PROJEKTY SOFT

Automat do gier
z Raspberry Pi

Miniaturowe komputery maja obecnie moce obliczeniowe znacznie przewyzszajace mozliwosci
petnowymiarowych komputerow z przed kilku-kilkunastu lat. Dotyczy to takze specjalizowanych
komputerow do gier wideo. Z cala pewnoscia wielu starszych czytelnikow EP mito wspomina
czas spedzony w salonach gier, gdy krolowaty Pacman i Galaxians. Takie zamitowanie

do starych gier sprawito, ze na sSwiecie opracowano bardzo wiele projektéow, w ktorych
Raspberry Pl zostato przystosowane do pracy, jako konsola lub nawet automat do gier

wideo.

Na automat do gier sktada sie kilka elemen-
toéw, ktére trzeba wybra¢ i przygotowac.
Dobor bedzie zalezat od rodzaju gier, w jakie
chce sie pogra¢, pozadanego wygladu kon-
soli oraz sposobu sterowania nig i wyswie-
tlania obrazu. Naszym zdaniem, najbardziej
atrakcyjnym pomystem, ktérego realizacja
wecale nie jest trudna, bedzie zrobienie uni-
wersalnego automatu do gier, obstuguja-
cego wiele starych platform komputerowych
i przypominajacego wygladem prawdziwy
automat. Calo$¢ bazujemy na Raspberry
PI, ktérego wydajnos¢ jest zdecydowanie
wystarczajaca by uruchomié¢ wiekszos¢ sta-
rych gier z automatéw. Nie jest zbyt istotne,
ktéra wersja Raspberry PI zostanie uzyta,
przy czym preferowany jest model 3 B.

Platforma programowa

Pomys! grania w rézne stare gry na jed-
nym, niedrogim i specjalnie przystosowa-
nym do tego komputerze przyszedt do glowy
wielu osobom. Cze$¢ z nich polaczyta swoje

36 ELEKTRONIKA PRAKTYCZNA 6/2016

sity i powstaly gotowe platformy progra-
mowe — programy i cale dystrybucje syste-
méw operacyjnych, przystosowane wiasnie
do tworzenia konsol do gier.

Naszym zdaniem bardzo godna uwagi
jest platforma RetroPie. Jest ona dostepna
zarébwno w postaci niezaleznego programu,
jak i calej dystrybucji systemu operacyjnego,
bazujacego na Raspbianie. Wykorzystano
w niej kilka pakietéw oprogramowania,
ktére wspélpracuje ze soba. Wykorzystano
m.in. takie moduly, jak EmulationStation
i RetroArch, ktére pozwalajg z jednej strony
uruchamia¢ programy przeznaczone dla
innych architektur sprzetowych, a z drugiej
stuzg jako atrakcyjny interfejs uzytkownika.

RetroPie wspélpracuje tez z szeregiem
kontroler6w. Po domy$lnej instalacji, przy
pierwszym uruchomieniu, na wyS$wietla-
czu podlaczonym do Raspberry PI z Retro-
Pie pojawia sig okno z konfiguracjg kontro-
lera. Mozna np. podlaczy¢ przez USB game-
pad taki, jak do XBoxa i kolejno przypisac¢

Dodatkowe informacje
Elementy do budowy automatu Porta
Pi Arcade mozna naby¢ pod adresem
http://goo.gl/GR1GQI. Niezmodyfikowana
dystrybucje linuksa RetroPie mozna
pobra¢ z dziatu https://goo.gl/DBz3Db,
a wersje zmodyfikowana na potrzeby
Porta Pi Arcade ze strony
http://goo.gl/Vio5gF.

wszystkie przyciski. Teoretycznie sprzet
powinien dziala¢ takze z innymi gamepa-
dami (nawet z kontrolerami od Nintendo Wii
U!), ale w naszym przypadku, na Raspberry
PI 1 B, komputer w ogdle nie wykrywal uni-
wersalnego pada Logitecha.

