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TECNOLOGIA PARA INTEGRACAO DE GAME ROBOTICO DE FUTEBOL COM A
INTERNET E AS REDES SOCIAIS

Antonio Valerio Netto !

RESUMO

O artigo descreve o desenvolvimento de modulos computacionais para o aprimoramento do
RoboGol. Trata-se de em um sistema criado para a realizacdo de partidas de futebol de robos, onde
cada rob6 é controlado individualmente por um humano por meio de joystick. A nova versao do
RoboGol busca uma integragdo com smartphones via bluetooth. E posteriormente, estabelecer uma
conexdo via Internet com uma plataforma cloud computing para envio de informacGes referente as
partidas de futebol de robd (identificacdo de cada jogador, nimero de gols de cada time, tempo
decorrente da partida e 0 nimero de identificacdo da mesa). Estas informacGes sdo utilizadas para
montar um ranking dos melhores jogadores e enviar mensagens para as suas redes sociais
(Facebook e Twitter). Estas integracdes buscam gerar promover uma comunidade nas redes sociais
e gerar um maior engajamento dos usuarios, despertando um maior interesse por outras
modalidades relacionadas ao futebol de robés.
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ABSTRACT

The article describes the development of computational modules for the improvement of RoboGol.
It is in a system created for the accomplishment of football matches of robots, where each robot is
controlled individually by a human by means of joystick. The new version of RoboGol seeks
integration with smartphones via bluetooth. And later, establish an Internet connection with a cloud
computing platform to send information regarding the robot football matches (identification of each
player, number of goals of each team, time of departure and the identification number of the table).
This information is used to assemble a ranking of the best players and send messages to your social
networks (Facebook and Twitter). These integrations seek to generate a community in social
networks and generate a greater engagement of users, arousing a greater interest in other modalities
related to robot soccer.

Keywords: Mobile Robotics, Robogol, Social networks, Internet of things, Robot soccer.

1 INTRODUCAO

O RoboGol utiliza o conceito de game cibernético. Sdo rob6s mdveis que até um leigo pode
controlar, desenvolvidos para o entretenimento. Consiste em um sistema criado para a realizagéo de

partidas de futebol de robds, onde cada robd é controlado individualmente por um humano. As
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partidas podem ser jogadas por até quatro jogadores (1x1 ou 2x2), 0s quais comandam os rob6s em

acOes de movimentacdo para frente e para tras, chute e rotacdo no proprio eixo, por meio de
joysticks com tecnologia wireless. Os robds sdo ageis e robustos, possibilitando movimentos
rapidos e respostas precisas aos comandos dos jogadores (Robogol, 2017). Na Figura 1 é exibida
uma imagem do RoboGol com informagdes adicionais. A nova versdo é chamada de RoboGol
Ultimate. A nova versdo do RoboGol busca uma integracdo com smartphones via bluetooth. E
posteriormente, estabelecer uma conexdo via Internet com uma plataforma cloud computing para
envio de informacdes referente as partidas de futebol de robé (identificacdo de cada jogador,
numero de gols de cada time, tempo decorrente da partida e 0 nimero de identificacdo da mesa).
Estas informacbes sdo utilizadas para montar um ranking dos melhores jogadores e enviar

mensagens para as suas redes sociais.
Figura 1 - llustracdo da mesa do RoboGol com a descri¢do dos elementos disponiveis.

Placar com durago de
Até 4 ]ogador'es partida por tempo ou gols
Reposicionador de por partidal
bola automético! ~.

(torcida, gol e apite

Fonte: Elaborado pelo autor.

As novas funcionalidades relacionadas ao hardware envolvem a criacdo de um nimero para
identificacdo da mesa, assim como a aquisicdo dos dados referentes aos jogadores e a partida
realizada (nimero de gols de ambos os times, tempo de jogo e nimero da mesa). O RoboGol
Ultimate foi idealizado para possuir uma maior iteratividade com os usuarios. As melhorias

propostas na plataforma de software incluem trés subprojetos:

RoboGol Server: Aplicacdo responsavel pela comunicacdo entre o dispositivo movel e a
mesa do RoboGol. Essa aplicacdo é executada na placa de alta performance localizada na propria

mesa.

RoboGol Administrador: Sistema Web responsavel por todo o gerenciamento das mesas,

participacdo em eventos, locais fisicos, usuérios, envio de partidas e configuracdes. Esta aplicagcdo
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também é responsavel por algumas interacbes com o usudrio final por meio do website, como o

ranking geral, o ranking do usudrio, as “minhas partidas” e¢ as configura¢cdes de envio das
informacdes para as redes sociais (facebook e twitter).

RoboGol Mobile: Aplicacdo para dispositivo movel (celular ou smartphone) responsavel
pelo envio dos dados da partida recém jogada por meio de um servigo de mensagens curtas. O

servigo SMS, conhecidas popularmente como mensagens de texto ou torpedos.

Para melhor entendimento da integracdo das plataformas tecnoldgicas envolvidas foi

montado um diagrama que pode ser observado na Figura 2.

Figura 2 - Diagrama das plataformas tecnoldgicas aplicadas ao sistema RoboGol Ultimate.

MMesa do Robozol

Flataforma: C para microcontrolador MSPA430 (ermbarcado)
Fungdo: Capturar o resultado da partida e termpo de partida para enviar
para placa de alto desempenhao

Flatafarma: Java e sisterma operacional Linux

Fungdo: Realizar a conexdo via bluetooth e liberar as informacdes para o
celular do usuario.

Celular

Plataforma: Java JWE
Fungdo: Capturar os dados vindo da mesa e enviar via ShMS para o servidar

Servidor Linux

Plataforma: PHP

Fungdo: capturar as informagdes encaminhada via celular e colocar no banco de
dados.

Flataforma: WordPress

Fungdo: Cadastro dos usuarios, apresentacdo do ranking virtual e conexdo

com as redes sociais (facebook e twitter).

