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Prélogo

Este tutorial se enmarca dentro de los lineamientos del Plan Integral de Educacion
Digital (PIED) del Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad Autonoma de
Buenos Aires que busca integrar los procesos de ensefianza y de aprendizaje de

las instituciones educativas a la cultura digital.

Uno de los objetivos del PIED es “fomentar el conocimiento vy la apropiacion critica
de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (TIC) en la comunidad

educativa y en la sociedad en general”.

Cada una de las aplicaciones que forman parte de este banco de recursos son he-
rramientas que, utilizandolas de forma creativa, permiten aprender y jugar en en-
tornos digitales. El juego es una poderosa fuente de motivacion para los alumnos
y favorece la construccion del saber. Todas las aplicaciones son de uso libre y pue-
den descargarse gratuitamente de Internet e instalarse en cualquier computadora.
De esta manera, se promueve la igualdad de oportunidades y posibilidades para

gue todos puedan acceder a herramientas que desarrollen la creatividad.

En cada uno de los tutoriales se presentan “consideraciones pedagodgicas” que
funcionan como disparadores pero que no deben limitar a los usuarios a explorar

y desarrollar sus propios usos educativos.

La aplicacion de este tutorial no constituye por si misma una propuesta pedagdgi-
ca. Su funcionalidad cobra sentido cuando se integra a una actividad. Cada docen-

te o persona que quiera utilizar estos recursos podra construir su propio recorrido.
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Physical Etoys con Arduino

cQué es?

Physical Etoys es un entorno de programacion visual de dispositivos que conecta
el mundo virtual de las computadoras con el mundo fisico, facilitando la programa-
cion de diversos Kits de robotica.

Tiene una interfaz sencilla e intuitiva, orientada a la programacién de objetos. Es
una extension del programa Etoys, ambos basados en el proyecto Smalltalk.

Es de codigo abierto y multiplataforma. Se descarga e instala en los equipos para
ser utilizado offline.

Physical Etoys fue creado con el fin de ampliar la oferta de programacioén en robo-
tica educativa especificamente, ante esto puede trabajar con distintos kits destina-
dos a este fin.

Este tutorial se centra en el uso de Physical Etoys con la placa Arduino.

Requerimientos técnicos

» Puede utilizarse bajo los sistemas operativos Windows (32 bits) y GNU/Linux.

« No requiere acceso a internet una vez instalado el programa.

» Para optimizar el uso del programa, es necesaria una placa Arduino donde se
puedan apreciar los proyectos programados en Physical Etoys

« URL para descargar el programa: http://tecnodacta.com.ar/gira/projects/

physical-etoys/

Consideraciones pedagodgicas

Nivel: todos los niveles.
Areas: todas
» Physical Etoys se puede utilizar para crear proyectos relacionados con robo-
tica educativa.

» Permite a los nifos explorar y experimentar con los conceptos de progra-
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macién en una interfaz grafica sencilla con el fin de generar un movimiento
autdnomo en una construccion robotica.

* Se recomienda leer en primer lugar el tutorial de Etoys dentro del cual se en-
cuentran especificadas varias herramientas de Physical Etoys.

Nociones Basicas

» Descarga y descompresion del programa

La descarga del programa se realiza utilizando cualquier navegador ingresando a la
pagina _http://tecnodacta.com.ar/gira/projects/physical-etoys/#descarga_

L C' [} tecnodacta.com.ar/gira/projects/physical-etoys/#descarga

("] Importado desde Fir...

Descarga

Physical Etoys 2.1.2 para Windows

Physical Etoys 2.1.2 para Linux

El archivo que se descarga, se encuentra comprimido.

