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¿Alguna vez has querido contar un número dentro de tu programa? ¿Qué hay de 
contar la cantidad de veces que presionaste tu sensor táctil, por ejemplo? 
Mientras que un sensor táctil puede indicar si lo has presionado o no, ¡no puede 
contar la cantidad exacta de veces que lo presionaste!

How to Use Variables1

●①

Ejemplo  Cómo funciona un sensor táctil

¡Sólo puedes decir si lo has presionado o no!

¡Y aquí es donde entra la increíblemente útil variable! Las variables 
se utilizan para almacenar números mientras se ejecuta un programa, 
lo que significa que puedes usarlo para registrar una cuenta 
continua. ¡Ahora vamos a aprender a usar variables 
mientras hacemos una luz que se enciende cuando aplaudimos!

Visualizing Variables

You can use the Variables Palette to make variables. Now let's learn 
how to make one!
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Number

Secret 
Number

Secret 
Number

Secret 
Number

77

I'm going to 

put this in a

box so my

friends can

see it!

Variable

Variable Variable Variable

77!
Alright

It's 77! Oh! 77!

77

Think of variables as a kind of box that lets you store numbers.

Give that box a name and you can pull those numbers out and check

them pretty much anywhere!

Click in the Variables Palette. Now name the vari -

able test and click OK!
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Capítulo 1 
Programación con variables



Chapter 1
Programming with VariablesProgramming with Variables

Have you ever wanted to count a number inside of your program?
What about counting the number of times you've pressed your 
Touch Sensor, for example? While a Touch Sensor can tell if you've 
pressed it or not, it can't count the exact number of times that 
you've pressed it!

And this is where the incredibly useful variable comes in!
Variables are used to store numbers while a program runs,
which means you can use it to record a running count! 
Now we're going to learn how to use variables as we make 
a light that turns on when you clap your hands!

1 Cómo usar variables

●①

Example How a Touch Sensor Works

You can only tell if you've pressed it or not!

Visualizando Variables

Puedes usar la Paleta de Variables para hacer variables. ¡Ahora aprendamos 
cómo hacer una!

7777

Número
Secreto

77

¡Voy a poner 
esto en una 
caja para que 
mis amigos 
puedan verlo!

Variable

77! 
Bien

¡Es 77! Oh! 77!

77

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

Has clic en  en  la paleta de variables. ¡Ahora nombra 
a la variable prueba y haz cl ic en Aceptar !
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●② ●④

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

Este bloque toma el número en la caja 
y lo usa. Has clic en él para ver qué 
número se almacena adentro!

¡Este bloque almacena el número que 
ingresas a la variable!

¡Este bloque agrega el número que 
agregas al número almacenado en la 
variable, luego almacena el nuevo número!

●⑤

●⑥ Now change the number in　　　　　　　 　　to 3 and click it!
This adds 3 to the number in the variable to make it 13, and
will increase the number by 3 every time you click it!

Change the number in 　　　　　　　　to 10 and click it. This 
will change the number in the variable to 10!

Now click　　　　to see which number is stored inside. Every
variable you make starts with the number 0 stored inside of it!

Click!

Click!

Click!

This is the stored
number!

Echemos un vistazo a los bloques que puedes usar con tu nueva variable. 
¡También puedes mirar                 en el lado derecho de la pantalla para 
ver qué número está almacenado dentro de él!
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●② ●④

●③  Drag each of the blocks to the Script Field.

This block takes the number in the
box and uses it. Click on it to see
which number is stored inside!

This block stores the number you
type to the variable!

This block adds the number you type 
to the number stored in the variable,
then it stores the new number!

This is the
stored number!
This is the
stored number!

●⑤

¡Ahora cambia el número en  a 3 y has clic en él! Esto 
agrega 3 al número en la variable para que sea 13, y aumentará el número 
en 3 cada vez que hagas clic en él.

Cambia el número en a 10 y has clic en él. 
¡Esto cambiará el número en la variable a 10!

Ahora has clic en                para ver qué número está almacenado adentro. 
¡Cada variable que hagas comienza con el número 0 almacenado dentro de ella!

Let's take a look at the blocks you can use with your new variable.
You can also look 　　　　　　at the right side of the screen to see
which number is stored inside of it!
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It 's time to use a Sound Sensor and LEDs to build your light!

2
Tomemos las variables que acabamos de aprender y utilízalas para hacer que 
una luz se encienda de diferentes maneras, dependiendo de la cantidad de veces 
que aplaudas.

Cómo funciona la luz Making a Clap-Activated Light3

¡Pero tu sensor de sonido no puede contar los sonidos por sí mismo! 
¡Tendrás que usar una variable para almacenar la cantidad de 
sonidos que detecta el sensor de sonido, permitiendo que la luz detecte 
el orden del sonido!

You'll Need

Basic Cube 
(White) x 5

Studuino x 1 USB Cable x 1 Battery Box x 1

Half C
 (Light Aqua) x 3LED (Red) 

x 1 
LED (Blue) 
x 1 

LED (Green) 
x 1

Sound Sensor 
x 1

Aplauso 1  Encender el verde
Sensor Connecting 
Cable (S) x 4 
(3-wire, 15 cm)

Inicia en 0 Primero

Variable Variable Variable

0
0

1

Segundo

¡Agrega 1 y 
colócalo de 
regreso!

1

2

+1+1

Número de 
aplausos

●① Connect the blocks shown. ●②

Sandwich the blocks shown between your LEDs.●③

●④ Add part ③ to part ①.●③ ●①

Add the block shown to 
your Sound Sensor.
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Aplauso 2  Encender el rojo

Aplauso 4   Apagar todo Aplauso 3    Encender el azul

Número de 
aplausos

Número de 
aplausos

¡Agrega 1 y 
colócalo de 
regreso!



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

2
Let 's take the variables we've just learned about and use them to
make a light that turns on in different ways depending on the
number of times you clap your hands!

How the Light Works 3 Hacer una luz activada por aplausos

But your Sound Sensor can't count sounds by itself! You'll need to 
use a variable to store the number of sounds that the Sound Sensor 
detects, allowing your light to detect the order of the sound!

Necesitarás

Cubo básico 
(Blanco) x 5

Studuino x 1 Cable USB x 1 Caja de 
baterías x 1

 Mitad C (Aqua 
claro) x 3

LED (Rojo) 
x 1 

LED (Verde) 
x 1

Sensor de 
sonido x 1

Clap 1  Turn on green Clap 2  Turn on red

Clap 3     Turn on blueClap 4    Turn off all

Cable de conexión 
del sensor (S) x 4 
(3-Cables, 15 cm)

Starts at 0 1st

Variable Variable Variable

0
0

1

2nd

Add 1 and 
put it back!

