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El documento ha sid o revisado por Juanjo Lépez , Eduard Casadevall y
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1 Introduccion.

El presente manual pretende ser una herramienta base para iniciarse en el

mundo de la programacion, la electrénica , las comunicaciones vy la ro botica
utilizando para ello las placas: ESP32 Plus STEAMakers , la placa Imagina
TDR STEAM vy el entorno de programacion Arduin oBlocks . Con estas tres

herramientas podremos desarrollar infinidad de proyectos desde un nivel muy
basico hasta proyectos de alta complejidad utilizando todo el potencial que
nos ofrece n. Ademas, tiene compatibilidad con la mayoria de funcionalidades
de Arduino UNO , pero con mayor potencia y versatilidad.
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La placa Imagina TDR STEAM es una Shield (placa/ escudo). Significa que
es una placa que tiene que ir colocada sobre otra que contiene el sistema de

control. La placa Imagina TDR STEAM tiene numeros 0s sensores Yy
actuadores que permitiran hacer infinidad de proyectos. Ademas, la nueva
placa ESP32 Plus STEA Maker nos ofrece una cantidad ilimitada de
prestaciones al estar basada en un microcontrolador de 32 bits con
conectividad Wifi y Bluetoo th integrada en la propia placa y zo6calo para
tarjetas WuSD para el almacenamiento de datos. También dispone de
conexiones para todas las entradas y salidas con posibilidad de tener la
alimentacion adjunta y puertos de expansion 12C para poder conectar
diferentes dispositivos directamente en la placa. La placa esta basada en el
microcontrolador ESP32 -WROO M-32.

Las principales especificaciones técnicas:

1 CPU Xtensa LX6
1 CPU de 2 ndcleos
1 Arquitectura de 32 bits
1 Frecuencia de trabajo de 160 MHz
1 Comunicaciones Wifi y Bluetooth
1 Memoria RAM
1 Memoria Flash
1 11 conversores Analégico -Digital de 12 bits der  esolucion
1 2 converso res Digital -Analégico de 8 bits
1 Conectividad 12C
El manual presenta una serie de actividades guiadas y retos para aprender a

programar de una manera entretenida y divertida mientras aprendemos
conceptos relacionadosconlas  S.T.E.A.M. (Science , Technology, Engineering,
Arts, Math) . También permite adentrarnos en el mundo de las comunicaciones

Bluetooth y Wifi y, por tanto, en el mundo del loT .
ST g, T
'. ‘v f ~ F il ‘..".:;\
/ o e &'\'_ :
MR |k

EDUCATION
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Para realiz ar la programacién con la s placas ESP32 Plus STEAMakers e
Imagina TDR STEAM utilizarem o0s un lenguaje de programacion visual
basado en bloques llamado  ArduinoB locks

Arduino Blochs Buscar proyectos Recursos + X2 Iniciar sesion

% Por donde empezar... % Robots & Kits R Enlaces
Arcuino  Blochks

cazfF]
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i — = | A v 8 —IB
(ESPHERS) (NoSICU) (WemcSDbmY) (E3PSE) keyestudio x J A 8] |

3dBol  KeyBot |OfoDY | TDR STEAM

Hay quien podria pensar que un lenguaje de este estilo es muy basico y

limitado, pero ya veremos a lo largo del manual la gran potencialidad y
versatilidad que tiene este programa desarrollado por Juanjo Lopez, con el
soporte de | equipo de desarrollo y formacién de Robolot Team , e Innova

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

Pagina del entorno de programacion : ArduinoB loc ks.

www.arduinoblocks.com

Pagina para comprar material: Innova Didactic S.L.

shop.innovadidactic.com

Pagina s de informacion

9 Innova Didactic:

https://content.innovadidactic.com/category/tutoriales

9 Didactrénica:
www.didactronica.com

E- mail documentacion:

tdrtecnologia@agmail.com
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2 Funcionamiento de un sistema de control programado.

Un sistema de control programado funciona de manera similar a la de un ser
humano. Cuando nuestro cerebro recibe informacion de los sentidos; oido,
olfato, gusto, vista y tacto; analiza esta informacion, la procesa y da 6rdenes

a nuestros musculos para realizar movimientos , dar estimulos a las cuerdas
vocales para emitir sonidos, etc. Los 5 sentidos equivalen a entradas de
informacion y la voz los musculos serian las salidas.

CEREBRO

" il 0o000000000000

SENSORES

SPOISs

R s

orored
Bl R L @

BHe e SO 7
ACTUADORES

En el caso de un sistema de control programado, un microcontrolador hace la
funciébn de cerebro. Este componente electronico unas entradas de
informacion donde se conectan los sensores de luz (LDR), temp eratura (NTC),
sonidoé y tambi ®n tnde seeconsctah logl matores, tkd s,
zumbadores, etc.

Sensor Unidad de Actuador
_ > control o y
(Capta variables (Recibe informacion

fisicas y envia (Recibe las senales / y la vuelve una

la informacion). y las interpreta ’/ operacion fisica).
para dar ordenes)./

La diferencia principal es que, asi como nuestro cerebro ha ido aprendido lo

gue tiene que hacer alo largo de n uestra vida a base de estimulos , el sist ema
programado tiene su memoria vacia, es decir, no sabe lo que debe hacer.
Entonces nosotros tenemos que decirle como tiene que actuar en funcién de

las sefiales que recibe de los sensores. Estas 6rdenes se generan mediante el
cédigo de programa que introd ucimos en nuestro sistema de control.
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En todo sistema de control automatico, los sensores (entradas) convierten las
magnitudes fisica s, quimicas, etc. en eléctricas, creando asi la informacion.

Esta informacion se envia a la unidad de control (proceso) qu e procesa dicha
informacion y genera las Ordenes mediante sefiales eléctricas que seran
convertidas en los actuadores (salidas) en otro tipo de magnitudes.

Entradas e = Proceso > Salidas

Sensores ‘ SNICAciae - Actuadores

Control
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3 Componentes de la placa Imagina TDR STEAM.

La placa Imagina TDR STEAM es una placa didactica desarrollada por el
equipo ROBOLOT TEAM que presenta la gran ventaja de tener una gran
cantidad de sensores, actuadores y conexiones de expansion incorporados
directamente en ella. Unicamente hay que conectar esta placa (shield ) auna
placa Ardu ino UNO (en nuestro caso, a una placa compatible llamada ESP32
Plus STEAMaker ) y ya esta todo listo para empezar a programar.
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Tabla con la relacion de elementos que hay en la placa Imagina TDR STEAM y
Sus conexiones:

Sensor/ Actuador/ Médulo C(fr:gxoilgn
1 | Dos pulsadores (SW1, SW2) D2y D7
2 | Dosled s (Azul Led3 y Rojo Led4) D13y D12
3 |Led RGB D6-D9-D10
4 | Modulo DHT11 Sensor de Temperatura y Humedad D4
5 | Zumbador o Piezoeléctrico D8
6 | Dos puertos (Entradas/Salidas) digitales D3y D5
7 | Médulo receptor de infrarrojos (IR) D11
8 | Modulo potencibmetro giratorio A0
9 | Sensor de luminosidad (LDR) Al
10 | Sensor de temperatura (LM35) A2
11 Interface . I2C compatible con sensores y modulos SDA-A4
Keyestudio SCL-A5
12 | Puerto Entrada Anal6gico A3
13 g?];lg;;i)én de com unicaciones Bluetooth y Wifi (S witch Rx - Tx
14 | Boton de reinicio. -

O

R13

: tll-:-’tll L
' aJ”n’:‘l \g—

“4* 4 Euzzer D8
11 D R15 \qmn

i® INNOVA DIDACTIC e ad ( 5
: .\ L B

=
=
=
i
234

1] -19' |

IMAGINA TdR STEAM V2.0

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks .

