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1 Introduccion.

El presente manual pretende ser una herramienta base para iniciarse en el
mundo de la programacion, la electronica y la robética utilizando para ello la
placa basada en Arduino: Imagina TDR STEAM (sobre una placa
Keyestudio UNO) y el entorno de programacion ArduinBlocks. La placa
Imagina TDR STEAM es una Shield (placa/escudo). Significa que es una
placa que tiene que ir colocada sobre otra que contiene el sistema de
control. En este caso, sobre una placa Keyestudio UNO. La placa Imagina
TDR STEAM tiene numerosos sensores y actuadores que permitiran hacer
infinidad de proyectos.
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En este documento no pretende ser unicamente un manual para aprender
programacion. El manual presenta una serie de actividades guiadas y retos
para aprender a programar de una manera entretenida y divertida mientras
aprendemos conceptos relacionados con las S.T.E.A.M. (Science,
Technology, Engineering, Arts, Math).
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Para realizar la programacion con la placa Imagina TDR STEAM
utilizaremos un lenguaje de programacion visual basado en bloques llamado
ArduinoBlocks, Hay quien podria pensar que un lenguaje de este estilo es
muy basico y limitado, pero ya veremos a lo largo del manual la gran
potencialidad y versatilidad que tiene este programa.

Arcuinoe Blochs Buscar proyectos Recursos ~ = Iniciar sesion

3 Por donde empezar... 7 Libros & Documentacion A Enlaces
Arcuino Blochs
|ems  Arduin

Tweets por

ArduinoBlocks-Connector vd

ArduinoBlocks retwitied

Arduno Blocks AN A s, Didactronica
> @NIC/

& @Didacironica
Conoces ? Son dispositivos low cost

0ff Basic con ArduinoBlocks
basados en Carga tus propios

) Proyecto EducaCont: Mide la contaminacién del aire con programas y automatiza tu casa o negocio sin
nLinux Arduino depender de nadielProceso completo, en:
e — Nivel de volumen con Neopixel y juegos de luz con misica

1. DESCARGA ARDUINOBLOCKS-CONNECTOR A
- (vimetro)

Modulo reproductor MP3 + SD

Con la placa Imagina TDR STEAM tenemos la mayoria de sensores y
actuadores que necesitamos para poder introducirnos en el mundo de la
programacion de entornos fisicos (Physical Computing). También tenemos
conexiones de expansion para poner conectar mas elementos externos.

=iz Plataformas soportadas...

Pagina del entorno de programacion: ArduinoBlocks.

www.arduinoblocks.com

Pagina de informacion: Didactronica.

www.didactronica.com

Pagina para comprar material: Innova Didactic S.L.

shop.innovadidactic.com

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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2 Funcionamiento de un sistema de control
programado.

Un sistema de control programado funciona de manera similar a la de un ser
humano. Cuando nuestro cerebro recibe informacion de los sentidos; oido,
olfato, gusto, vista y tacto; analiza esta informacion, la procesa y da 6rdenes
a nuestros musculos para realizar movimientos, dar estimulos a las cuerdas
vocales para emitir sonidos, etc. Los 5 sentidos equivalen a entradas de
informacion y la voz los masculos serian las salidas.
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En el caso de un sistema de control programado, un microcontrolador hace
la funcion de cerebro. Este componente electronico unas entradas de
informacion donde se conectan los sensores de luz (LDR), temperatura
(NTC), sonido... y también tiene salidas, donde se conectan los motores,
leds, zumbadores, etc.

Unidad de
Sensor ’ > ] Actuador
(Capta variables (Recibe informacion

fisicas y envia (Recibe las senales y la vuelve una

la informacion). y las interpreta operacion fisica).
para dar ordenes)./
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La diferencia principal es que, asi como nuestro cerebro ha ido aprendido lo
gue tiene que hacer a lo largo de nuestra vida a base de estimulos, el
sistema programado tiene su memoria vacia, es decir, no sabe lo que debe
hacer. Entonces nosotros tenemos que decirle como tiene que actuar en
funcion de las sefales que recibe de los sensores. Estas oOrdenes se
generan mediante el codigo de programa que introducimos en nuestro
sistema de control.

En todo sistema de control automatico, los sensores (entradas) convierten
las magnitudes fisicas, quimicas, etc. en eléctricas, creando asi la
informacion. Esta informacién se envia a la unidad de control (proceso) que
procesa dicha informacion y genera las érdenes mediante sefiales eléctricas
gue seran convertidas en los actuadores (salidas) en otro tipo de
magnitudes.

ESTRUCTURA DE UN SISTEMA AUTOMATICO DE CONTROL

ENTRADAS PROCESO —— & SALIDAS
SENSORES > > ACTUADORES
Informacian Ordenes

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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3 Componentes de la placa Imagina TDR STEAM.

La placa Imagina TDR STEAM es una placa didactica desarrollada por el
equipo ROBOLOT TEAM que presenta la gran ventaja de tener una gran
cantidad de sensores, actuadores y conexiones de expansion incorporados
directamente en ella. Unicamente hay que conectar esta placa (shield) a una
placa Arduino UNO (en nuestro caso, una placa compatible llamada
Keyestudio UNO) y ya esté todo listo para empezar a programatr.
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Tabla con la relaciébn de elementos que hay en la placa Imagina TDR
STEAM y sus conexiones:

Sensor/ Actuador/ Modulo coprggﬂgn
1 | Dos pulsadores (SW1, SW2) D2y D7
2 | Dos leds (Azul Led3 y Rojo Led4) D13y D12
3 | Led RGB D6-D9-D10
4 | Médulo DHT11 Sensor de Temperatura y Humedad D4
5 | Zumbador o Piezoeléctrico D8
6 | Dos puertos (Entradas/Salidas) digitales D3y D5
7 | Modulo receptor de infrarrojos (IR) D11
8 | Modulo potencidémetro giratorio A0
9 | Sensor de luminosidad (LDR) Al
10 | Sensor de temperatura (LM35) A2
11 | Interface 12C compatible con sensores y mddulos Keyestudio ggﬁﬁg
12 | Puerto Entrada Analégico A3
13 | Conexién de comunicaciones Bluetooth y Wifi (Swich On/Off) Rx - Tx
14 | Boton de reinicio. -
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4 Placa de control Keyestudio UNO (compatible con
Arduino UNO).

La placa de control que gestiona la placa Imagina TDR STEAM esta basada
en una placa Arduino UNO. Arduino es una plataforma de prototipos
electronicos de cdédigo abierto (Open-Source) basada en hardware y
software libre, flexible y facil de usar, con una comunidad muy grande que
genera muchisima informacion. Esta plataforma permite crear diferentes
tipos de sistema para diferentes usos. Puede ser empleada por artistas,
disefiadores, ingenieros, profesores, alumnos, etc., y en general, cualquier
persona que esté interesada en crear objetos 0 entornos interactivos,
prototipos, sistemas roboticos, etc.

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM vy ArduinoBlocks.
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ICSP Interfaz USB
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2
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14 Pines Digitales de (entrada/salida)
6 Salidas PWM (identificadas con ™)
5V -40mA

LED-PIN 13

I _Pines de Comunicacién
Serial

Boton RESET

LED de encendido

..............

., o
.............

ICSP para Atmega328

A

Puerto USB

sV Cristal de
16Mhz
Bepulador de (10 iEEees XSmRS | ' et e pr e Atmega328
Voltaje Microcontrolador

Jack de Alimentacién
con Adaptador de
DC-AC (7V- 12V)

Alimentacion

Entrada 6 Pines Analogo-Digital
9V Bateria SVDC - 10Bits

Diodo de Proteccién

Capacitores i v
Alimentacion de

Salida
(5V - 3.3V)

Al ser hardware libre existen multitud de fabricantes que han desarrollado
versiones basadas en Arduino. Uno de esos fabricantes es Keyestudio.

76mm ‘
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La placa Keyestudio UNO lleva un microcontrolador que esta basado en el
ATmega328. Tiene 14 pines digitales de entrada / salida (de los cuales 6 se
pueden usar como salidas PWM), 6 entradas analdgicas, un cristal de
cuarzo de 16 MHz, una conexion USB, un conector de alimentacion, un
conector ICSP y un botdn de reinicio (reset).

ICSP

D <«

RX LED | e e 1 | V Pins (VCC)

USB Connection g———
GND

ATMEGA D13 LED

<

v .
keyestudio

Slide Switch - 3 pe— ’ L1 & |
el [ " B K Icsp
- : "

Microcontroller

I
A

I RESET Button
‘ - [:—‘" t 5 Ic
Voltage Regulator E '- Keges UdlmoM 9§9 i Communication Pin
: wng yesne | ‘ ¢ [Rtadiada sy :I,E SND
o B P> \ Pins (VCC)
DC Power Jack ¢ 2 o
0C 720y - .

IOREF

RESET Header

Pin 3V3 Output

\
Pin 5V Output

Especificaciones:

. Voltaje de funcionamiento: + 5V.

« Voltaje de entrada externo: + 7V ~ + 12V. (Limite: +6 V. <+ 20 V).

. Corriente de interfaz DCI / O: 20mA.

« Flash Memory: 32 KB (ATmega328) de los cuales 0,5 KB utilizados
por el gestor de arranque.

. Capacidad de almacenamiento EEPROM: 1KB.

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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. Frecuencia del reloj: 16MHZ.

« Microcontrolador ATmega328P-PU

. Pines de E/ S digital 14 (de los cuales 6 proporcionan salida PWM).
. Pines de E / S digitales PWM 6 (D3, D5, D6, D9, D10, D11).

. Pines de entrada analdgica 6 (A0-A5).

. LED_BUILTIN D13.

2 O
mm —

Las conexiones de la placa TDR STEAM con la placa Keyestudio UNO son
las siguientes:

DO RX Comunicacion

D1 TX PC/Bluetooth/Wifi

D2 Pulsador SW1 Entrada digital

D3 Libre E/S digital

D4 DHT11 (sensor de humedad vy |Entrada digital
temperatura)

D5 Libre E/S digital

D6 RGB (rojo) Salida digital

D7 Pulsador SW2 Entrada digital

D8 Zumbador Salida digital

D9 RGB (verde) Salida digital

D10 RGB (azul) Salida digital

D11 Sensor infrarrojos Entrada digital

D12 Led rojo Salida digital

D13 Led azul Salida digital

A0 Potenciometro Entrada anal6gica

Al LDR (sensor de luz) Entrada analégica

A2 LM35 (sensor de temperatura) Entrada analdgica

A3 Libre Entrada analdgica

A4 SDA

A5 SCL 12C

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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Para realizar la programacion la podemos hacer mediante la IDE de Arduino
o mediante ArduinoBlocks. Como podemos ver son dos sistemas diferentes.
En la IDE de Arduino la programacion se realiza mediante instrucciones
(derecha de la imagen) y en ArduinoBlocks se realiza mediante bloques
(izquierda de la imagen). En la siguiente imagen se hace una comparacion
de cddigo entre ArduinoBlocks y Arduino IDE.

@ sketch_nov20a Arduino 188 L= | E oo

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

Buscar proyectos Proyecios = Recursos ~ = idrlecnologia@gmail.com ~ Cerrar sesién

acion & Archivos (@ .Practicalnicialnn <] = || v

sketch_nov20a §

1 void setup()

digitalWrite (13,HIGH);
delay (500);
iigitalWrite (13, LOW) ;
delay (500) ;

a

Utilizar ArduinoBlocks simplifica y hace mas inteligible el cddigo, lo que
permite iniciarse en el mundo de la programaciéon de un modo mas
amigable. ArduinoBlocks también permite programar de diversas formas, ya
gue tiene bloques especificos que realizan las mismas funciones pero que
se pueden entender de forma mas sencilla.

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM vy ArduinoBlocks.
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5 Programacion con ArduinoBlocks.

ArduinoBlocks es un lenguaje de programacién grafico por “Bloques” creado
por el profesor Juanjo Lopez. Esta pensado para que nifias y nifios aprendan
a programar con placas Arduino a partir de unos 8-9 afnos.

Los distintos bloques sirven para leer y escribir las distintas entradas y
salidas de la placa, asi como programar funciones légicas, de control, etc.

