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Anotace

Tato prace se zabyva tvorbou vlastni 3D tisknuté open-source studijni/herni konzole URX.
Vysledkem prace je produkt, ktery nabizime na nasich webovych strankach. Produkt jsme se
rozhodli zpfistupnit tzv. open source, takze je pro kazdého nadSence volné stazitelny a
pouzitelny, vcetné¢ kodu, 3D modelu. NaSe prace obsahuje technicky navrh, design,
softwarovy kod, marketing a kon¢i samotnou finalni realizaci produktu. Dalsim cilem
projektu bylo vytvofeni eduka¢ni pomuicky pro gymnazia, stfedni Skoly, integrované Skoly,
piipadné prvni semestry VS v oborech programovani, vypoéetni technika, elektrotechnika,
elektronické pocitace, automatizace, Cislicova technika, 3D modelovani a dalsi technické
pfedméty.
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Annotation

This thesis deals with the creation of a custom 3D printed open-source learning/gaming
console URX. The result of the work is a product that we offer on our website. We decided to
make the product open source, so it is freely downloadable and usable by any enthusiast,
including the code, 3D model. Our work includes the technical proposal, design, software
code, marketing and ends with the actual final implementation of the product. Another goal of
the project was to create an educational tool for programming schools, high schools,
integrated schools, or the first semesters of universities in the fields of programming,
computer science, electrical engineering, electronic computers, automation, digital
technology, 3D modeling and other technical subjects.
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1 Uvobp

Studijni/herni konzole (dale jen ,,konzole*) jsou tady s nami od roku 1972, To je dlouha
doba, ve které se vystiidaly téméf 4 lidské generace. Mezi tim samoziejmée vznikly spousty a
spousty konzoli od stolnich, pfenosnych, az po domaci. Jelikoz jsme s hernimi konzolemi
vyrUstali a vyristdme, tak jsme se rozhodli, Ze si takovou studijné-herni konzoli zkusime
postavit.

Béhem karantény jsme se zacali ucit s 3D tiskarnou a s mikrotadicem - Arduinem. Tvorba
vlastni konzole zacala 4. 9. 2021 a dokoncili jsme ji 19. 9. 2022.

Nas prvotni cil byl vytvofit si studijni - herni konzoli, kde kazdy znas (Honza a Miki)
disponuje jinymi schopnostmi, rozhodli jsme se, Ze je zkusime prolnout s cilem findlniho
produktu, ktery bude nejen hezky, ale i pouzitelny. Nakonec se nam podafilo udélat produkt,
ktery nyni nabizime k prodeji.

V ramci vyvoje jsme si uvédomili, Ze nd§ produkt miize byt skvélou didaktickou pomutckou
pro gymnézia, stfedni $koly, integrované skoly, piipadné prvni semestry VS v oborech
programovani, vypocetni technika, elektrotechnika, elektronické pocitace, automatizace,
¢islicova technika, 3D modelovani a dalsi technické predméty.

V této praci se nejdiive seznamime s hardwarem a softwarem konzole, poté se podivame
na problémy tvorby robustniho produktu.

2 URX-HARDWARE

V této kapitole si predstavime veskery hardware od samotného vzhledu, az po navrh plosnych
spoju.

Veskery hardware jsme se rozhodli zpiistupnit zdarma jako tzv. open-source hardware.
2.1 URX popis

V kapitole se seznamime se vzhledem konzole.



2.1.1 Pohledy z vnéjSku

Obr. 1: Konzole URX — pohled zeptedu, Render z programu Blender

1. LED dot matrix 16x16 displej
2. 0.91" 128x32 OLED displej
3. Nase Logo -

4. Back button (B)

5. Accept button (A)

6. Tlacitko nahoru

7. Tlacitko doleva

8. Tlacitko doprava



9. Tlacitko dola

10. Otvor pro prostup zvuku z piezoménic¢ (,, reproduktur)

Obr. 2: Konzole URX — pohled zdola, Render z programu Blender

1. 3D tisknuté drzaky na horni desce pro prisSroubovani horni ¢asti se spodni casti.

2. Li-ion USB — C charger

3. Arduino nano every — pfipojovaci konektor na programovani, update firmware.



Obr. 3: Konzole URX — pohled zprava, Render z programu Blender
1. Ochranny okraj displeje

2. Cvocky na debug kabely — konektory pro ptipojeni dal$ich libovolnych periférii

w

Podpéry pro displej

Otvory pro pfiSroubovani horni ¢asti konzole ke spodni ¢asti

&



2.1.2 Pohled z vnitfku

screw. i

Obr. 4: Konzole URX — pohled zevniti, Render z programu Blender



1. Li-ion baterie (18650) — 2600 mAh

2. Porty pro zapnuti a vypnuti konzole

3. Programovatelné piny

4. Step-up DC-DC ménic

5. Li-ion USB - C charger

6. PiezoméniC (,, reproduktor*)

7. Obracené Sroubky, které drzi plosny spoj k 3D tisknuté ¢asti pomoci maticky
8. JST PH 2,0 mm - konektory

9. Arduino nano every

2.2 Vyroba

Modely jsme vyrobili v programu Onshape. Celkem je potieba 6 modeli na zhotoveni
konzole: bot, top, tablet, secure_tablet, power_tablet, battery holder. V této kapitole
se dozvite, jak jsme modely tiskli a s jakymi problémy jsme se setkali.

Modely jsou nyni ve verzi, které jsou plné piizpusobené, jak negativnim efektim 3D tisku,
tak pozitivnim efektim 3D tisku. Filament, ktery jsme vybrali na tisk hlavnich ¢asti, je PETG.
Volba tohoto typu filamentu je z téchto duvodi:

e Jednoduse se tiskne — nestringuje, ma slusnou pfilnavost k tiskové podloZce,
nekrouti se, neméni pii tisku velikost a tvar

e Ma pro naSe pouziti vhodné fyzikalni a chemické vlastnosti — odolné proti
potu, minimalné hydroskopicky, pruzny, vysoka tepelna odolnost.

e Cenové dostupny

Dale pouzivame filament Filamentum Flexfill 98A, ktery pouzivame na tisk ohebné Casti —
tlacitek. Jeho pouziti je z diivodii pruznych vlastnosti.

Casti konzole se tvotily pomoci postupu pokus a omyl. Respektive postupem, ktery se neda
nikde ziskat, ale musite si na n¢j pfijit sami, jedna se 0 tézko pfenosné know-how. Jednou
z tisknutelnych ¢asti, jejiz realizace byla plna zkousSek a pokust byla pravé tlacitka a podpéry

displeje.
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2.3 Navrh a vyroba plosSnych spoji

Plosné spoje jsme navrhovali v programu KiCad.

