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1. SECA-MANOS AUTOMATICO

1. Introduccion

El siguiente proyecto consiste basicamente en un motor que se activa ante la falta de
luz. Mediante la utilizacion de una LDR (fotorresistencia), controlaremos el
funcionamiento del motor para que se active solo en el caso de detectar un nivel bajo de
luz. La LDR actuard, por tanto, como un detector de presencia.

Como aplicacion préctica del proyecto tenemos, por ejemplo, la implementacién de

un seca manos automatico.

2. Lista de materiales

1 Tarjeta Arduino

1 Cable USB

1 placa board
1LDR

2 Resistencia de 1K
1 Diodo

1 Transistor

1 Motor

1 Hélice

5 Latiguillos board macho-macho

OO0O000000a0a0
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3. Esguema eléctrico

LDR

——

MOTOR

5V (et —OA[]

DIODO

GND

F'OWERC

4. Esquema del programa

El pseudocddigo del programa quedaria de la siguiente forma:

Inicio de programa
bucle infinito
Si valor de entrada analdgica > 200 (Si el valor de LDR >200)
Desactiva la salida 9 (Para motor)
Sino
Activa la salida 9 (Activa motor)
fin del bucle

fin




5. Programa con Scratch
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Hemos dividido el programa en dos partes, por un lado la programacion de la placa

Arduino para que se active el motor en el caso de que la LDR detecte presencia, y por

otro un pequefio programa para simular el movimiento de las aspas del ventilador en
S4A.

al presionar

2 Programacion de la placa Arduino

El programa en S4A quedaria como se muestra en la figura:

;;r siempre

mostrar variable encendido

fijar encendido |a [i]
valor del sensor Analog

analégico 9 |wvalor (i)

fijar encendido |a [3

si no
analdgico ¢ |wvalor
fijar encendide |a EY

o

< Simulaciéon del movimiento en S4A

Cuando la LDR detecta luz
(sensor Analog 0>200) el
motor permanece apagado

(sensor Analog 9=0)

Cuando la LDR detecta
ausencia de luz (sensor
Analog 0<200) el motor
comienza a funcionar (sensor
Analog 9=255)

Mediante la utilizacion de diferentes disfraces simularemos el movimiento de las

aspas del ventilador cuando éste esté en movimiento. Para ello haremos uso de una

variable global (encendido) cuyo valor se modificara en funcién de los valores

detectados por la LDR.
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El programa en S4A quedaria como se muestra en la figura:

Tij.- encendido | 0]

—_— cambiar el disfraz a ventiladoré
—

cambiar el disfraz a ventiladaré | cambiar el disfraz a ventilador?

cambiar el disfraz a ventiladorg

cambiar el disfraz a ventilador?

A continuacién se muestra la secuencia de disfraces:

Cuando la variable
encendido es 0 el disfraz se

mantiene.

Cuando la variable
encendido es 1 vamos
variando el disfraz entre
cuatro posibles para

simular el movimiento.

VENTILADOR1 | VENTILADOR 2 | VENTILADOR 3 | VENTILADOR 4
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Con todo esto, la ventana de ejecucion en S4A quedard como se muestra en la

imagen:

SECA MANOS AUTOMATICO

Analogs [N

Digitals =73
“ s

%1-353 y:-64

Nuevo objeto: ﬁ/ V7
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6. Montaje en placa board

En la siguiente imagen se especifican las conexiones que realizaremos en la placa

board y la tarjeta Arduino:
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7. Resultado del montaje

Para ilustrar el resultado de nuestro montaje mostramos las siguientes fotografias:

10
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8. Video del funcionamiento

Y como punto final incluimos en el documento un video ilustrativo en el que se

puede observar como funciona nuestro seca-manos automatico.

multimedia\20160218 105521.mp4
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2. BANO TERMOSTATICO

1. Introduccion

El siguiente proyecto consiste en realizar un bafio termostatico para la coccion de
alimentos controlada en temperatura, es decir, mediante una sefial de consigna
(temperatura elegida), se efectia el calentamiento del agua por unas resistencias
eléctricas que estan gobernadas por una tarjeta Arduino, la temperatura que va tomando
el agua se mide mediante un sensor y Arduino lo compara con la temperatura de
consigna. Cuando se igualan las temperaturas, Arduino apaga las resistencias y las

vuelve a encender si la temperatura del agua baja debido a pérdidas de calor al exterior

