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Tutorial Scratch para
Arduino (S4A)

S4A es una modificacion de Scratch que permite programar la
plataforma de hardware libre Arduino.
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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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Scratch para Arduino

cQué es?

S4A es una version modificada de Scratch preparada para interactuar con Arduino.

Incorpora nuevos blogues para utilizar sensores y actuadores.

Requerimientos técnicos

» Puede utilizarse bajo los sistemas operativos Windows y GNU/Linux.

Placa Arduino

Cable USB para conectar la placa al equipo.
Software Arduino (URL de la aplicacion: http://www.arduino.cc)
Software S4A (instalador + firmware: http://www.s4a.com)

Consideraciones pedagodgicas

Nivel educativo: Primario - Medio
Areas: todas

* Es posible crear interacciones entre el mundo real (tangible) mediante sen-
sores y actuadores y el mundo virtual (intangible) dibujos, sonidos, graficos,
calculos, historias, videojuegos.

* La construccion de estas interacciones mediante la programacion en blogues
se complementa con el uso de elementos fisicos, otorgando una experiencia
de adquisicion de conocimientos mas completa y atractiva.

» Es posible desplegar estas interacciones dentro y fuera de la pantalla, pudien-
do realizar montajes donde intervengan sincronizadamente elementos tales
como luces de led, potenciometros, sensores (de presencia, distancia, hume-
dad, tacto, temperatura), pantallas, proyecciones, maguetas.

Funcionalidades
S4A brinda las siguientes funcionalidades:
* Obtener informacion en pantalla mediante un sensor externo.
e Controlar elementos fisicos mediante actuadores externos a través de opera-

ciones en el software.Nociones Basicas

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires 4
01-02-2026



.i
"

Scratch para Arduino

Nociones basicas

» Descarga e instalacion ultima version de Arduino
Es posible descargar el instalador del programa desde la pagina oficial de Arduino
www.arduino.cc. Es posible encontrarla dentro de la seccion Download.

e~

Genuino

ARDUINO

Home Buy Download Products « Learning « Forum Support « Blog LOGIN SIGN UP

WHAT IS ARDUINO?

Ot

CASA
JASMINA

THE OPEN SOURCE WAY
TO THE CONNECTED HOME

Una vez descargado el archivo, serd necesario instalar el programa Arduino. Mas
detalles de este procedimiento se encuentran disponibles en el tutorial de Arduino

en Integrar.

Nota: Se recomienda realizar esta instalacion a fin de mantener actualizado el en-
torno de desarrollo (IDE) de Arduino, como asi también obtener los Ultimos drivers
necesarios para que el sistema operativo reconozca sin inconvenientes cualquier

tipo de placa Arduino al conectarla mediante el cable USB.

Buenos
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Scratch para Arduino

» Verificacion de conexion Arduino en Windows
Conectar la placa Arduino a la computadora mediante el cable USB. Verificar el

estado encendido del LED de power.

Abrir el Administrador de Dispositivos en el menu Inicio. Verificar la aparicion de
la placa dentro de la seccién Puertos.
ram;m.»mw
Panel de control (3) DG Acin Vet By
i Administrador de dispositivos LIl AR | n ol

M= Ver dispositivas e impresoras 4 & ECPANIOF AMIRID
i Actualizar controladores de dispositivo & Aduptatores de partaly

Archivos (2) & Adaptadeon ded

P Pt

g Controdadann ATASATAM XOE

9 Corbroladai de S i v

& Contyoisdans de 100080 y iy Sipoetngs & jorge

» administrador de dispositivosJPG
@J Inscripcién para docentes.ds

5% Drpoertves dr rgm

& Digoartwes dv oegunded

. fl,vgulu del itivva

& Equpe

& Monton

A Mo y ool dpatral iniivise

n Procesadorty
A0 Byutor (COM o LIT)

T At Uro I00MD |1

U Hedes Bhattoot

7 Ver ms resultados & Teehdn

ca Uredwder de fi0
|administrado:de disposmvosl x| | Apagar | » b Urstwdes de DV & COCROM
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Scratch para Arduino

Es importante recordar el nimero de puerto de comunicacion asignado (en el
ejemplo de la imagen, COM9). Esto sera util posteriormente para verificar la confi-
guracion dentro del software de Arduino.

