Serie: Herramientas Graficas para la programacion de
Arduino




S4A (Scrtach) + Arduino José Manuel Ruiz Gutiérrez

A

21.

22.
23.

Indice

Objetivo de este trabajo.

Una Introduccion general a S4A

Salida Intermitente

Salida intermitente con visualizacidon de estado en pantalla

Salida intermitente con visualizacion de estado en pantalla y control
de frecuencia mediante un canal de entrada analdgica.

Gobierno de una salida mediante un pulsador

Gobierno de salida con pulsador en pantalla: Pulsador virtual
Gobierno de salida en modo biestable “memoria”

Control de una salida mediante el teclado

Contador Sencillo

Contador Adelante/atras

Contador con puesta a “cero”

Semaforo

Control de un motor

Control de un servomotor (giro 180°)

Lectura de un canal analogico de entrada.

Simulador de un Termostato

Traspaso de un valor analdgico de entrada a una salida analogica
Gobierno de una salida analogica desde la pantalla del Escenario
Gobierno de una salida analdgica mediante el valor de la posicion x
del raton.

Gobierno de una salida analdgica mediante un bucle secuencial
continuo

Termdmetro con leds y sensor LM35

Instalacion domotica

Enero de 2012 Version de Documento: V1.0
José Manuel Ruiz Gutiérrez j.m.r.gutierrez@gmail.com

Blog de referencia: http://josemanuelruizgutierrez.blogspot.com/




S4A (Scrtach) + Arduino José Manuel Ruiz Gutiérrez

1. Objetivo de este trabajo.

Con el presente trabajo practico pretendo dar a conocer las posibilidades de la
herramienta S4A en conjuncion con la tarjeta Open Hardware Arduino UNO.

S4A es un entorno desarrollado a partir del prestigioso entorno Scratch
desarrollado en el MIT Media Lab de muy amplia difusion en el mundo de la educacion.

La intencion de este trabajo es facilitar a los profesores, estudiantes e interesados
en la programacion grafica y en los entornos Open Hardware una primera iniciacion
practica abordando la resolucion de sencillos ejemplos en los que se hace uso de la
libreria de objetos que se encargan de la comunicacidon con Arduino.

Es evidente que ya se terminaron aquellos entornos de programacién en los que
habia que “pelearse” con una sintaxis de comandos en ocasiones diabdlica. En este caso
S4A realiza esa tarea tediosa y permite al usuario dedicarse a la creacion y
perfeccionamiento del algoritmo que resolvera su problema.

En este trabajo aporto una colecciéon de ejemplos que permitiran al lector
comprender las posibilidades de esta poderosa conjuncion Arduino + S4A y le animaran
a continuar facilitindole el conocimiento de una de las plataformas Open Hardware mas
interesantes y difundidas en el mundo.

Poner en la comunidad internacional Arduino este trabajo es para mi una
satisfaccion porque con ello creo aportar un “pequefio grano de arena” al conocimiento y
a su publica y libre difusién a través de herramientas publicas y gratuitas.

Agradezco sinceramente a todos cuantos, antes de mi, trabajaron en este campo y
valoro sus aportaciones, especialmente a los creadores de S4A que han contribuido de
una manera notoria a la difusion de Arduino como herramienta de aprendizaje.
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2. Una introduccion a S4A

Yy

Citilab

Introduccion

Citilab pone a disposicion de la comunidad Arduino una aplicacién basada en
Scratch para programar de manera grafica Arduino. La aplicacion se llama s4a (ficheros
para descargar S4A y Firmware)
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S4A es una modificacion de Scratch que proporciona una programacion sencilla
de la plataforma abierta de hardware Arduino. Incluye nuevos bloques para controlar
sensores y actuadores conectados a Arduino. También hay una tabla que informa del
estado de los sensores similar a la PicoBoard.

Ha sido desarrollada para atraer a la gente al mundo de la programaciéon. Su
objetivo es también proporcionar una interfaz de nivel alto para programadores de
Arduino con funcionalidades como la interaccion de varias placas a través de eventos de
usuario.

Caracteristicas

e Los objetos de la libreria Arduino ofrecen bloques para
funcionalidades basicas del microcontrolador, escrituras y lecturas
tanto analogicas como digitales, ademas de alguna de mas nivel.
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Puedes encontrar bloques para controlar servomotores de rotacion
continua Parallax.

Funciones de Gobierno de la Tarjeta Arduino UNO

ésensor DigitalZ |presionado?

walor del sensor Analogd

digital 13 | encendido

digital 132 | encendido

analégico 5 | walor EER motor 4 |apagado
motor 4 |direccidn horario motor £ | Angulo

e Se pueden crear objetos Arduino a través de 3 maneras distintas en el
entorno de Scratch. Puedes elegir entre crear una nueva conexion o
usar una ya existente. Esta caracteristica permite a los objetos virtuales
Arduino funcionar de forma colaborativa usando la misma conexion
(el objeto fisico). El objeto Arduino encontrard ¢l mismo el puerto
USB donde la placa esté conectada.

e S4A interactia con Arduino enviando el estado de los actuadores y
recibiendo el de los sensores cada 75 ms, por lo tanto el ancho de
pulso ha de ser mayor que este periodo. Este intercambio de
informacion se efectia usando el protocolo de la PicoBoard, el cual ya
estd implementado en un programa especifico (llamado firmware) en
la placa. Encontrareis instrucciones de como cargarlo a través del
entorno Arduino.

e Funciona con las versiones Duemilanove/Diecimila y Uno, quizés
también con otras pero no las hemos testeado aun. También se puede
controlar una placa de manera inalambrica si se anade un médulo RF
como por ejemplo XBee. Una caracteristica importante es que se
puede crear un proyecto utilizando tantas placas como puertos USB
haya disponibles.

e S4A es compatible con Scratch, se puede trabajar con proyectos
Scratch y también con la PicoBoard. Sin embargo, no se pueden
compartir proyectos ya que va en contra de los términos de uso de
Scratch.

e Por otra parte, la configuracion de entrada/salida ain estd siendo
desarrollada, asi que por ahora los componentes tienen que conectarse
de una forma concreta. Dicha configuracion ofrece 6 entradas
analogicas (pines analogicos), 2 entradas digitales (pines digitales 2 y
3), 3 salidas analdgicas (pines digitales 5, 6 y 9), 3 salidas digitales
(pines 10, 11 y 13) y 4 salidas especiales para conectar servomotores
de rotacion continua Parallax (pines digitales 4, 7, 8 y 12).
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Creadores:

S4A ha sido desarrollado por Marina Conde, Victor Casado, Joan

Giell, José Garcia y Jordi Delgado con la ayuda del Grupo de Programacién Smalltalk
del Citilab. Para informar de errores o simplemente darnos sugerencias podéis escribir a:
scratch(@citilab.eu.

