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Si alguna vez has estado en un supermercado o en una tienda de
conveniencia, probablemente hayas visto una puerta automatica. Gracias
a estas puertas, jno tienes que preocuparte por como abrir y cerrar una
puerta comun cuando tienes dos brazadas de bolsas de supermercado!
Probablemente los veas todo el tiempo en otros lugares también, pero

¢,como crees que funcionan?

Dispositivo de Sensor
control
(Computadora)
Motor
Correa

\h:\ J Sensor de respaldo

N

¢, Observas el sensor en la parte superior de la puerta? La computadora lo
usa para decir si un humano esta frente a la puerta, jy el motor girara para
abrirla o cerrarla! Por supuesto, una computadora no puede decidir esto por
si misma: un humano tiene que ensefarle qué hacer primero. jEl proceso
de ensefiarle a una computadora qué hacer se llama programacion!



Entonces, ;Qué es la programacion?

La programacion es

Los robots y muchos otros productos electrénicos, funcionan siguiendo las
instrucciones dadas a ellos por una computadora.

Pero primero, un humano tiene que ensefarle a la computadora qué
instrucciones dar y cuando darlas.

Piensa en
instrucciones

Le dice a la
computadora Da las
om . instrucciones

Computadora

- &

Sigue las instrucciones

Las instrucciones que un ser humano ensefia a una computadora se
llaman programas, y hacer un programa se llama programacion. jlLas
personas que hacen estos programas se llaman programadores!

4 Programador\
. I . Programacion
Programa < a/
\_ /

Ademas de las puertas automaticas, jpuedes encontrar todo tipo de
ejemplos de programacion en el mundo que te rodeal

;Qué son? ;. Cémo estan programados?

Estan programadas para detectar
Lavadoras automaticamente la cantidad de ropa y
lavarla cuando presionas un boton.




Programando Motores

- ~N
Necesitaras
il
oy
Cable de la
Studuino x 1 Servomotor x 1 Cable USB x1 Caja de baterias x 1 caja de

baterias x 1

\ Y,

¢, Qué es un Studuino?

Studuino es la pequefia computadora que programaras en esta clase.
jPuedes usarlo para hacer robots y otras maquinas, a partir de sensores,

LEDs y motores!

¢ Que es un servomotor? Gira
libremente
Estos motores pueden ser jProgra-
: maras
programados para girar en asicl

cualquier angulo de 0 a 180
grados. Intenta girar cada lado de
tu servomotor lentamente: jel que
esta mas dificil de girar es el que
programaras!

iSé gentil con tu Servomotor! No
Y1\ =0E\ENN (o hagas girar demasiado duro o
intentes forzarlo a que gire!



Preparandote

jPor fin es hora de comenzar a programar tu Servomotor, pero primero hay
algunas cosas que debemos hacer para prepararnos!

o Necesitara usar tu caja de baterias para alimentar tu Servomotor. Recuerda,
caja de baterias usa tres baterias AA / LR6.

A\ jAsegurate de que las terminales @ y @ estén en la posicién correctal

/\ iAsegurate de que esta insertado
correctamente!

g Siempre necesitas conectar las partes que usas, a tu Studuino.

jConecta tu Servomotor en D9!

A jAsegurate de que esta insertado
correctamente!




0 jAhora agrega tu Servomotor al lugar que se muestra en tu base!

& jAsegurate de que esta mirando hacia la
direccioén correcta!

¢ Qué puedes usar con un Studuino?

Tu Studuino tiene muchos conectores, con lugares para motores de CD,
sensores, LED, zumbadores y muchas otras partes. Pero ten cuidado,
cada parte solo se puede usar con ciertos conectores.

Conectores - D:

Servomotores (iNo necesitaras

usar esto en este
libro de texto!)

USB: Cable USB

' . Conectores - A:
Allgeptamon. iSensores, LEDs,
aja ’de timbres, y mas!

baterias




Iniciando el programa

0 Ve a tu escritorio y has doble-click en el icono.

ATet
£l

Studuino Soft\Ware

@ Has Click en el Entorno de Programacion de Bloques

que se abre. En la pantalla siguiente, jClick en Robots!

Studuino Entomo de programacion

loor 15301 H 2 NE
A e Programming Environment
Studuinoentorno de programacién StUdUInn 9
Block Programming Environment

jEste software te permite programar

Efecutar Ayuda

arrastrando y soltando iconos, casi

como si estuvieras usando bloques!

Programa




%] Configura tus puertos

Antes de comenzar a programar, debes informar a tu Studuino qué
partes estan conectadas. Para hacer eso, jtienes que configurar tus puertos!

o Has click en el menu editar en la parte superior de tu
pantalla y elige configuracion de puerto.

: — : DEShL@
Movimiento Control ver 08§ ¥ separados

empezar a ver los pasos...
Exportar lenduaje arduino. ..

¥Yariables [FanoratioT aEr oo
| e e P S T L

=N

Sensores Operadores

9 Has click en el boton Desmarcar todo en la ventana que aparece.

jAhora marca el recuadro de servomotor D9!

2 Has click en
(D ¢ Ves los recuadros? M desmarcar todo -]

Placa de asignacion de Pin

|
|
é T A+ B

Placa de asionacion de Pin

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

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

1
B
[

i
B
[

B
1
[

1
i
[

(3 jMarca el recuadro del servomotor D9! @  Has click en aceptar!

Placa de asignacion de Pin Placa de asignacion de Pin

[
[

= =

]

]
[
[

]

]
|
|

(ceptar
-




Conecta tu Studuino (modo de prueba)

Para que tu PC envie instrucciones a tu Studuino, necesitaras conectarla
con un cable USB. Si quieres enviar una instruccion como "ejecutar el
Servomotor", por ejemplo, jtendras que usar el Modo de Prueba!

o Conecta tu Studuino a tu PC usando un cable USB.

Ala PC

Al Studuino

A jAsegurate de que esta
insertado correctamente!

IE;Has click en el menu Ejecutar en la parte superior de la
pantalla y selecciona prueba activada.

