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1 Introduccion.

El presente manual pretende ser una herramienta base para iniciarse en el
mundo de la programacion, la electronica, las comunicaciones y la robética
utilizando para ello las placas: ESP32 Plus STEAMakers, |la placa Imagina
TDR STEAM vy el entorno de programacién ArduinoBlocks. 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 ofrecen. 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 numerosos sensores vy
actuadores que permitiran hacer infinidad de proyectos. Ademas, la nueva
placa ESP32 Plus STEAMaker nos ofrece una cantidad ilimitada de
prestaciones al estar basada en un microcontrolador de 32 bits con
conectividad Wifi y Bluetooth integrada en la propia placa y zdcalo para
tarjetas uSD 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 I2C para poder conectar
diferentes dispositivos directamente en la placa. La placa esta basada en el
microcontrolador ESP32-WROOM-32.

Las principales especificaciones técnicas:
e CPU Xtensa LX6
e CPU de 2 nucleos
e Arquitectura de 32 bits
e Frecuencia de trabajo de 160 MHz
e Comunicaciones Wifi y Bluetooth
e Memoria RAM
e Memoria Flash
e 11 conversores Analdgico-Digital de 12 bits de resolucién
e 2 conversores Digital-Analdgico de 8 bits
e 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 relacionados con las 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 IoT.

STEAM

m&vsz

‘o‘

&é

EDUCATION
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Para realizar la programacion con las placas ESP32 Plus STEAMakers ¢
Imagina TDR STEAM utilizaremos un lenguaje de programacion visual
basado en bloques llamado ArduinoBlocks.

Arduino Blochs Buscar proyectos Recursos + X2 Iniciar sesion

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

cazfF]
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o .
Arduino  Uno  Nano Mega Leonardo  EasyPlug o “W," ‘.'.” m
{ESPuzes WodeMCU | Wems DN ESPSZ keyestudio 00, INOVKDOKCT:

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 del equipo de desarrollo y formaciéon 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
programacion de entornos fisicos (Physical Computing). También tenemos
conexiones de expansion para poner conectar mas elementos externos.

Pagina del entorno de programacion: ArduinoBlocks.

www.arduinoblocks.com

Pagina para comprar material: Innova Didactic S.L.

shop.innovadidactic.com

Paginas de informacion:

e Innova Didactic:

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

e Didactronica:
www.didactronica.com

E-mail documentacion:

tdrtecnologia@gmail.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 informacién de los sentidos; oido,
olfato, gusto, vista y tacto; analiza esta informacidn, la procesa y da érdenes
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.

10

SENSORES

SPOISs

SPOOFroe
SO S5 S

orored
Bl R L @

BHe e SO 7
ACTUADORES

En el caso de un sistema de control programado, un microcontrolador hace la
funcion de cerebro. Este componente electronico unas entradas de
informacion donde se conectan los sensores de luz (LDR), temperatura (NTC),
sonido... y también tiene salidas, donde se conectan los motores, leds,
zumbadores, etc.

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

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

1 III.’ -, s -
la informacioén). y las interpreta operacion fisica).
para dar 6rdenes). /

La diferencia principal es que, asi como nuestro cerebro ha ido aprendido lo
gue tiene que hacer a lo largo de nuestra vida a base de estimulos, el sistema
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 sefales que recibe de los sensores. Estas 6rdenes se generan mediante el
cédigo de programa que introducimos en nuestro sistema de control.

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




ESP32 Plus STEAMakers  of (< JMITITOIIAIN % | keyi?udio

En todo sistema de control automatico, los sensores (entradas) convierten las
magnitudes fisicas, quimicas, etc. en eléctricas, creando asi la informacion.
Esta informacion se envia a la unidad de control (proceso) que procesa dicha
informacidon y genera las 6rdenes mediante sefiales eléctricas que seran
convertidas en los actuadores (salidas) en otro tipo de magnitudes.

Entradas |——] Proceso ———-— Salidas

Sensores — Unigadide 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 expansidon incorporados
directamente en ella. Unicamente hay que conectar esta placa (shield) a una
placa Arduino 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 relacidon de elementos que hay en la placa Imagina TDR STEAM y
Sus conexiones:

Sensor/ Actuador/ Médulo ccl:li:)?ign

1 | Dos pulsadores (SW1, SW2) D2y D7
2 | Dos leds (Azul Led3 y Rojo Led4) D13y D12
3 | Led RGB D6-D9-D10
4 | Médulo DHT11 Sensor de Temperatura y Humedad D4
5 | Zumbador o Piezoeléctrico D8
6 | Dos puertos (Entradas/Salidas) digitales D3y D5
7 | Mddulo receptor de infrarrojos (IR) D11
8 | Mddulo potenciometro giratorio A0
9 | Sensor de luminosidad (LDR) Al
10 | Sensor de temperatura (LM35) A2
11 Interface_ I2C compatible con sensores y madulos SDA-A4

Keyestudio SCL-A5
12 | Puerto Entrada Analdgico A3
13 g?];lg)f(;;)n de comunicaciones Bluetooth y Wifi (Switch Rx - Tx
14 | Botdn de reinicio. -

O

=
=
=
i
234

2

TR Bl

DHT11 D4 nis  Buzzer D8

IMAGINA TdR STEAM V2.0
R11 o . =

i INNOVA DIDACTICIE

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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4 Placa de control ESP32 Plus STEAMakers.

La placa de control que gestiona la placa Imagina TDR STEAM esta basada
en una placa Arduino UNO. Arduino es una plataforma de prototipos
electrénicos de cédigo abierto (Open-Source) basada en hardware y software
libre, flexible y facil de usar, con una comunidad muy grande que genera
muchisima informacién. Esta plataforma permite crear diferentes tipos de
sistema para diferentes usos. Puede ser empleada por artistas, disefiadores,
ingenieros, profesores, alumnos, etc., y en general, cualquier persona que
esté interesada en crear objetos o entornos interactivos, prototipos, sistemas
roboticos, etc.

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

LED-PIN 13

ICSP Interfaz USB

| Pines de Comunicacién
Serial

Boton RESET

LED de encendido

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

ICSP para Atmega328

Puerto USB

5v Cristal de
16Mhz

Regulador dg . S { ; . Atmega328
Voltaje Microcontrolador

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

Alimentacion

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

Diodo de Proteccién
Ca it
e Alimentacién de
Salida
(5V-3.3V)

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

)26-1026-TX0-RX0

SCLSDABYND D7 - D6 - D5 - D4- D3 - D2- D1 - DO

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-

e ——p——

A8RARRdAAAAAS

Conector de Alimentacion DC

v
|

7V-12v

Alimentacion  AQ-A1-A2-A3  BusioC

CS-CMD-SCK-D0

Tarjeta SD sy VINenre 7Vy 12V Enfradas A nalégicas
Medidor de Salida Alimentacion
corriente y tension
33Vysv

j2occeees pEecece

PO

Dd e W
289N

»o e
OOO'-:
@ad

L]
L
G
22

re
(3
8
&

280
-»"ee
@ePe
a9e
“a@e
HO®
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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 el 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:

e Microcontrolador Tensilica Xtensa 32-bit LX6 a 160MHz.

e Conectividad Wifi 802.11 b/g/n/e/i.

e Conectividad Bluetooth 4.2 y modo BLE.

e Zocalo para tarjetas uSD.

e 14 entradas y salidas digitales con alimentacién.

e Conector serie hembra con alimentacién.

e Conector I2C para conectar hasta 5 dispositivos a la vez sobre la misma
placa.

e Conector hembra I2C para conexién de una pantalla OLED.

e Conector de Reset.

e Conector de 5V

e Conector de 3.3V

e Interruptor 3.3-5V seleccionable para cambiar entre estas dos tensiones
en algunos pines de alimentacion.

e Entradas y salidas analdgicas.

e Sensor Hall y de temperatura integrado.

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

e 16 convertidores Analdgico-Digital (ADC) de 12 bits.

e 16 canales PWM.

e 2 UART.

e 2 canales I2C.

e 4 canales SPI.

e 448Kb ROM.

e 520 KB SRAM.

e 8KB+8KB SRAM en RTC.

e 1kbit eFUSE.

e 512 bytes Memoria Flash (EEPROM).

e 10 sensores tactiles.

e 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 tarjeta 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 I12C y de alimentacion.
Ademas, algunos pines de alimentacién pueden cambiar su valor (3,3V o 5V)
mediante un interruptor en funcién de nuestras necesidades.

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

DO Rx Comunicacion

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 infrarrojos Entrada digital

D12 Led rojo Salida digital

D13 Led azul Salida digital

A0 Potencidémetro Entrada analdgica

Al LDR (sensor de luz) Entrada analdgica

A2 LM35 (sensor de temperatura) Entrada analdgica

A3 Libre Entrada analdgica

A4 SDA

A5 SCL —

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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. hY4
Arcuino Blochs keyets!'u -

Compatibilidad y descripcién de pines:

Importante: Todos los pines IOxx son entradas y salidas digitales, algunas
con mas funciones. Utilizando la comunicacion Wifi no funciona el ADC2.

Ar:;"gm Img‘-‘.{.‘gzh: OR ESP32 Plus STEAMakers

PIN Funcidon PIN Funcidn 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 CHS8 DAC1

4 DHT11 1017 UART 2 TX

5 Libre 1016 UART 2 RX

6 Led RGB - R 1027 ADC2 CH7 ADC2-7 / TOUCH7
7 Pulsador 1014 ADC2 CH6 ADC2-6 / TOUCH6
8 Zumbador 1012 ADC2 CH5 ADC2-5 / TOUCH5
9 Led RGB - G 1013 ADC2 CH4 ADC2-4 / TOUCH4
10 Led RGB - B 1005 VSPI CSO

11 Infrarojos 1023 VSPI MOSI

12 Led Rojo 1019 VSPI MISO

13 Led Azul 1018 VSPI CLK

AREF RESET
SDA 12C 1021
SCL 1022
A0 Potenciometro 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 - Tarjeta SD
- 1015 CLK - Tarjeta
- 1033 CMD - 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 ArduinoBlocks. Como podemos ver son dos sistemas diferentes. En
la IDE de Arduino la programacion se realiza mediante instrucciones (derecha
de la imagen) y en ArduinoBlocks se realiza mediante bloques (izquierda de
la imagen). En la siguiente imagen se hace una comparacion de cédigo entre
ArduinoBlocks y Arduino IDE.

@ sketch_nov20a Arduino 18.8 EERECE >

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

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

acion & Archivos 3 .Practicalnicialnn =3 R

sketch_nov20a §

1 void setup()

pinMode (13, OUTPUT);

3
4}
-

Pin Estado (E1'E3

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

g S
— - Escribir digital Pin { ON ~ | T
Esperar [0} | milisegundos l I E- m- T ndos / —

ged o Fi Bk Escribir digital Pin

i3

Espen-l' (500 | | milisegundos

E;penl' 500 | | milisegundos

Utilizar ArduinoBlocks simplifica y hace mas inteligible el cédigo, lo que
permite iniciarse en el mundo de la programacién de un modo mas amigable.
ArduinoBlocks también permite programar de diversas formas, ya que tiene
bloques especificos que realizan las mismas funciones pero que se pueden
entender de forma mas sencilla.

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

Para poder aprovechar los recursos de la placa Imagina TDR STEAM
conjuntamente con la placa ESP32 Plus STEAMakers se utilizan una serie de
conexiones en comun. Es muy importante que el potenciometro esté en
la posicion izquierda (punto de color amarillo), ya que comparte la conexién
A0 (GPIOO02) con el sistema de grabacion del programa. Si no esta en esa

posicidon se producira un error en el envio del programa.

i

R

&l
-

n ni:__]
. ‘.‘ -

Rotation AD

Bu |l.°‘n 5]

o
£
a3
2
=4

Rl
ol
\

4
cy
=
=
=
=

R1:

v 1
FES AN
U]
3

LR ]
LR |

0

Buzzer D8 10
Light Al

i INNOVA DIDACTICIINEL

IMAGINA TdR STEAM V2.0
RESET 211 B
1ol (3

W in wm CETEITRO.

También es muy importante que el Connector esté abierto
secuencia correcta de operacién es la siguiente:

siempre. La

1. Conectar la placa ESP32 Plus STEAMakers al puerto USB con su

correspondiente cable.
2. Abrir el Connector.

3. Abrir ArduinoBlocks. Aparecera en puerto COM que ha asignado.

En el caso de no realizarlo en este orden puede suceder que no quede
asignado el puerto COM de forma correcta. Si se produce un problema en el
envio del programa puede ser que se haya roto la vinculacién entre la placa y

el ordenador, asi que procederemos de la siguiente forma:

1. Desconectar la placa ESP32 Plus STEAMakers.
2. Cerrar el Connector.

3. Conectar la placa ESP32 Plus STEAMakers.

4. Abrir el Connector.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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La placa de control ESP32 Plus STEAMakers, como cualquier placa basada

en ESP32 debe tener unos valores de alimentacion minimos. Gracias a que

lleva implementado un medidor de tensién e intensidad podemos saber la
tension de alimentacidon en todo momento. Si la tension de alimentacion baja

de aproximadamente 4,8V la placa no funcionara correctamente (sobre todo

la transmision wifi). Es recomendable realizar una verificacion de la tensién @
que esta entregando el puerto COM del ordenador. Si la tensién no es proxima

a 5V deberemos cambiar el cable USB, alimentar el puerto USB de forma
externa o alimentar la placa con una fuente de alimentacién.

Podemos realizar un pequefio programa para verificar la alimentacién de la
placa ESP32 Plus STEAMakers.

Inicializar

Spa AT 115200 -

>~ Enviar Medidor de energia (21 NWRS ¥ Salto de linea

Aqui tenemos dos ejemplos, uno con la alimentacion correcta y otro con una
alimentacion defectuosa (muy baja).

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: 115200 v ‘ Desconectar | Limpiar

| [—

rst:0x1 (POWERON_RESET),boot:0x17 (SPI_FAST_FLASH_BOOT)
configsip: 0, SPIWP:0xee
clk_drv:0x00,q_drv:0x00,d_drv:0x00,cs0_drv:0x00,hd_drv:0x00,wp_drv:0x00
mode:DIO, clock div:1

load:0x3fff0018,len:4

load:0x3fff001¢,len:1216

ho 0 tail 12 room 4

load:0x40078000,len:10944

load:0x40080400,len:6388

entry 0x400806b4
[5.02 |
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ArduinoBlocks :: Consola serie

[——

ets Jun 8 2016 00:22:57

rst:0x1 (POWERON_RESET),boot:0x17 (SPI_FAST_FLASH_BOOT)
configsip: 0, SPIWP:0xee
clk_drv:0x00,q_drv:0x00,d_drv:0x00,cs0_drv:0x00,hd_drv:0x00,wp_drv:0x00
mode:DIO, clock div:1

load:0x3fff0018,len:4

load:0x3fff001c,len:1216

ho 0 tail 12 room 4

load:0x40078000,len:10944

load:0x40080400,len:6388

x400806b4
4.50

Seria un buen habito colocar estos bloques al inicio de cualquier programa
para asegurarnos de una buena alimentacion, sobre todo si trabajamos
directamente con la placa conectada al USB del ordenador y empezamos a
conectar elementos externos a la placa (pantallas, leds, etc.).

También hay que tener en cuenta que cuando utilizamos la comunicacion
mediante Wifi deja de funcionar el ADC2, por lo que en la placa Imagina TDR
STEAM no funcionaran ni el potenciémetro (A0O) ni la LDR (A1).

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

ArduinoBlocks es un lenguaje de programacion grafico por “Bloques” creado
por el profesor Juanjo Lépez. Estd pensado para que nifias y niflos aprendan
a programar con placas Arduino a partir de unos 8-9 afios. Los distintos
bloques sirven para leer y escribir las distintas entradas y salidas de la placa,
asi como programar funciones ldgicas, de control, etc.

Arduino Blochs Buscar proyectos  Proyectos ~ Recursos ~ = tdrtecnologia@gmail.com - Cerrar sesion

O informacion  PAwhivos  F - @ g Plantilla 5 ¢ m o \ | & [comT~

Logica
Control
Matematicas

Texto

Variables MERET
Listas

Funciones

TDR STEAM i

|

|

|

|

|

|

|

|

| esp

J¥ Tiempo

I Multi-Tarea
[I¥ entrada/saiida
I =

I Sensores

I integracos
| Receporir
I Acelerémetros
I coor

I Gestos

I Actuadores

I Maotor

JI» peritericos

||» visualizacion
J|¥ comunicaciones
I Puerto serie
| »Bluetooth

I »wiFi/ioT

I wiFivesh
| Taretaso

| EeProm

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez Aviso legal / Politica privacidad Tienda - Innovadidactic

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

23



ESP32 Plus STEAMakers W C I oo Yol .

En este manual usaremos ArduinoBlocks 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.

Podemos programar ArduinoBlocks de diferentes maneras ya que tiene
multiples bloques. También permite exportar el cédigo para la IDE de Arduino.
Para este manual utilizaremos, principalmente, la programacién que se
muestra en medio (bloques especificos para Imagina TDR STEAM), ya que
es mas facil de entender.

Rrduino  Blochs BUSCAr proyectos  Proyectos =
@ Informacion @ Archvos @ g Primera practica

Logica
Control

Dasussas I tanecnologia@gmail com - Cer

@ sketeh_noviaa Arduino 1413 - o x
cm -

Archivo Edtar Programa Heramientas Ayuda

Matematicas
Texto
Variables
Listas
Funciones

imvadaISaIida Escribir digital Pin [on- 1> Led - m, Estado (KD
iempo >
Puerto serie Esperar .@3 milisegundos B
EIZEED Escribir digital Pin §EES (352
Sansores =>crioir digial Pin .~ Pn Estado
Actuadores Esperar () | milisegundos .
Pantalia LCD
Pantalla OLED
Memoria
| Motor
I Motor-Shield
Keypad ArduinoBlocks ArduinoBlocks
Reloj RTC .
e (Entrada/Salida) (Sensores/Actuador
Tarjeta SD
Mate Arduino IDE (cédigo)
Blynk
NeoPixel
RFID
LedMatrix 8x8
MP3
I Domética

ArduinoBlacks - by Juanjo Lopez ibros & Documentacion  Tienda

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

ArduinoBlocks 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 basado 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.