Modo de instalacion.

1.

2.

4.

Para instalar S4A +Arduino se deberan seguir los siguientes pasos.

Primero instalar el software S4A una vez que se haya descargado del
su lugar de origen.

Se debera instalar en la tarjeta Arduino el Firmware correspondiente
que facilita la comunicacién con S4A. Esto se realiza cargando el
fichero firmware en el IDE de Arduino y después descargandolo sobre
la tarjeta.

Finalmente se ejecuta S4A y de realiza el disefio haciendo uso de las
librerias de bloques correspondientes una parte de las cuales se
encarga de la lectura y escritura de datos en la tarjeta de acuerdo
siempre con la configuracion que establezca el firmware. A
continuacion se detallan estas configuraciones de E/S que no
olvidemos que no se pueden modificar desde S4A.

ENTRADAS/SALIDAS

salidas digitales (pines digitales 10,11 y 13)

salidas analogicas (pines digitales 5, 6 y 9)

entradas analogicas (todos los pines analogicos de entrada)
entradas digitales (pines digitales 2 y 3)

servomotores RC (pines digitales 4, 7, 8 y 12)
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3. Salida intermitente

Nuestro primer ejercicio sera el encendido y apagado de un diodo led conectado
en la salida PIN 13 de la Tarjeta Arduino.

En la siguiente imagen se ve el grafico correspondiente a esta sencilla aplicacion.

Se han utilizado dos funciones “digital” de la libreria “movimiento” asociadas a
la salida PIN 13 una en estado “encendido” y otra en estado “apagado”

ek dund
Rtz Ok

Suikad EFER
P |
snuhas ETTE

m Atk EEETE
Anmkega ETEN
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— Dighsll
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digital 12 | encendido
13

pensar [J] por B segundos
3
digital 12 |apagado

L3
pensar ] por 3 sequndos
R

Las temporizaciones se hacen con los bloques “pensar” de la libreria
“apariencia” a los que les hemos quitado el texto que muestran por defecto y en los que
se ha colocado el valor del tiempo en segundos, se pueden realizar también con el bloque
“esperar ... segundos” de la libreria “control”

En la pantalla “escenario no se ha puesto ninguin objeto, por lo que aparece la que
muestra por defecto.

El montaje de este primer ejemplo es muy sencillo y se muestra en la siguiente
imagen.

= Ardulno = ity
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4. Salida intermitente con visualizacion de estado
en pantalla.
Si queremos que en la pantalla del escenario aparezca una imagen de un diodo led

que simula encendido y apagado debemos crear con la herramienta “disfraces” del
entorno dos imagenes una que llamados led_off y otra led_on que muestran el estado.

Nuewo disfroz: ==

rnstime |

Ceiar ) coviar JI

i = led_off
digital 12 | encendido S
k

ltal‘l‘lbial‘l!' disfraz a led_on m &

pensar ] por segundos

L3 -

digital 13 |apagado = led_on
"

2 j led_off
cambiar el disfraz a 5 m <]

3
pensar l por segundos
-

Después en el programa lo que hacemos es utilizar el bloque de funcién
“cambiar el disfraz” perteneciente a la libreria “apariencia” que permite mostrar en el
escenario una u otra imagen.

Los bloques “al presionar” y “por siempre” pertenecen a la libreria “control”
En la siguiente figura se muestra el programa ya elaborado.

La siguiente figura es el aspecto del escenario

Aathira L
puata: OHLI
ook [JEEFE
Anshap: EXEN
Anskap? [ETEN

ERRE 7 |

Led off led on
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5. Salida intermitente con visualizacion de estado
en pantalla y control de frecuencia mediante un
canal de entrada analdgica.

El siguiente ejemplo nos muestra la forma de poder asociar una variable al valor
de una entrada analdgica Analog0 con el fin de poder variar el retardo en el encendido y
apagado de una salida digital PIN 13.

Comenzamos definiendo la variable “frecuencia” que mediante la funcion “fijar
frecuencia a valor del sensor Analog0” asociamos a ella el valor leido del canal
analogico.

El tiempo de encendido lo fijamos a 0.1 segundos y en donde actuamos es en el

tiempo de apagado. El tiempo de apagado los configuramos con la funciéon “esperar
frecuencia/2000 segundos”

cambiar el disfraz a led_on

Huewo dishaz m

rostime |

fijar freouzncia |a walor del sensor Anzlag0
3

digital 17 | ancendido

cambiar el disfraz a led_on

Fl_plnlr segundos
digital 13 apagado

k

cambiar el disfraz a lad_off

[;-- N coco

Hemos recurrido a la opcion de mostrar en la pantalla “escenario” la imagen de
un diodo led encendido y apagado con los disfraces led_off y led_on. Mostramos estas
imagenes mediante la funcion “cambiar el disfraz a led_on” y “cambiar el disfraz a
led_off™.