Arcuino Blochs Buscar proyectos  Proyectos -
@ Informacion @ Archives 2 i@ Arduino Uno

| Logica Leer digital Pin
I Control
| Matematicas Escribir digital Pin ON - |
| Texto Bucle
I Variables Leer analogica Pin [GUIED
§ istas
| Funciones
Escribir analégica (PWM) Pin Valor “
Entrada/Salida
! Tiempo
I Puerto serie Leer digital Pin ﬂ
I Bluetooth
| sensores B :
Escribir digital Pin e false -
I Actumdores 2 [ false - |
! Pantalla LCD
I Memoria Leer analégica Pin A n
I Mator
I WMotor-Shield
Escribir analdgica (PWM) Pin 3 RELT
I Keypa oEl vaor ol
| RelojRTC &5
I GPS Leer pulso Pin EED Tiempo de espera KN
| Tanetasp
| wmarT Interrupcién Pin RISING -
I NeoPixel
| RFID
| Ledmatrix 8x8
I Domotica

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM vy ArduinoBlocks.
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En esta guia usaremos ArduinoBlocks dedicado al uso de la placa Imagina
TDR STEAM, con estos bloques podremos programar las entradas y salidas
de nuestra placa para que realice las tareas que queramos.

Podemos programar ArduinoBlocks de diferentes maneras ya que tiene
multiples bloques. También permite exportar el codigo para la IDE de
Arduino. Pero para este manual utilizaremos, principalmente, la
programacion que se muestra en medio (bloques especificos para Imagina
TDR STEAM), ya que es mas facil de entender.

Arcuino Blochs Buscar proyectos Proyectos ~

L VO O informacion @ Archivos i Reto A01

Matematicas -
Texto

Variables

Listas

Funciones

Tiempo
Fuerto serie
Blustooth
Sensores
Actuadores
Motor
Pantalla LCD
Pantalla OLED
LedMatrix 8x3
Memoria
MQTT (loT)
Blynk (loT)
NeoPixel

TDR STEAM .

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez ~ Aviso legal / Politica privacidad ~ Tienda - Innovadidactic
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6 Instalacion de ArduinoBlocks.

ArduinoBlocks trabaja on-line pero tenemos que instalar un pequefio
programa que sera el encargado de conectar nuestro programa con la placa
Keyestudio UNO. Este programa basado en Python se llama Connector.

Primero deberemos crear una cuenta en ArduinoBlocks y después instalar
el software Connector.

e Para crear una cuenta en ArduinoBlocks:

« C {Y A Noesseguro | arduinoblocks.com/web/siteflogi * @
Hi Aplesciones M Cmal @ YouTuse @ Map: @ ElPrcfedefiane &) SoundPsciscom|f. @ Recusor M) Freempddonrios. [ RobotsDIV-Pablo. # Brcolsts [rcolsbs. @ DesplTmmsator 3 Boletnesmenusle. [ SomniumDei-fes. [5) PHOTOCALLTV-Te.. B Akerms

Rréuino Blochks BUSCAr Proyectos Recursos ~ I

Iniciar sesion

Correo electrénico

Passwort d
Nuevo usuario

i Aplcaciones M Gmal KB YouTube s @ BPoiecerne € SoundPackscom | @ Recusos [ Free mp3 downion ot DIY - Pabl, Ericalab [Brcalabs Despl Tansitor 9 Boletnes mensusie Samnium Dei - ea PHOTOCALLTV - Te.. B> Alema
Arcuino  Blochs NEEETE T Recursos = I lniciar sesi

Nuevo usuario
Ry mmenced GM3)

Confirmacion de correo electrénico

Clave

aaaaa

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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Arduino  Blochs G Proyecios = Recursos + =

L TR — m s s

Logica
Control s ==
Matemticas

Texto
Variables
Listas
Funciones

Entrada/Salida
Tiempo
Puerto serie
Bluetoath
Sansores

Actuadores
Pantalla LCD
Pantalla OLED
Memoria
Motor
Motor-Shield
Keypad

Reloj RTC
GPS

Tarjeta SD
MaTT

Blynk
NeoPixel

ArduinoBlocks-Connector v4

Arcuino Blochs

CONNECTOR -«»- &8

>

La aplica

;

Windows

robado en XF

== Windows

wescarga para Windows (.exe) -

== ArduinoBlocks-Connector - [m] X

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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7 Retos con la placa Imagina TDR STEAM.

A continuacion, os proponemos una serie de actividades y retos para
aprender a programar la placa Kesyestudio UNO R.3 y la placa Imagina
TDR STEAM con ArduinoBlocks paso a paso para que realicen infinidad de
tareas.

e Reto AO1L. El led.
e Reto AO2. El led RGB.
e Reto AO3. El zumbador.
e Reto AO4. El pulsador.
e Reto AO05. El potenciémetro.
e Reto A06. La fotocélula (LDR — sensor de luz).
e Reto AO7. Sensor de temperatura LM35D.
e Reto A08. Sensor de temperatura y humedad DHT-11.
e Reto A09. Sensor de infrarrojos (IR).
e Reto A10. Puertos de expansion 12C.
o LCD.
o OLED.
e Reto All. Serial Plotter.
e Reto A12. Comunicaciones.
o Bluetooth.
o Wifi,

En las actividades y retos, primero hay una explicacién del componente
electronico que se va a utilizar y, a continuacion, una descripcion de la
practica a realizar (puede ser mas de una préactica). Por ultimo, se propone
una actividad de ampliacion.

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.




D IO DDATC o | Arcuino Blochs MR-

7.1 Reto AO1. El led.

Reto AO1. El led.

Vamos a empezar con nuestro primer reto. Vamos a realizar un programa
gue va a encender y apagar el led rojo correspondiente al pin D12.

Un LED (Diodo Emisor de Luz) es un diodo semiconductor que emite luz.
Se usan como indicadores en muchos dispositivos, y cada vez con mucha
mas frecuencia en iluminacion. Los leds presentan muchas ventajas sobre
las fuentes de luz incandescente como un consumo de energia mucho
menor, mayor tiempo de vida, menor tamafio, gran durabilidad y fiabilidad.

El led tiene una ) A
polaridad, un orden de _AM 3 . - _
conexion, y al conectarlo

al revés no funciona. Simbolo Componente

Para evitar que se

gueme siempre debe llevar una resistencia en serie para limitar la corriente

eléctrica que le atraviesa.

La placa Imagina TDR STEAM dispone de dos leds (uno azul y otro rojo),
conectados en los pines D13 (azul) y D12 (rojo).
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7.1.1 Reto A01.1. ON/OFF led rojo.

Reto AO1.1. ON/OFF led rojo.

Entramos en ArduinoBlocks en el tipo de proyecto para la placa Imagina
TDR STEAM. En la columna de la izquierda tenemos las agrupaciones de
bloques clasificados en funcion de su tipologia.

En el area de programacion siempre
hay dos bloques verdes (Inicializar y [EEZEEE e #amo © gareoso

Bucle). Estos bloques siempre [ &a

Variables

aparecen al iniciar un nuevo programa. | e
Pues bien, todo lo que se meta dentro | ...
del bloque de Inicializar so6lo se | oooi”

Sensores

ejecutard la primera vez que se inicie el | e

Motor

programa, mientras que si se colocan | ciueieo g Learca R ofl] c ol o ol

Pantalla OLED

dentro del Bucle se ejecutaran una y | (ceee

Memoria

otra vez hasta que apaguemos la placa. | e
Blynk (loT)
I NeoPixel

TDR STEAM

Birg G5TRS Estado

=== Jji

Seleccionaremos el bloque de TDR STEAM. Vamos a meter nuestro bloque
de led en el Bucle y elegimos el color del led (Rojo o Azul). El led puede
tener dos estados: ON/OFF (encendido/apagado), que podemos cambiar en
el menu despegable.

Si sOlo dejamos este bloque con el led en estado ON, este quedaria
encendido para siempre, para que se apague deberemos cambiar el estado
a OFF.

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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Pero este programa no es correcto del todo. No hay tiempos que indiquen
cuanto tiempo tiene que estar encendido o apagado el led. Necesitamos ir
al bloque de Tiempo y seleccionar Esperar (valor) milisegundos (recuerda:
1.000 milisegundos es 1 segundo).

Rrcuino Blochs Buscar proyectos  Proyectos
O Informacion & Archivos (&1 ‘ Reto AD1

| Matematicas -
I Texto Esperar milisegundos
Variables
I Listas ==y Led GERES Estado [BIED
Esperar g {liii} microsegundos '
I Funciones o - i
L] Rojo - J==E0Y OFF -
e ————— |
I Puerto serie iempo transcurrido (milisegundos)
| Biuetooth I
Tiempo transcumdo (microsegundos)
I Sensores
Actuadores
I Motor Ejecutar cada m ms
[ PantallaLCD
[ Pantalla OLED
[ LedMatrix 8x8 .
i Esperar por siempre (fin)
I Memoria
et )
Crondmetr v
I Biynk (loT) LRI s
I NeoPixel —
I TDRSTEAM -

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez Aviso legal / Politica privacidad Tienda - Innovadidactic
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= E T 1000 | | milisegundos

Ahora tenemos el led encendido durante 1 segundo y apagado otro. Esto
ser repetira por tiempo infinito hasta que quitemos la alimentacion a la placa.
El programa se quedara guardado en la memoria del microcontrolador, asi
que, si lo alimentamos con una fuente de alimentacion externa, seguira
funcionando.
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7.1.2 Reto A01.2. ON/OFF led rojo y azul.

Reto A01.2. ON/OFF led rojo y azul.

Como hemos comentado anteriormente la placa dispone de dos leds (rojo y
azul). Ahora vamos a realizar un programa para que se vayan alternando su
encendido y apagado.

Led GITRS Estado (€I'E3

Led FEAIES Estado

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM vy ArduinoBlocks. 24
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7.1.3 Reto A01.3. ON/OFF led rojo y azul con repeticiones.

Reto A01.3. ON/OFF led rojo y azul con repeticiones.

Imagina que queremos hacer un ciclo de repeticion. Queremos repetir 5
veces el encendido y apagado del led rojo antes de que se encienda el azul.
Para realizar esta accidn lo podemos hacer de la siguiente forma: en el menu
de Control existe el bloque Repetir (valor) veces hacer...

I Lu-glca

I Matemahcas

I Texto

I Variables

I Listas

I Funciones
En el siguiente programa fijate como el led rojo se enciende y apaga cada
medio segundo (500ms) 5 veces y después se queda el led azul encendido
durante 4 segundos (4000ms).

repetir . veces

hacer

Eéperar " milisegundos

Esperar ' milisegundos

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM vy ArduinoBlocks.
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7.2 Reto AO02. El led RGB.

Reto AO2. El led RGB.

Un led RGB es un led que incorpora en su mismo encapsulado tres leds.
Las siglas RGB corresponden a: R (Red=rojo), G (Green=verde) y B
(Blue=azul). Con estos tres colores, en optica, se puede formar cualquier
color, ajustando de manera individual la intensidad de cada color. Los tres
leds estan unidos por el negativo o catodo (RGB de catodo coman).

RGB LED

1: Green (+)

2: Ground (-)

?_?‘ 3: Blue (+)

4 AM — 1 4: Red (+)

34
2
Simbolo Componente

En Arduino, cada uno de esos leds podria tomar 256 colores diferentes, es
decir, el Rojo podria ir desde 0 hasta 255, el Verde de 0 a 255 y el Azul de
0 a 255, en total un led RGB podria dar mas de 16,5 millones de colores
diferentes.
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La placa Imagina TDR STEAM dispone de un led RGB conectado a los
pines (D6-Red, D9-Green y D10-Blue). Estos tres pines son PWM para
permitir regular su intensidad.

La modulacion PWM permite generar una sefial analégica mediante una
salida digital. Utiliza un sistema de codificaciéon de 8 bits (en el sistema
binario: 28 = 256, per tanto, del 0 al 255).