Primero deberemos crear una cuenta en ArduinoBlocks y después instalar el
software Connector.

e Para crear una cuenta en ArduinoBlocks:

Arcuino Blochs Buscar proyectos

Iniciar sesion
Correo electrénico

Password

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 informacién y novedades por email

= e Y,

Nuevo usuano

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

25



(0]

ESP32 Plus STEAMakers o 7= MWK m}m ke,!:!'udio

e Para instalar Connector:

Arcuino Blochks Buscar proyectos Recursos ~ =

ArduinoBlocks Connector

Libros & Documentacion

jProbar ahora! Iniciar sesion

Librerias Arduino

M Enlaces

£ Por donde empezar...

Arcuino Blochks
gazf=]
Tweets por

ArduinoBlocks-Connector v
ArduinoBlocks retwitted

Juanjo ArduinoBlocks
@JuanjoLopezibi

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

¥ Linux
[~ im = ]

1. DESCARGA ARDUINOBLOCKS-CONNECTOR

Arduino Blochks Buscar proyectos Recursos v I=

ArduinoBlocks Connector v5

La aplicacién que conecta ArduinoBlocks a tu placa Arduino!

Arcuino Blochs

CONNECTOR -«»- 3

Windows Ubuntu 32 bits Ubuntu 64 bits MacOS Chromebook Raspberry Pi

Windows
Probado en 10 (32/64 bits)

2= Windows

[ Descarga para Windows (Installer .exe) ]

iDesactiva el antivirus si la descarga falla!

Aparecera una ventana donde muestra el progreso de la instalacién:

¥ 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 instalacidon es el siguiente:

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 STEAMakers + TdrSTEAM.

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 programacién que aparece es la siguiente:

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

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 -«» &8 29

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
ArduinoBlocks y no aparece asignado ningun puerto COM. Si, en cambio,
aparece ya el puerto COM asignado, podemos saltar la instalacién 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 & z

Logica

Gl Inicialitzar
Matematiques

Text
Variables
Llistes
Funcions

| Esp

TDR STEAM
ArduinoBlocks-Connector v5.1 - ®
Entrada/Eixida

» Temps Arcuino Blochs

Port série CONNECTOR -«» &8

» Bluetooth ArduinoBlocks.com
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. -

> 5 08:30:58> Libraries version: 34

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 pestafa de Recursos — 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 ]

OVERVIEW DOWNLOADS TECH DOCS COMMUNITY & SUPPORT

Download and Install VCP Drivers

Downloads far Windows, Macintosh, Linux and Android below.

*Note: The Linux 3xx and 43¢ version of the driver is maintained in the current Linux 3 xx and 4.x.x tree at
www.kernel.org.

Software Downloads

Software (11) Software - 11
11.0.0
CP210x Universal Windows Driver v
111772021
CP210x VCP Mac OSX Driver ve.0.2
10/26/2021
[ CP210x VCP Windows ] ve.7
9/3/2020
6.7.6
CP210x Windows Drivers v
9/3/2020
. . . . v6.7.6
CP210x Windows Drivers with Serial Enumerator
9/3/2020

Show & more Software
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Descargara una carpeta comprimida en Zip: CP210x_VCP_Windows

Ejecutaremos el instalador para 32 o 64 bits (64 bits en nuestro caso).

| ¥ s | e imanasEi CP210x_Universal_Windows_Driver - O x
I Inicio Compartir Vista Herramientas de aplicacion a 3 1
4 s CP210x_Universal_Windows_Driver v | O Buscar en CP210x_Universal_Windows_Driver
~
~ Nombre 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
_ =% CP210xVCPInstaller_x86 08/01/2021 18:47 Aplicacion 903 KB
@ OneDrive =] dpinst 08/01/2021 1815 Documento XML 12 KB
[ Este equipo =4 silabser 13/01/2021 5:09 Catdlogo de segur... 13 KB
‘ Descargas ] silabser 13/01/2021 5:09 Informacién sobre... 11 KE
= SLAB_License_Agreement_VCP_Windows 13/01/2021 509 Documento de te... SKB

= Documentos

B Escritorio

= Imagenes

J’! Musica ~

11 elementos 1 elemento seleccionado 902 KB

Una vez instalado aparecera 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. ]




ESP32 Plus STEAMakers WG o it . i

En ArduinoBlocks nos aparecera el puerto COM que le ha asignado el
sistema:

Arcuino Blochs Buscar projectes Projectes - Recursos = = tdrtecnologia@gmail.com - Tancar sessio
o srs & meemero [JENE - DD | 32

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

> id Controladoras de senido y video y dispositivos de juego
» Dispositivos de interfaz de usuario (HIDY)
> W Dispositivos de software

> @ Dispositivos del sistema

> id Entradas y salidas de audic

> O Equipe

> B Firmware

» [ Monitores

> g 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 posicién izquierda (punto de color amarillo), ya
que comparte una sefial con el sistema de grabacion del programa.

'

;-‘.
=
=
1%

{
'. ‘ Buzz

iD INNOVA DIDACTIC/ I

IMAGINA TdR STEAM V2.0 .
RESET RI1 o W a
1 ool <

Py £ o \ v ™\
4 = ) FHOOROOOOO.

o8

Si no colocamos el potenciometro en esta posicion, 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 esta 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> [e5p8266-a5pB266  's5p32-a5p32. “arduino-aw] ~
0905 23> Checking/updating libs

0905 23> Libraries version 34

09:12.05> [ESP32 STEAMakers + TdrSTEAM)] [COMS] 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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6.1 Caracteristicas basicas de ArduinoBlocks.

Vamos a ver las caracteristicas basicas del entorno de programacién. Para
poder ensefiar de forma visual
programacion, utilizaremos diferentes imagenes para indicar donde estan los

diferentes elementos.

Arcuino

fi Légica \

Control

Texto

Listas

ESP

Tiempo

Motor

ArduinoBl

Matematicas

Variables

Funciones

TDR STEAM

Entrada/Salida
Sensores

Actuadores

las diferentes zonas del

Zona de proyectos

Recursos: Connector y Manuales

Blochs

Buscar proyectos Proyectos ~ ]

@ Informacien @ Archivos £ ~ & [ Plantilla

Recursos ~ = tdrtecnologia@gmail.com ~ Cerrar sesion

':c'ms:» =

a

o

~

cks - bv Juanio Lopez Aviso leqal / Palitica privacidad

entorno de

SR
J ]
Tienda - Innovpdidactic Zoom ediCién

Librerias de bloques

Zona de programacion

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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| Arcuino Blochs NS

Cadigo Arduino

Arcuiro Blochs

Légica

Control
Matematicas
Texto
Variables
Listas
Funciones

TDR STEAM

| esp
> Tiempo
> Entrada/Salida
I> Sensores
| Actuadores
ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez

Buscar proyectos

& Archivos

Informacion del
proyecto

Arcuino Blochs

Légica

Buscar proyectos

& Archivos

Ve .I 8 Plantilla

)

Control

Matematicas

Herramientas

Compartir

Texto
Variables
Listas
Funciones

TDR STEAM

| esp

> Tiempo

> Entrada/Salida
I> sensores

| Actuadores

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez

Aviso legal / Politica privacidad

proyecto

E
E

Tienda - Innovadidactic

< |GIR =

Idioma Puerto de
Tipo proyecto y comunicaciones
nombre del programa
Proyectos ~ Recursos ~ = tdrtecnologia@gmail.com ~ Cerrgr sesion
VO 1 i Plantilla
> o |G ° o o)
Guardar - ')
proyecto Enviar programa
a la placa
Aviso legal / Politica privacidad Tienda - Innovadidactic
Capturar de
Undo/Redo imagen
Proyectos ~ Recursos ~ = tdrtecnologia@gmail.com ~ rar sesion

Comunicacidn serie:

Consola
Serial Plotter
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Codigo Arduino:

Buscar proyectos Proyectos -

Arcuino Blochs

O informacion @ Archives & ~ & i

Ver cadigo
Descargar codigo (.ino)
Arduino IDE (.zip)

A Open with editor 1.0

Listas

Funciones

ESE
b Tiempo

I
I
| TDRSTEAM
I
I

Herramientas:

Rrcuino Blochs Buscar proyectos  Proyectos

F - e ﬁPlantilla

Recursos ~ =

> ¢ [

=GR @ Informacion 2 Archivos

Logica =
Control

Matematicas

Texto

Variables

Listas

Funciones

TDR STEAM

coD

Guardar proyecto:

Arcuino Blochs Buscar proyectos  Proyectos ~

LTS @ informacion @ Archivos /& ~
I Légica =

I Control

I Matematicas

B Texto

111 LCD - Symbol editor

111 OLED - Bitmap editor

it LedMatrix - Bitmap editor

i NeoPixel - Bitmap editor

JIRTTTL Info

Recursos « = tdrtecnologia@gmail.com ~

TDR

e ET Plantilla

>« O - EIEETm

Guardar como...

Generar proyecto para alumnos...

Exportar a archivo...
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ArduinoBlocks permite afiadir comentarios en todos los bloques. Estos
comentarios aparecen en forma de nube junto al bloque que se puede mover
y colocar donde deseemos.

Apretando con el botén derecho del ratén en el bloque, aparece un menu. @
Seleccionaremos la opcidon AAadir comentario.

Arcuino Blochs Buscar proyectos  Proyectos =
O informacion  PArchives  F - gggPlantilla

Légica
Control
IMatematicas
Texto

Variables

Listas

Funciones

TDR STEAM

| Ese
> Tiempo
|» Entrada/salida

> sensores

repetir veces

Duplicar

Afiadir comentario ]

I Actuadores Entradas extemas

II Motor Contraer blogue
II Periféricos Desactivar blogue
> visualizacién Eliminar 2 blogues

| comunicaciones Ayuda -

B Tarieta sn

Aparecera entonces un signo de interrogacidn en la esquina superior
izquierda.

(7) repetir veces
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Pulsando sobre el interrogante aparece una zona para poner el texto de

informacion.

Esta es la zona de
comentarios...

(2) repetir veces

Podemos mover el cuadro de comentarios a la zona que deseemos.

Esta es la zona de
comentarios...

Los comentarios también se pueden eliminar.

Esta es la zona de
comentarios...

Duplicar
e
Entradas extemnas
Contraer blogue
Desactivar blogue
Eliminar 2 blogues
Ayuda




ESP32 Plus STEAMakers o T= MWK g}m keye‘:‘!udio

7 Actividades con ESP32 Plus STEAMakers e Imagina TDR
STEAM.

A continuacion, os proponemos una serie de actividades y retos para aprender
a programar la placa ESP32 Plus STEAMakers y la placa Imagina TDR
STEAM con ArduinoBlocks paso a paso.

e AO01.
e AO02.
e AO03.
e A04.
e AO05.
e AO06.
e AO07.
e AO08.
e AO09.
e A10.
e Al1l.
e Al2.

O 0O O OO 0O O O o0 O

O

e Al3.
e Al4,
e Al15.
e Al6.
e Al7.
e A18.
e Al9.
e A20.
e A21.
e A22.

@)
@)

El led.

El led RGB.

El zumbador.

El pulsador.

El potenciémetro.

La fotocélula (LDR o sensor de luz).

Sensor de temperatura LM35D.

Sensor de temperatura y humedad DHT-11.
Sensor de infrarrojos (IR).

El micréfono.

El servomotor.

Puertos de expansiéon I2C.

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.
Sensor acelerometro de tres ejes ADXL345.
Sensor de presién barométrica BMP280.
Sensor giroscopio y acelerometro MPU6050.
Tarjeta SD.

Serial Plotter

Consumo de energia.

Sensores internos.

Multitarea.

Interrupciones.

Memoria FLASH/EEPROM.

Sistemas de comunicaciones: Bluetooth y Wifi.
Comunicacion Bluetooth.

Comunicacion Wifi.

Conexion a red Wifi.

Servidor HTTP.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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o MQTT.
o Wifi-Mesh.

También hay un apartado (8) dedicado a trabajar Unicamente con la placa
ESP32 Plus STEAMakers y, en el apartado 9, veremos resueltos una serie
de proyectos de ejemplo resueltos.

En las actividades y retos, primero hay una explicacion del componente
electrdénico si no se ha utilizado antes, de los elementos de programacién o de
algun programa adicional que se necesite. A continuacion, una descripcién de
la actividad a realizar (puede ser mas de una practica/reto). Por ultimo, se
propone una actividad de ampliacion en algunas ocasiones.

También se adjunta el enlace a algunos de los ejercicios realizados con
ArduinoBlocks que se pueden importar directamente desde el entorno de
programacion.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.1 Reto AO1. El led.

Reto AO1. El led.

Vamos a empezar con nuestro primer reto. Vamos a realizar un programa que
va a encender y apagar el led rojo correspondiente al pin D12.

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

El led tiene una polaridad, p
un orden de conexion, y 7 _ . B

al conectarlo al revés no AM — t -
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

Rotation AD

D3 UC
p

Led4 D1

O
4
(=]
O
O
(e
0
3 -

)

Bu-N_ tad

el
i)

©
- X
<
?
2
g

=
D -
=
=

O
oy O

v
401

L2

\

k&

DHT11 D4 W'¥ Buzzer D8 ~
LightAl

i INNOVA DIDACTIC 27"

IMAGINA TdR STEAM V2.0

RESET RI1 ou S
1o lioM 3 = =

’ o
n - o) oy

2

N
(w]
o fead
Buco
(=]

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.1.1 Reto A01.1. ON/OFF led rojo.

Reto AO01.1. ON/OFF led rojo.

Entramos en ArduinoBlocks 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 darea de programacion siempre hay dos bloques verdes (Inicializar y
Bucle). Estos bloques siempre aparecen al iniciar un nuevo programa. Pues
bien, todo lo que se meta dentro del bloque de Inicializar sélo se ejecutara la
primera vez que se inicie el programa, mientras que si se colocan dentro del
Bucle se ejecutaran una y 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 .27, Temperatura °C (LM35)
f» Motor

[ > Visualizacion

| TaretasD Bt sl Temperatura °C -
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 Bucle y dejamos el color Rojo. El led puede tener dos estados:
ON/OFF, que podemos cambiar en el menu despegable.

Led (GETR Estado (1B

Si solo dejamos este bloque con el led en estado ON, este quedaria encendido
para siempre, para que se apague deberemos cambiar 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 estar encendido o apagado el led. Necesitamos ir al
bloque de Tiempo 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 transcurmido (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

Esperar m milisegundos
-4 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 quitemos la alimentacion a la placa.

El programa se quedara guardado en la memoria del microcontrolador de

forma permanente, asi que, si lo alimentamos con una fuente de alimentacion
externa, seguira funcionando.
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7.1.2 Reto A01.2. ON/OFF led rojo y azul.

Reto A01.2. ON/OFF led rojo y azul.

Como hemos comentado anteriormente la placa 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

| Led Estado
M

1000 | | milisegundos

| Led BT Estado

1000 | milisegundos

Led Estado [
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7.1.3 Reto A01.3. ON/OFF led rojo y azul con repeticiones.

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

Imagina que queremos hacer un ciclo de repeticion. Queremos repetir 5 veces
el encendido y apagado del led rojo antes de que se encienda el azul. Para
realizar esta accién lo podemos hacer de la siguiente forma: en el menu de
Control existe el bloque Repetir (valor) veces hacer...

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

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

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

Esperar [E0) ' milisegundos

T 277 Led GUEES Estado (D
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7.1.4 Reto 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 que cada
microcontrolador trabaje en una tarea o varias tareas. Esto también se puede
hacer en las placas Arduino UNO, pero con el ESP32 tenemos mas potencia
para realizar estas tareas. Esto lo desarrollaremos en capitulos posteriores.

Ahora, vamos 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 Matematicas 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

IT Tiempo

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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Diseflaremos un programa muy sencillo, sin entrar en detalles de este modo
de funcionamiento, que consistira en hacer dos parpadeos con dos leds a
velocidades diferentes:
Ejecutar tarea Prioridad
Inicializar

Bucle 9 Led Estado

Esperarenestatarea [Eii} milisegundos

i Led Estado

-

Esperaren esta tarea [Eii} milisegundos

Ejecutar tarea Prioridad
Inicializar

Bucle

Incluso podemos realizar mas tareas simultaneas. Aqui os mostramos como
parpadean los dos leds de la placa y otro led anadido a la salida D5, los tres

con intermitencias diferentes:
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Inicializar

Bucle:

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.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\multitarea 3leds.abp



ArduinoBlocks%20Projects/multitarea_3leds.abp
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7.2 Reto AO02. El led RGB.

Reto A02. El led RGB.

Un led RGB es un led 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 optica, se puede formar 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 (=)
“F_? 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 podria ir desde 0 hasta 255, el Verde de 0 a 255 y el Azul de 0
a 255, en total un led RGB podria dar mas de 16,5 millones de colores
diferentes.

= CEYY

!, -
TR *®
=

Leds D13 .

"oy
RGB LED
D6-DS-D10

Rotation o

Led4 D12

R13 ¢

fin (

3 ¥
4 Q1 &

? R ]
DHT11 D4 RIS Buzzer D8

D INNOVA DIDAC TICESEEE: yg

IMAGINA TdR STEAM V2.0 .
RESET R11 e e e

o c3
[i7 )t

Eont 0y 1B

- 4
4
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La placa Imagina TDR STEAM dispone de un led RGB conectado a los pines
(D6-Red, D9-Green y D10-Blue). Estos tres pines son PWM para permitir
regular su intensidad.

La modulacidn PWM permite generar una sefal analdégica mediante una salida @
digital. Utiliza un sistema de codificacién de 8 bits (en el sistema binario:
28=256, per tanto, del 0 al 255).

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

&

La modulacién PWM es la abreviatura de Pulse-Width Modulation
(modulacion de ancho de pulso). Algunas de las salidas digitales solo tienen
dos estados: ALTO/BAJO, ON/OFF, ENCENDIDO/APAGADO. Es decir,
corresponden a una salida de 5V (ON) y de 0 V (OFF). Con esto sdlo podemos
hacer actividades de encender y apagar un led, no podriamos controlar su
brillo de menos a mas o viceversa. Para poder simular una sefial analdgica lo
realiza por la proporcion entre el estado alto (ON) y bajo (OFF) de la sefial. El
control digital se utiliza para crear una onda cuadrada de ciclo de trabajo
diferente, una sefial conmutada entre encendido y apagado. Este patrén 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 senal pasa. La modulacion de ancho de
pulso, o PWM, es una técnica para obtener resultados analdgicos con medios
digitales. Se utiliza mucho para controlar leds, velocidades de motores,
produccién 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)
Sv

Ov

25% Duty Cycle - analogWrite(64)

o 1 )

Ov

50% Duty Cycle - analogWrite(127)

Sv m ﬂ
Ov -
75% Duty Cycle - analogWrite(191)
0\!‘ -
100% Duty Cycle - analogWrite(255)

Sv ‘ ‘ . : i

La placa ESP32 Pus STEAMakers tiene muchas salidas PWM, pero en la placa
Imagina TDR STEAM so6lo se puede controlar por PWM el led RGB (pines 6,
9y 10) y los tres pines que quedan libres para conectar elementos externos.

