机械手简易数独游戏设计与实现
一、总体要求：

请你在四个小时内，使用YL-236型单片机控制实训考核装置完成机械手简易数独游戏设计与实现，具体工作任务和要求如下：
1. 根据机械手简易数独游戏的相关游戏规则，正确选用需要的控制模块和元器件，架构机械手简易数独游戏的模拟游戏环境，完成与制作过程相关的工作计划书上所涉及的有关知识答题。
2. 根据工作任务及其要求，合理确定各模块的摆放位置，按照相关工艺规范连接机械手简易数独游戏模拟装置的硬件电路。
3. 根据工作任务及其要求，编写机械手简易数独游戏模拟装置的控制程序，存放在“D”盘以工位号命名的文件夹内。
4. 请先检测和调整机械手装置，然后调试你编写的程序，完成机械手简易数独游戏模拟装置规定的任务要求，最后将编译通过的程序“烧入”单片机中。
二、机械手简易数独游戏的游戏规则说明
（一）游戏玩法说明

说起“数独游戏”同学们可能感觉到很陌生，若提起“九宫格”大家便耳熟能详了吧，这里的“机械手简易数独游戏”就是由九宫格游戏演变而来的，即在一个横、纵各四个单元格的表格中（图4所示），利用你的逻辑和推理，用机械手抓取不同颜色的小球来模拟填充数字（备选数字为1、2、3、4），使1～4每个数字在每一行，每一列和两条对角线上都只出现一次。
（二）机械手简易数独游戏的组成模块及相关说明
系统使用YL-236型单片机控制实训考核装置来模拟游戏的设计与实现，具体要求如下：
1．显示

液晶显示：使用12864LCD的左半屏显示表格内数字，液晶显示中所有字符（中文，英文，数字，标点）皆为16X16点阵标准字体（宋体）。
数码管显示：用8LED的左侧第一位（DS7位）显示机械手每次完成填数的有效信息。 
2．功能按键

使用4*4矩阵键盘模拟游戏按键，如图1所示。
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图1

3．机械手填数装置

使用YL-G001型智能物料搬运装置，如图2所示。其中工位一、工位二、工位三下方为代表不同数字的小球放置区。
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图2
三、系统控制要求 

（一） 系统初始化
系统上电后进行初始化，各部分初始状态要求如下：
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1．8LED显示8个

2．机械手复位于工位一上方，放松。
3．12864LCD显示如图3所示，第二行显示进入游戏界面的进度，初始显示0%，最终显示100% ，第三行显示进度条（反色显示），初始为0%，最终为100%。规定读取进度时间为8秒钟，且进度条要以0.5秒的频率刷新显示。进度读取100%完成后，界面保持1秒后进入如图4显示界面。图4为12864LCD的左半屏（只显示数字）。
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（二） 系统运行过程
1. 选格

进入图4后，数字“4”右侧1格反白闪烁，表示选定该格，待填数字。用户可以通过键盘中的“↑”“↓”“←”“→”键改变反白闪烁小格的位置，如按“↓”键，刚刚选定的小格反白闪烁消失，第二行第二个数字“3”开始反白闪烁，由于这个数字3是游戏起始状态规定好的，不可以修改。因此要将反白闪烁小格移至空白区域。如按“→”移到二行三列，该单元格开始反白闪烁。其左侧的“3”反白闪烁停止。
2. 键盘填数

用户按照上述方法，经过逻辑推理选定待填数字的反白闪烁小格后，在键盘中选择合适的数字键按下进行填数。若这个数字与该行或该列中的其他数字有重复现象，或与其所在的两条对角线中其他数字重复，即为非独，则蜂鸣器响1S后该数字继续反白闪烁，等待修改，若此时用户没有对该数修改而直接按方向键后，该格内数字仍保持反白，闪烁停止；若此数填法符合游戏规则（为“合法”数字），蜂鸣器不响，反白消失，闪烁继续，直到按方向键移出该格，闪烁停止。
3. 机械手模拟填数

仅在该数字为“合法”数字，且在该数反白消失、闪烁继续状态下按“启动”键，机械手开始抓球模拟填数。定义所填数字1代表1个白球，2代表1个黄球，3代表1个黑球，4代表1个白球1个黑球。机械手在两个工位上反复选择所要抓取的数字球（1工位优先），并将其放入3工位后复位。若机械手在工位上始终抓取不到合适的数字球，人工需要协助换球（机械手在运行过程中键盘无效）。
机械手在进行抓球填数的过程中，8LED的DS7位实时显示机械手抓到的数字，如填“2”，抓黄球后显示“2”，如填“4”，抓白球后显示“1”，再抓黑球后显示“4”。当机械手复位完成后，8LED显示初始化。 
按照这个方式每填一个数字，机械手都可以进行模拟填数，若要对之前填过的数字进行修改，按键盘中的方向键移至该数（此时该格应反白闪烁）按照游戏规则修改完毕，直到把所有空格全部填好为止。
注：若在某一行或某一列的头或尾按“↑”“↓”“←”“→”键，可循环显示。如在第一行的第四列按“→”键，则移动到第一行第一列；在第一列第一行按“↑”键，则移动到第一列第四行。

4. 通关
当4*4表格中空格全部正确填好后，长按“启动”键1S，LCD如图5所示。


图5
图5界面持续3秒后系统初始化，下次游戏又开始了。
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