Add 1 and 
put it back!

1

2

+1+1

Number of 
Claps

Number of 
Claps

Number of 
Claps

Conecta los bloques que se 
muestran.

Empareda los bloques que se muestran entre tus LEDs.

Agrega la parte      a la parte      .

Agrega el bloque mostrado a 
tu sensor de sonido.

6

LED (Azul) 
x 1 



Choose Sound Sensor for A0 and LED for A1 through A3!

Set Your Ports

Let 's make a program that adds one to a variable every t ime 

your Sound Sensor detects a clap!

5 Counting Claps

4

Variable

0

1
Add 1 and 
put it back!

+1

Number of 
Claps

Clap your 
hands!

Use this threshold to tell 
when you're clapping!

●⑤

●⑥

●①

Agrega la parte       a la parte        .

Agrega la parte      a la parte  .

¡Asegúrate de que está 
conectado 

correctamente!

¡Asegúrate de 
que está 
apagado!

ALIMENTACIÓN

●⑨

●⑩

¡Ahora conecta tus cables a 
los conectores que se 
muestran a continuación!

A0: Sensor de sonido 
A1 : LED Verde 
A2: LED Rojo
A3: LED Azul

¡Terminado!

State 

Silence Clapping

Take a look at your Sound Sensor's values when you clap 
and pick a threshold!

Sensor Value

When you clap... When you don't...

●④ ●②

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

¡Ahora agrega tu caja de baterías a 
tu Studuino como se muestra!
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¡Asegúrate de que las 
terminales       y      estén 
en la posición correcta!

Conecta la caja de 
baterías en el  
conector de 
al imentación de tu 
Studuino.



¡Elige Sensor de sonido para A0, y para LED, de A1 a A3!

Configura tus puertos

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

5 Contando aplausos

4

Variable

0

1

+1

Número de 
aplausos

¡Aplaude!

¡Usa este umbral para saber 
cuándo estás aplaudiendo!

●⑤

●⑥

●①

Add part ④ to part ②.

Add part ⑤ to part ⑥.●⑦ ●⑥●⑤

Make sure it 's
inserted correctly!

Make sure it's off! Make sure it's off! 

POWERPOWER
●⑧ Plug the Battery Box 

into your Studuino's 
Power connector.

●⑨

●⑩

Now plug your cables
into the connectors 
shown below!

A0: Sound Sensor
A1 : Green LED
A2: Red LED
A3: Blue LED

Finished!

Estado 

Silencio Aplausos

¡Mira los valores de tu sensor de sonido cuando aplaudas y elige un umbral!

Valor del sensor

Make sure the + and
- ends are in the right 
position!

●④ ●②

Put the batteries (3 x 
AA/LR6) inside of your 
Battery Box.

Now add your Bat tery Box to 
your Studuino as shown!
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¡Agrega 1 y colócalo 
de regreso!

Cuándo aplaudes... Cuándo no...



¡Ahora hagamos una variable llamada Cuenta! Transfer this program and you'l l find that it doesn' t work very 

well! This is because your Studuino runs programs incredibly 

fast, and clapping once will make the blocks inside of  

[sensorA0_5]   run over and over again. Now open up Test 

Mode and see for yourself!

●②

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

●⑤

●⑥ Now  l e t ' s  s e e  i f  i t  wo r ked !  U s e  Te s t  Mode  t o  c h e c k

whether 1 is added to count every time you clap!

¡Coloca tu 
umbral aquí!

Asegúrate de que tu programa siga verificando el sensor de sonido 
envolviéndolo en un bloque          . ¡Ahora has que la cuenta inicie en 0 
agregando un bloque                             al inicio de tu programa!

[s[s[s[s[[ssssssseneneeennnennneeneneeneneneneneeee sosososososososososososososorAAAAAAAAAAAAAArArArArArArArArArArArArArA000000000000000000_000_0_0_0_0_______555]55]5]5]]5]]]55]5555]5]5]5]5]5]5]5]5]]]]]]]

Let 's add a [wait 0.1] block here. Doing this will pause the

program for a moment and make the blocks inside of 

[sensorA0_5]    run once every time you clap![s[s[[s[[sssssssssenenennnnnenenennnnnnnnneneeneneeneeneenenene sososososososososososososososososososoorAAAArArAArAAAArArArArArArArArArArAArArArrAA000000000000000000000_0_00_0_5]5]5]]]]]5]55]]]5]]]5]5]5]5]5]5]5]5]55]5]5]5]]

[w[w[[[wwwww[w[[[[ww[waiaiaaaaaiaiaaaa ttttttttttt 000.00.0000.0.0000 1]1]1]1]11]]1]]]1]1]]]]

Check how it changes 
when you clap!
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Now make a variable called coun t !●②

●③ Let 's make your program add 1 to the coun t  variable 

every time you clap!

●④ Make sure your program keeps checking the Sound Sensor 

by wrapping it in a [forever] block. Now make count start

at 0 by adding a   [count_0]    block to the beginning of 

your program!

●⑤

¡Ahora veamos si funcionó! ¡Usa el Modo de Prueba para verificar 
si un 1 se agrega a la cuenta cada vez que aplaudes!

Put your
threshold here!

[[fforororororevevevevevererererer]]]]]

[[[[[[cocococococooocounununununununununtttttt_tt__t_0]0]0]0]0]0]0]

¡Transfiere este programa y verás que no funciona muy bien! Esto es porque tu 

Studuino ejecuta programas increíblemente rápido, y aplaudir una vez hará que 

los bloques dentro de  se vuelvan a ejecutar una y  

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

Agreguemos un bloque aquí. Hacer esto pausará el programa 

por un momento y hará que los bloques dentro de 

se ejecuten una vez cada vez que aplaudas.

¡Mira cómo cambia 
cuando aplaudes!
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Program what happens on the fourth clap. Since the fourth 

clap makes the program start over, let 's make count  go back 

to 0!¡Ahora tomemos tu programa que cuenta aplausos y agreguemos una parte 

que encienda diferente número de luces en respuesta!

3 Programando tu luz 

●①

●③

●④

Aplauso 1

Aplauso 3

Enciende 
el verde

Now t rans fer  your  program and see  i f  i t  works  proper ly !

¡Programa  lo que sucede en el primer aplauso!

Clap 4 Turn off all

11

¡Ahora programa lo que sucede en el  segundo y tercer aplauso!

Enciende 
el rojo

Enciende 
el azul

Aplauso 2



Programa lo que sucede en el cuarto aplauso. ¡Ya que el cuarto aplauso hace 

que el programa comience nuevamente, hagamos que la cuenta regrese a 0!
Now le t ' s  t ake  your  p rog ram that  count s  c l aps  and  add  a  

part that turns on different numbers of l ights in response!