Lacznie RetroPie jest w stanie emulowaé
dziatanie ponad 50 réznych konsol i kom-
puteréw. Zostaly one zabrane w tabeli 1.
Ponadto, na RetroPie przeniesiono (sporto-
wano) szereg gier i kilka programéw mul-
timedialnych, tak by dzialaly one bez
potrzeby korzystania z jakichkolwiek dodat-
kowych emulatoré6w. Nalezg do nich takie
tytuly, jak Baldur’s Gate, Cave Stroy, Com-
mander Keen, Descent, DOOM, Duke Nukem
3D, Giana’s Return, Minecraft PI Edition,
Open Transport Tycoon Deluxe, Quake, Rick
Dangerous, Prince of Persia, Super Mario
War, Warcraft/Starcraft, Wolfenstein 3D
i Zelda Engine. Niektére z nich dostarczane
sg wraz ze standardowsg dystrybucjg Retro-
Pie, wigc mozna w nie gra¢ juz w krotka
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Fotografia 1. Gotowy automat zrobiony
przez Retro Build Games

chwilg po pierwszym uruchomieniu kompu-
tera i konfiguracji kontrolera.

Gry

Pewnym klopotem moze by¢ dostgpnosc
gier. Potrzebne sg pliki ROM, a wigc zawie-
rajace obraz gry, ktéry bedzie wczytywany
przez emulator i uruchamiany. Rzecz w tym,
ze cze$C gier jest jednocze$nie oficjalnie
niedostgpna i zarazem chroniona prawami
autorskimi. Z tego wzgledu, aby nie narazac
sig na konsekwencje prawne, twércy Retro-
Pie sami nie oferujg zadnych takich ROMdw,
ani nawet nie wskazuja adres6w stron inter-
netowych, z ktérych mozna je pobraé¢. Nie-
mniej, mozna je fatwo samodzielnie znalez¢
w Internecie i osobiscie ocenié, czy pobranie
ich bedzie zgodne z przepisami obowigzuja-
cymi w danym kraju.

Pobrane pliki ROM mozna zaladowac
do RetroPie na kilka sposobéw. Pierw-
szy obejmuje wykorzystanie pendrive’a.
Nalezy go sformatowaé¢ do systemu FAT32,
stworzy¢ w jego katalogu gléwnym pod-
katalog retropie, po czym podlaczy¢ go

Fotografia 2. RetroPie uruchomione na Raspberry Pi podtaczonym do telewizora

do Raspberry PI z uruchomionym Retro-
Pie. System automatycznie wykryje odpo-
wiedni noénik i wykona kilka operacji, m.in.
tworzac dodatkowe podkatalogi, po czym
odmontuje pendrive. W praktyce moment
ten da sie¢ rozpozna¢ po zatrzymaniu sig
migania diody sygnalizujacej prace pendri-
ve’a. W dalszej kolejnoéci pendrive nalezy
ponownie podlaczy¢ do komputera i wgraé
pliki ROM do odpowiednich podkatalogéw
w katalogu retropie/roms. Po zakonczeniu
operacji, no$nik mozna ponownie podia-
czy¢ do Raspberry PI z RetroPie — zostanie
on automatycznie rozpoznany, a znalezione
gry zostang zatladowane do modulu Emula-
tionStation. Od$wiezenie zawarto$ci Emula-
tionStation wymaga wcisniecia klawisza F4
lub zrestartowania programu. W przypadku,
gdy wylaczyto sie EmulationStation, mozna
je ponownie uruchomi¢ wpisujac w linii
polecen komende emulationstation.

Jesli nie mamy akurat pod reka nosnika
Pendrive, mozna skorzysta¢ z polaczenia
sieciowego do wgrania gier. RetroPie auto-
matycznie uruchamia serwer SFTP (Simple

Fotografia 3. Podzespoty elektryczne i elektroniczne, potrzebne do wykonania automatu

FTP) na porcie 22 z loginem ,pi” i haslem
,raspberry”. Korzystajac z tej metody nalezy
wgra¢ pliki ROM klientem FTP do pod-
katalogu odpowiadajacemu danej konsoli
w katalogu ~/RetroPie/roms/.

RetroPie jest takze widoczne w otocze-
niu sieciowym pod adresem smb:/retro-
pie (w Windows bedzie to: \\RETROPIE\.
Dostepny jest tam m.in. katalog roms, w kt6-
rym znajdujg sig¢ podkatalogi dla poszcze-
gblnych konsol. Tam réwniez mozna wgrac
pliki ROM.