5

PhysicalEtoys-2.1
2-Win32

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
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Physical Etoys con Arduino

Se descomprime la carpeta y se ejecuta el archivo PhysicalEtoys.exe.

o= S

CIeB| |- « Desc.. » Physi» |43 [f Buscarpny.. A

Organizar Abrir  » =~ [ @&
';:? Favoritos Nombre

& Descargas . contents

B Escritorio % CameraPlugin.dl

2 Sitios recientes @] FT2Plugin.dll

%3 Dropbox %] ImmWin32Plugin.dll

\%| KedamaPlugin.dll

4 Bibliotecas %, KedamaPlugin2.dll

5| Documentos %] localePlugin.dl

(=] Imagenes | MIT-License

@l Libros %, Mpeg3Plugin.dll

o Musica %] OggPlugin.dll

# videos | PES4A4.pem

|&..’. PhysicalEtoys N I

1M Equipo & | PhysicalEtoys 2

ca Discolocal (C:) %] ProcessWrapperPlugin.dll

ca DATOS (D:) || README

¥ GOINTEC (0:)  |@)] ScratchPlugin.dIl
W My Web Siteso 4] SqueakFFIPrims.dll
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» Pantalla de inicio
Cuando se accede al programa puede observarse la siguiente ventana con las op-
ciones de trabajo:

OQECTEDIdAD ¢« ¢ 5 E wwoOH

L O

Arduino @ Lego Nxt

Proyecto
nuevo

DuinoBot Ejemplos

http:/tecnodacta com.ar/gira

1. Barra de herramientas.

2. Proyecto nuevo: crea un proyecto nuevo.

3. Arduino: forma de conectar y trabajar con placa Arduino.

4. Lego Nxt: forma de conectar y trabajar con kit de Lego Mindstorms NXT.

5. DuinoBot: forma de conectar y trabajar con kit de Robotgroup con placa Duinobot.
6. Ejemplos: trabajos pre-armados con ejemplos de aplicacion.

» Seleccién de idioma
Physical Etoys ofrece variadas opciones de idiomas. Pulsa el boton Seleccionar
idioma.

» »OHN

ICEZEd AD & ¢ |=

Butia agul parg oo Wy
1T

Dentro de las opciones elegir Espainol.

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires 7
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X choose language #
B Fnglish
O Francais

O Portugués
O Portugués Brasil

» Entorno de trabajo
Cuando se selecciona la opcion Proyecto nuevo se abre la ventana principal en
blanco, similar a la del programa Etoys, con la diferencia de un menu desplegable

en la parte inferior de la misma que se abre al acercar el mouse.

= T m " “

Dulnolo! Grtﬂco Hoja de c‘lculo Ladrillo NXT Placa Arduino S4A board Timer

®

1. Ayuda de Physical Etoys.

2. Nombre del proyecto nuevo.

3. Empezar un nuevo proyecto.

4. Navegacion entre proyectos: anterior y siguiente.

5. Editor grafico de objetos (ver Tutorial de Etoys en el Campus Virtual de Educacion Digital -
Tutoriales - Programar - Animaciones y videojuegos - Etoys)

6. Caja de Provisiones (ver Tutorial de Etoys en el Campus Virtual de Educacién Digital - Tuto-
riales - Programar - Animaciones vy videojuegos - Etoys)

7. Selector de lenguaje

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires 8
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8. Activa y desactiva la pantalla completa

9. Cargar y guardar un proyecto

10. Cierra el proyecto

1. Visualiza y esconde la barra de herramientas

12. Barra desplegable de objetos especificos para Physical Etoys

13. Objeto placa Arduino

» Agregar un objeto especifico de robdtica
Los objetos que se encuentran en la Caja de Provisiones de |la barra superior de
herramientas son similares a los que se encuentran en el programa Etoys (ver Tu-
torial de Etoys).

Para agregar un objeto al proyecto, arrastrarlo hacia el entorno de trabajo (cono-
cido como mundo).

ECEEND i dD « ¢ E wmwON

~Un objeto que te permite
7 comunicarte con una placa
b A\\ Arduino i
= p—
il G k2 A b =)

Duln!ot Gréfico Hoja d:dlculo Ladrillo NXT Placa S4A board Timer
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» Halos del objeto Arduino
Al pulsar con el botdn derecho del mouse sobre el objeto se abren los halos del

mMismo. Son peguefos iconos que rodean el objeto. Cada halo cumple una funcion
diferente.