® Informacion & Archives 2 i Reto A02

Matematicas
Texto
Variables
Listas
Funciones

Tiempo
FPuerto serie
Bluetooth
Sensores
Actuadores
Motor
Pantalla LCD
Pantalla OLED
LedMatrix 8x8
Memoria
MQTT (loT)
Blynk (loT)
MNeoPixel

TDR STEAM -

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez  Awiso legal / Politica privacidad ~ Tienda - Innovadidactic

Continuando con la practica anterior, ahora vamos a controlar la intensidad
de un led utilizando la modulacién PWM. Pero antes vamos a explicar como
funciona la modulacion PWM. PWM es la abreviatura de Pulse-Width
Modulation (modulacién de ancho de pulso). Las salidas digitales de
Arduino solo tienen dos estados: ALTO/BAJO, ON/OFF,
ENCENDIDO/APAGADO. Es decir, corresponden a una salida de 5V (ON) y

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM vy ArduinoBlocks.
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de 0 V (OFF). Con esto s6lo podemos hacer actividades de encender y
apagar un led, no podriamos controlar su brillo de menos a mas o viceversa.
Esto lo realiza por la proporcion entre el estado alto (ON) y bajo (OFF) de la
sefal. El control digital se utiliza para crear una onda cuadrada de ciclo de
trabajo diferente, una sefal Pulse Width Modulation

conmutada entre encendido y _ 0% Duty Cycle - analogWrite(0)
apagado. Este patron de °V
encendido y apagado puede ov

simular VOItajeS entre _ 25% Duty Cycle - analogWrite(64)
encendido total (5 voltios) y 5 —| —I —| —l _l
apagado (0 voltios) al cambiar ,

la parte del tiempo que la sefial 50% Duty Cycle - analogWrite(127)

pasa en comparacion con el sv
tiempo que la sefal pasa. La g,
modulacién de ancho de pulso, _ _
L. 75% Duty Cycle - analogWrite(191)
o PWM, es una técnica para sy
obtener resultados analdgicos ov |_ L I_ I_ I_
con medios digitales. Se utiliza _
mucho para controlar leds, ., | 100% Duty Cycle - analogWrite(233)

velocidades de motores,
produccion de sonidos, etc.

La placa Keyestudio UNO tiene un total de 6 salidas PWM, que son digitales
3,5,6,9, 10y 11, pero en la placa Imagina TDR STEAM sélo se puede
controlar por PWM el led RGB (pines 6, 9 y 10). Tenemos dos bloques
diferentes para regular el color:

e Asignaremos directamente el color en la paleta de colores:

S R Led RGB Caolor

e Introduciremos la cantidad de cada uno de los tres colores primarios
(R rojo, G verde, B azul) con un valor comprendido entre O i 255.

e

- .=,I.@LedRGBRﬂGan

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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7.2.1 Reto A02.1. Identificacion de colores RGB.

Reto A02.1. Identificacion de colores RBG.

Con este sencillo programa vamos a identificar cada color del led RGB con
su pin correspondiente. Para ello vamos a utilizar los bloques normales de
ArduinoBlocks (no los especificos de la Imagina TdR STEAM).

Encendemos solo el led
correspondiente al Pin 6.

Encendemos soélo el led
correspondiente al Pin 9.

Encendemos soélo el led
correspondiente al Pin 10.
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7.2.2 Reto A02.2. Muiltiples colores con el led RGB.

Reto A02.2. Mlltiples colores con el led RBG.

ArduinoBlocks tiene bloques especificos para facilitar al maximo la
programaciéon de los leds RGB. Al utilizar ese bloque no debemos
preocuparnos por saber las conexiones del led RGB porque ya estan
asignadas internamente en el bloque

Comprueba como al pulsar sobre el icono del color se despliega una paleta
de colores para que puedas elegir cualquier color.

Led RGB Color(” )

También se puede introducir directamente los niumeros de cada uno de los
colores RGB.
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Vamos a realizar ahora un programa que muestre sucesivamente los tres
colores primarios.

: .:"Q Led RGB Color

’ Esperar . milisegundos

= .:"0 Led RGB Color

€IT) | milisegundos

“"0 Led RGB Color

. milisegundos

Ahora realizaremos el mismo programa, pero poniendo la cantidad de cada
color.

=20 e 1000 | | milisegundos

= :0 ledRGB R offill ¢ €53 B ol

s Rt Ta]

L}

=20 e 1000 | | milisegundos

s e Ta]

L}

= :0 ledRGB R o] ¢ ofill B €9 |

=20 e 1000 | | milisegundos
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7.3 Reto AO03. El zumbador.

El zumbador (Buzzer en inglés) es un transductor electroacustico que
produce un sonido o zumbido continuo o intermitente. En funcién de si se
trata de un zumbador Activo o Pasivo, este

zumbido sera del mismo tono o lo podremos %

variar. Sirve como mecanismo de 0V GND

sefalizacion o aviso y se utiliza en multiples ‘
sistemas, como en automodviles o en ~
electrodomésticos. %

5V GND

La placa Imagina TDR STEAM tiene un zumbador pasivo que esta
conectado en el pin D8.
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ArduinoBlocks tiene 4 bloques especificos para programar y trabajar con el
zumbador.

Rrcuino Blochs Buscar proyectos  Proyectos ~

O Informacién & Archivos 1 ‘ Reto AD4

== Blogques ~

Texto
Variables
Listas
Funciones

Matematicas 5! 5y DHT-11

Tiempo

Puerto serie
Bluetooth
Sensores
Actuadores
Maotor

Pantalla LCD
Pantalla OLED

LedMatrix 8x8 RTTTL
Memoria

MQTT (loT)
Blynk (loT)
NeoPixel

TORSTEAV R ...~ o recia |

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez Awiso legal / Politica privacidad Tienda - Innovadidactic

Receptor de IR (Texto HEX)

El sonido que emite el zumbador
depende de la frecuencia de
emision del sonido. La frecuencia
es el numero de repeticiones por
unidad de tiempo de cualquier
evento periédico. Sabemos que el
sonido se transmite en forma de
onda y la frecuencia de un sonido
es el niumero de oscilaciones o
variaciones de la presion por
segundo, nos indica cuantos
ciclos por segundo tiene una
onda.

BAJAS FRECUENCIAS

ALTAS FRECUENCIAS
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En la siguiente tabla estan las frecuencias del sonido de las notas musicales:

MNota Frecuencia (Hz)
do (contral} 261.6
do# 277.2
re# 2937
mi 3296
fa 3492
fa# 370
sol 392
sol# 415.3
la 440
la# 466.2
si 4932
do 5233

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM vy ArduinoBlocks.
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7.3.1 Reto A03.1. Primeros sonidos con el zumbador.

Reto A03.1. Primeros sonidos con el zumbador.

En el bloque Zumbador podemos variar dos parametros: Ms (1) es el tiempo
gue dura cada sonido en milisegundos y Hz (2) es la frecuencia a la que
vibra la membrana del zumbador para emitir el sonido.

Zumbador Ms

Esperar IEEII milisegundos
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7.3.2 Reto A03.2. Escalas musicales con el zumbador.

Reto A03.2. Escalas musicales con el zumbador.

Vamos a hacer una escala de DO4 a DOs utilizando un bloque que nos
permite introducir directamente la nota sin que tengamos que saber los
valores de la tabla de notas y frecuencias.

Haremos una pequefia escala musical.

Zumiiadar Ms

E[1) | millsegundos

Tano (HZ)

E)  millsegundos

Zumbiadar Ms [ Tano [Hz) [ S0L - |
Tano (Hz)

Tano (Hz) ER
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4=96 Si Si Do Re Re Do Si La Sol Sol La Si Si La La
[ Q ﬁ % } T—1t | } T } } |
Notas FH—H—;G':tm—P—tHﬁj—H?—J—H—l
|\ [; S | | 1 1 ] | | 1 1 &} 1
e) | | T % ' T | | |
f
5 Si Si Do Re Re Do Si La Sol Sol La Si La Sol Sol
PE ——c—— S—= =
[ I | | I } { | lP | | é ‘:’ l
[J) | I T v | I

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. 37



0 100K = Frcuino Blochs M.

7.3.3 Reto A03.3. Melodias con RTTTL.

Reto A03.3. Melodias con RTTTL.

Las melodias en formato RTTTL (Ring Tone Text Transfer Language) es un
lenguaje muy simple, creado por Nokia, con el objetivo inicial de definir de
forma sencilla partituras musicales en formato texto para moviles.

Estas melodias RTTTL se pueden introducir de forma sencilla desde
ArduinoBlocks y so6lo se necesitan dos bloques.

Zumbador Reproducir RTTTL m

RTTTL

Realiza este programa y elige una de las melodias que hay disponibles en
el menu desplegable del bloque RTTTL.

+ The Simpsons
Indiana Jones

Zumbador Reproducir RTTTL Muppets

Looney

20th Century Fox

Star Wars

A-Team

Mission Impossible

Gadget

Bubble Bobble

Arkanoid

Donkey Kong

Pac-Man

Tetris

Super Mario
Addams Family
Popeye
Beethoven

Ghostbusters
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7.4 Reto A04. El pulsador.

Reto AO4. El pulsador.

En el siguiente reto vamos a utilizar el pulsador. Previamente debemos
recordar que diferencia hay entre un pulsador y un interruptor. Un interruptor
es un dispositivo que abre o cierra en paso de la corriente eléctrica, por
ejemplo, los interruptores de la luz de nuestras casas, cada vez que los
pulsamos cambian de estado y permanecen en él hasta ser pulsados de
nuevo. Sin embargo, un pulsador

s6lo se activa mientras dure la

pulsacion volviendo a su estado | |
inicial en el momentoenelquese — -
deje de pulsar. Simbolo Componente

Hay dos tipos de pulsadores;
los NA (normalmente abierto)
o los NC (normalmente
cerrado), con lo que al pulsarlo D . o
se activara la funcion inversa |t R
de la que en ese momento Rotation AD
este realizando.

o
Bucn e 7

O

i (

g

Bl Gy

: v
Ja1 g

DHT11 D4 Ra Buzzer 08

La placa Imagina TDR STEAM i® INNOVA DIDACTIC -3 (

tiene dos pulsadores de ey AT AT
nominados SW1 y SW2 que :
van asociados a los pines D2

y D7 respectivamente.

8
N
0
o el

Ahora vamos a realizar un programa en el cual al pulsar sobre el pulsador
se encienda el led y se apague cuando lo dejemos de pulsar. En el menua de
Sensores encontramos los dos bloques correspondientes al pulsador vy el
pulsador filtrado.

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.




0 100K > Arcuin Blocks M.

Arcuino Blochs Buscar proyectos  Proyectos v
O Informacién &2 Archivos & i Reto A04_1

Matematicas 2
Texto = o
Variables g L7
Listas
Funciones

Pulsador B3 pulsado

Tiempo
Puerto serie
Bluetooth
Sensores
Actuadores
Motor vy
Pantalla LCD
Pantalla OLED
LedMatrix 8x8
Memoria
MQTT (loT)
Blynk (loT)
NeoPixel

TDR STEAM =

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez Aviso legal / Politica privacidad Tienda - Innovadidactic
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7.4.1 Reto A04.1. Control ON/OFF de un led con un pulsador I.

Reto A04.1. Control ON/OFF de un led con un pulsador I.

Para realizar este programa necesitamos conocer unas de las funciones
mas utilizadas en programacion. Las funciones del menu Ldogica con las
funciones de condicion (condicionales).

) s

I Control hacer

I Matematicas

I Texto

B Variables @ Condicionales:

List , L :
| us = 'IE] si (condicién) hacer (acciones)
I Funciones
I Tiempo 1‘

I Puerto serie

| Bluetooth X
peed
B Motor

Se trata del famoso bucle Si (if en inglés) que es uno de los pilares de la
programacion, ya que permite evaluar estados y tomar decisiones en
consecuencia.

El funcionamiento es el siguiente: si se cumple la condicion incluida en su
primer apartado, entonces se realiza la accion incluida en su segundo
aparado. En caso contrario, no se hace nada.

) <+— Condiciones

hacer <+ Acciones
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En el apartado de condiciones se pueden introducir multitud de factores:
estado de sensores (analégicos o digitales), comparaciones, igualdades,
operaciones matematicas, etc.

Usando el bloque l6gico condicional de Si.... hacer... el programa quedaria
como la imagen.

No se apaga el led azul nunca, esto no es légico, en ningin momento del
programa decimos que el led tenga que estar en la posicion OFF. En el
siguiente programa conseguiremos que el led rojo solamente este
encendido cuando apretemos el pulsador 1.

Pulsador 3 pulsado

R &
' =1 Rojo ~ RG] ON - |
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Con este otro programa al pulsar el SW1 se enciende el led azul y al pulsar
el SW2 se apaga.

Pulsador B8 pulsado

(&) si S a
G
v== /\ Led GITE Estado 1D

“w

et &

Pulsador 288 pulsado

Led GEERS Estado (S
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7.4.2 Reto A04.2. Control ON/OFF de un led con un pulsador II.

Reto A04.2. Control ON/OFF de un led con un pulsador II.