Pouzivame dva plos$né spoje:

1. main board (hlavni deska), - deska pro umisténi Arduina, nabijeciho modulu

2. button board (tla¢itkova deska) — deska pro umisténi tlac¢itek ovladacich tlacitek

Kwvili pottebé atypického tvaru plosného spoje jsme se rozhodli si nechat vyrobit plosné spoje
V jedné z nejvétsich firem pro tvorbu plosnych spoji — JLCPCB.

Puvodné jsme chtéli vyrobu plosnych spoji nechat na ¢eskych firmach, bohuzel tyto jsou
limitovany pouzitou technologii a moznosti vyroby plosnych spoji pouze ve tvaru obdélniku
¢i Ctverce, coz pro nas nebylo vyhovujici.

Tvorba prosla spoustou iteraci, kviili tomu, Ze jsme na zac¢atku neuméli plosné spoje vyrobit,
potykali jsme se S problémy:

e Zrcadleni

e Tloustka vodivych spoji
e Interference

e Rozmeéry pajecich plosek

¢ RozloZeni komponent, proti ruseni
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Obr. 5: Schéma main board, KiCad

ti specialnich typu konektord JST PH, které jsou na propojeni dvou
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Obr. 6: Schéma button board, KiCad

Na obrazku vidime jednoduché =zapojeni tlacitek a piezoménice (,, reproduktoru®)
ke konektorim, které se propoji s main board.
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Obr. 7: Plo$ny spoj, KiCad

Zde jdou vidét obé desky. Dale vidime: ¢ervené horni vrstvu a modie spodni vrstvu. Zde jsme
se potkali s problémem ruseni u piezoménice, feSenim bylo zvétseni §ite vodivych plosek.

2.4 Specifikace

Tab. 1: Specifikace Arduina nano every

Arduino nano every

Mikrokontrolér ATMega4809
Operacni napéti 5V
Hodinovy takt 20MHz

CPU Flash Memory 48KB

SRAM 6KB
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Arduino nano every

EEPROM 256byte

1’C 1

SPI 1

UART 1

Interrupts Vsechny digitalni piny
DC proud na pin Ip 20mA

Udaje ze stranek Arduina: https://store.arduino.cc/products/arduino-nano-every

Tim, Ze¢ ma Arduino nano every pouze jednu I°C a jednu SPI komunikaci, tak jsou oba
displeje jiné komunikace: Led dot matrix displej — SPI, OLED 0,91 — I°C.

Tab. 2: Specifikace Led dot matrix 8x8 displeje

LED dot matrix 8x8 (v konzoli jsou 4)

Forward Current I 25mA
Peak Forward Current ler 150mA
Reverse Voltage Vr 5V

Udaje z datasheet: https://cdn-shop.adafruit.com/datasheets/BL-M07C881.PDF

Tab. 3: Specifikace Step-up DC-DC meénice

Step-up DC-DC méni¢

Vstupni napéti Vi 1V~5VvV
Vystupni napéti Vo 5V
Dissipation Power Ip 600mA

Udaje ze stranek Aliexpress:
https://www.aliexpress.com/item/4001101711737.html?spm=a2g0o.order_list.0.0.21ef1802zovYiK
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Tab. 4: Vydrz baterie

Vydrz baterie v klidu Vydrz baterie v zatézi

Ik — Proud v klidu Iz—Proud v zatézi

tk — vydrz v klidu (v hodinéch) t;— vydrz v zatézi (v hodinach)
Ik =1g*4 + 1p*13 + Ip Iz=Ipe*4 + 1p*13+ Ip

Ik =100 + 260 + 600 12=600 + 260 + 600

Ik = 960mA Iz = 1460mA

tx = 2600mAh/1k t; = 2600mAh/Iz

t=2,7h t,=1,78h

Tab. 5: Specifikace Li-ion USB — C charger

Li-ion USB - C charger

Proud 1A
Vstupni napéti 4,5V-5,5V
Baterie pIné nabita 4,2V + 1%

Udaje ze stranek Aliexpress:
https://www.aliexpress.com/item/4001196670805.html?spm=a2g0o.order_list.0.0.21ef1802vfbgA9
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2.4.1 Problémy s hardwarem

Museli jsme vyiesit 3 hlavni problémy, které se tykaly hardwaru:
e LED displej piska,
e Li-ion USB-C charger se pii nabijeni zahtiva,

e Mikrospinace se daji pfi nadlehceni zmacknout bez toho, aby tlacitko cvaklo.

Ad 1) Problém fesime tim, Ze jsme v nastaveni vytvorfili zménu jasu. Pfi této zmén¢ dochazi
K vyrazné redukci rusivého piskani. Samoziejmé s disledkem, Ze na intenzivnim svétle se
citeln€ zhor$i viditelnost.

Ad 2) Problém jsme vyfesili zménou materialu z PLA, které zac¢ind ménit své mechanické
vlastnosti (meknout) mezi 50 - 60 °C na material PETG, které zacina méknout az u teploty
kolem 85 °C. Dale jsme ud¢lali vyraznou zménu v navrhu konzole, tuto jsme otevieli, aby
1épe vétrala. Nakonec jsme ud¢lali testy, které naleznete nize (Tab. 6).

Ad 3) Problém jsme fesili zménou firmwaru => podafilo se nam vyrazné eliminovat, ale stale
je v feSeni.
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Tab. 6: Méfeni teplot na konzolich — nabijeci proces

URX 0.4 URX 1 - ¢erny
Cas Baterie Arduino Li-ion? Baterie Arduino Li-ion?
[°C] [°C] [°C] [°C] [°C] [°C]
9:30 22,7 23,5 22 22,6 23,2 22
10:00 27,3 27,4 45 25,3 251 35,3
10:30 28,9 28,1 40 27,4 25,9 34,3
11:00 27,3 29,6 37,9 25,1 26,9 31,7
11:30 28,9 27,4 33,6 25,3 24,4 30
12:00 26 26,6 31,6 25,1 24,3 28,5

URX 1 — oranZova (oteviena)

4

Cas Baterie Arduino Li-ion?
[°C] [°C] [°C]
9:30 22 23 X
10:00 26,5 24,4 X
10:30 28,9 25,5 X
11:00 26,4 25,3 X
11:30 25,8 24,1 X
12:00 25 24 X

Li-ion USB — C charger. Méreni probihalo pomoci bezkontaktniho digitdlniho teploméru. Hodnoty v tabulce
Jsou primer z 3 méreni, kdy se konzole uplné vybili a poté nabili.
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3 URX-SOFTWARE

Software jsme programovali v programovacim jazyku Wiring coz je upravena verze C++.
Knihovnu jsme programovali v ¢istém C a C++.

V konzoli se pro ukazku jejich moZnosti nachazi 3 hry:
e SNAKE (had)
e GALAXIAN

e DANCE MAN

e Dale se vkonzoli nachazi sekce nastaveni, které obsahuje moznost zmény
intenzity displeje, zapnuti/vypnuti zvuku, obtiznosti a high score.