1. Mover al cubo de basura. Elimina el objeto.

2.Ment. Abre un menu desplegable gue modifica diversas opciones del objeto.
X Plocs Arduine A

enviar al fondo
traer al frente

cambiar color.,

desplazar sombra ’
U evitar que sea eliminado
[] se resiste al arrastre

0 esté bloqueado

J proporcionar recorte

[ manipulador de direccidn
[ aceptar soltado de abjetos
U esquinas redondeadas
hermanas ’
extras »

3.Levantar. Levanta el objeto para poder trasladarlo por el entorno de trabajo
sin necesidad de mantener presionado el botdon del mouse.
4.Mover. Mueve el objeto para trasladarlo por el entorno de trabajo. A diferen-

cia del anterior requiere mantener presionado el botdn del mouse hasta su
destino.

5. Duplicar. Duplica el objeto.
6.Cambiar color. Modifica el color del objeto.

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires 10
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Physical Etoys con Arduino

7. Cambiar tamano. Modifica el tamafo del objeto.
8.Nombre del objeto. Se puede editar el nombre del objeto al pulsar sobre él.
9.Rotar. Permite rotar el objeto.

10. Hacer un mosaico. Genera una tesela (mosaico) que representa al objeto.
1. Abrir un visor.
12. Colapsar. Permite minimizar el objeto. Produce un efecto similar a si se

cerrara, pero sigue abierto y activo, simplemente desaparece de la ventana.

ECEZEDE A D &

® Placa Arduine @

13. Objeto

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires N
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» Visor del objeto Arduino

Physical Etoys con Arduino

Cuando se pulsa sobre el halo Abrir un Visor se despliega una lista de érdenes en

un menu, agrupadas por categorias.

Cabe destacar que cada objeto, segun sus potencialidades, tiene drdenes en co-

mun con otros objetos y drdenes propias.

O Placa Arduino vasd
o Buscar
O -arduino - conexidn
| [Placa Arduino conectar
| [Placa Arduino desconectar
=] Iﬂaa Arduino's esta conectado falso
E Placa Arduino's modo del arduino ‘directo
E |Placa Arduino's nombre del puerto icoml @
EIP_I.:. Arduino’s tipo de arduino Luno @
@ OBuloms
Placa Arduino gulon vaclo 3
Q| ~arduino - modo de pines digitales (9
[ Placa Arduino’'s modo del pin digital 10 salida |
[ Placa Arduino’s modo del pin digital 11 salida
E Placa Arduino's modo del pin digital 12 “sallda
E Placa Arduino's modo del pin digital 13 “salida
B Placa Arduino's modo del pin digital 2 “salida
B Placa Arduino’'s modo del pin digital 3 ~sallda
B Placa Arduino's modo del pin digital 4 “sallda
E Placa Arduino's modo del pin digital 5 “sallda
E Placa Arduino's modo del pin digital 6 ‘salida
B Placa Arduino’'s modo del pin digital 7 “sallda
B Placa Arduino's modo del pin digital 8 :salida
E Placa Arduino's modo del pin digital 9 ‘sallda

1. Conecta y desconecta la placa Arduino al programa.

2. Indica si la placa Arduino estd conectada vy si el programa la reconoce.

3. Nombre del puerto al cual estd conectada la placa Arduino.

4. Tipo de placa Arduino conectada.

5. Flecha que despliega las categorias del objeto.

6. Nombre de una categoria.

Buenos
ﬁ Aires
<> Ciudad

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
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Physical Etoys con Arduino

» Categorias del objeto Arduino

Cada orden del cuadro que aparece al presionar el halo Visor se encuentra dentro
de una categoria. Como en el caso de las drdenes existen categorias comunes a
algunos objetos vy otras propias. Para poder ver todas las categorias de un objeto,
se pulsa sobre la flecha desplegable de cualquier categoria.

O Placa Arduino

el

I categoria

guiones S
variables k,
arduino - conexion -

guiones

arduino - modo de pines digitales
arduino - pines digitales

arduino - pines analdgicos )
arduino - temporizador
manejo de guiones |to

Placa Arduino’s tipo de arduino

o)
!
!
=
=
=
=

Paso a paso

» Conectar la placa Arduino con Physical Etoys

Conectar a través de un cable USB la placa Arduino a la computadora gue tiene
instalado el programa Physical Etoys.