2. Lista de materiales

O 1 Tarjeta Arduino

O 1 Cable USB

O 1 placa board

O 1NTC

O 2 Potenciometros de 10K

O 1 Diodo Led

O 1 Resistencia de 220 Q

O 9 Latiguillos board macho-macho
O 1 destornillador de ranura pequefio

12
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3. Diagramas de blogues

Diagrama de bloques del sistema realizado fisicamente

CONSIGHL DE TCA co + CONTROL POR RESISTENCIAS TR TA
TEMFERATURA ‘I WD | PROGRAMA | '| RELES | '| ELECTRC 45 EUL |_l_

TOD a0 TDA | DETECTORDE | TA
TARJETA ARDUIND | | TEMFERATURL |

WIHUALIZACION DE TEMPERATURA DE
CONZGENA Y ACTUAL DEL AZUA

Diagrama de bloques del sistema de prueba

CONSIGNA DE TCA TCD + CONTROL POR o
TEMPERATURA AID PROGRAMA PLACA BOARD s 2 LED
|
Cuando el LED se encienda, hay :
que tocar la NTC con los dedos I
|
TDD ITDA DETECTOR DE
t AD TEMPERATURA NTC - MAM9
TARJETAARDUIND

13



4. Esquema eléctrico

S
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5. Montaje en la placa board

T o—y

6. Programa con Scratch

Hemos dividido el programa en dos partes, por un lado la programacion de la placa

Arduino y por otro un pequefio programa para simular el funcionamiento del bafio

termostatico en S4A. Para ello hemos creado varios objetos:

15
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e En el objeto  Arduino

programaremos lo relativo a las

ﬁ - entradas y salidas de la placa.

Arduing...| Objetol Objeto3 ° Para la programacién de la
- T eonsigna simulacion utilizaremos siete
Objeto4 Objeto5 Objetob objetos, a los que asociaremos

diferentes disfraces:

@

- Objeto? o Objeto 1 Hornillo

Escenati... (encendido y apagado)

Objeto 3: Burbuja |

(@]

Objeto 4: Burbuja Il

(@]

O

Objeto 5: Titulo |

O

Objeto 6: Titulo Il

Objeto 7: Cacerola

o

2 Programacion de la placa Arduino

El programa en S4A quedaria como se muestra en la figura:

16
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pl;‘ siempre

5i " walor del sensor Analogl < walor del sensor Analogl

.digitiﬂ 10 | encendido
L2

fijar encendido a
a

sl no

digital 10 | apagado
b

fij.al' encendido a m

e Cuando el valor de Analog 1 supera el de Analog 0 la variable encendido tomara

valor 1. En la placa se encendera el LED conectado al pin 10.

e En caso contrario la variable encendido valdra 0 y el LED estara apagado.

< Simulacién del bafo termostatico en S4A

Mediante la utilizacién de diferentes disfraces simularemos el funcionamiento del

sistema, en el que nos podemos encontrar las siguientes situaciones:

e Si no hemos superado la temperatura umbral, el hornillo estard encendido.
Para simular el funcionamiento saldran burbujas de la cacerola y se emitira el
sonido de la coccidn. El efecto de movimiento lo conseguiremos trabajando

con dos objetos, Burbujas 1y Burbujas I1.

e Cuando superamos la temperatura umbral, el hornillo se apagara. En este caso

las burbujas y el sonido desapareceran.

e Una vez que vuelva a bajar la temperatura por debajo del umbral volveremos

a la primera situacion.

17
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Los diferentes programas en S4A quedarian asi:

O Objeto 1 - Hornillo

DISFRACES PROGRAMA

Hornillo

cambiar el disfraz a Hornillo
o .

51 no

cambiar el disfraz a Hornillol
L —

e Cuando la variable encendido=1 activamos el disfraz del hornillo encendido.

e Cuando la variable encendido=0 activamos el disfraz del hornillo apagado.

O Objetos?2y 3 —Burbujas |y ll

Estos dos objetos comparten los disfraces y los sonidos. La diferencia esta en la
programacion. En uno de ellos cambiaremos el disfraz de las burbujas y activaremos los
sonidos cada segundo y en el otro cada dos segundos, para conseguir asi el efecto de

movimiento.

18
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DISFRACES

SONIDOS

Nuevo disfraz: (20D [ Cémara)

1

Burbujas_1
 editar J copiar JOC

Burbujas_2

 Editar J Copiar JOC

= -

=
:

T

Sonido nueve: (CEIT) (XD

i Bubbles
i
20

Pop

|0 =°

i

PROGRAMA OBJETO 3

al presionar
esconder
;J- siempre
si encendido =

mostrar

rIl_pntIr hasta que encendido = [i

tocar sonido Bubbles

cambiar el disfraz a Burbujas_1
tocar sonide Pop
esperar ) segundos

tocar sonido Bubbles

cambiar el disfraz a Burbujas_2
tocar sonide Fop
esperar B segundos

esconder

-

PROGRAMA OBJETO 4

al presionar

esconder
por siempre
si encendido =

mostear

repetir hasta que  encendido = [i]

tocar sonido Bubbles

cambiar el disfraz a Burbujas_1
tocar sonido FPop
esperar ) segundos

tocar sonido Bubbles

cambiar el disfraz a Burbujas_2

tocar sonida FPop

;s_perar segundos

si no
esconder

=T

19
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Estos objetos no tienen programacion. Tan solo se muestran los disfraces que
nos faltan para implementar el escenario.

