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Feladat:

Egy falilabda szer( jaték alkalmazas készitése raspberry pi-ra, amelyet a telefon
gyorsulasmérd szenzora segitségével lehet iranyitani, bluetooth kapcsolat
segitségével. A raspberry pi egy konzolként viselkedik, mig a telefon egy app
segitségével képes kapcsolatba [épni a konzollal és elkiildeni neki a
gyorsulasmérd adatait (Mivel a raspberry pi 2-nek nincs beépitette bluetooth-
ja, igy egy bluetooth dongle biztositja a konzol szdmadra a bluetooth-ot). A
konzol és a telefonos alkalmazas is a GyroPong nevet viseli. A giroszkdp és a
gyorsulasmérdé hasonléan mikddik, csak mig a gyorsulasmérdével az elforgatas
iranyat és szogét tudjuk megmeérni, addig a giroszkdppal a pillanatnyi
elmozdulas iranyat és mértékét. A projektemnek azért adtam a GyroPong
nevet, mert csak utdlag derilt ki szamomra, hogy a gyorsulasmérd és nem a
giroszkép segitségével fogom iranyitani a jatékot, de ekkor mar feltéltottem a
telefonos alkalmazast a Google Play-re GyroPong néven. Igazabdl a laikusok
szamara a két szenzor k6z6tt nem sok a kilonbség, ezenkiviil a giroszkop
segitségével is lehetne iranyitani a jatékot csak kicsit macerasabb lenne.

Gyorsulasmérd szenzor miikddése didhéjban:

A telefonhoz rogzitett gyorsuldasméré az 1. dbran lathato. Fgy az abran a
mozgasiranyu gyorsitd erd, ami lehet a nehézségi erd, vagy a lejtén a nehézségi
er6 mozgasiranyu komponense. Fny pedig az érzékeld altal a tomegre hato
nyomoerd. Ennek az ellenerejét méri az érzékeld.

1. dbra: Erdk a lejtéiranyl mozgas esetén



Vizsgdljuk meg dinamikai szempontbdl néhany példat
1) A telefon fekszik az asztalon, szenzorba épitett mér6tomeg tomege m
gyorsitd eré a nehézségi eré.

m-g—F

ny =Mm-a

E..
X —g-a=981-0=981
m

A varhato érték tehat 9,81, ami 6sszhangban van a méréssel.

2) A telefon szabadon esik

m-g—F

ny =Mm-a

E..
X —g-a=981-981=0
m

A varhato érték ebben az esetben 0, ami szintén 6sszhangban van a mért
értékkel.

3) A telefon egy alfa hajlasszog( lejtén All.

m-g-sinfa)— F,=m-a

g

2 — g-sin(a) — a =9,81 - sin(a) — 0 = 9,81 - sin(a)
m

A varhato érték 9,81-sin(a). Ez az érték is megegyezik a mért értékekkel

A projektrol:
A projekt soradn felhasznadlt eszk6z6k, program nyelvek stb.:

- Raspberry pi 2

- Bluetooth dongle (otthon taldltam, ezer éves szerintem, de mikodik @)

- MIT App Inventor webes alkalmazas a telefonos program elkészitéséhez

- C++ programozasi nyelv és az SFML library

- Egy tucat shell script

- rc.local a rendszerrel egyltt induléd komponensek kezeléséhez

- /home/pi/.config/autostart/start.desktop, amely a rendszer és az X11
indulasa utan indit programokat (grafikus megjelenéshez kell)

- Néhany config file atirasa

- Splash image kicserélése



GyroPong telefonos alkalmazads:

Mint emlitettem, ezt az alkalmazast a MIT App Inventor segitségével
készitettem.

A program két részbdl épul fel:

- Design: Itt lehet beallitani az alkalmazas kinézetét.
- Blocks: A program blokkokbdl épiil fel, amelyeket egymasba/egymasra
tudunk épiteni.
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A Blocks részei:

" BluetoothBution - 1o - 4|
(& | B BluetoothClient! - | IsConnected -
then [z if = W BluetoothClientl - JeELTTE

address gl 00:-1A-7D:DAT1:10 |§

then
L

else :‘ﬂ“ BluetoothClient1 - b daiTilE e

Ez a rész akkor aktivalddik, ha rakoppintunk a bluetooth ikonra.