Para que la computadora reconozca la placa, es necesario instalar el programa Ar-
duino que se descarga desde la pagina https://www.arduino.cc/en/Main/Software

SR\ Buenos
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Aires

Es importante saber el puerto COM en la cual estd conectada la placa. Acceder

desde el Panel de Control al Administrador de dispositivos.

n Procesadores

¢ P Puertos (COM y LPT)

== Teclados
s Unidades de disco

¥ Arduine Uno (COME)
T Puento de comunicacsones (COML)
T Puerto de impresora (LPT1)

g Unidades de DVD o CO-ROM

A anmooadceqwm — .
| Aechivo Accion  Var  Ayuda
(e | =) B
| & Administracidn del equipo (oc|| « gy SpfZam
¢ |f| Heramientss del sntema By, Adaptadores de pantalls
D Programador de taress & Adaptadores de red
Bl Visor de eventaos d Ceetrcladoras ATA/ATAPIIOE
g Carpetas compartdas ¥ Cootroladoras de bus sene unwversal
& Usuarios y grupos locak & Controladeras de sonido y wideo y dspostivos de juege
(Kb Rendimiento UR Dispasitvos de interfaz de usuario (HID)
@& Adminitrador de dapo I8 Dispositives del sistema
4 B9 Alenacenamiento BB Dispositwes portitile
¥ Adminstracdn de dsc & Equipe
B Servicos y Aphcaciones N Monitores

A Mouse y ctros dispostives sefialadores

Al abrir el programa Physical Etoys es necesario conectar la placa con el programa.
Para esto se arrastra al mundo el objeto Placa Arduino. Se abren los halos vy se se-
lecciona el Visor para acceder a las categorias de las érdenes.

En la categoria Conexién estd la orden que conecta la placa y otra que la desco-

necta. Presionar sobre el icono delante de la orden.

O Buscar |
Q ~arduino - conexién

i Placa Arduino conectar
| Placa Arduino desconectar

B Placa Arduino's esta conectado

B Placa Arduino's tipo de arduino

B Placa Arduino's modo del arduino
B Placa Arduino's nombre del puerto

falso
‘directo
fcom3

Suno

Buenos

Ciudad

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
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Physical Etoys con Arduino

Estas ordenes se ejecutan una sola vez con el fin de conectar o desconectar la
placa del programa.

Es importante que el tipo de Arduino y el nombre del puerto estén configurados
correctamente.

Es probable que al conectar por primera vez la placa, pida actualizar el Firmata.

El firware de arduino no parece estar instalado.
{Quiere instalarlo ahora?

. - R

Se muestra una ventana de informacion una vez instalado correctamente. En caso

de existir algun mensaje de error, repetir la operacion.

El firmware de arduino se instalé correctamente.
ceptar

‘

Si la placa estd conectada, la orden Placa Arduino’s esta conectado se mostrara
en Verdadero.

O Placa Arduino v B+

O Buscar

QO ~arduino - conexién
l Placa Arduino conectar

! Placa Arduino desconectar

B IPlaca Arduino’'s esta conectado verdadero
B Placa Arduino's modo del arduino ‘directo
B Placa Arduino's nombre del puerto rcom3
B Placa Arduino’s tipo de arduino ‘uno
Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires 15
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Physical Etoys con Arduino

» Hacer titilar un led
Un led (light emitting diode - diodo emisor de luz) es una pequefa lampara que
emite luz. Se puede controlar su encendido, apagado e intensidad conectandolo a
un pin de la placa Arduino y programandolo con Physical Etoys.

Un led tiene polaridad, es decir, una de sus patas tiene que estar conectada al po-

-~cd (et

sitivo y la otra al negativo.

Conectar la pata positiva al pin 13 de la placa Arduino vy la pata negativa al GND
(ground = tierra = negativo).

SR\ Buenos

e A! reds d Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
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Physical Etoys con Arduino

En Physical Etoys colocar el puntero del mouse sobre el pin13 vy presionar el botdn
derecho del mouse.

Se abre un menu contextual con una lista de dispositivos posible de conectar en
dicho pin. Elegir el led.

| Dispositivo:
= Zumbador
&8 Motor CC
Teclado

Pulsador
Led PWM
Relé
Servomotor

Paso a paso

Interruptor

Interruptor de inclinacion

Se conectara virtualmente el led en la placa.

