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Intermedio 2

Instrumentos Electronicos

Capitulo 1: Capitulo 3: Hacer
Programacién con variables una Guitarra

Capitulo 2: Capitulo 4:
Una caja de musica eléctrica  Una mejor guitarra

Grado Clase # Nombre



¢Alguna vez has querido contar un numero dentro de tu programa? ;Qué hay de

contar la cantidad de veces que presionaste tu sensor tactil, por ejemplo?

Mientras que un sensor tactil puede indicar si lo has presionado o no, jno puede

contar la cantidad exacta de veces que lo presionaste!

Ejemplo  Coémo funciona un sensor tactil

4

r

Placa del sensor | Placa del sensor Placa del sensor
[AD] Sensor de tacto (R [A0] Sensor de tacts (N [A0] Sensor de tacto [ED
[A1] No conectado [A1] No conectado [A1] Mo conectado
[A2] No conectado [A2] No conactado [AZ] No conectado
[A3] No conectado [A32] No conectado [A3] No conectado
[A4] No conectado [A4] No conectado [A4] No conectado
[A5] No conectado [A5] No conectado [A5] Mo conectado
[A&] No conectado [A6] No conectado [A6] No conectado
[A7] No conectado [A7] No conectado [A7] No conectado

-
L
h

iSolo puedes decir si lo has presionado o no!

iY aqui es donde entra la increiblemente util variable! Las variables
se utilizan para almacenar numeros mientras se ejecuta un programa,
lo que significa que puedes usarlo para registrar una cuenta
continua. jAhora vamos a aprender a usar Vvariables
mientras hacemos una luz que se enciende cuando aplaudimos!




Como usar variables

Piensa en las variables como un tipo de caja que te permite almacenar
numeros. jDale un nombre a esa caja y puedes sacar esos numeros Yy
verificarlos en casi cualquier lugar!

Visualizando Variables —
iVoy a poner
esto en una
caja para que
mis amigos
- puedan verlo!
Nimero
Secreto \ )
Variable
iEs 77! A~y Oh! 77!
IO
Numero Nuamero Numero =
Secreto Secreto Secreto | X
Variable Variable Variable

Puedes usar la Paleta de Variables para hacer variables. jAhora aprendamos
como hacer una!

Has clic en |nuevavariable en |a paleta de variables. jAhora nombra
a la variable prueba y haz clic en Aceptar!

Movimiento Control

LSensores Operadores
éMombre de la variable?

Variables {s0lo caracteres alfanumeéricos)

prueba

Aceptar Cancelar
4 4




g Echemos un vistazo a los bloques que puedes usar con tu nueva variable.
iTambién puedes mirar en el lado derecho de la pantalla para

ver qué numero esta almacenado dentro de él!

Este bloque toma el numero en la caja

y lo usa. Has clic en él para ver qué

numero se almacena adentro!

= - o iEste bloque almacena el numero que
ijar prueba | a . .
jar prucba | ingresas a la variable!

jEste bloque agrega el numero que
cambiar pruzba |por §Y agregas al numero almacenado en la
variable, luego almacena el nuevo numero!

9 Arrastra cada uno de los bloques al campo de secuencia de comandos.

Rjar prosbs | a ﬂ

wambiar prishs | por




e Ahora has clic en para ver qué numero esta almacenado adentro.
jCada variable que hagas comienza con el numero 0 almacenado dentro de ellal

Empezar el programa

prueba

fijar prusba |a i)
cambiar prusba |por

6 Cambia el numero en [t EEEEs Holla 10 y has clic en él.
jEsto cambiara el numero en la variable a 10!

Empezar el programa

prueba [T

prueba

fijar prueba |a
cambiar prusba pur

@ jAhora cambia el nimero en [ =l aEiEis s a 3y has clic en él! Esto
agrega 3 al numero en la variable para que sea 13, y aumentara el numero
en 3 cada vez que hagas clic en él.

Empezar el programa
prueba [T

prueba

fijar prusba |a

cambiar prusba |por




Como funciona la luz

Tomemos las variables que acabamos de aprender y utilizalas para hacer que
una luz se encienda de diferentes maneras, dependiendo de la cantidad de veces

que aplaudas.

Aplauso 1 Encender el verde Aplauso 2 Encender el rojo

Aplauso 4 Apagar todo Aplauso 3¢¥yEncender el azul

¥ Groen ® 4 Red . . Green Red . Y
R ___ NoR ™ 2 ) | - 3
D .0
) LJ 7&!" L'q:r_.|lu|

S — e R

iPero tu sensor de sonido no puede contar los sonidos por si mismo!
iTendras que wusar una variable para almacenar la cantidad de
sonidos que detecta el sensor de sonido, permitiendo que la luz detecte

el orden del sonido!

NP Q7
Iniciaen 0 Primero Segundo
NiUmero de » NuUmero de ? » NuUmero de ?
aplausos aplausos 1 aplausos 2
Variable Variable  iAgrega 1y Variable iAgrega 1y
coldcalo de colocalo de
regreso! regreso!