Mkodése:

Ha még nincs csatlakozva a telefon a bluetooth dongle-hez, akkor csatlakozik
hozz3a (Itt a 00:1A:7D:DA:71:10 a bluetooth dongle cime), ha mar
csatlakoztattuk az eszkozt, akkor lecsatlakozik a bluetooth-rél.

initialize global | to  "@@°

Ez egy valtozo deklaralasa/definialdsa amiben a program letarolja majd a
gyorsuldasméré szenzor altal adott pillanatnyi egész szam tipusu értéket.

when Click
By BluetoothClient1 - | IsConnscted - |

| (= | |l BluetoothClient] - B0 0
text

| -

Ez a rész akkor aktivalddik ha rakoppintunk a kék gombra és a telefon mar
csatlakozott a bluetooth dongle-hez. Ha rakoppintunk elkildi a 4-es ASCII
karaktert a raspberry pi-nak (Nem a négyes szamut, hanem magat a 4-et mint
karaktert, szama: 52).



when EEREEEREEEEGERS IS AccelerationChanged

do [ [ i BluetoothClient! - M IsConnected - |
AcoelerometerSensort ~ B XAcosl - L2 - I 3 Pllbc B AcosicrometerSensort - N XAcoe - JL= - I 5

| AccelerometerSenzort - 1 YAccel - L= - I 5 002 B Acceierometsraensort - | aceel - Iz - | 4]
then  set [FETEINECIEN to
| -

AcceleromaterSensort - |4 xAccel - 12 - 05 300 IR s e ometarsensort - | sbccal - 1< -

then  set to

2R AccelerometerSensort - B YAccel - (1< -

Lis]

AccelerometerSensort - Il YAccel - Ji{> -

Lix]

Itt torténik a gyorsulasmérd pillanatnyi értékének a valtozoba térténd irasa.
Ezenkivil ha az x tengely koril forgatjuk a telefont, megjelenik egy nyil a
forgatas iranyaval.



A gyorsulasmérd a képen lathato tengelyek korili forgatast méri:

Y

Az y tengely koruli forgatassal lehet a konzolon Iévé
jaték meniipontja kozil vélasztani (Plusz a kék gomb
megnyomadsa), mig az y tengely koriili forgatdssal a
jatékban lévé Ut6t tudjuk iranyitani (I1asd késébb).

when [ETIED -Timer
do | [a] if BluetoothClient1 - B8 IsConnected -
then  call SendText
Ll 2] global Data - |

BluetoothClient1 - B IsConnected -
then  set : to
&0 EluetoothButton - I8  Image - WU

i EluetoothClient1 - [ IsConnected -

Y cnuBuiion - | Visiole - R alse - |
) Euetoomution — Wimage - LRI biuctooinZ pno |

Ez a rész a gyorsulasmérg altal a valtozdban tarolt érték raspberry pi-hoz
torténd elkildéséért felelGs. Ezenkivil ha a telefon csatlakoztatva van/nincs
csatlakoztatva a késziilékhez akkor kiilonb6z6 logdk jelennek meg a felhasznald
tajékoztatasara. Ha az eszkoz csatlakoztatva van akkor megjelenik a kék gomb a
képernydén, amivel ki tudjuk valasztani a jaték valamelyik mentipontjat (lasd
kés6bb).

Az adatot 100 ms-onként kildi a telefon (Clock), igy nem terheli le a sok adat
fogadasa a raspberry pi-t (100 ms a masodperc 10-ed része).



Az altalam készitett alkalmazas elérhet6 a Google Play-en is.

@ GyroPong
-

Ujdonsagok
it i ssités: 2020. jan. 28.