13



ESP32 Plus STEAMakers 6O . INOVA DIDACTIC g,)}m ke,!:!‘udio

4 Placa de control ESP32 Plus STEAMakers

La placa de control que gestiona| a placa Imagina TDR STEAM esta basada
en una placa Arduino UNO . Arduino es una plat aforma de prototipos
electronicos de codigo abierto (Open  -Source) basada en hardware y software
libre, flexible y facil de usar , con una comunidad muy grande que genera .-
muchisima informacion . Esta plataforma permite crear diferentes tipos de
sistema para d iferentes usos. Puede ser empleada por artistas, disefiadores
ingenieros, profesores, alumnos, etc., y en general, cualquier persona que

esté interesada en crear objetos 0 entornos interactivos, prototipos, sistemas
roboticos, etc.

0
)
J

i
N
N\

14 Pines Digitales de (entrada/salida)
6 Salidas PWM (identificadas con ™)
5V -40mA

LED-PIN 13

ICSP Interfaz USB

l Pines de Comunicacién
Serial

Boton RESET

LED de encendido

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

ICSP para Atmega328

Puerto USB

5v Cristal de
16Mhz
Rezuladar de L0 ioes SRS Tt e e s st Atmega328
Voltaje Microcontrolador

Jack de Alimentacién
con Adaptador de 2
DC-AC (7V- 12V) — i £ .2z9232

Alimentacion

Entrada 6 Pines Analogo-Digital
9V Bateria 5VDC - 10Bits

Diodo de Proteccién
Ca it
e Alimentacién de
Salida
(5V-3.3V)
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La placa ESP32 Plus STEAMakers tiene los siguientes elementos:

GND

33V/IsV
Interruptor D13-D12-D11-D10-D9-D8 D7-D6-D5-D4-D3-D2
33V-5v
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1
5 B & B & 8 BB

D13-D12-D11-D10-D3-D8

Boton RESET

Puerto USB (tipo B)

( Bus 12C
GND - 3,3V / 5V - SDA -

GND-33V-

Conector de Alimentacion DC

v
|

7V-12v

CS-CMD-SCK-D0 Alimentacién  AQ-A1-A2-A3  Busi2C

VINenre 7Vy 12V Enfradas A nalégicas

Tarjeta SD

Medidor de Salida Alimentacion
corriente y tension
33Vysv

j2occeees pEecece

Peee

Dhd e W
289N

oee
OQO‘-:
@ad

L]
L
G
22

re
(3
8
]

280
-»ee
@me
a9e
“a@®e
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Al ser Arduino un hardware libre existen multitud de fabricantes que han
desarrollado versiones basadas en Arduino. Uno de esos fabricantes es
Keyestudio , que ha desarrollado juntamente con e | equipo de Innova Didactic
una placa compatible con Arduino, pero basada en un ESP32. La nueva placa
es la ESP32 Plus STEAMakers

Las caracteristicas mas importantes de esta placa son:

1 Microcontrolador  Tensilica Xtensa 32 -bitLX6 a 16 OMHz.

1 Conectividad Wifi 802.11 b/g/n/eli.

1 Conectividad Bluetooth 4.2 y modo BLE.

1 Zbcalo para tarjetas  uSD.

1 14 entradas y salidas digitales con alimentacion

1 Conector serie hembra con alimentacion.

1 Conector 12C para conectar hasta 5 dispositivos a la vez sobre la misma

placa.

1 Conector hembra 12C para conexion de una pantalla OLED.

1 Conector de Reset

1 Conector de 5V

1 Conector de 3.3V

71 Interruptor 3.3 -5V seleccionable para cambiar entre estas dos tensiones

en algunos pines de alimentacion.

1 Entradas y salidas analdgicas.

1 Sensor Hall y de temperatura integrado.

1 2 convertidores Digital - Analdgico (DAC) de 8 bits.

{1 16 convertidores Analégico  -Digital (ADC) de 12 bits.

1 16 canales PWM.

1 2 UART.

1 2 canales 12C.

1 4 canales SPI.

1 448Kb ROM.

1 520 KB SRAM.

1 8KB+8KB SRAM en RTC.

1 1kbit eFUSE.

1 512 bytes M emoria Flash (EEPROM).

1 10 sensores tactiles.

1 4 temporizadores internos de 64 bits.
No estan disponibles todas las caracteristicas del controlador ESP -WROOM-
32, ya que algunos pines tienen funciones dobles y se utilizan en la placa de
forma especifica ( como, por ejemplo, para controlar la t arjeta SD). Pero la
mayoria de funciones se pueden utilizar, ademas de disponer la placa ESP32

Plus STEAMakers de una mejor conexion de elementos debido a los pines

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks . ]
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para conectores tipo Dupont de entrada y salida, de 12C y de alimentacion.
Ademas, algunos pines de alimentacion pueden cambiar su valor (3,3V 0 5V)
mediante un interruptor en funcién de nuestras necesidades.

Las conexiones de la placa Imagina TD R STEAM con la placa ESP32 Plus
STEAMakers  son las siguientes (igual que si utilizamos cualquier placa
compatible con Arduino UNO)

DO RX Comunicacio n

D1 TX PC/Bluetooth/Wifi

D2 Pulsador SW1 Entrada digital

D3 Libre E/S digital

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

D5 Libre E/S digital

D6 RGB (rojo) Salida digital

D7 Pulsador SW2 Entrada digital

D8 Zumbador Salida digital

D9 RGB (verde) Salida digital

D10 RGB (azul) Salida digital

D11 Sensor infrar rojos Entrada digital

D12 Led rojo Salida digital

D13 Led az ul Salida digital

A0 Potenciémetro Entrada anal6 gica

Al LDR (sensor de luz) Entrada analdgica

A2 LM35 (sensor de temperatura) Entrada analdgica

A3 Libre Entrada analdgica

A4 SDA

A5 SCL 12C

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks . ]
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rcuino Blochs NIB.L

S oo ook

keyestudio

Compatibilidad y descripcién de pines:

Importante _: Todo s los pines IOxx son entradas y salidas digitales, algunas

con mas funciones.

Utilizando la comunicacion Wifi no funciona el ADC?2.

ArS‘,J\'I?)O 'ma%'%m ESP32 Plus STEAMakers
PIN Funcién PIN Funcién Funcion ampliada
0 Rx 1003 Rx UART 0 RX
1 TX 1001 TX UART 0 TX
2 Pulsador 1026 ADC2 CH9 DAC2
3 Libre 1025 ADC2 CH8 DAC1
4 DHT11 1017 UART 2 TX
5 Libre 1016 UART 2 RX
6 LedRGB i R 1027 ADC2 CH7 ADC2-7 / TOUCH7
7 Pulsador 1014 ADC2 CH6 ADC2-6/ TOUCH®6
8 Zumbador 1012 ADC2 CH5 ADC2-5 / TOUCH5
9 LedRGB i G 1013 ADC2 CH4 ADC2-4/ TOUCH4
10 LedRGB i B 1005 VSPI CSO
11 Infrarojos 1023 VSPI MOSI
12 Led Rojo 1019 VSPI MISO
13 Led Azul 1018 VSPI CLK
.eno | Jeno [ [ ]
AREF RESET
SDA 12C 1021
SCL 1022
A0 Potencidémetro 1002 ADC2 CH2
Al LDR 1004 ADC2 CHO
A2 LM35 (temp.) 1036 ADC1 CHO
A3 Libre 1034 ADC1 CH6
A4 12C 1038
A5 12C 1039 ADC1 CH3
VIN VIN
RST RESET
1000 No conectar!
- 1032 DO i Tarjeta SD
- 1015 CLK 1 Tarjeta
- 1033 CMD i Tarjeta
- 1035 IOUT Medidor de corriente
- 1037 VOUT y tension

Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers,

Imagina TDR STEAM

y ArduinoBlocks .
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Para realizar la programacion la podemos hacer mediante la IDE de Arduino o

mediante Arduino Blocks. Como podemos ver son dos sis temas diferentes. En

la IDE de Arduino la programacion se realiza mediante instrucciones (derecha

de la imagen )y en ArduinoB locks se realiza mediante bloques (izquierda de
la imagen ). En la siguiente imagen se hace una comparacion de cédigo entre
ArduinoB locks y Arduino IDE

Buscar proyectos Proyectos - Recursos v = tdrtecnologia@gmail.com ~  Cerrar sesién

acion @ Archivos (3 .Practicalnicialnn =3 ||~ ‘

sketch_nov20a Arduino 188 [E=RE=E %

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

sketch_nov20a §

1 void setup()

{

pinMode (13, OUTPUT);

3
4}

Pin Estado (E1'E3

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

S — Escribir digital Pin ' ON - |
. Esperar [Ei) milisegundos l | Eeem ET) | milisegundos / —
ged e Fi Bk Escribir digital Pin

o E-spe(a [EN) | milisegundos

E;pera EN) | milisegundos
- el

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




ESP32 Plus STEAMakers 1D oV onacr IS ke,!:!‘udio

5 Programaciéon con ArduinoB  locks.

ArduinoBl ocks es un |l enguaje de programaci
por el profesor Juanjo L  6pez. Est a pensado para que nifias y nifio s aprendan
a programar con placas Arduino a partir de un 0os 8-9 afios. Los distintos
bloques sirven para leer y escribir las distintas entradas y salidas de la placa,

asi como programar funciones logicas, de control, etc.

Arcuino Blochs Buscar proyectos  Proyectos -

LG O Informacion ¢ Archivos (1 5 Reto

S Iniciali Bucl
Control e =
Matematicas

Texto
Wariables
Listas
Funciones

ESP

TDR STEAM
Entrada/Salida
Tiempo
Puerto serie
¥ Bluetooth
Teclado BLE
Raton BLE
Sensores
Actuadores
IY Motor
I Servo
I Paso a paso
I DC motor
IY Visualizacion
[ PantalaLcD
[ Pantalla OLED
[ LedMatrix 8x8

| TaretasD

fv wiFi/loT

I BiynkAp

[ MQTT Cliente

| HTTP Cliente

[ HTTPSemidor ~

En este manual usaremos  ArduinoB locks dedicado al uso de la placa Imagina
TDR STEAM, con estos bloques podremos programar las entradas y salidas de
nuestra placa para que realice las tareas que queramos.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks .
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Podemos programar ArduinoB locks de diferentes maneras ya que tiene
m Ultiples bloques. También permite exportar el cédigo para la IDE de Arduino.

Para este manual utilizaremos, principalmente, la programaciéon que se
muestra en medio  (bloques especificos para  Imagina TDR STEAM ), ya que
es ma s facil de entender.

Arcuino Blochs Buscar pioyectos  Proyectos ~

B © informacion P Archivos @ i Primera practiea

Logica
Control

Matematicas

B
Texto

Variables pinMode
Listas 1

Funciones

i Led (207 13 - J==ELLE ON - |
EntradaSalida Escribir digital Pin GEXS (105D g - void loop ()

Tiempo
i Esperar milisegundos
HEEEE ‘ L500) L Esperar (i) | milisegundos
Biustooth Escribir digital Pin E
Sensores Led VRN Estado ([CI{z80 .
Actuadores LEsperar ) milisegundos .
Pantalla LCD o
Pantalla OLED Esperar [{[}) milisegundos

igitalWrite (13, LOW);
elay (500) 7

L ArduinoBlocks ArduinoBlocks
e (Entrada/Salida) (Sensores/Actuador

mart Arduino IDE (c6digo )

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez  Libros & Documentacion  Tienda
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6 Instalacion de ArduinoB  locks.

ArduinoB locks trabaja on -line, pero tenemos que instalar un pequefio
programa que sera el encargado de conectar nuestro programa con la placa
ESP32 Plus STEAMakers . Este programa basa do en Python se llama
Connector . Deberemos tener siempre abierto este programa cuando enviemos

el programa a la placa o cuando queramos hacer comunicaciones por la
Consola o el Serial Plotter de ArduinoBlocks.

22

Primero debere mos crear una cuenta en Arduino Blocks y después instalar el
software Connector

I Paracrearuna cuenta en ArduinoB locks

Arcuino Blochs Buscar proyectos

Iniciar sesion
Correo electrénico

Password

Iniciar sesion

Arcuino Blochs Buscar proyeclos

Nuevo usuario
*** Recommended GMail accounts (Review SPAM folder) *** (Hotmail.Msn,... may nol work due o spam fillers;

Correo electronico

Confirmacién de correo electronico

Clave

Confirmacion de clave

Nombre

Apellides

Pais SPAIN v
Ciudad
Recibir informacion y novedades por email
K Captcha m d da /
Nueve usuario

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks . ]
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£ Por donde empezar...

I Parainstalar Connector

Arcuino Blochks Buscar proyectos

Recursos ~

ArduinoBlocks Connector

jProbar ahora! Iniciar sesion

Arcuino Blochs
gazf=]

ArduinoBlocks-Connector v

¥ Linux
[~ im = ]

1. DESCARGA ARDUINOBLOCKS-CONNECTOR

Arcuino Blochks Buscar proyectos

ArduinoBlocks Connector v5

La aplicacién que conecta ArduinoBlocks a tu placa Arduino!

Arcuino Blochs

CONNECTOR -«»- 3

Libros & Documentacion

Librerias Arduino

M Enlaces

Tweets por

ArduinoBlocks retwitteé

Juanjo ArduinoBlocks
@JuanjoLopezibi

Primer proyecto de toma de contacto...
fritzing,tinkercad,

Recursos v

Windows Ubuntu 32 bits Ubuntu 64 bits MacOS Chromebook

Windows
Probado en 10 (32/64 bits)

2= Windows

[ Descarga para Windows (Installer .exe) ]

iDesactiva el antivirus si la descarga falla!

Raspberry Pi

Apare cera una ventana donde muestra el progreso de la instalacion:

¥ Instalacion de ArduinoBlocks-Connector v3.1

Instalando
Por favor espere mientras ArduinoBlocks-Connector v5. 1 se instala.

Extraer: espota.exe

Ver detalles

Mullsoft: Install System 3,04

Cerrar

Cancelar

Iniciar sesio

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks
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El icono que aparece después de la instalacion es el siguien te:

ArduinoBlocks-C
onnector

Una vez instalado el programa, podemos subir un programa vacio para
comprobar que funciona la transferencia a la placa.

Entramos en la sesion de ArduinoBlocks y elegimos Iniciar un proyecto
personal.

Arcuino Blochs Buscar proyectos ~ Proyectos ~ Recursos ~ 3= tdrtecnologia@gmail.com ~  Cerrar ¢

Nuevo proyecto

A Proyecto personal 1® Profesor @ Alumno
_ e e
Empieza a frabajar en tu proyacto ahora mismo. Sera Eres profesor? plantea un proyecto e invita a fodos fus

totalmente privado para ti.Una vez finalizado, si quieres, lo alumnos a unirse a €l. Cada alumno trabajara en su proyecio y Unirme al proyecto de mi profesor
puedes compartir con el resto del mundo!

t0 podrés supervisar, valorar y comentar el trabajo de todos
ellos.

Unete a un proyecto, introduce el codigo de inscripcion
facilitado por tu profesor y empieza a trabajar.

Y elegimos el Tipo de proyecto : ESP32 STEAMake rs + TArSTEAM.