Una vez activada la simulacion podemos observar como al modificar el valor del
potenciometro varia el tiempo de apagado del led.
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El valor leido del canal Analog0 se divide por 2000 con el fin de reducir el rango
de variacion del la variable frecuencia. En este caso podemos deducir que el valor de

frecuencia seria:

Frecuencia varia entre 0 y 0,512 seg.
Analog0 varia entre 0 y 1024

En la figura siguiente vemos el aspecto de la aplicacion

B jplermilenlcd 5494 1.4

Basedon Sersbeh L arcjve Edilur Aywida
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miunante desfiar

ol * A diafnr

thuvir por B cwyuimlue
decu:

[rriane o B ~~guind
penisar

aurnentar efectn w2l |en R
Hiar ofocke -~ 2r o B

uutar e fertmes qraAfirnes

surncntar tamadic cn [l

?i H mrdumnad
a

Proqrara e E

I.nl|||-||---||.-.rt.|-||-

rrarhan; al diafnr a lcd_on

‘parscrgre
Ajar | re-ce i o walor dedsensop @ alogt
yilal 11| wsmdider
rramban el diafmae a £_%

digital 1% |apagado

Lom bl i e o e oFF

Il_-_purirl Irucomia 7 N s e

-

Parpades de un el conirokads g una
emirada Andldgica

B E IR TR |

Este:nate

A continuacion se muestra el esquema de conexion de los componentes

Yowzni Bl gamg
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6. Gobierno de una salida mediante un pulsador

Queremos gobernar una salida digital PIN 13 mediante el accionamiento de una
entrada digital PIN 2 a la que le hemos colocado un pulsador.

El programa es muy sencillo. Mediante el bloque de “sensor... presionado”
averiguamos si el valor de la entrada es “true” o “false” y en funcion de este, mediante
el bloque de funcidén “si... si no” perteneciente la libreria “control”, conseguimos la
funcién de gobierno deseada: Activar o desactivar la salida PIN 13

éisensor Digitall prassed | presionado? =

FRgEEE REERR
sleErwr wEEwER

FEE R R R
JUlis s s s s ssnnnnasw
EE R FEE R R R R
EE R R R R N
R

LB

R R EE R R EEEEEREEEEREE R RR
R R EE R EEEEEREEEERRE R
R EEEREEEEEERREEER R R RR

LU LN

R EEEEEEEEERREEEREERERR
R EEE R R EEEEEREEEEREERERE
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7. Gobierno de salida con pulsador en pantalla:
Pulsador virtual

En este caso lo que vamos a afiadir a la version anterior es la visualizacion en la
pantalla escenario de un led y un pulsador, pero en este caso el pulsador serd “virtual”, es
decir, que el diodo led de la salida PIN 13 se activara gobernado desde la pantalla del
ordenador.

Se trata de activar desde la pantalla “escenario” un botén para activar el PIN 13 y
otro para desactivarlo.

e La activacion y desactivacion se lleva a cabo por la accién sobre dos objetos:
led_off y led_on y la activacion propiamente dicha es la que se asocia al objeto
Arduinol que tiene también integrados los objetos led_on y led_off

e (Cuando se presiona sobre el objeto botén_on se envia al “mensaje” on, orden
“enviar a todos” que al recibirse en el script correspondiente al programa
Arduinol activa la salida PIN 13 mediante la orden “digital 13 encendido”

e (Cuando se presiona sobre el objeto boton_off se envia al “mensaje” off, orden
“enviar a todos” que al recibirse en el script correspondiente al programa
Arduinol desactiva la salida PIN 13 mediante la orden “digital 13 apagado”

=
=
o

IR Patar J fiuurter J Canera

costumel II Al prasinn

carior J coviar JO2

vaimbior el disfrae a =3 o

led off II ol recibie | o -
diilal 10 mapado

m m (] ramhiar el disfeara =l u’l

led_on -~ -
Ilalmclhn- ar |

m (. digital 12 | encendido

vaiibiar el dislroe o I=d 2n

En las figuras vemos los objetos del programa Arduinol y el programa
correspondiente.
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Los programas puls_off y puls_on se muestran a continuacion junto a los
“disfraces de cada uno”

[vmcar J importar ) camara)

puls_off

Frogramads

al presionar puls_on
enviar atodos | 1 |

La pantalla “escenario” de esta aplicacion es la que se muestra a continuacion, en
ella vemos los objetos descritos anteriormente: led, puls_off y puls_on

Cantral mediante de una Salida desde
el PC [Pantalla "Ezcenarle™)

HArduira L
ranrm LNRITR

Ansicyl [IEEN
g [T
Arwcyr [T

Aualeg IETH
Audiegs ([ETH

= o

Ol TN

Mede w it I Fritzingorg
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8. Gobierno de salida en modo biestable
“memoria”’

Ahora vamos a controlar la salida PIN 13 con un pulsador desde la tarjeta
Arduino pero para el gobierno se podra hacer simplemente pulsando, actuando el sistema
como un biestable (una pulsacién enciende, la siguiente pulsacion apaga y asi

sucesivamente).

En la figura se muestra el algoritmo.

En este caso, previamente se crean tres variables:
led_on: indica el estado de la salida PIN 13
oldValue: Indica el estado anterior de la salida PIN 13
currentValue: Indica el estado actual de la salida PIN 13

al presionar
ﬂjar |led Sy

ﬂjar aldvalue

fijar currentvalue a isensor Digitall pressad prasionado?

currentWalue = Y v oldValue = [T

si ledOn =
.-digital 137 | encendido
3

fijar ledOn a

L —
si no

digital 13 apagado

L3
fijar ledon | a CYPRY
L —

fijar oldValue |a curentValue

El funcionamiento es el siguiente:

Se fijan los valores ledOn y OldValue a false (“cero”) “fijar ledOn
false” y “fijar oldValue false”

Se lee el valor de la entrada Digitall y se asocia a la variable
currentValue

Se pregunta si el valor currentValue es true y el OldValue es falso,
si es asi entonces se pregunta si el led esta apagado ledOn=false y si
es asi de activa la salida PIN13 “digital 13 encendido” y se fija el

14
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valor de ledOn a true fijar ledOn true”, si no , se apaga el led
“digital 13 apagado” y se pasa pone el valor “fijar ledOn false”

¢ Finalmente se fija oldValue al mismo valor que currentValue “fijar
oldValue a currentValue”

[etnvenrealon EEEG |
[t

[tedian [E5T0
= I
Eh L F 4
Arduine L s £x T T
AuCrtos COLe | Li':jﬁ LA, L
o ST
P it EETH J0 L S RS,
e [[) g o= ﬁsl] !
Fonp wilimy @ m a = i i e
Raaleyd TN i [ ﬂwrvNWW%j
o L Bl =T,
v’ T (oS, i e g
fnalogd [EEE B . 1
TR I Pt |
Dhaltalz [GEo
g

Este es el aspecto que presentaria la pantalla “escenario”. Vemos que se muestran
los valores de las variables currentValue, oldValue y ledOn.