Cely kaod (stejné jako konzoli) jsme se rozhodli nabidnout jako open-source a umistili jsme ho
na platformu GitHub, takze ho muze kdokoliv libovolné¢ doprogramovat, nebo rovnou
pieprogramovat celou konzoli.

V této kapitole Vam ukazeme cely kod hada a vysvétlime, jak funguje.
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3.1 Ukazka Hada

Koéd 1: Ukazka hada

//Main function for game Snake
void Snake() {
//Local variables Snake
millis();
//Movement: left....x = 1, right....x = -1, forward....y =
if ((mode == 1 or mode == 2) and active == 1) {
noTone(soundPin);

allTime =

int mod = mode;
SettingGameSnake();
mode = -mod;
displayOled("Your Score:
} else if (mode == 1 and y != @) {
displayOled("Snake SUPER\nFor start press A");
displayLed(foodY, foodX, ©);
GenerateFood();
foodXSuper = foodX;
foodYSuper = foodY;
GenerateFood();
wave = -1;
=25
y = 8;
delay(1ee@);
} else if (mode == 2 and y != @) {
displayOled("Snake CLASSIC\nFor start press A");
mode = 1;
y = 0;
delay(1ee);
}
if ((x == @ and y == ) and startingledOn == true and abs(mode) != mode) {
displayLed(shiftedY, shiftedX, 1);
//Serial.print()
} else if (startinglLedOn == true and abs(mode) != mode) {
displaylLed(shiftedY, shiftedX, @);
startingledOn = false;
}
//Turning Snake ON
if (isGameOn == 1 and (x != @ or y !=8)) {

"

mode

isGameOn = @;
lastTime = allTime;
}
if (active == -1) {
goThrough = true;
isGameOn = 1;

active = @;
allwaysX = @;
8;

allwaysY =
X = 8;
y = 8;

"

displayOled("Your Score:
GameOver(bodyLength - 3 + points, 1);

}

if (isGameOn == © and active == 1 and startinglLedOn == false) {
isGameOn = 1;

y = 8;
X = 8;
noTone(soundPin);

b

if (((bodyLength - 4 + points) >= read2EEPROM(addressSnakel) and congratsState
PlaySound(9, congrats);
congratsState = false;

s

+ String(bodyLength - 3 + points) + "\nHigh Score:

+ String(bodyLength - 3 + points) + "\nHigh Score:

" + String(read2EEPROM(addressSnakel)));

" + String(read2EEPROM(addressSnakel)));

true) and congrats <= 3) {
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if (isGameOn == 8) {
// Smart blinking food led
if (mode == 2 or wave == -2 and timer != @) {
displayLed(foodYSuper, foodXSuper, millis() % 1@@ < 5@ ? 1 : @);
displayLed(foodY, foodx, millis() % 1@ee < 588 ? 1 : @);
} else {
displayLed(foodYSuper, foodXSuper, 8);
displayLed(foodY, foodx, millis() % 1@e@ < 588 ? 1 : @);
}
// This will run every delayTime
if (allTime - lastTime >= delayTime) {
if (gbs(mode) != mode) {
if (allwaysY != -y and y != @) {
allwaysY = y;
allwaysX = 0,
} else if (allwaysX != -x and x != @) {
allwaysX = x;
allwaysY = 0;
}
} else {
int y1 = random(-1, 2);
int x1 = random(-1, 2);
if (allwaysY != -yl and yl1 != 8) {
allwaysY = y1;
allwaysX = @,
} else if (allwaysX
allwaysX = x1;
allwaysY e,
}

= -x1 and x1 != 8) {

}

// Making head bigger

shiftedY -= allwaysY;

shiftedX -= allwaysX;

Warp();

if (Array[shiftedy][shiftedX] > 8) {

displayOled("Your Score: " + String(bodylLength - 3 + points) + "\nHigh Score:

GameOver((bodyLength - 3 + points), 1);
}
if (allwaysX != @ or allwaysY != @) {
Array[shiftedY][shiftedX] = bodyLength + 1;
}
//This will run only if game snake is on - if you are not dead
if (gameState == 2) {
//Big for loop that run for all pixel in array
for (int row = @; row < 16; row++) {
for (int col = 8; col < 16; col++) {
// if there is a body segment, decrement it's value
if (Array[row][col] » @ ) {
Array[row][col]--;

" + String(read2EEPROM(addressSnakel)));

//If This pixel is zero (I know that zero means that it is snake ending) turn pixel off

if (Array[row][col] == @) {
displayLed(row, col, @);
//If pixel is the biggest turn pixel on

} else if (Array[row][col] == bodyLength) {
displaylLed(row, col, 1);

}

}
b

}
if (soundDelay == @ and (allwaysX != @ or allwaysY != 8)) {

if (wave == -2) {
PlaySound(11);
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} else {
PlaySound(1);
}
¥
//If snake eated the food
if (Array[shiftedY][shiftedX] == Array[foodY][foodX] && Array[shiftedY][shiftedX] I= @) {
(soundPin);
PlaySound(2);
if ( (mode) != mode) {
bodylLength += 1;
delayTime -= ©.5;
}
foodX = -1;
foodY = -1;
GenerateFood();
if (wave == @ and mode == -2) {
wave = -2;
foodXSuper = foodX;
foodYSuper = foodY;
GenerateFood();
timer = 20;
displayOled("Super food: " + String(timer));

} else if (wave != -2) {
wave--;
}
if ( (mode) != mode and wave != -2) {
displayOled("Your Score: " + String(bodyLength - 3 + points) + "\nHigh Score: " + String(read2EEPROM(addressSnakel)));
}

}

if (Array[shiftedY][shiftedX] == Array[foodYSuper][foodXSuper] && Array[shiftedY][shiftedX] != @) {
(soundPin);
PlaySound(3, 8);
for (int row = @; row < 16; row++) {
for (int col = 8; col < 16; col++) {
//Making Snake timer longer
if (Array[row][col] > 8 ) {
Array[row][col] += 2;
}
}
}
timer = @;
if ( (mode) != mode) {
bodylLength += 2;
delayTime -= ©.5;
}
points++;
foodYSuper = -1;
foodXSuper = -1;

}

if (wave == -2 and timer != 8) {
displayOled("Super food: " + String(timer + 1));
timer--;

} else if (wave == -2) {

displaylLed(foodYSuper, foodXSuper, 8);
foodYSuper = -1;
foodXSuper = -1;
wave = (2, 5):
displayOled("Your Score: " + String(bodyLength - 3 + points) + "\nHigh Score: " + String(read2EEPROM(addressSnakel)));
}
//Resetting timer
lastTime = allTime;
if ( (allwaysX)==allwaysX and (allwaysY)==allwaysY) {
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bool bytes[5] = {allwaysY,8,8,allwaysX,8};

transmit(bytes);
} else {
bool bytes[5] = {8, (allwaysY), (allwaysX),9,0};
transmit(bytes);
}
(1e0);
}
}
}
}
3.2 Casy

V hadu jsou feSeny €asy dvéma zpisoby:
Prvni zptsob poditani ¢asu od zapnuti Arduina

e Pomoci prvniho zpisobu je feSen main loop Hada ve kterém probiha cela hra
(strana 19 — if (allTime - lastTime >= delayTime)).

e V proménné allTime (strana 18 — nahote) je pomoci funkce millis() ulozen cas
od zapnuti Arduina a poté pomoci proménné lastTime (Strana 19 — nahoie),
kam se uklddd minuld hodnota allTime a nakonec pomoci proménné
delayTime, kde je uloZen ¢as, kdy se ma zpustit hlavni program.

