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Resumo
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Orientador: Luis Alexandre Boyago dos Santos.

Resumo: Um trabalho desenvolvido para o TCC onde usamos um Arduino e uma
plataforma chamada tinkercad para testar diversas formas para desenvolver 0 nosso
projeto, comegamos tentando pensar em um projeto e concordamos em montar um
jogo no Arduino onde comecamos a pesquisar como é montado para pegar uma
base de como iremos fazer, depois que colocamos os codigos comegcamos a montar
o Arduino no tinkercad para testar, depois que conseguimos montar o projeto,
colocamos em pratica depois de algumas tentativas conseguimos colocar para
funcionar, usamos um cabo USB pra conectar no computador para testar na pratica
e usando uma plataforma chamada Arduino IDE pra colocar o codigo no arduino

Palavras chaves: Arduino, tinkercad, USB, Arduino IDE
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1. INTRODUCAO

Este trabalho de TCC foi desenvolvido com o objetivo de explorar as possibilidades de
uso do Arduino e da plataforma Tinkercad em projetos eletrénicos. NOs optamos por
criar um jogo no Arduino e, para isso, realizamos pesquisas e estudos sobre como
montar e programar o dispositivo. Utilizando o Tinkercad, realizamos testes e ajustes
no projeto antes de coloca-lo em pratica. Para programar o Arduino, utilizamos a
plataforma Arduino IDE e conectamos o dispositivo ao computador por meio de um
cabo USB. Com algumas tentativas, conseguimos finalmente colocar o projeto para
funcionar e obter resultados satisfatérios. Neste trabalho, vamos apresentar todo o

processo de criacdo do jogo, desde a ideia inicial até a implementacéao do projeto.



2 REFERENCIAL TEORICO

Desenvolvido através de um Arduino e um Display 16x2, o Jump Boy é baseado em
um esquema de emulacado aleatoria de conjuntos de dados que por sua vez acaba por
criando pequenos obstaculos que devemos desviar no transcorrer do jogo visando
acumularmos pontos com o fim de superarmos nossa propria pontuacdo ou a dos
demais membros da familia reunidos em um ambiente de descontracgéo.

O Jump Boy € um game desenvolvido com uma quantia extremamente reduzida de
componentes e equipamentos que fazem deste projeto o projeto ideal para quem
deseja praticar seus dotes eletronicos e também se divertir um pouco neste dia das
criangas.

Como podemos observar, a quantia de componentes utilizadas € extremamente baixa
e 0 esquema de ligacao é extremamente simples e pratico. Cada componente
desenvolve um papel fundamental neste projeto e para facilitar um pouco mais a sua
montagem, a pasta de include deste projeto ja esta inclusa entre as pastas padrdes de
libraries da empresa Arduino.

De forma simples, o potencidmetro é responsavel por realizar a calibracdo do
contraste em nosso display, ou seja, caso a imagem em seu display esteja
aparecendo um pouco embacada ou até mesmo nao esteja aparecendo,
recomendamos que gire o potencidmetro até encontrar a calibracao ideal.

Com uma capacidade grafica um tanto quanto inferior, o jogo do Jump Boy vem para
fazermos nos recordar dos antigos jogos Mario e Zelda que possuiam graficos hoje
considerados de baixa qualidade, mas que no passado eram considerados, uma das
coisas mais incriveis tanto para criancas e jovens quanto para adultos, sem contar que
eram desenvolvidos através de uma criatividade indiscutivel.



3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do projeto serdo utilizadas diversas ferramentas,
componentes e equipamentos, sendo eles:

e 1 Arduino UNO

e 1 Resistores

e 1 Conector de fonte
e 1 Protoboard

e 20 Cabos jumper

e 2 Botao

e 1 Fonte de alimentacdo
e 1 Refil cola quente

e 1 Caixa de papelao
e Arduino IDE

e Resistor 220 ohms

e 1 Display LCD 16x2

O desenvolvimento do projeto teve inicio a partir de pesquisas no Google em sites
especializado na area de eletrébnica com Arduino, também foram realizadas pesquisas
no Youtube apds analise e levantamento de informacfes e viabilidade para o
desenvolvimento do projeto foram levantados orcamentos dos componentes e
materiais a ser utilizado, e logo foi realizada a compra deles.

A ferramenta utilizada para o desenvolvimento da programacéo € o Arduino IDE, que é
utilizado tanto para programar proprio Arduino, a mesma, utiliza como base a
linguagem de programacgéo C++.

Para fazer os testes praticos foi utilizado uma protoboard, que nada mais € uma placa
de ensaio com furos (ou orificios) e conexfées condutoras utilizada para a montagem
de protétipos e projetos em estado inicial, a grande vantagem da protoboard na
montagem de circuitos eletrénicos € a facilidade de insercdo de componentes, uma
vez que nao necessita soldagem.