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires 17
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Physical Etoys con Arduino

Para poder controlar el led es necesario seleccionarlo y abrir el halo Visor para ac-
ceder a las drdenes que programen su comportamiento.

O ted v Es
[E]o [ e

O ~wm

B Led'sesta o lod prendide uiso

Q ~manes de guinne

| Ladcomanzar guion | guion vacie

1 Ledpausar guion guion vace

| Led detener guion  gulon vacio

| Ledcomenzar todo  guion vacio

| Led paviar tede guion vacio

| Ledpacar todos | gulon vacko

| Ledujecuta on todas las hermanas - guion vacio
| Ledrmalizar  gulon vadie

| Ladejecuta on todos | guion vacia

| Ledtrigger custom event ningun evento

B ted s triggering object °

Arrastrar la orden Led’s esta el led prendido al entorno de trabajo desde la flecha
de asignacion para poder brindarle a la orden un valor.

| Ledguiénl narmal

e
Ledg

O ~led

=] | Led's‘_e;té el

arrastrar desde aqui para ~._
obtener una frase de )\

asignacion. — ,
o 3'.'80:

Al arrastrar esta orden al mundo (entorno de trabajo) se abre un guién (programa)
nuevo.

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires 18
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Physical Etoys con Arduino

Dentro del cuadro de guidn se encuentra un icono con forma de caja que contiene

herramientas Utiles para la programacion.

e G
.~ haz clic aqui para obtener ™~
una paleta de utiles
maosaicos para usaren tu
guion,
stom

O Led guionl | »

Led's esta el led prendido « :falso ' B Led'striggering obj

Para hacer titilar el led se necesita utilizar un condicional.

/'Umes de Prueba Si/No

__para probar una condicién.

FYman. T Ledparar todos ©
" | Ledejecuta en tod
Repetir ' 2/ veces
Ejecutar | Ledrealizar : guior
‘aleatorio ( 45, ) ! Led ejecuta en tod
| |
:abs(¢5») ! Ledtrigger custon
B Led's triggering ol
ébotén soltado? ——
iboton abajo?
Led
gh eessssssssaaa—

En un condicional se presenta una afirmacion (Prueba). En el caso que sea verda-
dera (Si) se ejecutan ciertas acciones y en el caso que sea falsa (No) se ejecutan

otras acciones.

Se arrastra el cuadro condicional dentro del guién (programa).

O tedguionl | »  normal ¥ B
Led's esta el led prendido < falso

Prueba
Si
No

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
01-02-2026
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Physical Etoys con Arduino

En este caso la afirmacion es Led’s esta el led prendido. Si esta condicion es verda-
dera se apaga el led. Si es falsa quiere decir que esta apagado, entonces se prende
el led.

Arrastrar la orden Led’s esta el led prendido desde el cuadro del visor pero esta
vez no tomarlo por la flecha de asignacién. Colocarla al lado de la palabra Prueba

en el cuadro condicional.

QO Ledguisnl | »  normal ¥ B
Led's estd el led prendido < falso

|
Prueba _!*\;d'; estd el led prendido

Si
No

Mover la asignacion arrastrada anteriormente desde la flecha de asignacion al lado
de la palabra Si en el cuadro condicional y dejarle asignado el valor falso.

O Led guiénl | »  normal i@ B
Prueba Led's ests el led prendido ‘
si

Led's estd el led preadido *#I‘alsol

L3 r

Arrastrar una nueva orden Led’s esta el led prendido desde el cuadro del visor,
pero esta vez desde la flecha de asignacion nuevamente, ya que se le asignara un

valor.

O Ledguionl | »  romal & B
Prueba Led's estd el led prendido
Si Led's ests el led prendido +  falso |

o -Lﬁuu el led mndlldo * faiso)

Modificar el valor de asignacion de falso a verdadero.

No :l.ed'svesté el led prendido

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires 20
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Physical Etoys con Arduino

Quedara programado el led para que encienda si lo ecuentra apagado vy lo apague

si lo encuentra encendido.