Ov

Led intensidad (PWM) Kl 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 hacer 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

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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un hueco en una estanteria en la cual se van introduciendo diferentes valores
que el programador utilizara segun los necesite. Cada hueco en la estanteria
es una variable. Dentro de cada hueco podemos colocar diferentes cosas, es
decir, diferentes tipos de variables.

I Logica 2
repetic LY veoes
I Matematicas hacer
[ Texto
I Variables
| istas ——
. repetir LUEHIECRS
I Funciones
hacer
[ Esp
| TDR STEAM
I Entrada/salida
contar con desde hasta de a
i i 0B ez K] res= N == oM
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 ir a Variables y seleccionar el tipo varNum.

| Logica -
I Control

I Matematicas

I

T

Establecer =

| Listas

| Funciones  Establecer (EIE R =

| Esp

| ToRsre

| Entrada/Salida

> Tiempo Establecer =" On -
I Puerto serie

['» Bluetooth

| sensores varBool -

En el menu desplegable de varNum seleccionar i.

=

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 quedara 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 EEIRSES Valor (i v |

Esperar i) milisegundos

L
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7.2.1 Reto A02.1. Creacion de colores RGB.

Reto A02.1. Creacion de colores RBG.

Con este sencillo programa vamos a crear colores con el led RGB.
ArduinoBlocks dispone 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
encendera el led de ese color.

Y en el segundo bloque podemos especificar la cantidad (en forma de nimero)
de cada 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 negro (apagado) y
blanco (encendido).

-

Eéperar bii} milisegundos

5
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7.3 Reto A03. El zumbador.

Reto A03. El zumbador.

El zumbador (Buzzer en inglés) es un transductor electroacustico que produce
un sonido o zumbido continuo o intermitente. En funcion de si se trata de un
zumbador Activo o Pasivo, este

zumbido sera del mismo tono o lo %

podremos variar. Sirve como

mecanismo de sefializacién o aviso y OV GND

se utiliza en multiples sistemas,
como en automdviles o en

electrodomésticos. %

5V GND

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

R
€

RGB LED
D6-DS-D10

Rotation AD

o
1] u_u ) |
B L

@
e
w

} Receiver D11

= TN
DHT11 D4 RI5 Buzzer D8

i® INNOVA DIDACTICErm %

IMAGINA TdR STEAM V2.0

RESET R11 i
el _o~Eall 3 =

B 1% ) ey

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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ArduinoBlocks tiene 4 bloques especificos para programar el zumbador estan
en el menu de TDR STEAM.

Control

W TS Y b]a i kN Temperatura °C ~
Texto PR——— .

)
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
NeoPixel
GPS
Reloj RTC v /!
RFID

J

\ “iniN The Simpsons -

Receptor de IR (Texto HEX)

El sonido que emite el zumbador
depende de Ila 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 presién 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 estd definida una
octava entera con sus 12 notas correspondientes.

DO -
v DO

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

]

En la siguiente tabla estan las frecuencias del sonido de las notas musicales:

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
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7.3.1 Reto A03.1. Primeros sonidos con el zumbador.

Reto A03.1. Primeros sonidos con el zumbador.

En el blogue Zumbador podemos variar dos parametros: Ms (1) es el tiempo
gue dura cada sonido en milisegundos y Hz (2) es la frecuencia a la que vibra
la membrana del zumbador para emitir el sonido.

Zumbador Ms Hz m

Prueba con este sencillo programa cémo suena el zumbador.

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

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

Reto A03.2. Escalas musicales con el zumbador.

Ahora realizaremos un programa que emita las notas de la escala diaténica
(teclas bemoles).

Zumbador

Zumbador

Zumbador

Zumbador

Zumbador

Se puede introducir una pequefa espera entre nota y nota si no queremos
que suenen juntas (ligadas).

Do Si La Sol Sol La Si Si

—t
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7.3.3 Reto A03.3. Melodias con RTTTL.

Reto A03.3. Melodias con RTTTL.

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

Estas melodias RTTTL se pueden introducir de forma sencilla desde
ArduinoBlocks y sélo se necesitan dos bloques.

Zumbador Reproducir RTTTL RTTTL

Realiza este programa y elige una de las melodias que hay disponibles en el
menu 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 Reto A0A4. El pulsador.

Reto AO4. El pulsador.

En el siguiente reto vamos a utilizar el pulsador. Previamente 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 vez 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 momento
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

€

- | -
que en ese momento este ceo B
. C Rotation AD s B
realizando. s B 53 bs
= c2 RRecei ver D11
T DH F 9?2 I [TElT) '; ; <
. JHT11 zzer CS R10
La placa Imagina TDR STEAM R dinama pERO Light At
LM3S A2
tiene dos pulsadores de iD INNOVA DIDACTIC s <
nominados SW1y SW2 que van IMAGINA TdR STEAM V2.0 | PR

RESET R11

1_olieM 3

asociados a los pines D2 y D7 RS - gcs m 'm

respectivamente.

Ahora vamos a realizar un programa en el cual al pulsar sobre el pulsador se
encienda el led y se apague cuando lo dejemos de pulsar. En el menu de TDR
STEAM encontramos el bloque del pulsador.

Pulsador [JE® pulsado

o &

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.4.1 Reto A04.1. Control ON/OFF de un led con 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 programacién. Las funciones del menu Ldgica con las funciones
de condicion (condicionales).

Logica Condicionales:

Control

si (condicién) hacer (acciones)

Matematicas
Texto
Variables
Listas
Funciones

ESP

TDR STEAM
Entrada/Salida
I

_|
@
=
=
o

vergadero -

-?- 7 | 7 J ] |

Puerto serie
| > Bluetooth

. e

o WL

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 condicién incluida en su
primer apartado, entonces se realiza la accién 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 (analdgicos o digitales), comparaciones, igualdades,
operaciones matematicas, etc. Debemos tener en cuenta que siempre
estamos trabajando con condiciones cierto/falso. Usando el bloque légico
condicional de Si.... hacer... el programa quedaria como la imagen.

Pulsador B pulsado

i
(0N Azul - RESEGOGE ON - |

No se apaga el led azul nunca, esto no es ldgico, en ningin momento del
programa decimos que el led tenga que estar en la posicién 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 condicién pulsando
sobre el +.

Sino Si

hacer
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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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7.4.2 Reto A04.2. Control ON/OFF de un led con dos pulsadores.

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

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

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

Inicializar

| Establecer (TGRS - | (KD

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 programa
resultante es el siguiente:

Inicializar

LEstablecer  pulsador1 -~ I Off - |

Establecer = Off - |

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

ZSE e pulsador? « o g ( } Pulsador #2388 pulsado
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7.4.3 Reto 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 el estado de los
pulsadores y la lectura del estado de los pulsadores. Esta parte sera comun

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

Inicializar

Establecer  pulsador1 - [=

Establecer =

Bucle

| Establecer = Pulsador [[JE® pulsado

e &

Establecer (IR 07RD - | Pulsador 5 pulsado

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

Inicializar

| Establecer (VEECREES - | (D
uistablecer pulsador? -

Pulsador pulsado

Pulsador 2288 pulsado

(y v ]
T Rojo - 1= ] ON - |

 Led Estado

. Led GXIEM Estado

- Led Estado (5D
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Ahora podemos probar de cambiar la condicién a que si apretamos cualquiera
de los dos pulsadores encendera el led rojo y apagara el led azul y, si no se
cumple esta condicidn, el led rojo se apagara y se encenderd el azul. Sélo
tenemos que cambiar la condicién en el condicional.

Inicializar

| Establecer {oVIEEL[JaiRE = (Off ~ |
Gstablecer: (Off ~ |

W =571 Sead pulsador! ~ = ' - Pulsador & pulsado
i ¢

-

Establecer JoJUE=ll]PA80 = | Pulsador pulsado
i 8
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7.4.4 Reto A04.4. Control ON/OFF de un led por pulsacion.

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 que volvamos a apretarlo, que lo
dejara apagado.

Inicializar

| Establecer CSERERS = | (€S

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

" Establecer S - .. Pulsador I pulsado

L

ORI huisador - MLy - L estado_ant -
hacer Eﬁablecerz I estado -

=2 9en 1 estado_ant - I pulsador
(%] si
hacer [ =" =~ --| Led LY ON -

Led Estado

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\pulsador 4.abp



ArduinoBlocks%20Projects/pulsador_4.abp
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7.5 Reto AO05. El potenciometro.

Reto A05. El potencidmetro.

Un potencidmetro es una resistencia cuyo valor es variable ya que son un tipo
de resistencias especiales que tienen la capacidad de variar su valor
cambiando de forma mecanica su posicidon. 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 Simbolo

aparatos electréonicos como el
control de volumen, brillo, etc.

Componente

La placa Imagina TDR STEAM
tiene un potenciometro
denominado Rotation que van
asociado al pin AO0. Las
entradas Animero SON entradas
analdgicas, asi que empezamos
con el uso de este tipo de
entradas. Este potenciémetro \I b | o
permite realizar un giro de B > 'm..‘.. .

iT1l D4
DHIL RIS LightAl

2709 tre t 3/4 d , -
oy enire fopes (3/4 de - IRD INNOVA DIDACTICHRNEYg

IMAGINA TdR STEAM V2.0
R11 = —_ -

NGB LEC

Led4 D12 D6-Lo 010

Rotation AD

- 6 0 (

La diferencia entre un sensor analégico y digital es que mientras este
ultimo, el digital, sélo permite 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 212 valores (12 bits
de resolucién=4.096 valores), es decir, valores comprendidos entre 0 y 4.095.

En el menl de TDR STEAM de ArduinoBlocks, disponemos de un bloque
especifico para realizar programas utilizando el potencidmetro 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, podemos elegir su lectura en
porcentaje (%) o en valor (de 0 a 4095).

Potenciometro i
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7.5.1 Reto A05.1. 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 sensor es necesario utilizar la
Consola (lector de datos por el puerto serie) que nos ofrece ArduinoBlocks,
vamos a ver como se hace.

En primer lugar, generamos una variable a la que llamaremos potenciometro
(en programacién no se ponen acentos).

| Logica Establecer CEITED = M)
I Control

Matematicas N
e

Variables

Listas Establecer =
Funciones

-
TDR STEAM Establecer = On -
Entrada/Salida

P Tiempo

I Puerto serie
| > Bluetooth

I Sensores

m

varBoal -

Ahora fijaremos el valor de la variable al valor del potencidmetro, tal y como
esta en la imagen.

Bucle

Rl potenciometro - Potenciometro EZ3E8

v potenciometro

Renombrar la variahle. ..

Variahle nueva...

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Para cambiar el nombre de la variable pulsaremos sobre el menu desplegable
del bloque de la variable y elegiremos Variable nueva... nos aparecera una
ventana en la que escribiremos el nuevo nombre y daremos a Aceptar.

www.arduinoblocks.com dice

Mombre de variable nueva:

Es importante establecer la variable con el valor del potenciometro dentro de
Bucle, ya que si sélo se hace en Inicializar el valor siempre sera el mismo a lo
largo de todo el programa. En otras ocasiones interesa establecer las variables
en el inicio, pero no es este el caso.

Continuando con el programa, ahora nos faltan los bloques del Puerto Serie.
El primero que debemos utilizar es el Iniciar Baudios 115200 que siempre lo
colocaremos en el Inicio y después el bloque Enviar.

Lo >, Iniciar Baudios EEEZLIKS
Control

Matematicas

Texto > Fijar timeout
Variables
Listas
Funciones »_ Enviar - Salto de linea

ESP

TDR STEAM
Enirada/Salida »_ Enwviar byte n
['» Tiempo

[I» Biuetooth

I Sensores

I Actuadores >_ Recibir texto #§ Hasta salto de linea
> Motor

['» Visualizacion
| Tareta SD
> wiFi/ 10T
WiFi-Mesh »_ Recibir como nimero ¥ Hasta salto de linea
NeoPixel
GPS
Reloj RTC
RFID

y_ ¢Datos recibidos?

»_ Recibir byte
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El programa quedara de la siguiente forma:

Inicializar

3 Iniciar Baudios RiEYIIIES

—

B =EE1 S potenciometro < B g Potenciometro [E358

> Enviar ¥ Salto de linea

Esperar (i} milisegundos

Para que no salga en la pantalla de la Consola los nimeros decimales
anadiremos el bloque de Numero entero que estd en el menu Matematicas
cuando enviemos el valor de la variable. El programa definitivo sera:

Inicializar

y»_Iniciar Baudios R

—

W =5FL e =d potenciometro ~ B N Potenciometro EZ3ED

> PEVIEES  Niomero entero | i Salto de linea

Esperar [ R[0IR milisegundos

Ahora ya podemos enviar el programa a la placa y después abrimos la
Consola.

OCE - O =~
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Se abrird la siguiente ventana donde podremos elegir la velocidad de
comunicacién (Baudrate). Pulsaremos sobre el boton Conectar para poder
comenzar a visualizar valores. De esta manera podremos ver cada segundo el
valor de nuestro potencidmetro. Gira el potenciometro y observa como van
cambiando los valores.

ArduinoBlocks :: Consola serie

GENGECRET VIR Conectar Desconectar — Limpiar
2400
4800

9600 Enviar

19200
28800
38400
57600

[115200_|)

Al variar el potencidmetro podremos ver datos entre 0 y 100 (en %).

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: 115200~ |

C~] Enviar

45

100
100
100
100
(il

49

100
100
100
100
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Pulsa sobre Desconectar para cerrar la comunicacion.

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: | 115200 v

Recuerda que para volver a enviar el programa a la placa el potenciometro

deberd estar en la posicién 0 (potenciometro a la izquierda, donde indica el
punto amarillo).

LA L)
RGB LED

WO WD Wi

o

Buen wa

310 ]

Rotation AD

’

Q

o)

eceiver D11

-

SHon el O

~
ot
4 B |

0

Buzzer D8 10
Light Al
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IMAGINA TdR STEAM V2.0
RESET RI1
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¥ ,. ~[___J (T8 ]
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S
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7.5.2 Reto A05.2. Ajuste de valores de entrada y salida: mapear.

Reto A05.2. Ajuste de valores de entrada y salida: mapear.

Existe un pequefio “problema” entre las entradas y las salidas en Arduino. Las
entradas trabajan con 12 bits (212 valores = 0 a 4095) y las salidas trabajan
a 8 bits (28 valores = 0 a 255). Debido a esto, debemos realizar un cambio de
escala. A este cambio de escala se le llama “mapear”.

mapear‘de E.— 1023 BE m'_

En el menu Matemadticas existe un blogque llamado mapear. Este bloque
permite modificar el rango de un valor o variable desde un rango origen a un
rango destino. Esta funcidon es especialmente (til para adaptar los valores
leidos de sensores o para adaptar valores a aplicar en un actuador.

Haremos una pequefa prueba conectando un led a la salida D5 (pines libres)
para poder hacer la regulacion del led mediante el potenciémetro.

=

Establecer ERIENMUETTRS = | mapear (| = =~ Potenciometro (8 de (‘@) - (€D 2 '@ - &3

Led intensidad (PWM) .\.' =Ll 16 (D5) ~ K=y .
'

Vamos a realizar una actividad en la que queremos definir una consigna de
temperatura y sus limites estdn en un rango entre 10°C y 40°C. Para ello
definiremos una variable, llamada Consigna, que sera el valor mapeado del
potencidmetro.

Establecer ERIENNERS = | mapear = Potenci('}meimm. O I N 10 JIERM 40 )

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Ampliaremos el programa anterior para _
realizar lecturas por el puerto serie utilizando ke s 20l
el nuevo bloque de crear texto con.... Fijate
como al pulsar sobre el simbolo del engranaje
podemos ampliar las lineas anadiendo
varNum a la parte derecha.

Después anade el bloque y termina el programa como queda en la imagen.

Inicializar

'L,_ Iniciar Baudios [[EEE

| Establecer EELEFIEWE = | mapear (1=, Potencil’]metm. de [ [ - mm' a BNE 40 |

>_ Enviar [ (&) creartextocon | € ” - Salto de linea
WG GEGC M consigna ~ |
3 °c Bl

Esperar RLOLY milisegundos

Por ultimo, carga el programa, abre la Consola y comprueba las lecturas
moviendo el potenciémetro.

ArduinoBlocks :: Consola serie

EEIMEICHREY IR Al Coneciar | Desconectar  Limpiar

] Envar

Consigna=10°C
Consigna=10°C
Consigna=15°C
Consigna=25"C
Consigna=30°C
Consigna=40°C
Consigna=40°C
Consigna=40°C
Consigna=35°C
Consigna=24°C
Consigna=22°C
Consigna=31°C
Consigna=12°C
Consigna=16°C
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7.5.3 Reto A05.3. Control del led RGB con el potenciometro.

Reto A05.3. Control del led RGB con el potenciometro.

En la siguiente actividad vamos a controlar los colores del led RGB utilizando
el potenciémetro. Vamos a hacer que cambie de color segun varie el valor del
potencidmetro. Es decir, cuando el valor del potenciometro se encuentre entre
0 y 100 que el color del led sea rojo, cuando se encuentre entre 101 y 200
que sea verde y cuando esté entre 201 y 300 que sea azul. Del menu Ldgica
vamos a necesitar los bloques para realizar las condiciones. Las condiciones
las crearemos poco a poco, como se ve en la siguiente imagen.

[potenciometro - JL= - I 0 JMAL MRB potenciometro - I < - [l 100}

potenciometro - = - JM 100 JUAYL IS potenciometro - JL< - I8 200

patenciometro + [ > - J8 200 |1

El programa quedaria como muestra la imagen:

§=EEE o potenciometro - IS mapear { = = Potenciometro E7K8

(@) si

‘potenciometro + J = - JH 0) [potenciometro - Ji < - I 100}

hacer | "..:'0 Led RGB Color

(o] si

hacer

(] si

hacer |
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7.6 Reto A06. La fotocélula (LDR o sensor de luz).

Reto A06. La fotocélula (LDR o sensor de luz).

