ReMat

guia para interface ludico

um jogo de David Patrdo, Gustavo Sobral e Miguel Gutierrez

um projeto Universidade Lusofona — ECATI (licenciatura em Videojogos)
& Casa Pia de Lisboa — CED Jacob Rodrigues Pereira
disponivel em <http://educacaoacessivel.ulusofona.pt>

ReMat é um videojogo que pode ser jogado com um normal teclado ou com um

interface original concebido pelos autores do jogo.
Este documento contém as indicacdes fundamentais para a sua reproducao.
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I COMPONENTES

2 x Arduino Micro > nota: docs. illustator CS6, 123d Design e PDF + cédigo
https://www.ptrobotics.com/plataformaarduino-e-modelos-alter- arduino em ficheros anexos.
nativos-equivalentes/1033-arduino-uno.html

1x Push-button red round
https://www.ptrobotics.com/push-button/5942-push-but-
ton-domed-head-momentary-12mme-red.html

1x Push-button blue round
https://www.ptrobotics.com/push-button/5940-push-but-
ton-domed-head-momentary-12mme-blue.html

2x Thumb Joystick Module
https://www.ptrobotics.com/shields-varios/2845-itead-joy-
stick-shield.html?search_query=joystick&results=54
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PROCESSO DE EXECUCAO

1° - Preparagao de cabos para 20 - Soldar a outra ponta dos cabos  3°- Ligacdo dos cabos anterior- 4° - Programacao dos controlos para
ligagcao ao Arduino. aos botées do comando. mente preparados ao Arduino. o Arduino.
= : 2 A esquerda temos o
mosi |83 mosi (B 6]sck esquema de ligacao
RX_LED / $8 RX_LED/SS Omiso
117X 117X« 0| vin do comando
&5 BTN E 60| > BTN AT
0/Rx|€  GND 0/RX|O®_ O %GND GND vermelho e a direita
RESET|Q RESET|O| 1 232 4 Q|RESET
GND 560 el FaNln gﬂ -E§ . Hg +5V O dO aZUI.
z ;:,;,;% 2/SDA g [J= = Ambos os coman-
LS-fPWﬁH-#SeL- 3 (PWM) / SCL .
41A6|0 g 5 GND 112519 tg 5 GND dos partilham
d [ . ~
5 (PWM) g —o v g |—s-(-nwu+§ fom s ligacdo com o
6 (PWM) / A7|O e 2 ) 6 (PWM) / A7[O o] BK 2 ) .
o | v Rl —owry 718 " 18[pe——owry g mesmo Arduino,
smgg =11 = (Ol p BTN amsg =12 = gm f BN separamos em duas
9 (PwM) / A10|O] Cie 9 (PwM) / A10{OL AD .
10 (PWM) / A11O O|AREF 10 (PWM) / A11O O|AREF Imagens Para e:Sta
11 (PWM) % gs.w 11 (PWM) % %:.,‘; ser de mais facil
‘I2(F".l'\ll'l'sﬁ'I)l"a‘\‘lc?T _ 13 (PWM) ‘I2(PWM)FA1ZT 2‘”1__13(P1.ﬂ."l\.-‘!) CompreenSéO.
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B EXPLICACAO DO CODIGO

Atribuicao de teclas a cada botao de
cada comando.

finclude <Keyboard.h>»

int VERT = AD; // analog

= int HORIZ = A2: /S analag
int btn2 = 2; /Sf sprint

int btn3d = 3+ JF5 shoot

int VERThklus = Rh4; // analog
int MORTEZEblu= = AS); f/f

>onat int btnd = 42 S sprint

sn=at int btaS = 5; /S shoot

char leftFRey = REY_LEFT_ARROW;
char rightRey = EEY RIGHT_ ARROW;
char uwpRey = EEY_UF_ARROW;

char downFey = EEY_DOWH_ARROW;
char sprintRed "H":

char sheotRed = "E';

char esgquerdaKey = "A";

char direitaRey = 'D";

char cimaFey = "W';

char baimoEKey rats

char sprintBlus = "2°;

char shootBlus = 32; [/ space

void setup ()|
ffPut your setup code here, T©o run cnce:
pinMods (btn2, INFUT_ FULLUF} ;

pinMode (btnd, :NP:T_PCLLSP];
pinMods (bend, INPUT PULLUP) ;
pinModes (btnS, INPUT PULLUP);

Sarial.begin (3600} ;
Keyboard.begin () ;

Botbes quando estao LOW estao a ser

pressionados.
if (digitalBsad|btn2) == LoW) |
Keyboard.press (sprintRead) ;
Keyboard. release (sprintRed) ;
Serlial print (*Botic? pressionado®):
Searial.fluah();

H

if (digitalRead{btmd) == LowW) |
Knvhuﬂrd13:w3![ap:iﬂtﬂlua];
Keybaﬂrd.Ie;ea:eisprintﬁlueh;
Serial .print {("Botlcd pressicnado®™);
serial flush(}:
i

Se o valor de horizontal for maior que 505,
anda para a direita, se for menor que 490
anda para a esquerda

if{horizontal > S05) {
Eeyboard.release ([downEey) ;
tolay(10);

Feyboard.preas (upFRey) ;
delay (10];

)

if (horizontalBlus > 401) |
Keyboard.rel=a=z (baixoRey) ;
delay(10);
Rayboard.preaas (cimaRay) ;
delay(10);

1

if (horizontal < 490} |
Keyboard.releas=s (upRey) ;
delay(10):

Eayboard . press (downRay) -
fidelay (1D} ;

}

O mesmo que o horizontal se aplica para

o vertical, mas em vez de direita e

esquerda, é cima e baixo.
if (vartical > 505} {
FKeyboard.releass (leftRay) ;
imlay (1) ;

Feyboard.press {rightRey) ;
ffdelay(10);

1

if |verticalBlue > 401} {
Fayboard. psleass (saguardaRey) ;
delay{10);

Feyboard.press (direitaKey) ;
felay (10) ;

if (vertical < 490) {
Feyboard.releass (rightRey) ;
delay {10}

Kayboard.preass (leftEay] ;
Sidelay (10);

i

Se o vertical e horizontal estiverem entre estes valores, ndo

exercem nenhuma funcao.

if{vertical > 450 && wertical < 505 && horizontal > 450 && horizontal

Keyboard.releases (upKey) ;
Keyboard.ralesass (d.gunxgy] -
Kayboard.celeass (zightRey) ;
Fayboard.relsass (laftRay) ;
delay(10] 7

)
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