Druhy zpisob pomoci funkce delay(), ktera zastavi béh programu na uréity pocet
milisekund.

3.3 Mody
Hra had ma 2 mody.
e Snake CIASSIC — mdd, ktery vychazi z originalniho hada na Nokii 1997,

e Snake SUPER — mdd ve kterém se nachazi novy druh jidla, ktery blika, ma
casovy limit a zvetsi hada o 2 body a ptidé skore o 3.

V kédu je to feSené pomoci promeénné mode.

3.4 Zvuk

Zvuk je feSen pomoci piezoménice, do kterého nahrdvame PWM signal, pomoci funkce
tone(). Samotna funkce tone() je schovana ve funkci PlaySound(), ktera usnadiuje praci se
zvukem viz str. 22.
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Kéd 2: Funkce PlaySound

void PlaySound(int sound, int i = @) {
if (soundState == true and (mode) != mode) {
if (sound == 1) {
(soundPin, 78);
soundDelay = 108;
} else if (sound == 11) {
(soundPin, 150);
soundDelay = 109;
} else if (sound == 2) {
(soundPin, 268);
soundDelay = 258;
} else if (sound == 3) {
(soundPin, 568);
soundDelay = 158;
} else if (sound == 4) {
(soundPin);
(soundPin, 178);
soundDelay = 188;
} else if (sound == 5) {
(soundPin, 908);
soundDelay = 98;
} else if (sound == 9) {
const float noty[5] = {130.813, 164.814, 195, 998, 329.621};
(soundPin, noty[i]);
soundDelay = 2089;

N

Funkce PlaySound()

3.5 Vykreslovani na OLED displej

Vykreslovani na OLED displej je umoznéné pomoci funkce displayOled() do které staci
napsat text (novy fadek pomoci symbolu‘\n‘) viz str 23.
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Kéd 3: Funkce displayOled

void displayOled(String writing = "") {
udg2.firstPage();
do {
int index = writing.lastIndexOf('\n');
int length = writing.length();
String first = writing.substring(9, index);
u8g2.setFont(u8g2_font_helvR12_tr);
u8g2.setCursor(e, 13);
usg2. (first);
udg2.setCursor(e, 28);
index = writing.lastIndexOf('\n');
length = writing.length();
String second = writing.substring(index, length);
usg2. (second);
} while ( uB8g2.nextPage() );

i

Funkce displayOled
3.6 Vykreslovani na LED displej
Vykreslovani na LED displej je umoznéné pomoci 3 funkci:
e Prvni funkce: displayLed() rozsviti LED pomoci kartézské soustavy,
e Druha funkce: displayClear() funkce zhasne cely disple;j,

e Tteti funkce: displaylmage() dokaZe pomoci 16x16 nebo 8x8 (binarni pole) pole
vykreslit obrazek viz nize.

void displaylLed(int row, int col, int state) {

if (row < 8 and col < 8) {
lc.setled(1l, 7 - col, row, state);

} else if (row < 8 and col »>= 8) {
lc.setled(3, 7 - col % 8, row, state);

} else if (row >= 8 and col < 8) {
lc.setled(®, 7 - col, row % 8, state);

} else if (row >= 8 and col >= 8) {
lc.setled(2, 7 - col % 8, row % 8, state);

¥
b

Kaéd 4: Funkce displayLed

Funkce displayLed()
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Kéd 5: Funkce displayClear

void displayClear() {
for (int index = ©; index < 4; index++) {
lc.clearDisplay(index);

Funkce displayClear()

Kéd 6: Funkce displaylmage

void displayImage(const word* image, int displaySizeX = 8, int displaySizeY = @, int display = @, int offsetX = @, int offsety = @) {
int MirrorX = displaySizeX - 1;
int MirrorY = displaySizeY - 1;
for (int index = @; index < 2; index++) {
for (int rows = @; rows < displaySizeX; rows++) {
if (displaySizeX == 8 and displaySizey == @) {
byte bytel = (pgm_read_word(&image[(rows) + (index * displaySizeX)]) >> displaySizeX) & @xFF;
byte byte2 = pgm_read_word(&image[(rows) + (index * displaySizeX)]) & OxFF;
lc.setRow(index + 1 + index, MirrorX - rows, bytel);
lc.setRow(index + index, MirrorX - rows, byte2);

} else {

for (int cols = @; cols < displaySizeY; cols++) {
lc.setled(display, MirrorX - rows - offsetX, MirrorY - cols - offsetY, (pgm_read_word(&image[rows]), cols));

}

}

}
}
}
Funkce displaylmage()

3.7 Ukladani dat do EEPROM

Pro ukladani dat trvale, jako jsou skore, nastaveni zvuku nebo intenzita displeje pouzivame
zabudovanou EEPROM, kterd mé 256 bytd.

K ¢teni 1 bytu dat pouzivame knihovnu od Arduina EEPROM.h, kde vyuzivame funkci
EEPROM.read() a pro ¢teni 2 byt pouzivame funkci, ktera rozpuli ¢islo a ulozi ho do dvou
adres viz niZe.

Kod 7: Funkce read2EEPROM

int read2EEPROM(int address) {
byte bytel (address);
byte byte2 (address + 1);
int result = (bytel << 8) + byte2;
return result;

Funkce read2EEPROMY()
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4 Z PROJEKTU NA PRODUKT

3

Hlavni vyzva projektu byla udélat konzoli ze stavu ,,jsme radi, Zze to funguje,” na stav

prodejného produktu. Tento proces nam zabral nejvice casu.
Par zékladnich véci co jsme museli pied¢lat:

1. jednoduchost opravy konzole — tedy tak, aby to zvladli nejen odbornici, ale i studenti a
zacinajici nadsSenci.

2. jednoduchost pfedélani hardwaru — myslenou je pravé mozné vyuziti pro studium, kdy
jednoduchou zménou komponent €i rozlozeni, mohou byt rozsifeny moznosti konzole.

3. jednoduchost rozlozeni na komponenty a slozeni — prosté aby to dokazal slozit a opravit
opravu kazdy

4. tisknutelnost na rtznych 3D tiskarnach — na trhu je nyni nepfeberné mnozstvi vyrobct
tiskaren, model je navrZen tak, aby bylo mozné tisknout na libovolné FDM tiskarné

5. srozumitelny kod — tedy optimalizovat zdrojovy kod tak, aby se v ném vyznal i zacinajici
kodér.

