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Rezumat

Daca facem o analiza a titlului lucrdrii putem sa ne ducem cu gandul ca proiectul face
referire doar la un joc cu masini pe calculator, dar nu este chiar intru totul asa. Proiectul de fata este
mai complex implementand doua moduri diferite de functionare. Pe de o parte este ceea ce am
pregatit, impreuna cu Inca doi studenti, pentru concursul ElectroMobility iar pe de cealalta parte
este modul extended creat de mine, ,,Game Mode”. Mai exact este vorba despre o masina de la
firma ,,LC Racing” la scard 1/14 comandata de un microcontroler Arduino prin intermediul unei
aplicatii Windows. Pentru a ne atinge scopurile am fost nevoiti sa modificdam masina dupa
necesitdtile si provocarile intalnite. Asadar pentru control am utilizat un microcontroler Arduino
Mega 2560, un motor BLDC pentru tractiune si unul de tip Servo pentru directie, un ESC pentru
comanda motoarelor, senzorii de la Parallax pentru determinarea distantei si doi senzori Hall, unul
pentru masurarea turatiei si unul pentru detectia magnetilor.

Modul autonom este configurat si calibrat sa functioneze in mod ideal doar pe traseul pus la

dispozitie de cei de la Continental, deoarece calculele pentru determinarea directiei sunt facute Tn
functie de distanta dintre cei doi pereti. In timpul ruldrii masinii pe traseu sunt trimise de la masina
date in timp real privind timpul scurs de la start, viteza, distanta parcursa si nivelul de incarcare a
bateriei. Comunicatia se face prin intermediul unui Bluetooth HC-05 montat pe masina.

Modul manual(,,Game Mode”) prezinta cateva modificari, controlul se va face prin
intermediul telecomenzii de radio frecventa in acelasi timp fiind activa si comunicatia bluetooth. Ca
si functionalitate, utilizatorul, dupa deschiderea aplicatiei de pe computer, va trebui sa stabileasca
conexiunea, apasand butonul dedicat, dupa care va trebui sa selecteze modul ,,Game Mode. Daca
conexiunea s-a stabilit cu succes atunci acesta va trebui sa-si introduca numele si parola pentru a
putea fi verificate si pentru ca aplicatia sa stie cu-i 1i atribuie scorul obtinut. Mai exact jocul se va
desfasura astfel: utilizatorul controleazd masina prin spatiul destinat detectand cat mai multi
magneti prin trecerea cu masina pe deasupra lor Tn timpul prestabilit in programul pe
microcontroler; dupa ce timpul a expirat scorul acuamulat(numarul de magneti detectat) va fi trimis
prin comunicatia seriala la aplicatie.

Partea de software a fost creatd in mediul de programare pus la dispozitie de Arduino,
folosind bibliotecile si facilitatile acestuia in lucrul cu microcontrolerul, si in mediul de programare
Visual Studio 2012 pentru posibilitatea de a programa in limbajul C# cu facilitatile oferite de
Windows Forms, atunci cand vine vorba de interfata cu utilizatorul. Am mai folosit facilitatile
oferite de sistemul de operare Windows atunci cand vorbim de imperecherea celor douda module
bluetooth(cel de pe masinad si cel din computer) pentru o comunicatie stabila si in parametri optimi.