Alkalmazas értékelése
0szd meg masokkal, hogy mit gondols:

PG * R * S * SR A ¢

Shell scriptek a raspberry pi-on:

- bluetooth.sh

- bluetoothOwrite.sh
- bluetoothlwrite.sh
- chmod.sh

- exit.sh

- rfcommO.sh

- rfcomm1.sh

- start.sh
- bgkill.sh

Az altalam készitett shell scriptek nagy részben parancsok listai, de lehet
benniik vezérlési szerkezeteket (eldgazas, ciklus stb.. ) is Iétrehozni, tehat
programnyelv is. Az els6 sorokban szerepld #!/bin/bash azért felelGs, hogy
tudassuk a shell-el, hogy a bash dolgozza fel a scriptben 1év6 sorokat. Minden
parancsot admin-ként futtattam a biztonsag kedvéért (sudo).



bluetooth.sh:

#!/bin/bash

sudo hciconfig hci@ piscan

sudo sdptool add SP

echo -e "discoverable on" | bluetoothctl

Ez a script felel6s a bluetooth altal fogadott adatok emulalt soros portra
kiildésének biztositasahoz.

sudo hciconfig hciO piscan (page and inquiry scan):

Az egyik legdltalanosabb feladat a Bluetooth eszk6zok esetében a kozelben levd
tovabbi eszkozok felderitése. Ezt a mlveletet tudakozdddsnak ("inquiry")
nevezik.

sudo sdptool add SP:

A Service Discovery Protocol (SDP) segitségével a kliens alkalmazasok képesek
felderiteni, hogy a szerver alkalmazasok részérél milyen szolgaltatasok
érhetbek el, valamint ezek a szolgaltatasok milyen tulajdonsagokkal
rendelkeznek. A szolgaltatasok tulajdonsagi kdzé soroljuk tobbek kozott a
felajanlott szolgaltatas tipusat vagy osztalyat, illetve a szolgaltatas
kihasznalasahoz szlikséges mechanizmusra vagy protokollra vonatkozé
informaciokat.

Ez a parancs a soros portot mint szolgaltatast adja hozza a bluetoot-hoz.

echo -e “discoverable on” | bluetoothctl:
Ez a parancs felfedezhet6vé teszi a raspberry pi bluetooth-jat, amit
GyroPongnak neveztem el.

bluetoothOwrite.sh és bluetoothlwrite.sh:
#!1/bin/bash

while

do

if test -e /dev/rfcomme

then

sudo cat /dev/rfcomme > bluetoothdatal.txt
fi

done
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#!/bin/bash

while :

do

if test -e /dev/rfcomml

then

sudo cat /dev/rfcomml > bluetoothdata2.txt
fi

done

Ezek a scriptek felel8sek a bluetooth-on érkez6 adatok fajlba irasara. Ezen
fajlok kiolvasasaval lehet majd iranyitani a konzolon lévé jatékot. Azért irtam
két scriptet, mert van lehet8ség kétszemélyes mddra is (Sajnos csak raspberry
pi 3 és afeletti verzidkban, mert raspberry pi 2-ben az altalam hasznalt
bluetooth dongle nem tamogat csak egy csatornat, mig a raspberry pi 3
beépitett bluetooth-ja tobb csatornat is tdmogat).

chmod.sh:

#!/bin/bash

if test -e /dev/rfcomme

then

sudo chmod a+rwx /dev/rfcomme
fi

if test -e /dev/rfcommi

then

sudo chmod a+rwx /dev/rfcommil
fi

Ez a script az 6sszes felhasznalé szamadra engedélyt ad, hogy irni, olvasni,
futtatni tudjak a /dev/rfcommO és a /dev/rfcomm1 féjlokat.

rfcomm0Q.sh és rfcomm1.sh:
#!/bin/bash
sudo rfcomm listen /dev/rfcomme

#!/bin/bash
sudo rfcomm listen /dev/rfcommil

N

protokollon keresztil. A protokoll az ETSI TS 07.10. RFCOMM szabvanyan
alapszik, és egy egyszer( atviteli protokoll, amelyet a 9 t(is RS-232 (EIATIA-232-
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60 kapcsolat (RFCOMM csatorna) parhuzamos hasznalatat tamogatja két
Bluetooth eszkoz kozott.

