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1. Abstract

The Viper project was developed aiming to apply knowledges from Physics, Digital Systems, Data
Structures and Eletrical Circuits of Computer Engineering course at Pontifical Catholic University of Parana.

This project consists, basically, to be a competition car, moved by DC eletrical motors, via a computer
software. The communication between the miniature and the computer is estabilished through serial port.

2. Resumo

O projeto integrado Viper foi criado com o objetivo de aplicar os conhecimentos adquiridos nas disciplinas
de Fisica IV, Sistemas Digitais Il, Estrutura de Dados e Circuitos Elétricos Il, do curso de engenharia de
computacdo da Pontificia Universidade Catélica do Parana.

O projeto consiste, basicamente, em um carrinho de competicdo movido por motores de corrente continua
através de um software, o qual enviaria os comandos aos circuitos controladores através de porta serial.

3. Objetivos
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O projeto integrado Viper foi criado com o objetivo geral de substituir as aulas em laboratério de Fisica

IV, por um trabalho que visasse o aprendizado do contetdo de forma pratica, incentivando a pesquisa e o
trabalho em grupo, além da aplicacdo dos conhecimentos adquiridos nas disciplinas de Fisica IV, Sistemas
Digitais II, Estrutura de Dados e Circuitos Elétricos II.

Quanto ao aspecto técnico, o projeto desenvolvido deveria ser responsavel pelo controle de algum
dispositivo eletromagnético por meio de uma interface criada com esse objetivo.

O projeto foi dividido em quatro partes ficando a cada integrante da equipe a responsabilidade por cada
uma delas. A divisdo, com o nome dos participantes esta a seguir:

B Anderson Trindade Venturini - Desenvolvimento do software

B Barbara Martinazzo - Montagem da documentacgao
®  Bruno de Souza - Desenvolvimento da eletronica
® Gustavo von Dentz - Desenvolvimento da maquete

4. Descrigao do projeto

A idéia de se construir um carrinho de competicao surgiu da conversa entre trés equipes da turma, que
manifestaram interesse em construir carrinhos controlados por radio frequiéncia, capazes de competir entre si,
realizando tarefas especificas. O objetivo das equipes envolvidas era de, além de construir um projeto visando
contemplar todos os requisitos impostos pelas disciplinas, tornar a apresentacédo € a concepg¢ao dos modelos
muito mais interessante, pois, uma vez sendo uma competicdo, todas as equipes mantiveram em segredo
seus projetos até a data da pré-apresentagéo.

Durante as primeiras semanas, as trés equipes se reuniram para decidir as especificagbes que os
modelos deveriam atender, tais como perimetro e massa maximos, tarefas a serem realizadas no dia da
apresentagao, etc. Tendo estas especificacoes sido efetivamente definidas, as equipes deram inicio aos
projetos e desenvolvimento de seus modelos.

Nas semanas seguintes, tendo um esquema do que viria a ser o projeto Viper, a equipe comegou a
freqlientar os laboratérios dos cursos de Mecénica, aonde o modelo viria a ser concebido. O primeiro
laboratério a ser visitado foi o de Soldagem, aonde o modelo do chassi foi aprimorado e confeccionado,
através do corte a laser de uma chapa de aluminio com 3mm de espessura. Inicialmente, a idéia para
movimentag¢do do carrinho era utilizar-se de um sistema semelhante ao de uma bicicleta, mas esta idéia foi
abandonada apos algumas conversas com os estagiarios do laboratorio, que sugeriram a utilizagdo de um
sistema de correia, o que acabaria por tornar o modelo mais silencioso.

Com o chassi em méos, a equipe passou a freqlientar o laboratério de Usinagem, para aperfeicoar as
idéias dos eixos traseiros e dianteiros com a ajuda do técnico do mesmo laboratério. Com o projeto definido,
deu-se inicio a confeccdo e montagem dos eixos, 0 que tomou da equipe quatro manhas completas no
laboratério, para completo acompanhamento do trabalho que estava sendo feito.

Tendo o modelo pronto, iniciou-se o planejamento dos circuitos elétricos. Algumas dificuldades foram
encontradas na utilizagdo do modulo de transmissdo adquirido, o que fez com que a equipe desistisse da idéia
de utiliza-lo e adaptasse um médulo utilizado em outro carrinho de controle remoto. Os demais circuitos
puderam ser facilmente desenvolvidos, uma vez que eram para controle de motores de corrente continua e a
equipe ja havia planejado circuitos semelhantes para o projeto anterior.

