Teme Proiect 2 — 2025
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Tema

Descriere

Teme cu LED-uri. Se folosesc LED-uri simple (anod+catod), eventual cu 3 sau 4 terminale pt LED-uri cu 2 culori sau
3 culori: 1 anod comun si 2 sau 3 catozi

L1

Joc de ruletd, cu viteza variabila (descrescatoare) a bilei si posibilitate de pariere initiald (din 1-2 taste se selecteaza
pozitia pe care se pariazd)

L2

X 51 0 jucabil, cu taste si afisare pe LEDuri; jucatorul va specifica coordonatele fiecarei mutari cu X, iar montajul va
muta cu 0. Tastatura va fi la alegere

L3

ceas cu LED-uri, cu afisaj cu 7 segmente, cu cronometru, calendar si alarma

L4

ceas cu LED-uri, binar (binary clock); de exemplu ora 19:45:17 va fi afisata ca 01 1001 - 100 0101 - 001 0111, deci
sint necesare 3 sau 4 LEDuri pe fiecare din cele 6 pozitii.

L5

game of life pe LED-uri (preferabil 2 matrici 8x8 adiacente); este un pattern animat foarte popular, gasiti multe
exemple pe internet. Trebuie sd se poatd transmite prin seriald anumiti parametri la pornire.

L6

afisarea de mesaje text cu defilare pe un afisaj cu LED-uri cu matrice de puncte (tipic, 2 matrici 8x8 adiacente); mesajul
tb. comandat prin seriala.

L7

ventilator/roatd de bicicleta care afiseaza un pattern luminos tip Persistence of Vision - POV; prin detectarea trecerii
unui reper aflat pe o raza a cercului in dreptul unui senzor, se pot comanda patternuri care sa apara stationare, folosind o
singurd linie din LED-uri (plasata tot pe o raza a cercului), care sa se invirtd. Pe post de roata se poate folosi inclusiv un
platan de floppy disc/ hard disc vechi

L8

idem, pentru afisarea celor 3 limbi ale unui ceas folosind LED-uri de 3 culori montate pe o singura raza a unui disc care
se invirte

L9

VU-metru (indicator grafic de putere audio) pe o banda de aprox. 10 LED-uri cu microfon sau conectare prin jack audio
la o sursa de semnal. Vor fi culori diferite pe diferite portiuni ale benzii + memorarea nivelului maxim pentru cca. 1
sec.

L10

Clepsidra cu detectarea automatd a rasturndrii, cu LED-uri dispuse 1n forma de 2 triunghiuri opuse

Teme cu LED-uri adresabile individual WS2812 (sau echivalente: LED-uri cu 4 terminale Vcc,Gnd, Din, Dout)
LED-urile sint furnizate sau cel putin imprumutate de catre mine (la sfirsit pastrati macheta, imi dati Tnapoi de exemplu
matricea de LED-uri, puteti sd v-o comandati de pe AliExpress cu 2-3 dolari pt a nu rimine cu macheta descompletatd).

W1

Ceas binar cu LED-uri adresabile individual (binary clock); de exemplu ora 19:45:17 va fi afisatd ca 01 1001 - 100
0101 - 001 0111. Orele, minutele, secundele vor fi cu culori diferite.

W2

Afisarea de text (multicolor) pe o matrice de LED-uri adresabile individual de 8x8 LED-uri. Textul de afisat va fi
primit pe seriald de la PC si va defila (scroll) pe matrice.

w3

Ceas/cronometru cu afisaj 7 segmente, fiecare segment fiind o portiune de 3 LED-uri dintr-o banda adeziva de LED-uri
adresabile individual WS2812

w4

Ceas cu LED-uri, cu limbi desenate din 12 benzi adezive de cite 3 LED-uri adresabile individual. Se vor comanda
culori diferite pe portiuni diferite ale benzilor, pt a marca aprinderea pe acea pozitie a limbii de ore, minute, secunde
(rezolutia va fi de 60/12=5 secunde).

W5

Ceas cu LED-uri pe un inel de 24 LEDuri adresabile individual. LEDurile pt. ore si minute vor fi alternative (12+12).
LED-urile ,,stinse” vor fi afisate cu o culoare de intensitate mica, iar ora si minutul ca puncte de culori intense. Secunda
va fi afisatd pe un LED separat, central.