Ahora que ya sabemos usar el Puerto Serie para leer los valores de los g .
sensores, vamos a utilizarlo para ver el valor de una fotocélula (LDR). Una
LDR (Light Dependent Resistor) es un
resistor que varia su valor de resistencia

eléctrica dependiendo de la cantidad de /
luz que incide sobre él. El valor de la _%_

resistencia disminuye con el aumento de

intensidad de luz que incide sobre ella. Simpele compenents

En la placa Imagina TDR
STEAM |a fotorresistencia esta
denominada como “Light” vy
viene conectada en el Pin
analdgico Al.

Legd D12 D6-0S-D10

Rotation AD

o
Buen_ )

P m.-q C

)

=

7_,#\\“ D4 "‘21? Buzzer D8

i INNOVA DIDACTIC/HIRED

IMAGINA TdR STEAM V2.0

RESET RI1
ol 3

" ) wee

En el mend TDR STEAM de ArduinoBlocks hay un bloque especifico para el uso
de este sensor.

| \Variables
I Listas

l Funciones
I

ESP

TDR STEAM

| Entradassalida
[[» Tiempo

[ Puerto serie
[[» Bluetooth

| sensores

| Actuadores
[I» Motor

[[» visualizacion

| TaretasD
> wiFi/ 10T

| WiFi-Mesh
| NeoPixel
1
|

GPS
Reloj RTC

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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En este bloque, también se puede seleccionar el tipo de lectura del valor del
sensor en % o en unidades de 0 a 4095.

Nivel de luz (LDR)

El nivel minimo que detecta la LDR con el ESP32 Plus STEAMakers es de
aproximadamente 27, asi que podemos hacer un escalado para que funcione
mejor. Esto lo realizaremos en la actividad 2.

Disponemos de un bloque para poder realizar cambios de escala (maperar).

| Logica
I Control E
| oo
I Variables
=
I Funciones
| e
ESP
| Entrada/Salida -~
IP Tiempo '-'
I Puerto serie :
> Bluetooth

I» Sensores

I Actuadores atan2 offf off

> Motor

[ > Visualizacion e D por ME

} Tareta SD

B> WiFi/ loT

R v o o< o - o - oK |
I NeoPixel

l EeproMm

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.6.1 Reto A06.1. Encender y apagar un led segun el nivel de luz.

Reto A06.1. Encender y apagar un led segun el nivel de luz.

En esta actividad vamos a simular en el encendido automatico de una farola
cuando se hace de noche. Utilizando la LDR y el led azul vamos a hacer que
cuando la LDR esté a oscuras se ilumine el led azul.

El programa es muy sencillo. Hay que generar una variable que la llamaremos
nivel_luz y la asignaremos al sensor LDR en %. También mostraremos los
datos por el puerto serie (Consola). Incluiremos un condicional para que, si el
valor es menor de 50, se encienda el led azul y, sino, permanezca apagado.

Inicializar

' »_ Iniciar Baudios EEEFAIE
| Establecer GIENITRD = | (D

Nivel de luz (LDR)

>_ | Enviar ([ (&) creartexto con | ¢ [NIERENTE 22 -33“0 de linea
Numero entero '

Mnivel_luz ~ i < + 50’

) ed Estado (CL'E®

Led Estado
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7.6.2 Reto A06.2. Cambio de escala.

Reto A06.2. Cambio de escala.

En esta actividad vamos a realizar un cambio de escala ya que el valor inferior
de medicién de la LDR es de aproximadamente 30%. Miraremos el valor
minimo real de medicion y, a continuacion, realizaremos el cambio de escala.

Para poder realizar este proceso tenemos que ver los datos obtenidos por la
Consola.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\ldr cambio escala.abp

El programa realizado es el siguiente:

Inicializar

5| Iniciar Baudios EEEZOIES

Establecer = D
Establecer =0

| Establecer (KERS = | ~ .= [ Nivel de luz (LDR) E'ED

Establecer (RTANENEIERS = | mapear (1= .2~ . Niveldeluz (LDR) 35 de SE100 JIERN o I 100
>. Enviar | (o) creartextocon | ¢ [EE) »° % Salto de linea
Numero entero
1 Lus mapeada. |
Namero entero

Esperar milisegundos
I 1

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: 115200 v | Desconectar | Limpiar

Uz @ T CUS TapEaua T
Luz: 40 Lus mapeada: 10
Luz: 40 Lus mapeada: 10
Luz: 40 Lus mapeada: 10
Luz: 54 Lus mapeada: 31
Luz: 55 Lus mapeada: 33
Luz: 55 Lus mapeada: 33
Luz: 51 Lus mapeada: 27
Luz: 35 Lus mapeada: 3
Luz: 33 Lus mapeada: 0
Luz: 33 Lus mapeada: O
Luz: 33 Lus mapeada: 0
Luz: 33 Lus mapeada: O
Luz: 33 Lus mapeada: 0
Luz: 56 Lus mapeada: 34
Luz: 100 Lus mapeada: 100
Luz: 100 Lus mapeada: 100
Luz: 100 Lus mapeada: 100
Luz: 69 Lus mapeada: 54
Luz: 51 Lus mapeada: 27
Luz: 65 Lus mapeada: 48
Luz: 59 Lus mapeada: 39
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7.7 Reto A07. Sensor de temperatura LM35D.

Reto AO7. Sensor de temperatura LM35D.

En el siguiente reto vamos a medir la temperatura de una habitacion utilizando
el sensor de temperatura LM35D. El LM35D es un sensor de temperatura que
tiene un rango de temperatura de 0° a 100° °C y una sensibilidad de 10mV/°C.

D6-DS-D10
Rotation AD

O

|

Bl Eog

O
-y Q

'
401 g

'I;l é‘ Buzzer D8

f@ INNOVA DIDACTIC]g '<

IMAGINA TdR STEAM V2.0
RESET R11 N
=—— W] 171 N

n ™ ) o

2
N

La placa Imagina TDR STEAM dispone de este sensor LM35D y esta conectado
en el Pin analdgico A2. En el menu TDR STEAM de ArduinoBlocks hay un bloque
especifico para el uso de este sensor.

| Listas
r -r - - o =
I Funciones Potenciémetro

| EsP

| Entradassalida " W27 . Nivel de luz (LDR) &8
I» Tiempo "
I Puerto serie
I» Bluetooth

I sensores " .27 Temperatura °C (LM35)
| Actuadores
I» Motor

I» Visualizacion
| Tarjetasp % | 2:E L] Temperatura °C -
I» wiFi /10T
WiFi-Mesh
NeoPixel
GPS

] s Zumbador Ms 500 | g4 1000

RFID

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.7.1 Reto A07.1. Lectura del valor de la temperatura.

Reto AO07.1. Lectura del valor de la temperatura.

Para ello vamos a repasar el concepto de variables. Lo vimos inicialmente con
la practica del LED PWM en la que incrementdbamos y disminuiamos su brillo
utilizando una variable i. En esta ocasidon vamos a profundizar un poco mas.

Las variables son elementos muy comunes en programacion. Basicamente,
crear una variable es darle un nombre a un dato o a una lectura. Por ejemplo,
las mediciones de valores de temperatura las podemos guardar en una
variable que se llame Temperatura o las del sensor de ultrasonidos en una
llamada Distancia, etc. No es obligatorio su uso, pero nos permiten trabajar
mas comodamente, ademas, como podemos personalizar su nombre, ayudan
a clarificar el codigo y utilizar un lenguaje mas natural.

Al trabajar con variables vamos a tener dos tipos de bloques principales:

e El bloque en el que le damos valor a la variable:

Establecer = ol

e Y el bloque de la propia variable creada, para poder insertarla y
combinarla con otros bloques:

varNum -

También podemos personalizar el nombre de la variable, de la siguiente
forma:

Establecer FETTED = 0 www.arduinoblocks.com dice

< varNum Mombre de variable nueva:
i T eratura)
Renombrar la variable. .. - emperaturs]

Variable nueva...
Aceptar Cancelar

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Una vez creada la nueva variable, podemos seleccionarla pulsando sobre el
desplegable:

Temperatura E H: 0

< Temperatura
Renombrar la variable. .
Variable nueva...

Hay que tener en cuenta que las variables solo pueden estar formadas por
una palabra. Si quieres incluir varias palabras, puedes usar el truco de
separarlas con una barra baja *_", como en el ejemplo, Valor_Temperatura.

=5l =vo g Valor Temperatura 'E 0

+ \alor_Temperatura
Renombrar la variable. ..

Variable nueva...

El programa que vamos a realizar mostrara valor del sensor de temperatura
a través de la Consola. Haremos que se ejecute cada 500 milisegundos, pero
en lugar de utilizar el bloque de Esperar utilizaremos el bloque Ejecutar cada
XXX mS.

Funciones

|
| Esp Tiempo transcurrido (milisegundos)
| TDRSTEAM

Entrada/Salida Tiempo transcurrido (microsegundos)
Ejecutar cada m ms

I Puerto serie
[[» Biuetooth

I Sensores

I Actuadores
I» Motor

> Visualizacion Esperar por siempre (fin)
| Taretasp
[[» wiFi / 10T

I e
|| S —_ .
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El programa resultante sera:

Inicializar

>_ Iniciar Baudios [§iEPAt[ii
| Establecer (ENTEETERS = | (D

| Ejecutarcada il | ms
W =EE R Temperatura v B *3 1 Temperatura °C (LM35)

Enviar ( (&) crear texto con " la temperatura actual es de |/ I Salto de linea
Numero entero .

L« gg»

Envia el programa a la placa, conecta la Consola y comprueba la informacion
que aparece en el terminal.

ArduinoBlocks :: Consola serie

EEML R YR AE Conectar  Desconectar  Limpiar

] Envar

La temperatura actual es de 77°C
La temperatura actual es de 78°C
La temperatura actual es de 81°C
La temperatura actual es de 81°C
La temperatura actual es de 77°C
La temperatura actual es de 78°C
La temperatura actual es de 81°C
La temperatura actual es de 80°C
La temperatura actual es de 83°C
La temperatura actual es de 84°C
La temperatura actual es de 79°C
La temperatura actual es de 78°C
La temperatura actual es de 80°C

[P SR S (P T S ST
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7.7.2 Reto A07.2. Alarma por exceso de temperatura.
Reto A07.1. Alarma por exceso de temperatura.

Ahora vamos a hacer una alarma sonora y acustica. El programa consistira en
hacer que el led rojo y el zumbador se accionen a la vez cuando el sensor de
temperatura detecte una temperatura superior o igual a 23°C.

Para ello vamos a utilizar las Funciones. Las funciones permiten agrupar
bloques de codigo. Esto es util cuando un bloque de cédigo se repite en varias
partes del programa y asi evitamos escribirlo varias veces o cuando queremos
dividir el cdédigo de nuestro programa en bloques funcionales para realizar un
programa mas entendible.

Las funciones nos permiten realizar tareas que se repiten a lo largo del
programa. En el menud “Funciones” tenemos el bloque “para (hacer algo)”. Lo
utilizaremos para crear nuestra funcion como la siguiente imagen.

Logica
Control
Matematicas

() para

Texto

Variables (%) para

Listas

ESP

devuelve

| TDRSTEAM
| Entradassalida
IP Tiempo

I Puerto serie
['» Biuetooth

I Sensores

I Actuadores
IP Motor

[ » Visualizacién

Debemos escribir el nombre de alarma dentro de la funcién. Al hacer esto
automaticamente en el menU Funcidon aparecerd un nuevo bloque llamado
alarma. Cada vez que llamemos a esta funcion ejecutara el cédigo que hay
dentro de la funcidn que hemos disefiado.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Podemos observar que ha aparecido un nuevo bloque dentro del apartado
Funciones. El nuevo bloque se llama alarma, como podemos observar en la
siguiente imagen:

I Logia ) pers
I Control

I Matematicas

| Texto B acer aigo
I Variables

I Listas

devuelve

Funciones

E

Afadiremos también la opcidn de poder ver los datos por la Consola. Para
simular el programa también se puede utilizar el potenciometro en % para
simular que introducimos el parametro de la temperatura.

Recordar que si variamos el potenciometro deberemos volver a ponerlo a la
izquierda para enviar el programa.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\alarma exceso temp.abp

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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El programa final seria el siguiente:

Inicializar

»_ Iniciar Baudios |2

Establecer
L —

Establecer #31 Temperatura °C (LM35)

>. Enviar | + = creartextocon | ¢ QEEEOCH ?? ) Salto de linea

Temperatura - |
= Temperatura - i > - 423

hacer | alarma
L

Esperar [E[i} milisegundos

Led UL Estado [N

Zumbador Ms B} Hz | Tono (Hz) EE‘
Led (XM Estado

Zumbador Ms BN} Hz | Tono (Hz) .
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7.8 Reto A08. Sensor de temperatura y humedad DHT11.

Reto A08. Sensor de temperatura y humedad DHT11.

En esta actividad vamos a leer los valores de temperatura y humedad
utilizando el sensor DHT11. Este sensor mide temperaturas en un rango de
accién de 0°C a +50°C con un error de +/- 2°C y la humedad relativa entre
20% y 90% con un error de +/-5%. No es un sensor con una gran sensibilidad,
pero cumple nuestros objetivos sobradamente.

El sensor de temperatura es un termistor tipo
NTC. Un termistor es un tipo de resistencia
(componente electrénico) cuyo valor varia en
funcion de la temperatura de una forma mas
acusada que una resistencia comun. Su
funcionamiento se basa en la variacién de la
resistividad que presenta un semiconductor
con la temperatura.

El término proviene del inglés “thermistor", el cual es un acrénimo de las
palabras Thermally Sensitive Resistor (resistencia sensible a la temperatura).
Existen dos tipos fundamentales de termistores:

e Los que tienen un coeficiente de temperatura negativo (en inglés
Negative Temperature Coefficient o NTC), los cuales decrementan su
resistencia a medida que aumenta la temperatura.

e Los que tienen un coeficiente de temperatura positivo (en inglés Positive
Temperature Coefficient o PTC), los cuales incrementan su resistencia a
medida que aumenta la temperatura.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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La placa Imagina TDR STEAM
dispone de un sensor DHT11
conectado al pin D4. En un
principio podriamos pensar que
se trataria de un sensor
analégico o que tuviera dos
entradas, una para la
temperatura y otra para Ilc

€

O
pe
|r

&
Buen_ted
2 0=

830 |

RReceiver D11

Bl vl

humedad. Pero las propia @/ = -
caracteristicas de disefio del DHT1L D4 s Buzzer 08 CSRIQ 0

sensor, hace que se puedan J© INNOVA DIDACTIC eyt v
realizar todas las lecturas por IMAGINA TdR STEAM V2.0 B \

- RESET R11 —— = Wenc4
un solo puerto digital. —_ oWl 3 ; '

B i T

3 () e

En ArduinoBlocks en el menu de TDR STEAM tenemos el bloque especifico
para programar este sensor:

bR Temperatura °C -~

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.8.1 A08.1. Zona de confort con DHT11.

Reto A08.1. Zona de confort con DHT11.

Puede definirse confort térmico, o mas propiamente comodidad higrotérmica,
como la ausencia de malestar térmico. En fisiologia, se dice que hay confort
higrotérmico cuando no tienen que intervenir los mecanismos
termorreguladores del cuerpo para una actividad sedentaria y con una
indumentaria ligera. Esta situacién puede registrarse mediante indices que no
deben ser sobrepasados para que no se pongan en funcionamiento los
sistemas termorreguladores (metabolismo, sudoracién y otros).

Segun la imagen adjunta vamos a
marcar unos puntos de
temperatura y humedad en los LA demasiado
que estaremos dentro de la zona 7 BN {0y
de confort térmico, dentro de una 70 - \

zona de medio confort y fuera de

la zona de confort. | Sonfortable

40 —

0o todavia
confortable
demasiado

20 fri
rio y seco

10

0 T T T T T T T T T 1
10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30

Usando el Led RGB vamos a indicar esas zonas:

e Led RGB en ROJO; fuera de la zona de confort.
e Led RGB en VERDE; en la zona de confort.

e Zona VERDE:
o Humedad entre 40% y el 65%.
o Temperatura entre 18°C y 24°C.

El led brillara en VERDE dentro de los parametros de la Zona VERDE, para el
resto el led estara parpadeando en color ROJO.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Para realizar este programa

Légica
necesitaremos varios de los bloques I Control
del menu de Ldgica. Necesitaremos | Matematicas
evaluar una condiciéon Ldgica y I Texto
utilizar conjunciones y disyunciones. I Variables
e Y:secumple silos dos operandos | Listas
son verdaderos. I Funciones m
e O:secumplesialgunodelosdos [ Entrada/Salida
operandos es verdadero. [ Tiempo
I Puerto serie m
| Bluetooth
| Sensores
| Actuadores
o 7o
[ PantallaLCD
[ Pantalla OLED

Antes de evaluar las condiciones debemos establecer las dos variables; la
variable Temperatura y la variable Humedad. Recuerda que en el menu
desplegable del sensor DHT-11 debes elegir la Temperatura o la Humedad y
que esta conectado al pin DA4.

=2V Temperatura - S YR Temperatura °C - IS 1)

Establecer (RuECERRS = (0 DHT-11 .-% Pin CX3

Temperatura °C
« Humedad

Usando 3 bloques de conjunciones debes crear el siguiente bloque:

=0 - TR

Después ir metiendo las condiciones en cada uno de ellos:

"Humedad - B > * IM 40 §
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Y une todo hasta conseguir esta condicion final:

Friumedad - X > - 20 PlaladfE Humecaa - JL < - I co Mib Temperatura - = I 15 JMAL ISR Temperatura - J[ < - I 24)

Por ultimo, crea una funcién, que la puedes llamar alarma. Observa como para
poder dar el color negro al led RGB es apagarlo. También mostraremos los
valores por la Consola, afiadiendo los bloques necesarios.

Y con todo esto, el programa final quedaria asi:

Inicialzar
["»_ Iniciar Baudios EEEZ11K

0= T Tomperaiura - ERN 0]
| Establecer GIITEEEN = | (0

Establecer QENIEEOCRE = |~ » 8

| Establecer GIITTRRA = |~ .= V] Fumedad % -

»_ Enviar | (o] creartexio con Tk emperatura= - Salto de linea
Nimero entero | QEEEUCRS

" Humedad= .
Nimero entero | [EINEEEEE

[Humedad - > - [ 40 JALY. IS Humedad - < - (65

hacer | = .:'@ Led RGB Color

%) si

sino alarma
e

351 1 @ Led RGB Color

Esperar @4l]) milisegundos

= 1 0 Led RGB Color

Esperar  4l]) milisegundos
0 L

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\zona confort.abp
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7.9 Reto A09. Receptor de infrarrojos (IR).