Plataforma: PHP e My SQL

Fungdo: Backend com capacidade de enviar as partidas via Internet e cadastrar as
relagdes das mesas de RHoboGol e locais. Geragdo dos campeonatos virtuais.

Fedes Sociais

Plataforma: Facebook & Twitter
Fungdo: Permitir que os resultados das partidas sejam publicadas no mural do
usuario como se ele tivesse enviado diretamente.

Fonte: Elaborado pelo autor
2 METODOLOGIA
2.1 DESENVOLVIMENTO DO MODULO DE HARDWARE
Para a codificacdo das modificacbes do software embarcado ja existente foi utilizada a
Linguagem C. Para realizar a codificacdo, depuracdo e gravacdo do mesmo foram utilizadas os

programas: ImageCraft IDE for 1CC430; e NoICE Debbuger for MSP430. Foi inicialmente

realizado um estudo no cddigo original, para fazer uma analise do que deveria ser alterado e em
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quais arquivos necessitariam ocorrer estas modificacdes. Logo apds os estudos foi iniciada a

codificacdo com a criacdo de um numero de identificacdo (ID) para cada mesa. Também foi
realizada a aquisicao dos dados referentes a cada partida executada (nimero de gols de cada time,
assim como o tempo decorrente da partida e 0 nimero da mesa). Depois de realizada esta aquisicdo
por meio do software embarcado presente no microcontrolador MSP430 (controle da mesa), 0s
dados da mesa sao unificados em um vetor de dados que € enviado para um segundo MSP430 que é
o0 responsavel, além do controle do som, por também conectar o sistema, por meio de uma serial, a
uma placa de alta performance Nano-1TX. Esta placa foi introduzida na nova versdo do RoboGol
para permitir a conexao com a Internet por meio da comunicagéo 3G (chip de celular).

2.1.1 IMPLEMENTACAO

Na placa-mée do RoboGol, ha dois MSP's sendo que um € do controle da mesa e 0 outro
apenas para o controle do som. Neste segundo MSP430 existe implementado uma comunicagdo
serial RS232C. Realizada a andlise inicial no circuito elétrico da placa-mae, pode-se constatar que
0s MSP430 sdo interligados por seis terminais como pode ser visto na Tabela 1, e que a

comunicacdo serial foi desenvolvida apenas para 0 MSP430 de som.

Tabela 1 - Descricdo das acOes e reagoes.

MSP430 de controle Nome da Ligacéo Msp430 de som
P4.0 SOM_DATAO P1.0
P4.1 SOM_DATA1l P1.1
P4.2 SOM_DATA2 P1.2
P4.3 SOM_DATA3 P1.3
P4.4 SOM_DATA4 P1.4
P4.5 CLK P1.7

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir dessa informacéo foi realizado um estudo na documentacdo da Texas Instrument
(Texas, 2015) em conjunto com o esquema elétrico. Foi verificado que os MSP430 possuem
terminais com protocolos para comunicacdo UART, SPI e I2C, para realizar a comunicacao
necessaria, porém o0s terminais que possuem estes protocolos ja estavam sendo utilizados para

outras finalidades dentro do projeto original do RoboGol.

Durante a realizagdo do estudo foi verificado também que a codificacdo do software

embarcado da mesa estava com trechos comentados, facilitando o entendimento do mesmo. Foi
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desenvolvido um protocolo préprio para comunica¢do dos MSP's, onde o MSP430 de controle da

mesa envia comandos para 0 MSP430 de som solicitando qual som deveria ser tocado. Mediante
este fato realizou-se uma analise neste protocolo para verificar quais seriam as possibilidades de
mudancgas e 0 que estas mudangas acarretariam no restante do software e no funcionamento do
produto. Verificou-se que haveria a necessidade de modificacdo para receber os dados, pois o
protocolo teria que distinguir quando seria comando para som e quando seria comando de dados da
mesa. ldentificou-se também que ja havia uma estrutura de comunicacdo serial, e que necessitaria
apenas de alguns ajustes para que fosse realizada a comunicagdo. Para a realizagdo de um ranking
dos melhores jogadores ou melhores duplas, viu-se a necessidade da mesa ter uma identificagéo,
sendo assim foi desenvolvido um padrdo para um numero de identificacdo da mesa como é

mostrado na Figura 3.

Figura 3 - Estrutura padrdo do niUmero da mesa.

K| XX | XX

L Mamero sequencial 000 - 999

Mé&s reférante a gravacio do software 01 - 12

Ano reférante a gravacao do software 01 - 12

Fonte: Elaborado pelo autor.

Este nimero da mesa é gerado no momento em que é gravado, inicialmente, o

microcontrolador, ndo podendo ser alterado apos a gravacdo. Deve ser inserido na variavel:
const unsigned char _numero_mesa[] = "XXXXXXX";

Como foi dito acima, ndo € possivel alterar este nimero, mas pode ser acessado para
visualizacdo. Foi inserida uma nova op¢do no menu “Informagdes do Sistema”, chamada “Numero
da Mesa” onde consta o ID. Para realizagdo deste desenvolvimento houve a necessidade de

alteracdo nos arquivos: “Menu.c” e “Gui.c”.

Depois de criado o nimero da mesa, iniciou-se a aquisicdo dos dados da partida, onde foi
necessario fazer a aquisi¢do do numero de gols do Time A, nimero de gols do Time B, tempo da
partida, e namero da mesa (ID). O nimero de gols de cada time e o tempo da partida ja existiam,
pois sdo 0os mesmo apresentados no placar digital da mesa. Foi realizada a aquisi¢cdo destes dados a

partir das varidveis: gaAsCIIgolA[0] gASCIIgolA[1] gASCIIgolB[0] gASCIIgolB[1];

gASCIIminutos[0] gASCIIminutos[l] gASCIIsegundos[0] gASCIIsegundos[l]
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Depois de realizada a aquisicdo dos dados foi unificada juntamente com o nimero da mesa

em um vetor de dado. Esta composicdo no vetor foi montada e pode ser vista na Tabela 2. Para que
se possa ter uma melhor visualizacdo deste vetor deve-se observar a Figura 4 que apresenta a sua

estrutura.

