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Resumen

Este proyecto fue llevado a cabo dentro del marco de la clase de Tecnología e
Ingeniería. Consiste en un juego de futbolín de tamaño reducido, diseñado para caber
en una mesa de salón. El juego cuenta con la mitad de un campo de fútbol y cada
equipo tiene diez jugadores menos.

El objetivo del juego es marcar un gol seleccionando uno de los tres carriles
disponibles: izquierda, derecha o centro. Un sistema de carriles dirige el esférico
desde la posición del jugador hacia la portería, y si la canica entra por la portería se
suma un gol y se almacena en una caja para su posterior recuperación.

Por otro lado, el jugador contrario asume el papel del portero, cuya tarea es detener
la canica lanzada por el jugador. El portero se mueve de izquierda a derecha y trata de
bloquear la canica al adivinar el carril por donde ha sido lanzada, evitando que la
canica entre en la portería y salga por el carril correspondiente.

Después de que el jugador marque diez goles, se cambia de rol y el portero se
convierte en el tirador y viceversa. Finalmente, se cuenta el número de goles de cada
jugador y se declara un ganador.

En resumen, este proyecto consiste en un juego de futbolín en miniatura que se
juega en una mesa de salón, con la mitad de un campo de fútbol y dos jugadores
simulando la pena máxima. El objetivo es marcar goles y detener los lanzamientos del
oponente. Al final, se cuenta el número de goles y se declara un ganador.

Palabras Clave
Penalti, tirador, portero, fútbol, portería, Arduino, sensores.
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Desarrollo

1. Introducción

En la asignatura de Tecnología e Ingeniería nuestra profesora nos ha propuesto
realizar un proyecto por grupos de cuatro personas que consiste en desarrollar una
maqueta con un funcionamiento basándonos en una idea nuestra original.

Nuestro proyecto consiste en la creación de la secuela del clásico futbolín, “El
futbolín 2”, el cuál a diferencia de su antecesor incluye una nueva modalidad de juego.
Una tanda de penaltis, la pena máxima.

2. Objetivos
Generales :

● Realizar un buen trabajo en equipo para que el desarrollo del proyecto sea
posible.

● Utilizar correctamente las herramientas que se nos proporcionan.
● Poner en práctica los conocimientos teóricos adquiridos en la asignatura.

Especificos:

● Entretener a los consumidores del trabajo.
● Realizar un proyecto basándonos en nuestra propia idea.
● Conseguir que el proyecto sea resistente para poder aguantar las distintas

formas de uso que puede tener un niño pequeño.
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3. Metodología

3.1 Proceso
En la etapa inicial del proceso, se generaron diversas ideas para el proyecto en

cuestión. Se consideró otra opción, un dispensador de material quirúrgico. Después
de una reflexión cuidadosa y la búsqueda de una idea original, se decidió desarrollar
el juego del Futbolín 2 que finalmente hemos creado.

Una vez que tuvimos una idea clara del proyecto, comenzamos a pensar en el
material ideal para construir un prototipo resistente y similar a otros productos
similares. Decidimos utilizar cartón pluma, es un material liviano y fácil de cortar.
Pasamos un día entero adquiriendo todos los materiales necesarios para realizar el
trabajo.

Cuando el material estuvo preparado, comenzamos a trabajar en la caja que
conforma a la maqueta, y luego la unimos con alfileres para crear la estructura. Este
proceso llevó aproximadamente 8 horas. Luego, desarrollamos el código y el circuito
necesarios para el proyecto, además de la portería, toda la infraestructura que está
situada en el interior del proyecto así como los espacios correspondientes para los
componentes, y los instalamos donde correspondía.

Antes de la evaluación del proyecto, realizamos pruebas durante tres días (3
horas en total) para asegurarnos de que todo funcionaba correctamente. También
nos enfocamos en mejorar el acabado estético del prototipo, realizando orificios en
la estructura para el paso discreto y funcional de los cables, y, escondimos tanto el
pistón del jugador como el del portero bajo una caja hecha de cartón pluma.
Solucionamos errores de circuito y código que afectan el funcionamiento del jugador,
además de ciertos problemas con el contador de goles.

En resumen, el proyecto consta de tres pilares: la estructura, el código y los
circuitos necesarios para su funcionamiento.
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3.2 Estructura
El campo está compuesto por una caja de cartón pluma con un recorrido en su

interior que va desde la portería hasta un orificio a la izquierda de la misma para que
salga el esférico, además a dicha caja se le añadió dos compartimentos extra : uno
detrás de la portería para que esta fuese más estable además de para poder añadir
a sus lados el pistón encargado de mover el portero y la pantalla LCD como
marcador de goles ; y , un compartimento a la izquierda del proyecto que ocuparía
todo el largo dónde ambos jugadores tienen su panel de pulsadores
correspondiente.