» Descarga e instalacion de S4A
El instalador se encuentra en el apartado Descargas de la pagina web http://s4a.
cat/index_es.html

(T} Importado desde Fir... (] Otroz marcadores

ENCAPT B

Acerca Docs Android Cambios FAQ Equipo Comunidad Contacto

Acerca de S4A

S4A es una modificacion de Scratch que parmite programar |a

Nota: Verificar si se dispone de la Ultima versidon de S4A instalada en el equipo. Si
existe una version anterior, se recomienda desinstalarla como paso previo antes de
instalar la versidn mas reciente encontrada en la web de S4A.

Proseguir a la descarga e instalacion del programa S4A.

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires 7
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Scratch para Arduino

» Descarga e instalacion del firmware S4A

El firmware de S4A se encuentra disponible para su descarga, en la misma seccion
web de descargas del programa S4A http://s4a.cat/index_es.html

Instalar el firmware en el Arduino

Este firmware es un programa que debe instalarse en vuestra placa
Arduino para poderos comunicar con ella desde S4A

« Descargad e instalad el entorno Arduino siguiendo las
instrucciones de http//arduino cc/en/Main/Software. Hay que
tener en cuenta que, para trabajar con Arduino Uno, se necesita

la version 0022 o superior.

» Descargad nuestro firmwarg agui

» Conectad la placa Arduino a u%uerto USB de vuestro
ordenador

» Abrid el archivo de firmware (S4AFirmware15 .ino) desde el
entorno Arduino

« En el menud Herramientas, seleccionad la version de la placa y el
puero serie en qué esté conectada la placa

» Cargad el firmware a la placa mediante la opcion de menu
Archivo > Subir

La extension del archivo del firmware es .ino ya que se trata de un archivo con cé-
digo Arduino para cargar en la placa mediante el software de Arduino.

Para bajar este cddigo, seleccionar el vinculo con el botédn derecho del mouse
utilizando la opcion Guardar enlace como, para asi poder guardar el archivo en el
disco local para su uso con el programa Arduino. De otra forma, el cddigo se abriria
en el mismo navegador mostrandose como texto.

Buenos
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Scratch para Arduino

» Instalacion del firmware dentro de la placa Arduino

Abrir el programa Arduino.

Programas {(2)

s o
=

% Arduino

Archivos (184)

& 011 - Programamos Motores en sccion - Scratch con Arduino

2 Ver mas resultados

jprduinc

Verificar siempre que el mismo se encuentre configurado correctamente para co-
municarse con la placa eligiendo en el menU Herramientas:

« en Placa > debe figurar el tipo de placa Arduino que se utilice.

« en Puerto > debe figurar el puerto de comunicacion mencionado anterior-

mente.

Archivo Editar Sketc|

] v N

Formato Automiético Ctrl+T E Arduino Uno
|
Archivar el Sketch Arduino Duemilanove w/ ATmega328
sketch_augl4da ags s 2 e -
Reparar Codificacién y Recargar Arduino Diecimila or Duemilanove w/ ATmega168
Monitor Serial Ctrl+ Maytdsculas+«M ‘ Arduino Nano w/ ATmega328
j Toita ’J Arduino Nano w/ ATmegal68
e Sai 5 Arduino Mega 2560 or Mega ADK
‘ Arduino Mega (ATmega1280)
Programador | Arduino Leonardo
Grabar Secuencia de Inicio Arduino Esplora
Arduino Micro
Arduino Mini w/ ATmega328

Archivo Editar Sketc i Pyuda

Formato Automético CrlsT

Archiver el Sketch
skelcn_suglda

Reparar Codificacitn y Recmgar

Manitor Serial Ctrls Maydsculase | *
Tanets 0

Puerto Sernal vV : COM3
Progrsmador ’

Grabar Secuencia de lncio
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Scratch para Arduino

c by 4
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execution vh

n.state should be int, not byte
tiving data from computer in readSerialbozt()
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st nen standard use of 54k
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pin states the 15 nov wore readable

// Changed all functions using old style pin access: configureline(), remsrPina(l, teadSeriallore(), updateActuator() and sendipdateActuator ()
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ly called if the state Ly changed

// Avoid using mome global variables

sdacd and CR servos
ch for Leonardo from Petar Nueller (many thanks for this'

A continuacion se deberd cargar el codigo del firmware de S4A dentro de la placa
Arduino.

