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Sequence Guess Game

Introducere

Proiectul implementeaza un joc de tipul Mastermind. Scopul jucatorului este sa ghiceasca o secventa
aleatoare de simboluri unice generate de Arduino prin incercari repetate, acesta primind indicii de
fiecare data. Am pornit de la ideea jocului Wordle, a carui concept e similar, insa in loc de secvente
aleatoare se folosesc cuvinte din limba engleza. Jocul este interesant si poate fi folosit pentru a
antrena abilitatiile logice ale jucatorului.

Descriere generala

(]

- Joystick-ul este folosit pentru a permite jucatorului sa introduca secventa dorita (prin miscarea
stanga-dreapta se selecteaza pozitia, iar prin miscarea sus-jos se selecteaza simboluride la 1 la 9).

- Pe ecranul LCD 16 x 2 se va afisa ultima incercare pe prima treime, secventa curenta pe a doua
treime si timpul ramas pe a treia. Jucatorul va putea naviga in istoric, vizualizand si celelalte
incercari, nu doar ultima.

- LED-urile se vor aprinde corespunzator (cate un led verde pentru fiecare simbol pus corect in pozitia
corecta si cate un led galben pentru fiecare simbol corect dar pus in pozitie incorecta). LED-urile se
vor ajusta in functie de incercarea vizualizata.

- Cand timpul alocat este aproape de a expira, buzzer-ul va emite semnale sonore de avertisment.

Hardware Design

Componente:

- Arduino UNO

- Joystick tip PS2

- Ecran LCD 16x2 cu modul 12C
- Buzzer pasiv

- LED-uri verzi si galbene

- Rezistente, fire, breadboard

Software Design
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https://en.wikipedia.org/wiki/Mastermind_(board_game)
https://www.nytimes.com/games/wordle/index.html
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Proiectul foloseste urmatoarele functionalitati ale placii Arduino:

- Biblioteca LiquidCrystal_12C.h pentru programarea ecranului LCD prin 12C
- Pinii analogici A0 si Al si ADC-ul placii pentru a citi starea joystick-ului

- Functia tone() pentru a genera sunete pe buzzer

- Timer-ul 1 pentru a temporiza trecerea secundelor

Pentru a genera o secventa de 4 cifre aleatoare care nu se repeta, am observat ca metoda evidenta
(genereaza cate o cifra si verifica daca e egala cu vreo cifra generata anterior) nu e eficienta, iar
placa statea blocata incercand sa genereze secventa. Pentru a genera mai rapid o secventa, am
folosit algoritmul Fisher-Yates aplicat pe un vector care contine toate cifrele de la 0 la 9.

Rezultate Obtinute

Download

proiectpm_tiron.zip

Bibliografie/Resurse

Lista cu documente, datasheet-uri, resurse Internet folosite, eventual grupate pe Resurse Software
si Resurse Hardware.
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