Tabela 2 - Representacdo do codigo-fonte para a criacdo do vetor de informagdes da partida.

Codigo Descrigao

dados_partidal[0]=insere_zero(gASCIIgolA[0] ,16); 1" Char dos gols do Time A
dados_partidali]l=insere_zero(gASCIIgolA[1],17); 2% Char dos gols do Time A
dados_partidal[2]=insere_zero(gASCIIgolB[0],18); 1" Char dos gols do Time B
dados_partidal[3]=insere_zero(gASCIIgolB[11,19); 2° Char dos gols do Time B
dados_partidal4]l=insere_zero(gASCIIminutos[0],20); 1? Char dos min. da Partida
dados_partida[6E]l=insere_zero(gASCIIminutos[1],21); 2% Char dos min. da Partida

dados_partidal[6]=insere_zero(gASCIIsegundos[0],22); | 1° Char dos seg. da Partida
dados_partidal[7]=insere_zero(gASCIIsegundos[1],23); | 2° Char dos seg. da Partida

dados_partida[8]=_numero_mesal0]; 1% Char Niumero da Mesa
dados_partida[9]=_numerc_mesali]; 2% Char Niumero da Mesa
dados_partidal[10]l=_numeroc_mesalZ]; 3" Char Nimero da Mesa
dados_partidalii]l=_numero_mesal[3]; 4% Char Ntmero da Mesa
dados_partidali2]=_numero_mesal[4]; 5% Char Niumero da Mesa
dados_partidali13]=_numero_mesalk]; 6% Char Ntmero da Mesa
dados_partidal[14]=_numeroc_mesa[6]; T Char Nimero da Mesa

Fonte: Elaborado pelo autor.
Figura 4 - Estrutura padrao do niumero da mesa.

L I— Mumero da Mesa
Segundos da Partida

Minutos da Fartida
Mumero de Gols do Time B
Mumero de Gols do Time A

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para realizar o envio dos dados da mesa foi necessario que se fizesse uma modificagdo no
protocolo de envio dos comandos de som, para que 0 mesmo enviasse ao final da partida os dados
referentes a partida. Para o envio dos comandos de som 0 MSP430 de controle da mesa utiliza um
protocolo de comunicacdo. Este protocolo nada mais € do que a funcdo playSample(), onde esta
funcdo envia um valor pré-definido no arquivo “main.h”. Este envio ¢ feito juntamente com um
comando para iniciar o toque do som. O envio destes dados é realizado nibble a nibble, ou seja, sdo

transmitidos quatro bits por vez. Como um dado possui oito bits, a cada dois envios, tem-se um
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dado completo sendo enviado. Ao transmitir o primeiro nibble e setado o terminal de clock do

protocolo, em seguida € enviado o segundo nibble. Este envio do comando era solicitado por meio

do comando playSample (“Sample”), onde o “Sample” ¢ um dos define referentes ao som.

A seguir pode-se observar um exemplo desta chamada:

switch(gsom_random & 0x03){
case 0b00: playSample(_FIM_JOGO1); break;
case 0bO01: playSample(_FIM_JOGO?2); break;
case 0b10: playSample(_FIM_JOGO3); break;
case Ob11: playSample(_FIM_JOGO4); break;

Neste caso, 0 comando esta fazendo um switch para que a cada fim de jogo seja tocado um
som diferente. Para que fosse possivel realizar o envio dos dados da partida, houve a necessidade de
uma modificacdo neste protocolo, ou seja, na funcéo playSample. Para esta modificacéo foi inserida

no arquivo “main.h” o seguinte define:
#define _dados_partida OxOF

Este define funciona como um sample, mas ao invés de determinar o som que sera tocado,
ele é utilizado para diferenciar os sons dos dados que irdo ser enviados. Para inicio da modificacdo
foi realizada a insercdo do argumento unsigned char dados na fungdo playSample deixando-a da

seguinte maneira:
void playSample (unsigned char sample, unsigned char dados)

Com esta modificagdo a sua chamada teve a necessidade de ser alterada para playSample
(“Sample”,”dados”), onde “dados” sdo as informacGes da partida que necessitam ser enviados para
0 MSP430 de som. Porém, este argumento apenas sera inserido quando for realizado o envio dos
dados. Nas demais chamadas ¢ atribuido o valor 0x00. Assim que terminar a partida é atribuido a
cada posicdo do vetor “dados_partida”, o caractere referente aos dados da partida. Logo apos é
realizada a chamada da fungéo a cada 200ms enviando um caractere por vez. Para o envio destes
caracteres foi utilizado o padrdo ASCII, como os dados a serem enviados sdo apenas numeros, foi

utilizado a parte da tabela ASCII apenas dos numeros como pode ser visto na Tabela 3.

Tabela 3 - Descricdo das acOes e reagoes.

Hexadecima
|
0 00110000 48 30

Glifo Binario Decimal
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1 00110001 49 31
2 00110010 50 32
3 00110011 51 33
4 00110100 52 34
5 00110101 53 35
6 00110110 54 36
7 00110111 55 37
8 00111000 56 38
9 00111001 57 39

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com isto, a cada final de partida é chamada a funcéo playSample(), da seguinte maneira:
playSample(_dados_partida,dados_partida[0]);

E enviado o sample de dados e o dado correspondente & partida. Assim que for chamada a
funcéo, a mesma verifica se esta sendo enviado um sample de som ou de dados. Caso seja de dados
é enviado o caractere correspondente ao dado sendo que foi mantida a forma de envio de um nibble
por vez. Apos ter sido realizado o envio dos dados da partida, é feita a leitura e envio dos dados
para a placa de alta performance Nano-ITX por meio da comunicacdo serial.