O Led guidénl

»

& B

Prueba Led's estd el led prendido
Si Led's estd el led prendido + | falso
No Led's esta el led prendido «: verdadero

Para ejecutar este programa pulsar el icono con forma de reloj. La palabra normal

se cambiara por latiendo, |0 que indica que el programa se esta ejecutando.

O Led guién1

»

latiendo

¥ B

» Modificar la intensidad de un led

Con la construccion y programacion anterior se puede prender o apagar un led

pero no regular la intensidad de luz.

Para esta accion es necesario agregar en el pin otro led diferente al anterior: un led

PWM. La imagen grafica del led que aparece en el entorno de trabajo es similar. La

diferencia principal es que el led comun sdélo puede tomar dos valores (verdadero

o falso) vy el led PWM puede tomar valores entre O y 255.

Dispositivo:
Zumbador
Motor CC
Teclado
Led
Pulsador
Led PWM
Rele
Servomotor
Paso a paso
Interruptor
Interruptor de inclinacién

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
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Physical Etoys con Arduino

O Led PWM
O Buscar
O ~led

E Led PWM's valor del led

B Led PWM's esti el led prendido

v B+

‘verdadero
1255

Para completar la accion sera necesario abrir la Caja de Provisiones en |a parte

superior de la pantalla y arrastrar al mundo la Barra de desplazamiento.

ECETEPd AD ¢ & =

= » ONH

; a3 —— ' Texto = D
Catdlago de Objetos  Todes los con Raswrs  Tewte de Sorido &
. & ' =] e B !
spem Libro € oy Campo de Juegos Barrs de
B © X
Coptwrar Pedato Laro ]

Abrir el halo Visor de |a Barra de desplazamiento de la misma forma que los otros

objetos. Se despliegan dordenes especificas para este objeto.

Una de las 6rdenes dentro de la categoria basico, es el valor numérico que toma la

barra a medida que se va moviendo el dispositivo deslizable. Estos valores varian

entre O y 1, tomando en su trayecto, diferentes valores decimales con el fin de ob-

tener mas precision.

[]

(O Barra de desplazamientol

O Buscar
Q ~basico
Barra de desplazamientol suena ‘graznido

Barra de desplazamientol avanza © 5/

Barra de desplazamientol gira | 5/

E Barra de desplazamientol's x 1272

B Barra de desplazamientol'sy
B Barra de desplazamientol's direccion B

vea+
|

B Barra de desplazamientol's valor numerico +0.88

O -pruebas
Prueba Si No
Barra de desplazamientol's Mcolor ve licolor

B Barra de desplazamientol's esta debajo del raton falso
Barra de desplazamientol's esta encima de colorMcolor

E Barra de desplazamientol's sobresale
Barra de desplazamientol's solapar cualquiera punto
Barra de desplazamientol's superpone punto

falso
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Physical Etoys con Arduino

Para comenzar a crear el guion (programa) arrastrar desde las érdenes del Visor
del led PWM la orden Valor del led desde la flecha de asignacién, ya que se le

asignara un valor al mismo.

O LedPWM guiénl | »  normal & B
Led PWM's S valor del led «: 255,

Desde las ordenes del Visor de |a Barra de desplazamiento, arrastrar el valor nu-

merico de la misma y reemplazar el valor 255 en el valor del led.

O Led PWM guién2 | » normal § B

Led PWM's © valor del led t,& n
. '*vra de desplazamiento's valor numerico’

De esta forma el led va a tomar el valor gue determine el movimiento de |la Barra
de desplazamiento.

Como el valor que puede tomar un led varia entre O y 255, y el valor al que puede
llegar la Barra de desplazamiento es hasta 1 se debe multiplicar el valor brindado
en la barra por 255 (valor maximo al cual se desea llegar) para equiparar los valo-
res de ambos objetos.

Para esto pulsar en la flecha verde al lado de Valor del led. Puede observarse un
+1.

O Led PWM guiénl I »  normal ® B

Led PWM's - valor del led «Barra de desplazamientol's valor numerico» -+ -1

Modificar el signo + por el de multiplicacion * y el valor 1 por el de 255.