Az RFCOMM szamara a teljes kommunikacids utvonal két kiilonb6z6 eszk6zon
futd alkalmazast (kommunikaciés végpontot) és koztiik levé kommunikacids
szegments foglalja magaban. Az RFCOMM az adott eszk6zon a soros portot
hasznald alkalmazasok részére készilt. A kommunikacids szegmens az egyik
eszkoztSl a masikig vezet6 Bluetooth alapu 6sszekottetés (kozvetlen kapcsolat).

pi@raspberrypi

start.sh:

#!/bin/bash
cd /home/pi/versenykesz && ./GyroPong

Ez a script inditja el a jatékot.

exit.sh:

#!/bin/bash
sudo shutdown -h now

Ez a script kikapcsolja a konzolt.

bgkill.sh:

#!/bin/bash

sudo killall bluetoothewrit
sudo killall bluetoothlwrit
sudo killall rfcomm

sudo killall rfcomme

sudo killall rfcommil

rm bluetoothdatal.txt

rm bluetoothdataz.txt

Ezt a scriptet csak teszt jelleggel hoztam létre. Amikor kilépek a jatékbdl akkor
SIGKILL signalt kiild a megadott processzeknek, amelyek ettél ledlinak.
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rc.local és /home/pi/.config/autostart/start.desktop:

rc.local:

"exit o"

IP nstname -I true
IIS IPII
"My IP address is %s\.n" "S_IP"

Azok a parancsok amelyek az rc.local-ban szerepelnek, a rendszer
bootoldsaval egyitt indulnak.

/home/pi/.config/autostart/start.desktop:

Az ebben |év6 parancs, akkor indul el, amikor mar betolt6dott az X11,
ami a grafikus elemekért felel6s. Ha ez el6tt inditjuk el a programot akkor
elindul, de a jaték nem latszik.

C++ és SFML library:

Az SFML (Simple Fast Media Library) egy fliiggvénykonyvtar, amely C++-
ban irodott és C++-ban hasznalatos. Az SFML a grafikai elemekért felel6s
a konzolon lévé alkalmazasban (Ablak, objektumok megjelenitése,
képfrissités stb..).
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Sziikséges includeok:
#include <SFML/Graphics.hpp>
#include<stdio.h>
#include<stdlib.h>
#include<time.h>
#include<unistd.h>
#include<iostream>
#include<string>
#include<fstream>
#include<sstream>
#include<chrono>
#include "defines.h"
#include "functions.h"

C++ programozasi nyelven irt fajlok:

- main.cpp
- defines.h
- functions.h

main.cpp:
Ez maga a f6program.

defines.h:
Ebben talalhaték a menipontok makroi, az atlathatésag érdekében.

functions.h:
Ebben talalhatdak a f6program altal hasznalt fliggvények.

Makrok:

#define OneTwo O
#define MainMenu 1
#define OPGame 2
#define GameOverMenu 3
#define TPGame 4

A fliggvények a kévetkezbk:

- boolis file exist(const char *fileName): Ellené6rzi, hogy létezik -e a fajl
(/dev/rfcommO és /dev/rfcomm1).

- void NotConnect(sf::Clock Clock,bool& Once,sf::RenderWindow&
windows,sf::Text& newplayer,sf::Text& connect,sf::Text& Nav,sf::Sprite&
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bg, sf::Sprite& Tutorial, sf::Sprite& Tutorial2, sf::Sprite& Tutorial3,
sf::Sprite& Accel): Ez jelenik meg, amig nem csatlakozunk a konzolhoz.
void OnePlayerFile (const char *fileName, std::ifstream&
OPFile,std::string& Last,std::string& LastButOne, std::string& Ch):
Beolvassa a bluetooth-rél érkez6 adatokat, egyszemélyes mdodban.

void TwoPlayerFile (const char *fileName, std.::ifstream&
TPFile,std::string& Last, std::string& Ch): Beolvassa az adatokat,
kétszemélyes médban.

void PersonsState(int& MenuState, sf::Text& Playerl, sf::Text& Player2,
std::string& Last, std::string& LastButOne, bool& Player2Connect, int&
Menu): Egyszemélyes vagy kétszemélyes méd kivalasztdsa.

