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Unsere Idee ist ein kleines, eintach umzusetzendes
Spiel das fur 1 bzw. 2 Spieler gedacht ist.
Ein Zeitvertreib tar ungetahr 5 - bis 10 Minuten.

Jeder Spieler nimmt eine der beiden Seiten (oder
bei einem Spieler beide seiten) und spielt einen
aut thn Zukommenden Lichtpunkt zurtck durch das
drucken der Entsprechenden Taste der LED-Lelste.

Aut einem Dot-Matrix-Display wird die Punktzahl
angezeigt. Wer zuerst X-Punkte erreicht im
2 Spieler Modus gewinnt.

Im Einzelspieler Modus spielt man um den High-Score.

Ein Lautsprecher ist verbaut um Soundettekte ab zu spielen.
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Abb. 1 Grobe Skizze
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Abb. 2 zeigt einen Teil des Spielfeldes.

Ziel 1st es, die auf einen zukommende LED
zu Treffen durch das Dricken des Knopfes Sweet-Spot
des jewelligen LED-Stripes.

Je naher man am Sweetspot dran war mit
der hellsten LED, desto mehr Punkte erhalt man Knopf

und desto schneller bewegt sich die LED zuruck N\
O o0000000
Wird der Sweet-Spot nicht getrotten erhalt man keine Punkte ; LED-Strip —I

und die LED bewegt sich mit einer verminderten Abb. 2 LED-5trip
Geschwindigkelt wieder aut die andere Selte.
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Abb. 3 LED-Bewegungsverhalten

Abb. 3 Zeigt einen Teil des Spielfeldes 1.

Die abgeschwachten LEDs vor und hinter der Starksten LED
KOnnen auch genutzt werden um den Sweet-Spot zu treften, 2.
jedoch gibt es dadurch weniger Punkte.

Bel Schritt 4. Dricken wir den Knopt um volle Punktzahl 3.
zu erhalten und schicken die LED mit einer hoheren
Geschwindigkeit wieder zuruck

4.
Nun muss der Gegenspieler schneller aut die Einkommende
LED Reagieren um sie nicht zu vertehlen.
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Punktevergabe

Abb. 4 Zeigt alle Moglichkeiten wenn der Knopt Gedruckt wurde

Den Sweet-Spot mit der Hellen LED zu Tretten gibt 4 Punkte und
die Bewegungsgeschwindigkeit der LED wird erhoht wodurch es
Schwieriger wird den Sweet-Spot mit der hellen LED zu tretten.

Trittt man den Sweet-Spot mit einer schwacheren LED erhalt man
zumindest 2 Punkte, jedoch bleibt die Geschwindigkeit unverandert.

Tritft man Uberhaupt nicht bekommt man 1 Punkt abgezogen
und die Geschwindigkelt verringert sich, wodurch der Gegenspieler
leichter Treften kann.

Wenn man versucht den Knopt zu drucken wahren die LED sehr welt
entrernt vom Sweet-Spot ist. Bekommt man 2 Punkte abgezogen.

Sweet-5Spot
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+Speed-Boost

+Slowdown
Abb. 4 Punktevergabe
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M einschalten des Gerates sieht man sotort die Auswahl
man den Einzelspielermodus oder den

nrspielermodus spielen mochte.

Die beiden knopte die unter der Spieltlache angebracht sind
dienen zur Auswahl.

Mit

dem linken Knopt startet man den Einzelspielermodus

(ANMERKUNG: In diesem Konzept fokussieren wir uns auf den
Mehrspielermodus)

Mit

dem rechten Knopt den Mehrspielermodus.

Wenn beide Knopte gleichzeltig tur 3 Sekunden
gedrlckt gehalten werden, egal wann, kann das

Gerat zurlckgesetzt werden um die oben beschriebene
Auswahl erneut zu tretten.

Abb 6. Reset Funktion

Abb. 5 1P/2P Auswahl
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Multiplayer

Nachdem man ,,2P" ausgewahlt hat
wahlt man die Zielpunktzahl

vom M

atch aus.

Durch das Drucken der Knopte die
unter dem Spielteld angebracht sind
kann man die Zielpunktzahl entweder

erhohen oder verringern.

Standardmafsig sieht man zuerst 30.

Wenn man seine Auswahl getrotten hat druckt
man einer der 8 Tasten an der Seite um
zur zweliten Auswahl zu kommen.

Die nachste LED an jedem Knopt pulsiert

um de

n User dazu zu bewegen einer der

8 Knopfe zu drucken.

@ oococoo000
L LED-Strip—I

Abb 7. Spielpunkte Einstellung
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Nachdem man die Zielpunktzahl gewahlt hat
entscheidet man sich tur die Spielgeschwindigkeit.

Durch das Drucken der Knopte die
unter dem Spielteld angebracht sind
kann man die Schwierigkeit entweder
erhohen oder verringern.

Standardmafsig sieht man zuerst ,,normal”.

Wenn man seine Auswahl getrotten hat
kann das Spiel gestartet werden durch einer der 8
Button an der Seite des Spielfeldes.

Jede nachste LED von einem Knopt pulsiert
um sich ,Spielbereit” zu zeigen und den User dazu
zU bewegen einer der 8 Buttons zu drucken.

@ oococoo000
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Abb 8. Einstellung Schwierigkeit und Spielstart
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LIste der Telle
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1x Arduino Nano

Kontensatoren
1x 0,1 mF
Ax 1uF
Ix I1mF

1x 8x32 LED
Matrix Module

1x Diode

8x Cherry
MX Red

1x 7805
Spannungsregler

1m WS2815 12V
RGB Led Streifen
(144 LEDs pro Meter)

1x 12v Netzteil

Wiederstande
4x 10k Q
4x 150 Q)
4x 220 Q)

) Wz ™
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3mm LEDs
4x Blaue LEDs
4x Rote LEDs

2X Taster



Kompohenten

Codeschnipsel

#include <Arduino.h>
#include <LedControl.h>

#include <Adafruit_NeoPixel.h>
#define PIN 5
#define NUMPIXELS 76

int [8] = {0b00011000,
0b00100100,
0b01000010,
0b01000010,
0b10000001,
0b10000001,
0b01000010,
0b00111100};

int =100;

void setup()

#define DIN 2
#define CS 3

} #define CLK 4
void loop()
{ id set
(0,255,0)); . S? e (0, false);
(0, 2);
}
void loop() {
for(int
}
void () {
int
for(int
if (
LED-Stripe e LED-Matrix

}
for(int
T (

}

else{

Tasten Array



Fritzing Schaltplan

8x32 Led Matrix-display
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Spieler 1

4 einzelne Led-bahnen mit jeweils 15 LEDs
RGB LEDs 2815 12V (nicht die die hier angezeigt sind)
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Spieler 2 |
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Zum Netzteil (12V 2,5-3A)

Start und Stop buttons fiir das Spiel

fritzing



Pseudo Code

Anmerkung: Siehe ebenfalls linear_pong_pseudocode.txt

= "Spielerauswahl";

= true;

{

{
Spielerauswahl" {
"1P - 2pP"

= "Schwierigkeitsauswahl";

"Punktauswahl" {

"player 1 wins"
= true;

tast t { “player 2 wins"
= "Schwierigkeitsauswahl"; = true;
= "Schwierigkeitsauswahl" {

"easy"

“normal”

"hard"



3D-Render

Perspektive 1




3D-Render
Top View




3D-Render

Perspektive 2
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