W6

X si 0 jucabil, cu taste si afisare pe 3 rinduri de cite 3 LEDuri adresate individual WS2812 (taiate dintr-o banda);
jucatorul va specifica coordonatele fiecarei mutari cu X, iar montajul va muta cu 0. Tastatura va fi la alegere

W7

Baterie ascensoare pentru cca. 5 etaje (3 ascensoare cu comanda unicd cu doud butoane SUS si JOS per etaj, ca in
corpul A); se vor simula pozitiile ascensoarelor cu 3 benzi de cite 5 LEDuri adresabile individual. Pt a lua comenzi din
cabind se vor implementa comenzi primite de la tastatura PC (de ex comanda 15 Inseamna cd in cabina 1 se apasd
butonul pt etajul 5).

W8

clepsidra cu detectarea automata a rasturndrii cu LED-uri adresabile individual puse in forma de 2 triunghiuri inversate.

W9

ventilator/roatd de bicicleta care afiseaza un pattern luminos tip Persistence of Vision - POV; prin detectarea trecerii
unui reper aflat pe o raza a cercului in dreptul unui senzor, se pot comanda patternuri care sa apara stationare, folosind o
singura bara din LED-uri adresabile individual, plasata pe o raza a cercului. Pe post de roata se poate folosi inclusiv un
platan de floppy disc/ hard disc vechi. Fie placa cu procesor se roteste cu tot cu bara de LED-uri, fie existd o conexiune
rotativa (slip ring) ntre ele.

W10

Joc de tip ,,Simon Says” cu 3 LED-uri adresabile individual si minim 6 taste (minim 2 culori per LED, ce pot aparea
aleator)

W11

VU-metru (indicator grafic de putere audio) pe o banda de cca. 10 LED-uri adresabile individual, cu microfon sau
conectare prin jack audio la o sursa de semnal. Vor fi culori diferite pe diferite portiuni ale benzii + memorarea
nivelului maxim pentru cca. 1 sec.

W12

Audio spectrum analyzer cu afisaj pe matrice 8x8 din leduri adresabile individual (efect similar cu cel din Winamp, pe
8 benzi de frecventd) folosind calculul FFT

W13

Cub 3D cu LED-uri adresabile individual (4x4x4) care sa afiseze modele Tn miscare. Modelele trebuie sa poata fi

=

incarcate prin portul serial. Se vor folosi LED-uri adresabile de tip “picdturd” pe fir (copper wire LED)

W14

Afisarea de smileys animate pe matrice de 8x8 LEDuri adresabile individual. Se vor afisa minim 3 tipuri de emoji,




fiecare avind minim 3 etape de animatie Intre care sd alterneze la cca. 1s (de exemplu, la fata ztmbitoare, lungimea sau
latimea gurii sa se schimbe)

W15 Bara de lumina dinamica cu LED-uri adresabile individual, ca in silile de concerte, etc. Pe o bara de aprox. 20-24 LED-
uri se vor afigsa mai multe efecte diferite de deplasare stinga-dreapta a luminii si culorii. Se vor primi prin seriald
parametri privind jocul de lumini si viteza.

W16 Inel de lumina dinamica cu LED-uri adresabile individual, ca in silile de concerte, etc. Pe un cerc de 24 LED-uri se vor
afisa mai multe efecte diferite de deplasare in cele 2 sensuri a luminii si culorii. Se va folosi explicit forma circulara,
adica lipsa unui Inceput/sfirsit, efectele fiind ciclice. Se vor primi prin seriald parametri privind jocul de lumini si
viteza.

W17 Joc de ruletd pe un inel de 24 LED-uri adresabile individual; bila va avea viteza variabild si culoare alternativa
(rosu/negru se va simula prin rosu si altd culoare). Va exista posibilitate de pariere initiald (din 1-2 taste se selecteaza
pozitia pe care se pariazd)

W18 Joc de Snake pe matrice 8x8 de LEDuri adresabile individual

W19 Tetris pe 2 matrici de 8x8 LED-uri adresabile individual WS2812, adiacente

W20 Game of Life pe 2 matrici 8x8 de LED-uri adresabile individual WS2812, adiacente.