Programming Your Light3

●①

●③

Clap 1

Clap 2

Clap 3

Turn on 
green

Turn on
blue

●② Now program what happens on the second and third claps!

Program what happens on the first clap!

Turn on 
red

Ap lauso  4     Apagar  Todo

12

¡Ahora transfiere tu programa y mira si funciona correctamente!



1
Let 's add a Buzzer to your Studuino!

 Adding a Buzzer

You'll Need

Buzzer x 1

●①

●②

Now add your Bat tery Box to your 
Studuino as shown!

Add your Buzzer to your Studuino as shown.

Make sure it's inserted correctly!

●③ Now plug the
Battery Box into 
your Studuino's 
Power connector
and your Buzzer 
into A4!

A4

Studuino x 1

USB Cable x 1

Battery Box x 1

Sensor Connecting 
Cable (S) x 1 
(3-wire, 15 cm)

Put the batteries (3 x 
AA/LR6) inside of 
your Bat tery Box.

Make sure the + and 
- ends are in the right
position!

¿Alguna vez has notado que muchos músicos miran la partitura musical cuando 

tocan?

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

tocarlas para que puedas estar seguro de que la canción suena genial. ¡La 

duración de estas notas se determina multiplicando o dividiendo la 

duración de una nota estándar!

Encontrarás que algunas de 
las notas de la canción tienen 
la misma longitud, !y puedes 
usar las variables que 
aprendiste en el Capítulo 1 
para establecer fácilmente la 
duración de estas notas! 
¡Ahora usemos variables para 
programar una caja de 
música que reproduzca Brilla, 
Brilla, Estrellita!

¡Dividir entre 4!

¡Dividir entre 2!

¡La nota estándar!

¡Multiplicar por 2!

¡Multiplicar 
por 4!

13

Capítulo 2 
Una caja de música eléctrica



1
¡Agreguemos un Timbre a tu Studuino!

 Agregando un timbre

Necesitarás

Timbre x 1

●①

●②

¡Ahora agrega la caja de baterías a tu Studuino 

como se muestra!

Agrega el timbre a tu Studuino como se muestra.

¡Asegúrate de que está insertado correctamente!

¡Ahora conecta la 
caja de baterías en el 
conector de 
alimentación de tu 
Studuino, y tu timbre 
en A4! A4

Studuino x 1

Cable USB x 1

Caja de 
baterías 

x 1

Cable de conexión 
del sensor (S) x 1 
(3-Cables, 15 cm)

Coloca  las baterías (3 
x AA /LR6) dent ro  de 
tu  ca ja  de bater ías .

An Electric Music Box
Chapter 2

Have you ever noticed that a lot of musicians look at sheet

music score when they play?

Scores not only tell you what notes to play, but how long to play
them so you can be sure that the song sounds great! The length of
these notes is decided by multiplying or dividing the length of one
standard note!

You'll find quite a few of 
the notes in the song 
have the same length, and
you can use the variables
you learned about in 
Chapter 1 to easily set
the length of these notes! 
Now let 's use variables to 
program a music box that 
plays Twinkle, Twinkle, 
Little Star!

Divide by 4!

Divide by 2!

The standard note!

Multiply by 2!

Multiply by 4!
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¡Asegúrate de que las 
terminales       y      estén 
en la posición correcta!



2 Configura tus puertos

3

¡Marca el botón de Studuino A0 y elige Timbre para A4!

Choosing Note Length
We're going to play the opening part of Twinkle, Twinkle, Lit tle 

Star by using variables to pick the length of the notes!

Take a look at the score above and you'l l  see two types of 

notes:    quarter notes and    half notes! Look below to see the 

relationship between these notes and you'l l  see that, once you

find the length of the quarter note, you can decide the length of 

the half note automatically!

The standard note!

Multiply by 2!

(Quarter note)

(Half note)

×2＝
Now let 's make a program that shows this relationship!

Do   Do   So    So      La  La  So   

Put the number of  seconds for  your quar ter  and hal f  notes into 
variables and you can make a math formula that looks like this!

¡Terminado!

●① Make your quarter and half variables.
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2 Set Your Ports
Check Studuino button A0 and choose Buzzer for A4!

3 Elegir la longitud de la nota
Vamos a tocar la parte de apertura de Brilla, Brilla, Estrellita, usando variables 
para elegir la duración de las notas.

Echa un vistazo a la partitura de arriba y verás dos tipos de notas:
¡   negras y    blancas! Mira a continuación para ver la relación 
entre estas notas y verás que, una vez que encuentras la longitud 
de la negra, ¡puedes determinar la longitud de la blanca 
automáticamente!

¡La nota estándar!

¡Multiplicar por 2!

(Negra)

(Blanca)

×2＝

Do    Do    Sol   Sol  La     La    Sol 

¡Pon la cantidad de segundos para tus negras y blancas en variables, y puedes 
hacer una fórmula matemática que se vea así!

●④ Finished!

Haz las variables negras y blancas.
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¡Ahora hagamos un programa que muestre esta relación!



Has una condición para presionar A0.

Now program the Buzzer to play the melody in the score!●②

Now transfer your program and see if it works properly!●③

Programa la cantidad de segundos para tus notas negras y blancas. 
Haremos que tu nota negra se reproduzca durante 0.5 segundos. Como 
tu nota blanca se reproducirá el doble que tu negra, podemos usar una 
fórmula para elegirla automáticamente. ¡Aquí es donde entra el bloque de 
multiplicación                   (0 x 0)!

4 Reproducir Brilla, Brilla, Estrellita
¡Programemos la canción para reproducirse cuando presiones el botón A0 en tu 

Studuino!

Presiona A0

Do   Do    So    So      La    La  So   

Do   Do    So    So      La    La  So   

Do   Do    So    So      La    La  So   

Do   Do    So    So      La    La  So   

Do   Do    So    So      La    La  So   

Do   Do    So    So      La    La  So   

Do   Do    So    So      La    La  So   

17



Make a condition for pressing A0.●①

●② ¡Ahora programa el timbre para reproducir la melodía en la partitura!

③¡ Ahora transfiere tu programa y mira si funciona correctamente!

Program the number of seconds for your quarter and half
notes. We'll make your quarter note play for 0.5 seconds. Since
your half note will play for twice as long as your quarter note, 
we can use a formula to pick it automatically. This is where the 
(0 x 0) multiplication block comes in!

4 Playing Twinkle, Twinkle, Little Star
Let 's program the song to play when you press button A0 on your

Studuino!

