Jogo da Memoria (Genius)

Objetivo

Também conhecido como Simon fora do Brasil esse jogo classico com quatro botdes coloridos
(vermelho, verde, azul e amarelo) que emite sons e luzes em sequéncia, em que um jogador
deve repetir a sequéncia corretamente, que vai aumentando a cada rodada. Excelente para
treinar a memoria, o foco e a atencdo.

Montagem do circuito
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Figura 1 - Esquema de montagem do circuito.

Lista de materiais

1 | Arduino UNO

4 | Resistores 330R (laranja, laranja, marrom)

1 | LED vermelho 5mm

1 | LED verde 5mm

1 | LED amarelo 5mm

1 | LED azul 5mm




4 | Botdes tateis (Push-button)

1 Buzzer ativo

1 | Protoboard

Cabinhos e fios para ligagdes

Teste e uso

Ao ligar o circuito, os LEDs piscardo uma vez, o que indicard que o jogo estard no modo
facil de tempo fixo, no entanto, se mantiver o botao de MODO pressionado durante a
energizagao do circuito, o jogo entrard no modo dificil com progressao de tempo, onde
o tempo vai diminuindo apds cada jogada. Terminada essa inicializagdo, um dos LEDs
piscara juntamente com a emissdo de um sinal sonoro e o jogador devera dar um toque
no botdo correspondente ao LED que piscou. Se apertar o botdo correto, o mesmo LED
ird piscar novamente com a emissao de som e logo em seguida outro LED fard o mesmo
e o jogador deverd ir pressionando o botdo exato de cada LED. Caso o jogador erre e
aperte um botdo ndo correspondente a sequéncia criada, o jogo fara todos os LEDs
piscarem com um som de erro.



Cdédigo de programacao

JogoGenius.ino

1 /************************************************
2 * Projeto: Jogo Genius *
3  * Desenvolvedor: Vanderlei Alves *
4 * Data: 28/05/2025 *
5 *************************************************/
6

7 #define BUZZER 1@

8 #define MODO 15

9 #define MAX_SEQ 1ee

10

11 //Verde, Vermelho, Azul, Amarelo

12 const int botoes[] = {2, 3, 4, 5};

13

14 //Verde, Vermelho, Azul, Amarelo

15 const int leds[] = {6, 7, 8, 9};

16

17  int sequencia[MAX_SEQ];

18 int nivel = @;

19

20 //1 = fixo, 2 = progressivo

21 int modo = 1;

22

23 //D6, Mi, Sol, D6 agudo

24  const int tons[] = {261, 329, 392, 523};
25 int tempoBase = 5@0;

26

27  void setup() A

28 randomSeed(analogRead(AB));

29

30 pinMode (BUZZER, OUTPUT);

31 for (int i = @; i < 4; i++)

32 {

33 pinMode (botoes[i], INPUT_PULLUP);
34 pinMode(leds[i], OUTPUT);

35 }

36 //Légica invertida: LOW = pressionado
37 pinMode (MODO, INPUT_PULLUP);

38

39 //Se o botdo MODO estiver pressionado

40 //o jogo entrara no modo de tempo progressivo.

41 escolherModo();

42 iniciarJogo();

43 }

44

45 void loop() {

46 mostrarSequencia();

47

48 if (!lerJogada())

49 {

50 somErro();

51 piscarTodoslLeds(3);

52 delay(leee);

53 //Permite novo modo ao errar

54 escolherModo();

55 iniciarJogo();

56 }

57 else

58 {

59 nivel++;

60 delay(leee);

61 }

62 1}
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void escolherModo()

{

if (digitalRead(MODQO) == LOW)
{
modo = 2;
tempoBase = 500;
//Feedback visual: piscadas duplas = modo progressivo

piscarTodosLeds(2);
}
else
{

modo = 1;

tempoBase = 5@0;
//Feedback visual: 1 piscada = modo fixo
piscarTodosLeds(1);

void iniciarJdogo()

{

nivel = 1;

for (int i = @; 1 < MAX SEQ; i++)

{
//Captura uma sequéncia aleatdria
sequencia[i] = random(@, 4);

void mostrarSequencia()

{

int tempo = tempoBase;
//Se o modo 2 foi selecionado...
if (medo == 2)
{
//...0 tempo passa a ser progrssivo
tempo = max(15@, tempoBase - (nivel * 28));

}

for (int 1 = @; i < nivel; i++)
{
acenderLedComSom(sequencia[i]);
delay(tempo);
apagarLeds();
delay(tempo / 2);

//Verifica se a jogada esta correta
bool lerJogada()

{

for (int 1 = @; 1 < nivel; i++)
{
int entrada = esperarBotao();
if (entrada != sequencia[i])
return false;
¥

return true;
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//Espera apertar algum botao
int esperarBotao()
{
while (true)
{
for (int i = @; i < 4; i++)
{
if (digitalRead(botoes[i]) == LOW)
{
acenderLedComSom(i);
delay(200);
apagarlLeds();
while (digitalRead(botoes[i]) == LOW);
return 1;

//Acende o LED da sequéncia
void acenderLedComSom(int i)

{
digitalWrite(leds[i], HIGH);
tone(BUZZER, tons[i], 2@8@);
}

//Apaga todos os LEDs
void apagarLeds()

{ for (int 1 = @; 1 < 4; i++)
{
digitalWrite(leds[i], LOW);
}
}

//Pisca todos os LEDs
void piscarTodosLeds(int vezes)

{
for (int 1 = @; 1 < vezes; i++)
{
for (int j = @; j < 4; j++) digitalwrite(leds[j], HIGH);
delay(200);
for (int j = @; j < 4; j++) digitalWrite(leds[j], LOW);
delay(200);
¥
}

//Emite o som de erro

void somErro()

{
//Atva o som em 10@Hz por 6@@ms
tone(BUZZER, 10@, 608);
delay(6e®@);
//Desativa o som
noTone (BUZZER);