W koficu mozna tez recznie wgra¢ pliki
z dowolnego podigczonego do RetroPie
nosénika, logujac sie (zdalnie przez SSH lub
bezposrednio) w konsoli Raspberry PI i prze-
noszac ROMy do odpowiednich podkatalo-
g6éw w katalogu ~/RetroPie/roms.

Warto réwniez wspomnie¢ o Scigganiu
okladek i opiséw gier z Internetu, co spra-
wia ze korzystanie z RetroPie staje sig znacz-
nie przyjemniejsze. Zamiast widzie¢ tylko
liste tytutléw dla danej platformy, interfejs
wyséwietla szczeg6lowe dane na temat gry.
DomysSlnie sa one pobierane z serwisu the-
magesdb.net, za pomoca wbudowanego
w RetroPie mechanizmu. Mozna tez samo-
dzielnie wybra¢ inny mechanizm lub ser-
wis oraz okresli¢, dla ktérych platform
i jakie dane majg by¢ pobierane. W widoku
biblioteki gier prezentowane sg ich oceny,
daty wypuszczenia na rynek, producent
i wydawca, kategoria gry, obstugiwana liczba
graczy, opis gry i zdjecie okladki oraz infor-
macje na temat tego, ile razy i kiedy ostatnio
dana gra byla uruchamiana.

Budowa automatu

Samo RetroPie pozwala na blyskawiczne
przygotowanie uniwersalnej konsoli do gier.
Budowa automatu do gier wymaga nieco
dodatkowych krokéw. Podjal je Ryan Bates,
ktory zalozyt firme Retro Built Games LLC,
w ktorej ramach oferuje automaty do gier,
Dostarcza

bazujace na Raspberry PIL
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E Tabela 1. Lista platform i konsol, obstugiwana w ra-
mach pakietu RetroPie oraz programy odpowiadajace

Tabela 1. cd

za emulacje danego Srodowiska. Uwaga - w przypadku I Platforma/Konsola P ACEEL °dpl°"".'ada1§°e g
platform oznaczongch gwiazdka, obstuga jest obecnie e R L EMUAGE
realizowana w trybie eksperymentalnym : MasterSystem i Ir-Genesis-Plus-GX, lr-picodri-
3 P : : Osmose i
Programy odpowiadajace za OO Ve SMOSE s i
.............. Do e SUlacie 7T s r-fmsx, Ur-bluemsx :
0 S S . D e
3d0 .................................................... ettt Neo Geo ;i?e(iio Pi, PIFBA, r-fba, Ir-fba
:EAdventure Game Studio* FAGS feeieseeee et e e e e et e e e e e e e e e e e e r e
R e P TR iNeo Geo Pocket : lr-mednafen-ngp :
i Amiga : , N OO o OO
.............................................. Neo Geo Pocket Color lr-mednafe :
::Amstrad CPC , - R A .
i Nintendo 64 Mupené4plus, lr-mupen64plus

i . : {Nintendo DS* i lr-desmume :
::Atan 2600 iStella, Ir-stella 00000 b e T

i Nintendo Entertainment Sys- .
i Atari 5200 i Atari 8-bitowe tem i Ir-fceumm, Ir-nestopia

§serii: 400, 800, 1200XL, 600XL, éAtariSOO ........................................................... I s
:800XL, 130XE, XEGS : PC i DOSBoX, rpix86 :

s lr-mednafen-pce-fastlr-be- ........
: Atari 7800 : : _ : g
OO SO OO : PC Engine/TurboGrafx-16 : etle-supergrafx

: - S SO e
§.Ata” Jaguar : PlayStation 1 : lr-pcsx-rearmed, pcsx-rearmed :

: PSP : lr-ppsspp, ppsspp

: Residualvm* i ResidualvM

SAM Coupé* SimCoupe

ScummVM

ScummVM

iSega 32X i lr-picodrive

iSega CD i lr-picodrive

: lr-yabause

L :Sega Saturn*

5.9.“.???.‘5?.?.? ....................................... RSt iSega SG-1000 i Ir-Genesis-Plus-GX

