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RESUMO

O projeto EAH (Electronic Air Hockey), desenvolvido durante o quarto
periodo do curso de Engenharia da Computacdo da Pontificia Universidade
Catdlica do Parand, baseou-se no tema proposto, o qual era a utilizacdo dos
conceitos de eletromagnetismo.

O projeto consiste em um método alternativo para reposicéo do disco de
jogo de “Air Hockey”, bem como a contagem de pontos, utilizando um sistema
de reposicdo eletromagnético. A ideia do sistema € dispensar a reposi¢ao

manual do disco, que ocorre nos jogos de “Air Hockey” atuais.

Palavras-chave: Projeto, eletromagnetismo, reposi¢cao, contagem.



ABSTRACT

The project EAH (Electronic Air Hockey), developed during the fourth
period of course of Computer Engineering of the Pontificia Universidade
Catolica do Parand, was built with base of suggested theme of semester, which
was use concepts of electromagnetism.

The project holds an alternative method for replace the “Air Hockey”
game disc, as well as, the game score. The idea of the system is throw away

the manual replace, that happens in the current “Air Hockey” games.
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1. INTRODUCAO

O projeto EAH (Electronic Air Hockey) pretende trazer ao mercado, mais
uma opcédo ,com seguranca e comodidade no que se diz respeito a decoracdo
de um imovel, seja ele comercial ou ndo, e também uma opc¢édo de diverséo
para todas as pessoas. Totalmente automatizado, o sistema permite ao usuario
maior facilidade e agilidade na reposi¢ao do disco de jogo, juntamente com a
contagem dos pontos. Tal efeito sera causado devido ao seu mecanismo de
reposicdo magnético, juntamente com o0s sensores de movimento que
permitirdo a contagem de pontos, tornando o sistema mais simples e pratico.
Como é um sistema discreto e pequeno, que estard presente dentro da mesa
nao trard poluicdo visual ao ambiente decorado, sendo apenas necessario um

espaco para a mesa, o qual deve permitir a mobilidade dos jogadores.

2. OBJETIVO

2.1 Geral

O usuério iniciara o jogo de “Air Hockey” normalmente, e ao se marcar
um gol o sistema ird contabilizar no placar correspondente , e imediatamente
acionara o mecanismo de reposic¢ao, o qual contara com uma eletroima que
tera o funcao de retornar o disco a mesa, removendo deste modo o trabalho

gue antes era realizado pelo usuario.

2.2 Especifico

1. Trabalhar com eletroimas, a fim de compreender seu funcionamento , bem
como a sua teoria, e aprender a controla-los;

2. Desenvolver placas e circuitos para comunicacédo do micro controlador
“Arduino” com os eletroimas, display, buzzer e sensores;

3. Desenvolver software para comunicag¢ao do “Arduino” com todos os demais
componentes que necessitem ser controlados no projeto.

4. Permitir que o usuario ligue e desligue o sistema através de um chave geral,

e o0 “Reset” do sistema, através de um botdo.



3. MATERIAIS UTILIZADOS

3.1 Hardware - Maquete

a) 1 Arduino UNO Rev3;

b) 2 Eletroimas;

c) 1 cabo USB/AB;

f) 2 Sensores IR de obstaculo;
g) 1 Rolo de fio de cobre;

h) 1 Display LCD 16x2 Big Number;
i) Tinta em Spray Preta;

j) Madeira;

k) Parafusos;

[) Massa p/ madeira;

m) 1 Pincel (3x2)cm);

n) Chave PushButton N.A;

0) Buzzer PCI 3-15VDC,;

3.2 Software

a) Microsoft Windows 7;

b) Software Eagle;

c) Arduino Alpha;

d) Microsoft Office e Project;
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4. DESCRICAO GERAL

4.1 Historia do projeto

A ideia do projeto EAH (Electronic Air Hockey) iniciou-se quando os
integrantes da equipe estavam discutindo sobre qual seria a melhor ideia para
projeto que possui-se facil aplicacdo dos conceitos eletromagnéticos e que
fosse viavel a todos os membros, e que ao mesmo tempo demonstraria certo
grau de inovagdo. Gragas ao membro Konrado Bienert, que havia observado
um jogo de “Air Hockey” no celular do outro membro da equipe denominado
Alisson Ravaglio Santos, a equipe, apés discussdo, optou por tentar
desenvolver o jogo de “Air Hockey” com um sistema de reposicdo magnético,
que contaria também com um placar eletrénico. Com as bases do projeto
estabelecidas houve a sugestdo do ultimo membro da equipe, Keven D. F.
Koberstein, o qual ficou sendo definido como EAH (Electronic Air Hockey). Com
Isso as ideias foram propostas ao professor Afonso Miguel, o qual demonstrou

aceitacao por parte do projeto.

4.2) Procedimentos

Durante os procedimentos no projeto, a equipe foi orientada a fazer
tarefas conforme encontros semanais com o professor Afonso na disciplina de
RPE (Resolucao de Problemas de Engenharia).

Seguiu-se o diagrama em blocos proposto no plano de trabalho:
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Comecamos 0 nosso projeto com a compra dos materiais necessarios para
o0 desenvolvimento da parte mecéanica e de software, logo depois, seguiu-se a

confeccdo do que seria futuramente nosso mecanismo de reposic¢ao.

Em uma primeira tentativa foi confeccionado uma estrutura para o primeiro
modelo de reposi¢do, do qual seria dotado de imds para que quando o disco
passasse por eles ocorria atragéo ou repulsédo e entdo o disco seria langado para a

mesa novamente, como pode ser observado na imagem abaixo:

Apos algumas discussfes com o professor Gil e Afonso, foi definido um sistema de
reposicao mais eficiente do que o primeiro proposto, utilizando uma caixa com uma

rampa, como pode ser observado na imagem abaixo:
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Como pode ser observado, o disco foi revestido com metal, e um eletroima ao

centro da rampa o atrai quando o0 mesmo passa da linha do gol. Esse mecanismo

se tornou muito mais eficiente e atendeu as expectativas esperadas.