2 Nuevo proyecto personal

Tipo de { ESP32 STEAMakers + TArSTEAM v
proyecto
Arduino Uno
Nombre Arduino Nano / ATmega328
Arduino Nano / ATmega328 (new bootloader)
L Arduino Mega / 2560
Descripcion

Arduino Leonardo
Arduino Pro Micro
Imagina TDR STEAM
3dBot / Imagina-Arduino
Keyestudio EasyPlug
Keyestudio KeyBot

Otto DIY / Nano

Otto DIY / Nano (new bootloader)
Otto DIY / Uno

ESP8266 / NodeMCU
ESP8266 / WeMos D1
Componentes ESP32/ ESP32-WROOM

= Aldgka

[ ESP32 STEAMakers + TArSTEAM
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Arcuino Blochs Buscar proyectos  Proyectos «

2 Nuevo proyecto personal

Tipo de proyecto [ ESP32 STEAMakers + TArSTEAM
Nombre [ Reto1
Descripcién Nomal 2 A BT US = IE= §
Componentes Nomal 2 A BT US = IE= %

Comentarios Nommal &

>
W
=]
Ic
1]
L
iii
11
&

Nuevo proyecto l

La pantalla del entorno de programacion que aparece es la siguiente:

Arduino Blochs Buscar proyectos  Proyectos ~ Recursos + IZ tdriecnologia@gmail.com =  Cermrar sesion
= =

Ml ©inomacion  PArchives @ g Retol nm o > Consola  ~ [R5 IES
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Abrimos el Connector (siempre con la placa conectada por USB al ordenador)
y aparece la siguiente pantalla (que deberemos dejar siempre abierta):

Arcuino Blochs

CONNECTOR «» 5

ArduinoBlocks.com

16:28:24> Arduino-CLI: 0.18.1

16:28:25> [esp32:esp32, ‘arduinozavr’, 'esp8266:espB2667]
16:28:25> Checking/updating libs...

16:28:25> Libraries version: 34

Puede ser que sea necesario instalar los drivers para el puerto USB de la placa
ESP32 Plus STEAMakers , Si cuando tenemos abierto el Connector y abrimos
ArduinoB locks y no aparece asignado ningun puerto COM. Si, en cambio,
aparece ya el puerto COM asignado, podemos saltar la instalacion del Driver

para placas ESP32: Arduino + CP2102 usb - serial converter

Arduino Blochs Buscar projecies Projecies ~ Recursos ~ = tdriecnologia@gmail com ~ Tancar sessio

m O informacié  FAndus g Experimentot nm = ‘:I:' G

Logica

Gl Inicialitzar Bucle
Matematiques

Text
Variables
Llistes
Funcions

| Esp
TDR STEAM
ArduinoBlocks-Connector v5.1 - X

Entrada/Eixida
» Temps Arcuino Blochs

Port série CONNECTOR -«» &8
» Bluetooth

Sensors
08:30:56> Arduino-CLI 0.18.1
Actuadors 08:30-58> [arduino-awr, 'esp8266-espB266’, espi2-espd?]
Motor 08-30'58> Checking/updating libs. -
> 08:30:58> Libraries version: 34

ArduinoBlocks.com

P Visualization
Targeta SD

» WiFi / loT
WiFi-Mesh
NeoPixel
GPS

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks . ]
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Debemos abrir otra vez la pestafia de Recursos Y ArduinoBlocks Connector e
instalar el Driver para las placas ESP32: Arduino + CP2102 usb -serial
converter

am Windows

Descarga para Windows (Installer .exe)

jDesactiva el antivirus si la descarga falla!

Arduino board not detected? You should install a serial driver:
Arduino + FTDI usb-serial converter

Arduino + CH340G usb-serial converter

[ Arduino + CP2102 usb-serial converter ]

-'0

vl

CP210x USB to'ARE Brldge
VCP Drivers

1
o‘:ﬁg

s

-
>
.
PRgS
-
-

OVERVIEW DOWNLOADS TECH DOCS COMMUNITY & SUPPORT

Download and Install VCP Drivers

Downloads for Windows, Macintosh, Linux and Android below.

*Note: The Linux 3.x.x and 4.x.x version of the driver is maintained in the current Linux 3.x.Xx and 4.x X tree at

www.kernel.org.

Software Downloads

Software (11) Software - 11
[ CP210x Universal Windows Driver ] 1/:133210;?
CP210x VCP Mac OSX Driver 3/31\115;)(;
VAT
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Descargar a una carpeta comprimida en Zip: CP210x_Universal_Windows_Driver
Ejecutaremos el instalador para 32 o 64 bits (64 bits en nuestro caso).
| = | Administrar CP210x_Universal_Windows_Driver - O
I Inicio Compartir Vista Herramientas de aplicacidn
4 s CP210x_Universal_Windows_Driver v | @ Buscar en CP210x_Universal_Windows_Driver
~ Nombre a Fecha de modificacién Tipo Tamaric
st Acceso répido ) _
B Escritorio arm 13/01/2021 10:11 Carpeta de archivos
armbd 13/01/2021 10:11 Carpeta de archivos
¥ Descargas 64 13/01/2021 10:11 Carpeta de archivos
=| Documentos 86 13/01/2021 1011 Carpeta de archivos
&= Imagenes =| CP210x_Universal_Windows_Driver_Relea...  13/01/2021 10:08 Documento de te... 26 KB
ESP32 SteaMake Q CP210xVCPInstaller_x64 ] 08/01/2021 1847 Aplicacién 1.026 KB
_ 5 CP210xVCPInstaller_x26 08/01/2021 18:47 Aplicacion 903 KB
@ OneDrive =] dpinst Documento XML 12 KB
[ Este equipo =4 silabser Catdlogo de segur... 13 KB
‘ Descargas | silabser Informacién sobre... 11 KE
2 Documentos =| SLAB_License_Agreement_VCP_Windows Documento de te... SKB
B Escritorio
= Imagenes
J’! Misica w
11 elementos 1 elemento seleccionado 902 KB

Una vez instalado aparecerd la siguiente ventana:

Asistente para la instalacién de controladores de dispositivos

Finalizacion del Asistente para la
instalacion de controladores de
dispositivos

Los controladores se instalaron comectamente en este equipo.

Mombre del controlador Estado
%" Silicon Laboratories Inc. ... Dispositive actualizado

Atras Finalizar Cancelar

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks .
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En ArduinoBlocks nos apareceré el puerto COM que le ha asignado el
sistema:

Arcuino Blochs Buscar projectes Projectes - Recursos = = tdrtecnologia@gmail.com - Tancar sessio
@ Informacio @ Arxius (51 -Experimentc‘l nn -3 m = llcoms v

Logica e
Control Iniciahitzar
Matematiques

Text
Variables
Llistes
Funcions

Si abrimos el Controlador de Dispositivos de Windows podemos ver el puerto
asignado.

EcDh

% Administrador de dispositivos - O X

Archive  Accién  Ver  Ayuda

> @ HE =

v % DESKTOP-4II0TTG
> [§ Adaptadores de pantalla
> g Adaptadores de red
> 9 Bluetooth
» [ Colas de impresién
> F Compeonentes de software
> =@ Controladoras ATASATAPI IDE
> & Controladoras de almacenamiento
> i Controladoras de bus serie universal
> i‘ Controladoras de senido y video y dispositivos de juego
» Dispositivos de interfaz de usuario (HIDY)
> W Dispositivos de software
> @ Dispositivos del sistema
> i‘ Entradas y salidas de audic
> O Equipe
> B Firmware
» [ Monitores
> D Mouse y otros dispositives sefialadores
> | Iz Procesadores
¥ Puertos (COMy LPT)

(& Silicon Labs CP210x USE to UART Bridge (COME) |

» Teclados
b Unidades de disco
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Para probar que el puerto de comunicaciones funciona correctamente,

probaremos de enviar un programa vacio. Es muy importante que el
potenciometro esté en la posicion izquierda (punto de color amarillo) , ya que
comparte una sefial con el sistema de grabacion del progr ama.

