Wiimote desdePhysical Etoys

Debido a la popularidad y a las diversas caracteristicas que tieWdimbte de
Nintendq en este tutorial se vera como acceder a algunasliZsdesdePhysical Etoys

Herramientas necesarias:

1. UnWiimote
2. Un dispositivo luetooth
3. El software RysicalEtoys

Configurando eBluetooth:

El primer paso es configurardispositivoBluetooth para poder conectar #iimote a
la computadora.lnseriamos el dispositivo BluetoothPara que la computadora detecte el
Wiimote se debeé presonar los botones 1y 2 al mismo tiempo. Probablemente se tenga que
hacer repetidas veces debido a que el tiempo de espera para conectarse es muy escaso.

Hacemosdoble clic en el icono de Bluetooth de la barra de tareas.
Dispositivos Bluetooth
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La ventana de dispiivos Buetooth deberia aparecer, hacem@t A O Sy. a! INB I+ NE




Dispasitivos | Dpciones | Puertos COM | Hardware

hsistente para agregar dispositivos Bluetooth

® Asistente para agregar dispositivos
Bluetooth

Antes de continuar, consulte la seccidn "Blustooth’ enla
documentacian del dispositiva. Después, configure el
dizpozitivo para que el equipo pueda detectarlo:

- Activelo
- Permita que ze detecte [vizible]
- Déle un nombre [opcional]

- Prezione el botdn en la parte inferior del digpositivo
[zdlo teclados v mouse)

i dizpozitivo esta configurado v lizto para zer detectado.

'\-',J Agregue sdlo dizpositivos Bluetooth enlos que confia.

Siguiente > l [ Cancelar

Seleccionmosdé aA RAALRAAGA G2 Saidt O2y FEegdosl R2 & f A
dispositivo Bluetooth que correspondaiimotey hacenosOf A @ A SyizA 8 ¢Miiiddted
no fue encontrado debemos repetir los pasos anteriores asegurandonos que en todo

momento las cuatro luces d&Viimote estén parpadeandd® f SAA Y24 dab2 dzal N yAY
RS LI az2é¢o

Asistente para agregar dispositivos Bluetooth

¢Necesita una clave de paso para agregar su dispositivo? 96)

Para responder esta pregunta, consulte la seccién "Bluetooth” de la documentacién que viene
con su dispositivo. Sila documentacidn especifica una clave de paso, Usela.

() Elegir una clave de paso por mi
(O Usar la clave de paso que est en la documentacion:
(O Deseo elegir mi propia clave de paso:

(3) No usar ninguna clave de paso

1-) Siempre use una cl <0, @ menos que su dispositivo no sea compatible con
ninguna. Se recomienda usar una clave de paso con una longitud de 8 a 16 digitos.
Mientras mas larga sea la clave de paso, més segura serd.

[ < Alras ][ Siguiente)] [ Cancelar ]




Y dora estamos listos parasarel Wiimote conPhysical Etoys

Conexiondel Wiimote a Physical Etoys

El primer paso, una vez dentro @ysical Etoys S & 02 yWiiBdedzENd edzy G
un objeto gréfico que representa en la computadors\éimote real.
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Lasolapade supplies contiene los objet mas utilizados, conforme vayamos usando el
sistema vamos a ir aprendiendo cada vez mas sobre ellos. El que nos interesa ahora es el
GhoaSoG OFrdlrftz23¢s 2 OFLGtt232 RS 202Si2a09
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Ohject Catalog All Scripts Players Trash Text Sound Recorder Rectangle Ellipse Star Book Holder Joystick

Playfield

Arrastranosafuera un catalogo de objetos.

Uhject Catalog

El catalogo de objetossecomo una caja que contiene todos los objetos que podemos
utilizar. Esta ordenado por categorias para que sea mas facil de usar, pero también podemos
ordenarlo alfabéticamente o buscar por un objeto particul8eleccionmos la categoria
dwiimote y aragramosl F dzS NWiimalsf® & 2 Y2 OWiiNia@e = 4S5t LI NSOS ot ad
al joystick de Nintendo



X alphabetic find categories ')
[Connectors] [Electronics) [Games)

(Graphics) (IR Robots] (Just for Fun] [LegoNxt]
[Multimedia) (Scripting] (Wiimote)

Wiimote
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Para conectar élViimote hacemosclicR S NB O K 2wiirBoyeé SBrimasel halo. El
halo es un conjunto de botones que rodean al objeto y nos permitedificarlo, moverlo,

eliminarlo, agrandarlo, etc.
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Wiimote

Luego hacemoglic en el botén celeste del halo para abrir un visor (viewer). El
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pantalla asi como crear guiones payae los objetos ejecuten acciones (tales como moverse
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por la pantalla, etc.).