Press A0

Do   Do    La    La 

Do   Do    La    La 

Do   Do    Sol   La    La 

Do   Do    Sol  Sol      La    La Sol   

Do   Do    Sol   Sol      La   L a     Sol   

Do   Do    Sol   Sol      La    La Sol   

Do   Do    Sol   Sol      La    La    Sol   
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 Sol   Sol 

 Sol   Sol   Sol  

 Sol   Sol   Sol  



５ El toque final ●②
El programa que acabas de hacer reproduce la primera parte de Brilla, Brilla, Estrellita. 
¡Ahora miremos la partitura de abajo y terminemos el resto!

Puedes hacer la canción combinando tres melodías diferentes, ¡y poner 
estas melodías en funciones te ahorrará mucho tiempo al hacer toda 
la canción! ¡Es hora de agregar funciones a tu programa y terminar de 
hacer Brilla, Brilla, Estrellita!

¡Pon la 
primera parte de la 
canción en una 
función llamada 1!

Now make a function called 2 for the second measure. Just

duplicate and edit function 1 to do this!

Do   Do    So    So      La    La    So   Fa    Fa    Mi   Mi      Re    Re   Do

Fa    Fa    Mi   Mi      Re    Re   Do

Fa    Fa    Mi   Mi      Re    Re   Do

Fa    Fa    Mi   Mi      Re    Re   Do

Fa    Fa    Mi   Mi      Re    Re   Do

Fa    Fa    Mi   Mi      Re    Re   Do

Fa    Fa    Mi   Mi      Re    Re   Do

Fa    Fa    Mi   Mi      Re    Re   Do

Do   Do    So    So      La    La    So   Fa    Fa    Mi   Mi      Re    Re   Do

So    So   Fa    Fa       Mi　 Mi    Re So    So   Fa    Fa       Mi　 Mi    Re

Do   Do   So   So      La   La So  

So    So   Fa    Fa       Mi　 Mi  Re

Do   Do   So   So      La   La So   

Fa    Fa    Mi  Mi      Re    Re   Do

So    So   Fa    Fa       Mi　 Mi  Re

Fa    Fa    Mi  Mi      Re    Re   Do

Fa

  Fa 

  Mi

 Mi

  Re

  Re 

 Do
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¡Arrastra 
esta parte! 



５ The Finishing Touch
The program you've just made plays the first measure of Twinkle,
Twinkle, Little Star. Now let 's look at the score below and finish the
rest!

You can make the song by putting together three different melodies, 
and putting these melodies into functions saves you a lot of time
when making the whole song! It 's time to add functions to your 
program and finish making Twinkle, Twinkle, Little Star!

●① Put the first mea-
sure of the song 
into a function 
called 1!

Drag
this part!

Do   Do    So    So      La  La  So   Fa    Fa    Mi Mi      Re    Re   Do

Do   Do    So    So      La  La  So   Fa    Fa    Mi Mi      Re    Re   Do

So    So   Fa    Fa       Mi　 Mi Re So    So   Fa    Fa      Mi　 Mi Re

Do   Do   So   So      La La So  

So    So   Fa    Fa       Mi　 Mi Re

Do Do So So      La La So

Fa    Fa    Mi  Mi      Re    Re   Do

So    So   Fa    Fa       Mi　 Mi Re

Fa Fa Mi Mi Re Re   Do

20

Ahora has una función llamada 2 para la segunda parte. 
¡Simplemente duplica y edita la función 1 para hacer esto!

 Fa    Mi    i   Mii        Re Do

Fa    Mi    i   Mii        Re

Fa    Fa     M Mii    i   Mii        Re

Fa    Fa    Mi        Re

Fa    Fa    Mi  ii  Mii    

Fa    Fa    Mi    i   Mii        Re

Fa    Fa    Mi    i   Mii        Re

 Fa   Re

Fa   Re Do

 Miiii     Re Do

 Miii      Re Do

Re Re Do

Re Do

Re Do



●③ ●④

●⑤ Now transfer your program and see if it works properly!

Press A0

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

Ahora haz una función llamada 3 para la tercera parte. ¡Simplemente 
duplica y edita la función 2 para hacer esto!

So 

  So 

Fa

 Fa  

  Mi　

 Mi 

Re

To make the song play properly, drag (1関数をコールｂ) blocks and

place them inside of (もしボタンA0＝0ならｂ)!

1

2

3

3

1

2

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi  Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi  Re

Fa    Fa    Mi Mi      Re    Re   Do

Do   Do    So  So      La    La  So   

Do   Do    So  So      La    La  So   

Fa    Fa    Mi Mi      Re    Re   Do

((((111関関関関関1111111 数を数数数を数数数を数数数数をををを数数数数をコーコーコーコーコ ルｂルｂルｂルｂｂｂルｂｂ))))))

(((((((もしもしもしもしもしもしもしもしもしもしもしもしももしもしししもしももももももしししししししししボタボタボタボタボタボタボタボタボタボタボタボタボタボボボタボタボボボタボボボボタボタボボタボボボボタボタボタボタ AAAAAンAンAンAンAンAンAンAンAンAンAンAンAンAンンAンンAンAAAンン 0000000000000＝0＝0＝0＝0＝0＝0＝00000 0な0な0な0な0な0な0な0な0な0な0な0な0な0な0な0なな0なな0な0ななな0ななな0な0ななならｂらｂらｂらｂらｂらｂらｂらｂらｂｂらｂらｂｂらｂｂららｂｂらららららｂｂｂｂｂらららららｂららら ))))
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●③ ●④

¡Ahora transfiere tu programa y mira si funciona correctamente!

Presiona A0

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

Now make a function called 3 for the third measure. Just duplicate

and edit function 2 to do this!

So

So

Fa

 Fa  

  Mi

 Mi

Re

1

2

3

3

1

2

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

So    So   Fa     Fa       Mi　 Mi    Re

Fa    Fa    Mi   Mi      Re    Re   Do

Do   Do    So    So      La    La    So   

Do   Do    So    So      La    La    So   

Fa    Fa    Mi   Mi      Re    Re   Do

¡Para hacer que la canción se reproduzca correctamente, arrastra los 

bloques                                 y colócalos dentro de                                            !
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１

Si alguna vez tocaste una guitarra, ¡sabes 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 más cerca de la parte inferior de la guitarra, 
las notas serán altas, pero manténlas cerca de la parte superior y ¡serán bajas!

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

¡Estas notas son altas!

¡Toca aquí!

¡Presiona el  
botón!

¡Mueve el bloque!

¡Reproduce diferentes notas!

Building Your Guitar
It 's t ime to use your IR Photoreflector to build a guitar!

