Modellierung einer eigenen
Spielekonsole

Max Heisinger

Vorwort

Da mir Spielekonsolen und deren Programmierung sehr
gefallen, ist mir letztes Jahr die Idee gekommen, eine eigene
Konsole zu entwerfen und zu bauen. Mit der Hilfe von
Bekannten und der freundlichen Hilfe von anderen bin ich
mittlerweile mit der physischen Konsole schon knapp an der
Fertigstellung. Jetzt fehlen nur noch die duleren Grafiken und
die komplette Verkabelung der inneren Schaltkreise.

Der Prototyp funktioniert bereits (die Joysticks werden
erfolgreich eingelesen und die Buttons werden registriert) und
alle Inputs werden iiber eine eigens gestaltete Software (~35
000 Zeilen Code insgesamt fiir die Management Software, das
1. Demo Spiel hat dann nochmals ~35 000 Zeilen C++ Code).
Die Hardware wird in diesen Ferien funktionstiichtig und
ansehnlich werden.

Falls Interesse besteht, die Website und der Quelltext des
Projekts finden sich auf https://github.com/maximaximal/piga.

Alle Inhalte wurden von mir erstellt, bis auf das Layout der
Buttons auf dem Inputboard. Dieses wurde von einer Website
gute Buttonlayouts
existierenden Konsolen analysierte. Ich habe das Layout einer

entnommen, welche von bereits
alten SEGA-Konsole verwendet und in OpenSCAD meinen
Bediirfnissen entsprechend in ein Board mitsamt passenden

Joysticks modelliert.

-

Abbildung 1: Ein dlteres Bild der
echten Konsole (jetzt ist bereits
ein Verstdrker,
Lautsprecherboxen,
Stromanschluss, Netzwerkstecker,
Stromschalter und Inputboard
ebenfalls eingabut)

Abbildung 2: Der alte
Schaltungsprototyp fiir Buttons
& Josticks (gelétet) - jetzt bereits
eingebaut


https://github.com/maximaximal/piga
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Abbildung 3: Ich baue den Grundkasten aus einfachen Quadern nach Modell der bereits fertzgen

Konsole.
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Abdeckung modelliert.
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67 Emodule controlBoard() {

68 Fldifference() {

69 //The main board cube.

70 color([0.7,0.5,0]) cube ([board w,board_h,joystick_allowed gapl)

//Joystick 1
translate([joystick_1_x,board h / 2, 0]) {
cylinder (h=board_d + 1, d=joystick inner diameter, center=true, $fn=20);
cube ([joystick outer_width, joystick_outer_width, joystick _cover_h] , center=true):
translate([0,0,board d - joystick_cover_hl])
cube ([joystick_outer_width, joystick_outer_width, joystick_cover_h] , center=true):

5

screws () ;

1

//Toystick 2
=] translate([joystick 2 _x,board h / 2, 01) {
cylinder (h=board d + 1, d=joystick inner diameter, center=true, $fn=20);
cube ([joystick outer_width, joystick outer_width, joystick cover_h]
translate([0,0,board_d - joystick_cover_hl)
cube ([joystick_outer_width, joystick_outer_width, joystick_cover_h]
screws () ;

BUDHROBO
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, center=trus);

, center=true);

1

translate([joystick_1_x + joystick outer_width,board_h / 2, -2])
buttonset ()

translate([joystick_2_x + joystick outer_width,board_h / 2, -2])
buttonset () ;

//translate ([joystick 1 x + joystick outer width,board h / 2, -21)
// buttonset();
//translate ([joystick 2_x + joystick outer width,board h / 2, -21)
// buttonset();

