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RESUMO

Ha milénios os jogos desempenham um papel diversificado na sociedade humana,
impactando aspectos como entretenimento, educacgao, saude, tecnologia e interagao
social. Além disso, a industria de jogos € uma parte significativa da economia global.
Dentre os jogos, os que sao jogados com tabuleiro merecem destaque. Na maioria
deles, dados multifacetados definem o andamento da partida. Atualmente tem se
tornado comum o uso de torres de langamento de dados. Uma torre de dados torna
0 jogo mais atrativo, mais justo e mais inclusivo. Neste escopo, este trabalho
apresenta o projeto e desenvolvimento de um sistema computacional embarcado
para automatizar uma torre de langamento de dados. A plataforma Arduino foi
escolhida para ser a base na criagcdo do protétipo. Com ela é possivel realizar
prototipagem rapida e totalmente funcional. As partes de modelagem e definicdo de
componentes foram concluidas. Em breve sera iniciada as etapas de montagem e
testes do protétipo.
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1 INTRODUGAO

Jogos sao atividades que envolvem desafios, regras, interagdo e diversao.
Eles podem ter diversos beneficios para os seus praticantes, como ensinar a
conviver e a lidar com dificuldades, auxiliar no bem-estar emocional, etc. Entre os
varios tipos de jogos, os jogos de tabuleiro sdo aqueles que utilizam um tabuleiro e
pecas para representar o estado do jogo e que geralmente envolvem o uso de dados
de multiplos lados para determinar o resultado de algumas acgdes.

Um dos problemas que os jogadores de jogos de tabuleiro enfrentam é o
langamento dos dados. Isso porque os dados podem se perder ou cair longe da
mesa, atrapalhando o andamento do jogo. Também ha um problema em relagao aos
jogadores que costumam trapacear, rolando os dados de um jeito em que os valores
possam ser positivos para eles. Desta forma, uma solugao para esses problemas € o
uso de uma torre de lancamento de dados. Nesse tipo de estrutura, os dados sao

inseridos na parte superior e descem rolando internamente, de forma aleatéria, até
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cairem em uma espécie de bandeja, apresentando o resultado. Indo além, este tipo
de estrutura também pode ser utilizada para permitir acessibilidade nos jogos,
facilitando a participacdo de pessoas com limitagbes motoras. Essas pessoas
normalmente tém dificuldade em fazer os movimentos de langamento dos dados. Ao
utilizar uma torre, a pessoa necessita somente inserir os dados na parte de cima.

Com o intuito de encontrar uma solucédo para estas questdes, este trabalho
apresenta o projeto e desenvolvimento de uma torre de dados automatizada. Por
utilizar componentes eletronicos, sensores, atuadores e microcontroladores
podemos caracterizar esta solugcdo como um sistema computacional embarcado
(WOLF, 2001). Sistemas embarcados s&o sistemas computacionais especiais que
mesclam hardware e software para realizar fungdes especificas dentro de um
sistema maior (MARWEDEL, 2021). Para desenvolver a automagao da torre foi
utilizada a plataforma Arduino (ARDUINO, 2023). Com ela é possivel realizar uma
prototipagem rapida, de baixo custo, com baixo consumo de energia, confiavel e
totalmente funcional.

Nesse sentido, o objetivo geral deste trabalho € desenvolver um sistema
computacional embarcado para automatizar uma torre de langamento de dados de
forma a melhorar a experiéncia dos jogadores. Para atingir o objetivo geral, alguns
objetivos especificos foram definidos: (i) definir os requisitos da torre de dados; (ii)
escolher os componentes eletrénicos adequados; (iii) montar os circuitos eletrénicos
que compdem a parte de hardware; (iv) desenvolver o cédigo da parte de software;
(v) montar a estrutura fisica da torre de dados; (vi) realizar os testes de

funcionamento e de usabilidade da torre.

2 METODOLOGIA (MATERIAL E METODOS)

E importante destacar que, por se tratar de um sistema embarcado, este
trabalho esta sendo elaborado com uma metodologia especifica chamada de
coprojeto de hardware e software. Essa metodologia é diferente do desenvolvimento
de software realizado tipicamente. Em outras palavras, além do desenvolvimento do
software também é elaborada a parte de hardware, sendo essas partes fortemente
acopladas e mutuamente dependentes.