DISFRAZ TITULO |

DISFRAZ TITULO Il

DISFRAZ CACEROLA

Objeto5

r— Y Disfraces
TR B pintar Jf 1mportar ) cimara

! Tcons

)6

Objeto6

Trmode
Disfraces

MIETRIELE pintar J 1mportar ) cimara

: Tmed

 Editar Jf copiar JOJ

t Objeto?
[ Programas ¥ Disfraces
ST E Y pintar J importar Jf camara |

e

Caldero

 Editar ) copiar J0O

O Iméagenes asociadas a cada uno de los disfraces

En la siguiente tabla podemos ver las imagenes que hemos utilizado para los

diferentes disfraces:

multimedia\Hornillo_apagado.jpg

multimedia\Hornillo_encendido.jpg

Tmedida

multimedia\Tmed.jpg

Tconsigna

multimedia\Tcons.jpg

Hornillo

Hornillo 1

Tmed

Tcons

multimedia\Burbujas_11.jpg

multimedia\Burbujas_12.jpg

multimedia\Burbujas_21.jpg

multimedia\Burbujas_22.jp
9

Burbujas 11

Burbujas 12

Burbujas 21

Burbujas 22

20
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multimedia/Hornillo_encendido.jpg
multimedia/Tmed.jpg
multimedia/Tcons.jpg
multimedia/Burbujas_11.jpg
multimedia/Burbujas_12.jpg
multimedia/Burbujas_21.jpg
multimedia/Burbujas_22.jpg
multimedia/Burbujas_22.jpg
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multimedia\Caldero.jpg

Caldero

O Resultado final de la ejecucion

Con todo esto, la ventana de ejecucién en S4A quedara como se muestra en la

imagen:

> Cuando el hornillo estad encendido:

Tmedida VArduinol valor del sensor %ot m

Tcons ig“a i.n.rduinol walor del sensor %0t [EFLD

- —
encendido | | P

21
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» Cuando el hornillo esta apagado:

Tmedida
Tconsigna

7. Resultado del montaje

Para ilustrar el resultado de nuestro montaje mostramos las siguientes fotografias:

22
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8. Video del funcionamiento

Y como punto final incluimos en el documento un video ilustrativo en el que se

puede observar como funciona nuestro sistema

multimedia\20160303_110858.mp4
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3. LUCES DE COLORES VARIADOS

1. Introduccion

En el siguiente proyecto utilizaremos un LED RGB para realizar dos practicas
diferentes:
e En la primera practica se mostraran los colores rojo, verde y azul de forma
alternativa.
e Enlasegunda el led nos mostrara toda la gama de colores que sus caracteristicas
le permitan.
Como aplicacién préactica del proyecto tenemos, por ejemplo, la implementacion de

luces de colores para un arbol de navidad.

2. Lista de materiales

1 Tarjeta Arduino

1 Cable USB

1 placa board

3 resistencias de 470 Ohm

1 Led RGB

4 Latiguillos board macho-macho

O 00000

24



3. Esguema eléctrico

LED RGB

4. Esquema del programa
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El pseudocddigo de los programas quedara de la siguiente forma:

a) Luzroja, verde y azul

Inicio de programa

Bucle infinito

Activa la salida 6 a 255
Activa la salida 9 a 255
Activa lasalida5a0

Esperar 1 s

Activa lasalida6a0
Activa la salida 9 a 255
Activa la salida 5 a 255

Esperar 1 s

Activa la salida 6 a 255
Activa lasalida9a0
Activa la salida 10 a 255

Esperar 1s

Fin del bucle

Fin
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b) Gama de colores

Inicio del programa
Bucle infinito
Salida 5 varia de 0 a 255 cada 0.002 segundos
Salida 9 varia de 255 a 0 cada 0.002 segundos

Salida 9 varia de 0 a 255 cada 0.002 segundos
Salida 6 varia de 255 a 0 cada 0.002 segundos

Salida 9 varia de 255 a 0 cada 0.002 segundos
Salida 5 varia de 255 a 0 cada 0.002 segundos

Salida 5 varia de 0 a 255 cada 0.002 segundos

Salida 9 varia de 0 a 255 cada 0.002 segundos
Salida 5 varia de 255 a 0 cada 0.002 segundos

Salida 6 varia de 0 a 255 cada 0.002 segundos
Salida 9 varia de 255 a 0 cada 0.002 segundos

Salida 9 varia de 0 a 255 cada 0.002 segundos
Fin del bucle
Fin

26
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5. Programa con Scratch

a) Luzroja, verde y azul

Hemos dividido el programa en dos partes, por un lado la programacién de la placa
Arduino para que implemente el cambio de color en el LED RGB, y por otro un

pequefio programa para simular este cambio de color en S4A.