O Led PWM guiénl I » normal {}I‘*_
Led PWM's “valor del led «Barra de desplazamientol's valor numericc%‘.}f': F
1/l
\\
max:

min:

O Led PWM guiénl I »  normal =

Led PWM's “valor del led +Barra de desplazamientol's valor numerico: ‘{: 2550
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Ejecutar el programa presionando el icono con forma de reloj, cambiando su esta-
do Normal por Latiendo.

» Simular un semaforo con 3 leds

Conectar el pin GND (ground = negativo) de la placa mediante cable con punteras
a la linea negativa de la Protoboard.

Luego conectar a dicha linea las patas negativas de los tres leds, mientras que las
patas positivas se conectan a una linea del centro de la protoboard.

Conectar mediante un cable con punteras el positivo del led rojo al pin 9, el del led
amarillo al pin 11y el del verde al pin 13.

La conexion debe quedar similar a la siguiente imagen:

Simular la conexion en el programa Physical Etoys utilizando leds comunes, ya que
sélo se van a prender y apagar. Modificar los colores de los leds con el halo Color

- ajustar uasparencg_'_“)

+

Buenos
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Physical Etoys con Arduino

Para que la programacion resulte mas sencilla es conveniente modificar el nombre

de cada objeto led desde el halo Nombre.

Programar la I6gica de los leds para que se encienda en primer lugar el rojo, luego

el amarillo y por ultimo el verde.

O Rojo guiénl I »

Repetir |5 veces

Repetir ' 3: veces

Repetir (5 veces

& 8

Rojo's ests el led prendido +  verdadero
Ejecutar Amarillo’s estd el led prendido + falso
Verde's esta el led prendido + falso

Amarillo's esta el led prendido + verdadero
Ejecutar Rojo's estd el led prendido + | falso
Verde's esta el led prendido +  falso

Verde's esta el led prendido +  verdadero
Ejecutar Rojo's estd el led prendido «  falso
Amarillo's esta el led prendido + falso

En el ejemplo se utilizaron blogues de repeticion para retrasar el tiempo de pren-

dido y apagado.

La luz amarilla tiene menos bucles de repeticion para que se mantenga prendida

menos tiempo que la luz roja vy verde.

Para que la intermitencia sea mas lenta, se cambian las pulsaciones (latidos) por

segundo del guion. Por defecto, el guion se ejecuta a 8 latidos por segundo. Este

valor se modifica manteniendo presionado el reloj de ejecucion para que se des-

pliegue un cuadro de latidos por segundo.

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
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Physical Etoys con Arduino

¥ Latidos (ahora: 1/sec)

[ otro/a

» Mover un servomotor con la herramienta joystick
Physical Etoys ofrece herramientas virtuales que permiten controlar los objetos
fisicos conectados en la placa Arduino.

Diferencia entre un motor de corriente continua (CC o DC) y un ser-
vomotor:

Los motores de corriente continua (CC) tienen dos cables: positivo vy
negativo. Al conectarlos a la alimentacién giran de forma rapida y con-
tinua, hasta que se les quite esa alimentacion.

Con los motores servos se tiene un mejor control de la graduacion de
giro del mismo. Generalmente tienen tres cables: positivo, negativo y un
tercer cable de control. Estdn destinados a tareas mas especificas de

precision.

Conectar un servomotor en la placa Arduino de la siguiente forma:
* Conectar el cable negativo del motor al pin GND (ground = negativo) de la
placa.
* Luego conectar el cable positivo al pin 5V (5 volts = alimentacion) de la placa.
» Conectar el cable de datos al pin 5 de la placa.

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
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Physical Etoys con Arduino

La conexion debera quedar similar a la siguiente imagen:

Simular la conexion en el programa Physical Etoys.

~ Dispositivo:
Zumbador

Motor CC
Teclado

Led

Pulsador

Led PWM

Servomotor

Interruptor
Interruptor de inclinacién

Buenos
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Agregar la herramienta Joystick desde |a Caja de Provisiones.