En el programa Arduino seleccionar del menu Archivo la opcidon Abrir... vy elegir el
archivo .ino del firmware descargado.

Luego proceder a la carga del firmware dentro de la placa. Desde el menu Archivo
seleccionar la opcién Subir (o bien desde el botdn de carga .)

» Verificacion del correcto funcionamiento de S4A

Para comenzar a trabajar es necesario abrir el programa S4A desde el menu Inicio.
Es posible hallar el programa tras escribir S4A en el campo de busqueda.

F‘vnmw (3
(=FN
T — — ——
._ i “‘J'u":':";.:r-. SAA (U A de progoama -4.\10]
Archwvos (B3)
) A S4A paes foomadoces 2014
b Tutoma) Intaractnos 44
5 Tutos! Interactives 544
8 SAAFummaredd
) Programamas Motores en accion - Innova 2013

L7 Ver mas resuitados

“d
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Scratch para Arduino

En el caso de los equipos del Plan Sarmiento se encuentra el programa dentro de
la categoria Robética.

4. Libros electronicos & Mistonetas _‘ﬂ
L Marviersesiento
) Mapas Conceptusies
4 Magas y Lirveas de Tiernpo
4. Morosaft Applocale
)i Mcosoft Office
4. Navegadores Web
). Ofimética v publicaciones
4 Organizador de migenes
J Reoroductor multmedial
4. Robotca

@Aﬂh’\o

Z'E;’. mEE

L Sudacin Resbdad Acmenitada :J

4 Atrks

| Buscar programas y arwvos “

e @ [ & &

Cuando se abre el programa puede observarse la siguiente ventana:

- .
Movimiento Control Arduinot
Apariencia Sonsores =

Sonido Dpuradoces
Lipir Variables

B Anslogl sensor

@ isenear Digitals presionsdo

digital 1 encendido

digial 13 | apagada

analogico. % valor EEE)
motor 4 | apagado

motor 4 direccldn sentids b

parar

empezar

montrar tabla Nuevo ohjete: \A_ i ¢ w

ocultar tabla

tablairax: @ v O

mover ) pasos
giewr G €5 oradow

giear & €8 gredos
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Scratch para Arduino

El programa buscara la presencia de una placa Arduino conectada a la computa-
dora. Se observara la carga por defecto de un Objeto Arduino en lugar de la tradi-

cional figura del gatito Scratch.

T R YY)

57 Grrmbrenaed|

1 <i i - o WS 3}
Py

] S ' — 00"31&’70';“ 1
L AT 34,
J 0 L:‘;‘g _'—.ii?:'l
T

b"n"rvv-" X :ﬁl

-

{ =

Cuando S4A detecta una placa Arduino conectada, mostrard instantaneamente
una tabla con los valores detectados en sus puertos.
Al conectar la placa Arduino a la computadora mediante el cable USB se observara

la siguiente imagen:

(wyaBesedonseratch ) i Archive

Movimiento Control

Sensores

digital 13 | encendido

digital 13 apagado
analégice 9 valor €53
motor £ | apagado
motor

motor | dngulo EELD)

reiniciar actuadores

paror conmxién

Nuevo objeto: ’(\_ rjj'
reanudar conexidn

mostrar tabla

ocultor tabla

tablawax: @ v: O

mover ) pasos

SR\ Buenos
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Scratch para Arduino

Comenzara a observarse la lectura de datos que provienen de los pines analdgi-
cos vy digitales. Esta tabla, puede ocultarse o mostrarse a voluntad en forma total
o parcial. S4A permite conectar mas de una placa (diferentes “objetos Arduino”)

» Entorno de Scratch para Arduino

(syaBesedonscratch ) i Archivo Editar Ay

Movimiento

Apanencia

Sonido

presionad

digital 13 | encendsdo

digital 13 apagadeo

analégica 9 valor €58

motor & apagado
motor direccitn  horanic
motor £ | dngulo EEID)

reiniciar actuadores

paror conaxién

Nuevo objeto: é rJ}

reanudar conexibn

mostrar tabla

ocuftor tabla

tablawax: @ y: @

mover §T) passs

1. Categorias de bloques

2. Blogues

3. Area del cddigo de programacion

4. Area de escenario

5. Area de objetos, incluidos a los objetos Arduino.
6.Iniciar/detener el programa

Una de las principales diferencias que se observan respecto al Scratch regular es
la presencia del objeto Arduino dibujando en el centro del area de Escenario, en
lugar del gatito.