No MSP430 de som existe uma rotina de interrupcdo que assim que percebe o pulso de
clock ativado pelo protocolo de envio, e inicia a leitura dos dados. Ao receber o sample de som, a
fungéo executa a leitura de cada nibble, e depois de realizada esta leitura o sistema unifica ambos os
nibbles por meio da linha de comando:

sample_idx = ((tmpA & 0x01) << 4) | (tmpB & 0x0F);

Junto a este envio estdo sendo recebidos no final da partida, os dados referentes a mesma.
Também foi incluida logo apos estes dados, outra linha de comando com a mesma funcao

modificando somente a variavel que esta recebendo a informacao, como pode ser visto a seguir:
dados_idx = ((tmpA & 0x0F) << 4) | (tmpB & 0x0F);

Foi utilizada essa forma para separar os dados e os comandos de som, pois a variavel
“sample idx” ¢ utilizada apenas para as linhas de comando referente ao som. A varidvel
“dados_1dx” ¢ utilizada para as linhas de comandos referentes aos dados da partida. Para este
tratamento dos dados da partida foi inserido no codigo ja existente um “switch — case” onde verifica

se 0 dado que foi recebido corresponde a tabela ASCII na parte dos numeros. Tendo esta
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correspondéncia positiva, € enviada para a porta serial, pelo comando serialOUT("X"), o nimero

decimal corresponde ao codigo ASCII recebido. Este “switch — case ” pode ser visto a seguir:

switch(dados_idx){

case 0x30:
serialOUT("0"™);
break;

case 0x31:
serialOUT("1");
break;

case 0x32:
serialOUT("2");
break;

case 0x33:
serialOUT("3");
break;

case 0x34:
serialOUT("4");
break;

case 0x35:
serialOUT("5");
break;

case 0x36:
serialOUT("6");
break;

case 0x37:
serial OUT("'7™);
break;

case 0x38:
serialOUT("8");
break;

case 0x39:
serialOUT("9");
break;}
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Quando terminada a partida, 0 MSP430 de controle da mesa envia para 0 MSP430 de som,

os dados da partida que sdo imediatamente enviados para porta serial que encaminha para placa de

alta performance Nano-1TX.

2.1.2 ROBOGOL SERVER

Desenvolvido na tecnologia Java Second Edition (JSE), esta aplicacdo intermedia a
comunicacdo da mesa com o dispositivo do usuario. A mesma é executada na placa de alta
performance da mesa do RoboGol. Trata-se de um dispositivo similar a um microcomputador
convencional que roda o sistema operacional Linux em um hardware chamado Compact Flash
Disk. As classes do pacote “br.com.robogolultimate.server”, formam todo o sistema do

RoboGolServer:

e BluetoothServer: classe para envio e recebimento de dados do dispositivo pareado ou
conectado, a classe é responsavel pela conexdo com o aparelho bluetooth, e cuida
para que somente um aparelho possa se conectar a mesa. Esta classe é instanciada
junto com a inicializacdo do aplicativo e sO ir4 parar quando o aplicativo também
parar de ser executado. Conforme o aparelho se conectar, ira ser gerado um cddigo
de conexdo, que é a identificacdo do aparelho que esta conectado. Esse codigo

contem somente nUmeros.

e Mensagem: classe que contém somente atributos estaticos para identificar e
organizar melhor os tipos das mensagens que irdo chegar e ser enviados para o

dispositivo do usuario que estiver conectado ou tentando se conectar.

e SerialComm: classe importante para o recebimento dos dados da partida. Fica como
um ouvinte “escutando” a serial conectada com a placa mae do RoboGol. Quando a
partida terminar, a placa mae do RoboGol ir4 enviar a partida para a serial, entdo
neste momento a classe ira escutar esses dados trata-los e enviar para a instancia da
classe BluetoothServer a partir do método com a seguinte assinatura public void
enviarMsg (String msg). A classe SerialComm possui um padrédo Singleton que em
engenharia de software quer dizer que s6 podera haver uma instancia da classe na
memoria. A partir do método getinstance() é possivel adquirir a instancia da mesma.
Importante ressaltar que o dado ou mensagem que a mesa envia via serial tem o
tamanho de 15 caracteres no formato, 101104001105001, onde:
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e 10: total de gols time A;

e 11: total de gols time b;
e 0400: (04) minutos e (00) segundos - duracédo da partida;
e 1105001: nimero da mesa.

Antes do envio da mensagem pelo bluetooth para o dispositivo celular conectado, sao
inseridos caracteres adicionais na string entre os caracteres de duracdo da partida e a mesa, tais
como: hora, minuto, dia, més e ano, sem nenhum espaco ou qualquer outro tipo de caractere. A
classe também apresenta um mecanismo de timeout para limpar a mensagem caso venha algum
dado ndo condizente com os dados da partida. A classe SerialComm implementa a interface
SerialPortEvent Listener para a manipulacao da serial por meio do método com a assinatura public

void serialEvent (SerialPortEvent event).

e Config: classe responsavel pelo arquivo de configuracdo do sistema que esta presente

no mesmo diretério da aplicacéo.

e Log: classe responsavel pelo arquivo de log do sistema, ou seja, arquivo onde é
registrada toda e qualquer atividade da aplicacdo. Essa classe se torna indispensavel
caso algum usuério queira verificar algum erro ou alguma informacdo importante da

aplicacdo.

Para o aplicativo RoboGolServer ser executado a tecnologia Java devera estar instalada
juntamente com as APIs RXTXComm e BlueCove.

2.1.3 ROBOGOL ADMINISTRADOR

Este subprojeto do RoboGol foi desenvolvido com o framework Zend 2, utilizando a
linguagem de programacdo PHP. O objetivo do RoboGol Administrador é a criagdo de um espago
Web, integrado ao site www.robogol.com.br onde é possivel gerenciar informagdes sobre as mesas
de RoboGol, como locais dos eventos ou torneios. O ambiente de administracdo também permite o
gerenciamento de pessoas com acesso administrativo, as quais podem gerenciar todas as
informacdes e as pessoas categorizadas como monitores, 0s quais, S0 podem realizar envios de

partidas para uma determinada mesa de RoboGol.