FimalBarn Alpha e B o
s s s nrse laiiicniioniitiotn M ST {Super Nintendo Entertainment : PISNES, snesox-rpi, lr-armsnes, ;
! Genesis/Megadrive :DGEN, lr-Genesis-Plus-GX, System i Ir-catsfc, Ir-pocketsnes, lr-
....................... S e lepicodrive e SESSXTEXE

iGame & Watch ilr-gw Vectrex lr-vecx

iGame Gear :Osmose, lr-Genesis-Plus-GX

Videopac or Odyssey?2 :lr—02em

Virtual Boy* ilr-beetle-vb

WonderSwan : [r-mednafen-wswan

: - WonderSwan Color : lr-mednafen-wswan :
:Game Boy Advance i reeasusssesesesesssreresansasasusssesssstststesesssesesens tassssesssistsssentsessasassrasassssesesteseresssasessnsase :
Brevmenien e R Zmachine Frotz :
.; IntellIVISIon ...................................................
i ZX Spectrum FBZX, Fuse, lr-fuse

iGame Boy

EGame Boy Color

AdvanceMAME, MAME4ALL-Pi,
: MAME i lr-imamesall, lr-mame2003, : : . ;
: i lr-mame2010 i 16w, ktére moga postuzy¢ do samodzielnego przygotowania automatu.

on w pelni gotowe urzadzenia, ale takze udostepnia szereg materia-

Do budowy automatu, oprécz komputera Raspberry PI oraz opro-

{Listing 1. Przypisanie sygnatom GPIO klawiaturowych gramowania potrzebne sg jeszcze: kontroler, wyswietlacz, glosniki

i odpowiednikéw 40-pinowego zlacza Raspberry PI i obudowa oraz przewody niezbedne do podlaczenia wszystkiego.
lOSt?ndzfdég}Y_Ul{; 1, i Naturalnie konieczne sq tez zasilanie i karta pamieci.

: 2, ig%g?? i, Nalezy zwr6ci¢ uwage na to, ze typowy kontroler do konsoli jest
{17, KEY:RIGHT}: i zupelnie inny niz w automatach do gier. W tym drugim przypadku
§ g;' Eg_i i' i zestaw dostgpnych przyciskéw zalezy od wgranej do automatu gry.
{ 23, KEY X i Automat mozna wykona¢ z uniwersalnym zestawem klawiszy, ale
: 23’ EE?ENTERi ’ i tak czy inaczej trzeba je jako§ podlaczy¢ do komputera. Wykorzysta-
{ 10, KEY RIGHTSHIFT}, i nie gniazda USB raczej nie wchodzi w gre, gdyz wymagatoby przy-
: { 25, KEY L }, i ia od iedni K. 7 e tatwiei i at

‘ { 11, REY R v i gotowania odpowiedniego sterownika. Znacznie fatwiej jest podia-
: { 7, KEY_ESC }, czy¢ przyciski do linii GPIO Raspberry PL Ich liczba juz w pierwszej
} g, Eg—gl ;’ // W GORE (gracz 2) i wersji minikomputera jest wystarczajaca by przygotowaé automat
H { 6, KEY.C }, // w DO (gracz 2) ¢ dla jednego gracza. W nowszych Raspberry PI - tych z rozszerzonym
: { 13, KEY S }, // W LEWO (gracz 2) H . . .

: { 19, KEY T }, // W PRAWO (gracz 2) ¢ zestawem GPIO, liczba wejé¢ i wyjs¢ wystarcza do przygotowania
{ 26, KEY Q Y, // A (gracz 2) ¢ automatu dla dwéch graczy, i to bez stosowania jakiegokolwiek mul-
: { 12, KEY W }, // B (gracz 2) H . . ) .

: { 16, KEY D }, // X (gracz 2) i tipleksowania sygnaléw. Oczywiécie wymaga to drobnego dostosowa-
: { 20, KEY Z Y, // Y (gracz 2) : : :

: { 21, KEY V }, // Start (gracz 2) Iua oprograniowania.

