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Abstract

This report is a part of the course Digital Systems, Project Laboratory (EITF11), at the
Faculty of Engineering (LTH) at Lund University. The aim of the course is to illustrate how
developing work can be done in the industry. The authors have designed, developed, build,
debugged and documented a system for playing the game Snake. The result of the project is
a physical construction, complete with documentation, where the player is able to enjoy this
classic game.
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Inledning

Denna rapport ar en dokumentation av ett projekt som genomfdorts under varen 2016 i kursen
Digitala projekt (EITF11) vid Lunds Tekniska Hogskola. Syftet med kursen ar att illustrera
industriellt utvecklingsarbete. Huvuddelen av kursen bestar i att konstruera, bygga och testa en
konstruktion. Forfattarna av denna rapport har valt en konstruktion fér att spela datorspelet
Snake.

Snake ar ett klassiskt spel fran 1976, till stor del kant for sitt framtradande pa Nokiatelefoner.
Spelet gar ut pa att styra en orm som standigt ror sig framat. Pa spelplanen finns det alltid ett
apple och malet med spelet ar att samla sa manga av dessa som mdjligt, dar insamlade applen
motsvarar spelarens poang. Spelet fortsatter till dess att ormen krockar med sig sjalv eller
vaggen.

Rapporten ar uppbyggd i fyra huvudsakliga delar. Den férsta delen, teoridelen, behandlar
kravspecifikation fér system samt vilka komponenter som ingar. Darefter kommer en del om
projektets genomférande dar det férklaras hur processen gatt till. Rapportens sista del ar resultat
och diskussion dar konstruktionen presenteras och projektet diskuteras. Bifogat finns aven
appendix med kopplingsschema for konstruktionen samt kallkoden fér systemet.



Teorli

Kravspecifikation

Arbetet inleddes med att att definiera vilka krav som behovde uppfyllas av bade hard- och
mjukvara. Kraven delades upp i funktionella och kvalitetskrav och de funktionella kraven delades
i sin tur upp i krav fér mjukvara och for hardvara. Syftet med kravspecifikationen ar att lagga
grunden fér kopplingsschema och for att kontinuerligt kunna folja att utveckling av hardvara och
mjukvara uppfyller de krav som stélls pa prototypen. Nedan féljer kraven som stallts pa
shakespelet.

Funktionella krav

Hardvara

e Det ska finnas en display
o Ormen och applet ska visas pa displayen
o Ormen ska befinna sig i en bana, representerad av en fyrkant
o Antal poang (insamlade applen) ska visas pa displayen
e Det ska finnas en fyra knappar for att styra ormen
o Varje knapp motsvarar en riktning
o Om spelaren trycker pa en av dessa knappar ska ormen vrida sig i den riktningen
m  Om ormen redan rér sig i den riktningen hander ingenting

Mjukvara

e Ormen ska standigt réra sig framat
e Om ormen kér in i sin egen kropp eller i vaggen ar spelet slut

o Spelet ska kunna startas igen genom att trycka pa valfri knapp
e Om ormen kor in i ett apple ska:

o Ormens kropp bli en enhet langre

o Antalet insamlade applen uppdateras

o Ett nytt apple skapas

Kvalitetskrav

e Fordrojning mellan knapptryckning och respons pa skarmen ska inte vara for lang
e Den grafiska displayen ska vara uppbyggd av 128x64 punkter.



Hardvara

Komponenter

Processor

Processorn som anvants till prototypen ar en Atmel ATmega32. Det ar en 8-bitars
mikrokontroller med 32 kB flashminne, 6 kB statisk RAM och 40 olika pins varav 32 ar indelade i
fyra olika portar och fyra tillfér mikrokontrollern med strém. Port B bestar av pins 1-8 och ar
databus till LCD. Port D bestar av pins 14-21 och ar kopplade till knappar och logik. Port C
bestar av pins 22-29 och ar kopplade till JTAG. Port A bestar av pins 33-40 och anvands for att
skicka instuktioner till LCD. Fér mer information kring koppling se appendix A.

LCD

Skarmen som anvands ar en bakgrundsbelyst LCD, GDM12864HLCM. Skarmen har 128x64
pixlar uppdelat pa tva skdrmhalvor. Via databus (Port B pa mikrokontrollern) andras register om
8 bitar i taget.

Knappar

For att styra ormen i spelet anvands fyra knappar. Knapparna ar kopplade till Port B hos
mikrokontrollern.

