadny z hra&i nedokazal dostat diodu do posledni pozice
ale pravy hrac vyhral, protoZe je dioda na jeho strané

Cim bliZe je rozsvicena dioda ke kraji pasu, tim vyssi je jas diody. Celkovy pocet diod zaleZi na
vasi volbé a délce vaSeho pasu, minimalni pocet je alespon 5 pro kazdou stranu.
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Stfedova dioda slouZi k zobrazeni informace o zbyvajicim ¢ase. Na zacatku hry sviti jasné zelené,
béhem hry prechazi plynule do cerveng, 5 s pred koncem hry sviti jasné cervené. Poslednich 5 vte-
fin dioda bliké (nejméné 3x za vtefinu).

Celkem tedy na pase vyuzijete nejméné 11 diod (minimdlné 5 vlevo, 1 stfed, minimalné 5 vpravo).
Testovaci rezim

Zatizeni mtize kromé rezimu, v némz se hraje (rezim hry), pracovat také v testovacim rezimu. Pre-
pnuti do testovaciho reZimu se déla polohovym pfepinacem: jedna poloha pfepinace odpovida re-
zimu hry, druhd poloha rezimu testovani. Testovaci rezim se tedy ukond¢i pfepnutim prepinace do

rezimu hry.

Do testovaciho rezimu je mozné se pfepnout pouze ve chvili, kdyZ se nehraje. Je-li do polohy pro
testovaci rezim prepnuto béhem hry, aktivuje se testovaci rezim az po skonceni hry.

Je-li zafizeni v rezimu testovani, informacni diody blikaji podobné jako svétla na Zelezni¢nim pte-
jezdu: kdyZ sviti leva, nesviti prava a naopak.

V testovacim rezimu se poloha rucicky neméni stiskem tlacitek, ale posunem potenciometru. Ot-
ocenim vlevo vychylujeme rucicku vlevo, otocenim vpravo smérem vpravo. Diodovy pas reaguje
na pohyb rucicky jako pfi skutec¢né hte tak, jak je popsano v kapitole o diodovém pasu. Stiedova
dioda ale barvu neméni — neplyne cas. V testovacim rezimu viibec nesviti.

Pfi vstupu do testovaciho rezimu se do sériové linky napiSe zprava “Debug mode”.
Dokumentace

Vas kod by mél byt prehledny a srozumitelny. U jednotlivych funkci v komentafi stru¢né popiste
jejich ucel. Dale dopliite svou praci struénym popisem toho, jak je co zapojeno — tedy na jakych
portech mate pfipojena zafizeni. Popiste, jak feSite zakmit tlacitek.

Odevzdani

Odevzdavate zdrojovy kdéd a video natocené podle testovaciho scénare. Video natacejte maximalné
s rozliSenim Full-HD. Video se muze sklddat z vice ¢asti, s natdcenim videa miize pomahat druha
osoba.

Video muZete komentovat a vysvétlovat, co demonstrujete.

Video je zakladni podklad pro hodnoceni, co neni vidét ve videu, za to nedostanete body (s vyjim-
kou bodd, které se tykaji zdrojového kdédu a dokumentace).

Pfi demonstraci funkce sériové linky je nutné zabirat také displej pocitace s otevienym terminalem
sériové linky.

Je naprosto nutné dodrzet nize piedepsany testovaci scénaf, jinak vam nemtizeme pridélit
spravné body. Zachovejte pofadi akci tak, jak je ve scénafi popsano.

Maximalni délka videa (nebo vSech éasti v soucétu) by méla byt zhruba 2 minuty.
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Testovaci scénar

Ve vasem videu dodrzte nasledujici postup:

1.
2.

Uvod - vidime vypis sériové linky: game ready.
Hra — vyhraje levy na 10 stiskii pfed vyprSenim casového limitu. Sériova linka ukazuje game
on. Potfebujeme vidét diody i pas po dobu hry.
Sériova linka ukaZe po skonseni hry "game over"; skore hry a celkové skore. Po 5 s se servo
vrati do ptivodni polohy a rozsviti se zelena LED.
Pauza — demonstrace testovaciho rezimu:

1. Aktivace prepinacem.
Sériova linka — debug mode.
Mackani tlacitek, abychom vidéli, Ze na stisky nyni zafizeni nereaguje.
Vychylit potenciometr do jedné krajni polohy — je vidét pohyb rucicky.
Vychylit potenciometr do druhé krajni polohy — znovu je vidét spravny pohyb rucicky.
Vypnuti prepinacem, navrat do reZimu hry: Rucicka jde do stfedové polohy, rozsviti se
zelena LED na pase.
Znovu hra, nyni vyhraje pravy na 10 stiskii. I nyni se také krouti potenciometrem a pfepina
prepinac na testovaci reZim a zde prepinac ztistane (to je béhem hry ignorovano) a my to po-
tfebujeme vidét.
Po ukonceni hry automatické spusténi testovaciho reZimu — jen je potfeba vidét, Ze testovaci
rezim nastal a Ze jej Ize pfepinacem ukoncit.
Posledni hra — simulace redlné hry, rucicka se vychyluje ndhodné, hraje se na timeout, nikoliv
na rozdil.

1. Musi byt vidét funkce pasu (blikani ke konci hry)

2. Ukazte sériovou linku (informace o zbyvajicim case)
Hra pro demonstraci "remizy": sisknéte vlevo 2x stisk, vpravo 2x stisk. Sériova linka nyni zo-
brazi — game over; skore hry a celkové skore, navic informaci "Last game ignored".
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