Hacer una luz activada por aplausos

iEs hora de usar un sensor de sonido y LEDs para construir tu luz!

e N
Necesitaras E
k‘-.f "I
Cable de conexion
- i del sensor (S) x 4
Studuino x 1 Cable USB x 1 Caja de (3-Cables, 15 cm)
baterias x 1
¢ S " g
L x 1 x 1 % 1 sonido x 1 (Blanco) x 5 claro) x 3
o Conecta los bloques que se 9 Agrega el bloque mostrado a
muestran. tu sensor de sonido.
S
/'v.; : ’
T s = >R \\ 2
% I > B
:,‘/ = %;w! =

9 Empareda los bloques que se muestran entre tus LEDs.



© Agrega la parte @) ala parte @) .

. ~

E’A.».;, = h s -

] SR LQ. N

R e e TE
N 1.'-'3\

—_— ", ‘ ; o

e iy w ¥
a ek i 4
sk_/‘l/ _/\-\i/}t/,

6 Coloca las pilas (3 x AA/
LR6) dentro de tu caja de
baterias.

jAsegurate de que las
terminales y Q estén
en la posicion correctal

6 Agrega la parte @ alaparte @ .

jAhora agrega tu caja de baterias a
tu Studuino como se muestra!

@ Conecta la caja de
baterias en el
conector de
alimentacion de tu
Studuino.

©

jAhora conecta tus cables a
los conectores que se
muestran a continuacion!

AQ: Sensor de sonido
A1: LED Verde

A2: LED Rojo

A3: LED Azul

ij IMENTACION #m
= er <o
— ' S

e DN
0N 20F 206 00 T T

1 (‘_"‘\\ e -

/\ jAsegurate de que esta
conectado

correctamente!

@ i Terminado!

.50

-




Configura tus puertos

iElige Sensor de sonido para AO, y para LED, de A1 a A3!

Placa de asignacion de Pin

[ ;

[ AceptarJ [ CancelarJ

B B i

i

Contando aplausos

jHagamos un programa que agregue un uno a una variable, cada vez
que tu sensor de sonido detecte un aplauso!

jAplaude! g\\‘,é

—)

Numero de

aplausos 1
Variable jAgrega 1y colécalo
de regreso!

0 iMira los valores de tu sensor de sonido cuando aplaudas y elige un umbral!

Estado Cuando aplaudes... Cuando no...

Valor del sensor

Silencio Aplausos

jUsa este umbral para saber

cuando estas aplaudiendo!




g jAhora hagamos una variable llamada Cuenta!

MNuewva wariable

E contar

fd prueba

fijar contar a m

cambiar contar | por

jHagamos que tu programa agregue un 1 a la variable de conteo cada
vez que aplaudas!

jColoca tu
umbral aqui!

Empezar el programa

valor del sensor de sonido A0 =

cambiar contar | por

0 Asegurate de que tu programa siga verificando el sensor de sonido
. jAhora has que la cuenta inicie en 0

envolviéndolo en un bloque
agregando un bloque | i s o)

al inicio de tu programal!

Empezar el programa

fijar contar a E

pOr sieEmpre

5i valor d :l sensor de sonido AQ =

cambiar cortar | por

T =




i Transfiere este programa y veras que no funciona muy bien! Esto es porque tu

Studuino ejecuta programas increiblemente rapido, y aplaudir una vez hara que
B ... dcl =cncor de sonido [0 >

los bloques dentro de | = = - se vuelvan a ejecutar una'y

otra vez. jAhora abre el modo de prueba y compruébalo por ti mismo!

- Empezar el programa

fijar contar | a m

 por siempre

si valor del sensor de sonido  AD

- |por £ iMira como cambia
cuando aplaudes!

Agreguemos un bloque aqui. Hacer esto pausara el programa

si valor del sensor de sonido Al >

por un momento y hara que los bloques dentro de | ==

se ejecuten una vez cada vez que aplaudas.

=5y Empezar el p_rngr_ama:

'Fijar contar | & B

| PI;‘ siempre

si walor del sensor de sonido AD = E

cambiar contar | por EW

;EET:iErar sequndos

O

@ jAhora veamos si funciond! jUsa el Modo de Prueba para verificar
si un 1 se agrega a la cuenta cada vez que aplaudes!

10




Programando tu luz

jAhora tomemos tu programa que cuenta aplausos y agreguemos una parte

que encienda diferente numero de luces en respuestal!

0 iPrograma lo que sucede en el primer aplauso!

Enciende
Aplauso 1 el verde

Empezar el programa

fijar contar |a [

POr siempre

si " walor del sensor de sonido AD =

cambiar contar | por

esperar segundos
" contar =
LED Al Encender

-

Encier_lde
Aplauso 2 el rojo

pl;‘ siempre

=i " walor del sensor de sonido A0 >

cambiar contar | por
[

LED Al Erncender

Enciende
el azul

LED AZ Encender

LED AZ Encender

11



9 Programa lo que sucede en el cuarto aplauso. jYa que el cuarto aplauso hace

que el programa comience nuevamente, hagamos que la cuenta regrese a 0!

pl;' siempre

si walor del sensor de sonido  AQ =

cambiar | por

esperar [(EY sequndos
contar =

LED Al Encender

contar =

LED AZ Encender

contar =

LED A3 Encender

contar =

LED Al Apagar

LED AZ Apagar

o iAhora transfiere tu programa y mira si funciona correctamente!