Fica a cargo do ambiente administrativo o disparo das mensagens de e-mail, tweets e

mensagens para o facebook, assim como a configuragdo das mensagens a serem enviadas a cada
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rede social. O disparo s6 acontece ap6s o envio dos dados de uma partida de RoboGol pelo

ambiente administrativo.

Com a escolha do framework Zend, a arquitetura utilizada para o desenvolvimento do
subprojeto foi 0 MVC4. A maioria do codigo de aplicagdes Web esta sob uma das trés categorias:
apresentacdo, l6gica de negdcios e acesso aos dados. Nos modelos do padrdo MVC o resultado final
é um codigo-fonte de apresentacdo que pode ser consolidado em uma parte de sua aplicacdo com

sua logica de negdcio em outra parte e seu codigo de acesso aos dados também em outra.
Os trés elementos do MV C séo apresentados na Figura 5, tem-se:

Figura 5 - Representacdo das passagens das informacdes entre as camadas MVC.

c Controller
el

View

Model

Fonte: Elaborado pelo autor.

e Model - E a parte da aplicacio que define sua funcionalidade bésica por tras de um
conjunto de abstracfes. Rotinas de acesso a dados e légica de negécio podem ser

definidos no modelo.

e View - Definem exatamente o que serd apresentado ao usudrio. Geralmente o0s
controladores passam 0s dados para cada apresentacdo interpreta-los em algum
formato. Apresentacdes tambem coletam frequentemente os dados do usuario. Em
uma aplicacdo Web, a apresentagédo € basicamente formada por HTMLS5 ou outros

Fecursos visuais.

e Controller - Controladores vinculam todo o padrdo em um conjunto. Manipulam os
modelos, decidem qual apresentacdo sera exibida baseada em solicita¢cGes do usuario
e em outros fatores, repassam os dados que cada apresentacao necessita, ou transfere

completamente o controle para outro controlador.

2.1.4 AMBIENTE ADMINISTRATIVO — BACKEND
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Para a criagdo do ranking mencionado anteriormente, € necessario armazenar as

informacdes das partidas realizadas em uma determinada mesa de RoboGol, junto com as pessoas
que realizaram a partida e o local. Para gerenciar estas informacdes, foi desenvolvido o ambiente

administrativo.

A primeira tela do RoboGol Administrador, é onde se faz a identificacdo com login e senha.
Esta identificacdo ira diferenciar se o usuario € de nivel administrador ou de nivel monitor. Apos a
identificacdo do usuério, é apresentada ao mesmo, a barra superior com as informacdes que podem
ser manipuladas. A barra sofre alteracdes, dependendo do perfil do usuario, um usuario moderador,
s0 podera enviar partidas para a mesa no qual o mesmo foi cadastrado por um usuario
administrador. Com apenas o nivel administrativo, é possivel gerenciar 0s usuarios que terdo acesso
ao backend. Nesta tela, é possivel adicionar novos usuarios, definindo seu nome, senha, seu papel
(administrador ou monitor) e as mesas que este usuario poderd enviar as partidas. Também é

possivel editar as informacdes de um usuario existente ou remové-lo do sistema.

Na parte de gerenciamento das mesas (Figura 6) sdo listadas as que ja sdo cadastradas. Cada
mesa tem um cddigo, um nome de batismo, que € utilizado para distinguir as mesas com 0
dispositivo movel, o seu tipo (2 ou 4 jogadores), além da possibilidade de habilitar a opcéo do rob6

maluco, o qual apresenta movimentos aleatérios, permitindo jogar o RoboGol sozinho.

Figura 6 - Tela de gerenciamento das mesas.

s Sair
RoboGol Administrador Mesas
Mesas Adcionar nova mesa
Mostrar - 10 §  fens por pigina Procism
Cédigo da Mesa v Nome de Batismo Tipo da Mesa RoboMabuco Atwo
5005 Via 1x1 Oesativado [ s |
1 X s SV v D |
o Tos s e /6
1050 Teste oy o [ o | P

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 7 apresenta a lista de todas as partidas enviadas pelo sistema e € possivel realizar o
filtro de observar as partidas enviadas por um determinado usuario. A Figura 8 apresenta a tela de
envio de partida via o RoboGol Administrador, esta tela ¢ acessada via o botdo “Enviar nova
partida” disponivel na Figura 7. A primeira escolha que deve ser realizada antes de enviar uma

partida é a escolha da mesa, esta escolha € limitada dependendo do perfil do usuério, a hora do jogo
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e a duracdo da partida (valor padrdo de trés minutos). Apo6s a escolha da mesa é verificada as

informacdes da quantidade dos jogadores (2 ou 4 jogadores) e apresentado 0s proximos campos a
serem preenchidos pelo usuario que enviard a partida. As informac6es sdo o login do usuério de

cada time e o numero de gols de cada time.

Figura 7 - Lista das partidas enviadas via RoboGol Administrador.

RoboGol Administrador Usussrios orneios ocals ventos  Mosas  Winculo Mosas  Enviar Partida
Historico das partidas | - e un wuiio .
Moatrar | 10 2 | itens por pagina Procurar
Data v Mesa Hora Duraghe Jogador 1 A Jogador 2 A Jogador 1 B Jogador 2 B Gols A Gaols B
2012-05-31  Tests 2 12:01 3 natan eduardo 5 3 W
2012-05-31  Teste 4 12:00 4 ratar eduardo 3 3 A
2012-05-31 Mesa 11:68 2] matan eduardo 1 8 # i
SMS
2012-06-31  Mesa 1116 | 3 matan 5 6 & i
SMS
P012-05-31  Mesa 11:55 4 natan eduardo 2 3 & W
SME
2012-05-31 Mesa 11:53 4 ratan 2 k] ]
SMS
2012-05-31 Mesa 11:40 4 ratan b 3 & W
S5MS
2012-05-31  Mesa 11:47 5 ratan edusrdo 4 2 & W
ShS
2012-05-31 Mesa 11:44 4 natan 2 3 F ﬂI
SMs
2012-05-31  Mesa 08:43 O o E &
SMS
Mostrando 1 até 10 de S84 itens 2 3 a 5 —_—

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 8 - Tela de envio de partida do RoboGol.

