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Abstract. This article describes a retrogaming central developed using Linux
embedded system based on Raspberry Pi platform. The retrogaming center uses
Internet of Things (loT) principles to enabling monitor users’ data. Thus, using
minimum hardware and the free Linux operating system, the administrator can
continuously optimize the project in low cost. The proposed system can be easily
configured by beginners in electronics and computing, and also be applied as a
didactic tool.

Resumo. Este artigo descreve uma central de jogos retrogaming desenvolvida
utilizando sistema embarcado Linux baseado na plataforma Raspberry Pi. A
central de jogos retrogaming utiliza principios de Internet of Things (IoT) com
o intuito de monitoramento de dados dos usuarios. Dessa forma, visando
utilizar o minimo de hardware e o sistema operacional gratuito Linux, é
possivel que o administrador possa continuamente otimizar o projeto em baixo
custo. O sistema proposto pode ser facilmente configurado por iniciantes em
eletronica e computagdo, podendo também ser aplicado como ferramenta
didatica.

1. Introducao

A tecnologia para iniciantes nas areas de Computacao e Eletronica sempre foi um desafio.
Baseado nesse principio, propde-se um projeto onde € possivel despertar o interesse em
eletronica, programagao e microcontroladores através da constru¢ao de um fliperama
arcade baseado em software e hardware livre para jogos digitais emulados.

Retropie ¢ um software livre que possibilita transformar seu Raspberry Pi em uma
grande central de jogos. Emuladores no sistema como Super Nintendo, Game Boy
Advenced (GBA), Megadrive, Nintendo 64, entre outros. Tudo isso utilizando a minima
configuracdo que o sistema embarcado Linux baseado em Raspberry Pi pode fornecer

[Wills 2017].

O sistema embarcado Linux baseado em Raspberry Pi possui uma area de ampla
aplicacdo, através disso surgiu diversos trabalhos relacionados utilizando sua capacidade
como em [Camurca and Juca 2017] no projeto Wireless Monitor que ¢ um aplicativo Web



livre para receber e mostrar dados provenientes de equipamentos /o7, [Araujo et al.
2017]) que desenvolveram um controle de acesso RFID utilizando o principio de Internet
das Coisas, entre outros.

Desta forma, com o objetivo de desenvolver o fliperama proposto, foi necessario
pesquisar os principios basicos de uma central de jogos (arcade) utilizando materiais
simples, porém envolvendo conhecimento de Eletronica e Computagdo. O produto
proposto foi desenvolvido e instalado em laboratorio o que possibilitou a comunicagdo
com a internet utilizando principios de /oT para obter dados de usuarios como, horarios
de frequéncia de jogo, grafico com horas de uso no periodo do dia, emissdo de dados via
banco de dados, contabilizagdo de montante adquirido no console, ja que um dispositivo
para recep¢ao de moedas foi instalado e programado. Nesse produto, o jogador deve
inserir moedas para receber créditos e ter acesso aos jogos.

2. Revisdo Bibliografica

A histdria dos jogos comeca com sistemas simples sem nenhuma interface avancada,
somente bits na tela [Batista et al. 2007]. Sendo assim, o primeiro video game s6 era
possivel com o uso de um osciloscopio (instrumento eletronico de monitoramento de
sinais elétricos num tubo de raios catodicos, como as telas de computadores ¢ TV’s
[Aranha 2004]), at¢ o momento de chegar nas TV’s com uso de consoles, dando inicio a
uma série de acessorios a serem utilizados como controles, 6culos 3d e guitarras.

O conceito inicial dos jogos visava desenvolver o raciocinio l6gico nas atividades
escolares, relatado em pesquisas das 4reas de computagdo e inteligéncia artificial. Essa
pesquisa sofreu diminui¢do nos investimentos devido ao alto custo € o grande consumo
de energia dos computadores da década de 1950. Os primeiros jogos eletronicos
limitaram-se a testes € pequenas demonstragdes em 1951. Devido a falta de documentagao
desses testes ¢ dificil determinar o primeiro jogo eletronico, mas podemos citar exemplos
de “Nim” um jogo matematico criado por Chineses e “OXO” criado por Alexander S.
Douglas conhecido popularmente como “jogo da velha” [Leonardo Tortoro Pereira
2012].

