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Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo inovador para controle de um robé didatico, projetado para
aprimorar a experiéncia em jogos de tabuleiro. O robd foi concebido em uma fase anterior do programa de Iniciagado
Cientifica PIBIC na Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul, visando criar uma plataforma robdtica acessivel e
educativa. O foco desta etapa foi integrar robotica e entretenimento ludico, utilizando hardware de baixo custo, como
Raspberry Pi, para democratizar o acesso a tecnologias avangadas.

O aplicativo foi desenvolvido no MIT App Inventor, plataforma de programacao visual baseada em blocos, reconhecida
pela facilidade de uso e pela simplificacdo no desenvolvimento de aplicativos méveis. O robd, com rodas para
movimentacdo autébnoma e uma tela para exibir informagdes, ¢ controlado via Bluetooth ou Wi-Fi a partir de
smartphones ou tablets.

O projeto propde uma alternativa de baixo custo aos robds comerciais, que costumam ser caros e complexos. O objetivo
geral foi criar um aplicativo de controle robusto e facil de operar. Entre os objetivos especificos destacam-se:
aprofundar o estudo do MIT App Inventor para Android; investigar protocolos de comunicagdo Bluetooth eficientes;
desenvolver uma interface intuitiva; realizar testes funcionais, de conectividade e usabilidade; e validar a aplicagdo em
contextos educacionais e de entretenimento.

A metodologia seguiu uma abordagem estruturada e interativa, combinando principios de desenvolvimento agil e
engenharia de software educacional. A arquitetura foi dividida em trés componentes: o robé com Raspberry Pi como
unidade central; o aplicativo moével no MIT App Inventor; e o protocolo Bluetooth como elo de comunicagdo. O estudo
do Android foi essencial para otimizar o desempenho em dispositivos modveis, enquanto a andlise da Raspberry Pi
permitiu a sele¢@o e configuragdo adequadas para as tarefas robdticas.

O protocolo de comunicacdo foi projetado para ser eficiente e confidvel, utilizando comandos de texto simples para
movimentos € mecanismos especificos para transmissdo de midias. O software embarcado foi desenvolvido em Python,
aproveitando bibliotecas para controle de hardware e processamento de dados. Os testes incluiram verificagdes
unitarias, integragdo completa e avaliagdes com usuarios, garantindo robustez e aceitacao.

Os resultados confirmaram a viabilidade e eficacia da solugdo para um sistema robético educacional de baixo custo. O
aplicativo demonstrou funcionalidade completa e interface intuitiva, com controle preciso do robd, transmissao fluida
de midias e monitoramento em tempo real da conex@o.

Em conclusdo, o aplicativo desenvolvido cumpre os objetivos, oferecendo uma solugdo funcional, intuitiva e acessivel,
e estabelecendo um modelo replicavel para futuros projetos, mesmo com limita¢gdes como o alcance do Bluetooth.
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