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COTMERA Trabalho pratico individual, para avaliacdo

Sobre a avaliagdo: o cddigo desenvolvido, assim como o relatério serdo validados por um sistema de analise de
similitude e plagio. Independentemente disto, os alunos/as poderdo ser chamados a responder a questdes sobre
o trabalho (defesa), contando estas para a avaliagdo desta componente.

Notas importantes: este exercicio é para ser resolvido com base na matéria lecionada até ao dia 31/10
(inclusive). O uso de arrays ou qualquer outro recurso que ndo tenha ainda sido abordado implica uma
penalizagdo de 20%. Ndo se permite o uso das fungdes bitSet, bitRead, bitWrite, bitClear. Uso de fungdes,
comentarios e indentagdo correta serdo considerados para efeitos de avaliagdo.

Elaboracdo e submissdo: o trabalho deverd ser realizado individualmente utilizando o kit Arduino
(IMPLEMENTAGAO COM COMPONENTES REAIS). A submissdo tera lugar no Inforestudante até dia 09/11,
pelas 23:59 e devera incluir: o cédigo desenvolvido; um diagrama do circuito (podem recorrer ao Tinkercad ou
Wokwi para o desenhar, utilizando uma captura de ecra legivel); uma foto do circuito montado; e um relatério
breve (max. 2 paginas) documentando a implementacgdo das funcionalidades.

Jogo: A Wild Binary Guess

O objetivo deste jogo é adivinhar o nimero que uma pessoa pensou, sem que ela o revele. O jogo ira
ser apoiado por um circuito com 2 botdes e varios LEDs, funcionando da seguinte forma:

e O jogador deve pensar num numero entre 0 e 63, sem o dizer em voz alta.

e Serdo apresentadas varias sequéncias de nimeros. Para cada, o jogador deve indicar se o
numero que pensou aparece nela, pressionando um dos dois botdes disponiveis: Sim ou Nao.

e As sequéncias serdo geradas com base em poténcias de 2, de modo decrescente. Ou seja, a
primeira sequéncia serd a do 2°, a segunda do 24, até ao 2°.

o Cada sequéncia contém todos os numeros entre 0 e 63 que, na sua representagao
binaria, tém o bit correspondente aquela poténcia de 2 com o valor “1” (por ex.,
para a sequéncia para 22 iremos mostrar os valores 4, 5, 6, 7, 12, 13, 14, 15,...).

o O LED da poténcia respetiva deve ser ligado ou desligado conforme a resposta do
utilizador (i.e., quando a sequéncia para 23 for mostrada e o jogador escolher Sim, o
LED na posicado 3 deve acender), mantendo-se até ao final da ronda de jogo.

e Sempre que o jogador escolher Sim, o respetivo valor da sequéncia (a poténcia de 2) é
adicionado a um acumulador. Por exemplo, se o nuUmero aparecer na sequéncia
correspondente a 22, o valor 4 é somado ao acumulador.

¢ Nofinal, o jogo mostra o nimero pensado pelo jogador, que corresponde ao total acumulado.

Regras de montagem:

O circuito associado ao jogo devera usar os seguintes componentes:
e Dois botGes de pressdo (ligados aos pinos 3 e 4) — 3 para Sim e 4 para Ndo;
e 6 LEDs, ligados a partir do pino 6 (poténcia 2°).

Deverao ainda ser implementadas as seguintes funcionalidades:
1. Uso dos botdes: ndo necessita de fazer debounce, mas deve fazer a detegdo de transicao de
estado para evitar problemas e transi¢cdes propagadas entre sequéncias distintas;
2. Recomegar: se um botdo for premido continuamente por mais de 2 segundos, o jogo deverd
fazer um varrimento dos LEDs (off; direita->esquerda; esquerda->direita; off) e reiniciar.
3. Final de ronda: quando terminar uma ronda, devera imprimir uma mensagem com o numero
adivinhado durante 5 segundos, seguida de um varrimento dos LEDs idéntico ao do ponto 2.

Demonstragdo de funcionamento em: https://youtu.be/tDy5q6innRk
(video ilustra uma ronda de jogo completa seguida da demonstra¢do de um RESET)
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