HY120  Project 2001-2002

Σκιέρ 
 Το παιχνιδι: Το παιχνιδι που θα σχεδιασετε σ’ αυτό το project αποτελειται από ένα πινακα (συστοιχια)  8 x 8 με LEDs (light emmiting diodes). Στην κατω γραμμη του πινακα, μια μονο κιτρινη LED είναι παντοτε  φωτισμενη. Αυτή η LED παριστανει τον παικτη – αθλητη του Ski ο οποιος κατεβαινει με ταχυτητα ένα λοφο. Η διαταξη των δενδρων που συναντα ο Skier κατά την καταβαση του παριστανεται με τις 7 υπολοιπες γραμμες του πινακα. Κάθε μια από τις γραμμες αυτές μπορει να εχει από 0 εως 7 πρασινες LEDs φωτισμενες. Οι φωτισμενες LEDs παριστανουν τα δενδρα. Καθως τρεχει ο χρονος, με βηματα του ενός second που ρυθμιζονται με ένα κεντρικο clock, κάθε γραμμη δενδρων κινειται μια θεση προς τα κατω (προς τον Skier), μια νεα γραμμη δενδρων εμφανιζεται στην πανω σειρα του πινακα, ενώ η κατωτερη σειρα δενδρων εξαφανιζεται. Σε κάθε χρονικο βημα αν ένα δενδρο στην  κατωτερη σειρα δενδρων και ο Skier ειναι στην ιδια στηλη τοτε θεωρουμε ότι ο Skier προσεκρουσε στο δενδρο και το παιχνιδι σταματα (game-over).  Ο παικτης πρεπει να «πιλοταρει» καταλληλα τον Skier ώστε να αποφευγει την προσκρουση στα δενδρα ματακινωντας τον δεξια  ή αριστερα (με τα δυο κουμπια ). Κάθε φορα που ο Skier ξεφευγει από μια σειρα δενδρων η βαθμολογια του παικτη αυξανει κατά 1 point. Το παιχνίδι που θα κατασκευάσετε πρέπει να κρατά και να παρουσιάζει σε ενδεικτη (display) την βαθμολογια μεχρι τουλαχιστον 99 points. Όταν το παιχνιδι σταματησει η συστοιχια των LEDs παυει να αλλαζει, και η ενδειξη της  τελικης βαθμολογιας αρχιζει να αναβοσβήνει μεχρι να αρχισει ένα νέο παιχνιδι.
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Απαιτησεις του project  
· Το project μπορει να υλοποιηθει σε περιβαλλον προσομοιωσης (Electronic workbench, circuit maker 2000, logic works 4, κλπ)  ή ακομα καλλιτερα να κατασκευασθει με ηλεκτρονικα εξαρτηματα.
· Οι ομαδες εργασιας θα αποτελουνται από 4 φοιτητες το πολύ. Δεν θα γινονται δεκτα projects  με μεγαλυτερες ομαδες εργασιας.

· Δεν επιτρεπεται η συνεργασια μεταξυ των ομαδων και πολύ περισσοτερο η αντιγραφη. 
· Την Τεταρτη  6/12/2001 θα πρεπει να παραδοθει μια προμελετη της υλοποιησης η οποια θα περιλαμβανει το χονδρικο διαγραμμα (block diagram) του κυκλωματος, περιγραφη του τροπου λειτουργιας του κυκλωματος, οι παραδοχες και απλοποιησεις που εχουν γινει για την διευκολυνση της κατασκευης και ενας προσεγγιστικος καταλογος εξαρτηματων που θα χρειασθουν για την υλοποιηση.
· Η παραδοση του project θα γινει την Τεταρτη 19/12/2001 μετα το περας του μαθηματος της Ψηφιακης Σχεδιασης. Η καθυστερηση στην παραδοση συνεπαγεται απωλεια βαθμων.
· Ιδιαιτερη προσοχη θα πρεπει να δοθει στην εξευρεση τροπου αφης των 64 LEDs  που θα εξοικονομει ενεργεια και θα ελαχιστοποιει τα καλωδια διασυνδεσης.  Λάβετε υπ’ όψη σας ότι το μάτι έχει «μνήμη» και μια LED που αναβοσβήνει πολύ γρήγορα φαίνεται σαν να είναι συνεχώς αναμμένη. 
· Στο εμποριο μπορειτε να βρειτε LEDs με χρωματα : κοκκινο, κιτρινο, πρασινο και λευκο. Μια LED χρειαζεται περιπου 20 mA για να αναψει και η πτωση τασης που εμφανιζεται τοτε στα ακρα της είναι 1.6 volts.
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