'-

«B B Archivoe Editar

jecutar Ayuda

Featis ferir
Prueba activada

_‘-‘-‘-‘"'-—_

Empezar el programa

Mowimiento Control

Sensores Operadores

LEGEITS




€) Abrir el Modo

de prueba, hara que tu

PC y tu Studuino comiencen a hablar entre ellos vy
veras el siguiente mensaje. La desaparicion del mensaje

significa que el Modo de prueba se esta ejecutando.

—

cambiando a modo prueba...

Mo desconectar Srudino del PC.

Si funciona... Si no funciona... I

Una vez que el modo de prueba esté
abierto, veras la placa del sensor en la

parte superior derecha de la pantalla.

$ © File Edit Run Help /
- -

\el Modo de prueba. /

No ‘ IdO acceder a Studin

Asegirate de que Studino esta conectado al PC

Aceptar

Veras este mensaje si tu cable USB no esta conectado
correctamente.

Has click en Aceptar y verifica que tu cable USB esté
conectado correctamente antes de volver a ejecutar

mensaje.

YIRS eEY No desconectes tu cable USB mientras esta en modo de pruebal

Desconectar tu cable USB interrumpira la conexion con tu PC y veras este

Has click en Aceptar y verifica que tu cable USB esté conectado
correctamente antes de volver a ejecutar el Modo de prueba.

No'se pudo acceder a Studino

Quizas Studino y el PC no estén conectados.
Cierra esta modo, reconecta Studino y el PC,
resetea Studino y vuelve a intentarlo.

Aceptar




Trabajando con Servomotores

iFinalmente ha llegado el momento de programar tu Servomotor! El icono azul
que ves en el lado izquierdo de tu pantalla, es el bloque que usaras para
enviarle comandos.

iEste bloque ejecuta un servomotor!

o Arrastra y coloca
un bloque de
Servomotor como Movimiento F— L ||
se muestra en la m— e e
|magen . Variables

b @ Archivo Editar Ejecutar Ayuda

'i:"':'_ Poner servomotor 09 | a {ERIENRS grados

Poner servomotor

@ Enciende tu caja
~ de baterias.

CeN GFP

9 Has click en los botones A y V¥ del bloque que acabas de colocar y tu
Servomotor cambiara de angulo. jTambién puedes escribir un angulo
directamente en el recuadro!

r Empezar el programa

Poner servomotor 09 | a EIAYRS grados

& [E Archivo Editar Ejecutar Ayuda

Movimiento Control

Sensores DOperadores

jHaz click en el numero

Variables

y usa tu teclado para

57~ Ponerservomotor D9 |a (EFIEEED o

escribir uno nuevo!

Una vez que hayas ingresado tu numero, has
click en la palabra "Servomotor" en el bloque
para transferir tu programa y ver como se
mueve tu Servomotor.

¢Funcioné? jAhora tomaremos tu Servomotor y
lo usaremos para programar una catapulta de
bloques!

10



Haciendo una catapulta de bloques

iNecesitaremos programar tu catapulta haciendo que tu Servomotor gire en
un angulo y esperar un poco antes de pasar al siguiente!

iY tiralo! %]

-—\ Espera 3
) ; segundos;..
e -*'t;‘!:\ »

Tira del bloque de
vuelta ...

jAhora agrega la parte a tu Servomotor
para hacer la plataforma de
lanzamiento!

OConecta los bloques
mostrados aqui.

- G
~ «
ko
>
< 9
sa2d g
¥ e
Zet

@) Has clicken A y ¥ del blogue para

cambiar los angulos. Una vez que haya encontrado los correctos,
jescribelos en la tabla a continuacion!

1) tirando hacia atras el bloque 2) Lanzar el bloque

Mi servomotor debe estar a ° | Mi servomotor debe estar a °

1



9 Tu Servomotor necesita girar al angulo 1) antes de moverse al angulo 2).

Coloca los bloques que se muestran y coldcalos en los angulos que
elegiste en @)

«» B Archivo Editar Ejecutar Ayuda

Movimiento Control

Sensores Operadores Empezar el programa

Variables

Poner servomotor D% | a grados Angulo 1 )
Poner servomotor 02 a m i

____._.-_-:.—:- Motor DC potencia m Poner servomotor D9 a m grados AnQUIO 2)

ﬁ-"-' Motor DC | encendido en sentido de

o Conecta tus dos bloques al bloque | cmpesar el programa

en orden.

S Empezar el programa o
Empezar el programa Empezar el programa
Poner servomotor D3 . ¥ Poner servomotor 09 | a (FIEIRS arados -
servo : = Poner servomotor 09 | a (EIEIR grados

Ponar servomotor 09 | a (EEIEEED grados Ponar servomotor 09 | a ([EEIEEED grados Poner servomotor a grados

Puedes conectar un bloque arrastrandolo a otro bloque y soltandolo cuando
aparezca la linea blanca.

e Tendras que hacer que tu catapulta espere un poco entre los angulos 1) y
2).

Has click en () arrastra un bloque L tl2] e insertalo entre

tus dos bloques de servomotor!

«p B Archivo Editar Ejecutar Ayuda

Mowimiento Control

Sensores Dperadores Empezar el programa

Empezar el programa
Variables

Poner servomotor DY |a m grados

Poner servomotor 09 | a m grados
Es_pevar segundos| | 2 &R orados

|_es_perar segundos

- =
I funcién |

\ Poner servomotor 09 | a m grados
ﬁa_mar a la funcion @
] i
f
0 o

12



@ Hagamos que tu catapulta mantenga el bloque por un tiempo cambiando
el nimero en el bloque a 3 segundos.

«# = Archivo Editar Ejecutar Ayuda

Mowimiento Control

Sensores Operadores Empezar el programa

¥ariables Poner servomotor D9 | a (RS orados

E_r;erar 5 agundos

~ | -
LA 19
I funcion Poner servomotor 09 | a ENERS orados

& B Archivo Editar Ejecutar Ayuda

Movimiento Control e
SENSOres Operadores z Empazar ¢ programa

Varables Poner servomotor D9 a m grados
|esperar [} segundos

Poner servomotor 09 | a EIIEIRS arados

Empezar el programa

Poner servomotor 09 | a {ENIERS orados

Es_perar K} segundos

Poner servomotor 09 | a {ENIERS orados

Empezar el programa

Poner serwvomotor 09
Es_perar k) sequndos

Poner servomotor DY

13



iAhora es momento de guardar tu programal!

jGuarda un programa y podras abrirlo en cualquier momento que
desees! Escucha de cerca a tu maestro cuando te diga como hacerlo!

o Bl Archivo “Editar Ejecutar Ayuda

pOTTar scripts...
Opciones de Configuracion de Calibracian

Abandonar

Limpieza

» - Recuerda: siempre apaga tu caja de baterias y guardala
: una vez que termine la clase. Dejarla accidentalmente
agotara tus baterias, y necesitaras un conjunto
completamente nuevo para tu préxima clase.