{ -1, -1 } Na typowa klawiature automatu skladaja sie joystick i kilka przy-
et ClsSkOW. Do wielu gier wystarczy tylko jeden lub dwa przyciski,

38 ELEKTRONIKA PRAKTYCZNA 6/2016



Automat do gier z Raspberry Pl

ale czesto potrzebne sa takze przyciski
do wyboru trybu gry, jej wstrzymania i uru-
chomienia. Opracowana przez Retro Built
Games dystrybucja Raspberry PI nosi
miano Porta Pi Arcade i w wersji dla starego
Raspberry PI jest w stanie obstuzy¢ 14 przy-
ciskéw, w tym 4 odpowiadajace za joystick
(tabela 2). W nowych Raspberry PI z wigk-
szg liczbg wyprowadzen mozna podlaczyc
nawet 23 przyciski, ktére standardowo pre-
definiowane sg do obstugi przez dwéch
graczy (tabela 3). W praktyce, w Porta PI
Arcade,

do poszczegélnych linii GPIO jest zdefinio-

znaczenie klawiszy podpietych

wane w pliku retrogame.c, ktéry znajduje
sig w podkatalogu Retrogame, w katalogu
domowym uzytkownika pi. Plik ten zawiera
oddzielone przyciskami numery wejs¢ GPIO
oraz przypisane im nazwy klawiszy klawia-
tury. Te natomiast sg zdefiniowane w ramach
RetroPie, na ktérym bazuje Porta PI Arcade,
tak by na konsoli z Raspberry PI mozna byto
grac za pomocy zwyklej klawiatury, takze we
dwie osoby. Inaczej méwiac, program ktd-
rego kod znajduje si¢ w retrogame.c zamie-
nia sygnaly z wejs¢ GPIO na zdarzenia kla-
wiatury, ktére natomiast RetroPie zamienia
na konkretne klawisze potrzebne w grach.

Wprowadzanie wszelkich zmian w pliku
retrogame.c wymaga ponownego skom-
pilowania go (polecenie make) oraz moze
wymaga¢ zmiany tre$ci pliku konfiguracyj-
nego retroarch.cfg, znajdujacego sie¢ w kata-
logu /opt/retropie/configs/all, tak by znacze-
nie poszczegdlnych klawiszy bylo zgodne
z zamierzeniami. Po wprowadzeniu tych
modyfikacji nalezy ponownie uruchomié
Raspberry Pi.

Mechanika joysticka

i klawiszy

Aby automat wygladal w prawdziwie,
warto pokusi¢ sig o wykorzystanie kontrole-
réw, przeznaczonych do tego typu zastoso-
wan. Mozna je z tatwo$cig dosta¢ na rynku
- nie tylko z firmy Retro Built Games, ale
tez od innych dystrybutoréw. Przyciski
tego typu sg bowiem powszechnie uzywane
w réznorodnych nowoczesnych automa-
tach do gier, a nieco podobne do nich ele-
menty takze w wykonaniach wandalood-
pornych, do urzadzen takich jak np. ban-
komaty. W praktyce najtansze moze okazac

H isting 2. Fragment pliku

{ retroarch.cfg, z przypisaniem
§klaw1szy do przyciskéw kontrolera

: automatowego plerwszego gracza

{input playerl a

[ T T
X =

ilnput playerl start = enter
Elnput _playerl select = rshift

¢ input_playerl left = left
{input playerl right = right
: input_playerl up = up
§input7player17down = down

sie zamoéwienie calego zestawu joysticka
z przyciskami. Pojedynczy przycisk powi-
nien kosztowa¢ w granicach 6-10 zt + koszt
microswitcha, a joystick kilka razy tyle.
Mozna tez naby¢ przemystowej klasy joy-
sticki, ale te kosztuja kilkaset zlotych i nie
ma sensu stosowa¢ takich komponentéow
do automatu do gier.

przycisk

3 odpowiednik
automatu

na klawiaturze

strzatka w gore
strzatka w lewo

i strzatka w prawo

Tabela 3. Sposob przypisania przyciskéw automatu do s
Raspberry z 40 ta

przycisk auto- Sygnat |

 Tabela 2. Sposob przypisania przyciskow automatu do sygnatow GPIO
Raspberry Z 26-pinowym zlczem i odpowmdaj

Sygnal Pm Pm:

