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2 Introducao

A priori, este projeto tem como objetivo desenvolver trés principais recur-
sos, sendo eles: um ambiente de execugao para o jogo Snake (popularmente
conhecido como “jogo da cobrinha”), uma rede neural que serd usada como
Inteligéncia Artificial para controlar o jogo, e por ultimo um componente
para transmitir a imagem do jogo até um monitor. Entretanto, para reti-
rar a necessidade de um computador pessoal desses processos, serao usados
micro-controladores, onde cada recurso terda um micro-controlador para reali-
zar suas atividades. Além disso, a comunicacao entre esses controladores serd
feita a partir de saidas légicas, sendo estas, em conjunto com a transferéncia
de dados para o monitor, os tnicos artificios implementados com auxilio de
bibliotecas externas.



3 Visao Geral

3.1 Camadas de abstracao

Figura 1: Camadas de abstracao e setas representando suas interacoes

A figura 1 conta com um diagrama de como se dara a comunicacao entre os
controladores. O Arduino Mega enviara o mapa do jogo para TIVA-C, ja este,
ird devolver ao Mega uma dire¢ao para o movimento da Snake (personagem
controldvel). Apés isto, o Arduino Mega ird processar o comando e enviar a
imagem do jogo para o Arduino Uno, que sera encarregado de transferir os
sinais de imagem para o monitor.

3.2 Mobdulos

O trabalho sera dividido em quatro moédulos principais, que estao repre-
sentados na figura 2.
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Figura 2: Analogia entre os médulos do projeto e uma pessoa jogando video
game

e Modédulo 1: Conversor de sinal analégico para VGA, que transformara
uma imagem recebida pelo console (Arduino Mega) em uma saida VGA.
Sera implementado utilizando um Arduino UNO e um conector VGA.

e Médulo 2: Ambiente de execucao do jogo Snake, responsavel pelo
controle e processamento do jogo. Serd o médulo principal pois iréd se
comunicar com os moédulos de transmissao de imagens e de execugao
da rede neural.

e Modulo 3: Biblioteca de rede neural em C. A rede neural tera o pro-
posito de simular um jogador para o jogo Snake, e para aprimorar este
“Cérebro Artificial” sera utilizado o moédulo 4.

e Modbdulo 4: Algoritmo genético para determinar os melhores coeficien-
tes da rede neural, e, consequentemente, aperfeicoa-la. Implementado
e executado em um computador pessoal.



4 Cronograma
4.1 Datas
e Inicio: 01/04/2019

e Conclusao: 08/07/2019

4.2 Marcos
Etapa | Atividade

Datas
01/04 08/04]15/04 22/04|29/0406/05|13/05/20/0527/05/03/06 10/06|17/0624/06/01/07|08/07

desenvolvimento do Snake em C

Implementacéo do Snake ao Arduino Mega

Comunicag&o entre Arduino Uno e Mega
Comunicagéo entre Arduino e Tiva-c

Desenvolvimento do Algoritmo Genético

Marco Il Otimizagdo da Rede Neural por Algoritmo Genético
Implementac&o da Rede Neural otimizada ao Tiva C
Testes finais

[ofly[7[TE-Te] Desenvolvimento do relatdrio final
Entrega -

Figura 3: Diagrama de Gantt

1. Contetidos programaveis basicos para o projeto. Implementar o jogo
Snake por completo, e também, uma rede neural genérica e aleatoria,
com funcionalidades essenciais de criagao, ativacao, e importacao/ ex-
portacao de dados. Além disso, transferir a execucao do jogo e da rede
neural para Arduino Mega e Tiva C, respectivamente.

2. Protocolo de comunicacao entre os controladores. Construir as APIs
de cada modulo para realizar a comunicacao entre eles. Neste marco
havera uso de bibliotecas externas.

3. Algoritmo genético e treinamento da rede neural. Implementar o Al-
goritmo Genético, e através de um computador pessoal, aperfeicoar a
rede neural. Apds a Rede Neural estar otimizada, com a melhor con-
figuracao possivel para comandar o jogo, exportar seus dados para o
Tiva Launchpad, podendo recriar o “cérebro”apos o treinamento.

5 Materiais utilizados

e Lista de Componentes

— 1 LaunchPad Tiva C Series TM4C123GXL




— 1 Arduino Uno
— 1 Arduino Mega

— 1 Monitor com saida VGA

— 1 Protoboard

— 1 Soquete DB15 (Adaptador VGA)

e Ferramentas de Software

— Arduino IDE

— Code Composer Studio

Item Custo unitario(R$) | Quantidade Custo
Arduino UNO R$ 45,00 1| RS$ 45,00
Arduino MEGA R$ 60,00 1| RS$ 60,00
Tiva C tm4c123gxl R$ 82,00 1| RS$ 82,00
Resistor 68 (2 R$ 0,05 2 R$ 0,10
Resistor 470 Q R$ 0,05 2 R$ 0,10
Conector vga (par) R$ 3,00 1 R$ 3,00
Pinos para conector VGA R$ 0,10 15 R$ 1,50
Pacote de jumpers R$ 13,00 1| R$ 13,00
Monitor com saida VGA * 1 *
Custo Total - - | R$ 204,70

Tabela 1:

Levantamento de custos



