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Resumo:  
 
A interface de comunicação I2C é utilizada para a conexão entre dispositivos de 
baixa velocidade. A comunicação da interface I2C é feita de maneira serial e utiliza 
um barramento de 2 fios, tal que um distribui o sinal e o outro recebe dados. 
 
Introdução  
 
A interface I2C (Inter-Integrated Circuit, em português Circuito Inter-Integrado) 
consta de um protocolo serial de dois fios para conectar dispositivos de baixa 
velocidade, como microcontroladores, conversores A/D e D/A, sensores em geral, 
entre outros. Sua comunicação é feita entre um dispositivo que comanda o 
barramento (denominado mestre) e um dispositivo que responde a um comando 
enviado pelo mestre (denominado escravo) ligados a um barramento de 2 fios.  O 
barramento também possui resistores de pull-up que garantem que seu nível seja 
sempre alto quando o barramento não for comandado por nenhum dos dispositivos a 
ele ligados. O barramento I2C é composto de dois fios SCL e SDA e alimentação 
VDD que normalmente é de 3.3 V ou 5 V. O número de “nós” em um único 
barramento é limitado pela capacitância do circuito que deve ficar menor do que 400 
pF (picoFarads). Logo, dependendo do endereço, o barramento poderá ter 7, 10 ou 
até 16. A linha SLC é responsável pelo clock do barramento e a SDA é responsável 
pela distribuição de sinal. 
  
Materiais e métodos 
 
Este trabalho incialmente previa o desenvolvimento de rotinas Inter-Integrated Circuit 
(I2C) para comunicação com sensores de corrente e tensão. No entanto, devido a 
algumas intempéries encontradas, mudanças necessitaram ser feitas. Assim optou-
se por utilizar um Raspberry pi 3 para realização de análise de Teoria do Erro no 
processo de gamificação utilizando a tecnologia de comunicação e informação (TIC) 
o software Tiro ao Alvo. 
 



 

 

Resultados e Discussão  
 
Nesse âmbito o principal resultado foi o contato com a montagem de um sistema 
baseado numa placa Raspberry pi 3 com processador de 64 bits (Cortex-A53) com 4 
núcleos, velocidade de 1,2Ghz e memória RAM de 1,0GByte. Apesar de toda esta 
capacidade de processamento, esta placa teve um custo em torno de R$ 100,00. 
O software utilizado também possibilitou o contato com a interface de linguagem 
Python, o programa Raspibian e o Raspberry pi3. Isso corroborou para a montagem 
de uma plataforma (computador) para recepção e operação do programa. Em 
paralelo com a teoria do erro, o jogo permite visualizar a dependência que a 
experiência tem com a assimilação do praticante e com os equipamentos utilizados 
(todos estes possuem erro intrínseco), elucidando o fato de nenhuma medida ser 
cem por cento (100%) precisa. Não obstante torna-se contundente o tratamento 
estatístico como ferramenta importante para análise dos desvios e, 
consequentemente, para um processo de apuração dos dados e diminuição da 
propagação do erro. Como resultado, obteve-se um gráfico que exemplifica os 
resultados encontrados com a utilização software. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 1  – histograma de valores obtidos no Tiro ao Alvo 
 
Conclusões  
 
Embora não se tenha conseguido desenvolver o projeto inicial, com as modificações 
necessárias foi possível utilizar TIC’s para estudo da gamificação e Teoria do Erro. 
Assim obteve-se uma distribuição gaussiana para a Teoria do Erro. 
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