14



Puedes haber notado que las puertas automaticas se pueden abrir de muchas
maneras diferentes. En este libro de texto, programaras dos tipos diferentes de
puertas: Puertas Tactiles y Puertas de Reflector. Empezaremos por observar como
funcionan las Puertas Tactiles antes de programarlas.

Puertas Tactiles

I
- =
| (B

Toca el panel y
estas puertas se
abriran.

15

Puertas de reflector

El sensor en Ila parte
superior de la puerta emite
luz y se abre cuando un
objeto refleja esa luz.



Mientras que las puertas automaticas reales se abriran para dejar a la gente
entrar o salir, vamos a hacerlo simple, construyendo una que solo se abra

hacia atras.

( N
<
] . . Cable de la caja de
Studuino x 1 caja de baterias x 1 baterias x 1
<>
N
y
Servomotor x 1 Cubo basico (Blanco) x 14 Cable USB x 1
? 3
Mitad A (Gris claro) x 2 Mitad D (Aqua) x 4 Viga x 2
. J
Construyendo la puerta
o Conecta los bloques mostrados.
Y *’ = p & * "3
" N e \3..7 . * g

jHas tres de estos! jHas uno de estos!

16



@ iConecta tus piezas de la parte €) como se muestra!

A k.i». < \
» *\':'!;/
~ B
» ¥ ¥
A 2 .
k. g jHas terminado
e y .
la puerta!

9 Conecta los bloques mostrados.

W
p .
e

G Conecta las vigas y los bloques mostrados a la parte €) .

£ % <
<5 % S
£ 0% <&
% >

Keep an eye on the studs!

G
. \

£
et
£

Vi

17



e Agrega la caja de baterias mostrada, a la parte@ :

18



Inclina la puerta hacia atrés y agrega la parte €) a la parte € como se

muestra.

Regresa la puerta a su posicion

original.

=Y
&

Ahora lleva el cable del Servomotor

al frente y conéctalo a D9 en tu
Studuino.

@iTerminado!

/\ iAsegurate de que esta

insertado correctamente!

19



Programando una puerta tactil

Lo que tu puerta necesita hacer

iVamos a descubrir exactamente qué necesita hacer el programa para tu puerta automatica!

o Empezar con la puerta cerrada. 9 Presionar el boton (jese es el panel!)

Yy

-
ST

.

&

n

b |
-

Id |

Tu  Studuino  tiene  cuatro Tl T W T
botones etiquetados de A0 a A3. R= € |
jPor ahora vamos a usar el botdn
AO para abrir tu puerta automatica!

Este pequeno boton redondo restablece
tu Studuino. Presionalo para comenzar
tu programa desde el principio, jpero
asegurase de no presionarlo
accidentalmente!

20



Configura tus puertos

Antes de comenzar a programar, debes informarle a tu Studuino qué
partes estan conectadas. Para hacer eso, ijtienes que configurar tus
puertos!

Has click en el menu Editar en la parte superior de la pantalla y
elige Configuracion de puerto.

Studuino * -
- ' Deshd @idﬂ
Movimiento Control ver 08§ ¥ separadas

empezar a ver los pasos...
Exportar lenduaje arduino...
Wariables Calibracion del motor...

|C|:|n’r|gurac:|n':|n de F‘ucitn...

Sensores Operadores

0 en la ventana que aparece.

Placa de asignhacion de Pin

B B & @&
B B K &

=
@

9 Marca la caja del Servomotor D9 y el boton AO.

-

Placa de asignacion de Pin

B N
B N

il
il

1
1

(Crcsptar )\ Coancetar )

9 Has click en aceptar para cerrar la ventana de configuracion del puerto.

21



Conecta tu Studuino (Modo de prueba)

jiTendremos que wusar un cable USB para que tu computadora
envie instrucciones a tu Studuino!

o Conecta tu Studuino a tu PC con un cable USB.

Al Studuino

A jAsegurate de que esta
insertado correctamente!

gHas click en el menu Ejecutar en la parte superior de la
pantalla y selecciona prueba activada.

|

Movimiento Control

Sensores Operadores

/ Empezar el programa

Yariables

22



Programando tu puerta para cerrar
después de 3 segundos

jComenzaremos programando tu puerta para abrir durante 3 segundos!

o iEnciende tu caja de baterias para darle algo de potencia a tu Servomotor!

-

9 Arrastra y coloca un bloque de servomotor.

b [ Archivo Editar Ejecutar Ayuda

Movinmiento Control
Sensores Dperadores Empezar el programa

Variables

Poner servomotor 09 | a [ENEESRY| grados

S e — Ny

6 Tendremos que encontrar los angulos para cuando tu puerta esté cerrada y
cuando esté abierta. jMira las imagenes de abajo y haz click en los botones
A y V en el bloque, hasta que tu puerta esté en las mismas posiciones!

1) La puerta esta cerrada 2) La puerta esta abierta

Mi servomotor debe estara ° Mi servomotor debe estar a

23



G Tu Servomotor necesita girar al angulo 2) antes de moverse al angulo 1).
Coloca los bloques que se muestran y colécalos en los angulos que
elegiste en €)!

Empezar el programa

Poner servomobor D079 a m grados Para 2) (Esté abierta)

Poner servomotor 09 | a {JERJERS grados Para 1) (Esta cerrada)

) Ahora has que la puerta cierre después de 3 segundos. Inserta un
entre tus bloques y cambia el numero a 3!