Necesitar dos pulsadores para tener que controlar un solo Led no parece la
mejor opcidn, necesitamos introducir un sino. Si usamos un unico pulsador
debemos poner una nueva condicién: un sino para cambiar el estado del Ied
a OFF. Para ello debemos ampliar el

condicional. Pulsando sobre el simbolo del w a
engranaje (sefialado con la flecha roja en la

E
Hay dos opciones que se consiguen arrastrando

imagen) nos aparece un cuadro con funciones
con las que podemos ampliar el condicional Si.
los blogues como se aprecia en las siguientes imagenes:

o L “ B2
= _— sino Opcion A
7
['E.si
hacer
Opcion B

sino si
hacer

Podemos ir encadenando varias estructuras (opcion B).

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM vy ArduinoBlocks.
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Veremos ejemplos del uso de estas variantes a lo largo de diferentes
programas en este documento. Pero, continuando con este reto, vamos a
realizar un programa que al pulsar el pulsador 2 se encendera el led azul y
sino, se apagara.

0 IOADDACTG =

Pulsador 788 pulsado

- 1
' Led Estado (E1ED

ed Estado

"

El cédigo Morse es un sistema de representacion de letras y numeros
mediante sefiales emitidas de forma intermitente. Estas sefiales pueden ser
luminosas como con nuestro Led o también podrian ser acusticas utilizando

el zumbador.

Este es el codigo Morse:

Asmm
Beumoeeo
Comemme
Diumes

Ee
Feommoe

G on o o
Heoss
oo

J o o wem wm
Komesmn
Loemmese
M e -
Nunse

O mu wm wm
Pommwse
Q o m
Remme
Saes

T wam

Ue s mm
Veooumn
W o um mm
Xomosomn
Y o oo
Zmmemee

1 o ow me
200 mnmm e
Sscoommmm
doecsesum
beswnee
GCmosoe
Tommmsse

S e

G e ———
0w van o Sow we
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7.4.3 Reto A04.3. Control ON/OFF de un led con un pulsador lil.

Reto A04.3. Control ON/OFF de un led con un pulsador III.

En este reto vamos a hacer que el Led Azul se quede en estado encendido
0 apagado pulsando una sola vez el pulsador SW1.

En el programa que vamos a hacer a continuacion necesitamos asegurarnos
gue cada vez que accionamos el pulsador sea detectado como una sola
sefial, ya que vamos a realizar un contador. Para hacer el contador vamos
a utilizar una variable que la llamaremos Estado.

Contral

| Mateméicas

I Texto

.
X varTexto

I Listas . :

En Inicializar establecemos la variable a 0 y la llamamos ESTADO. Esta
variable la utilizaremos como indicador de cambio de estado del pulsador.

Establecer § == NeRg = 0
J ESTADOC
Renombrar la variable. ..

Wariable nueva.__.

El contador consiste en ir sumando una unidad a la variable ESTADO cada
vez que se dé al pulsador. Cada vez que pulsemos el pulsador, la variable
tendra su valor anterior mas 1. Por ejemplo: si al inicio del programa la
variable ESTADO tiene un valor de 0, al dar al pulsador su nuevo valor sera
igual a 0+1=1; al volver a dar al pulsador su valor sera 1+1=2; al volver a
pulsar 2+1=3, etc.
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v AR (} Pulsador 3 pulsado

(Establecer GEFE - | (0D €8 O

Este programa ira incrementando el valor indefinidamente cada vez que
apretemos el pulsador. Pero vamos a hacer que se reinicie la variable cada
vez que llegue al valor 2, es decir, que vuelva a poner el valor de la variable
a 0. De esa manera, cuando Estado tiene un valor de O el Led estara
apagado, cuando ESTADO tenga un valor de 1 el Led estara encendido y
cuando se vuelva a dar al pulsador el valor de ESTADO sera 2 y se le
mandara volver a un valor de 0 por lo que el Led estarAd apagado
nuevamente. Este seria el programa:

Eeesiw = 0

Pulsador pulsado

. ‘=, {_;

hacer Estahlecer ESTADO - b= EsTADO - M+ - 1]

@] si ESTADO "M ="M 0]
hacer L‘ - Led Estado

() si ESTADO - M="IR 1]
S e Led Estado ([BES

) si ESTADC - M= " |

hacer LEstahlecer ESTADO ~ B

0

hzsperar £} | milisegundos
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7.5 Reto AO05. El potenciometro.

Reto AO5. El potencidometro.

Un potencidmetro es una resistencia cuyo valor es variable ya que son un
tipo de resistencias especiales que tienen la capacidad de variar su valor
cambiando de forma mecanica su posicion. Con ellos indirectamente, se
puede controlar la intensidad de corriente que fluye por un circuito si se
conecta en paralelo, o
controlar el voltaje al
conectarlo en serie. Son
adecuados para su uso como
elemento de control en los
aparatos electronicos como el
control de volumen, brillo, etc.

La placa Imagina TDR STEAM
tiene un potenciometro
denominado Rotation que van
asociado al pin AO0. Las

GN

4 & ) & “e e °
entradas Animero SON entradas ‘ PR { |
anakﬁgicaS’ asi que = " Rotation AD Q;B-E

o R 3 S
empezamos con el uso de = m b ( RReceiver D11

este tipo de entradas. Este | . "'“'"‘u &

., . . HT11 uzzer D8
potenciémetro permite realizar [d—" BEE 2 ] Lignm
un giro de unos 270° entre

i® INNOVA DIDACTICPregs
tOpES (3/4 de vuelta). RESET S SN |

IMAGINA TdR STEAM V2.0
——l_ ol 3 = =

W_L® S

el |
Buon

o

La diferencia entre un sensor analdgico y digital es que mientras este
ualtimo, el digital, s6lo permite dos tipos de entradas, 0-1, alto-bajo, high-low,
on-off, un sensor analégico puede tener infinidad de valores. En Arduino, las
entradas analdgicas pueden tener 2!° valores (10 bits de resolucién), es
decir, valores comprendidos entre 0 y 1023.
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En el menu de sensores de ArduinoBlocks, disponemos de un bloque
especifico para realizar programas utilizando el potenciometro de nuestra
placa.

Potenciometro

En el desplegable del bloque del sensor, podemos elegir su lectura en
porcentaje (%) o en valor (de 0 a 1023).

Potenciometro
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7.5.1 Reto A05.1. Lectura de valores con el puerto serie.

Reto A05.1. Lectura de valores con el puerto serie.

Para realizar una lectura de los valores del sensor es necesario utilizar la
Consola (lector de datos por el puerto serie) que nos ofrece ArduinoBlocks,
vamos a ver como se hace.

En primer lugar, generamos una variable a la que llamaremos pot.

I Logica Establecer SELTES = ML
I Control

Matematicas
-
I Texto

) varTexto »
| LUistas - :
I Funciones
~ varTexto

| Entrada/Salida
I Tiempo Establecer = NLE
I Puerto serie
I Bluetooth
I sensores

Para cambiar el nombre de la variable pulsaremos sobre el mend
desplegable del bloque de la variable y elegiremos Variable nueva... nos
aparecera una ventana en la que escribiremos el nuevo nombre y daremos
a Aceptar. Ahora fijaremos el valor de la variable al valor del potenciémetro,
tal y como esta en la imagen.

tal de Centre . i Vo
www.arduinoblocks.com dice

ctos - Mombre de variable nueva: lec

pot]
‘ Reto | I

CaHCE|ar

Inicializar

GE.;.tablecer =

Establecer (& = e Potenciometro (53
+ pot
Renombrar la variable. ..

Variable nueva...
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Es importante establecer la variable con el valor del potenciometro dentro
de Bucle, ya que si sélo se hace en Inicializar el valor siempre sera el mismo
a lo largo de todo el programa. En otras ocasiones interesa establecer las
variables en el inicio, pero no es este el caso.

Continuando con el programa, ahora nos faltan los bloques del Puerto Serie.
El primero que debemos utilizar es el Iniciar Baudios 9.600 que siempre lo
colocaremos en el Inicio y después el bloque Enviar.

I Logica ‘ >.Iniciar Baudios EETIED
I Control

I Matematicas

[ Texto s Fijar timeout

I Variables

| Listas _

| Funciones ‘ ». Enviar -Sallodelima .
| Entrada/Salida —

I Tiempo :

>_ | Enveeoie Ol

[ Bluetooth

I Actuadores

Observa como queda el programa resultante:

Inicializar

| Establecer (8 = )
». Iniciar Baudios EEIE

' Establecer = ' o- Potenciometro 253

». Enviar (13 M Salto de linea

Esperar [Ei]) milisegundos
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Sube ahora el programa y después pulsa sobre el botén de la Consola.
oo - :

Se abrird la siguiente ventana y pulsaremos sobre el botdén conectar. De
esta manera podremos ver cada medio segundo el valor de nuestro

potencidmetro. Gira el potenciometro y observa como van cambiando los
valores.

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: | 9600 Desconectar | Limpiar

*  Enviar

281.00 -
343.00
383.00
418.00
428.00
426.00

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. 52



0 100K =L Frcuino Blochs W0

7.5.2 Reto A05.2. Ajuste de valores de entrada y salida: mapear.

Reto A05.2. Ajuste de valores de entrada y salida: mapear.

Existe un pequeno “problema” entre las entradas y las salidas en Arduino.
Las entradas trabajan con 10 bits (21° valores = 0 a 1023) y las salidas
trabajan a 8 bits (28 valores = 0 a 255). Debido a esto, debemos realizar un
cambio de escala. A este cambio de escala se le llama “mapear”. En el menu
Matematicas existe un bloque llamado mapear. Este bloque permite
modificar el rango de un valor o variable desde un rango origen a un rango
destino. Esta funcidon es especialmente util para adaptar los valores leidos
de sensores 0 para adaptar valores a aplicar en un actuador.

mapear‘de D -\ aE -

En esta actividad vamos a imaginar que con el potencidmetro queremos
definir un rango de valores entre 0 a 255. Para ello definiremos una variable,
llamada consigna, que sera el valor mapeado del potenciémetro. En el
potencidmetro cambiaremos su opcion para obtener datos 0...1023.

Establecer CRIETIERD = (| mapear (7= 27 —0. 1023 - RN O JEEN 1023 NERN O I

Continuando el programa para poder realizar lecturas por el puerto serie
utilizaremos un nuevo bloque de crear texto con.... Fijate como al pulsar
sobre el simbolo del mecanismo podemos ampliar las lineas afiadiendo
varNum a la parte derecha.

2] crear texto con I .17 El valor mapeado es de: |- Salto de linea
(
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El programa resultante quedara de la siguiente forma:

Inicializar

Establecer = M
s_  Iniciar Baudios EEIED

Establecer (ZUELIERS = mapear [ = == Potenciometro (E[FERS de ([ - EFE) a @) -

Salto de linea

Esperar | milisegundos

Por dltimo, carga el programa, abre la Consola y comprueba las lecturas
moviendo el potenciémetro.

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: 9600 b | Desconectar Uﬂw.l'

El valor mapeado es de: 255.00
El valor mapeado es de: 255.00
El valor mapeado es de: 249.00
El valor mapeado es de: 208.00
El valor mapeado es de: 174.00
El valor mapeado es de: 156.00
El valor mapeado es de: 140.00
El valor mapeado es de: 86.00
El valor mapeado es de: 49.00
El valor mapeado es de: 0.00

El valor mapeado es de: 0.00

El valor mapeado es de: 0.00

El valor mapeado es de: 207.00
El valor mapeado es de: 253.00
El valor mapeado es de: 255.00
El valor mapeado es de: 255.00
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7.5.3 Reto A05.3. Control del led RGB con el potenciémetro.

Reto A05.3. Control del led RGB con el potenciometro.

En la siguiente actividad vamos a controlar los colores del led RGB utilizando
el potenciémetro. Vamos a hacer que cambie de color segun varie el valor
del potenciémetro. Es decir, cuando el valor del potenciometro se encuentre
entre 0 y 100 que el color del led sea rojo, cuando se encuentre entre 101y
200 que sea verde y cuando esté entre 201 y 255 que sea azul.