RDbGGO| Administrador ormeics ocals ventos  Mesas  Vinculo Mesas tida Ol exdrmin. [Eain

Configuragoes

Enviar nova partida

Codige das Mesas Hora do jego Duragao da partida
Testa 2 = 14:59 3 min
Time A Time B
Jegador 1 Jegacor 1
— escolha um usuirio — = — escolha um usuino — =
Mimero de Gols A Mimero de Gols B
— Escolha o nimerc de gals — | & — Escolha o ndmerc de gals — | 5

Cancelr

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O texto das mensagens disparadas pelo RoboGol Administrador sdo configuradas na

opc¢ao de “configuragdes” (Figura 9). Ao configurar as mensagens a serem disparadas, ¢ possivel
incluir algumas informac6es que variam dependendo dos dados de cada partida, como por exemplo,
0 nome dos jogadores, o local da partida, data e namero de gols. Além disso, é possivel configurar o
envio dos resultados das partidas para a pagina do facebook ou para o twitter de cada jogador

(Figura 10). Na Figura 11 é apresentando exemplos de mensagens enviados pelas redes sociais.

Figura 9 - Tela de configuracéo das mensagens de e-mail e redes sociais do RoboGol.

RoboGol Administrador
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- bl
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m NAD SETARE [ BIF AR
Neorme 00 jogadoniem) & Bma A, TA - Ewitier o FA - faosbook
Thulo e-mad B0 fogador BETAE [ aFDae
Mo oo jogacaries) @0 Sma B TH - Swither ¢ FD - Scebcok
Rebsa(lsl - Py
el aeLOCALM

E-masl 30 pogacor apds. o 16TTENG 04 DA —- =~

B! ==& d -
Cars BENOMERR

Parabbre. wool pgou ™ pirbla do Robolasl

Wals ey rankeng no eederesn: powe ebeae com by
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Equpe Robolkl - nymog 8 cops o 0141

Twee! eroviaca BArd O pogacor apetm O W cda parbdla

Acabed oo popar Uma partda ce #Robolol com o placar ce MRPLALARSM - Local: MLOCAL &

Tonts prrviscc a0 facebock do ogaccr apda o Werend da partda

Acabel de joper uma partsda e Robolial com o plecer do MEPLACARISE - Locel; BRLDCALN

Lifle prilts S A MardAgen™ O Iealock

wewnw roogol. com. br

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 10 - Tela de configuracdo das mensagens enviadas para as redes sociais do cliente que

adquiriu uma mesas do RoboGol.

RoboGol Administrador

PIPLACARSS

Configuracoes Cliente Cotooa o var 00 pacr oa particn £x2X

Erviar post no an page? 0
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Nome 0o jogacories) 30 tma A TA - twitter @ FA - facebook

D ca fan page AT / FEN
Nome 20 o vma B. TS - twiter @ FB - 1acebook
1 n Jopacoies)
Mostys 0 ool G mesa

Texto erviado ac facebook do clente apds © thrmno de uma partida:
MFEAM jogou com MFBM uma partida de #RcbaGal com placar de MPLACARM - Locat: LOCALM
Lk s Corm 8 mMansagen: do acebock
www robogol com boranking
Descacho do bk jurto com & mensagenm:
O RobaGol ¢ 0 primers produto do Mundo a trazer & robotca Pam © UNiverso dos games. A primein vista, ole podena ser apenas mass Um jogo de futebal. 1
Fragem do bk luf)
e www. robagol. com. bowp -contert hormes Daraliohus -saltatonvassots ima
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&l L
T-oﬂw-wow-om»«oth;oomm&
MITARS jogos com SETBM urma particia de AoboGal com placar G MIPLACARM

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 11 - Exemplo de mensagens enviadas para as redes sociais.
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Status () Mhoto / Video  [TF] Event, Milestone « Tweets
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Ranking
N e
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LUke < Comment

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.1.5 INTEGRAC}AO COM AS REDES SOCIAIS

O RoboGol Administrador foi desenvolvido, inicialmente, para o gerenciamento das mesas e
das partidas. Ao enviar uma partida, 0 gerenciamento do ranking virtual é alimentado e atualizado.
Notou-se que as informagdes de uma determinada partida poderiam ganhar espago e gerar uma
discussdo saudavel caso estivesse disponibilizada nas redes sociais.

2.1.5.1 FACEBOOK

Para iniciar o desenvolvimento para o facebook, é necessario possuir uma conta na rede
social e entrar na pagina de desenvolvedor. Apds acessar a area de aplicativos, disponibilizado na
barra superior. As informagdes App ID / APl Key e App Secret foram alteradas.

Um aplicativo facebook, pode pertencer a seis categorias de configuracdes especificas:

1. Website com login facebook: E necesséario criar um aplicativo facebook, caso um
determinado site queira que o login, como por exemplo, para deixar um comentério,

seja realizado pelo login do facebook;

2. Aplicativo no facebook: Disponibiliza uma pagina Web dentro de um quadro no
préprio facebook. No caso do RoboGol Ultimate é o acesso ao ranking (Figura 12)

dentro do proprio facebook;
3. Web mavel: Desenvolver um aplicativo Web dentro do ambiente do facebook movel;

4. Aplicativo nativo para i0S: Publicar via aplicativos do sistema movel iOS para o

facebook;