« [H Archivo Editar Ejecutar Ayuda

Mowvimiento Control

SEensores Dperadores Empezar el programa

Wariables Poner servomotor 09 | a {ERIERS grados

- Cambiaa 3

,r"'-__ e
funcion \
ia_mar alafuncién | ‘

Ahora has clicken | &
ver como funciona!

para enviar el programa a tu Studuino y

& B Archivo Editar Ejecutar Ayuda

Movimiento Control

Sensores Operadores
Varables Poner servomotor D9 a m grados
|esperar ) segundos
Poner servomotor D9  a m grados

24



Abriendo tu puerta con solo presionar
un botén

¢ Crees que hay una forma de que tu Studuino diga si presionas A0? Echa un
vistazo a la placa de sensores en la parte superior derecha de la pantalla e
intenta presionar el boton.

A0 es liberado AQ es presionado

ah ..

[AD] Boton [ 1] : ; AD] Botén [

[A1] No conectado 0 ' A > [A1] No conectado

ﬂ Placa del sensor Placa del sensor

[A2] No conectado [
[A3] No conectado [
[A4] No conectado [
[A5] No conectado [T
[A6] No conectado [
[A7] No conectado [

[A2] No conectado [
[A2] No conectado [T
[A4] No conectado [T
[A5] No conectado [T
[A6] No conectado [
[A7] No conectado [T

¢, Observas como cambia el numero cuando presionas AO0? Tu Studuino
observa este numero y lo usa para indicar cuando estas presionando el
boton. Los programadores llaman a estos tipos de numeros, valores.

Liberado si el valor es 1 Presionado si el valor es O

Ahora vamos a hacer un programa que le dé a tu Studuino las siguientes
instrucciones:

Si el valor del boton A0 es 0

activa el Servomotor para abrir la puerta (esto es lo que programaste en ﬂ )

0 Como dice, si ~ oo solo ejecutara la accién es oo si la condiciéon es ~ es
verdadera. Para tu programa, necesitaremos usar el botén A0, el valor es 0
para ~. Debera usar los siguientes dos bloques para programar tu
condicion:

- « jEste bloque verifica el valor de un boton!

25




cm - +jEste bloque compara los valores de la izquierda y la
derecha para ver si son iguales!

o GE=)»

El valor de la izquierda es igual
al de la derecha

1) Has olick en

. Ahora arrastra y coloca un bloque

\8-8

g Studuino BLOCK Programming Envirenment

«b B Archivo Editar Ejecu

Mowvimiento e ——ll
Sensores Empezar el pro

Variables Poner servomo

Es_perar segundos

Poner servomo

‘niimero al azar entre § v £

Ahora escribe 0 en la derecha O del

bloque {E )

Empezar el programa

a RS grados

Poner servomotor 07
Es_perar k) segundos

Poner servonotor 07

a (EIERY arados

26

x L+

Los valores izquierdo y derecho
son desiguales

2) Has click en
ahora arrastra un bloque

ala izquierda O del bloque ¢ = »

«f B Archivo Editar Ejecuta

Mowimiento Control — ———

Empezar el progri

Dperadores

Variables Poner servomotol

Es_perar segundos
"walor del sensor d
—_— Poner servomoto
walor del sensor de tacto
" walor del sensor de sonido i
“walor del fotoreflector IR )
‘valor del sensor de temperatura )

“walor del acelerdmetro digital de tes eies

Ewro sencor . |walua: &n Al
Gyro sensor ol hre walor boton

valor botén AD

iSuelta el bloque
cuando veas |la
linea blancal!

reiniciar crondémetro

crondmetro

@-e

es la condicion para que el valor del
boton A0 sea 0. jEso significa que
esta accion no se ejecutara si el
valor de AQ es 1!

valor botén AD

Ahora tu bloque




g Ahora usaremos la condicion de @ para hacer una seccién si ~

oo para tu programa. Usa los siguientes bloques para programar
una condicion si:

«+ + jColoca bloques dentro de este, para
ejecutarlos cuando la condicion dentro

mpla!
desecu pla

walor bobdén A0

1) Has click en 2) Arrastra tu bloque
. Ahora arrastra y coloca un bloque
A y q en el

£ S

«B B Archive Editar Ejecutar Ayuda @ E Archivo Editar Ejecutar Ayuda

Movimiento Control

Sensores Operadores

Variables

Poner servomotor D9

‘-""ﬁmmn Poner servomotor D9 | a (EFIEIRS grados

valor botén A0 =0 gy S—
[Hamar a la funcién |

\:’anar B} segundos

‘;crllnmpn walor botén AD L0
— 2} L

repetir )

&

iSuelta el bloque
cuando veas el

3) Arrastra tu bloque de 2) a la parte contorno blanco!

inferior del bloque
y usalo para encerrar el resto de tu
programa.

Empezar el programa
] l_]ra_l(_l(_l‘_-
|si valor botén AD =00

|-—' valor boton AQ
esperar .

P-| ar servomotor 0F | a [EFIEIRD grados Poner servomotor 09 | a (RS grados

esperar segundos

Poner serwomotor 02 | a m grados

iSuelta el bloque
cuando veas la linea
blanca!

27



9 Ahora has clicken [ """ para enviar el programa a tu Studuino y

presiona AO. 4 Se abrid la puerta?

iLo hizo!

.
% Ponerservomotor 02 |a m grados

Es_perar segundos < . 'l ‘ i NO |0 hiZO! e

157 Poner servomotor D9 |a m grados

o Ahora mantén presionado el botén y has click en | |
¢, Se abrié la puerta?

Empezar el iLo hizo!

- walor botén A

Poner servomotor D9 | a m grados
(esperar @ segundos iNo lo hizo!...