W21 Joc “Vaporasele” sau “avioanele” pe o matrice 8x8 de LED-uri adresabile individual WS2812. Comanda pozitiei va fi
facuta trimitind comenzi pe seriald de la PC, reprezentind coordonate, de ex “A3”. Pozitia initiald a vaporaselor va fi
generatd aleator.

w22 Joc de tip “froggy” pe o matrice 8x8 de LED-uri adresabile individual. Vor fi 2 butoane cu care broscuta sa se miste o
pozitie Tnainte/inapoi.

w23 Joc de tip Space Invaders pe o matrice 8x8 de LED-uri adresabile individual. Invadatorii si propria nava vor fi
reprezentate simplificat prin cite un singur LED, de culori diferite, fara obstacole intre ele.

W24 Joc de tip “Solitaire board game” (nu joc de cérti) pe o matrice 8x8 de LED-uri adresabile individual. Scopul e ca o
piesa sa sard peste alta piesa. Piesa peste care s-a sdrit dispare. Modul de selectie a piesei si directiei este la alegere
(butoane sau comenzi primite pe seriala).

W25 Afigaj pt tablou de bord, cu 2 bargraph-uri realizate pe cele 2 jumatati ale unui inel de 24 LEDuri adresabile individual,
pe jumatatea de sus va fi afisata o valoare, aprinzind intre 0 si 10 LED-uri, iar pe cea de jos a doua valoare (cu culori
diferite). Din cele 24, 2 puncte in stinga si 2 in dreapta vor fi stinse, pt. separatie. La mijloc se va pune un afisaj
alfanumeric sau cu 7-segmente pe care sa se vada cele 2 valori numerice. Pt simplitate, cele 2 valori pot fi transmise
prin seriald, sau se pot masura 2 tensiuni de pe 2 potentiometre.

W26 Joc de tip deplasarea bilei prin inclinarea machetei, folosind un accelerometru cu 3 axe; bila va fi un punct pe o matrice
8x8 de LEDuri adresabile individual. Jocul se termind atunci cind bila “cade” de pe terenului de joc.

Jocuri cu afisaj LCD alfanumeric de min. 10 caractere si 2 sau 4 rinduri, sau afisaj LCD sau OLED grafic. Daca
se specifica “min. 4 rinduri” Inseamna ca este permis un afisaj alfanumeric cu 4 rinduri sau unul grafic. Afisajele vor
avea interfatd SPI sau 12C, sau interfata clasica pentru afisajele alfanumerice: 3 pini de control si 4 de date.

I joc de tip deplasarea bilei prin inclinarea machetei, folosind un accelerometru cu 3 axe si afisaj (min. 4 rinduri); bila va
fi afisatd ca un singur punct. Jocul se termind atunci cind bila “cade” de pe terenului de joc.

12 joc de ruleta cu afisaj (min. 4 rinduri), cu viteza variabild (descrescatoare) si posibilitatea de a paria pe o anumitd
pozitie si culoare. in cazul alegerii unui afisaj alfanumeric cu 4 rinduri, ruleta va fi de forma ovala, si se vor alege 2
simboluri pt. culorile rosu si negru.

13 joc de memorie de tip “Simon Says”, cu afisaj si tastatura (min. 4 taste).

J4 X si 0 jucabil, cu afisaj (min. 4 rinduri). Selectia se va face prin min. 4 taste.

J5 Spinzuratoarea

J6 Snake (min. 4 rinduri)

J7 Space invaders (min. 4 rinduri)

18 Golf/biliard (afisaj grafic). Se va determina unghiul si pozitia de lovire folosind min. 2 taste (+/-), se va initia lovitura,
se va calcula traiectoria bilei, iar lovirea altor bile sau obstacole se va evidentia vizual.

J9 Froggy (afisaj grafic). Vor fi 2 butoane cu care broscuta sd se miste o pozitie inainte/inapoi.

J10 Minesweeper (afisaj grafic)

J11 Sokoban (afisaj grafic)

J12 Sudoku (afisaj grafic)

J13 Tetris pe matrice de puncte LED (tipic, 2 matrici 8x8 adiacente)

J14 Tetris pe afisaj LCD alfanumeric cu 4 linii -nu grafic - plasat vertical. Varianta graficd nu se da anul acesta, sint prea
multe pe Internet.