Del mena Logica vamos a necesitar dos nuevos bloques; el bloque de
Evaluar condicion y el bloque de Conjuncion/Disyuncién. Con ellos
crearemos estas condiciones:

i

IR

(o] 5i

Contraol
Matematicas
Texto
Variablas
Listas
Funciones
Entrada/Salida
Tiempo
Puerto serie
Bluetooth
Sensores
Actuadores
Pantalla LCD
Pantalla OLED

Memaoria
Mntnr

hacer

Deberemos crear tres estructuras para hacer los tres rangos.
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El programa quedaria como muestra la imagen:

Inicializar
CEstabIEe{:H ED- 0

Establecer [EES = | mapear { Potenciometro [(R[EEEY de ' [0 - @ §iEE) =

Potenciometro [LEEEY d= @) - EEE) = @ - EED

pot - JL= - IR0 JRhand M oot - L= - IN 100

_Q LledRGB R B Gﬂ Eln
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7.6 Reto A06. La fotocélula (LDR - sensor de luz).

Reto A06. La fotocélula (LDR - sensor de luz).

Ahora que ya sabemos usar el Puerto Serie para leer los valores de los
sensores, vamos a utilizarlo para ver el valor de una fotocélula (LDR). Una
LDR (Light Dependent Resistor) es un

resistor que varia su valor de

resistencia eléctrica dependiendo de la

cantidad de luz que incide sobre él. El Y
valor de la resistencia disminuye con el ——
aumento de intensidad de Iluz Simbolo
incidente.

En la placa Imagina TDR
STEAM la fotorresistencia esta
denominada como “Light” y =
viene conectada en el Pin o Tm 3o &) 2 i
analdgico Al. ’ Lest D12 pC e bl

Rotation AD

-

Mol tead
] o

IS
S
0
i Bh A0

E -
23
n
o
<
| ]

r?i?iqi L

v
bt \\

ST 1 Bl
DHT11 D4 RIS Buzzer D8

iD INNOVA DIDACT|C e

IMAGINA TdR STEAM V2.0
RESET R11 - =
T % (] c3

WL )

Bl g O

gy Q

3

2
N

TR |
RBuon

(=)

Light Al

En el ment TDR STEAM de ArduinoBlocks hay un bloque especifico para
el uso de este sensor.
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Sensores L= A I

Actuadores
Motor

Pantalla LCD
Pantalla OLED
LedMatrix 8x8 : Temperatura °C (LM35)
Memoria
MQTT (loT)
Blynk (loT)
NeoPixel

TDR STEAM =

Nivel de luz (LDR)

En este bloque también se puede seleccionar el tipo de lectura del valor del
sensor en % o en unidades de 0 a 1023.

Nivel de luz (LDR) €7
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7.6.1 Reto A06.1. Encender y apagar un led segun el nivel de luz.

Reto A06.1. Encender y apagar un led segun el nivel de luz.

En esta actividad vamos a simular en el encendido automatico de una farola
cuando se hace de noche. Utilizando la LDR y el led azul vamos a hacer que
cuando la LDR esté a oscuras se ilumine el led azul.

El programa es muy sencillo. Hay que generar una variable que la
llamaremos “nivel_luz” y la estableceremos al sensor LDR. Recuerda

seleccionar valor 0...1023.

Por ultimo, un condicional en el cual cuando el valor sea menor de 500 que
se encienda el led azul y, sino que permanezca apagado.

| Establecer (IEHITRS = ;1 ( Nivel de luz (LDR) [E[FEE

Q- (nivel_uz — J{ < - I 500

:
|
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7.7 Reto A07. Sensor de temperatura LM35D.
Reto AO7. Sensor de temperatura LM35D.

En el siguiente reto vamos a medir la temperatura de una habitacion
utilizando el sensor de temperatura LM35D. El LM35D tiene un rango de
temperatura de 0° a 100° °C y una sensibilidad de 10mV/°C.

La placa Imagina TDR STEAM dispone de este sensor LM35D y esta
conectado en el Pin analdgico A2.

(&)

=
Led4 D12 D&-DS-D10

Rotation AD

O
o

Mol tend
A
I N3

—

O
—

B =S

bv]
®

R13
eceiver D11

| R . '.'01~=' \

‘ R )
DHT11 D4 RI5 Buzzer D8 Linhe.at

i INNOVA DIDACTICIRSRErG

IMAGINA TdR STEAM V2.0
RESET R11 = . o

Mol G
o
]

2
N

o
oyl
o4 I |
o
LY

T LT )
’f/\\

1 o Bl
W] ) ey
J — — .

En el mend TDR STEAM de ArduinoBlocks hay un bloque especifico para
el uso de este sensor.
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Listas 51 - Potenciometro
Funciones

Tiempo
Puerto serie X34 g Nivel de luz (LDR) EZ58
Bluetooth
Sensores
Actuadores ; o Temperatura °C (LM35)
Motor ‘
Pantalla LCD
Pantalla OLED
LedMatrix 8x8
Memoria
MQTT (loT)

Blynk (loT) 8 Zumbador Ms SP" 1000

NeoPixel

TDR STEAM o

BB kN Temperatura °C -~
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7.7.1 Reto A07.1. Lectura del valor de la temperatura.

Reto A07.1. Lectura del valor de la temperatura.

Para ello vamos a repasar el concepto de variables. Lo vimos inicialmente
con la practica del LED en la que incrementabamos y disminuiamos su brillo
utilizando una variable i. En esta ocasion vamos a profundizar un poco mas.

Las variables son elementos muy comunes en programacion. Basicamente,
crear una variable es darle un nombre a un dato o a una lectura. Por ejemplo,
las mediciones de valores de temperatura las podemos guardar en una
variable que se llame “Temperatura” o las del sensor de ultrasonidos en una
llamada “Distancia”, etc. No es obligatorio su uso, pero nos permiten
trabajar mas comodamente, ademas, como podemos personalizar su
nombre, ayudan a clarificar el codigo y utilizar un lenguaje mas natural.

Al trabajar con variables vamos a tener dos tipos de bloques principales:

e El bloque en el que le damos valor a la variable:

Establecer = ol

e Y el bloque de la propia variable creada, para poder insertarla y
combinarla con otros blogues:

varNum -
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También podemos personalizar el nombre de la variable, de la siguiente
forma:

Establecer PENITIRS = 0 www.arduinoblocks.com dice
4 wvarMum Renombrar todas las variables «varNums a:
Renombrar la variable... - temperatura
Variable nueva...
Cancelar

Una vez creada la nueva variable, podemos seleccionarla pulsando sobre
el desplegable:

b‘ varNum - I

temperatura
< warMum
Renombrar |z variable. ..

“ariable nueva. ..

Hay que tener en cuenta que las variables solo pueden estar formadas por
una palabra. Si quieres incluir varias palabras, puedes usar el truco de

separarlas con una barra baja “ " como en el ejemplo,
“Valor_Temperatura”.

Valnr_Temperatura v E 0
< Walor_Temperatura

Renombrar la variable. ..

Variable nueva...
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Ahora vamos a realizar el programa que mida la temperatura y la muestre
por la consola.

Inicializar

LL Iniciar Baudios EEIIED

Ejecutar cada . ms

| Establecer = = Temperatura °C (LM35)

»_  Enviar | (] crearfextocon | SEIEYE L EC N CCR 0 22 Salto de linea

13 °C Bl

Envia el programa a la placa, conecta la Consola y comprueba la
informacion que aparece en el terminal.

ArduinoBlocks ; Consola serie

EBaudrate: (2600 ¥ - Desconectar = Limpiar

| | |:| Enviar

La temperatura es de 23.44 C
La temperatura es de 23 44 C
La temperatura es de 23 .44 C
La temperatura es de 23.44 C
La temperatura es de 24 90 C
La temperatura es de 24 90 C
La temperatura es de 2539 C
La temperatura es de 23,856 C
La temperatura es de 2585 C
La temperatura es de 26.37 C
La temperatura es de 23,856 C
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7.7.2 Reto A07.2. Alarma por exceso de temperatura.

Reto A07.1. Alarma por exceso de temperatura.

Ahora vamos a hacer una alarma sonora y acustica. El programa consistira
en hacer que el led rojo y el zumbador se accionen a la vez cuando el sensor
de temperatura detecte una temperatura superior a 28°C.

Para ello vamos a utilizar las Funciones. Las funciones permiten agrupar
bloques de cdédigo. Esto es util cuando un bloque de cddigo se repite en
varias partes del programa y asi evitamos escribirlo varias veces o cuando
gueremos dividir el cddigo de nuestro programa en bloques funcionales para
realizar un programa mas entendible.

Las funciones nos permiten
realizar tareas que se repiten a lo
largo del programa. En el menu
“Funciones” tenemos el bloque
“‘para () hacer algo”. Lo
utilizaremos para crear nuestra
funcion como la siguiente imagen.

i @) para

(%) para

Debes escribir el nombre de ALARMA dentro de la funcién. Al hacer esto
automaticamente en el menu “Funcion” aparecera un nuevo bloque llamado

ALARMA. " e QUL

E T ) e | Rojo - =208 ON - |

Zumbador Ms = i) | Hz | Tono(Hz) DNED

ALARMA Esperar i) | milsegundos

Tz Led GETRD Estado (S0

Zumbador Ms 1)  Hz | Tono (Hz) SOL - |
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El programa final seria el siguiente:

Inicialzar
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7.8 Reto A08. Sensor de temperatura y humedad DHT11.

Reto A08. Sensor de temperatura y humedad DHT11.

En esta actividad vamos a leer los valores de temperatura y humedad
utilizando el sensor DHT11. Este sensor mide temperaturas en un rango de
accion de 0°C a +50°C con un error de +/- 2°C y la humedad relativa entre
20% y 90% con un error de +/-5%. NO es un sensor con una gran
sensibilidad, pero cumple nuestros objetivos sobradamente.

El sensor de temperatura es un termistor tipo NTC. Un

termistor es un tipo de resistencia (componente

electronico) cuyo valor varia en funcion de la temperatura

de una forma mas acusada que una resistencia comun.

Su funcionamiento se basa en la variacion de la resistividad que presenta
un semiconductor con la temperatura.

El término proviene del inglés “thermistor”, el cual es un acronimo de las
palabras Thermally Sensitive Resistor (resistencia sensible a la
temperatura). Existen dos tipos fundamentales de termistores:

e Los que tienen un coeficiente de temperatura negativo (en inglés
Negative Temperature Coefficient o NTC), los cuales decrementan su
resistencia a medida que aumenta la temperatura.

e Los que tienen un coeficiente de temperatura positivo (en inglés
Positive Temperature Coefficient o PTC), los cuales incrementan su
resistencia a medida que aumenta la temperatura.
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keyestudio

La placa Imagina TDR STEAM
dispone de un sensor DHT11
conectado al pin D4. En un
principio podriamos pensar
que se trataria de un sensor
analégico o que tuviera dos
entradas, una para la
temperatura y otra para la
humedad. Pero las propias
caracteristicas de disefio del
sensor, hace que se puedan
realizar todas las lecturas por
un solo puerto digital.

En ArduinoBlocks en el menu
para programar este sensor:

Variables
Listas
Funciones

Tiempo
Puerto serie
Bluetooth
Sensores
Actuadores

- e
LY

L e
-

i

€

A
RGB LED

Led4 D12 D6-DS—-D10

Q=

Rotation AD

B llTn D}
B0y

pe

RReceiver D11

0
@®
0

o

®elm

4
Jan g \

DHT11 D4 e Buzzer D8 T

LightAl

§D INNOVA DIDACT IC (

IMAGINA TdR STEAM V2.0 . e\l
RESET R11 - = = Wenc4

ML )

0
o fead

0

de sensores tenemos el bloque especifico

Nivel de luz (LDR)

Temperatura °C (LM35)

Pantalla LCD
Pantalla OLED

plac N Temperatura °C ~

|

|

|

|

|

|

|

|

| Motor
|

|

. LedMatrix 8x3
| Memoria

| MQTT (loT)
| Blynk (loT)

| NeoPixel

TDR STEAM

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez
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7.8.1 A08.1. Zona de confort con DHT11.

Reto A08.1. Zona de confort con DHT11.

Puede definirse confort térmico, o mas propiamente comodidad
higrotérmica, como la ausencia de malestar térmico. En fisiologia, se dice
que hay confort higrotérmico cuando no tienen que intervenir los
mecanismos termorreguladores del cuerpo para una actividad sedentaria y
con una indumentaria ligera. Esta situacién puede registrarse mediante
indices que no deben ser sobrepasados para que no se pongan en
funcionamiento los sistemas termorreguladores (metabolismo, sudoracion y
otros).

Segun la imagen adjunta
vamos a marcar unos puntos
de temperatura y humedad L demasiado
en los que estaremos dentro - Y. eEETT)
de la zona de confort térmico, - 3
dentro de una zona de medio
confort y fuera de la zona de \ e

confort.