3. Materiais e Métodos

Nesta se¢do, sdo descritos os componentes e programas selecionados para o
densenvolvimento do fliperama que ¢ utilizado pelos estudantes do IFCE — Campus
Maracanat.

3.1. Raspberry Pi

O sistema microprocessado utilizado para este produto foi o Raspberry Pi (RPi) B+. O
RPi ¢ um minicomputador completo de baixo custo que possui uma CPU (Central
Processor Unit), memorias RAM (dados), memoria flash (programa), pinos de GP1O
(Input/Output), possibilitando diversos projetos loT, automagdes residenciais, dentre
outros [Raspberry Pi Foundation 2016].

Todos os modelos Raspberry Pi utilizam um cartdo MicroSD como disco rigido
para para o S.O (Sistema Operacional) e para armazenamento de arquivos. [Raspberry Pi
Foundation 2016].



O modelo (Raspberry Pi) inicialmente foi criado pela Fundagdo Trustee Eben
Upton que reuniu diversos professores, académicos e admiradores da computagdo para
criar um computador que motivasse as criangas na Africa para que pudessem aprender
programacao e desenvolver algum projeto com um simples hardware de baixo custo e de
facil acesso a diversas areas [Bush 2011].

3.2. Esp8266

O Microcontrolador Esp8266 produzido pela empresa Espressif Systems, obteve um
grande diferencial no desenvolvimento desse produto por conta do baixo custo, e por
possuir médulo WiFi ja integrado de fabrica na placa. Diversos trabalhos de sucesso ja
foram desenvolvidos visando a utilizagdo desse microcontrolador que pode ser
programado utilizando varias linguagens de programacgdo com a linguagem C, Lua e
microPython [Oliveira 2017].

O Esp8266 ¢ uma placa que possui uma interface USB-serial e um regulador de
tensdo 3.3V. A programacao pode ser feita usando, a comunicagao através de cabo micro-
USB [Espressif 2014].

3.3. Retropie

Retropie ¢ um software livre baseado em Linux para Raspberry Pi que reune diversos
projetos ja existentes em um sO sistema, como FEmulationstation e RetroArch,
possibilitando a instalagdo de diversos emuladores, tornando-o um console de baixo custo
e de facil construcao [Wills 2017].

3.4. Versao do arcade desenvolvido

De acordo com a Figura 1, que ilustra o circuito do produto proposto arcade
desenvolvido, a fonte Atx (1) alimenta todo o circuito acima (tensd@o12 V). Nesse sistema,
0 usuario insere a moeda no Moedeiro (2), que € um dispositivo em que o usuario insere
uma moeda de tamanho padronizado (25 centavos, 50 centavos um real). Caso o usuario
insira uma moeda, o sistema ira emitir uma sinalizacao de reconhecimento com sucesso.
Caso a moeda ndo esteja no padrdo citado anteriormente, o sistema ndo emitird a
sinalizacdo apds a moeda ser reconhecida.

Figura 1. Esquematico geral do sistema desenvolvido.



O moedeiro emite um pulso eletronico ao relé ligado ao botdo de entrada (3) que
ao ser acionado envia esse dado até a placa Zero Delay (4), que retne todos os botdes e
envia a informag¢do via USB para o RPi (8). Ao ser acionado, o relé envia a informagao
também ao microcontrolador Esp8266 (9) que realiza o upload dessa informac¢ao em um
servidor na nuvem (10).

O sinal que ¢ recebido da placa (Zero Delay) ¢ emitido ao Raspberry Pi (8), para
liberagdo dos Controles (5) para o jogador. Todo o sistema possui dudio (6) via caixas de
som para desktop e imagem (7) utilizando um monitor convencional de computador.