3] translate([0,0,board d + 1]) { Yy aaaD e e
iimensioning () ; M ormoe =
: Comping desian (CS6 Tree generston).
r DEPRECATED: e Use s regular
translate([joystick 1 x + joystick outer width,board h / 2, 2]) Conoing desn (C5C s greatir.
controls_button_dimensions () ; e o ytess 679168
translate([joystick 2_x + joystick outer width,board h / 2, 2]) CEA Pobbodroraircache: 0
: ! i CGAL cache s7a  bytes: 53616712
centrols button dimensions(); Comping desin (CSG Products normaizaton),
) Normlzed CSG tree hss 2034 slementz
L Compie and prévien frishe
Total rendarig tme: 0 hours, 0 minutes, 0 seconds
controlBoard () ;

|Ansicht: Verschiebung = [ 26.728.37 6.25], Retation = [ 38.90 0.00 41.30], Abstand = 140.00

Abbildung 7: Inputboard aus dem Piga-Projekt (original aus OpenSCAD; modelliert von Max
Heisinger, Quelltext zum Modell ist auf

https://github.com/maximaximal/piga/blob/master/console/model/controls.scad)
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©7 Elmodule controlBoard() {

68 fldifference () {

69 //The main board cube.

colox([0.7,0.5,0]) cube([board w,board h,joystick allowed gapl);

°

9

//Joystick 1
=] translate([joystick_1_x,board_h / 2, 01) {
cylinder (h=board_d + 1, d=joystick inner diameter, center=true, $fn=20);
cube ([joystick_outer width,joystick_outer width,joystick_cover h] , center=true);
translate([0,0,board d - joystick_cover_h])

cube ([joystick outer_width,joystic

=

g
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i

_outer_width, joystick_cover_h] , center=true);

79 serews () ;

80 H

82 //Joystick 2

83F  translate([joystick 2 x,board h / 2, 01) {
84

cylinder (h=board d + 1, d=joystick inner diameter, center=true, $£n=20);
cube ([joystick outer width, joystick outer width, joystick cover_ h]

, centerstrus);

86 translate([0,0,board_d - joystick_cover_h]}
87 cube ([joystick outer width, joystick_outer_width, joystick_cover_h] , center=true);:
88 serews () ;
89 H
ol

91 translate([joystick 1 _x + joystick outer width,board_h / 2, -21)
92 buttonset () ;
23 translate([joystick 2 x + joystick outer width,board h / 2, -21)
94 buttonset () ; Ml
3
//translate ([joystick_1_x + joystick _outer_width,board h / 2, -2])
// buttonset();
//translate ([joystick_2_x + joystick_outer_width,board_h / 2, -21)
// buttonset();
] translate([0,0,board d + 11) { 3P 20D 9D P
//dimensioning () ; = [Konsole 2
: Compiing design (CSG Tree generaton).
r DEPRECATED: e Use areguiar
//translate ([joystick 1_x + joystick_outer_width,board h / 2, 21) Rendering Polygon Mesh using CGAL.
— ! = - - Geometries in cache: 57
//controls_button_dimensions () ; Geometry cache size n bytes: 679165
//translate ([joystick_2_x + joystick_outer_width,board_h / 2, 21) CGAL Polyhedrons in cache: 307
//controls_button_dimensions (17 S e ine S bbtes, O seconds
) Toplevel object s a 2D abject:
L kS
. Rendering firished.
projection() fontrolBoard():

[Ansicht: Verschiebung = [ 33.33 0.846.17], Rotation =  38.90 0.00 41.30], Abstand = 140.00

Abbildung 8: Inputboard in OpenSCAD zu einer Ebene gerendert und fiir den Import in
Microstation vorbereitet.

OpenSCAD 2015.03


https://github.com/maximaximal/piga/blob/master/console/model/controls.scad
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Abbildung 9: Inputboard als JPG (urspriinglich als SVG Vektorgrafik aus OpenSCAD expdrfiert,
dann in LibreOffice Draw in JPG umgewandelt) in Microstation eingefiigt
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Abbildung 10: Nachmodellieren der Inputs
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Abbildung 14: Ganzes Inputboard an die richtige Position bewegt und um 15° gedreht (15° aus
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Abbildung 16: Platzieren aller Winde und des Bodens zum dekorieren des finalen Renders (+
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Abbildung 17: Vorbereiten auf Renderings

Abbildung 18: Fertiges Rendering von Oben



Abbildung 19: Rendering von Vorne (Renderzeit: 8h 45min)
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