RGB

YO UY W

Rotation AD

;-‘.
=
=
1%

?b INNOVA DIDACTI

IMAGINA TdR STEAM V2.0
RESET RI1
o e N W )

¥ W lme) e NG

Si no colocamos el potencibmetro en esta posicién, cuando enviemos el
programa, encendera el led RGB de color blanco y mostrara un mensaje de
error.

Una vez enviado el programa (tarda unos segundos , Mas que para una placa
Arduino normal ) aparece e sta ventana emergente:

© ArduinoBlocks :: Info

« Compilat i pujat correctament!

Sketch uses 197770 bytes (15%) of program storage space. Maximum is 1310720
bytes. Global variables use 13092 bytes (3%) of dynamic memory, leaving 314588
bytes for local variables. Maximum is 327680 bytes

Arcuino Blochs

CONNECTOR -«»- &8

ArduineBlocks.com

09:05:23> [espB266-e5pB266', ‘esp32-esp3Z’ ‘arduino-awr] ~
09-05:23> Checking/updating libs___

09:05:23> Libraries version: 34

09:12:05> [ESP32 STEAMakers + TdrSTEAM] [COME] Compiling and uploading...

09:12:43> Sketch uses 197770 bytes (15%) of program storage space. Maximum is 1310720 byt
es.

Global variables use 13092 bytes (3%) of dynamic memary, leaving 314588 bytes for lacal variabl
es. Maximum is 327680 bytes_

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks .
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7 Actividades con

STEAM.

A continuacion, os proponemos una serie de actividades y

a programar la placa ESP32 Plus STEAMakers
STEAM con ArduinoBlocks paso a paso.

AO1.
AO02.
AO03.
AO04.
AO05.
AO06.
AO07.
AO8.
A09.
A10.
All.
Al2.

=

=4 =4 =8 -4 -4 -4 -5 -4 -9 -9 -9

O O OO o o oo oo

Al3.
Al4.
Al15.
Al6.
Al7.
A18.
A19.
A20.
A21.
A22

=4 =4 =8 -4 4 -4 -5 -4 -9 -9

O O O O

El led.
Elled RGB.
El zumbador.
El pulsador.
El potenciémetro.
La fotocélula (LDR o  sensor de luz).
Sensor de temperatura LM35D.
Sensor de temperatura y humedad DHT
Sensor de infrarrojos ( IR).
El micréfono.
El servomotor.
Puertos de expansion 12C.
Pantalla LCD 16x2.
Pantalla OLED.
Matriz 8x8.
Sensor de color.
Sensor de reconocimiento de gestos.
Sensor RFID.
Controlador de servos PCA9685.
Sensor de CO2 equivalente CCS811.

ESP32 Plus STEAMakers e Imagina TDR

retos para aprender
y la placa Imagina TDR

-11.

Sensor aceler émetro de tres ejes ADXL345.

Sensor de presion barométrica BMP280.

Tarjeta SD .

Serial Plotter
Consumo de energia.
Sensores internos.
Multitarea.
Interrupciones.
Memoria FLASH/EEPROM.
Sistemas de comunicaciones: Bluet
C omunicacié n Bluetooth.
. Comunicacié n Wifi.

Conexion a red Wifi.

Servidor HTTP.

MQTT.

Wifi - Mesh.

ooth y Wifi.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers,

Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks .
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En las actividades vy retos , primero hay una explicacion del componente

electrénico sino se ha utilizado antes, de los elementos de progr amacioén o de
algun programa adicional que se necesite. A continuacion, una descripcion d e
la actividad a realizar (puede ser mas de una practica/reto ). Por ultimo, se
propone una actividad de ampliacion en algunas ocasiones

32
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7.1 RetoAOl. El led

Reto AOl1. Elled .

Vamos a empezar con nuestro primer reto. Vamos a realizar un programaq ue
va a encendery apagar el led rojo correspondiente al p in D12. 33

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

Elled tiene una polaridad, -

un orden de conexion, y 71 . . .
al con ectarlo al revés no + AM — - B
funciona. Para evitar que

se queme siempre debe Simbolo Componente

llevar una resistencia en
serie para limitar la corriente eléctrica que le atraviesa

La placa Imagina TDR STEAM dispone de dos leds (uno azul y otro rojo)
conectados en los pines D13 (azul) y D12 (rojo)

G}

e
RGB LED .
D6-DS-DI0 75

= -
2R
2

Led4 D1

o
O

au 0"t

0
B u-myf

Rotation AD

o2
rf
u

r?!ig (
gl

©
- X
<
?
2
2

v
401

=
-
=
=

k&

_ DHT1L D4 W'¥ Buzzer D8

i INNOVA DIDACTICJree

IMAGINA TdR STEAM V2.0

RESET RI1 ou S
1o lioM 3 = =

’ o
n ," o)

2

N
(w]
o fead
Buco
(=]

I

IR LI ]
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7.1.1RetoA01.1 ON/OFF ledojo.

Reto AO01. 1. ON/OFF led rojo.

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

En el area de programacién siempre hay dos bloqu es verdes ( Inicializar vy
Bucle ). Estos blogues siempre aparecen al iniciar un nuevo programa. Pues
bien, todo lo que se meta dentro del b logue de Inicializar s6lo se ejecutara la
primera vez que se inicie el programa, mientras que si se colocan dentro del

Bucle se ejecutaran unay otra vez hasta que apaguemos la placa.

Utilizaremos los bloques propios de la placa Imagina TDR STEAM

Logica
Control
Matematicas
Texto
Variables
Listas
Funciones

ESP

g o 4

| Entrada/Salida
I‘l' Tiempo

I Multi-Tarea
I Puerto serie
[¥ Bluetooth

[ Teclado BLE
[ RaténBLE
I Sensores

Potenciometro 358

Nivel de luz (LDR) %8

I Actuadores ., Temperatura °C (LM35)

f» Motor

[ > Visualizacion

I Taljeia sSD G | ”, . DHT-M
I» WiFi/ loT - e

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks . ]
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Seleccionaremos el bloque de  Actuadores . Vamos a introducir nuestro bloque
de led en el Bucley dejamos el color Rojo . Elled puede tener dos estados:
ON/OFF, que podemos cambiar en el mena despegable.

Led (GETR Estado (1B

Si s6l o dejamos este bloque con el led en estado ON, e ste quedaria encendido
para siempre, para que se apague deberemos cambia r el estado a OFF.

Led (G Estado (<10ED

Led GIJIES Estado

Pero este programa no es correcto del todo. No hay tiempos que indiquen

cuanto tiempo tiene que e  star encendido o apagado el led. Necesitamos ir al
bloque de Tiem po y seleccionar Esperar (valor) milisegundos (recuerda: 1.000
milisegundos es 1 segundo).
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Agregaremos el bloque de espera de tiempo:

Esperar D00} milisegundos
Esperar m microsegundos
Tiempo transcurmido (milisegundos)
Tiempo transcurnido (microsegundos)
Ejecutar cada | m ms

¥ Tiempo :
Esperar por siempre (fin)

Introduciremos una espera de 1000 milisegundos (1 segundo) entre cada
estado del led.

Led [GEEES Estado

‘m milisegundos
Led (GEIE® Estado (NS

Esperar gL} milisegundos
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Ahora tenemos el led encendido durante 1 segundo y apagado otro.  Esto ser
repetird por tiempo infinito hasta que quite mos la alimentacion a la placa.

El programa se quedard guardado en la memoria del microcontrolador de

forma permanente , asi que, silo alimentamos con u na fuente de alimentacion @
externa, seguira funcionando.
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7.1.2RetoA01.2 ON/OFF ledojo y azul.