5. Aplicativo nativo para Android: Publicar via aplicativos do sistema movel Android
para o facebook;

6. Aba de pagina: Desenvolver uma aba customizada para a pagina do facebook.

Para o aplicativo do RoboGol Ultimate foi utilizado o login no website, para ter acesso as
informagdes do facebook via o site do RoboGol. Posteriormente, foi criado um aplicativo no
facebook, para uma melhor visualizagdo das informacgdes dos usuérios. O aplicativo do RoboGol
Ultimate foi desenvolvido utilizando o PHP SDK, pois € a mesma linguagem de programacéo
utilizada para o desenvolvimento do site do RoboGol e também para o RoboGol Administrador.
Ao acessar as informagdes do PHP SDK (Facebook, 2015) é possivel ter acesso aos tutoriais de
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instalacdo e inicializacdo, ao codigo-fonte necessario para a comunicagdo da aplicacdo desenvolvida

com o préprio facebook e as chamadas disponibilizadas pelo SDK. Para o desenvolvimento do

aplicativo, foram utilizadas quatro chamadas:

1. getUser: Retorna o ID do usudrio, caso esteja com sua sessdo ligada, ou “0” caso

contrério. Foi utilizado para verificar se ja tinha usuério ou n&o;

2. getLoginUrl: Para fazer o usuéario utilizar o facebook, é necessario acessar a URL

gerada por esta chamada, cirando a ponte entre 0 RoboGol e o facebook;

3. getAccessToken: Apos o usuério estar logado, é necessario armazenar no banco do
RoboGol Administrador o token do usuario, para poder escrever no seu mural. Este
token é uma sequéncia de letras e nimeros nao contendo nenhuma informacdo do
usuario e o token perde validade caso o usuario troque sua senha, ou desautorize a

utilizacdo do aplicativo. Nesses casos, é necessario adquirir um novo token;

4. API: E utilizado para enviar comandos, como escrever em uma pagina do facebook e

receber informac@es, como por exemplo, as fotos dos usuarios, utilizado no ranking.

Figura 12 - Tela do aplicativo RoboGol Ultimate no facebook.
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2152 TWITTER

Para iniciar o desenvolvimento para o twitter, € necessario possuir uma conta na rede social
e entrar na pagina de desenvolvedor. O site inicial oferece acesso ao status atual da API, o blog de
desenvolvimento com informagdes recentes, lista de discussfes entre os desenvolvedores e a
documentacdo da API. Para acessar as aplicagdes criadas e mantidas por um determinado usuério, é
necessario acessar o submenu disponibilizado no nome do usuério. Ao acessar o link das aplicaces,
é apresentada a lista de aplicagdes mantidas pelo usuario. Ao acessar um dos aplicativos, é
apresentado detalhes do aplicativo. Estes detalhes apresentam as informacdes técnicas necessarias
para uma aplicacdo acessar os dados mantidos no twitter. Por questdo de sigilo e seguranca, as

informacdes Consumer Key e Consumer secret foram ocultadas.

2.1.6 ROBOGOL MOBILE

Trata-se do aplicativo que é instalado dentro do aparelho celular do usuério que deseja
enviar os dados da partida da mesa. A primeira versdo foi desenvolvida na plataforma Java J2ME,
visando abranger o maior nimero de dispositivos moveis. Esta versdo foi descontinuada e

substituida pelo desenvolvimento em ambiente Android.

Os fabricantes de celular oferecem para cada dispositivo uma especificacdo de JSR (Java
Specification Requests), que é um grupo de APIs disponiveis no Java Virtual Machine. A
comunicacdo bluetooth foi escolhida pelo fato de estar presente nos dispositivos celulares vendidos.
A conexdo entre a mesa e o celular é realizada a partir da escolha da mesa, onde primeiramente faz-
se uma busca no alcance do bluetooh do aparelho do cliente, mostrando todas as mesas disponiveis

e é exibido ao usuério para que escolha a mesa em que iré jogar.

Quando se inicia a conexdo entre a mesa e o celular, abre-se um canal de comunicacéo entre
ambos na forma de InputStream in de entrada e OutputStream out de saida dos dados, canal de
passagem dos bytes. Para saber qual dispositivo estad conectado é enviado um codigo de conexao
para mesa, caso haja alguma desconexdo, € enviado um codigo da mesa, assim podendo a mesa
deixar com que haja uma nova conexdo, visto que a mesa s6 pode aceitar um aparelho conectado. A
partir da conexdo € iniciada a partida na mesa, entdo o RoboGol Mobile ird ficar como um ouvinte
escutando a mesa, e ao termino a mesa ira enviar os dados restantes da partida para serem atribuidos

na aplicacdo. Apos o termino do processamento do texto enviado para o celular, é gravado em um
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local de armazenamento do aparelho controlado pela APl RMS, que primeiro é serializado, e

posteriormente, gravado.

Ao final da gravacdo dos dados da partida é realizada uma pergunta ao usuario na forma de
formulario com as opgdes de escolha sim e ndo, caso o usuario queira enviar os dados para o site.
Caso a escolha fosse sim, era gerado um SMS com os dados da partida com 160 caracteres, por
meio do método smsText, posteriormente, enviado pelo método “enviar” da classe SMSService,
passando como parametro o texto gerado pelo método smsText. Enviado o SMS, é feita uma
pergunta ao usuario se deseja jogar novamente, com op¢des de escolha sim ou ndo. Caso a escolha
seja sim, o fluxo de comunicacdo permanece aberto, e inicia-se novamente uma partida, caso
contrario, € gerado um pedido de desconexdo para a mesa e limpando o fluxo de comunicacéao
assim como o codigo da conexdo, e o usuario é direcionado ao menu principal da aplicacdo do

RoboGol Mobile no seu aparelho celular.

Em linhas gerais, o0 aplicativo deve ser instalado no celular do usuério para que ele possa
interagir com todas as funcionalidades que sdo oferecidas pelo RoboGol. E importante comentar
que a escolha da tecnologia JAVA (JME) foi devido a grande maioria da faixa etaria de usuarios do
RoboGol ter esta plataforma disponibilizada nos seus celulares. A seguir séo apresentados 0s passos
que o usuario deve proceder para poder enviar as partidas do RoboGol pelo celular.

