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INTRODUCAO

A Teoria dos Autdmatos é o estudo das maquinas abstratas ou autdmatos, e dos problemas
computacionais que podem ser solucionados utilizando tais ferramentas, e que faz parte
do objeto de estudo dos Aspectos Teoricos da Computacdo (ATC). Um autdbmato
representa um modelo matematico de maquinas de estados, com um conjunto finito de
estados com entradas e saidas, que reconhece um conjunto de palavras determinados por
um conjunto de simbolos ou letras denominado de alfabeto.

‘Com o objetivo de auxiliar o ensino-aprendizagem da Teoria dos Autématos, este
trabalho propde o desenvolvimento do AutomataEscape, um jogo integrado
hardware/software que utiliza raciocinio légico de uma forma ativa para que 0 usuario
consiga aprender atraves de desafios ludicos os conceitos ensinados em ATC. Trata-se de
um jogo que segue uma metodologia ativa de aprendizagem capaz de ser implementada
nas etapas iniciais do aprendizado da Teoria dos Autdmatos, auxiliando assim o estudante
no desenvolvimento do pensamento I6gico para este tdpico de estudo sem que o jogador
tenha um conhecimento prévio do assunto.

MATERIAL E METODOS OU METODOLOGIA (ou equivalente)
AutomataEscape sera produzido como uma extensdo dos desafios e da jogabilidade do
AutomataMind para um nivel fisico dentro da logica de escape, tendo como etapas
propostas: 1) a implementacao de uma versédo do jogo AutomataMind com Raspberry Pi,
tela Touch Screen e hardware customizado de modo a gerar novas mecanicas e dindmicas
para 0 jogo serio embarcado; e 2) a criagcdo de um prototipo de “brinquedo” educativo que
simula um cofre “inteligente™ a ser aberto com os conhecimentos de ATC.

Com relacdo a logica de funcionamento do AutomataEscape, um exemplo de
autdbmato é escolhido e apresentado ao jogador dentre um conjunto de autbmatos pré-
configurados, e uma sequéncia de simbolos do autbmato escolhido € aplicada para gerar
uma palavra, a qual fica invisivel para o jogador. O jogador deve entdo desvendar a
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palavra oculta a partir do modelo do autémato (visivel para o jogador) usado para gerar a
palavra. A cada jogada, informagdes sobre a tentativa atual sdo concedidas, tais como: se
existem simbolos em comum entre a sequéncia jogada e a sequéncia oculta; se algum dos
simbolos est& na posi¢do correta; e se a sequéncia sugerida € aceita pelo autdbmato.

Com relagdo ao desenvolvimento de um prot6tipo inicial para o jogo proposto,
utilizou-se uma versdo mais leve do motor de jogo Godot (versdo 3.1) e uma placa
RaspberryPi 3 modelo B+. A comunicagdo com os dispositivos de interface e controle do
jogo foi realizada diretamente pelo pinos da General-Purpose Input/Output (GP10O) do
RaspberryPi.

Um Script em Python também foi utilizado para fazer a interface da GPIO com a
trava elétrica. Neste caso, ao se chegar a um determinado ponto do jogo (como no
momento de vitéria do jogador), o cddigo do jogo executa uma chamada ao Script Python
externo responsavel por acessar o pino 32 (ou GPIO 12) e inverte seu sinal por cerca de
1 segundo. Este tempo é o suficiente para a abrir a trava controlada por este pino e
destrancar a porta.

Com relacdo ao hardware do jogo em si, foi modelado um cofre em 3D que da
suporte fisico aos componentes eletronicos do jogo, tais como o RaspberryPi para
execucdo do jogo, atela LCD para exibicdo do jogo em si e do teclado virtual de interacéo,
e o sistema de tranca munido de uma fechadura eletrénica pequena e um relé de um
maodulo. O RaspberryPi, juntamente com a tela LCD, foram embutidos na caixa superior
do cofre, a qual contém uma abertura para a tela a ser visualizada pelo jogador. Na caixa
inferior, foi aplicada a trava para o cofre, a qual fica acoplada na parte interior da porta,
juntamente com o modulo relé, que funciona como uma ponte entre 0 RaspberryPi e a
trava do cofre, enviando para ela um pulso de abertura ou fechamento de acordo com o
sinal que ele receber da RaspberryPi.

RESULTADOS E/OU DISCUSSAO (ou Analise e discussdo dos resultados)

Como resultado final obtido com a estrutura hardware/software construida, através da tela
do jogo, o jogador pode interagir com a interface do AutomataEscape utilizando ou 0s
dedos ou uma caneta compativel com a tela touch-screen do LCD (Figura 1). A navegacdo
entre 0s menus se da através de cliques nos botdes indicados na interface, permitindo a
selecdo de fases ou de campo de texto de determinada fase. Quando o campo de texto é
clicado, este fara aparecer na tela um teclado virtual para digitacdo da resposta do
autdmato. O teclado é projetado de tal maneira que, ao clicar no botdo de Enviar", ele
some, para permitir a visualizagéo das tentativas e, uma vez que as tentativas acabam, ele
ndo aparece novamente.



Figura 1: Uso da tela LCD com a caneta.

Com relagcdo a montagem do cofre 3D modelado (Figura 2), tem-se a impressdo 3D das
pecas modeladas e a adi¢do de dobradicas na porta principal do cofre e na tampa da caixa
superior (Figura 3). Além dessas duas adi¢gdes, o0 modelo impresso também tem uma
tranca de metal que impede a abertura arbitraria da caixa superior onde se localizam a
placa SBC e o display LCD.

Figura 2: Modelo 3D da caixa. Figura 3: Estrutura do cofre montada.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou o AutomataEscape, uma proposta de jogo capaz de auxiliar no
ensino-aprendizagem de conceitos de Teoria dos Autdmatos presentes em cursos de
ATC. Busca-se com o0 AutomataEscape a criagdo de um “brinquedo” educativo capaz de
ser jogavel sem o conhecimento prévio de ATC. Mais ainda, como um jogo/brinquedo
sério, espera-se também o desenvolvimento do raciocinio Idgico relacionado a Teoria da
Computacdo, entre outras habilidades, de uma maneira ludica e divertida para seus
jogadores.



Por fim, como trabalhos futuros para este projeto, pretende-se efetivar os ajustes
necessarios para a producdo de uma versdo final do hardware/software demandado para
0 jogo proposto.
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