12



¢ Alguna vez has notado que muchos musicos miran la partitura musical cuando

tocan?

Las partituras no solo te dicen qué notas tocar, sino cuanto tiempo

tocarlas para que puedas estar seguro de que la cancion suena genial. jLa

duracién de estas notas se determina multiplicando o dividiendo la

duracién de una nota estandar!

2

o

iDividir entre 4!

5 - iDividir entre 2!
L 4

- jLa nota estandar!
-- iMultiplicar por 2!

o [N N N iMuttiplicar

por 4!

/

13

Encontraras que algunas de
las notas de la cancion tienen
la misma longitud, !y puedes
usar las variables que
aprendiste en el Capitulo 1
para establecer facilmente la
duracién de estas notas!
iAhora usemos variables para
programar una caja de
musica que reproduzca Brilla,
Brilla, Estrellita!



Agregando un timbre

iAgreguemos un Timbre a tu Studuino!

4 N\
Necesitaras Caja de
baterias
x 1
N > B~ Cable de conexion
N i D del sensor (S) x 1
Studuino x 1 - (3-Cables, 15 cm)
Cable USB x 1 Timbre x 1
- J
Coloca las baterias (3 iAhora agrega la caja de baterias a tu Studuino

x AA/LRG) dentro de

. ) !
tu caja de baterias. como se muestral

jAsegurate de que las
1 terminales y Q estén
en la posicién correctal

9 iAhora conecta la
caja de baterias en el
conector de
alimentacion de tu
Studuino, y tu timbre
en A4!

/\ iAsegurate de que esta insertado correctamente!

14



o i Terminado!

Configura tus puertos

iMarca el boton de Studuino AO y elige Timbre para A4!

Placa de asignacion de Pin

[=d

m il

[ Desmarcar todo ] [ Aceptar] [ Eancelar]

15



Elegir la longitud de la nota

Vamos a tocar la parte de apertura de Berilla, Brilla, Estrellita, usando variables

para elegir la duracion de las notas.

4 @
Do Do Sol Sol La La Sol

Echa un vistazo a la partitura de arriba y veras dos tipos de notas:
i J negras y J blancas! Mira a continuacién para ver la relacion
entre estas notas y veras que, una vez que encuentras la longitud
de la negra, jpuedes determinar la longitud de Ila blanca

automaticamente!

@ (Nega) - iLa nota estandar!

¢ (Blanca) B iMultiplicar por 2!

jPon la cantidad de segundos para tus negras y blancas en variables, y puedes

hacer una férmula matematica que se vea asi!

Jm:J B %2

jAhora hagamos un programa que muestre esta relacion!

o Haz las variables negras y blancas.

[Ed blanca

Ed negra

fijar blanca |a i)
cambiar blanca |por

16



9 Programa la cantidad de segundos para tus notas negras Yy blancas.
Haremos que tu nota negra se reproduzca durante 0.5 segundos. Como

tu nota blanca se reproducira el doble que tu negra, podemos usar una
féormula para elegirla automaticamente. jAqui es donde entra el bloque de

multiplicacion cn:) (0 x 0)!

Empezar el progrania

g recr> |8
fijar blancs |2 negra * @

Reproducir Brilla, Brilla, Estrellita

jProgramemos la cancién para reproducirse cuando presiones el boton A0 en tu

Studuino!

Presiona AOQO

. Empezar el programa
ﬁja.r negra |a

fijar blanca |a negra * B

17




9 jAhora programa el timbre para reproducir la melodia en la partitura!

1

[ —¢ 4

4 @

Do Do Sol Sol La
| | |

==

¢ @

Do Do Sol Sol La
1 ' .
1 1 1

e o |#

s @

Do Do Sol Sol La
]

——— T —— —

+ @

Do Do Sol Sol La
| 1 |

e — — —

¢ @

Do Do Sol Sol La
]

 —— — o

¢ @

Do Do Sol Sol La
| i |

EEa—=

s @

Do Do Sol Sol La

9 i Ahora

£y 0.5

fijar fEgrE

fijar bBlanca |a
porsiempre |
=i walor botdn A0 =B

negra * B

-+ - _ N
‘: Timbre A4  an frecusncia @

o
‘ Apagar timbre A%

‘E fimbre A4 | en frecuencia (Cokd
esperar negra segundos

‘ Apagar tmbre A4

‘E fimbre &4 | en frecuencia (Coke
|:-|:llﬂr negra segundos

‘ Apagar imbre A%

15 Timbre A4  en frecuencia @
[ ———

‘ Apagar timbre A4

en frecuencia BEkd
esperar megra segundos

1 Apagar Gmbre A4

=n frecuencia @
[ ——

‘ Apagar Gmbre A4

‘E Timbre G4

‘E Tirmdbee: G4

= Timbre A4 en frecuencis [BIEd

o
|i--- blancas segundos
Apagar Gmbre A4

-

transfiere tu programa y mira si funciona correctamente!