5% Poner servomotor 09 | a ([ENIFRS grados

Mantén presionado el botén

Este programa solo le indicara a tu
Studuino  que  verifique  si
presionaste A0 una vez, justo

Tu Studuino ejecuta programas
increiblemente rapido, y los bloques
que ejecuta se mostraran con un

después de que se inicia el contorno blanco. jLa razén por la que
programa. jNo reaccionara si no ves el contorno en la imagen de la
presionas el botén otra vez! izquierda es porque el programa

comenzo y se detuvo casi al instante!

|/ Empezar el programa

— En'lpezar EI programa
51 walor boton AD =8

si valorbotén AO
Poner servomotor D2 | a m grados

Es_perar k) segundos

i~ Poner servomotor D2 |a m grados

Fs_perar segundos

#- Poner servomotor 09 | a ENIERS grados

b

1% Ponaer servomotor 09 |a ER) orados
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6 Deberas agregar el siguiente bloque a tu programa, para que se ejecute
mas de una vez:

Fu—rsiempm + -« jCualquier programa envuelto en este bloque, se
- repetira una y otra vez!

. poOr siempre
Has clicken @220 ) . Ahora arrastra un bloque (—_f al fondo del

Empezar el programa
Movimiento Control

Sensores Operadores. por siempre

varables o 0 i = valorbotén 20 =

Poner servomotor D? | a m grados

Es_perar segundos
Poner servomotor 09 | a m grados

=

@ Ahora has click en el bloque
¢, Se abrid la puerta?

Poner servomotor D9 | a m grado:

Fs_r.lerar segundos I

Poner servomotor 09 | a m grados

-

iVeras el contorno
blanco esta vez!

iLa linea desaparecera!

sclickenelbloque [Tm —7

- —
= | Empezar el programa

si  wvalorbotén A0 =8

Empezar el programa por siempre

Ha

z Poner servomotor 02 |2 (EIERD grados s valorbotin 20 | =@
una veZz mas para [esperar @ segundos
detener tu programa. | EEECEEEIERN ;LT B-—

Poner servomotor D7 | a {ERIEIRD orados

Poner servomotor 07 | a (EIERD orados

=
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iY ahora finalmente has terminado el programa para tu sensor tactil!

ldea genial

¢No seria genial si tu escuela tuviera puertas automaticas? jHabla con tus
companeros de clase sobre donde crees que deberian ir!

O Guarda tu programa

Usaras este programa en el préximo capitulo. jEscucha atentamente a tu
profesor mientras te dice como guardarlo!

O Limpieza
Necesitaras tu puerta automatica para el proximo capitulo, asi que guardala

en una caja para mantenerla segura para tu proxima clase. Y no te olvides
de apagar tu caja de baterias!
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iPuede que no estés muy feliz de ver una puerta tactil si tienes dos brazados de
comestibles! Es por eso que usaremos un sensor llamado fotorreflector IR para
programar una puerta reflectora que se abre automaticamente cuando te acercas a
ella.

Puertas tactiles Puertas reflectoras

— -
— HH I
AN N
) .
!
o

___________
.....

Detecta luz
O ¢Que es un fotorreflector IR? . .
infrarroja
Este sensor obtuvo su nombre porque _
. , . : Emite luz
refleja un tipo de luz llamada luz infrarroja. . .
infrarroja

¢ Te das cuenta de los pequeios circulos
negros y claros en el frente? El circulo claro
envia luz infrarroja, y el circulo negro Detector
detecta la cantidad de luz reflejada. jLa
fuerza de esta luz es como puede decir si
un objeto esta delante de ella!

Luz reflejada
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O Luz en el mundo que te rodea

jHay muchos tipos diferentes de luz y se usan a tu alrededor!

jLas radiografias del hospital
usan esto!
Rayos x
— iLos rayos X se pueden usar para tomar
= imagenes  del  cuerpo  humano
n porque nuestros cuerpos las absorben!
o
® ¢ Necesitas desinfectar algo? Ve
* Eftyos con ultravioleta!
ra
violeta iTambién pueden darte un buen Q l”
bronceado! -
J L
—
o < iEsto es lo que ves!
= cl Luz E :
o . iEste contiene todos los colores
< — Visible .
P ® del arcoiris!
-]
o®
m S—
) . N——
— jAl igual que en tu control remoto! e
@ Luz , ~ . w fS
= . Puede enviar sefales encendiendo Iy
o Infrarroja o
- una luz infrarroja y apagandola.
12
S
= = jLa potencia detras del horno
=< . i ]
) Micro de mlcr?ondas. .
o ondas jLas microondas calientan el
® agua para hacer que tu comida
esté caliente!
¢Donde estaria la television y .9
ondas la radio. sin estos.? TELEVISION
de iPuedes enviar ondas de radio - -
Radio mucho mas lejos que otros tipos de T
luz! R
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Necesitaras @ Tu puerta del capitulo 2

=
.nl

ia‘%-

uﬁ

Cable de conexion del sensor

(S)x1
(3-cables, 15 cm)

Cubo basico (Blanco) x 4 Mitad C (Light Aqua) x 1 Fotorreflector IR x 1

\\

Agregando un fotorreflector IR a tu
puerta

o Conecta un cable de conexion del sensor en tu fotorreflector IR y agrega los
bloques que se muestran.

= .
g
.\\\Q

"’,

& P~

=4
a A

/\/

9 Conecta tu cable del
fotorreflector IR en A1 en
tu Studuino.




jAhora has terminado!

Abre tu programa del Capitulo 2

Necesitaras crear un nuevo programa editando tu programa desde el Capitulo 2.
Puede abrir cualquier programa que hayas guardado siguiendo estos pasos:

o Has click en el menu Archivo en la parte superior de la pantalla y elige Abrir.

i © H ey

(@ Ejecutar Ayuda

Movimiento Control |‘M3r|r- i |
audrudr \

[ INTSET

Sensores DOperadores Guardar coy

Variables Importar schpus...
Opciones de Configuracion de Calibracion
Abandonar

“walor del sensor de luz )

“walor del sensor de tacto )

@ Abra la carpeta donde guardaste tu programa.

Abrir'Proyecto

5
=] 1
I ( Scratch Projects u]) é} y Aceptar Cancelar
Computador s s
”

SIGNAGE_USER @

i

Escritario

Abrir Proyecto

5 | |
‘ Aceptar Cancelar

[é}m

Poner servomotor 02 | a (IR orados

e (3 e e

T - —

% Pidele ayuda a tu maestro si no puedes recordar dénde lo Veras tu programa del
guardaste. Capl'tulo 2
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Configura tus puertos

jAhora tendra que decirle a tu Studuino que conectaste un fotorreflector IR a A1!

o Has click en el menu editar en la parte superior de tu
pantalla y elige configuracion de puerto.