void PersonDraw(sf::RenderWindow& windows, sf::Sprite& bg, sf::Text&
Playerl, sf::Text& Player2): Ugyanez csak, ennek a megjelenitése a
képernydn.

void MainMenuState(int& MenuState, sf::Text& Play, /*sf::Text& Inst,*/
sf::Text& Exit, std::string& Last, std::string& LastButOne, bool&
Player2Connect, bool& Edge, float& SpeedX, float& SpeedY, float&
DefaultSX, float& DefaultSY, sf::RectangleShape& Rectangle,
sf::RectangleShape& Rectangle3, int& Rnd, int& Rnd2, int& Menu): A
Main Menu valamelyik pontjanak kivalasztasa.

void MainMenuDraw(sf::RenderWindow& windows, sf::Sprite& bg,
sf::Text& Play, /*sf::Text& Inst, */ sf::Text& Exit): Ugyanez megjelenitése.
void OPGameMove(sf::CircleShape& Circle, sf::RectangleShape&
Rectangle, float& SpeedX, float& SpeedY, float& MulDivSX, bool& Edge,
int& Point, std::string& Last, std::ifstream& RecordFileRead,
std::ofstream& RecordFileWrite, std::string& Ch, int& Record, int& Menu,

sf::Text& Points): Egyszemélyes modban az (it6 és a labda mozgasanak
koordinacidja.

void OPGameDraw(sf::RenderWindow& windows, sf::Text& Records,
sf::Text& Points, sf::Sprite& bg, sf::Text& RecordText, sf::Text&
PointsText, sf::CircleShape& Circle, sf::RectangleShape& Rectangle,
sf::RectangleShape& Rectangle2, int& Record, int& Point): Ugyanez
kirajzolasa a képernydre.

void GameOverMenuState(int& MenuState2, sf::Text& Restart, sf::Text&
Mainmenu, sf::Text& Quit, std::string& Last, std::string& LastButOne,
bool& Edge, float& SpeedX, float& SpeedY, float& DefaultSX, float&
DefaultSY, sf::RectangleShape& Rectangle, sf::RectangleShape&
Rectangle3, bool& Player2Connect, int& Rnd, int& Rnd2, sf::CircleShape&
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Circle, int& Point, int& Menu): Game Over menu valamelyik pontjanak
kivalasztasa.

void GameOverMenuDraw(sf::RenderWindow& windows, sf::Sprite& bg,
sf::Text& Restart, sf::Text& Mainmenu, sf::Text& Quit): Ugyanez
kirajzolasa a képernyére.

void TPGameMove(sf::CircleShape& Circle, float& SpeedX, float& SpeedY,
sf::RectangleShape& Rectangle, sf::RectangleShape& Rectangle3, bool&
Edge, float& MulDivSX, std::string& Last, std::string& Last2, int& Menu):
Kétszemélyes modban az tit6k és a labda mozgasanak koordinacidja.
void TPGameDraw(sf::RenderWindow& windows, sf::Sprite& bg,
sf::CircleShape& Circle, sf::RectangleShape& Rectangle,
sf::RectangleShape& Rectangle2, sf::RectangleShape& Rectangle3):
Ugyanez kirajzolasa a képernydére.

system("./bluetoothOwrite.sh&") és system("./bluetoothlwrite.sh&"):
Ezek a scriptek a hattérben futnak (&), hogy ne blokkoljak a f6programot.
system("./rfcomm0.sh&") és system("./rfcomm1.sh&"): Ezek is hattérben
futnak.

system("./chmod.sh"): Ez felelGs, azért, hogy tudjuk irni, olvasni, futtatni
a bluetooth altal irt fajlt.

system("./bgkill.sh"): Bezarja a hattérben futd processzeket.
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A main.cpp fontosabb részei:

system("./bluetoothOwrite.sh&");

i,
[T

system("./rfcomm0.sh&");

s
[T

sf::Texture texture;
if ('texture.loadFromFile("background.png"))

{

//error

sf::Sprite background(texture);

[T
[T

sf::Texture texture2;

if (1texture2.loadFromFile("tutorial.png"))

