Juego
Delincuentes
Arduino

0000000000



Indice

1.Introducciéon
1.1. Resumen
1.2. Justificacion del Proyecto.
1.3. Objetivos

2. Planificacién Temporal

3. Desarrollo
3.1. Fundamentacion Teorica
3.2. Materiales Utilizados
3.3. Programas Utilizados
3.4. Conexion Componentes
3.5. Esquema Electronico.
3.6. Diagrama Flujo Programacion
3.7. Cédigo Programa.
3.8. Resultado Final

4. Evaluacion de costes

5. Problemas y Mejoras
5.1. Problemas
5.2. Mejoras

6. Conclusion Final

7.Webgrafia

Pégina 2 de 27

(S T SN VS I N

12
14
15
16
17
22

24

25
25
25

26

27



1.Introduccion

1.1. Resumen

Como amante de los videojuegos, de la electronica y de la tecnologia he querido plasmar en un pequefio
proyecto los conocimientos adquiridos a lo largo de estos dos afios, el proyecto se basara principalmente
en un juego realizado con arduino, en el cual se incluyen componentes como una pantalla lcd, un joystick,
un potenciometro, 3 pulsadores y algunos componentes secundarios como resistencias y cables. El juego
tratard de capturar con unas flechas a un mufieco que va corriendo de un lado de la pantalla a otro.

Si lo atrapamos nos suma puntos y si no lo atrapamos nos resta puntos y perdemos.

En la pantalla Icd encontraremos en la primera fila el nimero de delincuentes que hayamos capturado y
los fallos que tenemos, ademas de un texto y las flechas que debemos bajar o subir para capturar a los
delincuentes. En la 2° fila, se veran los delincuentes que hay libres, y se vera el muiieco corriendo de un
lado a otro continuamente.

Una vez finalizado el montaje en la placa protoboard del proyecto se pasara a una caja para darle un mejor
aspecto visual.

El proyecto en general se realizara de la forma mas sencilla posible debido a la escasez de material, y para

darle mas peso se realizard finalmente un video tutorial del montaje, funcionamiento y explicacion del
codigo.
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1.2. Justificacion del Proyecto.

Aunque no lo parezca este no era ni por asomo el proyecto que yo queria hacer. COmo algunos saben
ademas de estudiar electronica soy técnico informatico, y me defiendo bastante bien con las tecnologias,
ademas me encantan, ya sea programar (a nivel basico), editar videos, realizar un proyecto con arduino,
edicion de imagenes, lo que sea, me lo paso bien y disfruto con ello.

A lo largo de los dos afios de curso se me han ocurrido muchos proyectos, como por ejemplo un mini
robot, brazo robdtico, sistemas de automatizacion para riegos, un dron, etc, infinidad de proyectos, pero al
final lo tenia bastante claro y era que queria hacer una maquina arcade utilizando una Raspberry Pi.

Aunque parezca sencillo, era un proyecto que abarcaba muchos puntos, y era muy completo, se aprende a
utilizar una Raspberry Pi, a programarla, a usar autocad, sistemas de audio para altavoces, conexion de
cables, soldar, etc, era muchisimo mas completo, mas costoso y mas divertido.

Finalmente no me decidi por hacer la maquina arcade ya que como a partir del 14 de Marzo de 2020 se
declaro el estado de alarma en Espafia por el COVID-19 me vi obligado a estar en casa, con lo que ello
conlleva, estar sin material, sin poder ir a comprar nada y a no poder trabajar en casa, por lo tanto me vi
en la obligacion de cambiar de proyecto.

Mi primer pensamiento fue cambiarme de tutor y hacer un proyecto basado en una vivienda multimedia.
En este proyecto no necesitaba material fisico por lo que era perfecto, ademas que me encanta y me
resultaria bastante facil realizarlo porque me defiendo bastante bien en el tema del trabajo.

El problema y el porqué no realice ese proyecto e hice el actual es porque el otro tutor tenia ya muchos
alumnos, asi que me vi en el deber de realizarlo con mi tutor actual. Hablando con €l y tirando de lo tinico
que tenia en casa, un kit de arduino con algunos componentes llegamos a la conclusioén que podria hacer
un pequefio juego utilizando algunos elementos del kit.