41 Tym
Na zacatku se nas tym skladal z Jana Hol¢ a Mikulase Tycara. K dnesnimu dni se na§ tym
sklada ze 7 lidi — Jan Holy, Mikulas Tycar, Stépan Holy, Adam Ivaniskin, Tobia§ Kopecky,
Sevastian Sokolov, Tomas Jodl.
Préce jednotlivych lidi:

e Jan Holy — vyvoj, vedouci tymu

e Mikulas Tycar — design, vedouci tymu

e Stépan Holy — pajeni, tvorba konzoli

e Adam Ivaniskim — marketing

e Tobias Kopecky — pajeni, tvorba konzoli

e Sevastian Sokolov — marketing

e Tomas Jodl — programovani

4.2 Web

V ramci vyvoje doSlo k vytvofeni vlastnich webovych stranek. Stranky jsme vytvoftili
pomoci nastroje Webnode: www.holtyc.com.
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Obr. 8: Webové stranky

Na webovych strankdch nabizime 2 varianty konzole: 1. sloZzena konzole, 2. rozloZena
konzole.

4.3 Variantal

Nabizenou variantu proddvame za 2800 K¢. Baleni obsahuje sloZzenou konzoli URX,
brozurku a limitovany box viz kapitola Marketing.

4.4 Varianta 2

Nabizenou variantu proddvame za 1500 K¢. Baleni obsahuje rozlozenou konzoli URX.
V baleni chybi dvé hlavni ¢asti tisku. To je hlavni polozka v redukci ceny. Umoziuje
samoziejmé¢ kazdému, aby si tiskl konzoli v libovolnych barevnych kombinacich. V pfiloze
naleznete navod, jak slozit konzoli URX.

45 Marketing

Marketing je zdklad uspéSného produktu. Nejsme marketéfi, a proto zkouSime metody, které
si myslime, ze by mohly fungovat: 1. zalozili jsme si profil na socialnich médiich (Youtube,
Instagram, TikTok), 2. Jsme pro prvni variantu vytvofili limitované boxy, které jsou v sérii
po 4-6 viz niZe.
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Obr. 9: 2. série limitovanych boxd.

Obr. 10: 3. série limitovanych boxt
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5 ZAVER
Cilem této prace bylo vytvoftit prodejny produkt — studijni/herni konzoli URX.
Vyvoj probihal v nasledujicich etapach:

1. Testovani a tvorba kédu hada — 4 mésice.

2. Vytvafeni nového designu konzole a webu — 3 mésice

3. Dokonceni designu — nové plosné spoje, jednoduchd modularita, marketing zvétSovani
tymu — 5 mésict

Podaftilo se nam vytvoftit konzoli URX. Cely vyvoj ndm zabral pfiblizn¢ 12 mésict. Veskeré
naklady vysly na 16 583 K¢. Prodali jsme 3 kusy v prvni varianté a ziskali jsme 8 900 K¢.

Vysledny produkt je zcela ideédlni pro vyuziti v rdmci vzdélavani a to nejen nadSencim mimo
Skolsky systém, tedy tzv. bastliftim, ale zejména Vramci Skolniho vzdélavani.

Vyhody a prednosti vidime nasledujici:

1) Rozvoj schopnosti studentti v oborech: 3D modelovani, programovani, elektronika,
fidici technika, automatizace

2) V ramci integrovaného $kolstvi — uéebni obory — moznost vyuky pajeni, osazovani
soucastek, leptani a tvorba desky plosnych spoji a néasledné oziveni celého systému
pomoci ptipraveného kodu (tento davame zdarma v licenci open-source)

3) Prace s mikrotadic¢i — pochopeni jednotlivych ¢asti pocitace ve zmenseném vydani

4) Vyuka programovani piimo metodou Jana Amose Komenského — tedy ,, $kola hrou*
= teorie rovnou spojend s praktickou a vizudlni ukazkou, moznost pfimé interakce
LED, piezoménice, fada volnych vstupnich/vystupnich porti

5) Pripravené debug konektory, pro okamzitou moznost rozSifeni moznosti konzole
o instalaci dopliitkovych periférii — vétracky, dalsi displeje, moznosti propojeni konzoli

6) Moznosti rozsifeni a libovolné modifikace komponent, plosné desky, 3D modelu,
koédu

7) Volna licence pro vyuziti komukoliv, kdo bude mit zajem
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8) V ramci nasi predstavy: idealni jako semestralni projekt v predmeétech — elektronické
systémy, elektronika, vypocetni technika, programovani, modelovani atd. Kdy si
studenti mohou vyzkousSet modelovani v CAD programech, déle tisk na 3D tiskarnach
typu FDM (FFF) a nasledné s osazovanim soucastek na desku plosnych spojti. Dale
pfipojeni mikrofadi¢e S mozZnosti dohrani vhodného kodu, ktery davame v soucasné
pln¢ funkéni podobé zdarma (jako open-source).

9) Produkt nabizi nepieberné mnozstvi vyuziti v ramci vzdélani a véfime, ze v ptipadé
pouziti bude mi slusny uspéch.

Do budoucna doufame ve vytvoreni nezavislé komunity, kterd umozni rozvoj a vyvoj
projektu — vyuzivame aktivné platformu Discord. Zdrojovy kod jsme dali volné ke stazeni
ptes GitHub - https://github.com/Hanzalt/Urx_documentation/wiki

Planujeme vytvofit konzoli URX 2 slepSim monochromatickym LCD displejem s vy$$im
rozliSenim.

V ramci naSeho projektu vznikl zaklad pro nasi budouci firmu HOLTYC viz. web
www.holtyc.com
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SEZNAM SYMBOLU, VELICIN A ZKRATEK

PCB Printed Circuit Board — Deska plosnych spoju

EEPROM  Electrically Erasable Programmable Read-only Memory (pamét)

LED Light-Emitting Diode

USB Universal Seridl Bus (komunikaéni protokol)

PETG Polyethylen terephthalate glycol (plast)

PLA Polylaktidova vlakna (plast)

1C Inter-Integrated Circuit (komunikacéni protokol)

SPI Serial Peripheral Interface (komunikacni protokol)

UART Universal asynchronous receiver-transmitter (komunikaéni protokol)
FLASH Pamét s libovolnym piistupem zapisovatelna (pouziti ulozeni firmware)
LI-ION Lithium-iontovy akumulator

