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Pas évident ce Guitar Hero sur GAL22V10D, et pourtant réalisable !

Partis de cette idée, de l’utilisation de 2 registres à décalage 4 bits (avec possibilité de gérer la vitesse du jeu via un compteur comme générateurs d’horloge de fréquences variées et d’un MUX 4-1 pour sélectionner la cadence de l’horloge appliquée au registre, voir figure 1) pour visualiser les notes à jouer, de 4 boutons (G=gratter, C1=corde 1 et C2=corde 2, RST=reset), nous étions arrivés au point « Mince alors, c’est bien compliqué ! Le principe général OK mais la machine d’états ne ressemblent à rien ! ».
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Figure 1 – Schéma-bloc du Guitar Hero d’un jour (alpha)
Cependant, le brave chercheur que je suis vous a fait réfléchir autour du timing du jeu, c’est-à-dire les fréquences de l’horloge de la GAL (MCLK) et des registres (SCLK) ainsi que leur impact sur la machine d’états.

« Misère de misère, à la toute fin de la séance, il nous embrouille encore plus à vouloir intégrer les registres dans la GAL. Retour à la case départ… » Certes, mes pauvres étudiants, mais voir le problème sous un autre angle peut mener à une solution simple et fonctionnelle.

Le schéma-bloc du Guitar Hero d’un jour (Release 2009) est illustré à la figure 2. On y retrouve les générateurs pseudo-aléatoires (N1 et N2), les boutons d’entrée G-C1-C2-RST, un bouton START et 2 LEDs indiquant en binaire le nombre d’essais.
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Figure 2 – Schéma-bloc du Guitar Guitar Hero d’un jour (Release 2009)

On remarque que les registres sont implémentés dans la GAL et sont ramenés à 3 bits et qu’il n’y a plus de SCLK. Bref, tout le principe est régi par la MCLK au moment du front montant. Si MCLK est à 1 Hz, il faut appuyer sur les bons boutons au moment du front montant, càd toute les secondes. On peut bien évidemment ajouter le module « sélection de rapidité COMPTEUR+MUX » et brancher la sortie du MUX sur MCLK. Mais ceci est une autre paire de manche… 
Le principe est simple : 
· Appui RST conduit à un reset, remise à zéro des FF internes à la GAL et ETAT init ;

· Dans l’ETAT init, l’appui START conduit à l’ETAT play,

· Dans l’ETAT play, à chaque flanc montant de MCLK, 

· sont testés les boutons G-C1-C2 et bits de poids fort des 2 registres ;
· est mis à jour le nombre d’essais en fonction du résultat ;

· sont mis à jour les 2 registres à décalage à l’aide des entrées N1 et N2.

Il n’y a que 2 états, soit un FF à ajouter aux 6 FF des registres et 2 FF du compteur d’essais. Cependant, le 10ème FF est utilisé pour un signal intermédiaire. Vous trouverez le code VHDL commenté ainsi que 2 simulations dans le dossier GuitarHero.ZIP. D’après les simulations, ce Guitar Hero répond aux exigences revues et corrigées.
Pourquoi 2 simulations ? Pour votre culture générale ! 

L’une a été réalisée avec un seul process où on teste en premier lieu l’état des registres et des entrées (on a joué la bonne note ?), puis on met à jour les registres à décalage. La deuxième est issue d’un code à 2 process parallèles, l’un gère le test, l’autre gère les registres à décalage. Le fonctionnement reste inchangé. Il suffit de (dé-)commenter certaines lignes du code VHDL pour passer de l’un à l’autre.

N’hésitez pas à me contacter pour plus d’informations.
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