< Programacion de la placa Arduino

El programa en S4A quedaria como se muestra en la figura:

al presionar
e Un LED RGB es en realidad

por slampra la unién de tres LEDS (rojo,
analogico © | wvalor

analégico 2 | wvalor E

e Vamos variando el valor de
valor m

verde y azul).

analogico °
T las salidas Analog 6, 9 y 5
esperar g} segundos

para modificar la tensiéon que

analégico & | walor [i) _ _
= proporcionamos a cada pin
analégico ¢ |wvalor
del LED.
analégico 5 | wvalor @
esperar 9 segundos e Dependiendo de esta tension
analégico & | wvalor EES) el LED se iluminara con un

analégico 9 |valor () color u otro. Con ello

S - conseguimos que la luz
analégico 5 | valor FEE) g a

emitida varie entre el verde,

:i_pnrar segundos
D el azul y el rojo.

27
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< Simulacién del cambio de color en S4A

Mediante la utilizacion de diferentes disfraces simularemos el cambio de color
del LED RGB. Para ello modificaremos el disfraz en funcién del color del LED activo

en cada momento, esperando el mismo tiempo para el cambio.

El programa en S4A quedaria como se muestra en la figura:

rl-l presionar |

i e Vamos variando el disfraz para que
por siempre

cambiar el disfraz » verde nos muestre un LED verde, uno azul
|_u_pu-- €3 segundos y uno rojo cada segundo.

cambiar el disfraz a =2zul
rns_pnnal- €3 segundos

cambiar el disfraz a rojo

|—ll_|'.\ﬂ‘l‘ segundos
e

A continuacion se muestra la secuencia de disfraces:

LED ROJO LED VERDE LED AZUL

28
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Con todo esto, la ventana de ejecucion en S4A quedard como se muestra en la

imagen, apareciendo en cada momento el LED que esté activo:

®:-331 y:111

Nuevo objeto: S’,\:’ if:f ‘?:f

b) Gama de colores

En este caso solo programaremos la placa Arduino para que el LED emita la gama
de colores, ya que si quisiésemos simularlo en S4A necesitariamos implementar
numerosos disfraces.

El programa en S4A quedaria como se muestra en la figura:

29
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e Mediante el uso de una variable

al presionar

por siempre (I) vamos dando valor a las
fijar I am i i L.
analégico 6 | valor €35 diferentes salidas analogicas en un
analégico 9 wvalor rango de O a 255.
analogico 5 Ualorm
repetirhastaque 1 = FE3 .
e Con ello conseguimos que el LED

analégico 5 walor I

analégico 9 |valor EED - 1 RGB emita una amplia gama de

;sperar 0.00002 EELLTTLT LY
sumar B al

colores.

fijar I |a [

repetirhastaque 1 = 5
analégico 2 walor I
analégico & |wvalor EED) -
_esT)erar segundos
sumar 9 al

fijar I a m

repetirhastaque 1 = FEQ
analégico 9 |valor EED -
analogico 5 wvalor @ =
.esperar segundos
sumar a al

fijar I a m

repetirhastaque 1 = EEH
analégico 5 | wvalor I

CETYETN 0,00002 R T Y I E
sumar B al

fijar I |a[f]

repetirhastaque 1 = EEH

analégico ? walor I
analégico 5 | walor @-
esperar segundos
sumar B al

fijar I |a[f]

repetirhastaque 1 = S
analégico & walor I
analégico 2 wvalor @-
esperar segundos
sumar o al

fijar I |a[f]

repetirhastaque 1 = EEH

analégico 2 walor I

esperar ((IGOLF) segundos
sumar a al
30
fijar I a m
-
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6. Montaje en placa board

En la siguiente imagen se especifican las conexiones que realizaremos en la placa

board y la tarjeta Arduino. EI montaje sera el mismo para los dos proyectos.
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7. Resultado del montaje

Para ilustrar el resultado de nuestro montaje mostramos las siguientes fotografias:

a) Montaje general
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b) Luzroja, verde y azul
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c) Gama de colores
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8. Videos del funcionamiento

Y como punto final incluimos en el documento dos videos ilustrativos en los que se

puede observar como funcionan nuestras luces de colores.

multimedia\video.mp4

multimedia\gama.mp4
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