Finalmente llegamos a ese acuerdo y me decidi por realizar el juego, asi que empecé a investigar y porfin
lo realicé.
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1.3. Objetivos

Con este proyecto el principal objetivo que quiero conseguir es mostrar que con muy poco material
podemos conseguir hacer un trabajo bastante atractivo, interactivo y divertido.

Como ya he comentado, no era mi intencion realizar este proyecto pero debido a las circunstancias me he
visto obligado a tirar de un pequefio kit que compré a principios de curso para la asignatura de IDME.

Este kit esta compuesto por muchos componentes, como veremos mas adelante en detalle, he utilizado
alguno de ellos, como por ejemplo una pantalla lcd, un joystick, un potencidometro, etc.

Me he centrado en realizar con los pocos componentes un pequefio juego interactivo, con el que debemos
atrapar a un mufieco que se ve en el lcd a través del joystick y podemos cambiar la dificultad del juego a
través de unos pulsadores..

Al realizar el proyecto he conseguido aprender como funciona los distintos componentes de arduino,
como se conectan, he desarrollado algunas soldaduras y también un montaje en una caja para que sea mas
atractivo.

Ademads de aprender a programar en arduino he utilizado otros programas como de edicion de video,
edicion de fotografia, programa para la conexion de componentes, grabar pantalla, y alguno mas. Mas
adelante los detallaré.

En resumen, mi objetivo ha sido conseguir con pocos materiales un proyecto divertido y atractivo gracias

a los conocimientos adquiridos a lo largo de los dos afios de curso y lo que he complementado por mi
cuenta.
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2. Planificacion Temporal

Terminamos el curso a principios de marzo, en concreto el viernes 13 fue el ultimo dia de clase, mi
intencion era empezar las practicas el lunes 16 de marzo pero nuestro presidente decreto el estado de
alarma en toda Espafa, por lo tanto las practicas quedaron suspendidas. Teniamos de ejemplo a otros
paises como Italia o China pero yo tenia la esperanza en que pudiéramos asistir a las empresas y realizar
la FCT con éxito. Al final no pudo ser y tuvimos que dedicar todo el tiempo a realizar el proyecto en casa.

A partir del miércoles 25 de marzo el tutor se puso en contacto conmigo para organizar el proyecto y
darme las pautas a seguir. Estuvimos hablando sobre qué podria hacer, ya que contaba con poco material.

Finalmente, tras varias llamadas, deducimos que podria realizar un juego utilizando algunos materiales
del kit de arduino que yo tenia en casa. Me di6 algunos consejos y me recomend6 afiadir algo mas de lo
que tenia pensado hacer para que no fuera tan simple.

Una vez con la idea clara y la luz verde por parte del tutor por fin podria meterle mano al proyecto.

Tenia que tenerlo TODO acabado para junio, lo que queria decir que tenia aproximadamente dos meses
para finalizar completamente mi proyecto.

Sabiendo el tiempo del que disponia empecé a organizarme linealmente siguiendo esto:
Materiales — Idea — Cé6digo — Modificacion — Videos — Caja — Documentar

Empecé buscando los materiales que tenia, cuando reuni un conjunto de materiales del kit de arduino
pasé a buscar una idea para poder realizar, esto me llevo un par de dias hasta que consegui encontrar un
juego divertido y a la vez fécil de modificar para poder adaptarlo a mi proyecto, le dediqué un tiempo al
codigo, como una semana para entender el funcionamiento, buscar informacién, y aprender cémo
funcionaba todo.

Una vez entendido decidi empezar con la modificacién del codigo para adaptarlo a mi proyecto ya que
contaba con 4 componentes nuevos, un joystick y tres pulsadores. Empecé por aprender el
funcionamiento de estos nuevos componentes, para saber como trabajaban y después modificar el cédigo
y poder adaptarlo al juego.

