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--- 概要：

利用螢幕和鍵盤做外接裝置，製作一個類似英打的遊戲裝置。
--- 實作理念：
· 我們利用Random Number Generator(RNG) 的VHDL Code產生出一組數字。RNG接上clock之後，會一直跑出數字，我們要的時候才拿那個數字，RNG每次的輸出是一樣的，但是我們在不同時間點去拿，數字就會像亂數，所以按下開始的時間不一樣，第一個字應該會不一樣。
· 利用這些數字當做輸入，做為我們寫的Code的輸入值，依照這些數值來在螢幕上印出其應相對應的英文字母。
· 利用迴圈的方式，讓這個英文字母會隨著時間的經過而往下掉，若在掉到最底前還未利用鍵盤輸入這個英文字母，則會有扣分的處罰，若是正確的輸入，則我們會給予加分。
---對於字型的輸出：
library IEEE;

use  IEEE.STD_LOGIC_1164.all;

use  IEEE.STD_LOGIC_ARITH.all;

use  IEEE.STD_LOGIC_UNSIGNED.all;

LIBRARY lpm;

USE lpm.lpm_components.ALL;

ENTITY Char_ROM IS


PORT( character_address: IN STD_LOGIC_VECTOR(5 DOWNTO 0);


font_row, font_col
: IN STD_LOGIC_VECTOR(2 DOWNTO 0);


rom_mux_output
: OUT
STD_LOGIC);

END Char_ROM;

ARCHITECTURE a OF Char_ROM IS


SIGNAL
rom_data: STD_LOGIC_VECTOR(7 DOWNTO 0);


SIGNAL
rom_address: STD_LOGIC_VECTOR(8 DOWNTO 0);

BEGIN

-- Small 8 by 8 Character Generator ROM for Video Display

-- Each character is 8 8-bits words of pixel data

 char_gen_rom: lpm_rom

      GENERIC MAP ( lpm_widthad => 9,

        lpm_numwords => 512,

        lpm_outdata => "UNREGISTERED",

        lpm_address_control => "UNREGISTERED",

-- Reads in mif file for character generator font data 

         lpm_file => "tcgrom.mif",

         lpm_width => 8)

      PORT MAP ( address => rom_address, q => rom_data);

rom_address <= character_address & font_row;

-- Mux to pick off correct rom data bit from 8-bit word

-- for on screen character generation

rom_mux_output <= rom_data ( (CONV_INTEGER(NOT font_col(2 downto 0))));

END a;

--- Random Number Generator(RNG)：
Library IEEE;

use IEEE.std_logic_1164.all;

Entity rn is


port ( clk
: in   std_logic;

      reset  : in  std_logic;

        qout : out  std_logic_vector(15 downto 0);


       wr_data : out std_logic;


       wr_data1 : out std_logic





     );

end rn;

Architecture A_rn of rn is

  signal qout_s : std_logic_vector(15 downto 0);

  signal tem_data : std_logic:='1';

begin

  qout <= qout_s;

  random_gen : process(clk)

    variable  temp : std_logic;

  begin

    if (reset = '1') then

      qout_s <= "1111111111111111";

    elsif (clk'event and clk  = '1') then

      temp := tem_data;

      wr_data <= temp;

      wr_data1 <= tem_data;

      temp := tem_data;


      qout_s(0) <= qout_s(0) xor qout_s(15);

      for i in 15 downto 1 loop

      
qout_s(i) <= qout_s(i - 1);

      end loop;

    end if;

   end process;

end A_rn;

--- 實作遇到的困難和期望：

RNG沒有辦法真的產生隨機的數字，數字會在一個範圍間循環，因此需要想個方式令其產生的東西較有隨機的感覺。

由於這個遊戲是參照TOD(Type Of Death)來引伸的，因此在能達到的情況下會盡量的接近真實遊戲所擁有的情況，再不，或許會做的像太鼓達人或是DDR一樣得遊戲，畢竟後者比較容易實現。