18




El toque final

El programa que acabas de hacer reproduce la primera parte de Berilla, Brilla, Estrellita.
jAhora miremos la partitura de abajo y terminemos el resto!

1 " |
| o o |4
e &
Do Do So So La La So Fa Fa Mi Mi Re Re Do
‘l ‘I dl dI iJ J oi i‘l ‘l dl 1 1 | I 1
So So Fa Fa Mi  Mi Re So So Fa Fa Mi  Mi Re
] e e e
— _‘_‘_ “_-,{ i . 1 I 1 N |
.‘I—.‘I. | 1 J_‘_‘_I_J_Jd_\
Do Do So So La La So Fa Fa Mi Mi Re Re Do
Puedes hacer la cancién combinando tres melodias diferentes, jy poner

estas melodias en funciones te ahorrara mucho tiempo al

hacer toda

la canciéon! jEs hora de agregar funciones a tu programa y terminar de

hacer Brilla, Brilla, Estrellita!

o iPon la

primera parte de la
cancionen  una

funcién llamada 1!

= =
[ -j'j----:..lfwl_lma I/fl.ndin o=

fijar neara |a (0B

fijar blancs |a  negra * B)
por siempre

valor botdn AD

en frecuencia (k9
|-anar negra segundos

It:—'- Timbre A4

I‘ Apagar timbre Ad
en frecuencia (k9
|_|ITrlﬂll' negra segundos

l‘ Apagar imbre Ad
en frecuencia
|_.|Tl-lrll' negra wl

- n
|‘; Timbre A4

jArrastra
esta parte!

- 5
|‘: Timbre Ad

l‘ Apagar imbre A4

Ité Timbre A4  en frecuencia

|_¢;urar negra Ilm-.

I‘ Apagar imbre A4
en frecuencia (CEN
|esperar negra segundos
i{ Apagartimbre Ad
en frecuencia @

It Apagar timbre A%

(S Timbre Ad

I‘e Timbre Ad

Ite Timbre A4  en frecuencia

r.;i-- blanca segundos

It Apagar timbre A4

19



Ahora has wuna funcion Illamada 2 para la segunda parte.
iSimplemente duplica y edita la funcién 1 para hacer esto!

£ Timbre A4 |en frecuencia (657

| e e — | ; . )

|
E

Fa Fa Mi Mi Re Re Do Apaoar Smbre

- ; E
= Timb Ag 1 I
]‘\ imbre &n frecuencia E

i:q_urlr negra segundos
Fa Fa Mi  Mi Re Re Do "

E
£

Apagar tmbre A4

# -
}‘,:: Timbre A4 |en frecuencia (R4

7J_J_§£_J7 I:-Tur- negra segundos

Fa Fa Mi Mi Re Re Do *'

LE

Apagar tmbre A4

y ' . I‘E- Timbre A4 |en frecuencia (IR
S ESRS SORRE e e e
Fa Fa Mi Mi Re Re Do f‘

Apagar Hmbre A4

1‘:% Timbre A4 | en frecuencia

[;Ew_p-_zgn_-af_m
Fa Fa Mi Mi Re Re ,‘

|
*f

Apagar timbre A4

I‘E Timbre A4 | en frecuencia @
|esperar negra segundos

E
;

1'5 Timbre A4 | en frecuencia m

[;i;u_lrir hlam:i segundos
Fa Fa Mi Mi Re Re Do q

E
a

Apagar imbre Ad

20



9 Ahora haz una funcion llamada 3 para la tercera parte. jSimplemente
duplica y edita la funcién 2 para hacer esto!

eSS e

So So Fa Fa Mi Mi Re

P S B

So So Fa Fa Mi Mi Re

P B B B o

So So Fa Fa Mi Mi Re

21

en frecuencia

E Timbre A4

esperar negra segundos
‘ Apagar imbre A4
- . -
‘ = Timbre A4 |en frecuencia
l-Tllrlr negra nglmdn-l
‘ Apagar timbre A4
“—_ Timbre A4 en frecuencia E
= : . roue
'esperar negra segundos
‘ Apagar imbre A4

‘:‘; Timbre A4 |en frecuencia CERd

‘ Apagar imbre A4

‘:‘; Timbre A4 |en frecuencia m
|esperar negra segundos

‘ Apagar timbre A4

S Timbre A4 |en frecuencia (58
I;_w-lrr negra segundos

‘ Apagar imbre Ad

- . -
= Timbre A4 |en frecuencia (Fhd

.y

esperar blanca segundos

‘ Apagar imbre A4




0 jPara hacer que la cancion se reproduzca correctamente, arrastralos

Moo o (e 2. EET . orsiempre si - valorbotin 40 | =@
bloques y coldcalos dentro de | o - !

Empezar el programa

fjar neara |3

'Fiial' blanca |a negra :+:.

| por siempre

si wvalor botdn AD =&
Nlamar a la funcion 1 |
Mlamar a la funcion 2 |
repetir
llamar a la funcién = |

BT =
Nlamar a la funcion 1 |

Mlamar a la funcion | 2 |

=;

Presiona AOQ

22



Si alguna vez tocaste una guitarra, jsabes que tocas sus cuerdas para hacerla sonar!
Usas tu otra mano para mantener presionadas las cuerdas para cambiar las notas.
Si mantienes presionadas las cuerdas mas cerca de la parte inferior de la guitarra,
las notas seran altas, pero manténlas cerca de la parte superior y jseran bajas!