Nesse sistema foi projetado também um botdo para adicionar créditos no arcade
sem a necessidade de inserir moedas caso o usuario desejar.

3.4. Internet das Coisas

O conceito de Internet das Coisas ( Internet of Things ou IoT) foi criado no inicio dos
anos 2000 por Kevin Ashton [Lopez Research 2013]. O conceito era simples, se
tivéssemos computadores que fossem capazes de captar todo tipo de dado sem a
intervengdo humana, seriamos capazes de rastrear e contabilizar tudo, reduzindo bastante
o desperdicio.[Lopez Research 2013].

O termo loT descreve o grande e cada vez maior conjunto de dispositivos digitais
que operam entre redes em nuvem de escala potencialmente global. Entre as aplicagdes
estdo, por exemplo, a captagdo de dados operacionais de sensores remotos em plataformas
de petroleo, a coleta de dados climaticos e o controle de termostatos inteligentes.

Nesse sentido, na central de jogos retrogaming proposta, ¢ utilizado o Esp8266
para contabilizar as moedas inseridas no arcade e enviar esses dados para um banco de
dados na nuvem, constituindo assim um exemplo de aplicagdo loT.

4. Resultados e discussoes

Para o produto final, foi construida uma base de madeira para agregar todo o sistema
arcade (Figura 2), com monitor, controles, moedeiro, Raspberry Pi, Caixas de som e
microcontrolador Esp8266.

Figura 2. Central de Jogos retrogaming desenvolvida.


https://www.hpe.com/br/pt/solutions/internet-of-things.html

O Esp8266 recebe os dados obtidos das moedas inseridas na central de jogos e os

envia para o banco de dados que podem ser visualizados pela interface PHPMyAdmin
ilustrada na Figura 3.

# MNome Tipo Agrupamento (Collation) Atributos Nulo Predefinido Comentarios Extra

O 1 idg® int(11) MNéo MNone AUTO_INCREMENT
[1 2 Data date Ndo MNone
[0 3 Hora time Néa MNone
0 4 Moedas float MNéa MNone

Figura 3. Banco de Dados.

O grafico dos dados de valor em Real (R$) obtido durante a utilizagdo do
fliperama e hora s@o coletados e exibidos em uma pagina na Web (Figura 4), utilizando
0 Google Charts (Api do google graficos) como monitoramento. Nessa tela, sdo exibidos
a quantidade de moedas e o horario de aquisi¢ao, permitindo o monitoramento de
qualquer lugar.
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Figura 4. Grafico do valor em Real (R$) obtido durante a utilizagédo do fliperama.

A Figura 5 apresenta um grafico do custo total estimado do produto desenvolvido
com Raspberry Pi em relagdo a um computador e um sistema Arcade de 1980.

Custo

2018

Raspberry Pi R$: 500,00 Desktop R$: 2000,00  Arcade(1980) R$: 4000,00

Figura 5. Custo total estimado do produto desenvolvido.



5. Consideracoes Finais

Durante o desenvolvimento desse produto, foi possivel observar que a implementagao
pratica obteve resultados satisfatorios. Foi constatado que o sistema embarcado Linux
baseado em Raspberry Pi possui um hardware suficiente para a execugao dos jogos. Foi
verificado também, que a interface do sistema desenvolvido ¢ totalmente intuitiva para o
usudrio final. Como aprendizado, ¢ possivel despertar o interesse por sistemas
embarcados apenas na construcao, utilizando um simples sistema de hardware e software.

A possibilidade de adicionar internet em um equipamento como forma de
monitoramento ¢ um fator de grande importancia para projetos de inovagdo, pois 0s
produtos podem ser monitorados de qualquer lugar, o que permite também a verificacao
de utilizacdo e coleta de dados para modificagdes e otimizagdes do sistema.
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