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires 13
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Scratch para Arduino

» Objeto Arduino
Se puede observar también que existen tres iconos adicionales para crear este tipo
de objetos llamados Arduino.

hunvn objele

A este objeto se le puede editar su diseio o cambiar de disfraz, alterando su apa-
riencia. De acuerdo a la programacion que se realice, puede coexistir mas de un
objeto Arduino dentro del programa.

A cada objeto Arduino le correspondera una placa Arduino vinculada.

Cada objeto Arduino trae consigo una tabla de valores que muestra el nimero de
placa Arduino conectada, su estado y los valores digitales y analdgicos recibidos
en sus respectivos pines.

» Detalle de entradas/salidas en S4A

Salidas digitales (pines digitales 10,11y 13)

e Salidas analdgicas (pines digitales 5, 6 v 9)

« Entradas analdgicas (pines 0,1,2,3,4,5)

* Entradas digitales (pines digitales 2 y 3)

« Servomotores RC (pines digitales 4, 7, 8 y 12)

Buenos
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Scratch para Arduino

» Bloques especificos de S4A

S4A cuenta con blogues adicionales a Scratch, especificos para el trabajo con la
placa Arduino, los cuales pueden identificarse en dos grupos: de entrada y de sa-
lida de datos.

Dentro del grupo de Sensores se encuentran los siguientes blogues de deteccion
de entradas de Arduino.

valor dul sensce 3651 000 TSNS

luz

sanido
resistancia-A
resistancia-#
rasistancia-C
rasistancia-0
nclnar
distancia

ésensor botdn presionado botan presionado
A conectado

B conectado
C conectado
D conectado

Dentro del grupo Movimiento se encuentran los siguientes bloques de control de
salidas de Arduino

valor del sensor Analogl {sermor Dgial2  presionado?
digital 13 apegoedo dgital 13 | encendide
anabdgica *  valor &  apagade

reiniciar o< tuadores motor 5 dewccdn horanc

pacar conexitn §  dngule @

rwanudar conexidn

Nota: en electronica, las entradas/salidas digitales corresponden a la presencia o
no de energia sobre el PIN al que se refiera el software (encendido o apagado). Ej.:
5 o0 O voltios.

En el caso de las entrada/salidas analégicas, en S4A se refiere a un valor que pue-
de hallarse dentro del rango de valores entre los O y los 5 voltios. Ej.: 1,0273 voltios.
Expresado en S4A mediante valores enteros.

Buenos
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Scratch para Arduino

» Conocimiento de la electrénica Arduino

La imagen muestra uno de los modelos mas populares de la placa de electréonica
experimental Arduino. Existen diferentes modelos de placa Arduino compatibles.

* Voltaje
Utiliza energia eléctrica de baja potencia, la cual puede ser suministrada al co-
nectarse el cable de transferencia de datos USB o bien utilizando un conector
con un portapilas. La unidad de medida de potencia eléctrica es el voltio. La
potencia maxima que utiliza Arduino es de 5 voltios. Puede utilizarse una ba-
teria de 9 voltios, cuyo voltaje serd regulado por la placa a 5v en la entrada.

* Leds

La placa cuenta con algunos leds indicadores.

1. Elled “ON” encendido, indica si la placa tiene alimentacion de energia.

2. Elled *RX” enciende intermitentemente, indica que la placa esta recibien-
do datos.

3. Elled “*TX”, enciende intermitentemente, indica que la placa esta emitien-
do datos.

4. Elled “L”, es un led regular que esta conectado mediante una resistencia
al pin 13 en forma permanente a la placa, de modo que puedan realizarse
pruebas basicas de programacion (conocidas como “Hola mundo”) tales
como encender y apagar una luz (“led tilt”).

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
01-02-2026
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Scratch para Arduino

* Pines

Se denominan pines a los orificios donde es posible conectar las clavijas de
los componentes o cables conductores. Pueden identificarse principalmente
tres areas de pines, tal como menciona la descripcidon impresa sobre la placa.
Pines de alimentacién o Power.

- Pines Digitales.