J15 Vaporasele/avioanele (min. 4 rinduri)

J16 Joc de labirint cu 4 taste si afisaj (min. 4 rinduri)

J17 Joc de tip “Solitaire board game” (nu joc de carti) pe afisaj (min. 4 rinduri). Scopul e ca o piesa sa sara peste alta piesa.
Piesa peste care s-a sarit dispare. Modul de selectie a piesei si directiei este la alegere (butoane sau comenzi primite pe
seriala).

Teme diverse

D1 testor de cabluri Ethernet, care va identifica min. 3 tipuri predefinite + harta pt. cele defecte (identificind de asemenea
firele intrerupte sau in scurtcircuit) pe un afisaj alfanumeric sau grafic. Se va demonstra pe mai multe tipuri de cabluri.

D2 ohmetru numeric cu mai multe sciri, cu autorange, cu afisaj




D3 generator de functii cu DDS, memorind esantioanele in FLASH-ul uC

D4 voltmetru si ampermetru numeric cu mai multe scéri, cu autorange, cu afisaj

D5 frecventmetru si periodmetru numeric cu afisaj

D6 sursd de alimentare stabilizata, cu reactia comandati de un uC. In loc de a avea o bucla de reactie analogica, tensiunea
de iesire va fi masuratd de ADC-ul din uC si se va comanda (folosind un simplu DAC realizat cu rezistente R-2R)
elementul de control care asigurd cresterea/scdderea tensiunii. Poate fi o sursd liniard sau in comutatie, la alegere.

D7 mini-osciloscop cu LCD grafic, cu frecventd maxima in domeniul audio, folosind ADC-ul intern al uC

D8 masurarea puterii electrice consumate, folosind transformator de curent

D9 LC-metru numeric

D10 decodor de tonuri DTMF cu afisaj

DI11 generator DTMF cu tastatura si afisaj (tonurile se genereaza de catre uC, nu de catre un cip dedicat)

D12 sonar ultrasonic pentru determinarea distantei (implementat de voi, nu folosind un modul cumparat)

D13 emitdtor LiFi — se vor transmite mesaje la distantd introducind o modulatie de frecventd invizibild cu ochiul (deci, peste
100Hz) in lumina unor LED-uri ce par aprinse constant pt. utilizatorul uman. Se va crea o pereche emitator-receptor
compatibile. Mesajele se pot primi de la tastaturd prin seriald, si afisa pe ecranul PC-ului de la receptie tot prin seriald.
Nu se va implementa un protocol de viteza mare.

D14 receptor LiFi (perechea temei “emitator LiFi”; discutati intre voi In cadrul a 2 echipe Tnainte de a va Inscrie la aceste
teme, nu voi aloca o tema de emitator daca nu existd o cerere pt receptor, si viceversa)

D15 bloc comanda ascensor, cu minim 3 etaje, cu comanda unui motor care sa urce/coboare o greutate

D16 automatic cat feeder — dispenseaza (folosind o parte mecanica realizatd de voi, comandata cu un electromagnet sau un
motor) mincare de pisici la ore predefinite, cu detectie de supraplin (nu va umple o farfurie deja plind). Se vor putea
seta orele si cantitatea de mincare printr-o metoda la alegere.

D17 calculator aritmetic; se primesc cifrele si operatiile de la o tastaturd 5x4 si se afiseaza rezultatul pe un LCD sau afisaj cu
7 segmente.

D18 busola cu afisaj directional (foloseste un senzor tip magnetometru, procurat de voi). Se va afisa atit numeric orientarea
intre 0 si 360 pe un afisaj la alegere, cit si aprinderea a min. § LED-uri corespunzatoare N,NE,E,SE etc.

D19 statie meteo cu afisaj si transmiterea min. 3 parametri (de ex. temperatura, viteza vintului, umiditatea) prin seriald catre
PC. Pe afisaj vor fi 9 valori : 3 valori curente, 3 maxime si 3 minime.

D20 colorimetru — determinarea culorii unui obiect folosind 3LED-uri R,G,B si un fotorezistor sau fotodioda. Cele 3 LED-
uri se aprind pe rind si se mésoara reflexia culorii respective pe obiectul testat. Se recomanda ca ansamblul LED-uri +
fototranzistor sa fie intr-un tub negru pt. a nu fi sensibil la lumina ambianta.