Physical Etoys con Arduino

e
v

X — |

Elipse Estrella Libro Contenedor Joystick

QO

Capturar Pedazo Lazo

— ' Texto

Catélogo de Objetos Todos los Guiones OB ;o070 i~ Texto Grabador de Sc

mmm A

Campo de Juegos Pestana Poligono Barra de

]

Abrir el halo Visor del Servomotor para que aparezcan los comandos y érdenes
para programarlo. Arrastrar el comando Servomotor grados desde la flecha de
asignacion al mundo ya que le asignaremos un valor.

O Servomotor v B .
= T N
© Buscar ~~ arrastrar desde aqui para |
Q obtener una frase de N
QO ~servomotor asignacién. \

Abrir el halo Visor del Joystick v dentro de las categorias seleccionar Joystick.

miscelaneo

graphics filters

entrada
=] 'f graphing

O Joystick v B+
. o Rucear | l
] categoria
O ! guiones
variables
g) basico 225
B ) guiones ) 0
geometria
B ) mas geometria falso
| uso del lapiz
) Srishae falso
B ) movimiento ento 0
relleno y borde
=N} manejo de guiones 2recha 0
O | sonido
observacion

F arrastrary soltar

T —
B j 9raficos

J burbujas de discurso 1 de colorlcolor

Joystick's solapar cualquiera punto

 del raton falso

falso

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
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Physical Etoys con Arduino

Asignar el valor del angulo del joystick a los grados del servomotor.

O Servomotor guiénl | » pausado & g

L
‘Servomotor's - grados «

E‘ysdck's angulo >|

Mover el punto rojo del centro del joystick para comandar la direccidon de giro del
servomotor.

O Joystick v el
. o Buscar
O ~ioystick
. E Joystick's angulo 323
B Joystick’s arriba abajo -3
© Servomotor guisnl | 1 latiendo B sw::::: ::::
Servomotor’s | grados + Joystick's angulo: B Joystick's desplazamiento 21
B Joystick’s izquierda derecha 4
O -pruebas
Prueba Si No
Joystick’s Mcolor ve licolor
B Joystick's esta debajo del raton verdadery
Joystick's esta encima de color Bicolor
B Joystick's sobresale talsq
Joystick's solapar cualquiera punt
Joystick’s superpone punto

» Ayuda en Physical Etoys

Desde el programa existen diversas formas de obtener ayuda. En la pagina de ini-

cio se encuentran instructivos de conexidn con diferentes kits de robdtica.
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Physical Etoys con Arduino

Arduino Lego Nxt

Proyecto
nuevo

DuinoBot

El "Hola Mundo" de le Electrénica

Empieza seleccionando el tipo y el puerto serie correspondiente a tu placa
Arduino y haz clic en "Cogectar".

R ST

Estado de |la conexion: Desconectado

Luego ejecuta el siguiente guion
haciendo clic en el icono correspondiente
a un reloj.

O Led script1 I » nomall & B
Prueba Led's estd el led prendido

Si Led's esta el led prendido +  falso
' No Led's esté el led prendido ! verdadero

Esto es solo un ejemplo. Puedes hacer muchas otras cosas con Physical Etoys.

Click here to learn more!
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Physical Etoys con Arduino

También se puede acceder a ejemplos para comenzar a trabajar a partir de pro-
ducciones finalizadas.

Carga un proyecto

..\examples C (o an s -5
) Arduino-StreetLight.002.pe  * — e ']
/9 Arduino-TrafficLight.006.pe . !
£ DuinoBot-Concurrency.002.pe : :
77 DuinoBot-Graph.004.pe .
.7 DuinoBot-Greenhouse.003.pe T

27 DuinoBot-Motors.008.pe
21 DuinoBot-RemoteControl.002.p

£ LegoNxt-Car.005.pe Arduino-LuzCallejera

7 LegoNxt-DodgeWalls.006.pe Este proyecto muestra el =)

2 Translation.003.pe comportamiento de una luz A
callejera que detecta
automdaticamente si tiene que
estar prendida o apagada
dependiendo de la luz ambiente. v

By Richo

arduino, led, photoresistor, directo

v, Abrir

Enlaces de interés

Sitio oficial: http://tecnodacta.com.ar/gira/projects/physical-etoys/
Videos sugeridos desde la pagina oficial: http://tecnodacta.com.ar/gira/videos/
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