Tras varios dias consegui hacer funcionar el juego, una vez llegados a este paso grabe los videos del
funcionamiento, y explicacion del codigo. Una vez estaba todo grabado decidi buscar una caja para meter
los componentes, pensé hacerlo en una caja de metacrilato pero tras buscar y buscar no me quedo mas
remedio que hacerlo en un tupperware, lo acabé lijando, pintando, haciendo una plantilla para la caratula
y el frontal. Lo monté todo y ya tenia el proyecto terminado.

Nota: Antes de montarlo todo en la caja, el joystick se rompid en un intento de desoldar sus pines. El
juego no funcionaba hiciera lo que hiciera, tras hacer miles de intentos seguia sin funcionar y como no
sabia qué le pasaba, hice un pedido de otro kit entero de arduino y probando me di cuenta que era el

joystick lo que estaba roto, lo sustitui y lo monté.

Por ultimo era el momento de documentar todo y terminar con el proyecto.
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3. Desarrollo

3.1. Fundamentacion Teodrica

Mi proyecto esta realizado en base a otro proyecto que vi en Youtube, es similar al mio con el mismo
funcionamiento pero simplemente utilizando un pulsador para hacer bajar una flecha y atrapar al mufieco.
Abajo en la webgrafia pondré un enlace al proyecto original.

Mi intencidn no era copiarlo asi que se me ocurri6 la idea de mejorarlo y afnadirle algunos componentes
mas y de modificar el codigo para afiadir una flecha mas y cambiarle los textos que mostraba la pantalla.

He quitado el boton que tenia como funcién principal bajar la tnica flecha que tenia para atrapar al
muiieco, y le he afiadido un joystick para poder subir o bajar las dos flechas que he afiadido. Ademas he
afiadido 3 botones para poder elegir la dificultad del juego, con esto lo que haremos sera variar la
velocidad con la que corre el personaje haciéndolo asi mas dificil e interactivo.

También he cambiado la forma del personaje cambiando los caracteres y he cambiado los textos que nos
muestra por pantalla cuando hace una accion concreta como atrapar al mufieco o ganar la partida, entre

otros.

Por ultimo he soltado los componentes necesarios y he acoplado el proyecto a una caja.
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3.2. Materiales Utilizados

LCD 16x2
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Una pantalla LCD de 16x2 con 16 caracteres en horizontal y 2 filas en vertical.

Para conectar el LCD he realizado las siguientes conexiones:

VSS: GND
VDD: 5v.

estan escribiendo los datos.
RW: GND. Lectura y escritura.

D5: Pin4. Bus de Datos.
D6: Pin3. Bus de Datos.
D7: Pin2. Bus de Datos.

K: Catodo, de la luz de fondo.

Cuando referencia a “Pin x”” me refiero al pin al que va conectado en arduino.

E: Pin 11. Enable, para habilitar el display.
D4: Pin5. Bus de Datos. De estos pines vamos a sacar la informacion.

Bit pattern  Byte data
00100 - 0x04
01110 - Ox0E
11111 - OxX1F

00100 - 0x04
00100 -~ 0x04
00100 - 0x04
00000 - 0x00
00000 - 0x00

V0 o Vee: Potenciometro 10k, ajustar el contraste del LCD y ver mejor la pantalla.
RS: Pin 12. Seleccion de registro. Pin de control. Controla en qué parte de la memoria LCD se

A: Anodo, resistencia 100 ohm para que dure mas el led. A y K controlan la retroiluminacion.

La imagen de la derecha es la matriz de 8x5, con la cual a partir de cddigo binario haremos los caracteres.

Joystick
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El interior del joystick estd formado por un sistema de

balancin con dos ejes ortogonales acoplados a dos potencidometros. Estos potenciometros realizan la
medicion de la posicion de la palanca en ambos ejes. Por otro lado, uno de los ejes esta apoyado en un
microrruptor, lo que permite detectar la pulsacion de la palanca, que en mi caso no he utilizado, solo he
usado uno de los ejes, el eje x.

El joystick facilita una sefal analdgica para la posicion de cada eje, mas una sefal digital para la
deteccion de la pulsacion.