Reto A01.2 . ON/OFF led rojoy azul.

Como hemos ¢ omentado anteriormente la pla ca dispone de dos leds (rojo y

azul). Ahora vamos a realizar un programa para que se vayan alternando su
encendido y apagado.

Led GUTIRS Estado [e\IE

=2 Estado

1000 | | milisegundos

| Led ([GETIES Estado
[

| Led Estado ([(EIES
M

1000 | milisegundos
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7.1.3RetoA01.3 ON/OFF ledojo y azul con repeticiones.

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

Imagina que qu eremos hacer un ciclo de repeticion. Queremos repetir 5vece s
el encendido y ap agado del led rojo antes de que se encienda el azul. Para
realizar esta accion lo podemos hacer de la siguiente forma: en el menu de
Control existe elbloque Repetir (valor) veces haceré

I Légica -
I Matematicas
I Texto
I Variables repeﬁrw
I Listes hacer
I Funciones

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

Bucle
| repetir E' veces
hacer | = =\ Led GRS Estado (SRS

Esperar Eﬂg- milisegundos
= 2877 Led GERIS Estado (S35
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7.1.4Reto A01.4 Multitarea: parpadeos independientes.

Reto A01.4 . Multitarea: parpadeos independientes.

Una ventaja que posee el ESP32 Plus STEAMakers es que, al estar basado
en un ESP32 con dos microcontroladores internos , podemos hacer q ue cada
microcontrolador trabaje en una tarea o varias tareas . Estotambién se pu ede
hacer en las placas Arduino UNO |, pero con el ESP32 tenemos mas potencia
para realizar estas tareas. Esto lo desarrollaremos en capitulos posteriores.

Ahora, v amos a crear un programa que haga que los dos leds parpadeen de
forma independiente.  En el grupo de funciones de Tiempo estan las funciones
para trabajar con el modo multitarea.

I Logica Ejecutar tarea Prioridad

I Control

I E e e Inicializar |
I Texto Bucle |
I Variables

I Listas

I Funciones Esperar en esta tarea ) milisequndos

| ESP

I TDR STEAM Bloqueo exclusivo para esta tarea (mutex)

| Entrada/Salida

IY Tiempo

Multi-Tarea

I Puerto serie :
I.' Bluetooth Establecer memoria para las tareas (bytes) 8192

I Sensores

I Actuadores CPU-Core de esta tarea
I » Motor

| » Visualizacion

I» wiFi /10T

WiFi-Mesh
NeoPixel
GPS

Reloj RTC
RFID
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Disefiaremos un programa muy sencillo

, Sin entrar en detalles de est

e modo

de funcionamie nto, que consistira en hacer dos parpadeos con dos leds a

velocidades diferentes:

Inicializar

Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar

Bucle

Inicializar

Bucle

Led RITIAS Estado (€\ES

milisegundos
Led [ZV[IAS Estado

milisegundos
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Incluso podemos realizar mas tareas simultaneas. Aqui os mostramos como
parpadean los dos leds de la placa y otro led afiadido a la salida D5, los tres
con intermitencias d  iferentes:

Parar y destruir esta tarea

Inicializar

Bucle:

Ejecutar tarea Prioridad [EEEZES

Inicializar

Led [GEEIN Estado [EIED

Esperar en esta tarea

- Led 300 Estado K358

Esperar en ests tarea

Led (=Tl Estado (5]

Esperar en ests tarea milisegundos.

Led LTI Estado (=5

Esperar en esia tarea milisegundos.
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7.2 RetoAO2. El ledRGB.

Reto AO02. Elled RGB.

Un led RGB esunled que incorpora en su mismo encapsulado tres leds. Las
siglas RGB corresponden a: R(  Red=rojo), G (Green=verde) y B ( Blue=azul).
Con estos tres colores, en 6ptica, se puede forma r cualquier color, ajustando

de manera individual la intensidad de cada color. Los tres leds estan unidos
por el negativo o catodo (RGB de catodo comun).

RGB LED

1: Green (+)

2: Ground (=)

?_? 3: Blue (+)

A /{ — 1 4: Red (+)

‘ 34
2
Simbolo Componente

En Arduino , cada uno de esos leds podria tomar 256 colores diferentes, es
decir, el Rojo p odriair desde 0 hasta 255,elV erdede0a255yel AzuldeO
a 255, en total un led RGB podria dar mas de 16,5 millones de colores
diferentes.

.

RGB LED

Lect BiS 06-08-010/ O5
Rotation o

R13 ¢

e L

2 \_
DHT11 D4 ';;1;3‘ Buzzer D8

i© INNOVA DIDACTICIFH

IMAGINA TdR STEAM V2.0
RESET R11 y i

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks . ]
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La placa Imagina TDR STEAM dispone de unled RGB conectado alosp ines
(D6 -Red, D9 -Green y D10 -Blue). Est os tres pines son PWM para permitir
regular su intensidad.

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

Bucle

Led intensidad (PWM) Y 16 (D5) - AR

&

La mod ulacion P WM es la abreviatura de Pulse -Width Modulation
(modulacion de ancho de pulso ). Algunas de | as salidas digitales s6lo tienen
dos estados: ALTO/BAJO , ON/OFF , ENCENDIDO/APAGADO . Es decir,
corresponden a una salidade 5V (ON) y de 0 V (OFF). Con esto s6lo podemos
hacer activid ades de encender y apagar un led , N0 podriamos controlar su
brillo de menos amas o viceversa . Para poder simular una sefial analogica lo
realiza por la proporcion entre el estado alto (ON) y bajo (OFF) de la sefial. El
control dig ital se utiliza para crear una onda cuadrada de ciclo de trabajo
diferente, una sefial conmutada entre encendido y apagado. Este patréon de
encendido y apagado puede simular voltajes entre encendido total (5 voltios)

y apagado (0 voltios) al cambiar la parte del tiempo que la sefial pasa en
comparacion con el tiempo que la sefial pasa. La modulaciéon de ancho de

pulso, o PWM, es una técnica para obtener resultados analégicos con medios
digitales. Se utiliza mucho para controlar leds, velocidades de motores,

prod uccion de sonidos, etc.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks . ]
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Pulse Width Modulation

0% Duty Cycle - analogWrite(0)
S5v

25% Duty Cycle - analogWrite(64)
Sv

Ov .
50% Duty Cycle - analogWrite(127)

Sv

S
75% Duty Cycle - analogWrite(191)

Sv

Ov | I—' |—| U I—' I-.-

100% Duty Cycle - analogWrite(255)
| 1 1 1

] |

Laplaca ESP32 Pus STEAMakers tiene muchas salidas PWM, peroenlaplaca
Imagina TDR STEAM s6lo se puede controlar por PWM el led RGB (pines 6,
9y 10)ylos tres pines que quedan libres para conectar elementos  externos .

Led intensidad (PWM) _ =11 16 (D5) -

7 16 (D5)
25 (D3)
34 (A3)

Podemos conectar un led externo a cualquiera de las tres salidas libres y
comprobar el funcionamiento de un programa para ver como se produce la
regulacion.

Para hacer el programa vamos a utilizar un bloque llamado contador, que nos

permite h acer un nimero determinado de veces una accion y sabemos en

todo momento el valor del contador. La variable que utiliza por defecto es I,
pero se puede cambiar por cualquier otra. A grandes rasgos, una variable es
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un hueco en una estanteria en la cual se v an introduciendo di  ferentes valores
gue el programador  utilizard segin los necesite. Cada hueco en la estanteria
es una variable. Dentro de cada hueco podemos colocar diferentes cosas, es

decir, diferentes tipos de variables.

repetir n veces

hacer

-

I Logica

Matematicas

(=g mientras

TDR STEAM

I» Tiempo contar con [J§) desde n hasta ﬂ dea n

I Puerto serie
[» Bluetooth
I Sensores

Actuadores
I" S Esperar [(EEERS que ‘

En el programa inicialmente el valor de la Variable i vale 1. Cada vez que se
repite el bucle su valor va aumentado de 1 en 1. Para introducir el Valor del
PWM deberemos ira Variables vy seleccionar eltipo  varNum .