[F] © wiimote v B+

Q [search|| \
O ~wiimote-buttons

B Wiimote's button a false
B Wiimote's button b false
B Wiimote's button down false
B Wwiimote's button home false
B Wwiimote's button left false
B Wiimote's button minus false
B Wiimote's button one false
B Wiimote's button plus false
B Wiimote's button right false
B wiimote's button two false
B Wiimote's button up false
Q ~scripts

Wiimote empty script
QO ~wiimote-connection
B Wiimote's battery level -1
| wiimote connect
| Wiimote disconnect

B Wwiimote's is connected false
B Wiimote's wiimote number 1
9y dzy | Ol G S$32 NNI Wiibatelclhietibre fti2 RSYRa &y o2y il

instrucciones para cattarnos corel Wiimote. Para cambiar de categoria debemos hacer clic
en el tiangulitoque estaa la izquierda del titulo de una desleategoriasy luego elegir de la
lista la categoria deseada.

B Wiimote's heading 0

[} AYyaiNUHzOOAs Yy | dzS coyinecE ®A YIA2 NS Old&2 NI12 A Sd | &
(haciendo clic en el boton amarillo de la izquieoda un signo de exclamaciconectaremos
el Wiimote a Physical Etoyde esta manera el blogupie indica si eWiimote estd conectado
cambiara su valor a verdadero (true).

E WWIlnmoLe s l:lal:l:ery 1Igveli
! Wiimote connect
/ | wiimote disconnect

B Wiimote's is connected true

Para verificar que eWiimote esta funcionando correctamente debemos abla
OF 0 SawiMNe2 N&A Sy ié o £t N @SNBY2a GNBa of2ljdzSay LI



valores representa el angulo en grados Wélmote en los tres ejes. Si movemosWiimote
podremos ver cOmo esos valores cambian de manera acorde.

Q ~vwiimote-orient

B Wiimote's accel x -1
B Wiimote's accel y -1
B Wiimote's accel 2z -1
B Wiimote'sis using accelerometer false
B Wiimote's pitch -1
B Wiimote's roll -1
B Wiimote's yaw -1

Rotaruna estrella y cambiar su brillo segun gestos

Ahora que eWiimote est4 conectado aprovecharemos sus caracteristieadeteccion
de movimiento Vamos a rotar una estrella y cambiartamafosegunlos gestosque hagamos
con la mano
Primero debemos conggir una estrella. Para ello iremos al catdlogo de objetos y
o NANBY23& OGN LOKAGCRZE2ANNIFY Fa @ST RSy (s fherald®d NI & G NI Y
catalogo.

[Cunnen:tu rs) [Games) E.":ra phics]

[IR Robots] [just for Fun] [Multimedia]
t & @ 4

Arrow Broom Circle Curve

vy O B3

Curvy Arrow Ellipse Grab Patch

O N A [

Lasso Line Polygon Rectangle

B o

RoundRect Star Triangle

X
Ahora cambiaremos su tamarabriendo el halo y arrastrando el boton amarillo a
gusto.
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Luego abrimos el visor de la estrell@ 06 dza OF Y2a f I LINRPLASRIFIR

representa la direccion en grados de la estrella.
Si rotamos la estrella arrastrando bbton azul del h# podemos ver como la

propiedadd KSI RAy 3¢ OF YoAl RS @I f 2N

X B & @ @ S —

B Star'sx 606
(@) 3

B Star'sy 542
o [ B star's heading 107 ]
o @ O vtests

Test Yes No
O .
Star's lcolor sees Ecolor

Star

AhorabSy s f2 1jdzS KIFNBY2a Sa& ONBI N dzy ydzS©@2 3IdzA
de la estrella con elalor dedrollé  R\&irfiote. Para creamun nuevo guiérarrastramos el
0f21dzS GKSIFRAYy3I¢é RS&ARS I Tt SOElbloggeddbeestar2 f G Y2 &
recuadralo en rojo antes depoderser arrastrado correctamente

7 370

drag from here to obtain an
assignment phrase. 355
Star's heading 107

Al soltarel bloque se generard un nuevo guidarecido a éste

O star scriptl | normall § B
Star's { heading <107
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Ahora debemos volver al visor ddlimote@ 6 dza OF NJ £ LINRP LA SRIFR &N
vimos antes, se encuent@y f I OWiiinGeR2NININIE G NI Y2a St o6f 21 dzS
soltamos dentro del guién de la estredla el lugar correspondiente

O ~wiimote-orient

B Wiimote's accel x -1
B Wiimote's accel y -1
B Wiimote's accel z -1
Bl Wiimote's is using accelerometer false
B Wiimote's pitch -1

B Wiimote's roll \ -1
-1

B Wiimote's yaw

O star script1 | normal i B

Star's - heading « 1n7
'*_iimote's roll |

El guién resultante deberia quedar parecido a éste:

O star scriptl | normal| ¥ E
Star's - heading « Wiimote's roll

Si lo ejecutamos, hacienddic en el reloj, veremaos comla estrella rota siguiendo los
movimientos de nuestra mano.