Este trabalho leva em conta as seguintes etapas: (i) levantamento de
requisitos; (ii) modelagem do sistema; (iii) definigdo dos componentes do sistema;

(iv) desenvolvimento do protétipo; e (v) testes de funcionamento.
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Na parte de levantamento de requisitos foram definidas as funcionalidades e
as especificacbes técnicas do sistema, considerando as necessidades dos
jogadores e dos jogos. Nessa etapa foram listadas todas as agdes envolvidas no
funcionamento da torre. Apesar de essa ser a fase inicial do projeto, o levantamento
de requisitos possibilita uma visdo mais abrangente do problema.

Tendo sido feita a analise dos requisitos, a proxima parte realizada foi a
modelagem do sistema. Com a modelagem é possivel apresentar visualmente as
acoes do sistema e suas interagdes com os atores. Para isso, utiliza-se a Linguagem
de Modelagem Unificada, do inglés Unified Modeling Language, UML (GUEDES, 2018).
Nesta etapa, a partir dos requisitos identificados anteriormente e utilizando-se a
ferramenta Visual Paradigm (VISUAL PARADIGM,, 2023), foi elaborado o diagrama de

casos de uso abaixo:

Figura 1. Diagrama de Casos de Uso do Sistema.
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Fonte: proprio autor através da ferramenta Visual Paradigm.
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Apo6s a modelagem do sistema, realizou-se a definigdo dos componentes a
serem utilizados no sistema. O elemento de controle é uma placa de prototipagem
microcontrolada, a placa Arduino Mega 2560. Conectados ao Arduino temos dois
motores do tipo DC, dois acionadores de motor, um display de cristal liquido (LCD)
colorido, botdes, resistores, LEDs multicoloridos, um mini alto falante, um controle
remoto infravermelho e a estrutura para a torre de langamento de dados.

Reconhecidas as agdes do sistema embarcado em questdo e tendo sido
escolhidos os componentes a serem utilizados, a proxima atividade sera a
montagem do protétipo juntamente com sua programagdao. A montagem sera
realizada através de fios do tipo jumper, alguns com solda, outros com conectores,
mas sempre respeitando a pinagem dos componentes. O software que rodara dentro
do microcontrolador do Arduino sera descrito em Linguagem C (MONK, 2017)
utilizando-se a ferramenta Arduino IDE (ARDUINO, 2023). Uma estrutura base servird
para a fixagdo dos componentes do prototipo.

Quanto aos testes de funcionamento, primeiramente os componentes serao
testados de forma isolada. Ao fim serdo realizados os testes de funcionamento
globais do protétipo desenvolvido, verificando se ele atende aos requisitos definidos

e se ele proporciona uma boa experiéncia para os jogadores.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

As etapas desenvolvidas até agora disponibilizaram resultados satisfatérios. E
importante notar que, para este trabalho, os resultados ndo sdo numéricos e sim
funcionais. O correto funcionamento automatizado da torre é que define o sucesso
do prototipo.

Para as proximas etapas também espera-se obter resultados positivos.
Utilizaremos os conhecimentos sobre sistemas embarcados e Arduino obtidos nas
praticas que compdem as aulas disciplina de Tépicos Especiais em Computagao do

Curso Técnico Integrado em Informatica do IFSul - Campus Bagé.

4 CONCLUSAO
Este trabalho apresentou uma solugcéo baseada na metodologia de sistemas
computacionais embarcados para automatizar uma torre de langamento de dados. A

plataforma de prototipagem Arduino esta sendo utilizada no desenvolvimento. As
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fases de desenvolvimento realizadas até aqui tiveram resultados satisfatorios.
Espera-se que, ao final, se tenha uma solucéo interessante para ser utilizada em
jogos de tabuleiro e proporcionar uma experiéncia de jogo mais divertida, mais

atrativa, mais justa e mais inclusiva.
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