Este seria el montaje del circuito.
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R
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9. Control de una salida mediante el teclado

Se trata de gobernar una salida (PIN 13) mediante el teclado con la letra “a” la
activamos y con la letra “s” la desactivamos.

El algoritmo es muy sencillo. Se han creado dos “disfraces” uno led_off y el otro
led_on que se asociardn al estado de apagado y encendido de la salida. Se ha recurrido al
bloque de funcion “al presionar tecla” que se activa cuando se detecta que una tecla del
teclado se ha pulsado.

Si se pulsa la tecla a la senal se activa PIN 13 =true
Si se pulsa la tecla s la sefial se desactiva PIN 13=false

Al comienzo del programa para asegurarnos de que la salida esta apagada
ponemos el disfraz de led apagado “cambiar el disfraz a led_off”

Luslumel

Hpr-dnn-tld_la_| ﬁ itz I Capinr J5

digital 1% |encendido

digital 1% | apagado

Cantral de una Salida desde <l
teclado el PC [a=0n s=off)

Akl
pumrka: Ldm L)

Ansiop TN
Aralopl [ECH
Anslop: ELE
mauyd EDN
Sarduyrl ETN
ey, (R
DO RN e |
LT Pl |

Wede w i IO} Fricingere
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10. Contador Sencillo

Contar es una funcion muy util en los sistemas, es por ello por lo que a
continuacion vamos a estudiar el siguiente ejemplo.

Se trata de contar los impulsos que van entrando por una de las entradas digitales
PIN 2

Definimos una variable a la que llamaremos “cuenta” en ella se acumulara el
valor del contador que vamos a implementar. Luego la mostraremos en la pantalla
“escenario”.

e El programa debe comenzar poniendo a *“0” el valor de la variable
“cuenta”, lo hacemos con la instruccion “fijar Cuenta a 0”

m
~
fijarr Cusnta |a 1]

ésensor DigitalZ |presionado?

fijar Cuenta |a  Cuenta + Y
L3
pensar . por m segundos

R
e En el bucle principal del programa “por siempre” integremos un bucle
cndicional “s” en el que la condicidon que se testea es si la entrada digital
PIN 2 ha sido activada “;sensor Digital2 presionado”

e Sise cumple la condicion lo que se hace es incrementar en “1” el valor del
contador “fijar Cuenta a Cuenta+1”

e Se establece a continuacion un retardo de 0.5 seg. Con el fin de evitar que
cuente mas de uno por el tiempo que este presionado aunque sea muy
poco. “pensar por 0.5 seg” . También se podria haber realizado el retardo

con la funcion “esperar... segundos” de la libreria de Control

En la siguiente imagen vemos el aspecto de la pantalla “escenario”

17
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Contador= E

COMTADOR

AHEFFAFFRFEFFESAAFFFAFFERAFASEAFEEEAE
AFFFAFFFEFFEFAFFFAFFR RIS ARE RS
AFFFAFFFEFFEFAFFFAFFRRF B A R EES

FRAFE EFFEE A FFAF O BEFREE AR EFEE
FRAFE EFEFEE A FFAF O BEFREE AR EEE

Mzdz i D lrlT'ihs arg
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11. Contador Adelante/atras

Esta es una variante del ejercicio anterior en la que deseamos poder contar hacia
adelante o hacia atrds haciendo uso de dos entradas digitales Digilal2 y Digital3
correspondientes a los pines PIN 2 y PIN 3 de la tarjeta Arduino respectivamente.

De la misma manera que hemos hecho en el ejemplo anterior definimos la
variable Cuenta que almacenara el valor de contador.

[IP41]

Esta vez dispondremos de dos bucles tipo “si” uno para cada una de as dos
operaciones “contar” y “descontar”

Contar:

Para el bucle contar testeamos el estado de la variable de entrada digital
Digital2 PIN 2 y si se cumple que esta activada incrementamos el contador “fijar
Cuenta a Cuenta+1”

Descontar:

Para el bucle descontar testeamos el estado de la variable de entrada
digital Digital3 PIN 3 y si se cumple que esta activada incrementamos el
contador “fijar Cuenta a Cuenta-1"

fijarr Cusnta |a [

=i LEENSOr E:-i|;||:.=_.|'_'_" prasionado?

fijar Cusnts |a  Cuenta +
*
peEnsar . por m sequndos

si isensor DigitalZ presionado?

fijar Cuentz= |a Cuenta - £}

pensar ] por (B segundos

Se han colocado igualmente los retardos para evitar “rebotes” en la cuenta

En la figura siguiente vemos el aspecto de la pantalla “escenario”.
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Este es el montaje que deberiamos realizar para probar la aplicacion.
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12. Contador con puesta a “cero”

Esta este ejemplo deseamos poder realizar la “puesta a cero” del valor del
contador. Para este montaje dispondremos de dos pulsadores conectados a las entradas
digitales Digilal2 y Digital3 correspondientes a los pines PIN 2 y PIN 3 de la tarjeta
Arduino respectivamente.

Digital2 (PIN 2) Serd la para la entrada de impulso de cuenta
Digital3 (PIN 3) Seré la entrada para la puesta a cero

De la misma manera que hemos hecho en el ejemplo anterior definimos la
variable Cuenta que almacenaré el valor de contador.