— y D%hcr@ N[=[s
Movimiento Control ver |08 » zeparadas

empezar a ver los pasos...
Exportar lenduaje arduino...
¥ariables Calibracidn del mator...

|C|:|r'|‘r|gura|:|u':|r'| de F'uciﬂu...

Sensores Operadores

9 Marca A1 debajo de Sensor / LED / Timbre.

Placa de asignacion de Pin

I [l [l [l [l (=l
o :

TR T TR

9 Elige fotorreflector IR de la lista.

Placa de asignacion de Pin

A Sensor de luz

Sensor de tacto

0 Has click en Aceptar para cerrar la ventana de Configuracion del puerto.
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Conecta tu Studuino (modo de prueba)

iTendremos que usar un cable USB para que tu computadora envie
instrucciones a tu Studuino!

o Conecta tu Studuino a tu PC con un cable USB.

Al Studuino

jAsegurate de que esta
insertado correctamente!

eHas click en el menu Ejecutar en la parte superior de la
pantalla y selecciona prueba activada.

yuda

Mowimiento ' Control Prueba activada

S
Empezar el programa

Sensores Dperadores

Variables
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Comprobacion de los valores de tu
reflector de infrarrojos

0 jHaz una persona al armar
cuatro bloques blancos!

@ Mira la placa del sensor en la parte superior derecha de tu pantalla y
coloca a la persona que hiciste en @) frente a tu fotorreflector IR. Ahora
sacalo y ve como cambian los valores

Cuando nadie esta alli ... Pero cuando estan ...

Placa del sensor

| [A0] Botin

[ 1]
[A1] Fotoreflector IR

[A2] Mo conectado

[AD] Botn
[A1] Fotoreflector IR 27

[A3] Mo conectado
[A4] Mo conectado
[AS5] Mo conectado
[A6] Mo conectado
[A7] Mo conectado

[A2] No conectado
[A2] No conectado
[A4] Mo conectado
[AS] Mo conectado
[A6] No conectado
[A7] No conectado

El valor de mi fotorreflector IR es

El valor de mi fotorreflector IR es

Detector

Bloques
blancos

37

Un alto valor significa que tu
fotorreflector IR esta detectando una
gran cantidad de luz infrarroja. jEsto
se debe a que la luz emitida por el
sensor se refleja mucho mas
intensamente cuando tus bloques
blancos estan cerca!




Pon tu dedo delante del sensor. jEl
valor aumentara porque tu dedo
también refleja la luz infrarrojal

9 En @ , viste que el valor de tu fotorreflector IR se hizo mas grande
cuando colocaste a una persona delante de él. jEsto es lo que usaras
para crear una condiciéon que le indique a tu Studuino que abra la puerta
cuando el valor de tu fotorreflector IR sea grande! Pero, ;qué tan

grande deberia ser ese valor?
El valor del fotorreflector IR es grande

E—

Alguien esta ahi parado ...

>
° 100
| 1 ¢ Cual es el valor?

. v
Se L.

El numero que eliges de un rango de valores para decidir algo, es llamado
umbral. jUsa tus resultados de @ para elegir un umbral y escribelo en
el recuadro de abajo!

Una persona esta parada alli, si el valor de mi fotoreflector IR es mas
grande que

0 Ahora usaremos tu umbral de €) para hacer una condicion combinando
los bloques que se muestran a continuacion:

_ iESte bloque vertie ° o -
valor del fotoreflector IR Al
fotorreflector IR!

CH:) ... jEste verifica si el numero de la izquierda es mas grande
que el de la derechal!

O GE=) X GIEIz)

El valor de la izquierda es mayor que el El valor de la izquierda es menor que el
derecho derecho
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1) Has click en 2) Has click en

. Ahora arrastra y coloca un bloque . Ahora arrastra un bloque

aD ala
izquierda O del bloque ¢ =1 B

Archivo Editar Ejecutar Ayuda
T - Y | «b H Archivo Editar Ejecutar Ayuda

Movimiento e

i Ei 1 Control
[Y— mpezar el programa

Operadores

Variables por siempre

Variables
si valor botén AD =0

Poner servomotor 03 | a (IEIED grados

walor del sensor de luz
wvalor del sensor de tacto

b3 | o (I arados s
wEET . grado Poner servomator (0957 » (ENIEED oredos

o
vaior dal sansor de blmpoﬂo . ————
walor del acelerémetro digital de tres ej\s
‘Gyro sensor value

nimero al azar entre (¥

<o

valorbotén A0

reiniciar cronémetro

@ cronémetro

jSuelta el bloque cuando

veas el contorno blanco!

3) Escribe el umbral que elegiste en

la derecha © de ¢ B B

Empezar el programa
pa- siempre

si valor botdn AQ = m

Poner servomotor 09 | a (RS orados

esperar [E) segundos

Poner servomotor 09 | a {ENIERS orados

g

valor del fotoreflactor IR ALl

iEste es el umbral de €) !
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6 Reemplaza tu programa del Capitulo 2, con tu condicion de @) .

& | Archivo Editar Ejecutar Ayuda

Movimiento Control

Sensores Dperadores

Variables

valor del sensor de luz |
‘valor del sensor de tacto _
wvalor del sensor de sonido
valor del fotoreflector IR A1
valor del sensor de temperatura
valor del acelerémetro digital de tres ejes
Cyro sensor|__|valoe valor del fotoreflector IR A1 | > ([)
valorbotén Al
valorbotén A0 | = Q)
reiniciar crondmetro

B crendmetro

jArrastra y suelta bloques en el lado izquierdo de

la pantalla para eliminarlos!

¥

«» B Archivo Editar Ejecutar Ayuda

Movimiento Control o

Sensores Operadores | Empezar el programa

Variables p;_r LRI DN EEYAARDARTRER

II_ valor del fotoreflector IR Al > m

paloridelrensonduliie) ] } Poner servomotor 0% a m grados
‘walor del sensor de tacto | -
“valor del sensor de sonido | erperar €) isegundos
valor del fotoreflector IR AL Ponerservomotor D% a m grados
‘valor del sensor de temperatura |
“valor del acelerémetro digital de tres ejes

valor botén AD

reiniciar crondmetro

cronémetro
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9 Ahora has click en el bloque Fm para enviar el programa a tu

Studuino y ver cémo funciona.