Figura 1: Vista general
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3.3 Código

Para poder controlar el circuito electrónico con éxito hemos hecho uso de una
placa Arduino UNO y de su Integrated Development Environment. Con respecto a
las librerías hemos utilizado la librería para los servomotores, la cuál necesitábamos
para hacer funcionar los pistones del jugador y del portero, además del utilizado para
la rotación del tirador ; y , la librería del LCD para que su funcionamiento sea posible.
Concretando más el código, comenzamos declarando todas las variables y
constantes a sus pines correspondientes.

Una vez hemos declarado todas las variables y constantes, en el void setup()
indicamos el PinMode y el .attach de todos los pines, utilizamos el comando
serial.begin(9600) para iniciar el puerto serie que captará la señal de los pulsadores
y la distancia del ultrasonidos.
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Figura 2: Código 1
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Figura 3: Código 2
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Figura 4: Código 3
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Figura 5: Código 4
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Figura 6: Código 5
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Figura 7: Código 6
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3.4 Circuito electrónico

Como se ha mencionado anteriormente el circuito está encabezado por la
placa Arduino UNO. En gran medida el circuito gira en torno a la placa protoboard
dónde todos los componentes se conectan para ser liderados con la placa Arduino
UNO.

En el interior del compartimiento localizado debajo del panel de los pulsadores
encontramos el núcleo del circuito y el cuerpo del mismo, ahí se conecta todo, tanto
los pulsadores como los servomotores, LCD, y ultrasonidos. Los cuales luego
emergen por sus cavidades correspondientes en el proyecto.

La pantalla LCD se encuentra por fuera a la izquierda de la portería a la altura
del larguero, esto gracias a una pequeña cabina localizada al lado de dicha portería ;
el sensor ultrasonidos se encuentra debajo de la portería siguiendo la rampa que
hace la misma hacia abajo por donde la bola entra a la portería ; un servomotor
estructurado como un pistón para convertir su movimiento circular en lineal a la
derecha de la portería en una cabina, para que el portero se mueva ; otro
servomotor como pistón para que el tirador pueda tirar por el carril escogido ; un
último servomotor localizado y pegado justo por debajo del pistón del tirador para
poder escoger el carril por el que se desea lanzar la pelota ; y , dos paneles de tres
pulsadores cada uno, dónde el jugador 1 escoge por donde tirar, y el 2 por dónde
parar.

Por último, la alimentación del circuito es posible gracias a la conexión de la
placa Arduino UNO a un dispositivo, bien sea un ordenador de sobremesa o portátil.
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Figura 7 : Circuito
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3.5 Componentes

Tabla 1 : Componentes electrónicos que hacen funcionar el juego

Componentes
electrónicos

Dimensión Cantidad Precio
Unitario

Precio
Total

Placa arduino 6.8 x 5.3 cm 1 17.05 € 17.05 €

Placa Protoboard 9.7 x 1.7 cm 2 2.81 € 5.62 €
Cables 12 x 4 mm 58 0.02 € 1.16 €
Resistencias 6.5 x 200 mm 5 0.01 € 0.05 €
Servomotores de
giro controlado

22.0 x 28.8 mm 3 20.13 € 60.39 €

Pulsadores 6x5 mm 5 0.54 € 2.70 €
LCD 81 x 70.8 mm 1 4.91 € 4.91 €
Ultrasonidos 45x19 mm 1 5.99 € 5.99 €

Total 97.87 €

16



Figura 2 : Materiales y uniones , aquí mostramos con qué hemos hecho el proyecto y
unido .

Materiales
y uniones

Dimensiones Cantidad Precio
Unitario

Precio Total

Cartón
pluma

42 x 33 cm 10 (laminas) 2.33 € 23.30 €

Cartón 15 x 22 cm 3 1.68 € 5.04 €

Papel 32.3 x 12 cm 4 ( hojas ) 0.32 € 1.18 €

Alfileres 25 x 0.1 mm 32 und. 0.40 € 12.80 €

Silicona 8 x 10 mm 3 (barras) 0.13 € 0.39 €

Total 42.71 €
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Resultados

Los resultados del proyecto resultaron ser los esperados. Posibilitar el desarrollo
de una maqueta estética haciendo uso de los materiales y uniones esperados. El
proyecto funciona adecuadamente, todo el circuito electrónico funciona. En cuanto a la
maqueta, esta es como la planteada inicialmente con añadidos estéticos como fotos
relacionadas con el fútbol.

https://youtu.be/19L0kZq_Rf8

https://youtu.be/IBJxYuVBuDo

Conclusiones
El proyecto ha sido completado exitosamente pues cumple con las condiciones

iniciales y tiene un acabado similar al esperado además de cumplir con las funciones
esperadas. Como mejoras podríamos añadir la mejoría en el acabado, hacerlo más
vistoso y mejorar alguna unión para obtener una mayor resistencia. Hemos conseguido
aplicar todos los conocimientos teóricos y técnicos que se han impartido en la
asignatura.

Referencias
● https://www.youtube.com/watch?v=fLMWqEQ2Qng

● https://www.youtube.com/watch?v=dZ93NTUiyEo
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