D21 termometru indoor/outdoor cu afisaj numeric + bargraph, cu senzor Dallas DS1820, LM35 sau termistor, cu minim 2
senzori. Afisajul va fi LCD sau 7 segmente iar bargraph-ul va fi realizat din min. 10 LED-uri separate (pentru ambii
senzori). Se vor stabili praguri de temperatura care vor schimba culoarea LEDului RGB de pe placa.

D22 panou solar cu urmadrirea pozitiei soarelui, pe 2 axe, folosind motoare de c.c. sau pas cu pas, cu afisarea pozitiei si a
tensiunii generate pe un afisaj. Se va folosi un mini-panou solar demontat dintr-o lampa solara de gradina.

D23 termometru folosind un convertor A/D de tip ADC0804 (ca la lab IEM lucrarea 3) si afisaj la alegere

D24 sistem de acces cu cititor de carteld contactless (modulul RFID trebuie cumparat de voi) si afisaj. Va permite
programarea/stergerea cardurilor si va tine un jurnal al cadrurilor folosite si ora folosirii.

D25 comanda motor pas cu pas, folosind portul serial si taste montate pe placa de test (motorul se da). Viteza si directia vor
fi variabile, din min. 4 taste. Viteza in RPM se va afisa pe un afisaj la alegere.

D26 parcometru cu moneda si afisajul timpului, pe afisaj cu 7 segmente (va diferentia valoarea a minim 2 monezi diferite;
detectorul de monezi va fi realizat de voi, in mod simplificat).

D27 masurarea distantei parcurse pe o hartd folosind un mouse de PC “plimbat” pe harta, cu afisaj. Se recomanda a nu se
folosi un mouse USB si nici unul optic, céci e dificil de implementat, ci un mouse serial, cu bild (avem din recuperéri).

D28 emitdtor telecomanda universald IR pt TV, aer conditionat etc (cu tastaturd). Se vor implementa un numar de min. 3
telecomenzi.

D29 receptor de telecomanda IR (cu afisarea pe ecran a comenzilor, si comanda a citeva LED-uri pt unele comenzi aparte)

D30 Incarcator de acumulatori cu Pb, NiCd, Lilon comandat de uC, cu citirea curentului si tensiunii de Tncarcare

D31 masurarea pulsului folosind pereche LED-fototranzistor (nu modul de puls gata cumparat)

D32 afisare de mesaje primite pe seriald de catre placa cu uC pe un monitor VGA, prin comanda unui convertor digital-
analog (poate fi R-2R pe citiva biti).

D33 afisarea unor imagini pe osciloscop in modul XY, folosind 2 CNA-uri. Se vor genera figuri Lissajous si alte imagini la
alegere.

D34 controlul automat al nivelului apei intr-un vas, cu senzor liniar (potentiometric sau de alta natura, dar nu doar binar s-a
ajuns sub/peste un singur nivel) si comanda unei mini-pompe. Nivelul setat se va stabili din minim 2 taste si va fi afisat
pe un afisaj la alegere.

D35 termostat cu controlul temperaturii (programabile) Intr-o incintd (cutie), folosind un element de incalzire, un senzor de
temperaturd si un algoritm de tip PID; temperaturile va fi afisatd pe un afigaj la alegere

D36 papagal electronic (inregistrare - redare audio), folosind o memorie externd (SD card sau memorie 12C/SPI)

D37 ceas cu sintezd de voce, cu memorie externd (SD card sau memorie 12C); la apasarea unui buton, ceasul va spune ora
curenta.

D38 calculator pentru bicicletd cu afisaj (afisarea timpului, distantei, vitezei, acceleratiei, caloriilor etc pe baza unui senzor
magnetic). Se va putea seta din soft diametrul rotii si greutatea userului.