. ’|
iToca aqui!

jiLa distancia desde la parte inferior de la guitarra controla el tono de la nota! ¢ Sabias
que puedes usar un Fotorreflector IR para hacer un instrumento que suene como
una guitarra? jAhora es el momento de hacer uno que puedas tocar usando los
botones de tu Studuino y un bloque!

. iPresiona el
botén!

23



Construye tu guitarra

iEs hora de usar tu Fotorreflector IR para construir una guitarra!

p
Necesitaras

Cable de conexién
del sensor (S)
X2

Studuino x 1 Cable USB x 1 Caja de baterias x 1 (3- cables 15 cm)

"i 1
Timbre x 1 ‘

Viga x 2 M|tadXB4(AzuI) Mitad )E)Z(Aqua Mitad C (;(Agua claro) Fotorreflector IR x
- 1 )
o Conecta los bloques mostrados. 9 Conecta los bloques mostrados.
¥ 3
= e
» b & .
/);Lw * 4 \é . » oy
$ \ 2 + N \ i"»ﬂ s
N V‘
9 Agrega el bloque
mostrado a tu \
Timbre. & .

v‘—
xDM,
i\ﬁ
g
=

9 Agrega tu
Fotorreflector IR y el = "
bloque mostrado a tu o ‘—\ ‘
Vlga ss g - ":‘- > -

/ 5—\ £ > / i,

@ Agrega otra viga a la M, S
parte ) como se

muestra. /\
A/\ ;
25 g~
-
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@ Agrega la parte@ ala parte@ _ o Agrega la parte @ a tu Studuino.

@ Agrega los bloques que se muestran, a la
parte inferior de la parte @) .

€) Agrega la parte @ a
la parte @) como se
muestra.

Agrega la parte @) a
la parte superior de la
parte ) como se
muestra.

Agrega tu caja de

m baterias (con las
baterias dentro) a
la parte @ como se
muestra.

@ jAhora conecta la caja de
baterias en el conector de
alimentacion de tu Studuino, tu

VAN
timbre en A4,y tu {Aseglrate de
Fotorreflector IR en A5. que esta
insertado
correctamente!

25



. Posterior
@ i Terminado! & -

Configura tus puertos

Marca los botones de Studuino A0 y A1. jAhora elige Timbre para A4y
Fotorreflector IR para A5!

Placa de asignacion de Pin

r

i [
'pg [ pwo [ pm [

ST TR

[ Aceptar . [ Cancelar J

Toca tu instrumento

o Presiona el boton AO para reproducir una nota.

Presionalo... jAhora libéralo!

iReproduce una nota! Jo%

iSe detiene!

26



9 iTu instrumento reproducird las notas Do (60), Re (62), Mi (64) o Fa
(65) dependiendo de la posicion del bloque!

Nota Posicion

‘EE

Do(60)

ER
W NN

[

Re(62)

I

[§ [

IR
ERERRE
LIELIEL

Mi(64)

I

ERE

ERE

Fa(65)

_|
ERE
W m

wiw) (WEW| WL AW LW N | (9 N

I

27




Notas y valores del Fotorreflector IR

Las notas de tu instrumento cambiaran el tono dependiendo en qué intervalo se
encuentre el bloque. Dado que reproduce cuatro notas, necesitaras usar tres lineas de
limite para hacer cada intervalo. Ahora echemos un vistazo a los valores de
tu Fotorreflector IR para los intervalos de Do a Re, de Re a Mi, y de Mi a Fa!

Do Re Mi Fa

0 A A 100

iEstaes la jEsta es la iEsta es la
linea de Do- linea de Re- linea de Mi-
Re! Mi! Fa!

o jAbre el Modo de prueba vy verifica los valores de tu Fotorreflector IR cuando
estés en cada linea!

Linea Posicion Fotorreflector IR

B E E X @

Do-Re L]
E|] = = =
E = E XE @

Re-Mi ]
E N E
E X E X 3

Mi-Fa L
E E [/ =

28




e jAhora tomemos los valores de tu Fotorreflector IR y utilizalos para encontrar
un intervalo para cada nota!

Nota Intervalo
Menor que
Do(60) v
@ @
Re(62)
a

iAgrega @ a @ aqui!

®
Mi(64)

Mayor que

®

Fa(65)

29



Hacer las condiciones para las notas

cuando quieras configurar un intervalo entre
él mismo hara una

Puedes usar un bloque

OO vy [ ][] parauna condicion. El bloque
condicion para cuando ambos lados de la condicion son verdaderos!

Mostrando el intervalo

Solo como un ejemplo, usemos un bloque para mostrar un
intervalo de 10 a 20. Piensa en este intervalo como mayor que [ [[ | y menor

que QQ jy obtendrias mayor que 9, menor que 21!

