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El objetivo del proyecto consiste en implementaclésico ‘juego del laberinto’, en el
que una bola colocada en un laberinto, debera esaavel recorrido salvando los
obstaculos que presenta el camino, mediante lemawibn del tablero en los ejes x e y.
La particularidad de nuestro juego radica en quemelimiento del tablero sera
provocado por dos servomotores, cada uno respdizadbi de uno de los ejes. Para
indicar el angulo de movimiento, los servos estacantrolados por una placa
electrénica microcontrolada, llamada Arduino Unonstituida por un sistema de
hardware libre, la cual ha sido programada mediantpc para la activaciéon de cada
uno de los motores. A su vez, el sistema recibiderees de control, mediante una
conexion Bluetooth, de un smartphone o teléfono mévil inteligenteape que se ha
disefiado e implementado una aplicacion (App) quevagcha un sensor incluyen todos
los moviles, llamado acelerbmetro. El acelerbmetropleard la inclinacion del
dispositivo para comunicar al sistema electronice glebe mover uno o ambos
servomotores para provocar la inclinacion del lmb@er De esta manera, con el
movimiento del terminal movil se controlara el &bl de juego para poder llevar la
bola al objetivo. La App ha sido disefiada paraeroen la plataforma Android y se
podréa descargar para permitir la interaccion delipa asistente a través de un codigo

QR expuesto en el cartel. ¢ Te atreves a intentarlo?

Palabras claveArduino, Bluetootﬁ, servomotor, Androf‘%l acelerémetro.
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