Esta vez dispondremos de dos bucles tipo “si” uno para cada una de las dos
operaciones “contar” y “poner a cero”

Contar:

Para el bucle contar testeamos el estado de la variable de entrada digital Digital2
PIN 2 y si se cumple que esta activada incrementamos el contador “fijar Cuenta
a Cuenta+1”

Poner a cero:

Con la entrada Digital3 ponemos a cero e valor Cuenta “fijar Cuenta a 0”

m
Fand
fijarr Cuenta |a [i

or siempre

isansor Digital2 |presionado?

fijarr Cuents |a  Cuenta + )
L

pensar ] por () segundos

ésensor Digital® |presionado?

A continuacion vemos el aspecto de la pantalla “escenario”
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13. Semaforo

En este ejemplo vamos a realizar un semaforo. Utilizaremos las siguientes salidas

Lampara Roja PIN 13
Lampara Ambar PIN 11
Lampara Verde PIN 10

Se han creado tres disfraces para representar los tres estados del semaforo que se
iran mostrando de acuerdo a la secuencia de encendido de las salidas:

“cambiar disfraz a Semaforo_rojo”
“cambiar disfraz a Semaforo_ambar”
“cambiar disfraz a Semaforo_verde”

Los tiempos de espera se han definido mediante la funcion “Pensar ... por 1
segundo”

Nunewn disfraz: m
POF S1EMpEE
digital 13 | encendido
L

digital 10
k.

cCostumel

cambiar al dichazr a Sermafarn_rmgn a -
- Semaforo_rojo

P ar m poe u segundos
-

‘diuital 11 | encendido

digital 10 | apagadc
"

Fvdivuita-l 13 |apagado Semaforo ambar

cambiar el disfraz a Sermafora_ambar
-

pensar EXTTT por €) segundos 2
¥

digital 10 | encendido
-

digital 13 | apagadc Semaforn_uerde

digital 11 | apagado
* "
cambiar el distraz a Semaforo_verde m [

L
pensar por [ segundos
b

En la pantalla de “escenario” se ha colocado de fondo la imagen de un cruce de
calles, lo cual le da cierto realismo a la aplicacion.
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14. Control de un motor

El entorno S4A dispone de dos salidas para el control de un motor mediante las

instrucciones:

“motor ... apagado”
“motor ... direccion horario/antihorario”

En este montaje se trata sencillamente de asociar el mando del motor a tres letras
del teclado del ordenador:

Tecla a apagado
Tecla b Giro en sentido horario
Tecla ¢ Giro en sentido antihorario

motor 4  apagado

motor 4 | apagado

mobor 4 direccion herario

i

dmt-:l:_g

miotor 4 | direccién antihorario

Se ha dispuesto que al iniciar el programa el motor se fuerce al estado apagado y
eso se hace con la funcion “motor ... apagado”

En la pantalla del escenario se ha escrito un texto explicativo.
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Cantrol de un Motaor:
a=Parar
c=Antiharario.
b=Horaric

Ardumal
yumer e BART

Anskl [EET0
anshgl PEETH
Ak EEEER
anniinl [EEN
Anshgd IEETE
fnakingy
nintdd Y
Dipitu] IR

dar=wh Q) Frirzing.omg

Wlazor erss Eotazion Lentinua
saidakll 4
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15. Control de un servomotor (giro 180°)

Para controlar un servomtor del tipo 180° de giro S4A dispone e la instruccion
“motor ... angulo” en la que angulo es un valor entero que pude estar comprendido

entre 0 y 180.

Crearemos dos variables: angulo y sensor

angulo

sensor

es el valor que colocaremos en la instruccion de control del motor
“motor ... angulo...” El valor dngulo se obtiene redondeando el
valor medido en Analog0 dividido por 0.18, dado que el valor
maximo que se puede poner como angulo es 180 y sin embargo el
valor maximo que leemos del canal es 1024. Por eso
0.18=180/1024 EI redondeo es porque la funcion motor no admite
angulos que se den con valores decimales solo admite valores
enteros.

Es el valor leido del canal analogico de entrada
“fijar sensor a valor sensor Analog0”

La idea en esta aplicacion es que el angulo de giro se obtenga a través de una de
la entradas analdgicas de la tarjeta Arduino, en este caso lo haremos a través de Analog0
“valor sensor Analog0” este valor leido lo asignamos a la variable

fijar sensor |a walor del sensor Analog0
I ————, | 1,
fijar angulo |a redondear sensor * [FT)

.
motor 8 | fGngule | angulo

=3

El algoritmo es muy sencillo. En primer lugar fijamos la posicion de reposo en
90° “motor 8 angulo 90”. Seguidamente, dentro de un bucle de repeticién continua “por
siempre” se fijan las variables a sus valores y para terminar se activa el motor con la
variable angulo “motor 8 angulo angulo”

En la pantalla “escenario” colocamos para su visualizacion los valores de las
variables sensor y angulo.
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Control de posicion de un Servo.
Angulo: (b S

Sensor. (e Eza)

Aeduinee 1
purita;: COMT

fralopl BEFER
finaleqr IR
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finaleqd IFETE
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fnalops IEIER
Clakal: e
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Contral de un Motor-Serva Made with [ Fritzing.org
[Mediente un potencidmetro

Entrada Analagl

Salida PIM B
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16. Lectura de un canal analogico de entrada

Con este ejemplo queremos leer el valor de uno de los canales de entrada
analogica de la Tarjeta Arduino y mostrar su valor en la pantalla “Escenario” del
entorno S4A.