-

Establecer = ¢

T

| Listas

| Funciones THETEY varTexto » K

| Esp

| Torsican

| Entrada/Salida

|- Temss e varBool * Bl ©On -
I Puerto serie

['» Bluetooth

En el mend desplegable de  varNum seleccionar 1.

=

Bucle

: contar con [J§f) desde (@) | hasta EE dea E)
hacer ted intensidad (PWM) . & Pin EEICSES Valor w varNum - |

e i
« varNum

Renombrar la variable. ..

Variable nueva...
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Y el programa qu edaréd de la siguiente forma:

| contar con B3 desde m. hasta @' de a ﬂ'

hacer | | eq intensidad (PWM) & Pin (CICHES Valor | (KB

Esperar i) ' milisegundos
' _

También lo podemos hacer con el bloque especifico para la Imagina TDR
STEAM .

Escribir analégica (PWM) Pin FEN{EES Valor lll

El programa quedaria de la siguiente forma:

contar con ([ desde [[)  hasta @3 dea |

hacer | = w- .5  Escribir analégica (PWM) Pin EEIDSES Valor | (KD

=

Esperar I} milisegundos

L
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7.2.1RetoA02.1.Creacionde colores RGB.

Reto A02.1. Creacion de colores RBG.

Con este sencillo programa vamos a crear colores con el led RGB .
ArduinoBlocks di spone de dos bloques especificos para poder trabajar con el
led RGB.

En el primer bloque podemos elegir un color de la paleta de colores y
encenderd el led de ese color.

Y en el segundo bloque podemos especificar la cantidad (en forma de nimero)
de cad a color. La cantidad numérica de cada color va de 0 a 255.
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Si todos los valores estan a 0 equivale a que el led RGB esté apagado (negro)
y si todos los valores valen 255 se vera de color blanco.

Haremos un programa que haga una intermitencia entre neg ro (apagado) y
blanco (encendido).

Eéperar bii} milisegundos
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7.3 RetoAO03. El zumbador.

Reto A03. El zumbador.

El zumbador (Buzzeren  inglés) es un transductor electroacustico que produce
un sonido o zumbido continuo o intermitente. En funcidén de si se trata de u
zumbador  Activo o0 Pasivo, este

zumbido sera del mis mo tono o lo %

podremos variar. Sirve como

mecanismo de sefializacionoavis oy OV GND
se utiliza en mdltiples sistemas,
como en automdviles o0 en

electrodomésticos . %

5V GND

La placa Imagina TDR STEAM tiene un zumbador pasivo que esta conectado
en el pin D8.

RGB LED -
D6-DS-DI0 ‘BB

Rotation AD

= Bl

DHT11 D4

Buzzer D8
R15 Light AL

i® INNOVA DIDACTICY | <

IMAGINA TdR STEAM V2.0
RESET RI1 ey -

ol c3 —~
o o) ek

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks .
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ArduinoB locks tiene 4 bloques especificos para programar el zumbado r estan
en el menide TDR STEAM.

Control
Matematicas
Texto

)
i
i
i
I Variables
i
i
i

Listas
Funciones

ESP

| Entrada/Salida
['» Tiempo

I Puerto serie
[I» Bluetooth

I Sensores

I Actuadores
> Motor

['» Visualizacion
| TaretasD
> wiFi /10T
WiFi-Mesh

J

\ “iniN The Simpsons -

NeoPixel - . Receptor de IR (Texto HEX)
GPS

Reloj RTC ..
RFID

El sonido que emite el zumbador
depende de la frecuencia de
emision del sonido. La frecuencia
es el numero de repeticiones por
unidad de tiempo de cualquier
evento periddico. Sabemos que el BAJAS FRECUENCIAS
sonido se transmite en forma de
onda y la frecuencia de un sonido

es el numero de oscilaciones o
variaciones de la presiébn por
segundo, nos indica cuantos ciclos

por segundo tiene una onda.

ALTAS FRECUENCIAS
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Cada nota musical es una frecuencia. En ArduinBlocks ya esta definida una
octava entera con  sus 12 notas correspondientes.

DO -
v DO

En la siguiente

DO#
RE
RE#
MI
FA
FA#
50L
S0OL#

]

tabla estan las frecuencias del sonido de

Nota Frecuencia (Hz)
do {control) 261.6
do# 277.2
re# 2937
mi 3296
fa 349 .2
fa# 370
sol 392
sol# 415.3
la 440
la# 466.2
si 4932
do 523 3

las notas musicales:
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7.3.1RetoA03.1. Primeros sonidos con el zumbador.

Reto A03.1. Primeros sonidos con el zumbador.

En el bloque Zumbador podemos var

iar d os parametros: Ms (1) es el tiempo
que dura cada sonido  en milisegundos

y Hz (2) eslafrecuencia ala que vibra @

la membrana del zumbador para emitir el sonido.

Zumbador Ms Hz m

Prueba con este sencillo programa como suena el zumbador .

Zumbador Ms ) Hz ' Tono (Hz) (DO - |

Zumbador Ms @) Hz [ Tono (Hz) (GIEEB
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7.3.2Reto A03.2. Escalas musicales con el zumbador.

Reto A03.2. Escalas musicales con el zumbador.

Ahora r ealizaremos un programa que emita las notas de la escala diatdnica
(teclas bemoles).

Zumbador
Zumbador

Zumbador

Zumbador

Zumbador

Se puede introducir una pequefa espera entre nota y nota si ho queremos
gue suenen juntas (ligadas).
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7.3.3Reto A03 3. Melodiascon RTTTL.

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

Estas melodias R TTTL se pueden intro ducir de forma sencilla desde
ArduinoBlocks y  s6lo se necesitan dos bloques.

Zumbador Reproducir RTTTL RTTTL

Realiza este programay elige una de las melodias que hay disponibles en el
me nu desplegable del bloque RTTTL.

Zumbador Reproducir RTTTL -ﬁlm Simpsons v]|

+ The Simpsons
Indiana Jones
Muppets
Looney
20th Century Fox
Star Wars
A-Team
Mission Impossibla
Gadget
Bubble Eobble
Arkanoid
Donkey Koeng
Pac-Man
Tetris
Super Mario
Addams Family
Popeye
Beethoven

Ghostbusters
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7.4 RetoA04. El pulsador.

Reto AO04. El pulsador.

En el siguiente reto vamos a uti lizar el pulsador. Previame nte debemos
recordar que diferencia hay entre un pulsador y un interruptor. Un interruptor

es un dispositivo que abre o cierra en paso de la corriente eléctrica, por
ejemplo, los interruptores de la luz de nuestras casas, cada ve Z que los
pulsamos cambian de estado y permanecen en él hasta ser pulsados de nuevo.

Sin embargo, un pulsador sélo se activa mientras dure la pulsacion volviendo

a su estado inicial en el mome nto
en el que se deje de pulsar

Hay dos tipos de pulsadores ;
los NA (normalmente abierto) o

los NC (normalmente cerrado),
con lo que al pulsarlo se

activara la funcién inversa de la ip [i,_
que en ese momento este _ cegrgh |
realizando. 3 Py 5z s
: E? RReceiver D11
- Vi R?z i : z
La placa Imagina TDR STEAM DL Dt Eamoase 08 LR
tiene dos pulsadores de GNDUCC A3 v: Es =
nominados SW1y SW2 que van IMAGINA R BTEAMNZ.0 N

RESET R11

1_olieM 3

asociados a los p ines D2y D7 BT 1) S ) s m m

respectivamente.