O software foi desenvolvido tranquilamente, sem maiores dificuldades. Porém, a idéia inicial de se
utilizar um joystick para controlar o modelo teve que ser abandonada por falta de conhecimento do assunto
pelos integrantes da equipe. Para comunicagdo entre o computador e 0 modelo, a idéia inicial era de usar a
porta USB, que foi descartada devido a inUmeros obstaculos e dificuldades encontrados pela equipe, que além
de ter um custo muito alto, ndo poderiam ser solucionados em tempo habil. Por tal motivo, decidiu-se usar a
porta serial, que é mais simples. O software foi implementado na linguagem C++, utilizando-se da
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plataforma .NET do Microsoft Visual Studio devido ao conhecimento desse ambiente pelos integrantes
da equipe.

Alguns ajustes tiveram que ser feitos no modelo, pois a idéia era utilizar um motor servo para
movimentar o eixo dianteiro. Porém, o motor ndo teve forga suficiente para realizar tal operacao, por isso a
equipe teve que desistir da idéia e utilizar-se de um motor de corrente continua, que fosse mais forte, para
substituir o motor servo e movimentar, de forma tranqila, o eixo.

Até o dia da apresentacéo, todos os ajustes necessarios foram feitos a tempo, permitindo a mostra do
projeto de forma completa.

5. Diagramas elétricos
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Figura 1: Diagrama do circuito de controle dos motores c.c.
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Figura 2: Conversor RS232 - TTL.
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Figura 3: Modulo M1.

http://legacy.afonsomiguel.com/Graduacao/ProjetosIntegrados/2004-2/Viper/index.htm 8/7/2009



PROJETO VIPER Page 5 of 8

6. Diagrama da placa de circuito impresso
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7. Software desenvolvido

O software foi desenvolvido pela equipe em C++ no ambiente de desenvolvimento .NET.

A aplicagéao foi criada utilizando suporte ao MFC, para que nao fosse necessario o desenvolvimento
manual das classes de base do software. Basicamente, a equipe desenvolveu um software que através das
interacdes dos usuarios com o software fosse mandado para a porta serial um byte o que seria interpretado
pelos circuitos.

A transmissao de dados foi feita utilizando uma funcao contida no arquivo io.dll cujo arquivo de
cabegalho é io.h e foi incluido no cédigo-fonte.

8. Concluséao

Pode-se concluir que a realizagdao de um projeto deste porte possibilita o aprendizado de inUmeros
contelidos que ndo sdo ensinados nas aulas teoricas, e que sdo muito importantes, como a necessidade de
pesquisa para a realizacdo do projeto, pois apenas com os conteldos aprendidos, fica impossivel de construir
um projeto com as caracteristicas desejadas, além da importancia de se trabalhar em equipe e de fazer um
planejamento do que sera realizado, para evitar surpresar mais tarde como a falta de tempo.

Durante a execugao do projeto, muitas coisas puderam ser aprendidas, como a importancia do dialogo
entre os integrantes da equipe e outras pessoas de outras areas, que podem ajudar no desenvolvimento do
projeto dando novas idéias ou melhorando as existentes.

Percebe-se também que através deste projeto o conhecimento foi melhor assimilado e de forma mais
interessante que em sala de aula, mas necessita de um tempo de dedicagdo muito grande. Além disso,
aprenderam-se caracteristicas técnicas sobre os materiais utilizados como vantagens e restricbes as suas
utilizagdes.

E conveniente deixar algumas observacdes: poderia haver mais suporte por parte dos professores,
disponibilizando mais tempo para a assisténcia, principalmente na parte da programag¢do. Também seria
necessaria, uma ajuda maior de pessoas especializadas para dar ajuda no desenvolvimento da estrutura
fisica, pois o conhecimento dos alunos de engenharia de computacdo nesse aspecto é muito pequeno.

Apesar dos inconvenientes, a criagdo do projeto Viper trouxe mais beneficios do que prejuizos, sendo
que a idéia poderia ser ampliada, para ser realizada mais vezes, e inclusive para outros cursos.
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Figura 7: Estrutura do carrinho. Figura 8: Carrinho pronto.
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Figura 9: Carrinho pronto. Figura 10: Emisso do sinal de radio.
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