Logik
Till interupt pins i Port B, INTO och INT1 &r &ven tva disjunkta (OR) logiska grindar inkopplade
(se appendix A).

JTAG

For att programmera mikrokontrollern via programmet Atmel Studios anvandes en JTAG.

Resistorer

Fem stycken resistorer anvandes aven i prototypen. Fyra stycken resistorer pa 10 kQ vardera
anvandes till var och en av knapparna och en variabel resistor anvandes for att justera kontrast
pa LCD.

Kopplingsschema
Se appendix A.



Metod

Arbetet paboérjades med att bryta ner problemet i bestadndsdelar. En foérsta kravspecifikation
skrevs och ldmnades in till handledaren for projektet. Efter att denna kravspecifikation godkants
ritades ett kopplingsschema som ocksa godkandes av projekthandledaren. Kravspecifikation
och kopplingsschema uppdaterades kontinuerligt under projektets gang i de fall da det var
nodvandigt.

Material, komponenter och verktygslada kvitterades darefter ut och det riktiga arbetet kunde
pabdrjas. Kopplingsschemat foljdes och komponentera kopplades och 16ddes samman till en
prototyp. Med hjalp av JTAG och Atmel Studio 6.2 kunde processorn testas och via
felsdékningsfunktionen (engelska: debugger) erhélls en stdrre insikt i hur de olika portarna
reagerade med varandra. Under detta steg i projektet anvandes datablad for de olika
komponenterna i stor utstrackning for att férstad hur processorn skulle kommunicera med dvriga
komponenter.

Nar skarmen kunde startas via felsékningsfunktionen pabdérjades kodandet och simpla metoder
skrevs for att starta och slacka skarmen. Efter att ha forstatt hur pixlar tdnds och slacks pa
skarmen skrevs aven metoder for att rita eller sudda en viss pixel. D& skarmen kraver att atta
pixlar skrivs samtidigt behévdes en virtuell skarm, det vill sdga att information sparas dver vilka
pixlar som ar tdnda och vilka som ar slackta. Det insdgs da att den ursprungliga processorn inte
hade tillrackligt arbetsminne for att spara all denna information. Efter éverlaggning med
projekthandledaren uppgraderades processorn fran ATMega16 till ATMega32.

Nar metoder fanns for att rita pa skarmen via ett koordinatsystem pabdrjades arbetet med att fa
knapparna att ge respons till processorn. Har anvandes pa felsékningsfunktionen och datablad
flitigt for att forsta hur sa kallade interrupts fungerar i kodskrivandet.

Efter att hardvaran fungerade som tankt kunde sjalva programmet fér Snake skrivas. | detta steg
anvandes kravspecifikationen for att se till att samtliga krav som stalldes pa spelet uppfylldes.
Detta var en iterativ process med mycket testning pa den faktiska hardvaran for att férsakra sig
om att spelet fungerade som tankt. Allt eftersom kunde fler funktioner laggas till. Exempel pa
dessa ar poangraknare och kontroll av sjalvkollision.

Det sista steget i projektet var att testa spelet i stor utstrackning for att se till att samtliga krav var
uppfyllda och att det var tillfredsstallande att spela.



Resultat

Projektet resulterade i en konstruktion som uppfyller samtliga krav i kravspecifikationen. Spelet
fungerar val och svarighetsgraden ar enligt forfattarna pa en lagom niva. Nedan finns tva bilder
pa konstruktionen i anvandning.
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Diskussion

Trots begréansade kunskaper inom bade C-programmering och elektronik, gick projektet utmarkt.
Svargiheter som uppkommit langs vagen har till stor del bestatt av svarigheter att forsta, allt fran
datablad till upplagg och struktur inom C-programmering och Atmel Studios. Varje motgang har
daremot lett till IArdom och mot slutet av perioden fl6t arbetet pa bra.

Ett av problemen som uppkommit under arbetet var att mikrokontrollerns ursprungliga
arbetsminne pa 16 kB inte rackte till fér att spara en virtuell bild av skarmen som anvandes vid
uppdatering av skarmen. Detta var ett svaridentifierat problem dar [ardomen drogs att man alltid
bor halla reda pa vad man sparar i applikationen da man arbetar med ett begransat RAM.

| 6vrigt insags vikten ganska omgaende att forstdelse av databladen var av stdrsta vikt. Manga
timmar spenderades i Atmel Studios pa grund av otillracklig forstaelse av datablad och
framforallt LCD och mikrokontrollens funktioner.