I Proud

\Y Napéti

t Cas

32



POUZITA LITERATURA

1. HW Knihovny C++ - https://github.com/wayoda/LedControl

2. HW Knihovy C++ - https://github.com/olikraus/u8g2

SEZNAM OBRAZKU, TABULEK A KODU PROGRAMU

Obr. 1: Konzole URX — pohled zeptedu, Render z programu Blender .............cccoceovivnincinnn. 6
Obr. 2: Konzole URX — pohled zdola, Render z programu Blender ...........cccccooeveiinincicnnnn. 7
Obr. 3: Konzole URX — pohled zprava, Render z programu Blender ............ccooeveiiniviincnnnne 8
Obr. 4: Konzole URX — pohled zevnitf, Render z programu Blender............c.ccccceevvevvenncnnenn, 9
Obr. 5: Schéma main board, KiCad ...........cccceiiuiiiiiiiii e eanes 12
Obr. 6: Schéma button board, KiCad.............cccivvriiiiiiii i eanes 13
Obr. 7: PloSny Spoj, KICad ......ooiiiiiiiiieie s 14
ODr. 8: WEDOVE SANKY ....cvviiiiiiiiiiiiec s 28
Obr. 9: 2. série lImitovanyCh DOXTL. .....cccueiiiiiiieiie i 29
Obr. 10: 3. série ImitovanyCh DOXT ......cccuviiiiiiiiiiiiiiie e 29
e Ys B R U122 - T 1 PR 20
Kod 2: Funkce PlaySound ........cocoooiiiiiiiiiii 24
Kod 3: FUNKCE dISPIAYOIRA ...ttt 25
KoOd 4: Funkce displayled .........ooiiiiiiiiiiiiii it 25
K6d 5: Funkce diSplayClIear .........cciiiiiieiiiiiiiieiisieseese e 26
Kéd 6: Funkce displaylmage ...........cooviiiiiiiiiiiieiiiec e 26
Kod 7: Funkce read2EEPROM.........ccociiiiiiiciie st tee s 26
Tab. 1: Specifikace Arduina NAN0 BVETY ..........ccoveiiiriiiiiieeieie s 14
Tab. 2: Specifikace Led dot matriX 8X8 diSPIEJe ........covvvririeiiiiiesr e 15
Tab. 3: Specifikace Step-Up DC-DC MENICE ........cocvrieiiiiiiiiiiieees s 15
Tab. 4: VYArZ DALETIC ....ccveeiiiiiiie ettt e e nn e e reennneen 16
Tab. 5: Specifikace Li-ion USB — C Charger.........c.coeoiiiiiiiieneseseee e 16
Tab. 6: Méteni teplot na Konzolich..........oooviiiiiiiii e 18

33


https://github.com/wayoda/LedControl
https://github.com/olikraus/u8g2

PRILOHA 1: SLOZENi A ROZLOZENiIi KONZOLE

RozloZeni
Potiebné véci: Plochy Sroubovak, Kiizovy Sroubovak

1. Odsroubujte vrsek a opatrn€ ho zvednéte.

2. Odpojte OLED displej od hlavni desky.

3. Pomoci plochého Sroubovaku vyndejte ptepazku u OLED displeje. Lehoucce prstem

zatladte na OLED displej a pomalinku ho vytahujte. NE ZA KABELY.

Odpojte velky displej a tlacitka od hlavni desky.

Vysroubujte tla¢itkovou desku a opatrné ji dejte stranou, tak aby se neutrhli

programovatelné kabely (female kabely zboku).

Vyndejte matici, kterd se nachazi pod hornim Sroubem tlacitkové desky

Vyndejte baterku pomoci plochého Sroubovaku.

Vysroubujte drzék na baterku a dejte ho stranou.

Pomoci plochého sroubovéaku vycvakejte zacvaky u programovatelnych kabeli

(female kabely zboku), poté tyto kabely vyndejte pomoci plochého Sroubovaku.

10. Vyndejte velky disple;j.

11. Tlacitkovou desku dejte stranou.

12. Odsroubujte $roub, ktery drzi zapinaci tlagitko. POZOR NA MATICKY
PRIDRZUJTE SIJE PRSTEM.

13. Vytahnéte zapinaci tlacitko

14. Odsroubujte hlavni desku. POZOR NA MATICKY PRIDRZUJTE SI JE PRSTEM.

15. Pomoci plochého Sroubovaku vyndejte maticky, které jsou pod deskou.

o ks

©oNe
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Slozeni

Potfebné véci: Plochy Sroubovék, KiiZovy Sroubovak

1. 1. Cast — hlavni deska

2. Dejte do spodnich Sestithelniki maticky, a to tak, Ze je nalisujte pomoci druhé strany
Sroubovaku.
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3. Nasroubujte hlavni desku, budete muset pfidrzovat matiCku na druhé strané€, takze
nejlepsi je postavit si konzoli a jednou rukou Sroubovat a druhou pfidrzovat maticku,
aby se neprotacela.
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4. Dejte zapinaci tlacitko do diry a pomoci tiSténé destiCky a maticky ho zajistéte.
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6. Zasunte debug kabely do prostorii pro debug kabely.

7. Pridrzte si opatrné kabely, tak aby bylo mozné zasunout displej pod drazky.
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8. Zasuiite displej. Dejte si pozor at’ je pod drazkami.

9. Dejte maticku do horniho Sestithelniku a pomoci druhé strany Sroubovaku ji tam
nalisujte.
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10. Zacvakejte displej a tlacitka do protikusii.
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12. 3 Cast - baterie

@~

L4 L Ty
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15. 4 Cast — Oled displej
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17. Dejte zacvaku do diry pro zacvaku, aby displej nevypad.

== - ¥

18. 5 Cast — uzavieni konzole
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)

19. Zacvakejte kabel Oled displeje do protikusu

T
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21. PtiSroubujte vrsek ke spodku.

22. Podle toho jak moc to utahnete, mizete ovlivnit, jak moc se nahne spodek k vrchni
¢asti. M¢lo by to vypadat jako na obrazku.
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23. Zasunite krytku debug kabelt do drazky.

24. Muzete si pomoct Sroubovakem, aby to nevypadlo.
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PRILOHA 2: KOD — GALAXIAN

vold GalaxianGame() {

allTime = O;
if (active == -1) {
y = 8;

active = @;
(soundPin);
GameOver(points, 4);
}
if ((mode == 1 or mode == 2) and active == 1) {
(soundPin);
int mod = mode;
SettingGameGalaxian();
mode = -mod;
displayOled("Your Score: " + String(points) + "\nHigh Score: " + String(read2EEPROM(addressGalaxianl)));

} else if (mode == 1 and y != @) {
displayOled("Galaxian Classic\nFor start press A");
noteCounter=0;
soundDelayl=8;

(soundPin);
mode = 2;
y = @;

(1e0);

} else if (mode == 2 and y != 8) {
displayOled("Galaxian song\nFor start press A");
mode = 1;

y = @;
(1e0);

}

if (mode==1) {
playSong("BloodyTears");

}

if (y != @ and (mode) !=mode) {
displayLed(15, @, @),

} else if ( (mode )==mode) {
for (int row = ©; row < 3; row++) {

for (int col = 8; col < 2; col++) {
displayLed(row + shiftedY, col, pgm_read_byte(&(ship[row][col])));
b
}

