Quantos quadrados tem a imagem seguinte?

Tempo restante: 58
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arduino em ficheros anexos.

COMPONENTES

1 x Arduino Micro
http://www.ptrobotics.com/plataformaarduino-e-mod-
elos-alternativos-equivalentes/1776-arduino-micro.html

1x Veroboard 25x65mm 9x25 Buracos
https://www.ptrobotics.com/pcb/413-veroboard-25x65mm-9x25bura-
cos.html?search_query=veroboard&results=37

6x Push Button SPST 24V 50mA 2Pin
https://www.ptrobotics.com/tactile-switch/1890-push-but-
ton-spst-24v-50ma-2pin.html?search_query=tactile+push+button&results=
23

1 x Led 10mm Red Ultra Bright

https://www.ptrobotics.com/led-s-alto-bril-
ho/1834-led-10mm-red-ultra-bright.html?search_query=Iled+light&results=
176

1 x Led 10mm Blue Ultra Bright
https://www.ptrobotics.com/led-s-alto-bril-
ho/1989-led-10mm-blue-ultra-bright.html

1x EasyFil PLA - Grey (Filamento de impressao 3D)
https://www.formfutura.com/shop/product/easy-
fil-pla-grey-195?search=EasyFil+PLA

1x EasyFil PLA - Red (Filamento de impressao 3D)
https://www.formfutura.com/shop/product/easyfil-pla-red-2037?-

search=EasyFil+PLA

1x EasyFil PLA - Blue (Filamento de impressao 3D)
https://www.formfutura.com/shop/product/easy-
fil-pla-light-blue-196?search=EasyFil+PLA

1 x EasyFil PLA - White (Filamento de impressao 3D)
https://www.formfutura.com/shop/product/easy-

fil-pla-white-206?category=162
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MONTAGEM
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Comecgamos por fazer um teste de cartdo para confirmarmos as medidas Depois de imensos testes e ajustes, chegamos ao produto final de 3D.
do comando.

Com o design do comando fechado nds tivemos a monté-los sem o
arduino e sem butdes para ver se os buracos dos botdes estavam bem
ajustados e se havia espaco suficiente entre os mesmos e os butdes
eletrénicos. Depois de limarmos algumas imperfei¢cées os comandos
ficaram prontos para receberem as veroboards.
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B MONTAGEM

Depois do comando passamos aos cabos que iriam conectar os botdes
do interface ao arduino. Primeiro arranjdmos um cabo que tivesse pelo

menos seis cabos de ligacdo. Acabamos por arranjar um cabo com dez.

Com um cabo apropriado comec¢amos a preparalo para a soldagem.
Primeiro descarnamos os cabos e colocamos cabecas de metal que

permitem eletercidade passar do arduino para o cabo e ativar o botao.

Metemos também uma segunda cabeca, esta serve para que nao haja
interferéncias entre os outros botoes.

Com os cabos preparados fizemos a soldagem das pontas opostas aos
botdes da veroboard. A Veroboard da esquerda pertence ao comando
azul e a da direita pretence ao comando vermelho. A Ultima tem uma
resisténcia porque tinhamos dois leds e apenas uma entrada de 3 volts.
Logo utilizdmos uma resisténcia na entrada de 5 volts, isto para ndo
danificar o led do comando vermelho.
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O circuito de ambas as veroboards sao exatamente iguais tirando a cor

dos cabos de cada butdo e a adicam da resisténcia no comando vermel-
ho. No entanto ambos os circuitos estdo feitos para que todos os botdes
tenham um ground comum que neste caso é o cabo preto e ambos tém

o cabo vermelho a fazer ligagao com o led.

A - Seta de cima; serve para andar
para cima e escolher a op¢ao de
cima; esta ligado ao cabo rocho na
entrada 12

B - Seta da esquerda; serve para
andar para a esquerda e escolher a
opcao da esquerda; estd ligado ao
cabo azul na entrada 11

C - Seta da direita; serve para andar
para a direita e escolher a opcao da
direita; esta ligado ao cabo verde na
entrada 10

D - Seta de baixo; serve para andar
para baixo e escolher a opgao de
baixo; estd ligado ao cabo amarelo
na entrada 9

E - Tecla de selecionar; ligado ao
cabo laranja na entrada 2

F - Tecla de pausa e retroceder;
ligado ao cabo castanho na entrada
4

O led esta ligado & porta dos 3V pelo
cabo vermelho

A - Seta de cima; serve para andar
para cima e escolher a opgao de
cima; esta ligado ao cabo rocho na
entrada A3