40
s todavia
confortable

demasiado

20 ~ fri
rio y seco

10

Usando el Led RGB vamos a indicar esas zonas:

e Led RGB en ROJO; fuera de la zona de confort.
e Led RGB en NARANJA; dentro de la zona media.
e Led RGB en VERDE: en la zona de confort.

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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A grandes rasgos estos serian los valores de las tres zonas:

e Zona ROJA:
o Humedad por debajo del 20% y superior al 85%.
o Temperatura por debajo de 16°C o superior a 26,5°C.
e Zona NARANJA:
o Humedad entre el 20% y el 40% y entre el 65% y el 85%.
o Temperatura entre los 16°C y los 18°C o entre los 24 y los
26,5°C.
e Zona VERDE:
o Humedad entre 40% y el 65%.
o Temperatura entre 18°C y 24°C.

Para no complicar en exceso el programa de ejemplo, vamos a quedarnos
solo con la zona verde, es decir, el LED brillard en VERDE dentro de los
parametros de la Zona VERDE, para el resto el Led estara parpadeando en
color ROJO.

Para  realizar  este  programa

Puerto serie
Bluetooth
Sensores

e O: se cumple si alguno de los dos
operandos es verdadero.

necesitaremos varios de los bloques [ Coniol <
del mend de Ldgica. Necesitaremos '"T“;:lemﬂ“m hacer
. ey ;. . 0
eva!uar_una conghmon _Loglca y utilizar .
conjunciones y disyunciones. Listas
Entrada/Salida
son verdaderos. -

Actuadores

Pantalla LCD "

i
I
I
i
!
e Y:secumple silos dos operandos i
i
i
i
i
i
i
[ Pantalla OLED

Antes de evaluar las condiciones debemos establecer las dos variables; la
variable Temperatura y la variable Humedad. Recuerda que en el menu
desplegable del sensor DHT-11 debes elegir la Temperatura o la Humedad.

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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( Establecer IR CRd = DHT-11 QEWCEVERYRAS .-« Pin

Establecer (GMUCLERRS = ( DHT-11 [IGUUESELRS . -« Pin ER$

Temperatura %C
+ Humedad

Usando 3 bloques de conjunciones debes crear el siguiente bloque:

{1 - KTl

Después ir metiendo las condiciones en cada uno de ellos:

"Humedad - 1 = - I8 40 |

Y ve uniendo todo hasta conseguir esta condicion final:
[Humedao J> T YL I medea (< (5 J0

Temperatura - JL= ~ I 18 Qe ML Temperatura - JL= - I 24

umedad - = - IR0 Plaiacd B tumodza - Il < - MCc: T bt Temperatura - > - I 18 QAL

Por ultimo, debes crear una funciéon, que la puedes llamar ALARMA. Para
apagar el led RGB es ponerlo de color negro.
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Y con todo esto, el programa final quedaria asi:
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7.9 Reto A09. Receptor de infrarrojos (IR).

Reto A08. Receptor de infrarrojos (IR).

Una gran parte de los electrodomésticos utilizan mandos a distancia de
infrarrojos, como los televisores o equipos musicales. El sensor infrarrojo es
un dispositivo optoelectronico capaz de medir la radiacion electromagnética
infrarroja de los cuerpos en su campo de vision. Todos los cuerpos emiten
una cierta cantidad de radiacion, esta resulta invisible para nuestros ojos,
pero no para estos aparatos electronicos, ya que se encuentran en el rango
del espectro justo por debajo de la luz visible.

ONDA CORTA

! ONDALARGA

- -

INFRARROJOS MICROONDAS %

LONGITUD
DE ONDA

0,78um L 15 100m

Infrarnolo inframojo Infrarrojo
CERCANO MED} LEJANO

En el caso del receptor de infrarrojos (IR) de la placa
IMAGINA TDR STEAM permite codificar los protocolos de
sefales de pulsos infrarrojos utilizados por los mandos a
distancia. Los protocolos detectados son los siguientes:
RC5, RC6, NEC, SONY, PANASONIC, JVC, SAMSUNG,
WHYNTER, AIWA, LG, SANYO, MITSUBISHI y DENON.
Es decir, detectaria cualquier sefial emitida por uno de
es0s mandos.

&keyestudio

El mando a distancia contiene un circuito interno, un
procesador y un led (Light Emitting Diode) que emite la
sefal infrarroja.

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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La sefial infrarroja transmite el codigo correspondiente al botén del mando
a distancia pulsado y lo transmite al dispositivo en forma de una serie de
impulsos de luz infrarroja. Pensemos en el cédigo Morse, que ya vimos en
una de las practicas anteriores, y sus tonos cortos y largos. De forma
analoga, los pulsos de luz infrarroja transmitidos son de dos tipos, los
llamados 0 y 1. Los O podrian verse como los tonos cortos y los 1 como los
tonos largos. El receptor IR recibe la serie de impulsos de infrarrojos y los
pasa a un procesador que descodifica la serie de 0 y 1 en los bits digitales
para después realizar la funcién que programemaos.

En la placa IMAGINA TDR
STEAM el sensor receptor
IR se encuentra conectado
al pin digital D11. En el menu =)
de “Sensores” de SH2 Leat D12 p&a B0

RGB LED
ArduinoBlocks tenemos dos 1 Rotation AD 4§
bloq ues para prOg ramar A_ J : ““ \ RRe;ﬂvovr)Dh
nuestro receptor IR, uno . = don g

DHT11 D4 'I;Ié' Buzzer D8
quhl Al

i© INNOVA DIDACTIC|Fty

IMAGINA TdR STEAM V2.0

RESET R11
1ol (3

¥ % imeE) woy

propio del sensor y otro para
el mando.

I Puerto serie ﬂ The Simpsons - I

I Bluetooth

I Sensores

I Actuadores Receptor de IR (Texto HEX)
I Motor

| Pantalla LCD

| Pantalla OLED rasoe & Tecla CX

I LedMatrix 8x8 =000

I Memoria

I MarT(oT) = .=-uo  Escribir digital Pin
l Biynk(loT)

I NeoFixel

= .=°u0 Leerdigtal Pin

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez Aviso legal / Politica privacidad Tienda - Innovadida
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7.9.1 Reto A09.1. Recepcidon de comandos por infrarrojos.

Reto A09.1. Recepcién de comandos por infrarrojos.

Vamos a realizar una pequefia actividad en la que utilicemos el receptor IR
y el mando emisor de Keyestudio. Primero crearemos una variable de texto
a la que llamaremos “codigo” (sin acento, en programacion se debe evitar

poner acentos y simbolos) y la estableceremos con el bloque del Receptor
IR.

Establecer f I : . o r3 Receptorde IR (Texto HEX)

Con este bloque podemos saber el cédigo que envia nuestro mando a la

placa. Realizaremos un pequefio programa para ver que codigo envia cada
boton del mando.

Inicializar

E{_" Iniciar Baudios EEE

-, Receptor de IR (Texto HEX)

2 . : .
>_ Enviar | @ Salto de linea

Eéperar 100 ' milisegundos

A continuacion, vamos a hacer otro programa. Consiste en encender el led
rojo si pulsamos el boton arriba y que se apague cuando pulsamos el boton

abajo. Vigila la version del mando porque tendras que cambiar la version en
funcion del mando.

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM vy ArduinoBlocks.
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Ahora ya podemos completar el programa que queda de la siguiente forma.

JOM 2 - k] Avajo - |

*

Led IS Estado
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7.10 Reto A10. Puertos de expansion I12C: pantalla LCD.

Reto A10. Puertos de expansion I2C: pantalla LCD.

El estandar 12C (Inter-Integrated Circuit) fue desarrollado por Philips en 1982
para la comunicacion interna de dispositivos electrénicos en sus articulos.
Posteriormente fue adoptado progresivamente por otros fabricantes hasta
convertirse en un estandar del mercado.

I2C también se denomina TWI (Two Wired Interface) Unicamente por
motivos de licencia. No obstante, la patente caduc6 en 2006, por lo que
actualmente no hay restriccion sobre el uso del término 12C.

El bus 12C requiere Unicamente dos cables para su funcionamiento, uno
para la sefial de reloj (SCL) y otro para el envio de datos (SDA), lo cual es
una ventaja frente al bus SPI. Por contra, su funcionamiento es un poco mas
complejo, asi como la electréonica necesaria para implementarla.

Vee - -
[:] Resistencias
SDA [i] Pull-upP
SCL
SDA SDA SDA SDA
SCL SCL SCL SCL
MASTER SLAVE 1 SLAVE 2 SLAVE n

En el bus, cada dispositivo dispone de una direccion, que se emplea para
acceder a los dispositivos de forma individual. Esta direccion puede ser
fijada por hardware (en cuyo caso, frecuentemente, se pueden modificar los
ultimos 3 bits mediante “jumpers” o interruptores, o por software.

En general, cada dispositivo conectado al bus debe tener una direccion
Unica. Si tenemos varios dispositivos similares tendremos que cambiar la
direccion o, en caso de no ser posible, implementar un bus secundario.
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El bus I12C tiene una arquitectura de tipo maestro-esclavo. El dispositivo
maestro inicia la comunicacion con los esclavos, y puede mandar o recibir
datos de los esclavos. Los esclavos no pueden iniciar la comunicacion (el
maestro tiene que preguntarles), ni hablar entre si directamente.

El bus 12C es sincrono. El maestro proporciona una sefal de reloj, que
mantiene sincronizados a todos los dispositivos del bus. De esta forma, se
elimina la necesidad de que cada dispositivo tenga su propio reloj, de tener
gue acordar una velocidad de transmision y mecanismos para mantener la
transmision sincronizada (como en UART)

DIRECCION + R/W DATOS

(ejemplo 0110001 + W) {ejemplo 01111010)

R 11111111110 ERE AR 11
o LI L--JL_IJ_"LJL___

Start 0 1 : 1 10 0 = Smp
Direccion TI.‘-it.E} r < :’-:1'.::-:.|E‘ bits)

SCL
o

A este bus de comunicaciones se le pueden conectar multiples dispositivos:

e Pantalla LCD.

e Pantalla OLED.

e Matriz de leds.

e Acelerémetros.

e Giroscopios.

e Sensores de temperatura.

e Controladores de servomotores.
e Sensor de color.

Vamos a proponer una serie de retos con algunos elementos 12C que no
vienen integrados en la placa Imagina TDR STEAM pero que se pueden
incorporar.
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7.10.1 Reto A10.1. Pantalla LCD 16x2.

Reto A10.1. Pantalla LCD 16x2.

Vamos a realizar la conexion de una pantalla LCD (16x2). La pantalla LCD
utilizada es una pantalla de 16 caracteres (por fila) y dos columnas. Esta
pantalla tiene 4 conexiones, dos cables (SDA y SCL para el bus de
comunicaciones I12C) y los dos cables de alimentacién (VCC y GND).

Conectaremos la pantalla LCD a la placa Imagina TDR STEAM en el
conector indicado:

E2gon o

- 2 +

i

5 INNOVA DIDACTI

IMAGINA TdR STEAM V2.0
RESET =18
(8 (B c3

¥ ',. Ebﬂ i

Hemos de tener cuidado y respetar las conexiones, tal y como se indica en
la siguiente tabla:

GND Negro GND
VCC Rojo VCC
SDA Amarillo SDA
SCL Blanco SCL

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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Conexion de los cables a la pantalla y a la placa Imagina TDR STEAM.

M ymo !

[‘9 INNOVA DIDACTIC

IMAGINA TdR STEAM V2.0

orcrr 1
__/' @.‘“ ‘

En la pantalla apareceran correctamente los datos cuando la coloquemos
es esta posicidn, sino se veran al reves;

"' "I-

oIl D4

§© INNOVA DIDACTIC

IMAGINA TdR STEAM V2.0

nﬁugéﬁﬂ gy

LA
— L AL A Aok
["“"‘-:\\LL\'LNX!

E

En la configuracion de la pantalla hemos de seleccionar la direccion de
configuracion 0x27.
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Vamos a realizar un programa que muestre una informacion por la pantalla
LCD. El programa mostrara un texto por la pantalla LCD y un contador de 0
a 255 que se reiniciara en cada ciclo.

