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Projektbeschreibung
Idee

Abb. 1 Grobe Skizze

Unsere Idee ist ein kleines, einfach umzusetzendes
Spiel das für 1 bzw. 2 Spieler gedacht ist.
Ein Zeitvertreib für ungefähr 5 - bis 10 Minuten.

Jeder Spieler nimmt eine der beiden Seiten (oder
bei einem Spieler beide seiten) und spielt einen
auf ihn Zukommenden Lichtpunkt zurück durch das
drücken der Entsprechenden Taste der LED-Leiste.

Auf 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 Soundeffekte ab zu spielen.



Projektbeschreibung
LED-Stripe

Knopf

Sweet-Spot

LED-Strip

Abb. 2 zeigt einen Teil des Spielfeldes.

Ziel ist es, die auf einen zukommende LED
zu Treffen durch das Drücken des Knopfes
des jeweiligen LED-Stripes.

Je näher man am Sweetspot dran war mit
der hellsten LED, desto mehr Punkte erhält man
und desto schneller bewegt sich die LED zurück
zur anderen Seite.

Wird der Sweet-Spot nicht getroffen erhält man keine Punkte
und die LED bewegt sich mit einer verminderten
Geschwindigkeit wieder auf die andere Seite.

Abb. 2 LED-Strip



Projektbeschreibung
LED-Stripe
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Abb. 3 LED-Bewegungsverhalten

Abb. 3 Zeigt einen Teil des Spielfeldes

Die abgeschwächten LEDs vor und hinter der Stärksten LED
können auch genutzt werden um den Sweet-Spot zu treffen,
jedoch gibt es dadurch weniger Punkte.

Bei Schritt 4. Drücken wir den Knopf um volle Punktzahl
zu erhalten und schicken die LED mit einer höheren
Geschwindigkeit wieder zurück

Nun muss der Gegenspieler schneller auf die Einkommende
LED Reagieren um sie nicht zu verfehlen.

Sweet-Spot



Projektbeschreibung
Punktevergabe

+2 Pts.

+4 Pts. +Speed-Boost

+Slowdown
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Abb. 4 Zeigt alle Möglichkeiten wenn der Knopf Gedrückt wurde

Den Sweet-Spot mit der Hellen LED zu Treffen gibt 4 Punkte und
die Bewegungsgeschwindigkeit der LED wird erhöht wodurch es
Schwieriger wird den Sweet-Spot mit der hellen LED zu treffen.

Trifft man den Sweet-Spot mit einer schwächeren LED erhält man
zumindest 2 Punkte, jedoch bleibt die Geschwindigkeit unverändert.

Trifft man überhaupt nicht bekommt man 1 Punkt abgezogen
und die Geschwindigkeit verringert sich, wodurch der Gegenspieler
leichter Treffen kann.

Wenn man versucht den Knopf zu drücken währen die LED sehr weit
entfernt vom Sweet-Spot ist. Bekommt man 2 Punkte abgezogen.

Sweet-Spot

Abb. 4 Punktevergabe



Projektbeschreibung
UI

1P 2P

1P 2P

Beim einschalten des Gerätes sieht man sofort die Auswahl
ob man den Einzelspielermodus oder den
Mehrspielermodus spielen möchte.

Die beiden knöpfe die unter der Spielfläche angebracht sind
dienen zur Auswahl.

Mit dem linken Knopf startet man den Einzelspielermodus
(ANMERKUNG: In diesem Konzept fokussieren wir uns auf den
Mehrspielermodus)

Mit dem rechten Knopf den Mehrspielermodus.

Wenn beide Knöpfe gleichzeitig für 3 Sekunden
gedrückt gehalten werden, egal wann, kann das
Gerät zurückgesetzt werden um die oben beschriebene
Auswahl erneut zu treffen.

RESET

Abb. 5 1P/2P Auswahl

Abb 6. Reset Funktion



Projektbeschreibung
UI - Multiplayer

Nachdemman „2P“ ausgewählt hat
wählt man die Zielpunktzahl
vom Match aus.

Durch das Drücken der Knöpfe die
unter dem Spielfeld angebracht sind
kann man die Zielpunktzahl entweder
erhöhen oder verringern.

Standardmäßig sieht man zuerst 30.

Wenn man seine Auswahl getroffen hat drückt
man einer der 8 Tasten an der Seite um
zur zweiten Auswahl zu kommen.

Die nächste LED an jedem Knopf pulsiert
um den User dazu zu bewegen einer der
8 Knöpfe zu drücken.
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LED-Strip
Abb 7. Spielpunkte Einstellung



Projektbeschreibung
UI - Multiplayer

Nachdemman die Zielpunktzahl gewählt hat
entscheidet man sich für die Spielgeschwindigkeit.

Durch das Drücken der Knöpfe die
unter dem Spielfeld angebracht sind
kann man die Schwierigkeit entweder
erhöhen oder verringern.

Standardmäßig sieht man zuerst „normal“.

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

Jede nächste LED von einem Knopf pulsiert
um sich „Spielbereit“ zu zeigen und den User dazu
zu bewegen einer der 8 Buttons zu drücken.

easy

normal

hard

8

LED-Strip
Abb 8. Einstellung Schwierigkeit und Spielstart



Komponenten
Liste der Teile

1x Arduino Nano

Kontensatoren
1x 0,1 mF
1x 1µF
1x 1mF

1x Diode 1x 7805
Spannungsregler

1x 12v Netzteil 3mm LEDs
4x Blaue LEDs
4x Rote LEDs

2x Taster

1x 8x32 LED
Matrix Module

8x Cherry
MX Red

1mWS2815 12V
RGB Led Streifen

(144 LEDs pro Meter)

Wiederstände
4x 10k Ω
4x 150 Ω
4x 220 Ω



Komponenten
Codeschnipsel

LED-Stripe LED-Matrix

Tasten Array



Fritzing Schaltplan



Pseudo Code
Anmerkung: Siehe ebenfalls linear_pong_pseudocode.txt



Perspektive 1
3D-Render



Top View
3D-Render



Perspektive 2
3D-Render



Keycap Closeup
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Keycap Closeup
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Limited Edition
3D-Render
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