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Memory Game

Introducere

Memory Game este o reinterpretare digitala a clasicului joc de memorie Simon Says.

Scopul acestui proiect este de a oferi 0 experienta interactiva si distractiva, care stimuleaza memoria
si atentia jucatorului.

Ideea de la care am pornit: Inspiratia provine de la conceptul simplu si captivant al jocului Simon
Says si am dorit sa il aduc in era digitala, folosind o placuta Arduino si componente hardware
accesibile.

Utilitate: Este util pentru altii deoarece ofera o modalitate distractiva si educativa de petrecere a
timpului liber, stimuland memoria si atentia jucatorilor de toate varstele. Acest proiect reprezinta o
oportunitate de a imi dezvolta abilitatile in ingineria hardware si software, experimentand cu
tehnologii noi si obtinand satisfactie din rezultatele muncii depuse.

Descriere generala

Proiectul consta intr-un joc de memorie bazat pe conceptul popular Simon Says. Jucatorul
interactioneaza cu dispozitivul folosind butoanele pentru a reproduce secventele luminoase generate
aleatoriu. Arduino Uno serveste ca unitate centrala de procesare, primind intrarile de la butoane si
generand iesiri corespunzatoare pentru buzzer, display-ul LCD 12C si LED-uri. Scopul jocului este de a
ajunge cat mai departe prin memorarea si reproducerea corecta a secventelor in crestere de semnale.
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Componentele utilizate in proiect sunt urmatoarele:

- Arduino Uno

- Display LCD 16x2

- Modul LCD 12C

- Buton de apasare

- Rezistor 100R

« LED-uri

- Buzzer

- Fire de conexiune

- Breadboard

- Fire jumper tata-tata
- Fire jumper tata-mama
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Software Design

1. Descrierea codului aplicatiei (firmware)

Mediu de dezvoltare
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Pentru dezvoltarea acestui proiect am utilizat PlatformlO, un mediu de dezvoltare integrat (IDE) bazat
pe Visual Studio Code. PlatformlO ofera suport pentru o gama larga de placi de dezvoltare si
microcontrolere, inclusiv Arduino Uno, pe care |-am folosit in acest proiect. De asemenea, ofera
instrumente avansate pentru depanare, gestionarea bibliotecilor si integrare continua, ceea ce
faciliteaza dezvoltarea si testarea firmware-ului.

2. Librarii si surse 3rd-party
in cadrul acestui proiect am folosit urmatoarele librarii externe:
LiquidCrystal_I12C - Pentru a facilita interactiunea cu afisajul LCD folosind protocolul 12C.

Wire - O biblioteca standard Arduino pentru comunicarea 12C, necesara pentru functionarea
bibliotecii LiquidCrystal_12C.

Arduino.h - Biblioteca de baza a platformei Arduino, care ofera functii esentiale pentru manipularea
pinii, temporizari si comunicare seriala.

3. Algoritmi si structuri implementate
Algoritmul jocului de memorare:

- Generarea secventelor de LED-uri intr-un mod aleator.
- Afisarea secventelor pe LED-uri si LCD.
- Verificarea secventei introduse de utilizator pentru a determina daca este corecta sau gresita.

Vectori (array):

- buttons[] si leds[] pentru a stoca pinii butoanelor si LED-urilor.
- bt_simonSaid[] si led_simonSaid[] pentru a stoca secventele generate si secventele introduse de
utilizator.

Variabile booleene:

- lost pentru a determina daca utilizatorul a pierdut jocul.
4. Functii principale:

setup():

- Initializeaza comunicatia seriala.

- Configureaza pinii butoanelor ca intrari cu rezistenta de pull-up.

- Configureaza pinii LED-urilor si buzzerului ca iesiri.

- Initializeaza LCD-ul si afiseaza mesajul de bun venit.

- Seteaza o valoare initiala pentru generatorul de numere aleatorii.

loop():

- Gestioneaza stadiile jocului folosind un switch statement:
» Stadiul 0: Asteapta ca utilizatorul sa apese butonul rosu pentru a incepe jocul.
- Stadiul 1: Afiseaza nivelul curent si genereaza o secventa noua.
- Stadiul 2: Asteapta ca utilizatorul sa introduca secventa.
- Stadiul 3: Verifica secventa introdusa de utilizator.
- Stadiul 4: Afiseaza mesajul de pierdere si reseteaza jocul.

CS Open CourseWare - http://ocw.cs.pub.ro/courses/



Last update: 2024/05/23 11:01 pm:prj2024:alucaci:teodora.baluta2107 http://ocw.cs.pub.ro/courses/pm/prj2024/alucaci/teodora.baluta2107

s Stadiul 5: Afiseaza mesajul de castig si trece la urmatorul nivel.
playBuzzer(int x):

- Reda un sunet pe buzzer pentru a indica apasarea unui buton.

Rezultate Obtinute

Functionalitatea jocului: Implementarea initiala a jocului de memorare a intampinat dificultati in
ceea ce priveste generarea si verificarea secventelor de LED-uri. Afisajul LCD nu a fost corect, multe
informatii nefiind vizibile din cauza firelor de calitate slaba.

Depanarea si testarea: Testarea si depanarea codului au evidentiat probleme de initializare si
configurare a componentelor hardware. Integrarea componentelor hardware (butoane, LED-uri,
buzzer, LCD) nu a fost realizata complet cu succes, ceea ce a dus la nefunctionarea corecta a jocului.

Concluzii

Proiectul a intampinat diverse probleme care au afectat functionarea sa corecta. Dificultatile
principale au fost legate de initializarea si configurarea corecta a componentelor hardware si de
afisarea adecvata a informatiilor pe LCD. Desi proiectul nu a functionat conform asteptarilor initiale,
procesul de dezvoltare a fost educativ. Am invatat lectii valoroase despre necesitatea unei structuri
clare a codului, importanta testarii riguroase si a depanarii continue. Aceasta experiente va fi de mare
ajutor in realizarea viitoarelor proiecte.

Download

baluta_teodora.zip

Jurnal

25 aprilie: Selectarea temei proiectului

2 mai: Crearea paginii de wiki si elaborarea schemei bloc
9 mai: Plasarea comenzilor pentru piesele necesare

16 mai: Implementarea componentelor hardware

22 mai: Dezvoltarea si implementarea software-ului
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Bibliografie/Resurse

https://www.youtube.com/watch?v=BJ93XCcD858
https://www.handsontec.com/dataspecs/module/I2C_1602_LCD.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=gj-H_agfd6U&t=3s
https://projecthub.arduino.cc/Jerepondumie/make-an-arduino-memory-game-c9c093

https://www.instructables.com/Arduino-Simple-Memory-Game/
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