Empezar gl p

si  wvalorbotén AO =8

57 Ponerservomotor DF | a {EIEIRS orados y g
' -~ 4 Pl
Es:)erar segundos 1 - 7 E

'i:i-.::-- Poner servomotor 09 | a {EFIERD grados

Hora de pensar

Programaste dos tipos de puertas diferentes en este capitulo y en el Capitulo 2.

¢ Podrian ser mas convenientes? ;Hay alguna forma de que puedas hacerlas
mas seguras?

Anota tus pensamientos aqui!

O Guarda tu programa

iNo uses el mismo nombre que utilizaste para tu programa en el Capitulo 2!

O Limpieza
Necesitaras tu puerta automatica para el proximo capitulo, asi que guardala

en una caja para mantenerla segura para tu proxima clase. ;Y no te olvides
de apagar tu caja de baterias!
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Las puertas automaticas que cred en los Capitulos 2 y 3 podrian ser mucho mas
seguras, ¢,no cree? jMire abajo para ver algunas maneras en que podrian mejorarse!

o jAlguien podria lastimarse si la puerta se cierra demasiado rapido!

¢ Tal vez la gente
podria salir del
camino si la
puerta se cerrara
mas lentamente?

¢,Crees que
podrias usar un
sensor para decir
si alguien esta
detras de la
puerta?

Para solucionar los problemas en @ y @ y hacer una puerta alin mas segura,
itendremos que modificar tu programa del Capitulo 2!
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Programando una puerta mas segura

-

Necesitaras
@ Tu puerta del Capitulo 3.

Cable USB x 1

Abre tu programa de la puerta tactil

o Has click en el menu Archivo en la parte superior de la pantalla y elija Abrir.

.

w2 = Arc‘i'_ Y- Ejecutar Ayuda

fiesim

Mowimiento | ahbrir. . |
Laudrudr
SEnsores Operadores Guardar comao.. .

Variables Importar scripts...
Opciones de Configuracion de Calibracian
asbandonar

"walor del sensor de luz )
“walor del sensor de tacto )

9 Abre la carpeta donde guardaste tu programa.

Abrir Proyecto

I 5

Computador

% Pidele ayuda a tu maestro si no
@

SIGMAGE_USER
——

puedes recordar dénde lo

o]

Escritorio
-

guardaste.

Camputador

SIGMAGE_LISER \ @
- v
. @
Escritoria
—T

I(s(nuh Projects 2 ‘

iVeras tu programa del Capitulo 2!
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Conecta tu Studuino (modo de prueba)

o Conecta tu Studuino a tu PC usando un cable USB.

Al Studuino

Ala PC

/A iAsegurate de que esta
insertado correctamente!

eHas click en el menu Ejecutar en la parte superior de la
pantalla y selecciona prueba activada.

'-

Movimiento Control

Sensores Operadores

¥Yariables

Configura tus puertos

Necesitaras usar tu fotorreflector IR en este capitulo y, al igual que en el Capitulo
3, jtendras que decirle a tu Studuino que lo has conectado!

o Has click en el menu editar en la parte superior de
tu pantalla y elige configuracion de puerto.

B [F Archivo |Edita|‘ Ejecutar Ayuda

D%h\;@du
ver 08§ ¥ separados
empezar a ver los pasos...

Exportar lenduaje arduino...
Calibracion del motor...

|C|:|n'r|gurac:|u':|n de F'uci'ﬂu...

Movimiento Control

Sensores Operadores

VYariables
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9 Marca A1 debajo de 9 Elige fotorreflector IR de
Sensor / LED / timbre. la lista.

Placa de asignacion de Pin Placa de asignacion de Pin
é [l é

Sensor de luz -

B I

Sensor de luz

Sensor de tacto
Sensor de sonido
Fotoreflector IR
sensor de temperatura
LED

Timbre

T

OHas click en Aceptar para
cerrar la ventana de
Configuracion del puerto.

Placa de asignhacion de Pin

TR T TR T

E|_E|\J

S —

S

Haciendo una puerta mas lenta

iUna puerta que se cierra mas lentamente, le dara tiempo a cualquiera que esté cerca

para escapar! Pero para hacer que tu puerta haga esto, necesitaras cambiar la
velocidad de tu Servomotor.

o jEnciende tu caja de baterias para darle algo de potencia a tu Servomotor!

'~

oPuedes cambiar la velocidad de tu Servomotor utilizando el siguiente
bloque:

Utiliza este bloque para
| cambiar la velocidad de tu  Servomotor
o hacer que varios Servomotores se
muevan a lavez.
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1) Has click en

ahora arrastra y coloca un bloque

retraso del movimiento de sincronizacién del servomotor:

en el fondo de tu programa.

| « @ Archivo Editar Ejecutar Ayuda

ratraso dal movimients de sincronizacion del servomotor: (TN

X

3) Ahora arrastre y coloque 2) debajo

del bloque L=l

Empezar el programa
| por siempre

si walor botén A0 =@

Poner servomotor D% |a m grados

_ls_porar B segundos

retraso del mpvimiento de sincronizacién del servomotor:

Poner servomotor D9 |a grados

jSuelta el bloque cuando

veas la linea blanca!

46

2) Arrastra el bloque del servomotor
debajo del bloque L2255 dentro de

retraso del movimiento de sincronizacion del servomotor:

@ @ Archive Editar Ejecutar Ayuda

iSuelta el bloque cuando
veas la linea blanca!

aspararhastaque
repatirhasta que
=5

retraso del movimiento de sincronizacién del s

Empezar el programa
pa' siempre

si valor bobton AD =0

Poner servomotor D9 | a m grados

esperar sequndos

retraso del movimiento de sincronizacion del servomotor:

Poner servomotor 07 | a ([EFIERD grados




retraso del movimiento de sincronizacion del servomotor:

9 Has click en ¥ en el bloque

y establece su velocidad a 0.