Reto AO8. Receptor de infrarrojos (IR).

Una gran parte de los electrodomésticos utilizan mandos a distancia de
infrarrojos, como los televisores o equipos musicales. El sensor infrarrojo es
un dispositivo optoelectronico capaz de medir la radiacién electromagnética
infrarroja de los cuerpos en su campo de vision. Todos los cuerpos emiten una
cierta cantidad de radiacion, esta resulta invisible para nuestros ojos, pero no
para estos aparatos electrénicos, ya que se encuentran en el rango del
espectro justo por debajo de la luz visible.

INFRARROJOS

MICROONDAS

ONDA CORTA

! ONDALARGA

LONGITUD
DE ONDA

0,78um 1L, %m 1S5um 100um

Infranoio nframojo Infrarrojo
CERCANO MED} LEJANO

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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En el caso del receptor de infrarrojos (IR) de la placa
IMAGINA TDR STEAM permite codificar los protocolos de
sefales de pulsos infrarrojos utilizados por los mandos
a distancia. Los protocolos detectados son los
siguientes: RC5, RC6, NEC, SONY, PANASONIC, 1VC,
SAMSUNG, WHYNTER, AIWA, LG, SANYO, MITSUBISHI
y DENON. Es decir, detectaria cualquier sefial emitida
por uno de esos mandos.

El mando a distancia contiene un circuito interno, un
procesador y un led (Light Emitting Diode) que emite la
sefal infrarroja.

ékeyestud io

La sefal infrarroja transmite el cddigo correspondiente al botdén del mando a
distancia pulsado y lo transmite al dispositivo en forma de una serie de
impulsos de luz infrarroja. Pensemos en el codigo Morse, que ya vimos en una
de las practicas anteriores, y sus tonos cortos y largos. De forma analoga, los
pulsos de luz infrarroja transmitidos son de dos tipos, los llamados 0 y 1. Los
0 podrian verse como los tonos cortos y los 1 como los tonos largos. El
receptor IR recibe la serie de impulsos de infrarrojos y los pasa a un
procesador que descodifica la serie de 0 y 1 en los bits digitales para después

realizar la funcién que programemaos.

En la placa IMAGINA TDR
STEAM el sensor receptor IR ;
se encuentra conectado al pin LS
digital D11. -
“e e
RGB LED

D6-0S-DI0 G

Rotation AD

R13 |
[en (
v

‘Jal g

]
RIS

IMAGINA TdR STEAM V2.0
RESET RI1 = o e

Buzzer D8

o

O E:

P otcn_tun

i Bu-M ) o
';.] V{

0
o ol
Buan
(=]

4

Light Al
nas A2

19

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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En el mend de TDR STEAM de ArduinoBlocks tenemos dos bloques para
programar nuestro receptor IR, uno propio del sensor y otro para el mando.

Receptor de IR (Texto HEX)

ol Tecla

¢
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7.9.1 Reto A09.1. Recepcion de comandos por infrarrojos.

Reto A09.1. Recepcion de comandos por infrarrojos.

Vamos a realizar una pequefa actividad en la que utilicemos el receptor IR y
el mando emisor de Keyestudio. Primero crearemos una variable de tipo texto
a la que llamaremos codigo (sin acento, en programacion se debe evitar poner
acentos y simbolos) y la estableceremos con el bloque del Receptor IR:

Establecer LIV = = .27 . [, Receptorde IR (Texto HEX)

A continuacion, estableceremos la siguiente igualdad y lo haremos como
condicién para encender el led RGB de color rojo. La condicidn la realizaremos
con la igualdad que hay dentro de los bloques de Texto.

(o) si P S— — v
‘:lm e

hacer | "..:"0 Led RGB Color

Esperar . milisegundos
L A

Podemos completar el programa dando distintas acciones a distintos botones.

La flecha hacia arriba se encendera el color rojo.
La flecha hacia abajo se encendera el color verde.
La tecla OK se encendera el color azul.

Si no se pulsa ninguna tecla estara apagado el led.

io1
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El programa resultante sera el siguiente:

' 2@ Led RGB Color

LEsperar §i]) milisegundos

hacer |

coo . (7N Tecia (XD

: ,;'@ Led RGB Color

t—:sperar G0} milisegundos

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\mando 1.abp
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7.9.2 Reto A09.2. Mando universal.

Reto A09.2. Mando universal.

Vamos a realizar un programa para poder utilizar cualquier emisor de
infrarrojos (mando o movil) con nuestra placa Imagina TRD STEAM. Primero
realizaremos un sencillo programa para leer los cédigos que nos envia en
dispositivo a la placa. Leeremos estos cddigos en la Consola.

Inicializar

L,_ Iniciar Baudios BB

>. Enviar | () creartextocon | ¢ (SEITEH  Salto de linea
= .= . [ Receptorde IR (Texto HEX)

Esperar milisegundos

Realizaremos una tabla con los valores que devuelve el mando al apretar las
diferentes teclas. En nuestro caso de ejemplo son estos:

Arriba 40BF12ED
Abajo 40BF02FD
Derecha 40BF20DF
Izquierda 40BF02FD
OK 40BF22DD

Ahora ya podemos realizar un nuevo programa que identifique estos cdédigos
para poder realizar las funciones que queramos. Identificaremos la tecla
pulsada y encenderemos el led RGB de colores diferentes.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\mando 2.abp
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Inicializar
»_ Iniciar Baudios EiE=0ER
| Establecer CXITR = ()

Bucle @

Establecer 5 i = - - Receptor de IR (Texto HEX)

iguala - |°" | 40BF12ED | |

». Enviar | & » [¥j Salto de linea

i | -'ﬁ Led RGE Color
L

_codigo - || igual a - IE8T 40BF02FD |

s. Emviar | & [EEELE ) ¥ Salto de linea

4 | -'ﬁ Led RGE Color
L

“codigo - || iguala - |\ 40BF20DF |

». Emviar | e oac) N Salto de linea

1 | --1' Led RGE Color [
"

L,

_codigo - [igual a - 107 40BFO2FD -

»_ Enviar | & QCEE 255 9 ) Salto de linea

- L ,-ﬁ Led RGE Color
. "

L,

_codigo - || igual @ - 8808 40BF2200 -

s Enviar | ¢ JEEE 4 » ¥ Salto de linea

= K Led RGE Color
i ‘ .

.
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7.10 Reto A10. El microfono.

Reto A10. El microfono.

El micréfono es un dispositivo que convierte las variaciones de presién en una
sefal eléctrica. El micré6fono que vamos a utilizar debemos conectarlo a una

entrada analdgica. Como tenemos libre la entrada A3, utilizaremos esta
entrada.

Conectaremos los cables
respetando los colores como
se muestra en la tabla
siguiente:

RGB LED
D6-DS-DI0 G5

Rotation AD

L]
Led4 D12

O
O\

1=l tead

R13 R8 RS

R L RReceiver D11
i v\
401 g

R1
DHT11 D4 .l;l’:l':' Buzzer D8
LightAl

i’é lNNOVA DIDACTI d sNouccas © ?5 =

IMAGINA TdR STEAM V2.0
RESET R11 By
a1, o Ml

Cc3
B o ue

y

R L LR

GND negro G (GND)
VCC rojo V (VCO)
A3 azul S (Senal)

D INNOVA DIDACTIC]
IMAGINA TaR STEAM VIS S

Thergs & EITITITID

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.10.1 Reto A10.1. Nivel de sonido con el microfono.
Reto A10.1. Nivel de sonido con el microfono.

Vamos a realizar un sencillo programa en el que veamos por el puerto serie
el nivel de sonido en porcentaje.

Inicializar
| Establecer EaT LR = [
N Ry 15200 -

| Establecer Nivel de sonido ¢« Pin O v
w

»_ Enviar [’_§_'_] crear texto con 1 Nivel sonoro (%) bL - Salto de linea
Namero entero m'

=0T o 100 | | milisegundos

Vamos a hacer un nuevo programa, mostrando los datos por la pantalla LCD.
Primero configuraremos la pantalla, crearemos una variable para almacenar
el nivel de sonido y mostraremos un mensaje. En el programa principal
leeremos el nivel de sonido almacenandolo en una variable y mostraremos los
datos por la pantalla. Para borrar el valor del nivel sonoro en la pantalla LCD
introduciremos un texto formado por dos espacios. Por ultimo, si el valor es
mayor de 0 realizard una pequena espera de tiempo para poder visualizar
mejor el valor por la pantalla.

La explicacion de cdmo conectar la pantalla LCD esta explicada en el apartado
de comunicaciones I12C.

)
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El programa resultante sera el siguiente:

Inicializar

# I8 Iniciar EZILES 12C ADDR

Establecer =
# 8 Imprimir Columna (LK Fila (RS & ST T EE S » '

ed 1 - Bl TGt 0 - BEER 1 - Y Imagina TDRSTEAM B

Esperar milisegundos

# EBED Limpiar

Establecer B EN = Nivel de sonido « Fin ELXIFEER KRS
wr
# B Imprimir Columna DK Fila OB & [EEEENT Y E R
# ) !mprimir Columna [JED Fila D

# EBE3 Imprimir Columna FiaElEl «@»

# [l 'mprimir Columna Fila 88  nimero entero
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7.11 Reto Al11l. El servomotor.

Reto A11. El servomotor.

El servomotor es un tipo de motor muy utilizado en robdtica. Es un tipo de
motor que puede posicionar su eje en un angulo determinado. Para realizar
esto, consta de un motor acoplado a un grupo de engranajes y una pequefa
placa de control con un potencidmetro para saber su posicion. Para funcionar
necesita alimentacion (VCC y GND) y una seial de control. Generalmente, los
servomotores giran unos 270° pero hay algunos tipos que permiten angulos
diferentes e, incluso, de rotacion continua.

PARTES DE UN , Tapa superior

SERVOMOTOR ' /
— I -
Engranajes

Ele —— zereelllernzenanecens; =
: - Chasis

=

Motor

Potenciometro

CGND -

+VCC > 1 | Placa de control
-~ | Tapa inferior |

Para utilizar el servomotor utilizaremos una de las salidas que nos quedan
libres en la placa Imagina TDR STEAM. lLos cables del motor los
conectaremos respetando las indicaciones marcadas con los colores:

e Marrén - GND
e Rojo - VCC
e Naranja - Sefal (D3)

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.11.1 Reto A11.1. Indicador de posicidn.

Reto A11.1. Indicador de posicidn.

Vamos a realizar un programa que haga mover el motor para que indique la @
posicion del eje del motor. En ArduinoBlocks tenemos boques especificos para
controlar este tipo de motores.

Logica
Servo M. Pin EEISED Grados m Retardo (ms) WRI
ot 100

Matematicas

Texto
Variables Servo-Oscilador _\__:g" =1 16 (D5) + 1 Amplitud ~ n

Listas
Funciones

ESP Servo-Oscilador ™ 20l 16 (DS) - W Actualizar -
V'
' 4

TDR STEAM
Servo - 12C (PCA9685) . (IZZIID Pin (KB Grados wlARGUIOICEN

Entrada/Salida
[» Tiempo

I Puerto serie
['» Biuetooth

I Sensores

I Actuadores
¥ Motor

| sevo
I Paso a paso
I Dbcmotor
[» visualizacion

Utilizaremos en primer tipo de bloque. Aqui podemos configurar donde vamos
a conectar el motor, el angulo de giro y la velocidad del movimiento.

Servo & Pin EEIEE)ED Grados Angulo' EEG N (I 250

Vamos a crear el programa para que gire el motor en un sentido y después
en el sentido contrario.
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El programa que vamos a hacer es el siguiente:

contar con [I§# desde ﬁm' hasta iE’ﬂ' dea n'

hacer Servo "'n.. =N 25 (D3) » JEELhE m' Retardo {ms) (E].
—

Esperar §LD[)  milisegundos
contar con [J§# desde m' hasta m' dea ﬂ'

hacer | sorvo S&  Pin B5 [OEJED Grados | ([§§ Retardo (ms) [§L)
.

Esperar §LD[) | milisegundos

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\servomotor.abp
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7.12 Reto A12. Puertos de expansion 12C.

Reto A12. Puertos de expansion 12C.

El estandar I12C (Inter-Integrated Circuit) fue desarrollado por Philips en 1982
para la comunicacion interna de dispositivos electréonicos en sus articulos.
Posteriormente fue adoptado progresivamente por otros fabricantes hasta
convertirse en un estandar del mercado.

I2C también se denomina TWI (Two Wired Interface) unicamente por motivos
de licencia. No obstante, la patente caducé en 2006, por lo que actualmente
no hay restriccion sobre el uso del término I2C. Asi que es exactamente lo
mismo, pero se utiliza mas el término 12C (I2C).

El bus I2C requiere Unicamente dos cables para su funcionamiento, uno para
la sefial de reloj (SCL) y otro para el envio de datos (SDA), lo cual es una
ventaja frente al bus SPI. Por contra, su funcionamiento es un poco mas
complejo, asi como la electréonica necesaria para implementarla.

Vee . .
[:] Resistencias
SDA Full-UP
SCL
SDA SDA SDA SDA
SCL S5CL SCL SCL
MASTER SLAVE 1 SLAVE 2 SLAVE n

En el bus, cada dispositivo dispone de una direccién, que se emplea para
acceder a los dispositivos de forma individual. Esta direccidén puede ser fijada
por hardware (en cuyo caso, frecuentemente, se pueden modificar los ultimos
3 bits mediante jumpers o interruptores, o por software.

En general, cada dispositivo conectado al bus debe tener una direccién Unica.
Si tenemos varios dispositivos similares tendremos que cambiar la direccion
0, en caso de no ser posible, implementar un bus secundario.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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El bus I2C tiene una arquitectura de tipo maestro-esclavo. El dispositivo
maestro inicia la comunicacién con los esclavos, y puede mandar o recibir
datos de los esclavos. Los esclavos no pueden iniciar la comunicacién (el
maestro tiene que preguntarles), ni hablar entre si directamente.

, _ N ) 112
El bus I2C es sincrono. El maestro proporciona una senal de reloj, que

mantiene sincronizados a todos los dispositivos del bus. De esta forma, se
elimina la necesidad de que cada dispositivo tenga su propio reloj, de tener
gue acordar una velocidad de transmisién y mecanismos para mantener la
transmision sincronizada (como en UART)

DIRECCION + R/W DATOS

(ejemplo 0110001 +W) (ejemplo 01111010)

~ LA LATLAE
SDA _J L_J J'"LJL__

Start ' = x 1 10 0 = Stup
Direccion TI:-it.?j— x < Z'-a:::-:.u% bits)

SCL
o

A este bus de comunicaciones se le pueden conectar multiples dispositivos:

e Pantalla LCD.

e Pantalla OLED.

e Matriz de leds.

e Acelerémetros.

e Giroscopios.

e Sensores de temperatura.

e Controladores de servomotores.
e Sensor de color.

e RFID.
e Sensor de movimientos.
e Etc.

Podemos identificar de forma muy sencilla la direccién 12C de los dispositivos
que tengamos conectados a la placa ESP Plus STEAMakers.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\i2c.abp

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Vamos a realizar un programa para leer la direccién 12C de una pantalla LCD.

Inicializar
»_ Iniciar Baudios ByiEsP4s[0R

y 2 Escanear dispositivos 12C...

|

Ahora podemos abrir la Consola para ver la direccidén del dispositivo.

ArduinoBlocks :: Consola serie

UG CR VOl Conectar | Desconectar | Limpiar

[ ] Envar

ets Jun 8 2016 00:22:57

rst:0x1 (POWERON_RESET),boot:0x17 (SPI_FAST_FLASH_BOOT)
configsip: 0, SPIWP:Oxee
clk_drv:0x00,qg_drv:0x00,d_drv:0x00,cs0_drv:0x00,hd_drv:0x00,wp_drv:0x00
mode:DIO, clock div:1

load:0x3fff0018,len:4

load:0x3fff001c,len:1216

ho 0 tail 12 room 4

load:0x40078000,len:10944

load:0x40080400,len:6388

entry 0x400806b4
12C device: 0x27
12C devices found: 1

Conectaremos también una matriz de leds 8x8. Veremos dos dispositivos con
las direcciones 0x27 (pantalla LCD) y 0x70 (matrix de leds 8x8).

ArduinoBlocks :: Consola serie

GENCCICARIEFOIRAE Conectar | Desconectar — Limpiar

% Envier

ets Jun 8 2016 00:22:57

rst:0x1 (POWERON_RESET),boot:0x17 (SPI_FAST_FLASH_BOOT)
configsip: 0, SPIWP:0xee
clk_drv:0x00,q_drv:0x00,d_drv:0x00,cs0_drv:0x00,hd_drv:0x00,wp_drv:0x00
mode:DIO, clock div:1

load:0x3fff0018,len:4

load:0x3fff001c,len:1216

ho 0 tail 12 room 4

load:0x40078000,len:10944

load:0x40080400,len:6388

entry 0x400806b4
12C device: 0x27
12C device: 0x70
12C devices found: 2

A continuacién, vamos a trabajar con algunos de estos dispositivos I2C.
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7.12.1 Reto A12.1. Pantalla LCD 16x2.

Reto A12.1. Pantalla LCD 16x2.

Vamos a realizar la conexion de una pantalla LCD (16x2). La pantalla LCD
utilizada es una pantalla de 16 caracteres (por fila) y dos columnas. Esta
bus de

pantalla tiene 4 conexiones, dos cables (SDA y SCL para el
comunicaciones I2C) y los dos cables de alimentacion (VCC y GND).

Conectaremos la pantalla
LCD a la placa Imagina TDR
STEAM en el conector
indicado mediante un cable
con el conector pertinente.

DHT11 D4

i© INNOVA DIDACTIC

RESET
———— ]
B

Hemos de tener cuidado y respetar las conexiones, tal y como se indica en la

siguiente tabla (el color del cable es u

ji

=
Led4 D12 D6-DS-D10

Rotation AD

O
-

i (

=
-
=
=

Ry O

J v
~'01§

B
RIS

S &

2
N}

IMAGINA TdR STEAM V2.0

R11 —- B
~ ol 3 =

) oy

na sugerencia):

Buzzer D8

LR |

Buesn

b
b+
n
o

S

-

GN
Rl UC

n _
2 0=

Bu-n

o

< n
.~=[r
' ©

=2

-

Light Al

-

18

M3S A2

GND Negro GND
VCC Rojo VCC
SDA Amarillo SDA
SCL Blanco SCL

Mediante I2C podremos conectar hasta 8 pantallas LCD simultaneamente vy

programarlas con ArduinoBlocks.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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Conexioén de los cables a la pantalla y a la placa Imagina TDR STEAM.