You'll Need

Studuino x 1 USB Cable x 1

Half C (Light Aqua)
 x 5

Sensor Connecting 
Cable (S) 
x 2 

(3-wire, 15 cm)

Half B (Blue)
 x 4

Half D (Aqua)
 x 2

Buzzer x 1

IR Photoreflector
 x 1

¡Estas notas son bajas!

Battery Box x 1

●① Connect the blocks shown. ●②

●④

Add  t he  b lo ck
shown  to  you r  
Bu z ze r.

●③

Connect the blocks shown.

Beam x 2

Add your IR 
Photoreflector and
the block shown
to your beam.

●⑤ Add another
beam to part  
as shown.

●④

23
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Chapter 3 
Making a GuitarMaking a Guitar

If you've ever played a guitar you know that you pluck its strings to
play it! You use your other hand to hold down the strings to change
notes. If you hold down the strings closer the bottom of the guitar
the notes will be high, but hold them down near the top and they'll
be low!

The distance away from the bottom of the guitar controls the
pitch of the note! And did you know that you can use an IR 
Photoreflector to make an instrument that plays just like a 
guitar? Now it's time to make one that you can play using the
buttons on your Studuino and a block!

These notes are high!

Pluck here!

Press 
the but ton!

Move the block!

Plays different notes!

１ Construye tu guitarra
¡Es hora de usar tu Fotorreflector IR para construir una guitarra!

Necesitarás

Studuino x 1 Cable USB  x 1 

Mitad C (Aqua claro)  
x 5

Cable de conexión 
del sensor (S) 

x 2 
(3-cables, 15 cm)

Mitad B (Azul)  
x 4

Mitad D (Aqua)  
x 2

Timbre x 1

Fotorreflector IR  x 
1

These notes are low!

Caja de baterías x 1

Conecta los bloques mostrados.

●④

●③

Viga x 2

   parte        como se 
muestra.
●④
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Conecta los bloques mostrados.

Agrega el bloque 
mostrado a tu 
Timbre.

Agrega tu 
Fotorreflector IR y el 
bloque mostrado a tu 
viga.

Agrega otra viga a la 



Agrega la parte       a la parte       .

Playing Your Instrument３
●① Press button A0 to play a note!

Set Your Ports２
Check Studu ino but tons  A0 and A1.  Now choose Buzzer  for  A4 

and IR Photoreflector for A5!

●⑥ ●⑤ Finished!

●⑧

Agrega  l a  pa r te      a
la  pa r te       como se  
mues t ra .

 ●⑧
●①●⑨

●⑩

●⑬

●⑫

●⑪

●③

¡Ahora conecta la caja de 
baterías en el conector de 
alimentación de tu Studuino, tu 
timbre en A4, y tu 
Fotorreflector IR en A5.

A4
A5

Back

Agrega la parte      a 
la parte super ior de la 
parte      como se 
muestra.

Agrega tu caja de 
baterías (con las 
baterías dentro) a 
la parte     como se 
muestra.

Press it... Now release it!

It stops!It plays a note!

Agrega la parte      a tu Studuino.

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

●⑨
●②

¡Asegúrate de 
que está 
insertado 

correctamente!
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Add part 3 to part  5.

３ Toca tu instrumento
Presiona el botón A0 para reproducir una nota.

２ Configura tus puertos
Marca los botones de Studuino A0 y A1. ¡Ahora elige Timbre para A4 y 
Fotorreflector IR para A5!

●⑥ ●⑤ Add part 6 to your Studuino.●⑦

●⑧

Add par t  1  to par t  8  
as shown.

●⑧●①●⑨

●⑩

¡Terminado!

●⑫

Add your Bat tery
Box (with the
batteries inside of 
it) to part 10 as 
shown.

●⑩

●⑪

●③

Now plug the Battery Box 
into your Studuino's Power
connector, your Buzzer into 
A4, and your IR 
Photoreflector into A5!

A4
A5

Posterior

Add part 2 to the

top of part 9 as 

shown.

Presiónalo... ¡Ahora libéralo!
¡Se detiene!¡Reproduce una nota!

●⑥

Add the blocks shown to the bottom of 
part 7 .●⑦

●⑨
●②

Make sure it's
inserted
correctly!
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¡Tu instrumento reproducirá las notas Do (60), Re (62), Mi (64) o Fa 
(65) dependiendo de la posición del bloque!

●① Open Test Mode and check your IR Photoreflector's
values when you're at each l ine!

Do(60)

Re(62)

Mi(64)

Fa(65)

PosiciónNota

Notes and IR Photoreflector Values４
Your instrument 's notes will change pitch depending on which
range the block is in. Since it plays four notes, you'l l need to use
three boundary l ines to make each range. Now let 's take a look 
at your IR Photoreflector's values for the ranges from Do to Re ,  
from Re to Mi ,  and from Mi to Fa!

Do-Re

Posit ion IR PhotoreflectorLine

Re-Mi

Mi-Fa

①

②

③

０ 100

This is the
Do-Re line!

This is the
 Re-Mi line!

This is the
 Mi-Fa line!

D o      R e      M i      F a
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●② Your instrument will  play the notes Do (60), Re (62), Mi (64),

or  Fa (65)  depending on the position of the block!

¡Abre el Modo de prueba y verifica los valores de tu Fotorreflector IR cuando 
estés en cada línea!

Do(60)

Re(62)

Mi(64)

Fa(65)

Posit ionNote

４ Notas y valores del Fotorreflector IR
Las notas de tu instrumento cambiarán el tono dependiendo en qué intervalo se 
encuentre el bloque. Dado que reproduce cuatro notas, necesitarás usar tres líneas de 
límite 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

Fotorreflector IRLínea

Re-Mi

Mi-Fa

①

②

③

０ 100

¡Esta es la 
línea de Do-

Re!

 ¡Esta es la 
línea de Re-

Mi!

¡Esta es la 
línea de Mi-

Fa !

D o      R e      M i      F a
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Making Conditions for Notes５
You can use an  <0かつ0>  block when you want to set a range

between 〇〇 and □□ for a condition.  The  <0かつ0>  itself will 

make a condition for when both sides of the condition are true!

¡Ahora tomemos los valores de tu Fotorreflector IR y utilízalos para encontrar 
un intervalo para cada nota!

Do(60)

Re(62)

Mi(64)

Fa(65)

Nota Intervalo

① ②

③

③

¡Agrega ①  a ②  aquí!

Showing Range

Just as an example, let 's use an  <0かつ0>  block to show a 
range of 10 to 20. Think of this range as greater than □□ 
and less than 〇〇 and you would get greater than 9, less 
than 21!

A range of greater than 〇〇, less than □□ will not include
the numbers 〇〇 and □□. That's why you need to subtract 
1 from the smaller number and add 1 to the bigger number 
to make it greater than 9 (10 - 1) to less than 21 (20 + 1) 
and put these two conditions in the  <0かつ0>  block!