Empezar el programa
pt;' siempre

E] walor botén AQ =

Poner servomotor D% |a m grados
esparar segundos

retraso del movimiento de sincronizacién del servomotor: [EIFES

Poner servomotor D9 | a m grados

iPuede configurar la velocidad de un Servomotor en cualquier lugar entre 0 y
200!

Velocidad del servomotor

El mas El mas
pequefio < Valores grande

0 20

retraso del movimiento de sincronizacion del servomotor:

9 Ahora has click en el bloque para enviar el programa a tu

Studuino y ver si tu puerta se cierra mas lentamente!

por siempre

5i valor botdn A0 — 0]

Poner servomotor 07 | a m grados

esperar [g) segundos=
==

retraso del movimiento de sincronizacion del servomotor:

Poner servomotor 09 | a ENIEIRS arados
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Hacer que se abra una puerta, solo
cuando nadie esté detras.

Puedes hacer que tu puerta verifique si alguien esta detras de ella utilizando un
fotorreflector IR. Tendremos que moverlo a la parte posterior de la puerta y abrir
la puerta solo cuando presionas el boton y jno hay nadie alli!

o Mueve tu fotorreflector IR al lugar que se muestra.

1

B

Frente‘
|3 <

® ﬁ) wsssS

9 iTal como lo hiciste en el Capitulo 3, verifica los valores de tu sensor para
cuando una persona esta de pie alli y cuando no hay nadie alli!

Cuando nadie esta alli ... Pero cuando estan ...

/
)

:,‘{
’

Placa del sensor Placa del sensor
[A0] Botdn [A0] Boton
[A1] Fotoreflector IR [A 1] Fotoreflector IR F]

-

[A2] Mo conectado

[A2] Mo conectado
[A4] Mo conectado
[A5] Mo conectado
[AG] Mo conectado
[A7] Mo conectado

LLLLLLL

[A2] No conectado
[A3] No conectado
[A 4] No conectado
[A5] No conectado
[AG] No conectado
[A7] No conectado

El valor de mi fotorreflector IR es

El valor de mi fotorreflector IR es
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9 jEsta vez necesitaras tomar los resultados de @ para decirle a tu
puerta que no hay nadie alli!

El valor del fotorreflector IR es pequefio

o

iNadie esta alli!

>
0 ST 100

| v ¢, Cual es el
. / valor?

~ v

Nadie esta parado alli si el valor de mi fotoreflector IR es mas
pequeio que

9 Usa el siguiente bloque para hacer una condicién para cuando no haya nadie alli:

m Este verifica si el nimero de la izquierda es mas
pequeno que el de la derecha

O oz X (zofz0p

El valor de la izquierda es menor que El valor de la izquierda es mayor que
el derecho el derecho

1) Has click en . Ahora arrastra y coloca un bloque 4 I b

« | Archivo Editar Ejecutar Ayuda

Movimiento

Sensores

P e —— T

8<8
a-8
a0

— W
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2) Has click en ahora arrastra un

blogue [l - '
izquierda O del bloque < B &

@ EH Archivo Editar Ejecutar Ayuda

valor del acelerdmetro digital de tres ejes.
Gyro sensor | value
valor botén A0

m-a

valor del fotoreflector IR A1

iSuelta el bloque cuando
veas el contorno blanco!

6 Combina tus bloques
solo cuando no hay nadie alli.

1) Has click en {2120 ) ahora arrastra un bloque
mostrado.

- H Archivo Editar Ejecutar Ayuda

iSuelta el

3) Escribe el umbral que
elegiste en ea la derecha

Ode )

Empezar el programa

si valor botén AD =

Poner servomotor DY | a m grados

esparar sagundos

Poner servomotor DY | a m grados

valor del fotoreflector IR Al

I
jEste es el umbral de 9 !

con tu condicién de @) para abrir la puerta

al lugar

bloque cuando

veas el contorno blanco!
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2) Suelta tu condicion de 9 en el .

Empezar el programa
(oo
G
valor del fotoreflector IR Al <

sier servomotor D9

‘_Ilpll'lr B segundos

si valor botén AD =0

iSuelta el bloque
cuando veas el
contorno blanco!

jHaz clic en el simbolo <
cuando quieras arrastrar
el bloque!

Empezar el programa

por siempre

si valor botén A0 — o]
valor del fotoreflector IR A1 <

Poner servomotor 02 | a (EIESED arados
oS

-aso del movimiento de sincronizacién del servomotor: [EIEES

Poner samvomotor 03 | 2 (ETIEEED grados

@ jAhora has click en el bquue para enviar el programa a tu

Studuino y presiona A0 para asegurarte de que tu puerta permanezca
cerrada cuando haya una persona debajo del sensor!

valor del fotoreflector IR AL <

Poner servomotor D3 |a grados

Poner servomotor 09 | a (EEIEED grados
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Dejando tu PC atras

Cuando utilizas el Modo de prueba, tu Studuino debe estar conectado a tu PC con un
cable USB para ejecutar un programa. jEso significa que no puedes trasladar tu
Studuino! Pero no te preocupes, jhay otra forma de enviar programas a tu Studuino y

ejecutarlos sin una computadora!

0 Apaga tu caja de baterias.

m))

9 Has click en el menu Ejecutar en la parte superior de la pantalla y elige

Transferir para enviar un programa a tu Studuino.

«B B Archivo Editar

A o ——
Transterir
Ereretta activada

Movimiento Control p——

r Empezar el programa

Sensores Operadores

cConstruyendo'y actualizando...

Mo desconectar Srudino del PC.

O Una vez que el mensaje se haya ido,
jdesconecta tu cable USB!

9 Enciende tu caja de baterias y tu programa se ejecutara. jPresiona A0 y tu
programa funcionara como lo hizo en el modo de prueba!

-
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mostrar y contar

iIntenta pensar cdmo puedes resolver los problemas que pensabas al final del
Capitulo 3, asi como cualquier otro que puedas imaginar, y compartelos con tu
clase!

Problema Como resolverlo

O Guarda tu programa

iNo uses el mismo nombre que usaste para sus programas del Capitulo 2 y 3!

O Limpieza

iNo olvides apagar tu caja de baterias cuando estés limpiando!
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