La solucién es muy sencilla, basta recurrir al bloque de funcion “fijar..”. que
colocamos dentro del bucle “por siempre”

Previamente debemos definir una variable seleccionando la libreria “variables”
y marcando nueva variable: le pondremos el nombre Analogical

La variable Analogical la asociaremos al “valor del sensor Analog1” bloque de
funcion que se encuentra en la libreria “movimiento”

ﬂj_lr Analogical Ja wvalor del sensor Analogl

A continuacion se muestra el aspecto de la pantalla “Escenario” en el que hemos
colocado el valor de la variable Analogl con un texto qu se ha colocado editando
simplemente el fondo del escenario “Lectura de un canal analégico Analogl="

Lectura de un canal analégico
Analogi=

Arduino 1
praEte GO0

Anzlngt
Ansloq?
Analogs |: il

g m gl l=||'|.‘I||'I. w
Aichuyd ..r“ =0 Dugnl i'vnvi
Ainalkog’s |_|| -::-'&’;'.m.r r_-"'_‘:q; LﬁJ-I
Amhgnm .—t I:_F :.rr.tr n::l._‘.I."
Cigitall FFE = --;;, D [~
wigitalz [FEERY ”‘7 (i :'"'\ }
T— i H
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En la figura vemos el montaje en protoboard de la aplicacion.
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17. Simulacion de un Termostato

En muchos automatismos y sistemas de control el estado de un valor digital en
una salida depende del valor de una variable analdgica de entrada. Este es el tipico caso
de un “termostato”

Arduinwel

Ninfi-arms
ey dinira.: (22 D
por siempre

fijur value a wvalor del sensor Analogl

castunmic]

3 &m ©

o value <

digital 12  encendido
b
cambisr &l disfraz & &stufa_on

ratife_nn

coitor || copior JI

&
i o

digital 12 d
| igital apag ado estufa off

Cearear ) copia- JCJ

cambiar al disfraz a estufa_off
| —

Esa vez definiremos la variable analdgica de entrada como value y la
asignaremos al canal analdgico Analogl mediante la funcion “fijar value valor del
sensor analogl”

Lo que procedera a continuacion es establecer un condicional compuesto “si ,si
no” en el que se interrogue por el valor de “value”, estableciéndose que:

si value <800 entonces salida digital PIN 13=true “digital 13 encendido”
y en caso de no cumplirse la condicion PIN 13=false “digital 13 apagado”

Se han establecido dos “disfraces” para representar la estufa encendida y
apagada. El aspecto de la pantalla “escenario” es el siguiente.
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El montaje del circuito es el siguiente.

Entrada Analogical

TERMOSTATO
Salida PIM 12

D Fritzing.org
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18. Traspaso de un valor analdgico de entrada a una
salida analogica

En el ejemplo siguiente se recogera un valor de un canal de entrada analdgica
“Analéogical” de la tarjeta Arduino y se dirigird a una de las salidas analogicas PIN §

Se definirian dos variables:

e Analogical para el canal leido “valor del sensor Analog1”
e Sal Analogical para el valor que sacaremos por el PIN 5 que actuara

en este caso como salida analdgica.

Las instrucciones para fijar los valores son:

“fijar Analogical a valor del sensor Analogl”
“fijar Sal_Analogical a redondear Analogical/(1024/255)”

fijar Analogical |a wvalor del sensor Analogl
L]

fijar Sal_Anslogicat |a ‘redondear Analogical / EEFT) / EED

analgico 5  walor | Sal_Analogical
LR =Y.

F

Es muy importante que se tenga en cuenta que en las salidas solo se puede sacar
un valor entre 0 y 255, sin embargo, la entrada analdgica leido puede oscilar entre 0 y
1024. Para resolver este problema lo que hacemos es aplicar un factor de reduccion a la
sefial Analdgical K=1024/255, por eso en la orden fijar para sacar el valor
Sal Analogical se utiliza este factor Ky, ademas, se redondea el valor porque Arduino
no permite sacar por sus salidas analdgicas un valor que tenga decimales, deben ser
valores enteros

En la pantalla “escenario” se muestra los dos valores tanto la lectura analdgica
como el valor de escritura en la salida. Se ha editado el “fondo del escenario” y se ha
rotulado el texto en rojo que aparece.
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Lectura Analogical=
Escritura Pin 5= [EZH

Arduiiu
jmimerli: B R

aAnalogl [EFN
Analog: WECH
Anadugz: [ITEEN
Anaduyd [WEEH
Annlngy
Anndngt [WEEN
Clpitall ET
Cipitalr Ty

El siguiente es el esquema de la aplicacion

Aubiem d= ana Selide Anal by a
rediarts cns Zrireds Snalogize
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F'l!!'lk TeWF L
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L
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19. Gobierno de una salida analdgica desde la
pantalla del Escenario

Se definird una variable a la que llamamos, por ejemplo, intensidad.
Seleccionamos en el elemento de presentacion de la variable (en el escenario) que se
muestre en modo deslizador y también se define el valor minimo y maximo de la
variable (0 a 255). En la figura vemos como hacerlo mediante el boton derecho del raton

e =
Jranda
T oleslicAalr ¥
=le i iyt el e RS eenhor
A nlee

Rango del valor:

Mir: @ Mawm 235

Lceptar Lancelar

El programa es tan sencillo como el que sigue. Basta que la funcion de salida de
valores analdgicos se alimente con el valor intensidad: “analdgico 5 valor intensidad”

e
~ )

L S

)

La pantalla “escenario” es la que se muestra a continuacion. Lo que hemos
hecho es editar el fondo y poner el texto en rojo que aparece.

Control de Intensldad de una sallda
Analéglea PIN 5

imimrrdnd [ETOE

Arduine
et I

Al [ED
Annlogl
Analng T
Anahuyd TEN
LIELT
Ansingt IETEE
Digltald
iy L
e ———
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Bastard mover el cursor de la variable Intensidad para hacer que la intensidad del

diodo led conectado al PIN 5 varie.

- . CE EE
- . CE EE
- . CE EE
- . CE EE
- . CE EE

A EE
- » L CE
- » L EE O
- . C EE
- . CE EE
- . CE EE

- . C EE
- w A EE O
- » L CE
- » L EE O
- . C EE

El montaje sobre protoboard es el siguiente.

Control de Intensidad de un LED

Arduino

TH
RE

-

E-0TE

i D Fritzin
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20. Gobierno de una salida analdgica mediante el
valor de la posicion x del raton.

Con esta aplicacion vamos a descubrir otra manera de interaccion que facilita
S4A con el mundo exterior.

En el ejemplo veremos como es posible cambiar la intensidad de un led colocado
en la salida analdgica PIN 5 tomando en cuenta la posiciéon x del raton sobre la pantalla
“escenario”

Definimos una variable a la que le ponemos el nombre de “intensidad”.