W

115

7O INNOVA DIDACTIC

IMAGINA TdR STEAM V2.0

En la pantalla apareceran correctamente los datos cuando la coloquemos es
esta posicidon, sino se veran al revés:

/ L

onTiL D4 ms

5O INNOVA DIDACTIC

| IMAGINA TdR STEAM V2.0
| Ly =
—— ) S .

1
-
N

En la configuracién de la pantalla hemos de seleccionar la direccion de
configuracién 0x27.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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En ArduinoBlocks hay una serie de funciones especificas para el control de
este tipo de pantallas. Las funciones estan dentro del menu Visualizacion.

Pantalla LCD ‘

Vamos a realizar un programa que muestre una informacion inicial por la
pantalla LCD.

# - Iniciar 12C ADDR

# - Definir Simbolo I8 B

# - Limpiar

# B3 \mprimir Columna [JEB Fila D -

# EED Imprimir Columna [[JE Fila (U Simbolo EIED

# [EB® \mprimir Columna | m Fila m -

Inicializar

# KD Iniciar I2C ADDR

# B3 'mprimir Columna 8@ Fila DR = << ” |

# B3 'mprimir Columna [GIE@ Fila I8 | << » |

Después realizaremos un control con el led rojo y azul. Haremos un contador
de 0 a 99 y el led azul estara encendido y cuando este valor sea 100 encienda
el led rojo durante 3 segundos y vuelva a reiniciar el ciclo. Mostrara el valor
de contaje por la pantalla LCD y que led esta encendido.
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Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\lcd.abp

El programa resultante sera el siguiente:
Inicializar
# BB niciar 58 12C ADDR [CZEED
# B 'mprimir Columna [EJE Fia [E) ”

# I8 Imprimir Columna [0 Fila B8 « »

E=perar

# (B Limpiar

# B Imprimir Columna [IIEN Fila [E0 | & »
# B \mprimir Columna [ZIEN Fila 8« =55 »

contar con B desde hasta

R # {58 Imprimir Columna 16D Fila (B nimero entero (D

# B8 Imprimir Columna BB Fila EE | < »

milisegundos

) Azul - §=2=L0Y OFF -

] Rojo - J=ELLY ON - |
# [ 'mprimir Columna E58 Fila (K« »
Ezperar milisegundos

=] Rojo - J=-=00) OFF -
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7.12.2 Reto A12.2. Pantalla OLED.

Reto A12.2. Pantalla OLED.

La pantalla OLED es una pantalla de 0,96"” (128x64) que funciona mediante
bus de comunicaciones I12C. Como solamente esta encendido el pixel elegido
es un tipo de pantalla muy eficiente. Es una pantalla muy util para mostrar
informacion o imagenes.

HO] iO:rOr‘ldl
» Owltudlol

ello!
world!
keyestudio

® Hovs @ ® 90 @
VCC GNDSCL SDA | S o LV
Address Select
| Ox7A ' Wi= W 0x78

| Keyestudio’Oled Automation

S LEEELH

e

Conectaremos la pantalla al conector I12C de la placa Imagina TDR STEAM.
También se puede conectar directamente a la placa ESP32 Plus STEAMakers
en el conector I2C hembra que tiene.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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ArduinoBlocks dispone de bloques especificos para poder controlar esta
pantalla.

Pantalla OLED |

En esta actividad s6lo vamos a trabajar con algunos de los bloques.

# (- Iniciar 12C ® Mostrar automaticamente

# m Rotacion [DEES

# m Limpiar

# B Mostrar

# D Texto X ol Y ofC) o L0 D ETIED

# B Bitmap X ﬂ Y | m.

Realizaremos un programa que muestre un mensaje por la pantalla OLED.
Primero configuraremos la direccion I2C al valor 0x3C. A continuacion,
mostraremos el texto por pantalla.

Podemos elegir la colocacién del texto (x,y), el texto que es mostrara y entre
tres tamahos de letra (small, medium, big).
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El programa resultante sera:

Inicializar

# EBD Iniciar 12C Mostrar automaticamente

# EIED Texto X | £ Imagina LM ET ON - | medium - I
# GIED Texto X | |0 DR 20| LI ON - | medium - |

# EIED Texto X | USTEAM /2| L2l ON - | medium -

También podemos mostrar imagenes por la pantalla OLED. Vamos a ver cdmo
se realiza este proceso. Primero elegiremos el bloque para introducir un
Bitmap.

# EJED Bitmap X -;“-'lm Y 'lm o

A continuacion, pulsamos con el botdn derecho del ratén y aparece un
desplegable con diferentes opciones.

Duplicar

Anadir comentario
Entradas externas
Contraer bloque
Desactivar blogue
Eliminar 3 bloques
Ayuda

Comprar este producto
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Elegiremos la opcion Ayuda y nos mostrard una pantalla en el explorador
(OLED - Bitmap Data).

OLED - Bitmap Data

Size
128x64

|

| Clear H Fill H Copy data: ‘

128,64 ,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0, 0x0, 0x0,0x0,0x0 0x0, +
0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0 y

gl
I Elegir archivos | Ningtin archi... seleccionado ]

XIY:
0,0

ll

Zoom:
100%

|

Black-White:
128

|

Olnvert

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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En el botdn Elegir archivos podemos cargar una imagen. Una vez cargada la
imagen la podemos invertir, desplazar, etc.

OLED - Bitmap Data

Size
128x64
A A A A
R R B 8 B B B BB B B8 B S S AR RSS S EnEnE
e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e ]
L L B 0 8 B B B AR m e B A
B EREAEEEENEEESESESESESESEAREESEEE. EAEEEEEEEESESESESESESRARSEsHmEmEn.
R REREAESNESEEE A A HARAESHEES ARESEEESSESESESHAHAN HSSSESHSHSESESESESESESEEELEEHSEEE
e e e R S ERSRSRS----didEdRdiaTaTaTt CARaRand IRRaNE IARARanT
R R AR A A EEESERE HEENEEEEEEE BHANSESESESESESEEREREEEEAEEEn.
EEEREmEEEAmEEESESHSEEEEESRAREE EAEEEEEEEESESESESESESRARSEsHmEmEn.
B EREAEEESNENENESEREEESESRAREEsnnE. R EREAEEmEEEEESEEEEESESmEESEsEEEmEnE
EIEREEEEIEREREIINTARARAISNSES P Tak EERERERaiSTaRaRdianandialaiand
EEEnEmEEEEmEREREEEEEEEEEERE H HH N EEEanmmmmsmssssssssmamamaE
EEEREAEEEAmEEEEESEEEEEEESEE A
EEEREAEEESEEEESESESESEmESES | sEsas mEmEs EEEEESESEEESESESESEsESEmEnE
IR EREREICRCARARIESE - CEREIE EEEE: CCEEEEIEREIEAEI I ISR CRCAET
EEEREEEEEEEEEEEESEmEmEmESES EEsES mEmsmEEEsEEEs  AEEES  EEESESESESESEsEEESEsEsESE
B EREmEAEANESEEESHSSHSHSES | SHSES < SESSSSSSSESESESHSEH < HSESE  ESESHSESSSSSSSESESEEHSHSHEE
HH S A it ekttt TP
P e e e e e {+1+] P e e e e
B B L B B BB B A mmE e B
R R B 8 B B B B B B A S S AR RSS S En s
R R B 8 B B B BB B B8 B S S AR RSS S EnEnE
e e e e e e e e b e e = b b T T o bl b bbb b = e e e e e EfE
SRR REREAESEEAEEE SRR B NE 8 EESEESE 8 8 B 8 ESESE 5 SSESESSSSsesesssEEEEEEE
B EREmEAESmEEEEEEEEEEE B AE E m E o AEEE B BB E T EE . EEEESSESSSESESEEHSSSEE
EEEREAEAESEESEEESHSHSE AH AH 8 EES 8 EESSESE 8 SN B8 ESESE 5 SSESSSSSSsEsEsEsHSSSHEE
B B RS B Ea B D B B 0000 5 D0 5.8 B8 B8 B 8 e 8 B B 6 B B 6.1 B S b SR 5 B 5] B RS RSB A A B SARARA 0
L 0 B 0 L 8 B BB A AR R E e B
R R B 8 B B B B B B A S S AR RSS S En s
R R B 8 B B B BB B B8 B S S AR RSS S EnEnE
e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e ]
B 0 B B B B AR MR BB BB

‘ Clear H Fill ‘ Copy data:

%0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0, 0xf, 0xff, 0xff, 0xff,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0, 0x0,0x0 , 0xff, 0xff 0xff, 0xff 0x0, =
0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0, 0x0, 0x0, 0x0, 0xff, Oxff o

Elegir archivos | game_over.png

XY

16,0
. ]
.

Zoom:
13.361169102296449

-9
Black-White:

128

.
Binvert

A continuacién, copiamos los datos pulsando sobre Copy data. Y los pegamos
dentro del bloque.

# Bitmap X n Y n «0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0, 0xff, Oxfi]

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Ahora ya podemos visualizar la imagen en la pantalla OLED con este sencillo
programa.

Inicializar

# D Iniciar 12C Mostrar automéaticamente

# KD Bitmap X n Y n 128,64, 0xff,0xff,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0. ..

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\oled.abp
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7.12.3 Reto A12.3. Matriz 8x8.

Reto A12.3. Matriz 8x8.

Este dispositivo estd compuesto por 64 leds que forman una matriz de 8x8
con comunicaciéon I2C. Este modulo utiliza el chip HT16K33 para controlar la
matriz de puntos. Hay modelos de matrices 8x8 que van con una direccion
I2C fija y otros modelos que tienen 3 interruptores DIP para poder cambiar la
direccion I2C (la parte final de la direccidon). Esto nos permite poder
direccionar y controlar simultdneamente hasta 8 dispositivos. Este ser el
modelo que utilizaremos.

BX8 Dot Matrix

En la configuracién del direccionamiento I2C podemos elegir entre 8
combinaciones (23=8) posibles. Si dejamos a OFF los tres interruptores (en la
parte inferior) la direccidon serd 0x70 vy si los ponemos a ON sera 0x77.

El bit de menor peso (LSB) es el que esta en el interruptor 1 y el bit de mayor
peso (MSB) es el del interruptor 3.

Direccion [ 23T
0x70 OFF OFF | OFF
0x71 ON OFF | OFF
0x72 OFF ON OFF
0x73 ON ON OFF
0x74 OFF OFF | ON
0x75 ON OFF | ON
0x76 OFF ON ON
0x77 ON ON ON

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Tenemos una serie de funciones definidas para poder trabajar con este
dispositivo. Estos bloques los tenemos dentro de Visualizacion.

# [ Iniciar 12C

# [ Rotacion ([OFED

# EE3 Limpiar

# B Bitmap

# [ Bitmap

LedMatrix 8x8

También tenemos que elegir la versidon de nuestra matriz, en este caso es la
version V2.

# BB Iniciar 12C [N

Vamos a realizar un sencillo programa que muestre una imagen en la matriz.

Inicializar
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Ahora realizaremos otro programa que haga parpadear un led y otro esté fijo.

La posicion (0,0) de la matriz estd en la zona inferior derecha.

BX8 Dot Matrix

T XX L XXX ! Posicidn (x,y) — (0,0)
XXXIXXXY)

El programa resultante sera:

Inicializar

X

# Iniciar 12C

#EEBPixel X 'Y [ Led CIED|
4EEBPixel X 'Y B Led KD

Esperar [} milisegundos

“EEBPixel X B Y | Led D

Esperar [} milisegundos

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\matriz 8x8 1.abp
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Vamos a realizar ahora un programa con dos matrices 8x8 en el que
mostraremos la imagen de dos ojos. Deberemos elegir el nimero y la direccion

I2C de cada matriz. Para conectar las dos matrices podemos utilizar un Hub
I2C para realizar las conexiones.

Inicializar

# D Iniciar 12C

# Iniciar 12C

41~ il Eye angry left -

4 2 - [zl Eye angry right -

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\matriz 8x8 2.abp

@) 53 Dot Matrix

2C Shield V1 ':g' ‘v I‘l‘, SEETE

aeaaea
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7.12.4 Reto A12.4. Sensor de color.

Reto A12.4. Sensor de color.

El sensor de color TCS 34725 es un sensor que puede reconocer el color de
una superficie por deteccidon dptica. El sensor se ilumina con una luz brillante
y emite los tres colores RGB para ayudar a restaurar el color. Ademas, para
evitar la interferencia del entorno y aumentar la precisién, dispone de un
sistema de luz infrarroja en la parte inferior del sensor, de manera que el
elemento del espectro infrarrojo incidente se minimiza para que la gestion del
color sea mas precisa.

En la parte inferior del sensor se pueden ver los cuatro leds de color amarillo
que realizan la iluminacién y el sensor que esta en la zona central. El sensor
tiene un filtro de alta sensibilidad y un amplio rango dinamico.

El sensor se comunica con la placa ESP32 Plus STEAMakers a través del bus
de comunicaciones I2C. No necesitaremos asignarle direccionamiento porque
ya vienen predefinido dentro del propio bloque.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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ArduinoBlocks dispone de tres bloques especificos para controlar este sensor
y los encontramos dentro del apartado de Sensores.

[P

-

Temperatura IR °C (MLX90614) £~ Objeto -
@ "N

[ Esp

I TDRSTEAM
I Entrada/Salida Sensor de gestos (PAJ7620) ::; :
[ » Tiempo i

I Puerto serie
[ » Bluetooth tagten ¥
‘
I Actuadores

I» Motor

[ » visualizacion

I TarjetasD

I» wiFi /10T
WiFi-Mesh

NeoPixel

GPS

Reloj RTC

RFID

&
b

Siempre tenemos que hacer una captura de color para poder identificar el
color y, a continuacién, determinar el parametro que queremos identificar.
Vamos a realizar un programa para identificar una superficie de color roja. Si
es correcto el color se encendera el led rojo y sino permanecera apagado.

Bucle

| Sensor de color (TCS34725) = - Capturar color
-

~.

Es GEERS ?

(&) si " Sensor de color (TCS34725) <5
Ty

~

Led Estado (CIES

Led GITEM Estado




ESP32 Plus STEAMakers | JUII o Yol

Podemos ampliar el programa anterior afadiendo la deteccidn del color azul y
encendiendo el led azul. El programa resultante quedard de la siguiente
forma:

Sensor de color (TCS34725) A Capturar color

Sensor de color (TCS34725) <y =4 Rojo + N

o

Led IS Estado (KD

Led ([ZIEMA Estado

Sensor de color (TCS534725) <3 = Azul ~ Ny

Led Estado (SIS

Led Estado

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\sensor color.abp
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También podemos identificar la cantidad de cada componente RGB que hay
en un color de una superficie. Para ello, vamos a realizar un programa para
identificar las componentes de cada color y muestre los datos por la Consola.

Inicializar

L)_ Iniciar Baudios [EREFIIE

Bucle

' Sensor de color (TCS34725)

" Establecer 10j0 v =

| Establecer verde * =

. Establecer [EXED

Sensor de color (TCS34725)

»_ Enwviar [ (%) creartexto con

Esperar ' milisegundos
- .

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: | 115200 ~ | B =ler- ¢

Capturar color

" " Rojo. |
Namero entero

~ 1 Verde: 1)
Numero entero

7 ”

Numero entero

" Sensor de color (TCS34725) <3

" Sensor de color (TCS34725)

RGB-R Rojo ~

RGB-G Verde ~

RGB-B Azul ~

Salto de linea

Desconectar  Limpiar

¥ Enver

Rojo:
Rojo:
Rojo:
Rojo:
Rojo:
Rojo:
Rojo:
Rojo:

93 Verde: 62 Azul: 88

114
115
115
113
13
12
115

Verde:
Verde:
Verde:
Verde:
Verde:
Verde:
Verde:

Azul:
Azul:
Azul:
Azul:
Azul:
Azul:
Azul:

85
86
86
86
86
86
86
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7.12.5 Reto A12.5. Sensor de reconocimiento de gestos.

Reto A12.5. Sensor de reconocimiento de gestos.

El sensor de reconocimiento de gestos integra el chip PAJ7620 para el
reconocimiento de gestos e interfaz I2C. Este sensor de gestos puede
reconocer nueve gestos, incluidos moverse hacia arriba, hacia abajo, hacia la
izquierda, hacia la derecha, hacia adelante, hacia atras, en el sentido de las
agujas del reloj, en sentido contrario a las agujas del reloj y de tipo onda.

En el apartado de Sensores de ArduinoBlocks tenemos dos bloques para
trabajar con este sensor.

Sensor de gestos (PAJ7620) C :

Podemos elegir entre 9 tipos de gestos diferentes:

Arriba -
v Arriba

Abajo

lzquierda

Derecha

Atras

Adelante

Giro horario
Giro antihorario
Ola

Primero deberemos leer el gesto y luego determinar que gesto estamos
haciendo. Mostraremos los valores de los gestos por la Consola.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Con este sencillo programa podemos determinar qué valor numérico equivale
con cada movimiento.

Inicializar

t_ Iniciar Baudios EEEFIE

| Establecer [C5 @ = = Sensor de gestos (PAJ7620) s

> IR . Nimero entero “gesto - | %) Salto de linea

Esperar @i} " milisegundos

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\sensor gestos 1.abp

Partiendo del programa anterior, ahora vamos a realizar un programa que

encienda o apague el led rojo y azul en funcion de los movimientos de la
mano:

e Arriba: enciende led rojo.

e Abajo: apaga led rojo.

e Izquierda: enciende led azul.
e Derecha: apaga led azul.
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El programa resultante es el siguiente:

' »_ Iniciar Baudios EIE0

| S

Establecer {500 = | Sensor de gestos (PAJ7620)

y_ Enwiar Salto de linea

Namero entero gesto

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\sensor gestos 2.abp
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7.12.6 Reto A12.6. Sensor RFID.

Reto A12.6. Sensor RFID.

El sensor de RFID (sensor de identificacion por radiofrecuencia: Radio
Frequency IDentification) es un sistema de identificacion de productos que
puede parecer similar al cddigo de barras tradicional, pero que tiene grandes
ventajas con respecto a este. A diferencia del cédigo de barras que utiliza la
imagen para identificar una etiqueta, el sistema RFID utiliza las ondas de radio
para comunicarse con un circuito electrénico. Puede estar montado sobre gran
cantidad de soportes, como por ejemplo un tag o etiqueta RFID, una tarjeta
0 un transpondedor.