Uma placa de ensaio ou matriz de contato (protoboard ou breadboard em inglés) é uma placa com
furos (ou orificios) e conexdes condutoras ultilizada para a montagem de protétipos e projetos em
estado inicial. A grande vantagem da placa de ensaio na montagem de circuitos eletronicos é a
facilidade de insercdo de componentes, uma vez que ndo necessita soldagem. As placas variam
de 800 furos até 6000 furos, tendo conexdes verticais e horizontais. Porém, a sua grande
desvantagem € o seu "mau-contato", e muitas vezes a pessoas preferem montar os seus circuitos

com muitos fios a usar a protoboard.

Figura 1 - Protoboard
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Fonte: Site FilipeFlop.com

Arduino é uma plataforma de prototipagem eletrénica muito versatil e amplamente utilizada por
estudantes, hobbistas e profissionais das mais diversas areas. O objetivo principal do Arduino é
tornar o acesso a prototipagem eletrénica mais facil, mais barata e flexivel. As versdes mais simples
da palca utilizam um microcontrolador da familia Atmel AVR e uma linguagem de programacao
baseada em C/C++. Com ele é possivel criar projetos variados em eletrénica, desde os mais simples
até aplicag6es intermediarias como Internet das Coisas (loT), Robds, Sistemas de
Automacdo Residencial ou Industrial, Alarmes e outros.

Figura 2 - Arduino
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Fonte: Site FilipeFlop.com

Figura 3 —Placa LCD

Uma placa controladora é uma peca em um circuito elétrico que interage com um
objeto periférico conectando o computador a ele. A conexdo pode ser com outras
partes do computador, como o controlador de memodria, ou com um dispositivo
externo, como um mouse, que atua como um controlador periférico para uma
operagéao do dispositivo original.

Fonte: Site FilipeFlop.com

3.1 Recursos

No desenvolvimento do projeto foi dividido as tarefas para cada

integrante do grupo, a escolha foi baseada de acordo com o conhecimento pessoal de
cada membro. O tempo total gasto para chegar ao resultado do projeto foi de 6 meses
de trabalho.

Materiais utilizados para o desenvolvimento do projeto:
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ateriais e Orcamento

Iltem Quantidade | Preco Total Fonte Recurso
Arduino 1 R$ 44,00 R$ 0,00 Doagéo
Protoboard 1 R$ 25,00 R$ 0,00 Doacéo

Placa LCD 1 R$ 20,00 R$ 0,00 Doacéo

Cabos Jumper 20 R$ 10,00 R$ 0,00 Doacéao

Total ‘ R$ 349,55

4 RESULTADOS

O objetivo inicial do projeto foi mostrar o uso das tecnologia de redes

em pro ao usuario doméstico de forma a auxiliar o seu lazer cotidiano, neste caso a
alimentacdo de seu animal de estimacgéo, ele consiste em o usuario (dono do animal)
fazer o controle da quantidade e da frequéncia de alimento ao animal usando um
aplicativo web, microcontroladores e internet .

2.2.1. Andlise e requisitos do Sistema
a) Como a empresa se comportaria se esse sistema nao fosse implementado?

R: Sem o sistema a empresa teria maior dificuldade em saber das preferéncias e

requisitos vindos por parte do cliente.

b) Quais sdo os problemas com 0s processos atuais e como um novo sistema ajudaria

a diminuir esses problemas?

R: O principal problema é a dificuldade de interacdo entre o cliente e a

empresa/prestador de servico, e este sistema tem como intuito facilitar isso.
c) Que contribuicdo direta o sistema trara para os objetivos da empresa? R: Maior
contato e interagéo com o cliente, e maior divulgacéo do seu produto.

d) As informacdes podem ser transferidas para outros sistemas e ser recebidas a partir

deles?
R: Sim, poderéao ser transferidas de um sistema para outro.

e) O sistema requer tecnologia que nao tenha sido utilizada anteriormente na

empresa?

R: Nao
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f). O que precisa e 0 que ndo precisa ser compativel com a empresa?

R: O sistema sera desenvolvido para sites WEB, ou seja, a empresa devera ter

compatibilidade.
g) Quem vai usar o sistema?

R: Empresas e prestadores de servico que buscam divulgar seu produto/servico e
entender as opinides de clientes, e clientes que buscam produtos ou servicos bem

avaliados.

Toda empresa/prestador de servigo, precisa anunciar seus produtos/servicos para o
cliente, e a opinido/avaliacdo do cliente é de extrema importancia para o crescimento
da empresa. Este software tem a intencdo de facilitar e aprimorar as interacdes e

comunicacdes entre a empresa e o cliente
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6 CONCLUSAO

Apos todas as pesquisas e implementacdes todo o projeto teve seu funcionamento
com todo o cédigo funcionando em boa forma a montagem teve umas modificacdes
tanto na montagem quanto no codigo

Pensamos em melhorar nosso game adicionando uma nova tela e um novo jogo tanto
como uma modificagdo na montagem para melhor funcionamento e diverséo do povo
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