Asociamos al valor de intensidad la posicion del raton tomada de la funcién “x
del raton” . Se ha redondeado el valor porque la funcién analdgica de salida recoge solo
valores enteros comprendidos entre 0 y 255 también se ha utilizado la funcion “abs” que
transforma el valor en valor absoluto

fijar Intensidad | abs |de redondear x delratén '

g e
analégico 5 | walor Intensidad

Basicamente el algoritmo es muy sencillo.
e Se fija el valor de la intensidad “fijar Intensidad a abs de redondear x
del raton”
e Se envia el valor intensidad a la salida PIN 5 “analégico 5 valor

intensidad”

A continuacion se muestra la pantalla “escenario”.
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Control de Salida Analagica (Pin 5)

mediente valer

Posician X BB del ratdén
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Este es el esquema de montaje a realizar.
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21. Gobierno de una salida analdégica mediante un
bucle secuencial continuo

En la practica anterior hemos gobernado una salida analdgica con una variable
desde la pantalla. Ahora vamos a hacer lo mismo pero en lugar de asignar nosotros el
valor con el cursor movible de la variable lo hara solo el sistema creado dos bucles.

En primer lugar definimos una variable que denominamos intensidad y que al
comienzo del programa la ponemos a cero “fijar intensidad a 0”

Se estableceran dos bucles uno de ascenso de valor y otro de descenso lo cual
significa que el Led de la salida analogicaS PIN 5, mediante “analégico 5 valor
intensidad” se ira iluminando de menos a mas hasta alcanzar un valor méximo y a partir
de ese instante entraremos en un segundo bucle que serd todo lo contrario, de
decremento, hasta llegar a un valor minimo.

Los saltos de valor se han establecido de 10 en 10, tanto para el ascenso como
para el descenso. Se ha dispuesto un retardo de 0.2 seg. para que el efecto se perciba
mejor “pensar por 0.2 segundos”

r;n'll-h-t.ll:p- intensidad > FIT
fijar Intenzidad |a Intensidad +m
| ]

analdgice 5 |walor Inbensidad
»

pensar ] por [ segundas

fijar intenzidad | a EE]

repetiv hastaque  intensidad <

fijar intznsidad |i intensidad -'
-

analdgico 7 | walor intensidad
L]

ensar or 8] sequndos
_pensar [l por () s=q

Los bucles se han montado con la funcion “repetir hasta que” con la condicion
de valores maximo y minimo a alcanza en cada bucle intensidad >240 ¢ intensidad<20.
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Las funciones encargadas de incrementar y decrementar los valores de intensidad
son:

“fijar intensidad a intensidad + 10” y “fijar intensidad a intensidad - 10”

El aspecto de la pantalla “escenario” es el que vemos a continuacion

—,

pu:-::?ig;:ilﬂ inbenimidod m
Annlogs [FETH

Analogl [

Analng? [FEEN

analogs [EETTH

Analuvyd [ITEED

Annlogs [T ————— ---_—_____—
Digital2 [P iﬁﬂlﬂ(/@m"'—*\tﬁ I
Digitald [0 | L ';;.‘f'}:"‘:"'-f-l-;_' r2
e Bl & " araune®

Made with [J) Fritzing.org
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22. TermoOmetro con leds y sensor LM35

La siguiente aplicacion permite la lectura de un canal de entrada analdgico
Analogl y la posterior comparacion con unos rangos de valor que permitieran el
gobierno de 3 salidas digitales.

En primer lugar se definird una variable analdgica que llamaremos Temperatura
y cuyo valor se asignard al canal Analogl de la Tarjeta Arduino mediante el bloque de
funcion “fijar Temperatura a valor del sensor Analogl”

Ls salidas a gobernar serdan 3: PIN 10, PIN 11 y PIN13.

Las condiciones que se establecen para el gobierno de las salidas vienen dadas
por los rangos que figuran en la cabecera de las funciones condicionales “si”

Si 400 > Temperatura >0 entonces PIN 10 =true
Si 800 > Temperatura >400 entonces PIN 11 =true
Si  Temperatura >800 entonces PIN 13 =true

rlllll'.*l‘lﬂ' )

por siempre
fijar Tempersturs | a walordel sencor Analogl
=
lI Temperatura = m ¥y Temperatura < m

digital 10 |encendido

I cambiarel disfraz a Led_2
—————————————————
i Temperatura = m Yy Temperatura <

digital 11 encendido
cambiar el disfraz a Lad_3

=

| si Temperatura >

digital 13 | encendido
| O

cambiar el disfraz a Led_4

=
=

Se han creado cuatro “disfraces” que permiten indicar en le pantalla “escenario”
el estado real de las salidas, en la figura se pueden ver: Led_2, Led 3y Led 4 el disfraz
Led_1 se ha creado por si desearamos un cuarto rango en el que no se activase ninguna
salida
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Arduinol

La figura siguiente muestra el estado de la pantalla “escenario”
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s 1 1 |
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A continuaciéon se muestra el esquema de montaje en en protoboard de esta
aplicacion.

Se ha tomado como sensor de temperatura un sensor de semiconductor LM35

lermametro Ligital
Sensor LM35

LI "o IR "o L L LI e on oo TR R woEE W
B O OF RN R FE EE EEEFEEE EE FEEEEEFEEEEEEE RN W o ow PR OE R R R ORR OREOEFE LR EEEE
RO OF RN R FE EE EEEFEEE EE EEEEEFE EEEE EE RN .. " PR OE R R R ORR OREOEF RN EEOEE
B O OF RN R FE EE EEEFEEE EE EEEEEFEEEEE EE RN W . PR OE R R R ORR OREOEF RN EEOEE
B OFFE N E FE FE EFFFEEE R FEEFFFEEEEE R RN W W FEOEFER RE OFERFENEERE R
B OFFE N E FE FE EEFFEEE R FEEFFFE EEEE R RN W W FEOELF ER RR OFE R R NE ERE R

&EEE

L] TR EW
FLlell AL
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23. Instalacion Domotica

Para finalizar esta coleccion de ejemplos se realizara una aplicacion que permite
el control de dos aspectos basicos en una instalacion de “domotica”: La iluminacion y la

calefaccion.