Changes to... Greater than 9, less than 2110 to 20

10 to 20

９ 21
Greater than 9, 
less than 21

And when you program it...

Menor que

①

Mayor que

a

a

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<0か0か0か0か0か00かか00か0か 00つ0つ0つ0つつ0つ0つつ0つ >>>>>>>>>>>>>>>>>>>

000<0<0<0<0<<0<0<<00<0<0<0<<0<0<<0<0<< かかつつつかつかつつかつつつつつつかつつつつつつつ0>>>>>>>0>>>>>>>>>>>0>>>>0>>>>>0>>0>0>>>

0000<0<0<0<0<0<<00<0<0<0<0<0<0<0<<0<0かかかつかつかつかつつつつつかつつつつつつつつつつつ0>>>>0>>0>>0>>>>>>>>>0>>>>0>>>>>0>>0>0>>>

<<<<<<<<<<<<<<<<<<0か0か0か0か0か0か0か00か0か00かか00かかつ0つ0つ0つ0つ0つ0つ0つ0つ0つ0つつ0つ0つつつ >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>

The  <○かつ○>  block uses the word and to check if both
conditions inside of it are true.  That means that this block
will be true for any number from 10 to 20 because they're
all greater than 9 and less than 21!

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<○○○か○○かか○○○○ つ○つ○つ○つつつ○つ○つ○つ○つ○○>>>>>>>>>>>>>>>>>

Numbers that are 
greater than 9 and
less than 21!
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Puedes usar un bloque         cuando quieras configurar un intervalo entre 
 y  para una condición. El bloque  él mismo hará una 

condición para cuando ambos lados de la condición son verdaderos!

1 ５ Hacer las condiciones para las notas●②Now let 's take your IR Photoreflector's values and use them to 

find a range for each note!

Do(60)

Re(62)

Mi(64)

Fa(65)

Note Range

① ②

③

③

Add ① to ② here!

Un intervalo mayor que 〇〇, menor que □□ no incluirá los 
números 〇〇 y  □□. ¡  Es por eso que debes restar 1 del 
número más pequeño y agregar 1 al número mayor para que sea 
mayor que 9 (10 - 1) a menor que 21 (20 + 1) y colocar esas dos 
condiciones en el bloque                  !

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

10 a 20

９ 21
Mayor que 9, 
menor que 21

Y cuando lo programes ...

①

Less than

Greater than

to

to

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             ¡y obtendrías mayor que 9, menor que 21!

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

¡Números que son 
mayores que 9 y 
menores que 21!
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¡Ahora cambiemos los intervalos que encontraste en la página 
26 a expresiones mayor que □□, menor que 〇〇!  Y 
recuerda, ¡estos intervalos no incluyen los números en □□ y 
〇〇!

●② Program the note Do (60)!

●③ Program the note Re (62)!

●④ Program the note Mi (64)!

Do(60)

Re(62)

Mi(64)

Fa(65)

Menor que

Mayor que

y

y

Do

Re

Mi

Nota Intervalo
This is the value

 in             !

This is the value

 in             !

This is the value

 in             !This is the value

 in             !

This is the value

 in             !
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Menor que

Mayor que

Menor que

Mayor que



●①Now let 's turn the ranges you found on page 26 into greater
than □□, less than 〇〇 expressions! And remember, these
ranges don't include the numbers in □□ and 〇〇!

¡Programa la nota Do (60)!

④¡ Programa la nota Mi (64)!

Do(60)

Re(62)

Mi(64)

Fa(65)

Less than

Greater than

Greater than

Greater than

Less than

Less than

and

and

Do

¡Programa la nota Re (62)!

Re

Mi

Note Range
¡Este es el valor

 en             !

 en             !

  !

  !

 en             !
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¡Este es el valor
¡Este es el valor

¡Este es el valor

¡Este es el valor

 een 

 een          



¡Programa la nota Fa (65)! ●⑦ Since no note plays when you aren't pressing A0, make a 

condition for when the button is released and place

 [ブザーA4停止ｂ]  inside of it!

●⑧ Now transfer your program and see i f  it works properly!

Ya que necesi tarás presionar A0 para tocar una nota,  establece una 
condición para cuando presionas el  botón y lo envuelvas alrededor 
de tu programa de      .     

Fa

●⑤

[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[ブザブブブブブブブブブブブブブブブブブブブブザブブブブブブブブブブブブブブブブブブブザブブブブブブブブブブブブブブブブブブ ーAーAA4停4停4停4停停4停4 止ｂ止止止止止止ｂ止ｂ止止 ]]]
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¡Este es el valor 

 een            !



●⑤ Program the note Fa (65)! Como no se reproduce ninguna nota cuando no estás 
presionando A0, ¡realiza una condición para cuando se l ibere el 
botón y coloca un                             dentro de él!

¡Ahora transfiere tu programa y mira si funciona correctamente!

●⑥ Since you'l l  need to press A0 to play a note, make a 

condition for when you press the button and wrap it around 

your program from 5 !

This is the value

 in             !

Fa

●⑤
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6 Tocando más notas
El programa que acabas de hacer solo reproducirá las notas Do (60), Re (62), Mi (64) 

y Fa (65), pero puedes agregar otra octava a tu instrumento, utilizando el 

botón A1 para tocar las notas Sol (67), La (69), Si (71) y Do (72)! ¡Una 

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

●① Duplicate your condition for A0 and make it play So (67), La 

(69), Ti (71), or  Do (72)  when you press A1!

1

20

3

4 5

6

7

8

9

10

11 12

Do Do

Comenzando con Do (60), los números que usas para hacer que tu timbre 

reproduzca las notas, corresponden a los números del teclado mostrado abajo. 

Ahora programemos tu instrumento para reproducir las notas Sol (67), La (69), Si 

(71) y Do (72) según la posición del bloque cuando presiones A1.

＋１２

61

60 62 64 65 67 69 71 72

63 66 68 70

Do  Re  Mi  Fa  Sol  La   Si  Do

¡Presiona A0! ¡Presiona A1!

Change
this to 
A1!

So

Ra

Ti

Do

Duplicate
this!
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6 Playing More Notes
The program you've just made will only play the notes Do (60),  

Re (62), Mi (64), and  Fa (65),  but you can add another octave to 

your instrument by using button A1 to play the notes So (67), La 

(69), Ti (71),  and Do (72)!  One octave describes the 12-note

space between the first Do  and the last Do !

Starting with Do (60),  the numbers you use to make your Buzzer 

play notes correspond to the numbers on the keyboard shown

below. Now let 's program your instrument to play the notes So

(67), La (69), Ti (71), and  Do (72)  based on the position of the

block when you press A1!