Overlag anses @ndéa en fungerande prototyp vara ett gott resultat och projektgruppen &r mycket
ndjda med insatsen.

Ett stort tack ska &ven ges till handledare Bertil Lindvall som statt ut med bade dumma fragor
och daliga skdmt under projektperioden, tack!



Appendix A - Kopplingsschema
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Appendix B - Kallkod

/*

* snake.c

* Created: 2016-04-11 16:01:11

* Author: Svante Pagels och Fredrik Wegelid
*/

#include <avr/io.h>
#include <util/delay.h>
#include <stdlib.h>
#include <avr/interrupt.h>

char virtualDisplay [8][128];

char appleLocation[2];
char snakeLocation[2][200];

char snakeLength;
char snakeDirection;
char snakeAlive;

char points;
char gameStarted = 0;
char collision(char x, char y);

int main(void) {
setDataDirection();
startDisplay();
clearDisplay();
setupBoard();
setupSnake();
enablelnterrupt();

while(1) {
while (gameStarted == 0) {}

points = 0;
writePoints();



eraseSnake();
setupSnake();
newApple();

while (snakeAlive == 1) {
_delay_ms(35);
moveSnake();

}

void setupBoard() {
writeSnake(2, 2);
drawBoard();
drawSlytherin(15,7);
writePoints();

}

void newApple() {
erase(appleLocation[0], appleLocation[1]);
char x;
chary;
do {
x =2+ rand() % 60;
y =33 + rand() % 93;
} while (collision(x,y));
appleLocation[0] = x;
appleLocation[1] = vy;
draw(appleLocation[0],appleLocation[1]);

}

void moveSnake() {

char newX;
char newY;

switch (snakeDirection) {
case 1:
newX = snakelLocation[0][0];
newY = snakelLocation[1][0] + 1;
break;
case 2:
newX = snakeLocation[0][0] - 1;
newY = snakelLocation[1][0];



break;

case 3:

newX = snakeLocation[0][0];
newY = snakelLocation[1][0] - 1;
break;

case 4:

newX = snakeLocation[0][0] + 1;
newY = snakelLocation[1][0];
break;

}

if (newX >= 62 || newX <=0 || newY >= 127 || newY <=32 || collision(newX, newY) == 1)

_delay_ms(500);
snakeAlive = 0;
gameStarted = 0;
} else {
erase(snakelLocation[0][snakeLength - 1], snakeLocation[1][snakeLength-1]);

for (char i = snakeLength - 1;i > 0; i--) {
snakelocation[0][i] = snakeLocation[O][i-1];
snakeLocation[1][i] = snakeLocation[1][i-1];

}

shakeLocation[0][0] = newX;
shakeLocation[1][0] = newY;
drawSnake();

if (newX == appleLocation[0] && newY == appleLocation[1]) {
points++;
snakeLength++;
newApple();
writePoints();
drawSnake();

}

char collision(char x, char y) {
for (char i = 0; i < snakeLength; i++) {
if (snakeLocation[0][i] == x && snakeLocation[1][i] == y) {
return 1;

}
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return O;

}

void setupSnake() {

snakelLength = 15;

snakeDirection = 4;

snakeAlive = 1;

for (chari=0;i<15; i++) {
snakeLocation[0][i] = 32 - i;
snakelocation[1][i] = 80;

}

drawSnake();

}

void drawSnake() {
for (char i = 0; i < snakeLength; i++) {
draw(snakeLocation[0][i], snakeLocation[1][i]);
}
}

void eraseSnake() {
for (char i = 0; i < snakeLength; i++) {
erase(snakelLocation[0][i], snakeLocation[1][i]);
}
}

void clearDisplay() {
for (chary =0;y <128; y++) {
for (char x = 0; x < 64; x++) {
erase(x,y);

}
}

void draw(char x, char y) {
virtualDisplay[x/8][y] |= (1<<(x%8));

char newY;

if (y < 64) {
cs2high();
cs1low();
newy =y;
} else {
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cs1high();

cs2low();

newY =y - 64;
}

setX(x / 8);
setY(newY);

writeData(x,y);

}

void erase(char x, char y) {
virtualDisplay[x/8][y] &= ~(1<<(x%8));

char newy;

if (y < 64){
cs2high();
cs1low();
newY =vy;

} else {
cs1high();
cs2low();
newY =y - 64;

}

setX(x / 8);

setY(newY);

eraseData(x,y);