Para conectar el Joystick he realizado las siguientes conexiones:
e Sv
e GND

e VRx: Pin Al. Este se encarga de mover el eje x.

Lo pines de VR y SW nos los he utilizado, puesto que no he usado el eje “y” y tampoco he usado el
pulsador que tiene el propio joystick.
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Potenciometro

El potencidmetro nos proporciona una resistencia variable segin vayamos
modificando su posicion. En mi caso he usado un potenciometro lineal de 10kQ, en el
cual la resistencia es directamente proporcional al &ngulo de giro.

Una patilla ird conectada a la fuente de alimentacion, otra a GND y por ultimo la
tercera patilla sera la salida del potenciometro.

En mi caso el potencidmetro va directamente conectado a la pantalla LCD, si lo
quisiera conectar al arduino deberia ir a un pin analdgico.

Para conectar el potenciometro he realizado las siguientes conexiones:

e 5Sv

e GND

e VO del lcd.
Pulsador

L &amMAlAae.. 2 ~awunasm L N B e 8 " 8w L Vw
: i b z = s e e s e s e e
DIGITAL -
L. s
g %@NO-ON. * v e 0 oD -
Arduinu'“ * 9 " s e e
REa o =ML ¢ 81
. 'TEEE Switch
L B B B 3
MCU
L B B B B B B B B B B B B R1
L B B L B B B B 4.7*
L L B

e ese seeses e GND

En mi caso he utilizado tres pulsadores de membrana de cuatro patillas, una patilla va a VCC, otra a GND
a través de una resistencia de 100k (o de 10k) y a su vez a una entrada digital del arduino para leer el
estado del interruptor. El pulsador estd conectado de manera Pull Down, como se ve en el esquema de la
derecha. Se mantendra en estado low mientra no esta pulsado y cuando se pulse cambiard a high.

Para conectar los pulsadores he realizado las siguientes conexiones:

Sv.

GND.

Pin 7. Pulsador 1.
Pin 8. Pulsador 2.
Pin 9. Pulsador 3.
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Arduino uno
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El Arduino Uno es una placa de microcontrolador de codigo abierto basado en el microchip ATmega328P
y desarrollado por Arduino.cc. La placa esta equipada con conjuntos de pines de E/S digitales y
analogicas que pueden conectarse a varias placas de expansion y otros circuitos. La placa tiene 14 pines
digitales, 6 pines analogicos y programables con el Arduino IDE (Entorno de desarrollo integrado) a
través de un cable USB tipo B. Puede ser alimentado por el cable USB o por una bateria externa de 9
voltios, aunque acepta voltajes entre 7 y 20 voltios. También es similar al Arduino Nano y Leonardo.
Fuente Wikipedia.

He utilizado arduino uno principalmente por poder conectarle una pila de 9v con facilidad, ademas de ser
mas comodo conectar los pines, si lo comparamos con un arduino nano. También era el que tenia en casa,
puesto que me venia en el kit de arduino.

Otros materiales
Aqui afnado otros materiales que he utilizado para realizar el proyecto y no se necesitan de explicacion.

Una resistencia de 10k, y tres resistencias de 100k.
Adaptador para pila de 9v y una pila de 9v.
Cableado de arduino.

Pistola de silicona caliente y Super Glue.

Placa Protoboard.

Bridas.

Tupperware.

Lija.

Spray de vinilo liquido negro metalizado y spray normal plateado.
Cuter.

Soldador, estafio y flux.

Plantilla para el frontal y para la caratula.
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3.3. Programas Utilizados

o Creacion de Cédigo: Arduino.

+lolv]-]
Genuino ARDUINO

El entorno de desarrollo integrado (IDE) de Arduino es una aplicacion multiplataforma (para Windows,
macOS, Linux) que estd escrita en el lenguaje de programacion Java. Se utiliza para escribir y cargar
programas en placas compatibles con Arduino, pero también, con la ayuda de nticleos de terceros, se
puede usar con placas de desarrollo de otros proveedores. Fuente Wikipedia.

o Edicion de Video: Filmora 9.

filmora

Filmora9 es un programa para sistemas operativos Windows y MAC, que nos permitira realizar edicion
de video profesional ya que incorpora una gran cantidad de opciones de configuracion, efectos, y
diferentes transiciones. Fuente www.redeszone.net

o Diseiio de Conexiones: Fritzing.