¡Duplica tu condición para A0 y hazla reproducir Sol (67), La (69), Si (71) 
o Do (72) cuando presiones A1!

1

20

3

4 5

6

7

8

9

10

11 12

Do Do
1 octave

＋１２

61

60 62 64 65 67 69 71 72

63 66 68 70

Do  Re  Mi  Fa  So   La   Ti  Do

Press A0! Press A1!

¡Cambia 
esto a 

A1!
Sol

La

Si

Do

¡Duplica 
esto!
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¡Ahora transfiere tu programa y mira si funciona correctamente!

A Better Guitar

In Chapter 3, you made a guitar that you could play by pressing
buttons A0 and A1 on your Studuino to choose from a range of 
notes in an octave, and you can use more buttons to play an even 
wider range! In this Chapter we're going to add buttons A2 and A3
to make your guitar play even more notes!

We're going to use as many functions and variables as we can to
make your program short and easy to understand!

Use buttons A2 and A3 
to play an even wider
range of notes!

Chapter 4

¡Hagamos una condición para detener las notas! ¡Estas notas se 
detendrán cuando liberes A0 o A1, y puedes hacer esto usando un bloque 
                    para hacer una condición que diga que A0 y A1 están liberados.
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●② Now let's make a condition to stop the notes! These notes will 
stop whenever you release A0 or A1, and you can do this by using 
a   <0かつ0>  block to make a condition that says A0 and A1 are
released!

●③ Now transfer your program and see if it works properly!

0000<0<0<0<0<0<0<0<0<00<0<0<0かかかかかかつかつかつつつつつかつつつつかつつつつつつつつつ000>>>>>00>>>>0>>0>>>>>>0>>>>>>>>>>>0>>>>0>>>>>>>0>0>>>

En el Capítulo 3, hiciste una guitarra que podrías tocar presionando los botones A0 y 
A1 en tu Studuino para elegir entre un intervalo de notas en una octava, ¡y puedes 
usar más botones para tocar un intervalo aún más amplio! ¡En este capítulo 
vamos a agregar los botones A2 y A3 para que tu guitarra reproduzca aún más 
notas!

¡Vamos a utilizar tantas funciones y variables como podamos, para 
hacer que tu programa sea corto y fácil de entender!

¡Usa los botones A2 y A3 para 
tocar una gama aún más amplia 
de notas!

Capítulo 4 
Una mejor guitarra



１

２

Configura tus puertos

Notas y números

Marca los botones de Studuino de A0 a A3. ¡Ahora elige Timbre para A4 y 
Fotorreflector IR para A5!

¡Ahora mejoremos tu programa del Capítulo 3 agregando los botones 
A2 y A3 para extender el  intervalo de tu gui tarra a dos octavas! 
¿Observas qué tan regulares son los números para las notas? ¡Eso 
hará que la programación sea muy fáci l !

●① Let 's take a look at the lowest numbered note for each button!

●② Now let 's look at the rest of the notes and you'l l  see the

numbers increase in a similar way!

60 62 64 65 67 69 71 72 74 76 77 79 81 83 84

¡Presiona A0!

¡Presiona A2 !

¡Presiona A1!

60 72 7967
Do So Do So

A0 A1 A2 A3

+7
+12

+19

74

+7
+12

+19

62 69 81

76

+7
+12

+19

64 71 83

+7
+12

+19

Fa Do Fa Do
65 72 77 84

2nd 
Notes

3rd 
Notes

4th 
Notes

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

Re La Re La

Mi Si Mi Si
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１

２

Set Your Ports

Notes and Numbers

Check Studuino buttons A0 through A3. Now choose Buzzer for A4

and IR Photoreflector for A5!

Now let 's improve your program from Chapter 3 by adding but-
tons A2 and A3 to extend your guitar's range to two octaves! 
Notice how regular the numbers for the notes are? That 's going
to make programming this super easy!

¡Echemos un vistazo a la nota con el número más bajo para cada botón!

¡Ahora veamos el resto de las notas y verás que los números aumentan de 
manera similar!

60 62 64 65 67 69 71 72 74 76 77 79 81 83 84

Press A0!

Press A2! Press A3!

Press A1!

60 72 7967
Do Sol Do Sol

A0 A1 A2 A3

+7
+12

+19

74

+7
+12

+19

62 69 81

76

+7
+12

+19

64 71 83

+7
+12

+19

Fa Do Fa Do
65 72 77 84

Segundas 
notas 

Terceras 
notas 

Cuartas 
notas 

Do  Re  Mi   Fa   So   La   Ti   Do   Re   Mi   Fa   So   La   Ti   Do

Re La Re La

Mi Si Mi Si
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●③

Pulsador
1°

2°

3°

4°

A0 A１ A２ A３

Do (60）
Re (62）
Mi (64）
Fa (65）

Sol (67）
La (69）
Si (71）
Do (72）

Do (72）
Re (74）
Mi (76）
Fa (77）

Sol (79）
La (81）
Si (83）
Do (84）

+7
+12

+19

¡Pon esta tabla en fórmulas matemáticas y obtendrás las siguientes notas cuando 
presiones cada botón!

¡Puedes hacer las notas para A1, A2 o A3 agregando 7, 12 o 19 a las notas para 
A0! ¡Eso significa que puedes encontrar cada nota usando la fórmula de abajo!

Notas de A1 

Notas de A2 

Notas de A3

Notas de A0

Notas de A0 

Notas de A0

7

12

19

N o t a V a  l o rN o t a s  d e  A 0

(60）Do
(62）Re
(64）Mi
(65）   Fa

７ (Para A1) 
12 (Para A2) 
19 (Para A3)

A0's notes will change both depending on the position of the
block as well as the value of the button you press, and we can 
use variables here to make your program much shorter!

We'll have to make a variable called base that stores A0's

notes and one called interval  that stores the values in your 

program!

３ Programming Two Octaves
Now it 's t ime to program using the relationship between the

notes you've just found! We'll  have to make the same program

from Chapter 3 that plays notes when you press the buttons and

stops when you release them!

forever

i f

i f

any button is pressed

no button is pressed

Start program

note

pitch

call             function

call             function

Buzzer A4 on     note number

Buzzer A4 off

i f IR Photoreflector value is XX

base

note function

 button i s  pressed

interval

functionpitch

t o  v a l u e

This is A0's note! This is the value!

