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Tato prace popisuje funkci a vyrobu stolni inikové hry Escape box s vyuzitim fidici jednotky
Arduino Nano. Po vyfeSeni jednotlivych ukolli budou hrac¢i pomoci dalkového ovladace
zadavat Ciselné kody, které umozni otevieni boxu. Cilem je dostat se ke kli¢i ukrytému uvnitt
boxu a timto klicem odemknout mistnost, ve které jsou hraci pomyslné uzamdceni.

1 Uvod

Koncept tinikové hry vznikl v Japonsku v roce 2007 a velmi rychle se rozsifil po celém svéte.
Jen v Praze lze navstivit desitky Gnikovych mistnosti (Escape rooms) s pestrou tematikou.
Vedle tnikovych mistnosti jsou popularni také karetni tnikové hry.

Unikovy box (Escape box) je stolni hra, kterd ptedstavuje dal$i oblibeny typ unikovych
dobrodruZzstvi. Poskytuje zazitek ze hry i tehdy, kdy jsou kamenné mistnosti nedostupné,
naptiklad v dobé covidovych opatieni, a je také vhodnou alternativou pro osoby s omezenou
pohyblivosti. Na rozdil od karetnich inikovych her se Escape box nevycerpava jedinou hrou,
protoze jednotlivé hadanky a rébusy je moZzno opakované nahrazovat novymi tkoly.

Rozhodl jsem se, Ze jako absolventskou praci sestavim Escape box s vyuzitim elektroniky.
Cilem hry je vyfeSit vSechny hadanky a rébusy a zadat do Arduina Sestici spravnych
ctyfmistnych kodl. Po zadani péti spravnych kodi se otevie druhd ¢ast boxu a po zadéani
Sest¢ho kodu se na displeji vygeneruje Cislo k otevieni zamku, na kterém je pripnuty kli¢ od
mistnosti, v niz jsou hra¢i pomysln¢ uzamceni.

2 Postup prace
2.1 Navrh obvodu

V prvotnim navrhu jsem propojil dvé Arduina Nano, protoze Pin DO a D1 nebylo mozno
pouzit pro pfipojeni bzucaku a ostatni Piny byly jiz obsazené. Pomoci Pinit A5 a A4 jsem
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posilal data do druhého Arduina, které zajiStovalo zvuk, coz bylo zbytecné slozité. V
dokumentaci k Arduinu Nano jsem zjistil, ze Pin DO a D1 lze vyuzit, ale je nutno je pied
nahranim programu odpojit.

Arduino je napdjené ze stabilizovaného zdroje napéti SV (modulu LM317, ktery je pfipojen
na 12V).

Na Arduino je napojeno:

. * Displej TM 1637, ktery zobrazuje ¢tyimistny kod.

. * Krokovy motor 28BYJ-48, ktery ovlada driver ULN2003, driver je napajeny 12V
piimo ze zdroje.

. * RGB LED Diody pro zobrazeni spravnosti kédu. Maji spolecné uzemnéni a katody
zelené a Cervené barvy jsou piipojeny na rezistory s odpovidajicim odporem. Druhy konec
rezistoru je zapojen do Arduina.

. * Reproduktor, pred kterym je switch, protoze pii nahravani programu musi byt na
Arduinu Pin DO a D1 nezapojeny. Jinak program nelze do Arduina nahrat.
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Obr. 1: Schéma zapojeni obvodu

Schéma zapojeni jsem zrealizoval v programu EasyEDA. Je v ném zakreslené kompletni
schéma obvodu, které je umisténo v Escape boxu. Toto schéma jsem pouzil pouze jako
graficky névrh zapojeni.
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2.2 3D tiskarna

3D tiskarnu jsem vyuzil k vyrob&é zamykaciho zatizeni. Konstrukce se sklada z tahla, kterym
pohybuje motor, a ze zapadky. V ptipadé¢, Ze by se zatizeni poskodilo a neslo otevfit, je v
boxu nouzovy otvor. Za timto otvorem je lanko, které je pfipojeno k tahlu. Zatdhnutim se
zapadka uvolni a viko boxu Ize jednoduse otevfit.

Obr. 2: Zamykaci mechanismus

Dale jsem 3D tiskarnu pouzil na vytisknuti kodované schranky a Sifry. Jejich 3D model jsem naSel
na webovych strankach Thingiverse.com (1), stahl a vytiskl.

Obr. 3: Kbédovana stranka, Sifra

3/4



3 Navod k pouZziti

3.1 Priprava hry

Pro tnikovou hru je tfeba ptipravit Sest ukolti ve formé rébusii, hlavolamut ¢i hadanek a pro
spravné teSeni kazdého ukolu stanovit vzdy jeden 4-mistny kod. Nasleduje rozmisténi
jednotlivych ukola do prvni a druhé sekce boxu. Obé sekce maji jesté uzamykatelné petlice,
které lze vyuzit pro dalsi ukoly. V prvni sekci bude pét ukold, které oteviou zamek druhé
sekce, a ve druhé sekci bude posledni ukol. Kod Sestého tkolu vygeneruje na displeji ¢iselnou
kombinaci zamecku s klicem od mistnosti. Ziskani klice je vyvrcholenim hry: kli¢
symbolizuje Gspesny unik z fiktivni uzamcené mistnosti.

Poté, co jsme stanovili vysledné¢ kody tukolt, upravime program, ve kterém piepiSeme
hodnoty proménnych kodl az kod5 a kod klic, a program nahrajeme pies USB do Arduina.
Rozmistime tkoly, uzavieme sekce a zaviracim koédem uzamkneme druhou sekci. V
programu jsou jesté kody pro otevieni (9000) a uzavieni (8000) boxu. Tyto kddy jsou urceny
k obsluze hry, nikoliv pro hru samotnou.

3.2 Vlastni hra

Hraci, jejichZ pocet neni omezen, se usadi kolem Escape boxu. Jsou pouceni o tom, Ze jejich
ukolem je ziskat kli¢ od mistnosti. Rovnéz je sezndmime se zptisobem zadavani kodt pomoci
ovladace: €isla se potvrzuji klavesou OK a rusi se klavesou #.

Na pocatku museji hraci odhalit cestu do prvni sekce, v niz najdou pét ukolu (ptipadné jesté
navod na otevieni uzamcené petlice druhé sekce), zdroj napéti a dalkovy ovladac. Jakmile
pripoji box do sité, rozsviti se pét Cervenych diod. Tim, jak budou postupné zadavat spravné
koédy pomoci ovladace, budou se jednotlivé diody rozsvécet zelené. Az hraci zadaji vSech pét
spravnych kodt, motor otevie vnitini zapadku druhé sekce, kde na n¢ ¢eka posledni tkol. Po
zadani posledniho kodu se na displeji vygeneruje kod zdmecku s pripevnénym kli¢em.

Tuto hru jsem vyzkouSel na ¢lenech své rodiny, ktefi jsou Castymi navstévniky kamennych
unikovych mistnosti. Escape box ocenili z hlediska napada i technického provedeni. Hra jim
trvala ptiblizn€ jednu hodinu. ESCAPE BOX 19

Escape box lze vyuzit také k soupefeni nc¢kolika tymi, jimz hru postupné predkladame a

meéfime Cas potfebny k tuniku té které skupiny. ObtiZnost nastavenych ukolll je nutné
ptizptisobit véku a zkuSenostem hraci.
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