{

//error
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sf::Sprite tutorial(texture2);

tutorial.setPosition(125.0f,200.0f);

s
[T

sf::Texture texture3;
if (Itexture3.loadFromFile("tutorial2.png"))
{

//error

sf::Sprite tutorial2(texture3);
tutorial2.setPosition(125.0f,200.0f);

[T
[T

sf::Texture texture4;

if ('textured.loadFromFile("tutorial3.png"))
{

//error

sf::Sprite tutorial3(texture4);
tutorial3.setPosition(225.0f,0.0f);

[T
[T

sf::Texture textureb5;

if (Itexture5.loadFromFile("accelerometer.png"))

{
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//error

sf::Sprite accel(texture5);

accel.setPosition(275.0f,0.0f);

[T
[T

sf::RenderWindow window(sf::VideoMode(640, 480),
"Pong",sf::Style::Fullscreen);

window.setMouseCursorVisible(false);

while (window.isOpen())

{
sf::Event event;
while (window.pollEvent(event))
{
if (event.type == sf::Event::Closed)
window.close();
}

if(is_file_exist("/dev/rfcomm0")==false) // eszkdz nincs
csatlakoztatva vagy chmod még nincs

{

player2connect=false;
menu=0neTwo;

if(attach==false)

{

NotConnect(clock,once,window,NewPlayer,Connect,Navigate,backgroun
d,tutorial,tutorial2,tutorial3,accel);
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system("./chmod.sh");

sleep(1);
}
if(attach==true)
{
system("./rfcomm0.sh&");
attach=false;
}
}

if(is_file_exist("/dev/rfcomm0Q")==true) //jaték (eszkoz
csatlakoztatva van)

{

if(is_file_exist("/dev/rfcomm1")==true) //2 jatékos mod
aktivalva

if(player2mode==0)
{
system("./bluetoothlwrite.sh&");
player2mode=1;
}
TwoPlayerFile("bluetoothdata2.txt",tpfile,last2,ch2);
//tpfile.open("bluetoothdata2.txt");
//std::getline(tpfile,ch2);
//last2=ch2[ch2.length()-1];
//tpfile.close();
}

attach=true;
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OnePlayerFile("bluetoothdatal.txt",opfile,last,lastbutone,ch);
if(menu==0neTwo) //0
{

PersonsState(menustate,playerl,player2,last,lastbutone,player2connect,
menu);

PersonDraw(window,background,playerl,player2);
}
if(menu==MainMenu) //1
{

MainMenuState(menustate,play,/*inst, */exit,last,lastbutone,player2con
nect,edge,speedx,speedy,defaultsx,defaultsy,rectangle,rectangle3,rnd,rnd2,me
nu);

MainMenuDraw(window,background,play,/*inst,*/exit);
}
if(menu==0PGame) //2
{

OPGameMove(shape,rectangle,speedx,speedy,muldivsx,edge,point,last,r
ecordfileread,recordfilewrite,ch2,record,menu,points);

OPGameDraw(window,records,points,background,recordstext,pointstext
,shape,rectangle,rectangle2,record,point);

}

if(menu==GameOverMenu) //3

{

GameOverMenuState(menustate2,restart, mainmenu,quit,last,lastbutone
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,edge,speedx,speedy,defaultsx,defaultsy,rectangle,rectangle3,player2connect,r
nd,rnd2,shape,point,menu);

GameOverMenuDraw(window,background,restart,mainmenu,quit);

}
if(menu==TPGame) //

{

TPGameMove(shape,speedx,speedy,rectangle,rectangle3,edge, muldivsx,
last,last2,menu);

TPGameDraw(window,background,shape,rectangle,rectangle2,rectangle

3);
}
}
if(sf::Keyboard::isKkeyPressed(sf::Keyboard::Key::X)) //kilépés
{
system("./bgkill.sh");
window.close();
}
}
return O;
}
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Felhasznalt forrasok:

- https://stackoverflow.com/

- https://www.sfml|-dev.org/

- https://unix.stackexchange.com/

- https://www.raspberrypi.org/forums/
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