}

void writeData(char x, char y) {
rsHigh();
rwLow();

PORTB = virtualDisplay[x / 8][y];
eHigh();

eLow();

}

void eraseData(char x, char y) {
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}

rsHigh();
rwLow();

PORTB = virtualDisplay[x / 8][y];

eHigh();
eLow();

void setX(char x) {

}

rsLow();
rwLow();

PORTB = 0b10111000 | x;

eHigh();
eLow();

void setY(char y) {

}

rsLow();
rwLow();

PORTB = 0b01000000 | y;

eHigh();
eLow();

void setDataDirection() {

}

DDRA =0b11111111;
DDRB =0b11111111;

ISR(INTO_vect) {

if (gameStarted == 0) {
gameStarted = 1;
_delay_ms(500);
}else {
switch (PIND) {

case 0b00010110:

turnUp();
break;

case 0b00100110:
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turnLeft();
break;

}

ISR(INT1_vect) {
if (gameStarted == 0) {
gameStarted = 1;
_delay_ms(500);
} else {
switch (PIND) {

case 0b10001000:

turnDown();
break;

case 0b01001000:

turnRight();
break;

}

void turnRight() {
if (snakeDirection != 3) {
snakeDirection = 1;
}
}

void turnLeft() {
if (snakeDirection = 1) {
snakeDirection = 3;
}
}

void turnUp() {
if (snakeDirection != 4) {
snakeDirection = 2;
}
}

void turnDown() {
if (snakeDirection != 2) {
snakeDirection = 4;

}

14



}

void startDisplay() {

}

PORTB = 0b00111111;

cs1low();
cs2low();

resetHigh();
rwLow();
rsLow();
eHigh();

cs1high();
cs2high();

eLow();
eHigh();

void stopDisplay() {

}

PORTB = 0b00111110;

cs1low();
cs2low();

resetHigh();
rwLow();
rsLow();
eHigh();

cs1high();
cs2high();

eLow();
eHigh();

void enablelnterrupt() {

PIND = 0b00000000;
DDRD = 0b00000000;
MCUCR |= 0b00001111;
GICR |= 0b11000000;
sei();



}

void cs2high() {
PORTA |= 0b00000001;

}

void cs2low() {
PORTA &= 0b11111110;

}

void cs1high() {
PORTA |= 0b00000010;

}

void cs1low() {
PORTA &= 0b11111101;

}

void resetHigh() {
PORTA |= 0b00000100;

}

void resetLow() {
PORTA &= 0b11111011;

}

void rwHigh() {
PORTA |= 0b00001000;

}

void rwLow() {
PORTA &= 0b11110111;

}

void rsHigh() {
PORTA |= 0b00010000;

}

void rsLow() {
PORTA &= 0b11101111;

}

void eHigh () {
PORTA |= 0b00100000;
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}

void eLow() {
PORTA &= 0b11011111;

}

void writePoints() {
for (char x = 56; x < 64; x++) {
for (chary = 20;y < 31; y++) {
erase(x,y);
}
}

switch (points % 10) {
case 1:
draw1(56, 26);
break;
case 2:
draw2(56, 26);
break;
case 3:
draw3(56, 26);
break;
case 4:
draw4(56, 26);
break;
case 5:
draw5(56, 26);
break;
case 6:
draw6(56, 26);
break;
case 7:
draw7(56, 26);
break;
case 8:
draw8(56, 26);
break;
case 9:
draw9(56, 26);
break;
case 0:
draw0(56, 26);
break;
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}

}

switch (points / 10) {

case 1:
draw1(56, 20);
break;

case 2:
draw2(56, 20);
break;

case 3:
draw3(56, 20);
break;

case 4:
draw4(56, 20);
break;

case 5:
draw5(56, 20);
break;

case 6:
draw6(56, 20);
break;

case 7:
draw7(56, 20);
break;

case 8:
draw8(56, 20);
break;

case 9:
draw9(56, 20);
break;

void draw1(char x, char y) {

}

}

for (chari=0;i<7;i++){

draw(x + i, y + 2);

draw(x + 1,y + 1);
draw(x + 6,y + 1);
draw(x + 6, y + 3);

void draw2(char x, char y) {

draw(x, y + 1);
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}

draw(x, y + 2);
draw(x, y + 3);

draw(x + 1, y);
draw(x + 1,y + 4);

draw
draw
draw
draw

X+2,y+4)
x+3,y+3)
X+4,y+2);
x+5,y+1)

