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Introducéo

Considerando o desenvolvimento de novas tecnologias no
segmento da robética e a preocupagao com a preservagao
do meio ambiente, foi desenvolvido de uma estrutura para
a pratica do xadrez com a utilizagcdo de materiais
reutilizados no desenvolvimento da pesquisa. Verificando
a necessidade do melhoramento na didatica empregada
nas aulas de robodtica assim como a faciltagdo da
compreensdo de conceitos relacionados a automacéo,
mecénica e eletrbnica, foi desenvolvida uma estrutura
capaz de realizar movimentos tridimensionais utilizando
componentes reaproveitados tais como: madeira, correias
dentadas, fios de telefones, trilhos de aluminio, canos de
PVC, fonte de alimentacdo entre outros, considerados
materiais de facil aquisicAo e baixo custo. Todo o
equipamento é comandado por uma aplicacéo,
responsavel pela interacdo homem-méaquina e controle da
estrutura.

Resultados e Discusséo

Utilizando uma implementacdo de inteligéncia artificial
aplicada ao jogo de xadrez, foi desenvolvido um software
capaz de realizar a tomada de decisdo da jogada a ser
realizada a partir da jogada do adversario humano. Esta
jogada (humano) é informada ao software através da
interface grafica e simultaneamente realizada no tabuleiro
real. Esta acdo desencadeia a resposta da maquina, que
calcula a jogada correspondente em até cinco niveis de
dificuldade e executa o posicionamento da estrutura para
a movimentacdo da peca por meio da acdo de um
eletroima. Levando em consideragdo o estudo realizado,
observou-se a possibilidade de utilizar o principio proposto
para outras aplicacdes, tais como: impressao 3D,
comando numérico computadorizado (CNC) para
maquinas corte em geral, confeccdo de circuitos
impressos entre outros, bastando para isso realizar as
adaptacdes necessarias ao contexto. O software informa
através de audio: jogadas, capturas, check e checkmate.

Figura 1. Fluxograma
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Figura 2. Base do tabuleiro e bracos deslizantes.
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Conclusdes
O estudo apresentado demonstra a possibilidade da
construgdo de protdtipos que utilizam o principio de
comandos numéricos computadorizados com uso de
materiais reaproveitados e de baixo custo, tornando a
tecnologia acessivel aos segmentos educacional,
industrial e para a sociedade em geral, fomentando o
desenvolvimento de novas aplicagdes.
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