Fritzing es un programa libre de automatizacion de disefio electronico que busca ayudar a disefiadores y
artistas para que puedan pasar de prototipos (usando, por ejemplo, placas de pruebas) a productos finales.
Fuente Wikipedia.
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https://www.arduino.cc/
https://filmora.wondershare.com/es/
https://fritzing.org/home/

e Diseiio de Imagen: Photoshop.

Adobe Photoshop

Adobe Photoshop es un editor de fotografias desarrollado por Adobe Systems Incorporated. Usado
principalmente para el retoque de fotografias y graficos, su nombre en espafiol significa literalmente
"taller de fotos". Es muy conocido mundialmente. Fuente Wikipedia.

e Grabar Pantalla: OBS.

Open Broadcaster
Software

Open Broadcaster Software (OBS) es una aplicacion libre y de codigo abierto para la grabacion y
transmision de video por internet (streaming), mantenida por OBS Project. Como funcion principal tiene
grabar la pantalla, en este caso para lo que yo la he utilizado. Fuente Wikipedia.

o Redaccion del trabajo: Documentos de Google.

GO gIedocs

Google Docs es un procesador de textos incluido como parte de una suite ofimatica de software gratuita
basada en la web que ofrece Google dentro de su servicio Google Drive. Fuente Wikipedia.
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https://www.adobe.com/es/products/photoshop.html#
https://obsproject.com/es
https://www.google.es/intl/es/docs/about/

3.4. Conexion Componentes

fritzing

Aqui podemos ver una foto de la conexion de los componentes. Yo he decidido hacer la conexion de los
componentes utilizado el programa fritzing, asi se ve todo mucho mas claro y es mas facil entenderlo. En
este enlace podremos ver un video de YouTube donde explico el conexionado. (Abajo en la webgrafia
también estara).

El conexionado es sencillo, los pines y la explicacion esta realizada como he explicado en el punto de
Materiales. La conexion de los componentes en el resultado final ha quedado algo distinta pero igual
conectado porque no he usado la placa protoboard para conectar todos los componentes si no que he
soldado algunos cables.
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3.5. Esquema Electronico.

VCC y GND
de arduino, comun
para todos.

Bateria

LR (Pila 9v)

it

I
@ [Pp1||P2]|]|P3]

Potenciometro
(Intensidad)

Pulsadores (Dificultad)

Aqui vemos el esquema electronico de los componentes que hemos visto en el apartado anterior de
conexion de componentes.

El arduino, como vemos, es el cerebro de todo el esquema, a €l van conectados todos los componentes a
excepcion del potencidometro que solo va conectado al Icd para variar su contraste.
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3.6. Diagrama Flujo Programacion

Gana. Suma
Puntos

-—Si

Y

Capturar todo sin
fallo: Mensaje 1.

v

Mufieco
Corre

Dif. 1

Dif. 2

Capturar con al
menos 1 fallo:
Mensaje 2.

¢Atrapa?

Dif. 3

O—

3 fallos, se acaba
el juego. Puntaje
final y se reinicia.

Aqui se expone el diagrama de flujo de la programacion, este seria el funcionamiento:

Se enciende el arduino y el juego empieza a funcionar, tendremos que hacer uso del joystick para atrapar
al mufieco. Si lo atrapamos nos suma puntos, y cuando capturemos los 5 nos dara el puntaje total. En el
caso que fallemos nos restara puntos y cuando fallemos tres veces nos saltara el mensaje de game over y
se reiniciara el juego.

Mientras el juego esta funcionando tenemos la posibilidad de pulsar uno de los tres pulsadores para elegir

la dificultad con la que se mueve el mufieco, a mayor dificultad mas rapido se movera.