Se cuenta con la utilizacion de los disfraces que representen las lamparas
encendidas y apagadas y también un radiador encendido y apagado.

Se ha colocado una imagen de una habitacion en la parte de fondo de la
aplicacion. Con todo buscamos la aproximacion al realismo de la instalacion.

La aplicacion tiene tres objetos:

El objeto principal Arduino
El objeto Iluminacién que se corresponde con la iluminacién
E objeto Calefaccién que se corresponde con la calefaccion

Designacion de variables:

Las variables en este ejemplo son las siguientes:

Consigna_luz
Consigna_temp
Luz
Temperatura

Lampara
Radiador

Permite seleccionar desde pantalla el valor de la luz
deseada

Permite seleccionar desde pantalla el valor de Ia
temperatura deseada.

Mide a través del canal analdgico Analogl el valor de la
temperatura ambiente

Mide el valor de la temperatura en el canal de entrada
Analog2

Indica el estado de la [ampara (1= encendida O=apagada)
Indica el estado del radiador (1=encendido O=apagado)

El objeto Iluminacion tiene asociado un programa muy sencillo que se encarga de
controlar los disfraces “Lampara_off” y “Lampara_on”. Para ello, mediante un
condicional “si, si no” testea la variable Lampara y si esta es 1 se pasa al disfraz
lampara_on “Cambiar el disfraz lampara_on”

Sensores analdgicos de entrada:

Canal Analo0 PIN 0 analégico para medir la luz
Canal Analogl PIN 1 analdgico para medir la temperatura
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Salidas digitales:

PIN 13 salida de activacion de lampara
PIN 11 salida de activacion de ldmpara
PIN 10 salida de activacion de radiador

Larpara

Nistrares

-
Objete Huminacién || rucwo disfr ampartas Jf cimara |
por siempre

si Larvspara = [F

Lamp ara_off

[Lakear [ Loprer [

cambiar el disfraz a Lampara_on
o

Lemipdrd um

| sdtar f Coplar

cambiar el disfraz a Lampara_off

El objeto Calefaccion tiene asociado el programa que se encarga de controlar los
disfraces “radiador_off” y “radiador_on”. Para ello, mediante un condicional “si, si
no” testea la variable Radiador y si esta es 1 se pasa al disfraz radiador _on “Cambiar el
disfraz radoador_on”

-

Ohjmamn Calefarridn I radiador off

el covier JC2

radiador on

I @ ©

El programa principal perteneciente al objeto Arduino es el que se muestra en la
siguiente figura.

e Dentro de un bucle de repeticion “por siempre” como todos los programas lo
primero que se hace es fijar las variables a sus fuentes de dato:
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“fijar Temperatura a valor del sensor Analog1”
“fijar Luz a valor del sensor Analog0”

e Seguidamente se pasa a una funciéon condicional tipo “si, si no” que se
encargard de comprobar si el valor de la variable Luz es menor del valor de la

variable Consigna_luz.

e Si se cumple la condicidn eso significa que hay poca luz y debemos encender las
lamparas:

“digital 13 encendido” y “digital 11 encendido”

-
Prograrma Principal
por siempre
fijar Temperaturs a valor del sensar Ar
3

ﬁjar Luz a valor del sensor Analogl
-

=i Luz < Consigna_Luz
digital 13 | encendido
*d.g ital 11 encendido
rI-'mw Larnpars | a F
sino
.dig ital 13 | apagado

digital 11 | apagado
L]

fijar Lampara |a [i]

Temperatura < Consigna_Temp

digital 10 |encendido
Wl Faciador a0
sing

digital 1¢ | apagado
.fijar Radiador |a [

L —

e FE] siguiente bucle condicional tipo “si, si no” se encargard de comprobar si el
valor de la variable Temperatura es menor del valor de la wvariable
Consigna_temp.

e Si se cumple la condicion eso significa que hace frio y debemos encender el
radiador:
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“digital 10 encendido”

La siguiente figura muestra la pantalla de 2escenario de la aplicacion”

| Temmperalura

[Cnnn'cr.a Ternp [0

t

B demeHra- K4% 1.4
mm"m”-'i'ﬂﬁ.'r‘: o BJ o mrchive Edibar pyusla

UG T Cuntrul i

il m 1
Apayir.s
Lomida

1 Apdr

Frogramea

'
digiml 1% mneandddn R | 2l 3 daal maraarr
digikl 1% apagads M e innAaws b
b rdlql':l 1i  wncandudo
dinikAl 11 rarrndkin

'
.r||.- Isrc-ns o H '

=l nn

diniml 1% i udnimre| Himisa_ iaslefarr—
Il n LULLE ay

HIEp WL L | ".Tﬂ'ﬂnFl'.!fll'.\ v [arainna Temno

il 1 wncsmndedy
-

maretear knhia fija Fuviueer |a [

nrn il

0
Fhia e s ﬂ (4] ﬂ
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Este seria el montaje de fipa aplicacion.

_ _ DOMOTICA
=i Arduine SensorLuz Analogl
Sensor Temperatura Analogl

Salida Lamparas PIM 13y PIM 11
Salida Canefaccian PIM 10

C
C
R R R R
R R R
- e
C
C
C
R R R R
O
- e
C
C
C
R R R
O
- e
C
C
& F R R R

bade wit D I-r|7:ring org

Bibliografia y lugares para ampliar informacion.

Lugar oficial de Citalb Projecte Scratch:
http://seaside.citilab.eu/scratch? s=z5Xdh5Rj6Kh 4n2y& k=R4MLvyAjw85U-

Xpk

Lugar oficial de la plataforma Arduino:
http://www.arduino.cc/es/Main/Software

Pagina oficial de Scratch:
http://scratch.mit.edu/

Documentacion variada y muy util EDUTEKA.
http://www.eduteka.org/modulos.php?catx=9&1dSubX=278#!modulo-Scratch
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