D39 clepsidra cu detectarea automata a rasturnarii, cu LCD 4x20 pus pe verticala




D40 generator morse cu difuzor, cu preluarea caracterelor de pe portul serial, precum si manipulator de viteza: 2 butoane
care sa emita succesiv puncte, respectiv linii, atita timp cit sint apdsate. Viteza de transmisie si frecventa (indltimea)
tonului din difuzor vor fi reglabile

D41 decodor morse (cu microfon)

D42 redarea automatd a unei partituri muzicale, cu difuzor, prin scanarea optica a hirtiei (senzor liniar sau cu LEDuri si
fototranzistoare). Se vor recunoaste doar notele reprezentate simplificat, ca cercuri pline pe un portativ cu o singura
cheie si fard #,b. Notele mai lungi se obtin dintr-o succesiune de note scurte. Se va afisa si pe seriald fiecare nota
recunoscuti (A,B,C etc)

D43 toba electronicd cu accelerometru pentru determinarea intensitatii loviturii, cu mai multe tipuri de sunete

D44 instrument muzical cu accelerometru (sunetele variaza in functie de migcarea mfinii)

D45 sintetizor muzical cu claviaturd §i memorarea melodiilor. Fiecare notd trebuie sa poata fi aleasd din minim 3 sunete de
instrumente diferite.

D46 sistem pentru acordat chitara, cu microfon

D47 cititor de coduri OBD (pentru diagnostic de motor auto) cu afisaj. Demonstatia se va face filmind macheta 1n actiune,
conectata la magina.

D48 data logger; se memoreaza pe termen lung in memoria RAM a uC sau intr-o memorie externa datele de la un numar de

senzori. uC sta in modul sleep si se trezeste periodic in functie de un timer. De asemenea, alimentarea senzorilor va fi
oprita (folosind tranzistoare) in modul sleep. Se va demonstra consumul de curent foarte mic folosind un
miliampermetru.

D49 bariera 1n infrarosu (cu lumind modulata, pentru a nu fi influentat de lumina ambiantd) cu 2 fascicole si numararea
automata a persoanelor din camera (intrare/iesire). Pe un afisaj se vor afisa valorile curente si diferite statistici: nr. total
de persoane, nr. de persoane/ord, etc.

D50 interfatarea cu o tastatura de PC (PS/2) si afisaj LCD; se va permite introducerea si editarea unui buffer de text pe un
afisaj LCD (inclusiv tasta backspace)

D51 sistem de orientat camera video cu 2 motoare, cu 4 taste sau joystick

D52 sistem de alarma anti-efractie cu mai multe zone programabile individual (cu parole si activare individuale), cu tastatura
si cu afisare pe LCD. Pt testare, n loc de senzori se vor folosi butoane.

D53 cititor cod bare cu raza scurta de actiune, cu pereche LED-fototranzistor (realizat de voi, nu modul laser cumparat).

Rezolutia va fi mai slaba, deci va citi doar coduri de dimensiuni mai mari; trebuie sd miscati manual hirtia cu codul prin
fata senzorului.

D54 audio spectrum analyzer cu afisaj pe LCD sau LED (efect similar cu cel din Winamp)

D55 etilotest cu afisaj (senzorul de alcool tb. cumpdrat de voi) si setarea unor praguri reglabile; la depasirea pragurilor se vor
genera minim 2 tipuri de alarme sonore (tonuri diferite) si se va schimba culoarea LEDului de pe placa. Pe afisaj se va
afisa valoarea, atit numeric, cit si cu bargraph.

D56 detectia batdilor din palma (cu microfon); va recunoaste minim 2 perechi de tipuri de batai distincte, pentru a porni/opri
2 iesiri diferite — 4 comenzi in total.
D57 Testor de capacitate pentru baterii Li-lon, cu afisaj: se va descérca bateria pe min. 3 rezistente de putere, comutate de

catre montaj prin tranzistoare de putere pe post de comutatoare, a.l curentul sa fie aprox. ct la descércarea intre 4.2V si
3.0V. Se vor masura curentul si tensiunea, se vor afisa acestea precum si timpul si capacitatea acumultatd pina atunci.
La atingerea pragului minim se va deconecta rezistenta.

D58 5 1n rind jucabil, cu afisarea tablei pe terminalul PC-ului, prin seriald; similar cu X si O dar pe o suprafatd de min 10x10.
Comenzile de pozitionare se vor primi prin seriald de la PC. Realizarea unui rind, coloand sau diagonald de 5 inseamna
cistig. La fiecare mutare tabla va fi redesenatd, Intrucit nu se poate sterge/modifica prin seriala.

D59 Joc vaporasele/avioanele, cu afisarea tablei pe terminalul PC-ului, prin seriald, pe o suprafatd de min 8x8. Comenzile de
pozitionare se vor primi prin seriald de la PC. Pozitia vaporaselor poate fi generata aleator la Inceput. La fiecare mutare
tabla va fi redesenatd, intrucit nu se poate sterge/modifica prin seriala.