Si desconectamos la alimentacién que va dada por usb a un ordenador o mediante el cable a la pila de 9v,

se apagard arduino y dejara de funcionar.
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3.7. Codigo Programa.

led(12, 11, 5, 4, 3, 2);

letral[8] = { B11111, B10101, B11111, B00100, B11111, B00100, B01010, B10001 };
letra2[8] = { B11111, B10101, B11111, B00100, B11111, B00100, B01010, B01010 };
letra4[8] = { B11111, B10101, B11111, B00100, B11111, B10101, B01010, B01010 };
letra3[8] = { B00100, B00100, B00100, B00100, B00100, B11111, B01110, B00100 };
letra5[8] = { B00100, B01110, B11111, B00100, B00100, B00100, B00100, B00100 };
letra0[8] = { B00000, B00000, B00000, B00000, B00000, B00000, B00000, BO0000 };

x=0;

y=1;

velocidad=200;

delincuentes=0;

libres=5;

error=0;
puntos=0;
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pulsador1=7;
pulsador2=8;

pulsador3=9;

pulsadorOFF1=LOW;
pulsadorOFF2=LOW;
pulsadorOFF3=LOW;

is

01

led. (16, 2);

led. (1, letral);

lcd. (2, letra2);

led. 3, letra3);

lcd. (0, letra0);

led. (4, letrad);

led. (5, letras);
(pulsadorl, )s
(pulsador2, );
(pulsador3, )5

}
0{
i= (Al);

led. (0, 0);

Icd. (delincuentes);

led. (23 0);

Icd. (n n);

led. 3, 0);

Icd. (error);

led. 0, 1);

Icd. (libres);
led. 5, 0);
led. " ");
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led. xy);

led.write(byte(1));
(velocidad);

Ied. ()3

led.write(byte(2));

Icd. 0Os

led. (14,0);
led.write(byte(3));

led. (12,0);
led. ( )

(j <=470) {
lcd. (14,0);
Icd. ( 0));
Icd. (14,1);

led.write(byte(3));

x==14){
led. 4, 0);
lcd. (" ");
lcd. (x,y);
led. ( 4));
delincuentes++;
libres--;
}
{
led. 4, 0);
led. " ");
led. (xY);
led. (byte(2));
error++;
}
(2000);
lcd. 0O;

}
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(4 >=510) {

Icd. (12,0);

Icd. ( 0));

Icd. (12,1);

led.vwrite(byte(S);
(x==12) {
lcd. 4, 0);
led. "
lcd. (x,y);
led.vrite(byte(4));
delincuentes++;
libres--;

}

{

led. 4, 0);
led. "
lcd. (xY);
led. (byte(2));
error++;

}

(2000);
led. 0;
}
x=x+1;

(x>=16){x=0;}

pulsadorOFF1=
pulsadorOFF2=
pulsadorOFF3=

(pulsadorOFF1==

(pulsadorOFF2==

(pulsadorOFF3==

"3

");

(pulsadorl);
(pulsador2);
(pulsador3);

N

N

N
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(error ==3) {

led. 0;
led. 1, 0);
led. (vv n);
puntos=delincuentes-error;
led. @3, 1);
led. (" n);
led. 12, 1);
led. (puntos);
(5000);

delincuentes=0;
libres=5;

error=0;
lcd. 0;
}
(libres == 0)
led. 0O;
led. 0, 0);
(error ==0) {
lcd. (" ");
}
{
Icd. {1, 0);
lcd. (n n);
}
puntos=delincuentes-error;
led. 3, 1);
lcd. (" ");
led. 1z, 1);
lcd. (puntos);
(4000);

delincuentes=0;
libres=5;
error=0;

led. 0;
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Aqui podemos ver el resultado final del proyecto.

En este enlace podras encontrar una lista de reproducciéon con todos los video donde se explica el
proyecto.

En primer video se explica la conexion de los componentes, seguido de la explicacion del codigo y por
ultimo se explica el funcionamiento del juego.