10 a 20 Cambia a... mayor que 9, menor que 21

Un intervalo mayor que OQ, menor que [J[] no incluira los
nameros OO y [J[]. | Es por eso que debes restar 1 del
numero mas pequefio y agregar 1 al numero mayor para que sea
mayor que 9 (10 - 1) a menor que 21 (20 + 1) y colocar esas dos
condiciones en el bloque &5 &

iNUumeros que son
mayores que 9y
menores que 21!

A

Mayor que 9,

menor que 21 AL O 10
““) = valor del fotoreflector IR A5 | ¥ wvalor del fotoreflector IR A5 | = BN

Y cuando lo programes ...

El bloque § usa la palabra Y para verificar si ambas condiciones
dentro de ella son verdaderas. Eso significa que este bloque sera
verdadero para cualquier numero del 10 al 20, porque jtodos son mayores que
9 y menores que 21!

30



0 iAhora cambiemos los intervalos que encontraste en la pagina
26 a expresiones mayor que oo, menor que OO! Y
recuerda, jestos intervalos no incluyen los numeros en oo y

OOl

Nota Intervalo
Do(60) Menor que
Mayor que
y
Re(62)
Menor que
Mayor que
Mi(64)
y
Menor que
Fa(65) Mayor que
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9 jPrograma la nota Do (60)!

si wvalor del fotoreflactor IR A

I‘;: Timbre A4 |en frecuencia m

iEste es el valor T
~del fotoreflector IR 2

en D ' wre A4 | en frecuencia m

si ) = wvalor del fotoreflactor IR

!'5 Timbre A4 | en frecuencia

5i valor del fotoreflector IR A3

‘ i'ﬂ Timbre A4 |en frecuencia m
1 N 4
I

si § = walor del fotoreflector IR AS

l'ﬂ Timbre A4 |en frecuencia

Z walor del fotoreflector IR AS

en frecuencia m

jEste es el valor

iEste es el valor enD!
en !

32




6 jiPrograma la nota Fa (65)!

jEste es el valor

valor del fotoreflector IR A5

- ot s
l‘: Timbre A4 | en frecuencia (Eilg

5i < walordel fotoreflector IR AS ¥ wvalor del fotoreflector IR A5

!'5 Timbre A4 | en frecuencia

§ = walordel fotoreflector IR A5 ¥y walor del fotoreflector IR AS

nbre A4 | en frecuencia

valor del fotoreflector IR A5

|‘E Timbre A4 | en frecuencia

Ya que necesitaras presionar AO para tocar una nota, establece una
condicién para cuando presionas el boton y lo envuelvas alrededor
de tu programa de @ .

5y Empezar el p_rngrlal_'na_.
npre

wvalor botén AQ =0

valor del fotoreflector IR

1'5 Timbre A4 |an frecuencia m

é_'si ' <. walor del fotoreflector IR A

!'% Timbre A4 |an frecuencia

valor del fotoreflector IR

1'5 Timbre A4 |en fecuencia

si ' < walor del fotoreflactor IR AS

- T =
1‘:: Timbre A4 |en frecuencia
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6 Como no se reproduce ninguna nota cuando no estas
presionando AO, jrealiza una condicién para cuando se libere el
botdn y coloca un [FIRFHREeESIFEI dentro de él!

_. Empezar el programa

i
| Pl;‘ Siempre
si walor boton =

50 valor del fotoreflector IR A5

!'E Timbre A4 | en frecuencia m

15l '. % walor del fotoreflector IR A5 ¥ “ valor del fotoreflector IR A5

1'5 Timbre A4 | en frecuencia

| 5 = walor del fotoreflector IR AS walor del fotoreflector IR AS

!'E Timbre A4 | en frecuencia

5i walor del fotoreflector IR A5 = .

!'E Timbre A4 | en frecuencia

si wvalor botdn A0

e jAhora transfiere tu programa y mira si funciona correctamente!
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Tocando mas notas

El programa que acabas de hacer solo reproducira las notas Do (60), Re (62), Mi (64)
y Fa (65), pero puedes agregar otra octava a tu instrumento, utilizando el
boton A1 para tocar las notas Sol (67), La (69), Si (71) y Do (72)! iUna

octava describe el espacio de 12 notas entre el primer Do y el ultimo Do!

Do* Do

1 octava

Comenzando con Do (60), los numeros que usas para hacer que tu timbre
reproduzca las notas, corresponden a los numeros del teclado mostrado abajo.
Ahora programemos tu instrumento para reproducir las notas Sol (67), La (69), Si

(71) y Do (72) segun la posicion del bloque cuando presiones A1.

61 6‘&8%;

Do Re Mi Fa Sol La Si Do
| | | |

iPresiona A0Q! iPresiona A1!
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o jDuplica tu condicion para AO y hazla reproducir Sol (67), La (69), Si (71)
o Do (72) cuando presiones A1!

. walor del fotoreflector IR

1'- Timbre A4 |en frecuencia (kg

= walor del fotoreflector IR AS valor del fotoreflector IR

= walor del fotoreflector IR A5 “ walor del fotoreflector IR A5

1'- Timbre A4 | en frecuencia

; valur del fotoreflector IR A5 s

- o =
l'.: Timbre A4 | en frecuencia

: - iDuplica
.~ walorboté Al = B esto!

iCambia
esto a
A1!