}

if ( (mode) !=mode) {
if (mode==-1) {

playSong("BloodyTears™);
by
if (allTime - lastTime >= 288) {
shiftedy -= vy;
y = 8;
Warp();
for (int row = 8; row < 3; row++) {
for (int col = 8; col < 2; col++) {
Array[row + shiftedY][col] = pgm_read_byte(&(ship[row][col])) + 1;
}
b
if (active == 1) {
active = 9;
if (mode==-2) {
PlaySound(4);

¥
ShootG(shiftedY + 1);

}

// Cele vykreslovani hry
for (int row = 8; row < 16; row++) {
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for (int col = 9; col < 16; col++) {
if (Array[row][col] > @) {
Array[row][col]--;
if (Array[row][col] == @) {
displayLed(row, col, 8);
} else if (Array[row][col] == 1) {
int displayShip = @;
for (int i = @; 1 < helpingVariable * 2; i++) {
if (1% 2==09)
if (row == EnemysG[i] and col == EnemysG[i + 1]) {
displayship = 1;
if (EnemyDouble[i] == 1 and (EnemysG[i]) == EnemysG[i]) {
displayLed(EnemysG[i], EnemysG[i + 1] + 1, @);
if (mode==-2) {

PlaySound(5);
}
EnemysG[i] = -EnemysG[i];
EnemysG[i + 1] = -EnemysG[i + 1];

points += 1;
displayOled("Your Score: " + String(points) + "\nHigh Score: " + String(read2EEPROM(addressGalaxianl)));
} else if (EnemyDouble[i] > 1 and (EnemysG[i]) == EnemysG[i]) {
if (mode==-2) {
PlaySound(5);
}
EnemyDouble[i] -= 1;
displayLed(EnemysG[i
points += 1;
displayOled("Your Score: " + String(points) + "\nHigh Score: " + String(read2EEPROM(addressGalaxianl)));
}
if ((EnemysG[i] != 17 and EnemysG[i + 1] != 17) and EnemysG[i] != (EnemysG[i])) {
wave += 1;
EnemysG[i + 1] = 17;
EnemysG[i] = 17;
}
for (int j = col; j < 16; j++) {
Array[row][j] = ©;

}

], EnemysG[i + 1], @);

}
}
¥
if (displaysShip !'= 1) {
displaylLed(row, col, 1);

if (allTime - lastTime2 >= delayTime) {
if (wave >= helpingVariable) {
wave = @,
moveEnemyl += 1;
helpingVariable = EnemyG(moveEnemyl);
}
for (int i = @; i < helpingvariable * 2; i++) {
if (1 % 2 ==28) {
if (EnemysG[i] != 17 and EnemysG[i + 1] != 17) {
displaylLed(EnemysG[i], EnemysG[i + 1] + 1, @);
if (EnemyDouble[i] > 1) {
for (int j = 1; j < EnemyDouble[i]; j++) {
displayLed(EnemysG[i], EnemysG[i + 1] - j, 1);
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}

}
displayLed(EnemysG[i], EnemysG[i + 1], 1);
EnemysG[i + 1]--;

}

if (EnemysG[i + 1] <= @ + EnemyDouble[i] - 1) {
GameOver(points, 4);
break;

}

}
}

lastTime2 = allTime;
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PRILOHA 3: KOD — DANCE MAN

void DanceMan() {
allTime = milli

[

)

0
if (active == -1) {
GameOver();
}
if (abs(mode) == mode and active == 1) {

noTone(soundPin);

int mod = mode;
helpingVariable = -mode;
SettingGameDanceMan();
helpingVariable = 1;

mode = -mod;

if (mode == -2 ) {
displayOled("Song: Uno");

} else if (mode == -1 ) {
displayOled("Song: Among us");

} else if (mede == -3) {
displayOled("Song: DOOM");

} else if (mode == -4) {
displayOled("Song: Key. cat");

}

} else if (mode == 1 and y != @) {
mode = 3 + y;

y = 8;
delay(1ee@);
} else if (mode == 2 and y != @) {
mode -= y;
y = 8;
delay(1ee@);
} else if (mode == 3 and y != 8) {
mode -= y;
y = 8;
delay(168);

} else if (mode == 4 and y != @) {
mode = 2 + y;
y =9;
delay(1e@);
}
if (mode == 1) {
displayOled("Song: Among us\nFor start press A");
displayImage(ArrowUp);
} else if (mode == 2) {
displayOled("Song: Uno\nFor start press A");
displayImage(ArrowDown);
} else if (mode == 3) {
displayOled("Song: DOOM\nFor start press A");
displayImage(ArrowLeft);
} else if (mode == 4) {
displayOled("Song: Key cat\nFor start press A");
displayImage(ArrowRight);
}
//Serial.println(mode);
if (abs(mode) != mode) {
if (helpingVariable == 1) {
allwaysY = random(®, 4);
const word* nazev[] = {ArrowUp, ArrowRight, ArrowDown,
displayImage(nazev[allwaysY]);
helpingVariable = ©;
allwaysX = 170;
X = 8;
y = 8;
} else if (allwaysX <= 180) {

ArrowlLeft};




bool hit = false;
if (x ==1o0or x == =-1lory==1o0ry == -1) {
if (x == 1 and allwaysY == 3) {
hit = true;
} else if (x == -1 and allwaysY == 1) {
hit = true;
} else if (y == 1 and allwaysY == 9) {
hit = true;

} else if (y == -1 and allwaysY == 2) {
hit = true;

} else if (allwaysY == -2) {
hit = true;

} else {

(soundPin);
GameQver();

}
h
if (hit == true) {
displayClear();
if (allwaysX <= 178 and allwaysX > 118) {
points += allwaysX / 19;
displayOled("Perfect: " + String(allwaysX / 1©) + "\nAll Points: " + String(points));
} else if (allwaysX <= 112 and allwaysX > 58) {
points += allwaysX / 1@;
displayOled("Good: " + String(allwaysX / 1@) + "\nAll Points: " + String(points));
} else if (allwaysX <= 58) {
points += allwaysX / 19;
displayOled("Ok: " + String(allwaysX / 18) + "\nAll Points: " + String(points));
}
X = 8;
y = 8;
allwaysX = 9;
helpingVariable = 1;

//delay(lee);

}

}

if (allTime - lastTime >= 1@ and allwaysX != 1 and allwaysX != @) {
lastTime = ()
allwaysX--;

}

if (mode == -1 and gameState == 3) {
playSong("AmongUs");

} else if (mode == -2 and gameState == 3) {
playSong("Uno");

} else if (mode == -3 and gameState == 3) {
playSong("Doom");

} else if (mode == -4 and gameState == 3) {
playSong("KeyboardCat");

}
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PRILOHA 4: (ONLY IN ENGLISH) HOW TO UPDATE URX OS

Tutorial in points

Download Arduino software

Download URXos and URXos library
Import URXos library

Download Arduino nano every board config
Plug in URX to your computer

Upload code

gk wdE

Tutorial in pictures

1. Download Arduino

1. Click on this link: https://www.arduino.cc/en/software and download Arduino
software for your os (I prefer Arduino 1.8.9 over 2.0)

If you have windows download: Windows Win 7 and newer not Windows app
3. Download and install arduino

r

Downloads
. DOWNLOAD OPTIONS
Arduino IDE 1.8.19 Windows Win 7 and newer
Windows ZIP file

The open-source Arduino Software (IDE) makes it easy to write code Windows app Win8.10r10 | Get s

and upload it to the board. This software can be used with any
Arduino board.