Ahora vamos a realizar un programa en el cual al pulsar sobr e el pulsador se
encienda el led y se apague cuandolo dejemos de pulsar .Enelmenide TDR
STEAM encontramos el blogue del pulsador

Pulsador [JE® pulsado

o &

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks .




ESP32 Plus STEAMakers 6O . INOVA DIDACTIC ,.‘2.):.\; keyf!udio

7.4.1RetoA04.1. Control ON/OFée un ledcon un pulsador.

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

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

Control

Condicionales:

si (c ondicién) hacer (acciones)

Matematicas
Texto
Variables
Listas
Funciones

ESP

TDR STEAM
Entrada/Salida
i

_|
@
=
=
o

o WL

_
Puerto serie

| > Bluetooth

. e

-?- 7 | 7 J ] |

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

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

(] si <+— Condiciones

hacer <+ Acciones

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks . ]
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En el apartado de condiciones se pueden introducir multitud de factores:
estado de sensores ( analégicos o digitales), comparaciones, ig ualdades,
operaciones matematicas, etc. Debemos tener en cuenta que siempre
estamos trabajando con condiciones cierto/falso. Usando el bloque logico
condici onal de elfrogiama querlaria cod o laimagen

Inicializar

= Pulsador B pulsado

o A
Led 5218 Estado (15D

No se apaga el led azul nunca, esto no es légico, en ningin momento del
programa decim o0s que el led tenga que estar en la posicion OFF. Con este
otro programa al  pulsar el SW1 se enciende el led azul y dejar de pulsar SW1
se apaga.

Modificaremos el bloque condicional para afiadir una nueva condic ion.

-

Pulsador B8 pulsado

i @
=277\ Led CEIES Estado (D

e
bl
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El programa resultante sera:

N ) si Pulsador 88 pulsado

g &
.27y Led Estado (SR

Led Estado

El led se encendera mientras apretemos el pulsador y se apagara al soltarlo.

Otra forma diferente de hacer el programa seria:

Inicializar

g @
- g Led Estado

Pulsador EIES pulsado

Pulsador EIE® pulsado

=X
Led Estado
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7.4.2Reto A04.2. Control ON/OFF de un ledn dospulsadotes

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

También podemos realizar el programa anterior definiendo una variable para
cada sensor. El programa es un poco mas largo, pero para program as mas
complejos es muy util.

Primero creamos dos variables booleanas para almacenar el estado de los
pulsadores.

Inicializar

( Establecer (GRS - | (CLED

Establecer = | (9

En el Bucle, leeremos las dos entradas de los pulsadores y en funcién del
estado de cada pulsador, encenderemos o apagaremos el led. El pro grama
resultante es el siguiente:

Inicializar
S=ELIEd pulsador ~ BN Off ~ |
Establecer B

NEEEEWEE pulsador! - BB iy (} Pulsador §IE# pulsado

Establecer = Pulsador pulsado

e
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7.4.3Reto A04.3. Control ON/OFF de dos leds y dos pulsadores.

Reto A04.3. Control ON/OFF de dos leds y dos pulsadores.

Vamos a realizar diferentes programas para el control de dos leds mediante

dos pulsadores. Crearemos dos variables para almacenar e | estado de los
pulsadores y la lectura del estado de los pulsadores. Esta parte sera comun

para todos los programas y después, ha remos diferentes condiciones para el
encendido y apagado  de los leds .

Inicializar

Establecer pulsador1 - [

Establecer =

Bucle

| Establecer = Pulsador [[JE® pulsado

i &

=S ed pulsador? - B Pulsador 5 pulsado

O

Vamos a encender los leds de manera alternativa si pulsamos los dos
pulsadores a la vez.

Inicializar

REEeEeE pulsadort -

| Establ ulsador2 -
¥sa S ¢ pulsadol

| Establecer [NEELL G = A ( 3 Pulsador pulsado

2351 el pulsador? ~ B | g ( 3 Pulsador 288 pulsado

y - M pulsador2 -
Led GUTIES Estado (KD

Led Estado

Led GITIEM Estado

Led Estado (eIE
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Ahora podemos probar de cambiar la condicion a que si apretamos cualquiera
de los dos pulsado res encenderé el led rojo y apagara el led azul y, si no se
cumple esta condicion, el led rojo se apagara y se encendera el azul. Sélo
tenemos que cambiar la condicion en el condicional.

Inicializar

W =SEL W pulsadort ~ M Off ~ |
| Establecer CNEERRZES = | (KD

EE Yo pulsador! ~ K ' ( } Pulsador EJES pulsado

-

el Evod pulsador? ~ & M ( } Pulsador 288 pulsado

Led (¥R Estado

Led Estado

Led CETIED Estado (SNIED
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7.4.4RetoA04 4. Control ON/OFF de un lgabr pulsacién

Reto A04.4 . Control ON/OFF de un led por pulsacion

Ahora vamos a realizar un programa que encienda un led cuando apretemos
el pulsador y se mantendra encendido hasta qu e volvamos a apretarlo, que lo
dejara apagado.

Inicializar

Establecer S Off -

ZEU T estado_ant - SN Off -
SUEEEY pulsador ~ S Off ~

- Establecer S - .. Pulsador I pulsado

L

CIEEE pulsador + Ml y - 1L 0t estado_ant - |
hacer Establecer =T estado -
N=2T8 T estado_ant - M pulsador -
(2] si
hacer [ =" =~ -.l Led (CETIED Estado EVES

Led Estado
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7.5 RetoAO05. El potenciometro.
Reto AO05. El potenciometro.

Un potencidmetro es una resistencia ¢ uyo valor es variable ya que son un tipo
de resistencias especiales que tienen la capacidad de variar su valor
cambiando de forma mecanica su posicion. Con ellos indirectamente, se puede
controlar la intensidad de

corriente que fluye por un

circuito si  se conecta en

paralelo, o controlar el voltaje

al conectarlo en serie. Son i %
adecuados para su uso como
elemento de control en los

aparatos electronic o0s como el
control de volumen,  brillo , etc .

Simbolo Componente

Laplaca Imagina TDR STEAM

tiene un potenciometro
denominado Rotation que van
asociado al pin AO. Las 2

& = b
ed3 D13 3 UCC )
. : ' &
_ I 1
5B L
Led4 D12 S
Dé-L. 010 05 SND ¢
Rotation AD

entradas Anamero SON entradas
analdgicas, asique e mpezamos
con el uso de este tipo de

entradas. Este potenciémetro A ] | I
permite realizar un giro de —— i
unos 270° entre topes (3/4 de -~
vuelta).

o
FLELEL

r?-? ?1 (

Buzzer D8

IMAGINA TdR STEAM V2.0
R11 _

La diferencia entre un sensor ana logico y digital es que mientras este
altimo, el digital, s6lo pe  rmite dos tipos de entradas, 0 -1, alto -bajo , high -low,
on-off, un sensor analdgico puede tener infinidad de valores. En la ESP32
Plus STEAMakers , las entradas analdgicas pueden tener 2 12 valores (12 bits
de resolucion =4.096 valores ), esdecir,val orescomprendidos entre 0y 4.095

En el mend de TDR STEAM de ArduinoB locks, disponemos de un blogue
especifico para realizar programas utilizando el potencidometro de nuestra
placa.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks . ]
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En el desplegable del bloque del sensor
porcen taje (%) o en valor (de 0 a 4095 ).

, podemos elegir su lectura en

Potenciometro i
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7.5.1RetoA05.1. Lectura de valores con el puerto serie.

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

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

66

En primer lugar , generamos una variable a la que llamarem 0S potenciometro
(en programacion no se ponen acentos)

Ahora fija remos el valor de la variable al valor del potenciometro , taly como
esta en la imagen.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks . ]



























































































































































































































































































































































































































































































































































