= walor del fotoreflector IR A5 valor del fotoreflector IR A

!'— Timbre A4 | en frecuencia m

; % walor del fotoreflector IR A3 valur del fotoreflector IR A5

= Timbre A4 | en frecuencia a

valor del fotoreflactor IR AS

!'- Timbre A4 | en frecuenciz m

wvalor boton AD
Apagar timbre A4

o X

36




9 jHagamos una condicion para detener las notas! jEstas notas se
detendran cuando liberes AO o A1, y puedes hacer esto usando un bloque
F& &1 para hacer una condicion que diga que A0 y A1 estan liberados.

_ 'Empezar el programa
[ pl;‘ siempre
lsi ; " walor botén =&

' walor del fotoreflector IR AS =<

1'5 Timbre A4 |en frecuencia m
si . = walor del fotoreflector IR AS * walor del fotoreflector IR A5 =

- e 3
1‘: Timbre A4 |en frecuencia

.' = walor del fotoreflector IR AS valor del fotoreflector IR AS %

1'5 Timbre A4 |en frecuencia

. wvalor del fotoreflector IR A5 =

1'5 Timbre A4 |en frecuencia

valor boton Al = m )
valor del fotoreflector IR

1‘5 Timbre A% |en frecuencia

5 { < walor del fotoreflector IR A5 y  walor del fotoreflector IR A3 i

y

1' = Timbre A4 | en frecuencia m

5i = walordel fotoreflector IR AS valor del fotoreflector IR AS &

1‘5 Timbre A4 |en frecuencia

si valor del fotoreflactor IR AS =

1‘5 Timbre A% |en frecuencia

i si * walorboton AD = ¥ wvalor boton Al
Apagar imbre A4

wat:

9 jAhora transfiere tu programa y mira si funciona correctamente!

37



En el Capitulo 3, hiciste una guitarra que podrias tocar presionando los botones AO y

A1 en tu Studuino para elegir entre un intervalo de notas en una octava, jy puedes
usar mas botones para tocar un intervalo aun mas amplio! jEn este capitulo
vamos a agregar los botones A2 y A3 para que tu guitarra reproduzca aun mas

notas!

jUsa los botones A2 y A3 para
tocar una gama aun mas amplia
de notas!

iVamos a utilizar tantas funciones y variables como podamos, para

hacer que tu programa sea corto y facil de entender!
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Configura tus puertos

Marca los botones de Studuino de AO a A3. jAhora elige Timbre para A4y
Fotorreflector IR para A5!

Placa de asignacion de Pin

A i e eyt e

mﬂ'tﬂ PD l} ||| Botén

M M2 bz | D4 [ D7 | DE | A0 A2

e

e e s AN s ':.:-'-_;._-d.. j"r'"'::.;,-'-a:.".-:-'-.
pa [ b0 | b | D1z | YA Va3

l'\'-

Sensor/LED/Timbre

S

Al “ As |Fotoref|e-:tor IR =~

C o N~
TN~

[ Desmarcar todo ] [ Aceptar] [ Cancelar ]

Az

Notas y numeros

iAhora mejoremos tu programa del Capitulo 3 agregando los botones
A2 y A3 para extender el intervalo de tu guitarra a dos octavas!
¢, Observas qué tan regulares son los numeros para las notas? jEso

hara que la programacién sea muy facil!

iPresiona AO0! jiPresiona A1! | I I I

iPresiona A2! iPresiona A3!
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o jEchemos un vistazo a la nota con el numero mas bajo para cada boton!

9 jAhora veamos el resto de las notas y veras que los numeros aumentan de
manera similar!

Segundas
notas

Terceras
notas

+19

Cuartas
notas
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9 jAhora pongamos la relacion entre estos numeros en una tabla! Mira los
teclados en la pagina 35 y veras que puedes encontrar el resto de las notas
agregando numeros a las notas base, Do (60), Re (62), Mi (64) y Fa (65) que
se reproducen cuando presionas A0!

Pulsador AO A1 A2 A3
1° Do (60) Sol (67) Do (72) Sol (79)
2° Re (62) La (69) Re (74) La (81)
3° Mi (64) Si (71) Mi (76) Si (83)
4e Fa (65) Do (72) Fa (77) Do (84)

a1t m—T

jPon esta tabla en férmulas matematicas y obtendras las siguientes notas cuando
presiones cada boton!

Notas de A1 —— | Notas de A0 +
Notas de A2 —— | Notas de A0 +
Notas de A3 == | Notas de A0| == [}

jPuedes hacer las notas para A1, A2 o A3 agregando 7, 12 o 19 a las notas para
A0! jEso significa que puedes encontrar cada nota usando la férmula de abajo!

— Not A
Nota oasAde 0 + V7\Ior
(60) Do 7 (Para A1)
(62) Re 12 (Para A2)
(64) Mi 19 (Para A3)
(65) Fa
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jLas notas de A0 cambiaran tanto en funcion de la posicion del bloque, como del
valor del botdn que presiones, jy podemos usar variables aqui para acortar tu
programa!