{ GPIOT7 |
{ GPIO27 |
i GPIO22 |

pinowym ztaczem i odpowmdaj 3ce | k

Pm P|n

W razie potrzeby joystick mozna tez

samodzielnie zbudowaé¢ - w praktyce
sktada sie on z drgzka, podstawy i czterech
przetacznikéw krancowych. Przechylenie
dragzka w wybrang strone powoduje prze-
laczenie odpowiedniej krancéwki. W przy-
padku przechylenia joysticka na ukos,

zazwyczaj przelagczane sa dwie krancowki

ace im klawisze klawiatury

: odpowiednik : przycisk :
na klawia- .automa-g

Sygnat :
: turze tu

‘ygnalow GPIO
awisze klawuatury
°.dp°W'ed przycisk

ST i automatu :

GPIO14

:GPIOT5

{GPIOT8
{GND
{GPI023
{ GPI024
{GND

Graczl X
Gracz1 Y

Graczl L

{GPIOT6
:GPI020

£ GPI021
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jednoczesnie, przy czym istnieja joysticki,
w ktérych taki ruch jest zablokowany.
Joystick i przyciski nalezy podlaczyc
do odpowiednich wyprowadzen GPIO
Raspberry PI. W praktyce klawisz A jest
w wiekszoéci gier uzywany jako podsta-
wowy klawisz akcji, a B, jako klawisz cof-
niecia lub drugi klawisz akcji. Jesli gra tego
wymaga, jako przycisk startu podlgczany
jest klawisz przypisany w konfiguracji
do klawiaturowego ENTERu, a jako przycisk
wyboru — prawy shift. Dodatkowe przyciski
dla pojedynczego gracza, standardowo uzy-
wane w niektérych grach sluzg wykonywa-
niu innych akcji i w RetroPie sg przypisane
do klawiszy X i Y oraz R, L, F1 i Escape. Dru-
giemu graczowi potrzebne moga by¢ przyci-

ski sterowania kierunkami oraz podstawowy

i drugorzedny przycisk akcji, a takze przy-
ciski odpowiadajgce akcjom X i Y (jak
u pierwszego gracza) oraz przycisk startu,
pozwalajacy na wlaczenie sig drugiego gra-
cza do gry. Standardowy spos6b przypisania
tych klawiszy w Raspberry PI zostal poka-
zany w tabeli 3.

Oryginalne klawisze i joystick mozna
takze zdoby¢ nabywajac caty, stary automat
do gier i modyfikujac jego wnetrze. Wybiera-
jac to rozwigzanie, warto naby¢ dodatkowe
zlacze firmy JAMMA, ktére ulatwia doko-
nywanie polaczen przy przebudowie auto-
matu. Swojg droga, zastepowanie wnetrz-
nosci starego automatu nowymi komponen-
tami bardzo dobrze u$wiadamia, jak ewolu-
owala elektronika na przestrzeni minionych
20 lat (fot. 4).

Fotografia 4. Dla poréwnania: ptyta bazowa starego automatu do gier, w ktérym caty
program zajmowat niecate 8 MB i to gtéwnie ze wzgledu na duz3 liczbe danych graficznych,

zapisanych w pamieci

Fotografia 7. Konsola w obudowie ze sklejki, przeznaczona do podtaczenia do telewizora
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Obudowa

Jesli nie decydujemy sie na odrestauro-
wanie starego automatu, konieczne staje
sie  samodzielne przygotowanie obu-
dowy. Te mozna zaprojektowaé po swo-
jemu, zaméwi¢ na stronie www.retrobuilt-
games.com lub samodzielnie wyproduko-
waé w oparciu o gotowe projekty. Niestety
Retro Built Games nie udostgpnia projek-
téw swoich atrakcyjnych obudéw do samo-
dzielnego wyciecia, ale za to pozwala bez-
platnie pobra¢ bardzo prosty projekt (http://
goo.gl/d6Drul) — szablon, na ktérego pod-
stawie mozna samodzielnie wycigé i zlo-
zy¢ obudowe z dowolnego materiatu. Sza-
blon mozna wyciagé z uzyciem maszyny
CNC, a poniewaz nie jest skomplikowany,

da sig go takze ewentualnie wycigé recznie.