Un circuito RFID tiene una gran capacidad de almacenamiento de datos, por
lo que permite guardar mucha mas informacion que las etiquetas de cddigo
de barras tradicional. Su tecnologia hace que sean muy dificiles de duplicar lo
que aumenta su seguridad y permiten realizar la lectura de forma
practicamente instantanea, a distancia y sin necesidad de linea de visidn.

El sensor RFID utilizado estd basado en el mdédulo MF522-AN. Es facil de
utilizar, de bajo costo y, adecuado para el desarrollo de equipos y el desarrollo
de aplicaciones avanzadas para usuarios de lectores. Este mddulo se puede
conectar de forma sencilla a través de sus cuatro terminales, ya que utiliza un
sistema de comunicacién I2C para conectarse a un microcontrolador.

e\ @Y

0901140

<(<®>)>/‘

-

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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ArduinoBlocks dispone de una serie de bloques especificos para realizar la
programacion de este sensor dentro del apartado Periféricos-RFID(I2).

Ldgica - MFRC522 Iniciar (12C) ADDR:
Control -]
; LS = e

Matematicas

|

| )

|

I Texto ¢5e ha detectado una nueva tarjeta?
| Variables ]

|

|

i )

Listas

Funciones 1 Leer ID y expulsar tarjeta
-
TDR STEAM

| Esp
IPﬁempo

> Entradassalida
IDSensores

| Actuadores
IDMotor

IV Periféricos

I ops

| RelgrIC
I rFD

| wps

Disponemos de tres bloques para trabajar con este sensor. Vamos a realizar
un sencillo programa para leer una tarjeta RFID.

El programa que vamos realizar nos permitira leer el cédigo de la tarjeta RFID
y lo mostrara por la Consola.

Inicializar
y»_ Iniciar Baudios Rkl i

i2c Escanear dispositivos 12C...

MFRC522 Iniciar (12C) ADDR: (UZZED

:Se ha detectado una nueva tarjeta?

Leer ID y expulsar tarjeta ' Salto de linea
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ArduinoBlocks :: Consola serie

CENGIEI CRRE BV Conectar | Desconectar | Limpiar

[ ] Enver

ets Jun 8 2016 00:22:57

rst:0x1 (POWERON_RESET),boot:0x13 (SPI_FAST_FLASH_BOQT)
configsip: 0, SPIWP:0xee

clk_drv:0x00,q drv:0x00,d drv:0x00,cs0 drv:0x00,hd_drv:0x00,wp_drv:0x00
mode:DIO, clock div:1

load:0x3fff0018,len:4

load:0x3fff001c,len:1216

ho 0 tail 12 room 4

load:0x40078000,len:10944

load:0x40080400,len:6388

entry 0x400806b4

12C device: 0x28 J

12C devices found: 1
046DDBBA114A80

)

Podemos observar que el dispositivo I2C de lectura de RFID tiene la direccion
0x28, hay un dispositivo I2C conectado a la placa ESP32 Plus STEAMakers
y el cédigo del elemento RFID que leemos es: 046DDBBA114A80.
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7.12.7 Reto A12.7. Controlador de servos PCA9685.

Reto A12.7. Controlador de servos PCA9685.

La placa PCA9685 es una placa que permite controlar hasta 16 servomotores
mediante comunicacién I2C. Dispone de una alimentacién independiente para
los motores, asi que no utilizaremos la alimentacion de la placa ESP32 Plus
STEAMakers.

e
jol  PCASEES N =
116 x 12-biR] pen=0/Closed=1)

b b o e

Para conectarla utilizaremos cable Dupont respetando las conexiones VCC -
GND - SDA - SCL (el resto de pines los dejaremos libres). Conectaremos
directamente sobre la tira de pines acodados hacia el conector I2C de la
Imagina TDR STEAM. Para la alimentacion de los motores podemos utilizar
una fuente de alimentacion, pilas o baterias recargables en el conector GND
- V+. La tensidn maxima para los motores (V+) sera de 6V,

En ArduinoBlocks, disponemos de un bloque especifico para poder controlar
varios servomotores a la vez.

I Funciones Sevo W Pin (EIESED Grados WJERGURICRY Retarco (ms)
[ Esp
| TDRsSTEAM
Servo-Oscilad =1 16 (D5) - || Amplitud -
| Entrada/salida e _?&% 1 16 (05) - | Ampiitud - [* 0 |
[P Tiempo

I Puerto serie
[ » Bluetooth
I Sensores

I Actuadores [ Servo - 12C (PCA9685) "% Pin [(EJ Grados m

Servo-Oscilador ™% 210 16 (D5) - | Actualizar -

IV Motor

Servo

I Paso a paso
I DC motor

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Realizaremos un programa para controlar dos servomotores conectados en
las posiciones 0 y 3.

Inicializar

Servo - 12C (PCA9685) < [ZZIJED Pin [((ED Grados = Angulo EIR '

Servo - 12C (PCA9685) < [UZIES Pin Grados | Angulo EIR)

Bucle

' Servo - 12C (PCA9685) & [UZIED Pin (EP Grados  Angulo .
Servo - 12C (PCA9685) S« ([ZZIUES Pin ER® Grados  Angulo '

Esperar [EIL0) ' milisegundos

Servo - [2C (PCA9685) S« [ZZIED Pin (UES Grados = Angulo E[R |

Servo - 12C (PCA9685) S« ([ZZUES Pin ER Grados  Angulo E[J)

Esperar ‘EEB milisegundos

~ §
¥® INNOVA DIDACTI
o, MAGINA TaR STEAMVZD
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7.12.8 Reto A12.8. Sensor de CO2 equivalente CCS811.

Reto A12.8. Sensor de CO2 equivalente CCS811.

El sensor CCS811 es un sensor para la medicion calidad del aire interior, que
podemos usar facilmente. Para determinar la calidad del aire interior, el
CCS811 es un sensor multigas MOX(Metal-Oxide) que incluye medicion de
monoxido de carbono (CO) y compuestos volatiles (VOCs) como etanol,
aminas, o hidrocarburos aromaticos. Con ellos, el sensor CCS811 puede
determinar la cantidad de didéxido de carbono equivalente (eCO2). El rango de
medicion es entre 400 a 8192 ppm en eCO2 y de 0 a 1187 ppb en TVOC.
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Al igual que la mayoria de sensores quimicos, el sensor CCS811 necesita un
precalentamiento. El fabricante recomienda que el sensor funcione durante 20
minutos para que las mediciones se estabilicen, y durante 48 horas si se
cambia de ubicacién.

SR SR SR SRS SR RS SR

El sensor CCS811 incluye un conversor ADC y un procesador interno para
realizar los calculos y comunicacion a través de bus 12C.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Para la conexion utilizaremos los 4 pines que se encuentran a la izquierda y
conectaremos a la placa Imagina TDR STEAM mediante cables Dupont. Es
muy importante conectar el pin WAKE a GND porque, sino, no enviara datos.
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ArduinoBlocks dispone de un bloque para poder trabajar con este sensor.

I TDRSTEAM
l Entrada/salida
' » Tiempo

I e s Temperatura (DS18B20) .- _& Pin EEICEED # (KD
I » Bluetooth

Sensores

EETfeI (=il BMP280 ~ -5 Presion (mb) -

I Actuadores Sensor CO2/TVOC (CCS811) %‘0 \
IP Motor

!> visualizacién ; :

I Tarjeta SD Temperatura IR °C (MLX90614) * \‘

I» WiFi/ 10T

I WiFi-Mesh

I NeoPixel Sensor de gestos (PAJ7620) C T =

IV Periféricos N

El sensor CCS811 dispone de tres opciones para mostrar la informacion:
e CO2 (ppm):

¢ CO2 (mg/m3);
e TVOC (ppb):

Sensor CO2/TVOC (CCS811) =5 - - ([N v ]
— S /' CO2 (ppm)
C0O2 (mg/m3)
TVOC (ppb)
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Vamos a realizar un programa para poder ver los datos de CO2 en ppm por la
Consola. El programa necesitard unos segundos para empezar a mostrar
valores adecuados.

Inicializar

L;_ N{EETETG [ 115200 ~

| Establecer (87358 = | Sensor CO2/TVOC (CCS811) =5 - CO2 (ppm) ~

=SHEN g TVOC » B " Sensor CO2/TVOC (CCS811) == TVOC (ppb)

>. Enviar [ (o] creartextocon | ¢¢ ” Salto de linea
Formatear nimero | con (D decimales
L« ”»
! | Formatear nimero con [EP decimales

Esperar (E[[i) milisegundos
L_ A

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\ccs811.abp

A continuacion, se muestran una serie de datos obtenidos. Aumenta el valor
cuando encendemos cerca un mechero (por ejemplo).

Nivel de CO2 (ppm): 400 TVOC (ppb): 0
Nivel de CO2 (ppm): 2537 TVOC (ppb): 325
Nivel de CO2 (ppm): 1014 TVOC (ppb): 93
Nivel de CO2 (ppm): 539 TVOC (ppb): 21
Nivel de CO2 (ppm): 448 TVOC (ppb):
Nivel de CO2 (ppm): 439 TVOC (ppb):
Nivel de CO2 (ppm): 420 TVOC (ppb):
Nivel de CO2 (ppm): 400 TVOC (ppb):
Nivel de CO2 (ppm): 400 TVOC (ppb):
Nivel de CO2 (ppm): 400 TVOC (ppb):

o O o w o,
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7.12.9 Reto A12.9. Sensor acelerdmetro de tres ejes ADXL345.

Reto A12.9. Sensor acelerometro de tres ejes ADXL345.

El sensor ADXL345 es un acelerometro de 3 ejes independientes (3DOF) de
tipo micromecanizado (MEMS) con medicién de alta resolucién (13 bits) de
hasta +/-16 g. Los datos de salida digital se formatean como un complemento
de 16 bits a dos y se puede acceder a ellos a través de una interfaz digital SPI
(3 0 4 cables) o I2C. En nuestro caso utilizaremos el sistema de comunicacion
mediante I12C.

El ADXL345 tiene un rango de medicidn ajustable entre £2g, £4g, £8g, £16g,
y una alta resolucién de hasta 13 bits, con una sensibilidad de 40mg/LSB en
todos los rangos, lo que equivale a una precision superior a un 10,

Los acelerémetros son dispositivos muy utilizados en todo tipo de dispositivos.
Se utilizan para determinar la orientaciéon en modviles o tablets, la deteccién
de caida libre, la medicién de pasos en poddmetros, la estabilizacion de
camaras, alarmas y sensores de vibracién, etc.

El ADXL345 dispone de dos pines de interrupciones que podemos configurar
para responder a ciertos eventos. Estos eventos incluyen la deteccién de
movimientos rapidos producidos por golpes y vibraciones, en uno o dos
pulsos, y deteccién de condiciones de caida libre 0g. Pero en la configuracion
de Keyestudio no tenemos acceso a esas conexiones.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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La conexidn la realizaremos utilizando cable Dupont y respetando el nombre
de las conexiones, tal y como se observa en la siguiente imagen.
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ArduinoBlocks dispone de un bloque para poder trabajar con este sensor.

I TDR STEAM Posicidon del Joystick % =N 34 (A3) ~ (% v
} Entrada/Salida

IP Tiempo

I Puerto serie Dector de obstaculos (IR) <& Pin EEIEEN

| » Bluetooth

I Actuadores Nivel de sonido £ L) 34 (A3) -

I » Motor -

IP Visualizacion

I Tarjeta SD Acelerémetro (ADXL345) »m Accel-X (m/s2)
57

I WiFi / loT -

§  WiFi-Mesh

I NeoPixel Sigue lineas (IR) a1l 16 (D5) -

IY Periféricos .

Dentro del bloque podemos elegir entre los diferentes datos que nos puede
entregar el sensor:

e Accel-X (m/s?): aceleracién en el eje X en m/s?.
e Accel-Y (m/s?): aceleracion en el eje Y en m/s?.
e Accel-Z (m/s?): aceleracion en el eje Z en m/s?.
e Roll-X (9): rotacion (eje X) en grados.

e Pitch-Y (9): cabeceo (eje Y) en grados.

e Accel-X (raw):

e Accel-Y (raw):

e Accel-Z (raw):

Accel-X (m/s2) ~ |
Accel-X (m/s2)

Accel-Y (m/s2)
Accel-Z (m/s2)
Roll-X (°)
Pitch-Y (°)

Accel-X (raw)

Acelerometro (ADXL345) .. .
> o

Accel-Y (raw)

Accel-Z (raw)
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Vamos a realizar un programa para ver los datos de aceleracién en los tres
ejes X-Y-Z, y el Roll (X) y el Pitch (Y).

Inicializar

s_ Iniciar Baudios EREAIIER
b

Bucle
Establecer XR4E8 = | Acelerometro (ADXL345) = . EEEREAGTEIES

| Establecer lJl5==2888 = | Acelerometro (ADXL345) <. . G SUEZIRS
| Establecer &= Ykl = ' Acelerémetro (ADYXL 345) " Accel-Z (m/s2) -

Establecer [ZE5&8 = | Acelerdmero (ADXL345) = . GESAUES

- Establecer [ nh# = = Acelerometro (ADXL345) B

y_ Enviar | ) crear texto con T LEENE W) Salto de linea

2 Pitch. [

500 J milisegundos

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\adx|345.abp
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Los datos obtenidos seran del tipo:

ArduinoBlocks :: Consola serie

EENLICICNE BV Conectar | Desconectar | Limpiar

[~ Envier

Accel-X: 8.67 Accel-Y: 1.26 Accel-Z: 7.73 Roll: 9.23 Piich: -54.32
Accel-X: 4.51 Accel-Y: 1.49 Accel-Z: 6.00 Roll: 11.65 Pitch: -37.99
Accel-X: 16.87 Accel-Y: 4.28 Accel-Z: 16.36 Roll: 10.19 Pitch: -53.04
Accel-X: 0.27 Accel-Y: -7.45 Accel-Z: 7.73 Roll: -16.99 Pitch: -24.24
Accel-X: 11.26 Accel-Y: 2.67 Accel-Z: -2.20 Roll: -21.59 Pitch: -85.01
Accel-X: 7.18 Accel-Y: 2.08 Accel-Z: -5.84 Roll: 152.54 Pitch: -61.03
Accel-X: -4.82 Accel-Y: 8.32 Accel-Z: 3.41 Roll: 105.05 Pitch: 10.13
Accel-X: 6.32 Accel-Y: -5.92 Accel-Z: 7.57 Roll: 1.08 Pitch: -18.69
Accel-X: 8.98 Accel-Y: 2.71 Accel-Z: 7.30 Raoll: -1.05 Pitch: -53.25
Accel-X: -7.88 Accel-Y: 4.67 Accel-Z: 3.57 Roll: 29.67 Pitch: 32.87
Accel-X: -11.22 Accel-Y: -7.77 Accel-Z: -2.39 Roll: -162.64 Pitch: 72.36
Accel-X: 12.36 Accel-Y: -5.37 Accel-Z: 14.24 Roll: -34.51 Pitch: -29.98
Accel-X: -1.84 Accel-Y: 10.55 Accel-Z: 2.71 Roll: 26.72 Pitch: -5.77
Accel-X: -0.35 Accel-Y: -7.22 Accel-Z: 12.08 Roll: -1.32 Pitch: 3.00
Accel-X: 10.32 Accel-Y: 3.30 Accel-Z: 8.12 Roll: 0.01 Pitch: -25.62
Accel-X: 0.27 Accel-Y: -9.02 Accel-Z: 7.61 Roll: -22.62 Pitch: -13.67
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7.12.10 Reto A12.10. Sensor de presion barométrica BMP280.

Reto A12.10. Sensor de presion barométrica BMP280.

El sensor BMP280 es un sensor de presion barométrica, temperatura y altitud.
Dispone de un sistema para medir la presién de tipo piezoresistivos con alta
precisidon y linealidad, asi como estabilidad a largo plazo y alta robustez EMC.
Las multiples opciones de trabajo del dispositivo brindan la maxima
flexibilidad. EI mddulo tiene dos modos: comunicacién I2C y modo de
comunicacién SPI. Utilizaremos el sistema de comunicacion mediante bus 12C
para el envio de datos.

= Mo

dhddk

ArduinoBlocks dispone de un bloque especifico para poder trabajar con este
sensor.

Control Y P Dl 1=+] 16 (D5) * Kol 32 (A3) -~ J Particuias (ug/m"3) *
Matematicas (O —

Texto

Variables EETETN ] BMP280 - IR Presion (mb)

Listas S

Funciones

TDR STEAM Temperatura (DS18820) .~ & Pin EEICEHN # (D
ESP

Entrada/Salida
IP Tiempo

I Puerto serie

[ » Bluetooth

I Integrados
I Actuadores
I» Motor

Ib Visualizacion

Sensor CO2/TVOC (CCS811) a = CO2 (ppm) -
o\

Temperatura IR °C (MLX90614)

a g€ — Objeto -
, @ ©_5y
%

Sensor de gestos (PAJ7620) ;- _ ¢

5 4

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




ESP32 Plus STEAMakers TG o CEuIand . ..

Realizaremos un programa para medir la presion atmosférica, la temperatura
y la altitud, y veremos los datos por la Consola.

Inicializar
P (1 [(= - [ = = 11s[ a1 115200 ~

1z Escanear dispositivos 12C...

| —

ZIETVEVCNE Presion + EIECETGI T BMP280 ~ & Presion (mb) -

ZELIEN Altitud ~ I :EI S 1ol BMP280 * & Altitud (m) ~ |

Establecer = | Baromeétrico J=]7154: 118 #& . Temperatura °C -

-

>. Enviar |+ = creartextocon | ¢ [ZEEINH % satto de linea
- Aliud: [
1 Temperatura: |

W Temperaura - |

Esperar 1000 "Rl

~—

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\bmp280.abp



ArduinoBlocks%20Projects/bmp280.abp

ESP32 Plus STEAMakers o> BIUITIINLL \ﬂ\ ke,eéudio

ArduinoBlocks :: Consola serie

CENGIE RG] Conectar | Desconectar | Limpiar

ets Jun 8 2016 00:22:57

rst:0x1 (POWERON_RESET),boot:0x13 (SPI_FAST_FLASH_BOOT)
configsip: 0, SPIWP:0xee
clk_drv:0x00,q_drv:0x00,d_drv:0x00,cs0_drv:0x00,hd_drv:0x00,wp_drv:0x00
mode:DIO, clock div:1

load:0x3fff0018,len:4

load:0x3fff001c,len: 1216

hao 0 tail 12 room 4

load:0x40078000,len:10944

load:0x40080400,len:6388

entry 0x400806b4

12C device: 0x76

12C devices found: 1

Presion: 985.14 Altitud: 236.75 Temperatura: 20.22

Presién: 985.12 Altitud: 236.92 Temperatura: 20.19

Presion: 985.10 Altitud: 237.04 Temperatura: 20.17

Presion: 985.09 Altitud: 237.16 Temperatura: 20.14
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7.12.11 Reto Al12.11. Sensor giroscopio y acelerometro MPU6050.