B - Seta da esquerda; serve para
andar para a esquerda e escolher a
opcao da esquerda; estd ligado ao
cabo azul na entrada A2

C - Seta da direita; serve para andar

para a direita e escolher a opcao da

direita; esta ligado ao cabo verde na
entrada A1

D - Seta de baixo; serve para andar
para baixo e escolher a opgao de
baixo; estd ligado ao cabo amarelo
na entrada AO

E - Resisténcia; ligada ao cabo do led
ou seja ao cabo vermelho 5V

F - Tecla de selecionar; ligado ao
cabo laranja na entrada A4

G - Tecla de pausa e retroceder;
ligado ao cabo castanho na entrada
A5
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if (digitalRead(btnUpPl) == LoOW) {
Keyboard.press("w'");
Keyboard.releasse("w');

delay(10);

if (digitalRead(btnLeftPl) == LOW) {
Keyboard.press('a');

Keyboard.releass("a");

CODIGO DO ARDUINO delay (10)

if (digitalRead (btnRightPl) == LOW) {
h. Ve . 'd' 3 fei f d b 3 B | | Keyboard.press ("'d") ;
inelude <Rayboard.h Como o co igo esta feito, fazemos com que cada botao simule as teclas
. ~ . Keyb d.releas=s("d");
— - do computador. Logo para establecer uma ligagéo entre o arduino e o de‘l’ “im eteas= A
sonat inc binEnter 25 . 7 . . . e . elay i
et Gk bR Ur'1|ty 56 precisamos (Ele indicar as te:-clas que vamos utilizar no interface }
ine btnKse = 4; criando assim a ligacdo entre os dois.
it bEmF = AS; if (digitalRead (btnDownPl) == LowW) {
ttn::m:re;i— ﬂ;_.;. Keyboard.press('s");
tnRight - 2 ToTy -
¢ binleftpl 11; Keyboard.release("s");
v beaTpPl = 12; delay(10);
v benDownP2 = AD; 1
beafight®d = al;
= btalafep2 = A2: ad leapd) | 1f (digitalRead(btnDownP2) == LOW} {
t btnlUpf2 = A3; ff pat your main code hers, To run repsatedly Keyboard.press (downKey) ;
Keyboard.relesase (downRey) ;
har lofeRey = REY LEFT ARROW; (digitalBend [tnEntex]) == LOW} | delay(10);
fhar rightFey = EZ\'_RIGHT_'MRD‘I'; Reyboard.press (ancer) ; '
© upfey = REY UP_ARROW; Eeyboard.releans (anter) ; }
e dovnkey =;—‘-"";”_°'““- ARROM A delay(230) ¢ if (digitalRead (btnUpP2) == LoOW) |
: :’:;:;n IRETP—;:-J‘FN Keyboard.press (upKey) ;
- if (digltalkead (benSpace) == Low) { Keyboard.release (upKey) ;
id setup() | Keyboard.prezs (" "): delay (10) ;
FF your setup oSode hers, to rdn om Koyboard.celeasa(* *); !
pi {btnEntex, delay (250) ;
¥ de (bendpace, I if (digitalRead (btnLeftP2) == LOW) |
r . Ae E::n:’m-.:-“rl = : i |j Keyboard.press (leftRey) ;
pinMocde (benP, TNPUT_F if (digitalRead|bunBsc) == LOW)
pinMode (btnDownkl, Kayhoard.preass (ancapa) 2 Keyboard.release (lefrRey);
pindeds (beaRigher?, Fayboard.celsase (sacapal ; delay(10);
e (btnleftPl, delay (250) 3 }
1 e (bentpPd, TP 1
: L 'i'-‘*"—“"i'*"lf"l i if (digitalRead(btnRightP2) == LOW) {
i o [beaRighePl, if (digitalfead|btnf) == LoW) | Keyboard.press (rightEey) ;
© 4 y fepl nyboard.praas ["p b} i
- ¥ [BERLALERL, Kooyt - el Keyboard.rslease (rightEey) ;
e (BEAURPL, 1 Fayboacd.celsass ("p"); Aelav(10) -
delay {250) ; =lay(10);
Serial begin (S600) ; 1 !
Fayboard.begin{); }
] L1 . o .
Cddigo para detetar quando se pressiona o botdo no arduino e converter
Codigo para atribuir cada botdo do arduino a uma tecla do computador. esse input numa tecla do computador.

E comeca a simulagéo do teclado.
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