Rysunek 5. Przekroj obudowy automatu,
zgodnie z bezptatnie dostepnym projektem,
opracowanym przez Retro Build Games

Fotografia 6. Automat wykonany w oparciu
o bezptatnie udostepnione projekty Retro
Build Games



Automat do gier z Raspberry Pl

W konicu mozna tez zapro-
jektowa¢ obudowe i jej
fragmenty przygotowaé za

pomoca drukarki 3D.

Audio i wideo

Catoé¢ uzupelnia dowolny
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wyswietlacz, przystoso-
wany rozmiarami do obu-
dowy oraz potrzebne glo- . N
$niki. Wyswietlacz nalezy
podlaczy¢ do portu HDMI.
Dzwiek moze byé przesy-
fany za pomoca wyijscia stu-
chawkowego, albo z uzy-
ciem HDMI — wyboru doko-
nuje sig w trakcie konfigura-
cji RetroPie.

Wybierajac  wys$wietlacz
i glosniki nalezy zwrécic¢
uwage na prad i napiecie,
potrzebne do ich zasilania

oraz dobra¢ odpowiedni

(Start)

do nich zasilacz. Optymal-
nym rozwigzaniem byloby
zastosowanie jednego zasi-
lacza 5 V, ktory zasilatby
zarobwno Raspberry PI, jak
i pozostale elementy.

Podsumowanie

i ocena projektu
Porta PI Arcade to naj-
ciekawszy naszym zda-
niem projekt konsoli czy
automatu do gier, oparty
na Raspberry PI. Co wie-
cej, fakt ze mozna go kupic
w  postaci  kompletnego

zestawu, mnaby¢ wybrane
komponenty, albo zrealizo-
wacé catkowicie od podstaw,
bazujac jedynie na udostep-
nionym bezplatnie oprogra-
mowaniu sprawia, ze kazdy
bedzie

optymalne

zainteresowany
mogl  wybraé
dla siebie podejscie. Porta
PI Arcade mozna tez zreali-
zowaé cze$ciowo, budujac
np. samg skrzynke z kom-
puterem i kontrolerem i pozo-
HDMI

do podiaczenia wyswietla-

stawiajac ~ wyijscie
cza — wtedy zestaw staje sie bardziej przeno-
$ny i mozna go, tak jak konsole — podtaczy¢
do dowolnego telewizora.

Mozna by sig tez zastanowi¢ nad wprowa-
dzeniem modyfikacji w postaci pod$wietla-
nia przyciskow, ale by te reagowaty w jakikol-
wiek sposéb na akcje uzytkownika, konieczne
bytoby uzycie ktérych§ z niewielu pozo-
stalych wolnych linii GPIO. Po drugie, bar-
dzo trudne byloby sensowne wykorzystanie
takiego pod$wietlenia w istniejacych grach.
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Naszym  zdaniem,  decydujac  sie
na budowe wlasnego automatu, warto sie-
gnaé po najnowsze Raspberry PI 3, zamiast
ogranicza¢ sie¢ do starszych wersji kom-
putera. Po pierwsze jest ono zwyczajnie
szybsze, co wida¢ na etapie uruchamia-
nia sie systemu operacyjnego, a nawet pod-
czas nawigowania po menu. Do samego
dziatania wszystkich gier, ktére spraw-
dzaliSmy, w pelni wystarcza nawet naj-
slabsze Raspberry PI w pierwotnej wersji,

ale podczas konfiguracji i w trakcie pracy

Rysunek 8. Sposéb podtaczenia podzespotéw w automacie Porta Pl Arcade, opracowanym przez Retro
Build Games. Wszystkie przyciski podtaczane s3 do odpowiadajacych im wyprowadzein GPIO i do masy.

niewygodna jest ograniczona liczba portow
USB. Uzycie Raspberry PI 3 pozwala sko-
rzysta¢ z wbudowanego, bezprzewodowego
interfejsu sieciowego (Wi-Fi) do polacze-
nia sie¢ z Internetem i pobrania np. oktadek
gier, bez zajmowania jednego z portéw USB.
Porty USB sg tu bardzo cenne, gdyz to za
ich pomocg mozna podiaczy¢ do Raspberry
PI klawiature, myszke, czy dodatkowe game
pady. A te — szczeg6lnie w podstawowej
wersji RetroPie sg bardzo uzyteczne.
Marcin Karbowniczek, EP
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