
 
INSTRUCCIONES MANDO PARA ADAPTIVE CONTROLLER 

1. Intencionalidad del diseño 
Este diseño está pensado para poder fabricar de forma muy económica 
un mando que, conectado al Adaptive Controller de Microsoft, permita 
realizar las funciones del joystick izquierdo o derecho, así como las 
funciones de los botones “A” y “B” o “X” e “Y” de la consola de juegos 
XBox. 
Puede ser útil para algunas personas que no pueden manejar un mando 
estándar con movilidad reducida en miembros superiores, pero que sin 
embrago, sí que pueda controlar un mando con una sola mano. 
Para el montaje de este joystick, además de las piezas impresas se 
necesitan algunos componentes adicionales que se especifican en la 
sección 2 “Material y “habilidades” adicionales”. 

2. Material y “habilidades” adicionales 
Para la realización de este joystick deberá ser capaz de soldar con estaño 
a un nivel muy básico (solo necesitará soldar algunos cables). 

También necesitará manejar a un nivel extremadamente básico el IDE de 
Arduino para poder cargar el software en la placa Arduino Pro Micro. 

Además de las piezas impresas en 3D, necesitará disponer de los 
siguientes materiales: 

 Una placa Arduino Pro Micro como la que se muestra en la imagen 
1 al final de esta sección. 

 Un micro pulsador de 6x6x4.3mm como el que se muestra en la 
imagen 2 al final de esta sección. 

 Un módulo de joystick como el que se muestra en la imagen 3 al final 
de esta sección. 

 4 tornillos de M3x8mm como los que se muestran en la imagen 4 al 
final de esta sección 

 3 tornillos de M2x8mm como los que se muestran en la imagen 5 al 
final de esta sección 

 Un cable de alimentación y datos con un conector tipo “USB A” en 
un extremo y un conector “micro USB” en el otro extremo como se 
muestra en la imagen 6 al final de esta sección. 

https://www.microsoft.com/es-es/d/xbox-adaptive-controller/8nsdbhz1n3d8
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3. Recomendaciones de impresión 
Recomendamos que se impriman las piezas en la misma posición que se 
encuentran en el archivo “.stl”, con al menos 3 perímetros. Se puede imprimir en 
cualquier material que se desee. 

La altura de capa recomendada para su impresión es de 0.2mm o inferior. 

Es necesario el uso de soportes para la impresión de todas las piezas, excepto 
en el “Boton”. 



 
4. Montaje del mando 
Una vez que tengamos impresas todas las piezas y retirados los soportes de 
aquellas que los tuviesen, procederemos al montaje del joystick. 

 

En primer lugar, debemos cortar 2 de las patillas del micro pulsador, dejando 
solamente las otras 2, y lo colocaremos en la carcasa inferior en el alojamiento 
hecho a tal efecto en la parte delantera con las 2 patillas que nos quedan mirando 
hacia arriba. Deberemos también abrir ligeramente las patillas para que dejen 
libre el pilar de alojamiento del tornillo tal y como se ve en la imagen. 

 



 
A continuación atornillaremos el módulo de joystick con los 4 tornillos M3x8 sobre 
los pilares de la parte delantera de la carcasa inferior. 

 

Posteriormente soldaremos con unos cables el joystick y el micro pulsador a la 
placa Arduino Micro siguiendo el esquema adjunto a estas instrucciones. 

 



 
Después colocaremos la placa del Arduino Micro en su alojamiento de la parte 
trasera de la carcasa inferior teniendo especial cuidado de que ninguno de los 
cables quede pellizcado. 

 

Después colocaremos el tope para la placa del Arduino encajándola a presión 
en su alojamiento tal y como se ve en la imagen. 

 



 
Después colocaremos el botón en su alojamiento de la parte delantera. 

 

Por último colocaremos la carcasa superior sobre la inferior, le daremos la vuelta 
al conjunto y apretaremos los 3 tornillos M2x8 en sus correspondientes 
alojamientos. 

Con este paso ya tendremos montado lo que es el mando y solo nos faltará 
cargar el software en la placa Arduino Micro. 

 



 
5. Conexionado de los componentes 
A continuación se muestra la conexión eléctrica que deben llevar los 
componentes entre sí. 

 
6. Carga del software en la placa de Arduino 

6.1. Para poder cargar el software en la placa de Arduino deberá tener 
instalado en su ordenador el IDE de Arduino. Se trata de un software 
gratuito y se encuentra disponible para los sistemas operativos MS 
Windows, Mac OS X y Linux. Si no dispone de este software, puede 
descargarlo en la página de descargas de Arduino para poder 
instalarlo. 
Si es la primera vez que lo utiliza, es posible que la aplicación tarde un 
poco en estar lista porque tenga que instalar alguna librería. 

6.2. A continuación deberá instalar las librerías “Joystick” y “XImput” 
(incluidas en el paquete de archivos que se ha descargado). Para ello 
solamente deberá copiar ambas carpetas en el directorio 
“Documentos/Arduino/libraries” de su PC. 

6.3. Una vez que tenga instalada la aplicación y haya copiado las librerías, 
ábrala y seleccione “Archivo/Abrir…”. En la ventana emergente localice 
dónde guardó el archivo “JoystickGamer_v2.ino”, selecciónelo y haga 
clic en “Abrir” o directamente haga doble clic sobre el nombre del 
archivo. 

https://www.arduino.cc/en/software


 
6.4. En el menú “Herramientas\Placa\Arduino AVR Boards” seleccione la 

placa “Arduino Micro” 

 
6.5. A continuación conecte su placa Arduino Micro al ordenador mediante 

un cable “micro USB” que permita el uso de datos (tenga en cuenta que 
algunos cables, como por ejemplo algunos de los que incluyen los 
teléfonos móviles para su carga, solo admiten la alimentación, pero no 
el traspaso de datos) y vaya al menú “Herramientas\Puerto” y 
seleccione el puerto al que está conectado su placa. 
En la siguiente imagen puede ver cómo seleccionar el puerto (en su 
ordenador no tiene por qué ser el “puerto 5”. De hecho, lo más probable 
es que le aparezca cualquier otro número de puerto). 

 
6.6. Si se ha conectado correctamente, en la parte inferior derecha de la 

ventana del IDE de Arduino deberá aparecerle el mensaje “Arduino 
Micro en COMx” tal y como se muestra en la imagen siguiente. 



 

 
6.7. Por último deberemos presionar el botón con una flecha hacia la 

derecha que se encuentra en la parte superior izquierda del IDE de 
Arduino para cargar el programa en la placa. 

 
6.8. Después de unos segundos, el programa se habrá cargado en su placa 

y durante unos instantes aparecerá en la parte inferior derecha de la 
ventana un recuadro con el mensaje “Carga completada”. 



 

 

Ya está listo para poder utilizar su nuevo mando. 

Si lo conecta en el puerto USB que se encuentra al lado izquierdo de su Adaptive 
Controller, el joystick hará la función del joystick izquierdo del mando de la Xbox 
y los botones harán las funciones de los botones “A” y “B”. 

Si lo conecta en el puerto USB que se encuentra al lado derecho de su Adaptive 
Controller, el joystick hará la función del joystick derecho del mando de la Xbox 
y los botones harán las funciones de los botones “X” e “Y”. 
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