O star scriptl | ticking & B
Star's ¢ heading « Wiimote's roll

Ahorairemosal visor de la estrella y buscarenfod O (g&ometrig]drastramos
como hicimos anteriormente el bloque denominadod O f S (faEtbr @el esdafay lo
soltamos dento del guidnEste bloque define el valor por el cual se agrandara la estrella.

533
drag from here to obtain an
assignment phrase. 0

Star's scale factor | 1.00




O star script1 | ticking i =
Star's { heading «+ Wiimote's roll

Staks scale factor « 1.un|

El guién deberia quedar mas o merss:

O star scriptl | ticking & B
Star's ¢ heading « Wiimote's roll
Star's | scale factor «:1.00
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Para ello abrimos nuevamente el vistel Wimote @ 06 dza OF Y2 & S Wiimbte- OF §S321
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O star scriptl | ticking i B
Star's ¢ heading « Wiimote's roll

Star's i scale factor « 1 nn
'*iimote's pitch |

El guién deberia quedar asi:

O star script1 | ticking i B
Star's - heading « Wiimote's roll

Star's | scale factor « Wiimote's pitch

Si ahora movemos &Viimote veremosque tanto la rotacién de la estrellacomo su
tamafodependera de los gestos de nuestra maries probable, sin embargo, que los cambios
de tamafio de la estrellsean demasiado bruscos. Para arreglarlo podemos disminuir el valor

agregando una division. Primero, hacenubig en el triangulito af | R S NBMikdte Q&R S &
LA G OKe @

O star script1 | ticking ¢ =
Star's - heading « Wiimote's roll

Star's | scale factor « Wiimote's pitch

\

(O star scriptl l ticking 5 B
Star's ¢ heading « Wiimote's roll

Star's { scale factor « Wiimote's pitch) -+ 1
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bloques para sumar 1, pero podemos cambiarlos para hacer todo tipo de operaciones. En
nuestro caso, necesitamos cambiar la sumawe division. HacemadicSy St abé¢ @& St S3
de la lista que se nos despliega el operador correcto.

O star scriptl | ticking 5 B
Star's { heading «Wiimote's roll
Star's {scale factor « Wiimote's pitct -'+ =
.
I
W

max:
min:
Ahora so6lo queda modificar el valormel cual vamos a dividir, el divis@@on cuidado

de no poner un cero, modificamos el valor hasta que el caabiamario de la estrella resulte
razonable.

(O star scriptl l ticking ¥ B
Star's - heading «Wiimote's roll

Star's ¢ scale factor « Wiimote's pitch) = /550
Cambiar el color de una estrella presionando un botén téimote.

Ahora vamos a hacer ummequefiamodificacion al guion anterior para poder cambiar
el color de la estrella al apretar un botén dlimote. Primero haemosclick en el botén que
GASYS dzyl OFreatr & aStSOOA2YINBY2a dzy of21jdzS a¢S:

. — Test/Yes/No panes for
o,
(Q star scriptl ! ticking & 1 testing a condition.

Star's :heading « Wiin Test
Star's 4scale factor «\ He

Repeat |2 times
Do

random ($5))
abs(:5))
button up?
button down?
Star
5

Este bloque significa que el guion hara algo dependiendo de una condicion (en este
caso que el botdn A esté presionado).



Arrastramos el bloque dentro dstript:

O star scriptl l £ =
Star's  heading « Wiimote's roll»

Star's { scale factor « Wiimote's pitch) /450

1*5

Yes

| No

Luego abrimos el visor deMWiimote, buscamosla categoriadWiimote-6 dz(i G 2 y &4 € =
arrastramosel bloque del botén Ay lo soltamos erel guién en el lugar correspondiente a la
O2YyRAOAsY RSt ac¢Saié

O ~wiimote-buttons

B Wiimote's button a false
B Wiimote's button b false
B Wiimote's button down false
B Wiimote's button home false
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Lo que falta ahora es la instruccion que nfiogie el color de la estrella. Vamos
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