Instalar o aplicativo (RoboGolMobile) no aparelho celular. Assim que iniciar o aplicativo
aparecera uma tela com duas opgdes: “options” e sair”. Para terminar a aplicagdo, clique em sair,
se deseja jogar, clique em “options”. Aparecera uma tela onde o usuario podera escolher entre ver
as partidas jogadas, no item Partidas Jogadas”, ou jogar uma nova partida, clicando em “Iniciar”.
Se o seu aparelho ndo ¢é sensivel ao toque, vocé deve clicar na opgdo ”Select” para escolher a op¢ao

desejada.

Apols escolher “Jogar”, serd perguntado ao usuario se deseja jogar com as mesmas
configuracBes do jogo anterior, se escolher ”sim” para esta op¢do, 0 Sistema iniciara a procura por
mesas disponiveis para se conectar via bluetooth, se escolher ”nd0”, o aparelho iniciara a procura
por mesas disponiveis. Ao encontrar alguma mesa, 0 sistema ird mostrar na tela para que o usuario

escolha qual mesa ira se conectar.

O usuério tera que optar por qual time ira jogar. Existem duas opcdes, time A e time B.
Apbs selecionar um dos times Ihe seréd perguntado se seu adversario sera 0 Robd Maluco. Caso seja,
0 usuéario deveréa entrar com seu login e senha. Caso esteja jogando em dupla, entrar também com o
login e senha do colega. Caso ndo seja o adversario o Robd Maluco, devera entrar com o login e

senha do time adversario que pode ser composto de até dois jogadores. Assim que o ultimo jogador
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for inserido, o aplicativo mostrard uma mensagem: “Partida em andamento” e esta pronto a conexao

entre a mesa do RoboGol e o seu celular.

Apds o termino da partida, a mesa enviara os dados dos jogadores e da partida para o
aplicativo do celular, e lhe serd perguntado se deseja enviar os dados para o site
www.robogol.com.br via SMS. Se desejar enviar os dados, os mesmos serdo publicados e
participardo de um ranking e o usuario recebera um e-mail comentado que participou de uma
partida de RoboGol. Além disso, caso o usuario tenha cadastrado sua rede social (facebook), o
resultado da partida serad postado em seu mural. No site do RoboGol, o usuario poderé conferir os
dados de suas partidas e seu ranking. E importante comentar que o usuério precisa se cadastrar no

site para poder ter seu ranking computado.

Os dados presentes na mensagem SMS enviada de um celular de um determinado jogador de
RoboGol, é enviado para um numero pré-definido que estd conectado a um computador. Para
fazer esta passagem das informacgdes via SMS, o computador precisa estar equipado com um
modem GSM/GPRS. Com os dados do SMS dentro de uma variavel na linguagem PHP, é possivel
enviar e povoar o banco de dados utilizado pelo RoboGol Administrador, também desenvolvido em
PHP. Com os dados da partida enviados via SMS inseridos no banco de dados, 0s mesmos sdo
computados com os outros dados gerados via 0 prdprio sistema para a geracdo atualizada do

ranking e dos disparos das informacdes para as redes sociais.

3 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto obteve éxito no seu desenvolvimento que tinha como foco a integragdo do game
RoboGol com a Internet e as redes sociais por meio dos celulares. Esta integragdo exigiu uma
equipe multidisciplinar que teve que aprender e trabalhar com diversas plataformas computacionais,
desde o software embarcado dos microcontroladores MSP430 presente nas mesas do RoboGol,
passando por Java para Linux da placa de alto desempenho responsavel pela comunicacéo bluetooth
com o celular; caminhando pela plataforma Java JME do celular e finalizando com a plataforma

PHP e banco MySQL no servidor e a programacao das redes sociais (facebook e twitter).

Durante o desenvolvimento do projeto RoboGol Ultimate foram tomadas decisdes
tecnolégicas que acabaram ndo sendo adequadas. Com a escolha inicial do site gerenciado por
WordPress e o RoboGol Administrador por JSP foi necessaria a criacdo de varias pontes de
comunicacgdo entre estas duas linguagens e ndo foi possivel resolver o problema da velocidade da

troca de dados. Diante disso, a versao final aplicou-se a linguagem PHP e a base de dados MySQL.
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Outro problema foi a utilizacdo de duas bases de dados distinta. O PostGreSQL com o JSP e o

MySQL com o PHP. Apods algumas baterias de teste, foi verificado o problema de inconsisténcia
entre os dois bancos. A versdo atual utiliza apenas um banco MySQL disponibilizado na Web.
Todas as informagBes necessarias, tanto para o site quanto para o Administrador do RoboGol estdo

em um mesmo lugar, facilitando o acesso.

Observou-se que a proposta de criar um pagamento on-line pelo celular para jogar o
RoboGol, nédo se tornou viavel como produto comercial devido aos custos que seriam atrelados ao
sistema. Diante disso, ndo se viabilizou financeiramente. Com relagéo a plataforma inicialmente
escolhida para mobile que foi o Java JME, muitos dos seus servigcos foram descontinuados. E o

projeto acabou tendo que migrar para 0 Android 5.1.

Um desafio que foi inesperado esteve relacionado com a utilizacdo de totens para o
cadastramento dos usudrios para jogar 0 RoboGol. Observou-se que ndo se poderia utilizar a mesma
plataforma presente no site do RoboGol (www.robogol.com.br) por questdes de usabilidade. Nos
testes de campo ela se mostrou falha e por isto, a equipe teve que desenvolver outra interface para o
cadastro de usuarios. Um dos problemas foi a questdo do usuério se cadastrar em seu facebook e
ndo fechar a sessdo do mesmo. Quando outra pessoa ia se cadastrar usando o totem encontrava o
facebook do usuario anterior aberto. O que gerava quebra de seguranca. Isto foi solucionado

forcando o fechamento da sessao.
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