-+ Pines Analdégicos.

- Pines de Tierra: equivalen al polo negativo de la bateria. Estan indicados

en la placa como GND (del inglés ground, que significa tierra).

Nota: en las placas Arduino se encuentran varios pines sefalizados como
tierra bajo la sigla GND. Todos estos pines estan interconectados entre si, por
lo cual a la hora de seleccionar donde conectar a tierra el negativo de algun
elemento como ser un motor o un led, sera indistinto seleccionar cualquiera

de los pines de tierra (GND).

Ejemplo: Si se quiere conectar un elemento actuador tal como un motor, una
sirena 0 una ldmpara de bajo voltaje, por un lado se conectara a tierra (GND)
y por otro a un pin de salida de energia, ya sea analdgico o digital segun el

Caso.

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
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Scratch para Arduino

 Componentes suplementarios

S4A permite trabajar con componentes adicionales los cuales trabajan como

sensores o sensores dentro del ambiente real.

- Sensores

Interruptores/pulsadores. Pueden ser utilizados como sensores
de toque.

Luz. Usualmente se utilizan foto resistencias. Similares a las resis-
tencias pero varian su valor como si se tratara de un potenciome-
tro, de acuerdo a la luz recibida.

Temperatura. Estos componentes electrénicos pueden ser analo-
gos o digitales. Algunos también miden humedad.

Audio. Pueden ser microfonos o piezoeléctricos.

Proximidad. Usualmente miden distancia calculando el tiempo de
eco al emitir/recibir un pulso de audio o de luz.

Acelerdmetro. Es utilizado para detectar giros, inclinacio-
nes y cambios de movimiento. Si es de tres ejes de coor-

denadas, proveerd informacion analdgica en tres valores.

- Actuadores

Motores. Usualmente de corriente continda. Estos invierten su giro
al cambiar la polaridad.

Servos. | 0s mas utilizados en este caso se alimentan en sus bornes
positivo y negativo. Mientras que un tercer borne recibe informa-
cion de pulsos digitales con indicacion sobre la direccion vy el an-
gulo que debe conservar.

Luminancias. Pueden ser de filamento tradicional (sin polaridad) o
bien tipo LED. En éstos ultimos debe respetarse la polaridad de sus
pines positivo/negativo. Una principal ventaja de los LEDs es que

emiten mas luz con menor consumo de energia.

Ministerio de Educacién del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires
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Scratch para Arduino

» Ejercicios practicos
Encendido y apagado de un led (“hola mundo!”)

Este programa brinda instrucciones a la placa para que encienda y apague la
salida de energia del pin 13, esperando un segundo en cada periodo.

: al presionar

digital 13 | encendido

| esperar a segundos
digital 12 | apagado

i

Nota: La mayoria de las placas Arduino compatibles traen consigo un led co-
nectado en forma permanente sobre el pin 13. Es posible hacer una prueba de
funcionamiento del sistema mediante este programa visualizando la luz emitida
por el led que trae soldado consigo la placa.

Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires 19
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Scratch para Arduino

2. Salida intermitente con visualizacién de estado en pantalla y control utilizan-
do la tecla espaciadora como pulsador.
Esta alternativa al programa anterior, refleja el estado de la luz led virtualmente,
mediante un grafico en pantalla.

L itmcla 210000 prwsionada?

| cambiar ol disfrar « tod arcendido

| Sigital 13 1 encandido

wno

| cambiar ol disfrac o Ind apagade
‘ dgital 12 apagudo

Este diagrama de programacion presenta un condicional segun la tecla espa-
ciadora se encuentre o no presionada e indica también un cambio de disfraz de
acuerdo a su estado.

Las teclas que se definan en el programa funcionan como pulsadores. En caso
de gue no se presione la tecla indicada, el led permanecera apagado.

3. Control mediante pulsador
El diagrama muestra como conectar un pulsador (S) mediante una resistencia
de (R=10kQ) al pin correspondiente.
Para mejorar la visibilidad del led (L) ya integrado a la placa, se puede conectar
un led en paralelo, es decir entre el pin 13 y GND.

(1]

=rinn

L

LR R )
I R

| 0 [0 B
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por siempre

ésensor Digitall presse presionado? = m

digital 12 | encendido
si no
digital 13 | apagado

i

El coddigo representado determina que desde el inicio del programa, de manera
continua, si el sensor Digitall esta presionado (true) el pin digital 13 tendra ener-
gia. De lo contrario, se mantendra apagado.