Inicializar

[cn Iniciar (12C) 253 ADDR

| LCD Limpiar
LCD Imprimir Columna [[E3 Fila [ < EEEET 2 '
LCD Imprimir Columna (3 Fila {3 ¢ »

contar con [[§J desde (" [1) | hasta ( dea( B

hacer | | ¢D Imprimir Columna i) | Fila

Namero entero sin signo | 5

Esperar ' milisegundos
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7.10.2 Reto A10.2. La pantalla OLED.

Reto A10.2. La pantalla OLED.

La pantalla OLED la conectaremos también en el puerto de comunicaciones
I2C respetando las conexiones.

La pantalla que vamos a utilizar es una pantalla OLED de 0,96 pulgadas de
128x64 pixeles. OLED es la abreviatura de diodo emisor de luz organico. En
el nivel microscopico, una pantalla OLED es una matriz de leds que se
iluminan cuando emiten energia. La tecnologia antigua de las LCD (pantalla
de cristal liquido) utiliza polarizadores controlados electrénicamente para
cambiar la forma en que la luz pasa o no pasa a través de ellos. Esto
requiere una luz de fondo externa que ilumine toda la pantalla por
debajo. Esto supone un consume
alto de energia porque en el

momento en que la pantalla esta . Vg:::) 00 Q
encendida, se debe proporcionar ———M

suficiente luz para todos los
. i o;uorld'
pixeles. La nueva tecnologia ﬁ oses‘i:udio!

OLED solo usa electricidad por

cada pixel que queramos
encender. Esto hace que Ila wor\ldl :
tecnologia OLED sea muy keses"tUdlo
eficiente. Ademas, la forma en

gue se construyen estos tipos de
OLED permite que sean muy

delgadas en comparacion con la . .
pantalla LCD.

A —a—_

Vamos a realizar un programa para poder ver los datos del sensor de
humedad y temperatura por la pantalla OLED. Existen una serie de bloques
especificos para controlar la pantalla.
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| Matematicas -

I Texto # Iniciar 12C Mostrar automaticamente
I Variables

| Listas

I Funciones -~ #|EE3 Rotacien [ZES

I Tiempo

I Puerto serie

[ Bluetooth 7 #EB3 Limpiar

I Sensores

I Actuadores

I Motor “ # [EEJ Mostrar

[ PantallaLCD

[ LedMatrix 8x8 : .

[ mQTT (loT) o

| Biynk (loT)

J NeoPixel ~- 1 3 I Bitmap X ﬂ Y ﬂ.
| TDRSTEAM - e

Primero configuraremos la direccion 12C de la pantalla OLED. En el caso de
la pantalla utilizada, tendremos que seleccionar 0x3C.

# B3 Iniciar 12C [F=l4E3 Mostrar automaticamente

Colocamos el bloque dentro de Inicializar y creamos las dos variables
(Temperatura y Humedad).

Inicializar

# Iniciar 12C Mostrar automaticamente

P08 Temperatura + =M 0
ZEVJEVEE Humedad - I O |
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A continuacion, podemos hacer diferentes cosas:

e Borrar toda la pantalla.

Mostrar informacion, utilizando diferentes tamafios de texto.
Hacer figuras geométricas.

Encender diferentes leds.

e Cargar una imagen Bitmap.

El programa resultante para ver los datos en la pantalla es el siguiente:

# [ Iniciar 12C [7X]+E3 ¥ Mostrar aubomaticaments

=21 EE Temperaturs - EN 0
| Establecer GIT=EERS = | 0

# [ Limpiar

#fETen X MY 0O “GEED? R S

B Tedic X ® Y EY

#FTexic X [ Y E) | &R L[dEEB EETOE

i Ten X (Y | «GEEEY | LG T

Establecer QCTEIER= | - .E o T Temperatura °C -

Establecer SRR = |~ o2 150 i Humedad % - |
#0 Texto X ) | Y EY | nimero enters sin signo

il Texio X [ Y E) Mumero entero sin signo

Esperar 1)) milisegundos
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7.11 Reto A11.1. Serial plotter.

Reto A11.1. Serial plotter.

Vamos a realizar un programa muy sencillo e interesante que nos permitira
ver los datos del potenciometro en forma de gréafica y los podremos exportar
en formato CSV para poder tratarlos posteriormente. Con este programa
conseguiremos realizar un sistema de adquisicion de datos.

Este es el programa en ArduinoBlocks que hemos confeccionado.

Iniciahzar

U_"'_Eiciar Baudios EZE

Esperar 'Eg' milisegundos

Enviamos el programa a la placa y activamos el Serial Plotter.

Arcuino Blochs Buscar proyectos Proyectos v Recursos v = tdrtecnologia@gmail.com ~ Cerrar sesion
@ Informaciéon &2 Archivos c = Visualizacion datos nm & C O3 v
S S 2 Serial Plotter
l Tiempo
I Puerto serie
I Biuetooth
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Pondremos la velocidad de comunicacion (baudrate) a 9600 y después
pulsaremos Conectar para empezar a ver los datos.

duinoBlocks :: Serial plotter + Datalogger (BETA)

udrate: 9600 w Desconectar ‘ ‘ [Max.Samples/serie] | 1000 u

Serial Plotter

I Fctenciometro

100
80
a0

70

50 —
40 -

30

20

2:07:30 am 8:07:35 am 8:07:40 am 8:07-45 am 8:07:50 am 8:07:55 am

Para poder guardar los datos en CSV hemos de apretar el boton de
grabacién, adquirir los datos que queremos y apretar el boton de parar
grabacion.

ArduinoBlocks :: Serial plotter + Datalogger (BETA)

Baudrate: 115200 v ‘ ‘ [Max.Samples/serie] | 1000

Serial Plotter

-

1100
1000
200
800
700

600

500

400

300
200 “

100

5:19:05 pm 5:19:10 pm 5:19:15 pm 5:19:20 pm 5:19:25 pm 5:19:30 pm
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Podremos ver la cantidad de muestras recogidas.

ArduinoBlocks :: Serial plotter + Datalogger (BETA) @‘

Baudrate: 115200 v [Max.Samples/serie] 1000 v I

Serial Plotter

- -

1200

1000 n

800

600

n 5:22:55 pm 5:23 pm 5:23:05 pm 5:23:10 pm 5:23:15 pm 5:23:20 pl

Ahora pulsamos en el botbn CSV para guardar los datos en nuestro
ordenador y poder trabajar con el fichero de datos creado.

arduinoblocks_plotter 0 (1) - Excel

Insertar  Disefio de pégina  Férmulas  Datos  Revisar Vista Q) A\ Femando Hemandez Garcia Q. Compartir

okl % Calibri T A ==Es- =, (General ~ [;'%Formato condicional ~ gm\nsertar MEDIRE) &%
D By - - 2. 94 oo gDar formato como tabla ~ Ex Eliminar ~ ' peit
Pegar ¢ INKS- - O-A- " <o o ¥ Estilos de celda - [#1Formato - & -
Portapapeles = Fuente ~ Alineacién & Nimero & Estilos Celdas Modificar ~
A2 - S DateTime v
A B | c D E F G H I | =
1 |ArduinoBlocks Plotter + Datalogger
2 |DateTime luz
3 | 07/01/2021 17:22 760
4| 07/01/2021 17:22 760
5 | 07/01/202117:22 760
6 | 07/01/202117:22 760
7 | 07/01/2021 17:22 760
8 | 07/01/2021 17:22 760
9 | 07/01/2021 17:22 760
10 | 07/01/2021 17:22 754
11 07/01/2021 17:22 689
12 07/01/2021 17:22 528
13 | 07/01/2021 17:22 327
14 07/01/2021 17:22 203
15 | 07/01/2021 17:22 189
16 | 07/01/2021 17:22 197
17 | 07/01/2021 17:22 197
18 07/01/2021 17:22 199
19 | 07/01/2021 17:22 219
20 07/01/202117:22 326
21 | 07/01/202117:22 617
22 07/01/2021 17:22 818
23 | 07/01/2021 17:22 914
24 | 07/01/202117:22 973 -
| arduinoblocks_plotter_ 0 (1) ‘ @ < »
Listo E - 1 + 100%
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7.12 Sistemas de comunicaciones: Bluetooth y Wifi.

En la placa TDR STEAM disponemos de un puerto de comunicaciones serie
gue nos permite conectar médulos Bluetooth o Wifi. Ademas, dispone de un
interruptor para poder conectarlos o desconectarlos ya que utiliza los
mismos pines Rx/Tx que para comunicarse con el ordenador).

Estado del interruptor:

e OFF: comunicacion con el ordenador.
e ON: comunicacion con los diferentes moédulos Bluetooth o Wifi.

Zgon O

- 2 ks

i® INNOVA DIDACTIC}

IMAGINA TdR STEAM V2.0
RESET Q11
o lan c3

m i)
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7.12.1 Reto A12.1. Modulo Bluetooth.

Reto A12.1. Mddulo Bluetooth.

Para poder hacer la comunicacion por Bluetooth con nuestra placa Imagina
TDR STEAM hemos de conectar un médulo Bluetooth (en nuestro caso
utilizaremos un maédulo HC-06).

Primero conectaremos el médulo Bluetooth al conector marcado de nuestra
placa. Hemos de tener en cuenta la posicion del interruptor:

e OFF: transmision del programa desde ArduinoBlocks.
e ON: funcionamiento en modo Bluetooth.
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in’

Lecd D12 RGB LEC

Dé-~D8-DL0

Rotation AD

Necesitaremos dos programes pera poder trabajar:

e ArduinoBlocks: programa que funcionar en la placa Keyestudio.
e Applnventor2: aplicacion que funcionara en el teléfono movil.
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7.12.1.1 Reto A12.1.1. Appinventor2.

Reto A12.1.1. Applnventor2.

Primero deberemos crear una cuenta para Applnventor2 a través del
siguiente enlace:

http://ai2.appinventor.mit.edu/

Una vez creada la cuenta procederemos a realizar la programacion, tanto

en “Designer” como en “Blocks”. A continuacion, se detallan las dos partes
del programa.

e Designer:
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keyestudio
a‘mmmm Projects - Comnect - Buid - Settings Help - MyProjects  ViewTrash  Guide  Reportanissue  English - fernando hergar@gmailcom -

— T ) T

Blocks Viewer
@ Built-in
Hcontol
Miogic
Buein when ‘BeforePicking
B do [ (o] if
Hiiss then | set [ | BluetoothClient1 - Ji[ AddressesAndNames -
Moictionaries =
Hcoiors
Wyariables wizm Moy
W rrocedures do | evaluate but ignore result  call Connect
o [ screent address

(] iF BluetoothClient1 -+ || IsConnected -
then | set to
-

Elboto_connexio

when Click.
do [ [¢] if BluetoothClient! - B IsConnected -
then call ENEREGEETHIED -SendText

Hautton

Hautton2
B Bluetoothcientt
Any component M

when Click

Rename | | Delete do ([ if BluetoothClient1 - | IsConnected - @
then | call [EMTGEEaIEd -SendText @
Media L @
il 11008-01
g A~ s
[ capturad 5328 png Ao Qo ——
[l capturad._copia pne ~ ~

Bl capturad...54.42 png
[l capturad.copiapng
Elrs133503-01 g

when ‘BeforePicking

do | (2] if " BluetoothClient! - 1 Available -
then set i . BluetoothClient1 - IAddressesAndNames v]
L -

when AfterPicking
do | evaluate but ignore result 6= |l BluetoothClient1 = JK# e
address boto_connexioc - lSeIeclion -I

B | BluetoothCiient1 - | IsConnected -
then \_SEt boto_connexio ~ B8 when Click
— do [ (a] if BluetoothClient! - | IsConnecied -
then  call SendText

text

-

when Click
do [ (3] if BluetoothClient1 - 1 IsConnected -

then cali BluetoothClient1 » EESTErs IR0
text

S

when e[S Timer

SR b BluetoothClient1 - |8
then set . ("1l BlueioothClient1 » BaEe=1[=0
numberOfBytes (1|l BluetoothClient1 ~ BENETNET ST IR Ele= S
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7.12.1.2 Reto A12.1.2. ArduinoBlocks.

Reto A12.1.2. ArduinoBlocks.

A continuacion, procederemos a realizar el programa en ArduinoBlocks y
gue ird en la placa Imagina TDR STEAM.

Inicialzar
BEY G TOR STEAM MY 1234 [ Standard
' 3 Iniciar 500D

Eatablecerﬁﬁm= (0]

3 ¢ Datos recibidos?

hacer Llfsfahlecer | dato - &= . 3 Recibir como numero [ Hasta salto de linea
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Cuando tenemos preparados los dos programas, seguiremos los siguientes
pasos:

Enviar el programa de ArduinoBlocks a la placa Keyestudio
(interruptor en la posicion OFF).