Observatii:

1) puteti sa ma contactati pentru clarificarea detaliilor unei teme, dar in general:

(a) orice tema se poate realiza in mai multe moduri (inclusiv unele la care eu nu m-am gindit)

(b) tot ce nu e specificat explicit in titul/explicatiile temei e la alegerea voastrd (de exemplu, daca nu s-a specificat tipul de afisaj ci
doar cuvintul “afisaj”, poate fi oricare: LCD, 7 segmente, OLED etc.

(c) toate temele trebuie realizate folosind microcontrollerul ca element central de comandd, chiar daca unele s-ar putea face
folosind alte circuite dedicate (vezi de exemplu ceas, Incarcédtor de acumulatoare etc).

Va trebui sa specificati cum ati ales sd implementati tema in sectiunea “modul de implementare” din jurnalul de lucru. Unele
componente sint disponibile in lab, noi sau din dezmembrari, altele trebuie procurate de voi - trebuie sd Intrebati; in general,
trebuie sd procurati voi afisajele LCD alfanumerice sau grafice si senzorii. Daca solutia aleasd de voi incalca specificatiile mele,
veti fi anuntati pt a face corectiile Tnainte de a trece la implementrea propriu-zisa a temei, atunci cind voi citi “modul de
implementare” din jurnalul vostru, la primul termen anuntat.

2) inainte de Inscriere, documentati-va ce presupune (cu aproximatie) fiecare tema! In anii precedenti au fost cazuri de echipe care
au ales doar pentru ca “sund bine”, si apoi au cerut sa-si schimbe tema (din cele ramase libere).




3) documentati-va asupra costului componentelor aditionale; citeva sint mai scumpe si/sau se livreaza Intr-un timp mai indelungat.
Sa nu ajungeti sd nu puteti face proiectul din cauza ca va lipseste fix componenta de baza.

4) in mod evident unele teme sint mai complexe decit altele (exemplu: decodor Morse versus generator Morse). Motivatie:
experienta si cunostintele acumulate la acest proiect sint proportionale cu complexitatea temei. Totusi, nota maxima este 10 pentru
orice tema dusa pind la capat. Fiecare echipd va alege unele teme sau altele, in functie de experienta prealabila si de preferinte.
Cerintele multor teme pot fi modificate (in plus sau In minus). Pentru temele mai complexe, se poate obtine in continuare nota 10
daca la final functionalitatea este mai redusa fata de cerintele initiale (si rata de erori in functionare este mai mare), in timp ce la
temele simple voi fi foarte atent la detalii cind notez. in primul rind eu dau nota in functie de implicare.

5) nu este primul an cind dau aceste teme; nu copiafi softul si/sau hardul de la temele deja predate de alte echipe 1n anii trecuti!
Am o arhiva cu proiectele anterioare si veti primi nota 1 pentru o tema copiatd. Scopul unui proiect didactic este tocmai sa Invatati
din propria voastra activitate de proiectare, nu atit produsul rezultat in sine!

6) daca va inspirati din softul unui proiect similar gésit pe internet, dar nu stiti sd-mi explicati softul, presupus facut de voi (de ce
ati ales o anumitd constantd numerica, unde anume in soft se face o anumita actiune, ce se stocheaza intr-o anumita variabila, ce
face o anumita functie, in general tot ce este o alegere a programatorului si nu un biblioteca sau parametru standard) inseamna ca
1-ati copiat si nu veti promova. Este permis sa preluati sau sd va inspirati din diferite surse, cu conditia Intelegerii sursei respective,
inclusiv cazul 1n care folositi un tool Al pt a va genera programul! Atentie la tentatia de a prelua un exemplu complex (de
exemplu, jocul Tetris pe afisaj grafic) de pe Internet; gésiti multe astfel de programe realizate de programatori avansati, care Tnsa
sint greu de Inteles si de urmarit, si-mi va fi evident cd nu 1-ati facut voi daca nu stiti sa-mi raspundeti la intrebari de detaliu. Decit
sd copiati un soft complex, mai bine faceti de la O o variantd mai simpla si mai limitata, de ex. la Tetris sa nu aveti piese in forma
de “L”, etc.



