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Resumo

Para o nosso projeto foi designado a tarefa de fazer um robd que fosse focado no entretenimento e
no divertimento do publico , os nossos orientadores nos deram varias sugestdes de jogos e robds dos
quais um tipo nos interessou que € o desafio de fazer um carrinho de robd fosse capaz de fazer jogar

futebol empurrando a bolinha é nesse projeto do qual estamos trabalhando desde o inicio do ano.

Introducio

Nés temos como tema principal fazer um rob6 focado em misturar a robética e o entretenimento do
publico que se chama era do futuro dado pelos nossos professores,nés decidimos seguir o caminho
de fazer um carrinho que consiga jogar futebol chegamos a essa ideia a partir da sugestdo de nossos
professores também nos inspiramos para fazer uma arena baseada no jogo eletrénico chamado
rocket league pois achamos que esse tipo de jogo chama atencéo de pessoas de varias faixas etarias
e um jogo competitivo que faz com que vocé fique envolvido com o jogo e também nao é um jogo
complicado de jogar e entender as regras pois € um jogo popular entdo achamos que isto venderia

bastante e seria divertido.

Objetivo

Pensamos em criar um robd carrinho de futebol facil de usar, com velocidade mediana, ideal para
todas as idades e também fazermos uma arena no estilo do jogo rocket league nés pensamos e
gostariamos de fazer isto pois tanto o rocket league quanto o futebol sdo coisas muito populares o
jogo é popular para as pessoas mais jovens e o futebol é o esporte mais famoso do mundo e isso
seria uma forma de entretenimento para todas as idades.Também pensamos que nosso robd possa
ser um protoétipo ou inspiragdo par um futuro projeto de robd que sirva para fazer entregas de

suprimento,alimentos e medicamentos em locais estreitos que um humano nao conseguiria passar.

Metodologia

O carrinho robdtico foi desenvolvido utilizando kits educacionais e componentes eletronicos de baixo
custo disponiveis na escola, incluindo placa Arduino, motor DC, driver de controle, sensores e chassi
em MDF. O protétipo foi montado seguindo o esquema do kit, com integragdo dos motores e sensores

a placa controladora. Em seguida, a programacgao foi realizada na Arduino IDE, permitindo que o



carrinho se movimentasse e respondesse aos sensores. Testes praticos foram realizados, e ajustes

foram feitos para otimizar o desempenho e a estabilidade do carrinho.

Desenvolvimento

Nés pensamos em fazer uma arena em formato circular e nas pontas os gols baseada no jogo
eletrdnico rocket league e fazermos dois carrinhos como os jogadores eles terdo a cor vermelha e a

cor azul e uma bola de ping pong pois ela é leve entao os carrinhos ndo precisam ter motores fortes.
Resultados e Discussoes

Durante a execugdo do projeto, foi possivel observar que a utilizagdo de materiais simples e
acessiveis contribuiu para a viabilidade da atividade em contexto escolar. O chassi em MDF se
mostrou resistente e de facil adaptagéo, permitindo ajustes na estrutura conforme necessario. A
programagdo no Arduino possibilitou o controle eficiente do carrinho, demonstrando na pratica
conceitos como entrada e saida de sinais, controle de motores e integragcado de sensores. Apesar da
simplicidade, o projeto proporcionou resultados satisfatérios em termos de funcionalidade e
aprendizado.Outro ponto relevante foi o estimulo a criatividade e ao trabalho em equipe. Os alunos
puderam discutir solu¢des, adaptar o projeto as condi¢gdes disponiveis e compreender a importancia

da prototipagem em processos de inovagéo tecnoldgica.

Consideracoes Finais

O jogo sera voltado principalmente para criangas, mas com foco geral para toda a familia, tornando a
experiéncia divertida para todos e aumentando o potencial de vendas.Pensamos em criar um rob6 de
futebol facil de usar, com velocidade mediana, ideal para todas as idades. A arena sera circular,
inspirada no jogo Rocket League, com dois carrinhos, um vermelho e um azul.Pensamos em fazer
um design simples sem muitos detalhes e um jogo simples para ser compreendido e aproveitado por
todos e que venda mais na feira de negécios do nosso colégio.Nossa ideia também é construir um
protétipo de robd funcional, capaz de se locomover em espagos pequenos, movimentar objetos leves
e servir como aprendizado interdisciplinar em eletrénica, programagéao e trabalho em equipe para o

publico geral.
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