Hay dos videos extras donde podremos ver el resultado final del proyecto montado en la caja y un video
a camara rapida donde podremos ver como hice la plantilla de la tapa. La pegatina frontal que pone mi
nombre también la hice yo aunque de esta no realicé video.

En la webgrafia afiadiré un enlace a la lista de reproduccion de YouTube para poder ver la url en el
documento fotocopiado. Ademads aniadiré un enlace a una carpeta compartida en drive donde ver todos
los archivos del proyecto.
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https://www.youtube.com/playlist?list=PLgrxLfpCW8DV32O8lrJ3UhIU2Pdk2j7vx

4. Evaluacion de costes

Aqui se detalla una lista de todos los componentes utilizados para realizar el proyecto, se obviaron
algunos componentes como super glue, silicona caliente, soldador, estafio, etc.

Componentes Unidades Precio

Arduino Uno 1 10€
LCD 16x2 1 5€
Joystick 1 2€
Potenciometro 1 2€
Pulsador 3 1€
Pack Cables X 6€
Adaptador pila 9v 1 1€
Pila 9v 1 3€
Resistencias 4 1€
Placa Protoboard 1 6€
Tupperware 1 2€
Spray Vinilo Liquido 1 14€
Spray Plata 1 2€

Precio Total 55€

El precio es estimado, puesto que no se han tenido en cuenta otros materiales utilizados y componentes
como los cables que compré un pack y solo he usado unos cuantos, o el kit completo de arduino. Ademas,
el precio varia muchisimo si lo compramos de un sitio u otro.

Si se compran los materiales por separado tendria ese precio, aproximadamente.
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5. Problemas y Mejoras
5.1. Problemas

A lo largo de todo el tiempo que he estado haciendo el proyecto me he encontrado con algun problema a
destacar, no tantos como me esperaba tener, he de decirlo. Al comienzo, el principal problema era no
tener material para hacer el trabajo, lo solucioné con un pequefio kit de arduino que tenia en casa.

El problema que mas complicado me resulto solucionar fue con el joystick, a la hora de ponerlo en la tapa
del tupperware me era imposible sujetarlo por la posicion de los propios pines, asi que decidi desoldar los
pines del joystick, me resulto casi imposible quitar el estafio que tenian los pines, pero los acabé quitando,
mi intencion era ponerlos al revés. Bien, una vez desoldados decidi volver a soldarlos y mont¢ de nuevo
todos los componentes, los tenia desmontados. Cuando los monté fui a probarlo y algo me fallaba.

El problema que me estaba dando era que la flecha se bajaba sola constantemente y no me dejaba hacer
nada con el juego. Se bajaba, reiniciaba y se bajaba asi todo el rato. Movi cables, lo revisé todo, volvi a
montar todo de nuevo, y nada, seguia fallando. Decidi quitar componente a componente, y empecé por el
joystick, pero seguia fallando, segui quitando todos y cuando solo estaba el lcd seguia fallando, asi que
deduje que por alglin casual el lcd estaba roto o el arduino. Hice un pedido a Amazon de un kit completo
de arduino, y a la semana me llego y empecé probando el arduino y nada, seguia fallando, cambié el lcd y
seguia fallando, la protoboard y seguia fallando. En este punto me estaba volviendo loco porque era
IMPOSIBLE que se hubiera roto de buenas a primeras. Me puse a revisar el codigo linea por linea por si
habia metido la pata en algo, cosa imposible porque no se habia modificado pero ya no sabia qué hacer.

Mi sorpresa fue cuando en el codigo llegué a la parte del joystick, ahi me dio un “chispazo” y digo no, no
puede ser, cambié el joystick, lo monté todo y eso era lo que fallaba. Parece ser que en el momento que
estuve desoldando los pines lo quemé.

A dia de hoy lo pienso y no entiendo como en ese momento no cai en eso si fue lo unico que toqué.

Después he tenido otros problemas secundarios como conectar algunos componentes mal, algunos errores
de codigo, pero nada que no haya podido solucionar de un repaso.