Activar el modulo Bluetooth mediante el interruptor y ponerlo en la
posicion ON.

Instalar la aplicacion en el teléfono movil.

Sincronizar el Bluetooth del mévil con el mddulo Bluetooth de la placa
Keyestudio.

Probar el programa.

Activamos el médulo Bluetooth del teléfono movil.
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Abrimos el servicio Bluetooth del mévil y buscamos el nuevo dispositivo.
Aparecera un dispositivo llamado HC-06.

© O Ol U AR

v  62%m17.03
* Bluetooth 2 ]

X510V

{o Visible para d'spositivos Bluetooth
cercanos

DISPOSITIVOS SINCRONIZADOS

L1 ASUS Transformer Pad

NXT_PID

ROBOTIS BT-210
DISASITIVOS DISPONIBLES

HC-06

F387.7D:8AF3:17

KD-43XF8096
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Elegimos este modulo e introducimos la contrasefa: 1234 (opcionalmente
puede ser 0000).

v 61%m 17:03

Solicitud de vinculacién de
Bluetooth
Para vincular con:
HC-06
Escribe el PIN solicitado por el
dispositivo:
\

Normaimente: 0000 o 1234

v 61%m 17:04

Solicitud de vinculacion de
Bluetooth

Para vincular con:

HC-06

Escribe el PIN solicitado por el
dispositivo:

1234
Normalmente: 0000 o 1234
B PIN contiene letras o simd—_,

Es posible que tengas que

R

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.




D 100K N b,

Ahora ya tenemos sincronizados los dos dispositivos Bluetooth.

LR &

v 61%m 17:04
22 Bluetooth & ]

X510V

K. Visible para dispositivos Biuetooth
cercanos

Z.5rUSITIVOS SINCRONIZADOS

HC-06
[1 ASUS Transformer Pad

NXT_PID

bluetooth_avanz -&Iuetooth‘- QR Drroid Private
ado
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keyestudio

Apretamos el boton Connexié para poder hacer la conexion (esta en letras

de color negro). Recordamos que el interruptor ahora esta en la posicién ON
en la placa Imagina TDR STEAM.

) ) & &

Connexio

Encen led

Apaga led
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Ahora el botén Connexié aparecera con las letras de color azul.

Skeyestudio

@

- 000

Y la luz del médulo Bluetooth de la placa Imagina TDR STEAM quedara fija
en el color rojo.

10 INNOVA DIDACTI c-‘ <
N
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Si apretamos el botdn Encen led se encendera el led azul.
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7.12.2 Reto A12.2. Modulo Wifi.

Reto A12.2. Mddulo Wifi.

Para poder realizar la comunicacion Wifi hemos de realizar unos pasos
similares a la comunicaciéon Bluetooth.

Para poder visualizar los datos enviados desde la placa Imagina TDR
STEAM utilizaremos el programa ThingSpeak y la aplicacion ThingView. Por
tanto, hemos de preparar los siguientes programas:

e ArduinoBlocks: programa de recogida y envio de datos.

e ThingSpeak: programa per ver los datos en el ordenador a través de
Internet.

e ThingView: aplicacion para ver los datos en el teléfono movil.

Para configurar los tres elementos hemos de seguir los pasos descritos a
continuacion.
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7.12.2.1 Reto A12.2.1. ThingSpeak.

Reto A12.2.1. ThingSpeak.

Crear una cuenta en ThingSpeak: https://thingspeak.com/login

D Things peak ™  Channels Apps Support~ Commercial Use How to Buy g

To use ThingSpeak, you must sign in with your existing MathWorks account or create a new one.

Mon-commercial users may use ThingSpeak for free, Free accounts offer limits on certain functionality. Commercial users are eligible for a time-limited free evaluation. To
get full access to the MATLABR analysis features on ThingSeak, log in to ThingSpeak using the email address associated with your university or organization.

To send data faster to ThingSpeak or to send more data from more devices, consider the paid license options for commercial, academic, home and student usage.

Create MathWorks Account

Email Address

H To access your organization’s MATLAS license, use your

sehool or work ema
DATA AGGREGATION

Locatien 0 AND ANALYTICS
|| united States v —~ LIThingSpeak -
X 0 MATLAB

First Name -—I
| | 7 o

= . N
Last Name E_' EI . 4
| | Ol SMART COMNECTED DEVICES

5 ALGORITHM DEVELOPMENT

| 1
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Una vez que hemos creado la cuenta ThingSpeak hemos de apuntar los
siguientes datos:

e Channel ID: referencia de nuestro dispositivo.
e Author: referencia del autor del dispositivo.

m Thingspeak“‘ Channels ~ Apps ~ Support ~

Commercial Use How to Buy Account ~ Sign Qut

Ins Torre del Palau

Channel 10: NN Associated License:'
uthor: I

Access: Private

Private View Public View Channel Settings Sharing APl Keys Data Import / Export

B Add Visualizations “ & Add Widgets H Export recent data MATLAB Analysis MATLAB Visualization

Channel2of4 < >

Channel Stats

Created: 13days.agn
Lastentry: 4rdavs.ago
Entries: 37

Otros datos importantes estan en la pestana “API Keys”.

e Write API Key: codigo identificativo para enviar los datos.

m ThingSpeak"‘ Channels ~ Apps ~ Support ~ Commercial Use

How to Buy Account ~ Sign Out

Ins Torre del Palau

Channel \D:_ Associated License:E M
suthor: |

Access: Private

Private View Public View Channel Settings Sharing APl Keys Data Import / Export

Write APl Key Help

APl keys enable you to write data to a channel or read data from a private channel. API

Key _ keys are auto-generated when you create a new channel.
APl Keys Settings

* Write APl Key: Use this key to write data to a channel. If you fezl your key has
been compromised, click Generate New Write APl Key.

= Read API Keys: Use this key to allow other people to view your private channel
feeds and charts. Click Generate New Read API Key to generate an additional

read key for the channel.
Read API Kevs .

Note: Use this field to enterinformation about channel read keys. For example,
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Por ultimo, hemos de hacer la configuracion de los canales dénde
recibiremos los datos en Channel Settings.

Support ~ Commercial Use How to Buy Account - Sign Out

|:| ThingSpeak" Channels ~ | Apps =

Ins Torre del Palau

Channel \D:- Associated License: -'
Author: (|

Access: Private

Private View Public View Channel Settings Sharing APl Keys Data Import / Export

Channel Settings Help
Percentage complete 0% Channels store all the data that a ThingSpeak application collects. Each channel includes
3
& eight fields that can hold any type of data, plus three fields for location data and one for
status data. Once you collect datain a channel, you can use ThingSpeak apps to analyze and

Channel ID - visualize it.

Name Ins Torre del Palau X
Channel Settings
Description s Percentage complete: Calculated based on data entered into the various fields of a
channel. Enter the name, description, location, URL, video, and tags to complete your
4 channel.

* Channel Name: Enter a unique name for the ThingSpeak channel.

- Field 1 Humitat "

‘ Field2 Temperatura = » Field#: Check the box to enable the field, and enter a field name. Each ThingSpeak

rhannal ran have nin a0 fialde

» Description: Enter a description of the ThingSpeak channel.

iYa hemos configurado ThingSpeak!
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7.12.2.2 Reto A12.2.2. ArduinoBlocks.

Reto A12.2.2. ArduinoBlocks.

Una vez configurado ThingSpeak, prepararemos el programa de
ArduinoBlocks para leer los datos de los sensores y enviarlos via Wifi.

En el blogue “Inicializar”, configuraremos:

e WIFI red: nombre de la red Wifi donde nos queremos conectar.

e Clave: contrasefia de nuestra red Wifi.

e Usuario: nombre de usuario que tenemos en ThingSpeak (mwaO0xxx).
e Clave: contraseia de nuestra cuenta de ThingSpeak.

Inicialk
- - p—— LA 51 subir datos a la nube
|& T ——— 2=
| & Publicar Tema |
|-0(TXIFHEﬂBaI-IﬁMI]EKiﬂ
|W|F|led| | clave | Channel ID
N mgtt iingspeak.com Witite API Key
| Puento, Fiecid (=18
! — Espera E[[) | miisegundos
| Usuario [ s -
| Clave @ & Publicar Tema

Channel ID |
Bucle Wite AP1 Key |

leer sensores
Lstllil datos a la nube

BN = F leer sensores |
| Establecer (UGERERRY = | =" 27 ) 2l El Humedad % -

W= temperatura - BRI

—

A continuacion, configuraremos la publicacion de los datos con la funcién
para: subir datos a la nube:

e Channel ID: identificador de nuestro canal en ThingSpeak.

e Write APl Key: coédigo identificativo para enviar los datos a
ThingSpeak.
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Estos datos los hemos de poner en cada campo de: Publicar Tema.

@ Informacion & Archivos e E Educacont 10T 1.0 Easy Plug TS Robolot m ] | = E
Logica =
Carin] (5 -1\ subir datos a la nube
Matematicas f’ =
Texto @ Publicar Tema Valor
Variables .
Listas Channel ID
| Funciones Write API Key |
Entrada/Salida Field [EEE
Tiempo P H— —
Puerto serie Esperar [t} = milisegundos
Bluetooth . .
EETE @ Publicar Tema Valor
Actuadores
Pantalla LCD ChannelD __ |
Pantalla OLED Write API Key |
Memoria SEIEE field2 -
Reloj RTC —
Tarjeta SD Esperar 16000 BRI TG GRE]
MQTT .

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez Libros & Documentacion Tienda

iYa hemos configurado ArduinoBlocks!
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7.12.2.3 Reto A12.2.3. ThingView.

Reto A12.2.3. ThingView.

Si queremos ver los datos en el movil, podemos instalar la aplicacion
ThingView. Para hacer la instalacion hemos de seguir los siguientes pasos:

’ Goog]eP]ay Search “ £ o

Categories v Home Topcharts  New releases 0 o
My apps
Shop
ThingView - ThingSpeak viewer -
< : 9P
Games cinetica Tools khkhky 317 2
Family g peei3 ThingView Fu
Editors’ Choice . cnetic
CnrltamsA-ds_ - ) B . Visualize your ThingSpeak
Account I channels in an easy
Installed
Payment methods

ot LE S & 2 €1.99
My subscriptions

Redeem

TwinCAT loT
Beckhoff

Buy gift card utomnatio
My wishlist Communicator
My Play activity anme

Parent Guide

Linear MQTT

Add channel — Channel ID: ponemos el cédigo de nuestro canal de
ThingSpeak (Channel ID).

-
(A7) Thingview

Temperature &t home

hnpeci hingapeak comchan n e 39977

Bomet Weather

httpe-#thingspeak comohann sls 18609

Muat Weather

hitpecfthingapealk comyfchannals 5TR2

Actividades y retos con Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.




D IO DDATC =SB Arcuino Blochs MR-

Visualizacion de datos en ThingView.

@ Add new channel @ Confirm channel

. Channe
BEreer ur https:fthingspeak com

Temparaiuse gl home
Channel I 39977

Description
Pulblic =

Culside temperature al bome updated
aviery 30 minutes

m [S——

Fields
Temperatura Ty e Obw  Gbm oMb o

Done

Ya esta configurado, ja ver datos!
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8 Proyectos con la placa Imagina TDR STEAM.

A continuacién, os proponemos una serie de proyectos finales con las
placas Kesyestudio UNO R.3 e Imagina TDR STEAM. Estan realizados en
unas fichas que ocupan una hoja para que sean mas faciles de visualizar.
Cada proyecto tiene dos tipos de actividades muy similares, pero
programadas de dos formas diferentes: utilizando los bloques propios de la
Imagina TDR STEAM o utilizando los bloques convencionales.

Aqui tenéis un enlace a un recopilatorio de fichas de profesores con
proyectos realizados en el curso “Reptes TdR STEAM” impartido por
CESIRE y Robolot Team (nota: estan pendientes de verificar y comprobar).

https://www.dropbox.com/sh/m04o0qgajozo4oh1x/AADvpopOeWnjF048q-
wS5hkBa?dI=0

También se puede integrar todo el kit de la placa Imagina TDR STEAM
dentro de una caja 3D disefiada por Eduard Casadevall. Aqui tenéis las
fotografias de este practico montaje.

i (] @00 - :
AR © O T-Y-Y-}1
= O Q00«3
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