P

for (chari=0;i<5;i++){
draw(x + 6, y + i);

}

void draw3(char x, char y) {

}

for (chari=0;i<5; i++){
draw(x, y + i);

}

draw
draw
draw
draw
draw
draw

x+1,y+3);
X+2,y+2)
x+3,y+3)
X+4,y+4)
x+5,y);

X+5,y+4)

P

draw(x + 6,y + 1);
draw(x + 6, y + 2);
draw(x + 6, y + 3);

void draw4(char x, char y) {

for (chari=0;i<5;i++){
draw(x + 4,y +i);

}

for (chari=0;i<7;i++){
draw(x + i, y + 3);

}

draw(x + 3, y);
draw(x + 2,y + 1);
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}

draw(x + 1,y + 2);

void draw5 (char x, char y) {

}

for (chari=0;i<5;i++){
draw(x, y + i);

}
draw(x + 1, y);

for (chari=0;i<4;i++){
draw(x + 2,y +i);

}

draw(x + 3,y + 4);
draw(x + 4,y + 4);

draw(x + 5, y);
draw(x + 5,y + 4);

draw(x + 6,y + 1);
draw(x + 6, y + 2);
draw(x + 6, y + 3);

void draw6(char x, char y) {

draw(x, y + 2);
draw(x, y + 3);

draw(x + 1,y + 1);
draw(x + 2, y);

for (chari=0;i<4;i++){
draw(x + 3,y +i);

}

draw(x + 4, y);
draw(x + 4,y + 4);

draw(x + 5, y);
draw(x + 5,y + 4);

draw(x + 6,y + 1);
draw(x + 6, y + 2);
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draw(x + 6, y + 3);
}

void draw7(char x, char y) {
for (chari=0;i<5;i++){
draw(x, y + i);

}

draw(x + 1,y + 4);
draw(x + 2,y + 3);
draw(x + 3,y + 2);

draw(x + 4,y + 1);

draw(x + 5,y + 1);

draw(x + 6,y + 1);
}

void draw8(char x, char y) {
for (chari=1;i<4;i++){
draw(x, y +i);
draw(x + 3,y + i);
draw(x + 6, y + i);

}

for (chari=1;i<3;i++){
draw(x + i, y);
draw(x + i,y + 4);
draw(x + 3 + i, y);
draw(x + 3 +1i,y + 4);

}

void draw9(char x, char y) {
draw(x + 6,y + 1);
draw(x + 6, y + 2);

draw(x + 5,y + 3);
draw(x + 4,y + 4);

for (chari=1;i<5;i++){
draw(x + 3,y +i);

}

draw(x + 2, y);
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}

draw(x + 2,y + 4);

draw(x + 1, y);
draw(x + 1,y + 4);

draw(x, y + 1);
draw(x, y + 2);
draw(x, y + 3);

void drawO(char x, char y) {

}

for (chari=1;i<6;i++){
draw(x + i, y);
draw(x + i, y + 4);

}

for (chari=1;i<4;i++){
draw(x, y +i);
draw(x + 6, y + i);

}

draw(x + 4,y + 1);
draw(x + 3,y + 2);
draw(x + 2,y + 3);

void writeSnake(char x, char y) {

}

drawS(x,y);
drawN(x, y + 6);
drawA(x, y + 12);
drawK(x, y + 18);
drawE(x, y + 24);

A~ AN~ o~

void drawBoard() {

for (chary = 32;y <128; y++) {

draw(0, y);
draw(62, y);
}
for (char x = 0; x < 63; x++) {
draw(x, 32);
draw(x, 127);
}
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void drawSlytherin(char x, char y) {

/llrad O
for (chari=4;i<9;i++){
draw(x, y +i);

}

/lrad 1

for (chari=3;i<10; i++) {
draw(x + 1,y +i);

}

draw(x + 1,y + 13);

erase(x + 1,y + 4);

/lrad 2

for (chari=2;i<10; i++) {
draw(x + 2,y +i);

}

erase(x + 2,y + 7);

draw(x + 2,y + 12);

/lrad 3

for (chari=1;i<10; i++) {
draw(x + 3,y + i);

}

erase(x + 3, y + 6);

erase(x + 3,y + 7);

draw(x + 3,y + 12);

/lrad 4

draw(x + 4,y + 2);
draw(x + 4,y + 3);
draw(x + 4,y + 8);
draw(x + 4,y + 9);
draw(x + 4,y + 12);
draw(x + 4,y + 13);