5.2. Mejoras

Siendo objetivos hay algunos aspectos que mejorar en mi proyecto. Marco algunos, pueden ser infinitos.

e Como aspecto a mejorar, el mas importante, es modificar el codigo y utilizar la funcion millis()
en vez de utilizar delay, asi podria utilizar dos programas en un mismo codigo, por ejemplo,
podria hacer que un led parpadee a la misma vez que se esta ejecutando el juego.

e Ajustar el codigo para que el delay de dificultad no afecte a la velocidad con la que baja la flecha.
Creo que esto lo solucionaria con la mejora anterior. Probé pero no lo consegui hacer.

e Introducir algunos botones que hagan mas funciones en el juego, por ejemplo, poder mover las
flechas de un lado a otro.

e Hacer un ment principal y que te de opcion a elegir varios modos de juego. Para eso necesitaria
mucho mas tiempo y mas materiales.

e Otras mejoras secundarias como introducir un altavoz para musica de fondo o mejorar el disefio.
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6. Conclusion Final

A mi me ha gustado realizar el proyecto puesto que no habia pensado nunca hacer una juego en arduino y
a pesar de ser la primera vez que hago uno creo que me ha quedado bastante bien.

Me hubiera gustado aprender més conceptos sobre arduino a lo largo de estos dos afios de curso, pero que
por falta de tiempo no hemos podido ver.

Personalmente me hubiera gustado poder realizar otro proyecto pero que por falta de medios y materiales
me ha resultado imposible.

A pesar de estar en casa todo el dia confinado se me ha hecho pesado el no tener practicas y dedicar todo
el tiempo al proyecto.

Le he dedicado mas horas de las que en teoria habia que dedicarle. A lo que mas tiempo le he dedicado es
a los videos y a redactar el proyecto.

En resumen, estoy contento con el resultado del trabajo y no me arrepiento del tiempo que he invertido en

¢él. De hecho, no descarto en un futuro seguir mejorandolo e implementar mejoras, o realizar mas
proyectos con arduino o Raspberry Pi.
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7.Webgrafia

Archivos del Proyecto

o www.drive.google.com/drive/folders/16dg4GBQnkrQ712tyDovZHw 1b4647N68-7usp=sharing

Lista de reproduccion en YouTube con mis videos del proyecto
o www.youtube.com/playlist?list=PLgrxLfpCW8DV32081rJ3UhIU2Pdk2j7vx

Pantalla LCD
www.educarparaelcambio.com/arduino/reto-4-liquid-crystal-display-pantalla-lcd/
www.micropinguino.blogspot.com/2011/04/explicacion-lcd-y-Im35-y-conexion.html
www.controlautomaticoeducacion.com/arduino/lcd/
www.arduino.cc/en/Tutorial/LiquidCrystalScroll
www.youtube.com/watch?v=LQyE7ZkY Qws

0O O O O O

Conectar LCD
o www.youtube.com/watch?v=LQyE7ZkY Qws

Crear nuevos caracteres
o  www.youtube.com/watch?v=ALn3BpR2PbM
o www.maxpromer.github.io/LCD-Character-Creator/

Potenciometro
o www.programarfacil.com/blog/el-potenciometro-y-arduino/
o www.luisllamas.es/lectura-de-un-potenciometro-con-arduino/

Explicacion del codigo original
o www.youtube.com/watch?v=qfBdpioysRE

Pulsador

www.luisllamas.es/leer-un-pulsador-con-arduino/
www.geekfactory.mx/tutoriales/tutoriales-arduino/boton-o-pulsador-con-arduino/
www.programarfacil.com/blog/utilizar-pulsadores-en-arduino/
www.youtube.com/watch?v=u7JrOoQ30xI

o O O O

Joystick

www.youtube.com/watch?v=o0kvUaG2BRBo
www.luisllamas.es/arduino-joystick/
www.aprendiendoarduino.wordpress.com/2018/10/16/joystick-arduino/
www.prometec.net/joystick-servo/
www.ebotics.com/es/actividad/proyecto-no-2-programar-un-joystick/

o O O O O

Sonido para los videos
o www.sonidosmp3gratis.com/
o  www.epidemicsound.com/
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