Estes mecanismos estdo sendo controlados por um microcontrolador(Arduino) cujo

0 codigo esta abaixo:

Binclude <LiguidCrystal.hs
#define Luz_Fundo 7
LicuidCrystal led(lzZ, 11, 5,

int a=0;
int b=0;

int sensorl = 1:
int walorl:
int sensorz = 6;

int walorZ;

int Buzzer = 0;
int eletroimal=10;
int eletroimaz=9;

wvold setup ()

i

led.beginila, 212

pinMode (Buzzer OUTTPUT) 2
pinMode (Lus_Fundo, OOTFUT) ;
pinMode (sensorl, INPUT) »
pinMode (sensorz, INFUT) ;2
pinMode {eletroimal OITTPTT) 2
pinMode (eletroimaz , OTTPUT) ;
led. secCursor (0,0) 2
lod.print (™% Projeto EAH *7);
}

wold loop ()

{

while [a<9 & b)) !
digitalilrite (Lus_Fundo  HIGH) ;
digitalWrite (eletroimal {HIGH]) ;

wvalorl = digitalRead [(sensorl):
walors2 = digitalRead [(sensorl):
lecd. =etCur=sor(0,1) ;
lod.print (™ ™) 2

loed.print (1-P7)

led.print (™ ™)

lod.print(a)l 2

loed.print(™  ™):

lod.print (T2-F") 2

led.print (™ ™)

lecd.printib)



if{walorl == 0

{

a=atl;
digitallirite(eletroinal  LOW) ;
led.zetCursor(0,1);
ledoprine™ GOOOODLLL!!D ™y,
delay(l000);
digitalllrite(eletroimal HIGH);
digitallrite (Buzzer HIGH);
delay(750);

digitalllrite (Buzzer, LOW);

)

if{walorZ == 0]

{

h=b+1:
digitalWrite{eletroimaz HIGH] 2
lod.setCursor(0,1)
led.print (™ GOOOOLLL'!!' ™)z
delaw (1000}
digitalWrite(eletroimaz,LOW) ;
digitallWrite (Bus=zer ,HIGH])
delaw (7F50)

digitallWrite (Bus=er , LOW) ;

H

}

digitalirite {Luz_Fundo, LOTT) ;
a=0;

b=0;

lod.setCursor(0,1)
led.print(™* NOVO JOGO0 Ty
digitallWrite (Bus=zer ,HIGH])
delaw (1750) ;

digitallWrite (Bus=er , LOW) ;

}

12
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5 DESCRICAO CRONOLOGICA

Dia 01/08 — 25/08 - Semanas voltadas a discussao e discussao da parte

mecanica e compras de materiais.

Dia 25/08 — 10/09 - Semanas voltadas a desenvolvimento do codigo de

controle do Display LCD e a manipulagdo das fun¢des do Arduino.

Dia 10/09 — 30/09 - Semanas voltadas a aprimoramento do sistema de

reposicao, desenvolvimento do software para o Arduino e .

Dia 30/09 — 30/10 - Semanas voltadas a integracédo do software com a

parte mecanica ja na mesa.

Dia 30/10 — 20/11- Semanas dedicadas a finalizacdo do sistema de

reposicao com a integracao e correcdo de pequenos detalhes.
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6 GLOSSARIO

Arduino: E um computador fisico baseado numa simples plataforma de
hardware livre, projetada com um microcontrolador de placa Unica, com suporte
de entrada/saida embutido e uma linguagem de programacao padrao, na qual
tem origem em Wiring, e € essencialmente C/C++;

Eletroim&: € um dispositivo que utiliza corrente elétrica para gerar um campo
magnético, semelhantes aqueles encontrados nos imas naturais. E geralmente
construido aplicando-se um fio elétrico espiralado ao redor de um nucleo de

ferro, aco, niquel ou cobalto ou algum material ferromagnético.



7. Problemas Encontrados

15

Problemas

Solucéo

Como fazer o sistema de reposicéo

para funcionar de maneira satisfatéria?

Apo6s conversas com professores, foi
possivel elaborar o melhor modelo para

este projeto

Interferéncia no Shield

Foi observado que as trilhas do shield
estavam ligadas de maneira continua e

entdo foi necessario confeccionar outro

Rampa do mecanismo de reposicéo

Fazer uma maior inclinagdo com o

objetivo do disco perder sua velocidade




16

8. CONCLUSAO

Utilizando conceitos obtidos até o presente momento foi possivel alcancar os
objetivos tracados para o projeto. A principal proposta do projeto, expressa pela
disciplina de RPE, foi percebida de maneira extremamente clara, visto que
diversas vezes o0 grupo se deparou com problemas diferentes dos propostos em
sala de aula e, ao buscar solugdes, compreendeu os problemas cotidianos de um
profissional da area de engenharia.

No inicio do projeto houve bastante dificuldade com relacdo a divisdo e execuc¢ao
de tarefas em areas com pouco conhecimento ou fora do escopo proposto pelo
curso. Ao concluir o projeto e verificar que seu funcionamento atendeu as
expectativas foi gratificante observar a superacao das adversidades encontradas
inicialmente.

Além disso, o grupo pode adquirir uma boa experiéncia de projetos, envolvendo
organizacao de ideias, tomada de decisOes frente a problemas para apresentar
possiveis alternativas, apesar do tempo dentre os membros da equipe quase
nao coincidir para as reunides semanais e do desgaste em desenvolver o

projeto paralelamente as outras atividades curriculares.