4, Control mediante pulsador con memoria de estado
Este diagrama muestra una variacion de la propuesta anterior.

Wl s
fjar don | u (FTTY
fjar sldValue . m
'm

Fipae OorantVvaiue camnwor Digitall pressed

prewonado?

digital 1 wncandido

= =

digital 12

Miae widvaue & curretValue
| T

Afadiendo las variables de estado ledOn, oldValue y currentValue, se genera
una memoria de conservacion del Ultimo estado transformando el mismo pul-

sador en un interruptor.

5. Comandar el estado de una salida digital mediante un control analégico
En la web de S4A se encuentran algunos ejemplos con la posibilidad de bajar
el codigo.
Puede observarse uno que muestra la posibilidad de establecer un valor SI/NO
(en este caso encendido / apagado) respecto a un valor fluctuante tomado a

partir de un sensor analdgico.
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LED

Arduano

svevssvssBonccevesene

sesa PRl vocvesune

R« 102

fijar salor & valor dol snnear Anslogt

valer > [0

3 wocwndido

En el cédigo de blogues, se establece que la variable llamada valor sea siem-
pre igual al valor que brinde el sensor de la placa. En caso de que este nimero
iguale o supere el numero 800, el led digital encenderd. En caso contrario se
mantendra apagado.

Respecto a la conexidn electrénica, se aprecia la similitud con la manera en la
gue se conecta un pulsador o interruptor. Solo que al brindar un rango de valo-

res se utilizard un pin analdgico para censar informacion entrante.

6. Realizar un contador
Los contadores son formas Utiles de generar interactividad con S4A, ya sea
contando elementos detectados al pasar o tocar un nivel, generando estadisti-

cas en pantalla o realizando juegos interactivos.

En la web de S4A, se encuentran documentados ejemplos basicos del uso de
S4A. Uno de ellos es el pulsador. Es posible desarrollar diferentes tipos de con-
tadores utilizando este mismo principio de conexion.
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R=10kD

En este caso se cuentan los impulsos (uso del pulsador, togques) entrantes al pin
Digital2.

{4‘ . ‘ \'...‘ .T S—
fijar Cuenta a [

isensor DightalZ | presionado?

fijar Cuenta 'a Cuenta +o

pensar ] por m segundos

A partir del valor generado en la variable Cuenta, pueden establecerse acciones,
como por ejemplo si el valor Cuenta supera un numero establecido, realizar una
accion.

Estas acciones pueden ser incrementar distancias, cambiar colores, sonidos o
disfraces.

El blogue final de color violeta se utiliza para evitar gue el sensor sume un valor

extra en forma involuntaria si el sensor volviera a accionarse en forma inmediata.

e Puesta a cero del contador

En la mayoria de los casos resulta conveniente contar con un botén de
puesta a cero del contador.
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al presionar

ﬁ"..r Suents ™ m

BiE g

- isensor Dighall? presionado?

ﬁ,v Cuants a Cuanta 4+ o

pens ar . por m segundos

" ésensor Digitald presionado?
fijar Cunnta |a m

-

El presente diagrama de blogues muestra la forma de hacerlo, volviendo
a poner en cero la variable Cuenta.

Esta accion podria realizarse al presionar una tecla, o bien como mues-
tra la imagen, adicionando un segundo pulsador en este caso sobre el
pin Digital3.

Sumar y restar valores al contador
Es posible incrementar o restar valores a la variable creada, como se
aprecia en el diagrama de bloques.

(sensor [ 2  peasionado?
fijar Cuants & Coenta + o

pensar [} por m segundos

- {smrwor Digtald presionasdo?

fijar Cusnts ‘& Cuents - Y
pensar ] por m segundos

- itacla »ipa presionada?
fijar Cusnta a m

=

Estos son solo algunos de los ejemplos posibles para realizar. Aplican-
dolos a diferentes proyectos brindan la posibilidad de afiadir interactivi-
dad a videojuegos, proyecciones o maguetas.
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Enlaces de interés

Sitio oficial software Arduino: http://www.arduino.cc

Sitio oficial S4A http:/www.s4a.com
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