1'5 Timbre %4 |enfrecuencia | base + intervalo

QEsta es la nota de AQ! iEste es el valor! )

iTendremos que crear una variable llamada base que almacene las notas de AO y
una llamada intervalo que almacene los valores en tu programal!

Programando dos octavas

jAhora es el momento de programar usando la relacion entre las notas que acabas
de encontrar! jTendremos que hacer el mismo programa del Capitulo 3 que
reproduce notas cuando presionas los botones y se detiene cuando los liberas!

Start program note function
forever if IR Photoreflector value is XX
if any button is pressed set base to AO note value

call note | function

call pitch | function
pitch |function

>
.: Buzzer A4 on < note number

if button is pressed

if no button is pressed set interval to value

- Buzzer A4 off

_4
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o iCrea una variable llamada base que almacene las notas de A0 y una llamada

intervalo que almacene los valores!

MNuewva warable

[Ed base

[ intervalo

fijar baze |a i}
cambiar base |por

e jAhora programemos tu timbre para reproducir notas cuando presiones los

botones en tu Studuino! jUsa un bloque — para hacer una condicién
para cuando una de las dos condiciones sea verdadera!

. Empezarel programa

por siempre

valor botén

si valor botén

—
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0 jAhora hagamos que tu instrumento permanezca en silencio cuando los botones
de tu Studuino estén liberados! jUsa un — para hacer la condicién!

. Empezar el proi_]ran'_la‘
p;‘ siempre

50 - walor botén = o wvalorbotén Al

i'& Timbre 4% |en frecuencia | base + intervalo
=

| & £& wvalor botan =] ¥ ' walorboton Al =2 ¥

Apagar timbre A4

6 Has una funcion llamada nota que determine qué valores se almacenan
en la base. jEsta funcion es realmente el programa para presionar el botén
AO para reproducir una nota que hiciste en el Capitulo 3!

[ funcion nota 3

- warur ues tvwrenector IR AD =

\

1‘ = Timbre A4 |an frecuencia m

::Hi ; = walor del fotoreflector IR AS ¥  wvalor del fotoreflector IR A5 i

"E Timbre A4 |en frecuencia

| si % walor del fotoreflector IR AS ¥ = walor del fotoreflector IR A5 =

1‘5 Timbre A4 | en frecuencia m

. valor del fotoreflector IR A5 =

1‘5 Timbre A4 | en frecuencia
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@ iReemplaza tu [AEREat =St -0—) con W m = ol para hacer que

tu programa guarde los valores de la nota cuando presiones AQ!

| funcign nota
walar dal fatarsflector IR AS =

fiar base |2 @D
M = wvalor del fotoreflector IR A

= walne del fotoreflector IR AS y  walor del fotoreflector IR AS

- .:} ..

e Has una funcion llamada tono, que determine qué valores se almacenan
en intervalo. jEsta funcion cambia la variable intervalo a los valores
que encontraste en la pagina 36 cada vez que presionas un botén! Y ya
gue no necesitas agregar nada cuando presionas AO, jadelante y establece el
valor de intervalo en 0 aqui!

funcin | tono |

=i valor boton A0

fijar intervalo [a @)

valor boton Al

fijar intervalo | a

5i . walor botdon A2

fijar intervalo |5

valor boton A3

fijar intervalo | a
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@ iPara reproducir la nota correcta para el valor en la variable, pon
los bloques que llaman a las funciones de nota y tono antes del

en frecuencia | base + intervalo

Empezar el programa

por siempre

walor botdn A walor boton Al " valorbotén valor botén

 valor botén walor botdn " valorbotén = ¥~ walor botén

Apagar timbre A4

valorbotin Al wvalor botin wvalor boton

walor boton AQ = ¥  wvalorbotén walor botdn walor botdn

Apagar timbre A4

=,

fijar i

z si walor boton
y  wvalor del fotoreflector IR

fijar in

¥ " valor del fotoreflector IR

walor del fotoreflector IR

fijar b |a
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Un concierto corto

jAhora usemos tu guitarra para tocar Brilla, Brilla, Estrellita. Si tienes problemas para
tocar las notas correctas, intenta arreglar tu programa ajustando tus notas y los
valores del Fotorreflector IR!

GRS ErEE IS

Do Do Sol Sol La La Sol Fa Fa Mi Mi Re Re Do

(R S SR RS R T e e R TR e

Sol Sol Fa Fa Mi Mi Re Sol Sol Fa Fa Mi Mi Re
@JJJJHJJUJJJUJJ“
Do Do Sol Sol La La Sol Fa Fa Mi Mi Re Re Do
Tocando la Nota Posicion ,"BOt,é,T
primera parte. [3 X E = =_
Do(60) _Q [T] ®
E = = =
[ ] E E X %}q_
Do(60) !E S— T
|
3 E E X :
Sol(67 I @\/
ol(e7) !["_"I E E N x
...... =
[ E E X ,
Sol(67 — @%}
e |WEL O ®5R
sl B
[ E E N .
La 69 ["_"| /. <-
(69) E 3= = = <
------ q_
[ E E X ,
La(69) ] @g{}
E 3= = = =
s I
[ E E X ;
Sol(67) (] @}
NE .| %o