¡Ahora pongamos la relación entre estos números en una tabla! Mira los 
teclados en la página 35 y verás que puedes encontrar el resto de las notas 
agregando números a las notas base, Do (60), Re (62), Mi (64) y Fa (65) que 
se reproducen cuando presionas A0!

set                to A0  no te  va lue

i f

set
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●③

Push-button

1st

2nd

3rd

4th

A0 A１ A２ A３

Do (60）
Re (62）
Mi (64）
Fa (65）

So (67）
La (69）
Ti (71）
Do (72）

Do (72）
Re (74）
Mi (76）
Fa (77）

So (79）
La (81）
Ti (83）
Do (84）

+7
+12

+19

Put this table into math formulas and you'l l get the following

notes when you press each button!

You can make the notes for A1, A2, or A3 by adding 7, 12, or 

19 to the notes for A0! That means you can find every note by 

using the formula below!

A1's Notes

A2's Notes

A3's Notes

A0's Notes

A0's Notes

A0's Notes

7

12

19

N o t e Va l u eA0 ' s  No te s

(60）Do
(62）Re
(64）Mi
(65）   Fa

７ (for A1)
12 (for A2)
19 (for A3)

¡Las notas de A0 cambiarán tanto en función de la posición del bloque, como del 
valor del botón que presiones, ¡y podemos usar variables aquí para acortar tu 
programa!

¡Tendremos que crear una variable llamada base que almacene las notas de A0 y 
una llamada intervalo que almacene los valores en tu programa!

３ Programando dos octavas
¡Ahora es el momento de programar usando la relación entre las notas que acabas 
de encontrar! ¡Tendremos que hacer el mismo programa del Capítulo 3 que 
reproduce notas cuando presionas los botones y se detiene cuando los liberas!

forever

i f

i f

any button is pressed

no button is pressed

Start program

note

pitch

call             function

call             function

Buzzer A4 on     note number 

Buzzer A4 off

i f IR Photoreflector value is XX

base

note function

 button i s  pressed

interval

functionpitch

t o  v a l u e

¡Esta es la nota de A0! ¡Este es el valor!

Now let 's put the relationship between these numbers into a 
table! Look at the keyboards on page 35 and you'll see that 
you can find the rest of the notes by adding numbers to the
base notes Do (60), Re (62), Mi (64), and Fa (65) that play 
when you press A0!

set                to A0  no te  va lue

i f

set



¡Crea una variable llamada base que almacene las notas de A0 y una llamada 
intervalo que almacene los valores!

¡Ahora programemos tu timbre para reproducir notas cuando presiones los 
botones en tu Studuino! ¡Usa un bloque                    para hacer una condición 
para cuando una de las dos condiciones sea verdadera!

¡Has que la nota que se reproduzca sea la suma de la base y el intervalo!

●④ Now let 's make your instrument stay silent when your 

Studuino buttons are released! Use a <0または0> to make the

condition!

●⑤ Make a function called note that decides which values get

stored in base. This function is actually the program for press 

button A0 to play a note that you made in Chapter 3!

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<0ま0ま0ま0ま0ま0ま0ま0ま0ま0ま0ま0ま0まままま0ま0ま0またたたたはたはたはたはたはたはたははたはははたはたはははは0>0>0>0>0>00000>>0>>000>>>>000>>>00>>>>00>>0000>>00>00
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●①Make a  var iable  ca l led base  that  s tores  A0 's  notes  and

one called interval  that stores the values!

●② Now let 's program your Buzzer to play notes when you press

the buttons on your Studuino! Use an <0または0> block to 

make a condition for when one of two conditions is true!

●③ Make the note that plays be the sum of base and interval!

¡Ahora hagamos que tu instrumento permanezca en silencio cuando los botones 
de tu Studuino estén liberados! ¡Usa un                   para hacer la condición!

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<0ま0ま0ま0ま0ま0ま0ままま0まま0ま0まま00 たはははははははたたたははははたはははは0000>>>>>>>>>>000>>0>0>>00>0>>
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Has una función llamada nota que determine qué valores se almacenan 
en la base. ¡Esta función es realmente el programa para presionar el botón 
A0 para reproducir una nota que hiciste en el Capítulo 3!



Has una función llamada tono, que determine qué valores se almacenan 
en  intervalo. ¡Esta función cambia la variable intervalo a los valores 
que encontraste en la página 36 cada vez que presionas un botón! Y ya 
que no necesitas agregar nada cuando presionas A0, ¡adelante y establece el 
valor de intervalo en 0 aquí!

●⑧ In order to play the right note for the value in the variable,

put the blocks that call the note and pitch functions before

the [ブザーA4から基準+たすを]   block!

●⑨ Now transfer your program and see if it works properly!

Sample Program

[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[ブザブブブブブブブブブブブザブブブブブブブブブブブブザブブブブブブブブ ーAAAAAAAーAAーーーAAAAAA4か44444かかかか444 ら基ら基ら基ら基ら基準+準+準+準準+準+準準準準準+準+準準+準準準準+準+準準準準+準+準準+準準+準+準+準準 たすたすたすたすたすたすたすたすたすたすたすたすたすたすたすたたたすたすたすたたたすたすたすたすたすたすたすたすたすたすををををををををををををををををを]]]]]]]]]]]]]]]]]]]

¡Reemplaza tu                                          con                            para hacer que 
tu programa guarde los valores de la nota cuando presiones A0!
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●⑥ Replace your [ブザーA4から60ｂ] blocks with [きじゅんを0に ]        to 

make your program save the note values when you press A0!

●⑦ 7. Make a function called pitch that decides which values get

stored in interval . This function changes the interval variable 

to the values you found on page 36 whenever you press a 

button! And since you don't need to add anything when you

press A0, go ahead and set interval's value to 0 here!

¡Ahora transfiere tu programa y mira si funciona correctamente!

Muestra del programa

[[[ききききじきじきじきき ゅんゅゅんゅんゅんゅ を0を0を0をを0に に] ]]]]]][[[[[[[[[[[[[[ブザブブブブブブブブブザブザブブブブザブブブブブブブブブブブブブブブザブザブブブブブブブブブブブブブブブブブブブブブブブブブブブブブブ ーAーAーAーA4か44かかかか4かか44かから6ららららららら666ら 0ｂ0ｂ0ｂ0ｂ0 ]]]]] blblblbllocooocccocoockssskskssskkkkksss
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¡Para reproducir la nota correcta para el valor en la variable, pon 
los bloques que llaman a las funciones de nota y tono antes del 
bloque                                               !                       



４ Un concierto corto

Do(60)

Do(60)

Sol(67)

Sol(67)

La(69)

La(69)

Sol(67)

Posición BotónNota Tocando la 
primera parte.

¡Ahora 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!

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

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

Sol    Sol   Fa    Fa       Mi　  Mi    Re Sol    Sol   Fa    Fa      Mi　 Mi    Re
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