Linux 32 bits
Linux 64 bits
Linux ARM 32 bits

Refer to the Getting Started page for Installation instructions.
Linux ARM 64 bits

SOURCE CODE Mac OS X 10.10 or newer

Active development of the Arduino software is hosted by GitHub.
See the instructions for building the code. Latest release source

code archives are available here. The archives are PGP-signed so Checksums (sha512)
they can be verified using this gpg key.

Release Notes

2. Download URXos and URXaos library

Click on this link: https://github.com/Hanzalt/Urx_documentation
Click Code in green box

Download zip

After downloading zip file, extract all the files

N S
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Urx_documentaton

3. Import URXos library

URXos and URXaos library is in folder Firmware

Open URXos in Arduino IDE (just double click file URXos)

Add library: Click Sketch -> Include Library -> Add .ZIP Library...

Then find URXos library: Firmware -> Urxos_library -> URXos_library X-Y-
Z.zip

PonNPE
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UrxOs - URXos.ino | Arduino 1.8.19
File Edit Sketch Tools Help
v » Verify/Compile Ctrl+R
Upload Ctrl+U
URXo Upload Using Programmer Ctrl+Shift+U
Export compiled Binary Ctrl+Alt+S

Show Sketch Folder Ctrl+K
-1 Include Libra Manage Libraries... Ctrl+Shift+1

Add File...
U8g21ib.h

include <Wire.h !

U8G2 SH1106 128X32 VISIONOX F H Arduino Uno WiFi Dev Ed Library

- e Ic =% o lei Arduino_Builtin

Add .ZIP Library...

Bridge
EEPROM
Esplora
Ethernet

Operator op() s
Images img() ;

Firmata
GSM

HID
Keyboard

LiquidCrystal
Mouse

Robot Control
Robot IR Remote t has
on Robot Motor

,,,,,, SD

SPI ngth an
Servo
SoftwareSerial
SpacebrewYun
Stepper

TFT

Temboo

WiFi

Wire

Adafruit BuslO
Adafruit Feather OLED
Adafruit LC709203F
Adafruit SH110X
ArduinoTEA5767
LedControl
LiquidCrystal 12C
RF24

TEAS5767

Tonelibrary
U8Glib_OLED

Usg2

Urx

y 1n )
delayTime
St for s ting o 3 Adafruit Circuit Playground
Adafruit GFX Library

1 y ble Adafruit SSD1306
whichIconShowed = 0;
whichMedal
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Your Arduino IDE probably looks different, because | have downloaded One Dark
theme from this link: https://github.com/konrad91/OneDarkArduino

4. Download Arduino nano every board config

1. Open board manager: Click Tools -> Board: "Something" -> Boards
Manager...
2. Then type: arduino nano every and install Arduino megaAVR Boards

UrxOs - URXos.ino | Arduino 1.8.19

File Edit Sketch Tools Help
Auto Format
Archive Sketch
Fix Encoding & Reload
Manage Libraries... Ctrl+Shift+I
Serial Monitor Ctrl+Shift+M
Serial Plotter Ctrl+Shift+L

WIiFi101 / WiFiNINA Firmware Updater

113 Board: "Arduino Nano Every" 8

Registers emulation: "None (ATMEGA4809)" > Arduino AVR Boards >

Port: "COM8" ’ Arduino megaAVR Boards >
Get Board Info ATTinyCore >

Programmer

Burn Bootloader

Boards Manager X
Type |All | arduino nano every

Arduino megaAVR Boards

by Arduino version 1.8.7 INSTALLED

Boards included in this package:

Arduino Uno WiFi Rev2, Arduino Nano Every.

Online Help

More Info

Select version v Install Remove

Close
[ 4
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5. Plug in URX to your computer

1. First connect cable to URX (micro usb on the right)
2. Set board information: In Tools bar set

e Board -> Arduino megaAVR Boards -> Arduino Nano every
» Registers emulation -> None (ATMEGA4809)
e Port -> Port where you have arduino connected

URXos | Arduino 1.8.19

File Edit Sketch Tools Help

Auto Format Ctrl+T
Archive Sketch

Fix Encoding & Reload

Manage Libraries... Ctrl+Shift+]
Serial Monitor Ctrl+Shift+M
Serial Plotter Ctrl+Shift+L

de WiFi101 / WiFiNINA Firmware Updater

2 Board: "Arduino Nano Every"

= Registers emulation: "None (ATMEGA4809)" bt Arduino AVR Boards >
UBLT‘Z_SHl 1 Port: “COM10 (Arduino Nano Every)” ) Arduino megaAVR Boards Arduino Uno WiFi Rev2
S Get Board Info ATTinyCore > ® Arduino Nano Every

ceages § _
; Programmer >
Images im
B Burn Bootloader
URXos | Arduino 1.8.19
File Edit Sketch Tools Help

i Boards Manager...
#1include

Auto Format Ctrl+T
Archive Sketch

Fix Encoding & Reload

Manage Libraries... Ctrl+Shift+1
Serial Monitor Ctrl+Shift+M
Serial Plotter Ctrl+Shift+L

WiFi101 / WiFiNINA Firmware Updater

Board: "Arduino Nano Every"
Registers emulation: "None (ATMEGA4809)" ATMEGA328

Port > None (ATMEGA4809)

Get Board Info

finclt

USG2 SH11

Operator
Programmer

Images im
R : Burn Bootloader
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File Edit Sketch Tools Help

#include

U8G2_SH1106 128X32 VISIONOX F HW I2C u8g2 /* T =*/ U8X8_PIN NONE);

[ le =1 rol (11, 12, 10,
Operator op();
Images img () ;

1

6. Upload code

1. Click on -> Upload (Arrow to the right)
2. If you see this ERROR: avrdude: jtagmkll_initialize(): Cannot locate "flash"
and "boot" memories in description, don't worry it's an internal error

File Edit Sketch Tools Help

2 (UBG2_ RO, /* reset=+*/ UBX8 PIN NONE);
0l(11, 12, 10,

Operator op();

Images img();
Structure
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HURRAH!! If you have followed all the steps you should have the new firmware in your
URX, but if you have any problems just go to our discord and ask community what to
do.
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