/lrad 5

draw(x + 5,y + 1);
draw(x + 5,y + 7);
draw(x + 5,y + 8);
draw(x + 5,y + 9);
draw(x + 5,y + 13);
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draw(x + 5,y + 14);

/lrad 6

draw(x + 6, y + 0);
draw(x + 6, y + 6);
draw(x + 6,y + 7);
draw(x + 6, y + 8);
draw(x + 6, y + 13);
draw(x + 6, y + 14);

/lIrad 7

draw(x + 7,y + 5);
draw(x + 7,y + 6);
draw(x + 7,y + 7);
draw(x + 7,y + 14);
draw(x + 7,y + 15);

—_ o~ o~

/lrad 8

draw(x + 8,y + 4);
draw(x + 8,y + 5);
draw(x + 8, y + 6);
draw(x + 8,y + 7);
draw(x + 8, y + 10);
draw(x + 8,y + 11);
draw(x + 8,y + 12);
draw(x + 8,y + 14);
draw(x + 8,y + 15)

/frad 9-19 ifylinad
for (char dx = 9; dx < 19; dx++) {
for (char dy = 2; dy < 18; dy++) {
draw(x + dx, y + dy);
}
}

/lrad 9

erase(x + 9,y + 2);
erase(x + 9,y +7);
erase(x + 9,y + 17);

/lrad 10

erase(x + 10,y + 2);
erase(x + 10,y + 6);
erase(x + 10,y + 11);
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erase(x + 10, y + 12);

/frad 11

erase(x + 11,y + 6);
erase(x + 11, y + 10);
erase(x + 11,y + 11);

/frad 12
erase(x + 12,y + 5);
erase(x + 12,y + 6);

/lrad 13

erase(x + 13,y + 5);
erase(x + 13,y + 6);
erase(x + 13,y + 7);
erase(x + 13,y + 14);
erase(x + 13,y + 15);

/lrad 14

for (chari=5;i<15; i++) {
erase(x + 14,y +i);

}

draw(x + 14,y + 11);

draw(x + 14,y + 12);

/lrad 15
for (chari=6;i<14; i++) {
erase(x + 15,y +i);

}

/lrad 16

erase(x + 16,y + 2);
erase(x + 16,y + 8);
erase(x + 16,y + 9);
erase(x + 16,y + 10);
erase(x + 16,y + 11);
erase(x + 16,y + 17);

/llrad 17

erase(x + 17,y + 2);
erase(x + 17,y + 3);
erase(x + 17,y + 16);
erase(x + 17,y + 17);
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}

/lrad 18

erase(x + 18,y + 2);
erase(x + 18,y + 3);
erase(x + 18,y + 15);
erase(x + 18,y + 16);
erase(x + 18,y + 17);

/lIrad 19
erase(x + 19,y + 2

);
erase(x + 19,y + 3);
erase(x + 19,y + 4);
erase(x + 19,y + 5);
erase(x + 19,y + 6);
erase(x + 19,y + 13
erase(x + 19,y + 14);

)
)
erase(x + 19,y + 15);
)
)

erase(x + 19,y + 16
erase(x + 19,y + 17

void drawS(char x, char y) {

}

for (chari=1;i<5;i++){

draw(x, y + i);

}

draw(x + 1, y);
draw(x + 2, y);

for (chari=1;i<4;i++){
draw(x + 3,y +i);

}

draw(x + 4,y + 4);
draw(x + 5,y + 4);

for (chari=0;i<4;i++){
draw(x + 6, y + i);

}

void drawN(char x, char y) {

for (chari=0;i<7;i++){

draw(x + i, y);
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draw(x + i, y + 4);

}

draw(x + 2,y + 1);

draw(x + 3,y + 2);

draw(x + 4,y + 3);
}

void drawA(char x, char y) {
for (chari=1;i<4;i++){
draw(x, y +i);
draw(x + 3,y + i);

}

for (chari=1;i<7;i++){
draw(x + i, y);
draw(x + i, y + 4);

}

void drawK(char x, char y) {
for (chari=0;i<7;i++){
draw(x + i, y);

}

for (chari=0;i<4;i++){
draw(x + 3 +i,y + 1 +i);
draw(x + 3-i,y + 1 +i);

}

void drawE(char x, char y) {
for (chari=0;i<7;i++){
draw(x + i, y);

}

for (chari=1;i<5;i++){
draw(x, y + i);
draw(x + 3,y +i-1);
draw(x + 6, y + i);
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