Reto A12.11. Sensor giroscopio y acelerometro MPU6050.

El sensor MPU6050 es un sensor de 9 ejes Motion Tracking que combina un
giroscopio MEMS de 3 ejes, un acelerometro MEMES de 3 ejes y un procesador
de movimiento digital (DMP). Acepta directamente las entradas de una brudjula
externa de 3 ejes para proporcionar una salida completa de 9 ejes.

El MPU-6050 dispone tres convertidores analdgicos/digitales (ADC) de 16 bits
para digitalizar las salidas del giroscopio y tres ADC de 16 bits para digitalizar
las salidas del acelerémetro.

Para un seguimiento de precision de movimientos rapidos y lentos, las piezas
cuentan con un rango de escala de giroscopio programable por el usuario de
+ 250, £ 500, £ 1000 y £ 2000 °/seg (dps) y un acelerémetro programable
por el usuario de escala completa de rango de + 2g, = 4g, £ 8g y £ 164.

Se comunica directamente mediante bus I12C a cualquier sistema de control.
Se alimenta mediante tensién comprendida entre 2.4V y 3.6V, aunque la
mayoria de los modulos disponen de un sistema de regulacidn que permite
conectarlos directamente a 5V, como sucede en este caso.

00 (2

= N= -
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G 38 &
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n
“ MPUG050 =\

ArduinoBlocks dispone de un bloque especifico para poder trabajar con este
sensor.

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

Acelerometro (ADXL345) _D Accel-X (m/s2) ~
> o S

Control
Matematicas

Texto
Variables

Listas

- Accel-X (m/s2) ~

Accel+Gyro (MPUB050) =+
> -

Funciones

TDR STEAM

ESP

IY Tiempo

| Multi-Tarea
| Entrada/salida
IY Sensores

I Integrados
I ReceptoriR

Acelerometros
I Color
| Gestos

Se puede acceder a 6 datos diferentes dentro de este bloque, la aceleracién
en los 3 ejes y el giroscopio en los 3 ejes.

m Accel-X (m/s2) -
.

7 Accel-X (mis2)

Accel-Y (m/s2)
Accel-Z (m/s2)
Giro-X (deg/s)

Giro-Y (deg/s)

Giro-Z {deg/s)
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7.13 Reto A13. Tarjeta SD.

Reto A13. Tarjeta SD.

La placa ESP32 Plus STEAMakers dispone de un zocalo para poder insertar
tarjetas micro-SD. Para que funcione tiene que estar formateada en formato
FAT32 permitiendo tamafnos de hasta 2TB y archivos de un tamafio maximo
de 2GB. La tarjeta le da gran flexibilidad a la placa ya que permite poder
escribir y leer datos. Una de las funcionalidades mas utiles es poder almacenar
los datos de los sensores a modo de Datalogger. También nos permitira leer
datos de la tarjeta (por ejemplo, configuraciones de conexiones Wifi) para
poder utilizarlas directamente en un programa.

El zécalo para introducir la tarjeta micro SD se encuentra en la parte inferior
de la placa, como podemos ver en la imagen siguiente.

Nota importante: el tipo de tarjeta de memoria SD que podemos conectar
es de maximo 32GB y formateada en FAT32, sin son de una capacidad
mayor pueden no funcionar.

¢ ]
«»

ses Eeceee

PRee

CRCROR)
S e 9N

CRUL N
deaaEd

¥e
-
g8
8
ge

@S0
-e6
OPe
a6
“-®e
wHOo®

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Existen una serie de bloques especificos en ArduinoBlocks para controlar la
funcionalidad de la tarjeta SD.

Logica
Control
Matematicas
Texto .= Escribir Texto - Salto de linea
Variables
Listas

Funciones . .
. = [lamaiio de archivo m

ESP

SD Iniciar

S

TDR STEAM
Entrada/Salida _ = Eliminar archivo
> Tiempo

I Puerto serie
I » Bluetooth . - Escribir Byte n
I Sensores
I Actuadores

I» Motor - Leerbyte m Posicion ﬂ

I » Visualizacion

Tarjeta SD
IP WiFi/ loT . - Leer cada byte (i v ]

WiFi-Mesh
NeoPixel
GPS

Reloj RTC
RFID

¢ Existe el archivo? m

P Volcar por puerto serie m

Realizaremos una serie de actividades para familiarizarnos con el manejo de
la tarjeta SD y la placa ESP32 Plus STEAMakers. Utilizaremos los bloques
basicos que nos permitiran almacenar y leer datos de la SD.
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7.13.1 Reto A13.1. Almacenar datos: Datalogger.

Reto A13.1. Almacenar datos: Datalogger.

Vamos a realizar un programa que nos permita almacenar los valores de
temperatura y humedad en un fichero.

Primero inicializaremos la tarjeta SD y borraremos el archivo que pueda haber
anteriormente. A continuacion, leeremos la temperatura y la humedad vy la
almacenaremos en el fichero de texto datos.txt. Para separar los datos
anadiremos el simbolo “;” para poder extraer luego los datos de forma mas
sencilla. Tomaremos las muestras en intervalos de 1 segundo.

El programa que realizaremos es el siguiente:

Inicializar
| SD Iniciar

- Eliminar archivo - datos.txt | '

Establecer =

Establecer = ; o GIERR Temperatura °C -

E5510ERCET] Humedad + [ H gt LR Humedad % ~

P ; Escribir 11 datos.txt -1 Nimero entero @ Salto de linea

s | Escribir (EEEETREETY9 ' «@» @ saltodelinea

s"é Escribir : 14 » Nimero entero ' . Salto de linea

s> 3 Esciibic (SEEETRE 9 ' “«|» '@ salto de linea

52 ESeribir . - - Numero entero ' Salto de linea

Esperar milisegundos
Establecer (IS = | (| CIIED €53 | ©

is7
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Una vez abramos la tarjeta en nuestro ordenador observaremos que se ha
creado el fichero con el hombre que le hemos asignado.

Mombre Fecha de medificacién Tipo Tamafio

datos Documento de te.., 1KE

Y si abrimos el fichero veremos la secuencia de muestras que hemos tomado
y el formato de numeros obtenido.

(& datos: Bloc de notas — O .

Archive Edicién  Formato  Ver Ayuda

a
[t
Lad

a

222222229

" ok ma aa
Pud Pud Pt
L

\-
]
L
haw s ham kawm

CO = O W1l b @

9;23;64
18;23;64
11;23;64
12;23;64
13;23;64
14;23;64
15;23;64
16;23;64
17;23;64
18;23;64
19;23;64
28;23;64
21;23;64 hd

100%  Windows (CRLF) UTF-8
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7.13.2 Reto A13.2. Leer datos almacenados.

Reto A13.2. Leer datos almacenados.

Ahora vamos a leer los datos que hemos almacenado en la actividad anterior.

Vamos a realizar un programa que nos permita volcar todos los datos por el @
puerto serie.

El programa resultante es el siguiente:

Inicializar
" s Iniciar Baudios EEEZIE

SD Iniciar

¢ Existe el archivo? [ ¢ [ELEE0 »?

hacer Lﬂ Volcar por puerto serie | €€ [RETRENEG 22 |

L Esperar por siempre (fin)

Los datos obtenidos por la consola son los que hay almacenados en el fichero
de la tarjeta SD.

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: 115200 « | Desconectar | Limpiar

] Enviar

entry 0x400806b4
0,23,66
12366
2:23.66
32366
4:23.65
52366
5:23:65
7:23:65
8:23:66
9:23:66
10;23;66
11;23;66
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7.13.3 Reto A13.3. Escribir y leer datos.

Reto A13.3. Escribir y leer datos.

A continuacion, vamos a realizar un programa que reuna las funcionalidades
vistas anteriormente. Utilizaremos un pulsador para iniciar la grabacion de los
datos y otro pulsador para parar la grabacién. En el momento que se pare la
grabacion de datos, los mostrard por la Consola. Mientras que esté
almacenando datos se encendera el led rojo y cuando los muestre por la
Consola se encendera el led azul. Cada vez que apretemos el pulsador de
almacenar datos se iran anadiendo a las muestras que ya tenemos
registradas.

Inicializar

| s Iniciar Baudios [EEEFTE

5, Eliminar archivo [ & ”

Establecer =0
' Led (GIJCIES Estado

Led Estado

Pulsador [[JEJ pulsado

R
Led (GRS Estado [RIYES

e Pulsador pulsado

e
g 8
{3 Led Estado [EIED

mostrar datos
Y

Led Estado

is0
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+ para

= 877\ Led GUES Estado YD

>~ Enviar 1 Almacenando dato: |4 . Salto de linea
>.  Emviar  \emero entero ) salto de linea

Establecer - S LB Kl Temperatura °C ~

= Humedad -+ NGRSV T Humedad % - |

Escribir || ¢ (R ?  Texto [ csv 6K

+ = crearfexlocon | ngmero entero

Namero entero

| Establocor IR - | (IR €3 ©

Esperar [E[) = milisegundos
_ .

+ para
' Led Estado [RLIEH

contador -

Namero entero I

>~ | Enviar | €€ QVREIEN O Eoca 22 |4 Salto de linea

- ';S.'lg & Existe el archivo? [ €6 [GETGERs(d 22

hacer

ELLN) | milisegundos

S E Volcar por puerto serie || 6 [EecRr g 22

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\sd 1.abp

Salto de linea

La informacién que veremos por la consola sera la siguiente (cada vez que
abrimos la Consola se reinicia el programa y empieza a coger muestras desde

0):
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ArduinoBlocks :: Consola serie

‘ ~| Enviar

225,54

325,64
Mostrando datos
026,72

1,28,72

2,25;54

325,54
Mostrando datos
0,26;72

1,26;72

2,25;54

3,25,54
Almacenando datos
[Almacenando datos
Mostrando datos
026,72

1,26,72

225,54

325,54

425,53

5,25,53

Mostrando datos
8

Como podemos observar en la imagen siguiente, cada vez que almacena una
muestra (Almacenando datos) se ahade una nueva muestra al fichero de
datos. En el ejemplo tenemos 6 muestras y, cuando pulsamos el botéon de
almacenar, almacena 1 nueva muestra. Al pulsar el botén de mostrar, ahora
aparecen 7 muestras.

62553
Mostrando datos
0,26;72)
1:26:72
2:25:54
3:25:54
4:25:53
5:25:53
6:25:53)
Almacenando datos
lF-.flostramciu datos
0,26, 72)
1:26:72
2:25:54
3:25:54
4-25:53
5:25:53
6:25:53
Mostrando datos
0:26:72

1:26:72

2:25:54

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

162



ESP32 Plus STEAMakers o (= MIIT[TYITH(K \ keyﬁumo

Podemos mejorar el programa si en lugar de escribir cada dato en la SD (que
abre y cierra el fichero datos.txt) lo hacemos de una vez. La funcidon de

almacenar datos quedaria de la siguiente forma:

+ paa

=

>- | Enviar

= =

Establecer =

E=: B datos txt

Esperar

Establecer =

L

| Led GRS Estado [CES

1 Almacenando datos E28 v E T

M IE RN Temperatura °C ~
SOLISEN Humedad %

-

csv Salto de linea

+ - creartexto con

3 Texio

contador ~

Numero entero I

Numero entero

Numero entero

[ELID) | milisegundos

contador - J{ - ~ [ 1]

El programa definitivo quedaria de la siguiente forma:

Inicializar

Iniciar Baudios [g}E0]E

52 E ED Iniciar

5

5 Eliminar archivo | 6 »

Establecer = n
Led (73 Estado

Led Estado

Pulsador [EJEl pulsado

S

Pulsador 3 pulsado

Led [T Estado
Led Estado

LT almacenar datos |
(£2) Rojo - J=222 ON - |

*~  Enviar

L1 Almacenando dato: BN RO TR

Salto de linea
= 312G Temperatura °C -

LI Humedad % -

> [EAVIaR imero entero

Establecer
Establecer

=

csv il

+ = crear texio con

= Escribir [ 6 EETERN3??  Texto
Nimero enlers

Nimero eniero
Nimero entero I

Extablecer EEETRS - m 0
E[II) milisegundos

Esperar
L.

M| mostrar datos
Led [EETIEN Estado [N

>~ Enviar | & [TESENEEECE 2 ) salto de linea

L1 datos.ixt [

S 5 i Existe el archive?

Volcar por puerto serie | &6 [TEIGE0) 22

Esperar  [[[[I[]) =milisegundos

L.

Salto de linea
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7.14 Reto A14. Serial Plotter.

Reto A14. Serial Plotter.

ArduinoBlocks dispone de una funcionalidad para poder ver representada de @
forma grafica los valores de sensores, variables numéricas, etc. Esta
funcionalidad es el Serial Plotter. También permite descargar en formato CSV

el primero de los sensores de la grafica.

En el apartado de Puerto serie disponemos de un bloque para poder visualizar
datos.

Listas
Funciones

ESP

»_ Enviar - Salto de linea
TDR STEAM
Entrada/Salida

»_  Enwviar byte n
[» Tiempo

> Datos recibidos?
[» Bluetooth

I Sensores - n
s»_  Recibir texto ¥4 Hasta salto de linea
I Actuadores

I» Motor

['» visualizacion

| Taretasp

| e
| wiFi-Mesh

| NeoPixel

I GPS [ >_ «~< Plotter - Valor n ]

[ RelojRTC

[ RFID

Recursos ~ = tdrtecnologia@gmail.com = Cerrar sesidn

0N - CoEl)

Serial Plotter
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7.14.1 Reto A14.1. Serial plotter con un sensor.
Reto A14.1. Serial plotter con un sensor.

Vamos a realizar un programa muy sencillo e interesante que nos permitira @
ver los datos del potencidmetro en forma de grafica y los podremos exportar
en formato CSV para poder tratarlos posteriormente.

Con este programa conseguiremos realizar un sistema de adquisicién de datos
de la LDR para poder ver los datos de forma grafica. Este es el programa en
ArduinoBlocks que hemos confeccionado.

Inicializar

L,_ Iniciar Baudios [EEFILIE

" Establecer 3y - | = [ Nivel de luz (LDR) E'E3

N Nivel de luz B2 i 1z + 3

S0 100 | | milisegundos

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\plotter 1.abp

Enviamos el programa a la placa y activamos el Serial Plotter a través de la
pestafia que hay junto a Consola.
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Recursos ~ tdrtecnologia@gmail.com Cerrar sesidn

. m Lo >_Consola COMS v
Serial Plotter .

3

Pondremos la velocidad de comunicacion (baudrate) a 115200 y después
pulsaremos Conectar para empezar a ver los datos.

ArduinoBlocks :: Serial plotter + Datalogger (BETA)

[ Baudrate: 115200 v I [Max.Samples/serie] | 1000 v n ‘

Serial Plotter
I Vivel de luz

| 7 i | |

90

80
70 k
60

50

A

30

20
230 pm 5:33:35 pm 5:33:40 pm 5:33:45 pm 5:33:50 pm 5:33:55 pm 5z

Para poder guardar los datos en CSV hemos de apretar el botdn de grabacion,
adquirir los datos que queremos y apretar el botdn de parar grabacién.

D
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Podremos ver la cantidad de muestras recogidas.

=13
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N

| Arcuino Blochs NS

Ahora pulsamos en el boton CSV para guardar los datos en nuestro ordenador

y poder trabajar con el fichero de datos creado.

-

Archivo Inicia Insertar

e ¥ Cortar
D Emy Copiar -

Pegar
- ~ Copiar formato

Disefio de pagina

Calibri -1

Portapapeles P Fuente
Al | 2

A B | ¢ |

Farmulas

&
=
I
|
il

Datos Revisar

4
[
[

I Alineac

ArduinoBlocks Plotter + Datalogger

D E

ArduinoBlocks Plottkr + Datalogger
Nivel de luz

A

1

2 |DateTime

3 | 18/10/2021 17:42 54
4 18/10/202117:42 55
5 | 18/10/202117:42 49
6 | 18/10/202117:42 42
7| 18/10/202117:42 39
g | 18/10/202117:42 42
9 | 18/10/2021 17:42 48
10| 18/10/2021 17:42 54
11 18/10/2021 17:42 56
12 | 18/10/2021 17:42 55
13 18/10/2021 17:42 50
14 | 18/10/202117:42 45
15 | 18/10/202117:42 42
16 18/10/202117:42 41
17 | 18/10/202117:42 40
18 | 18/10/202117:42 38
19| 18/10/2021 17:42 40
20 | 18/10/2021 17:42 a7
21 18/10/2021 17:42 51
22 18/10/2021 17:42 54
23 | 18/10/2021 17:42 56
24 18/10/202117:42 61
25 | 18/10/202117:42 61
26 | 18/10/202117:42 35
27 18/10/202117:42 47
28 | 18/10/2021 17:42 45
29 18/10/2021 17:42 50
30 18/10/2021 17:42 55

arduinoblocks plotter 0 | )

Listo %
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7.14.2 Reto A14.2. Serial plotter con varios sensores.

Reto A14.2. Serial plotter con varios sensores.

Vamos a realizar un programa que permita ver 4 sensores a la vez. Para ello
deberemos tener en cuenta las escalas en las que trabaja cada sensor.

Adquiriremos los valores del potencidmetro, el nivel de luz de la LDR y los
valores de humedad y temperatura del sensor DHT-11. Para estar en escalas
aproximadas los valores del potenciometro y la luz las trataremos en %
(valores entre 0 y 100) y la humedad y temperatura en sus valores normales
(humedad entre 0 y 100, y temperatura entre 0 y 40 aprox.).

Inicializar

»_ Iniciar Baudios [ghE2hviss

L.

Establecer

Establecer [TER8 =

Establecer

Establecer [Ncce Rl = | = & BRI Humedad % -

et it C R Potenciometro EIRE 1S

< Plotter | ¢ [I3 % Valor

“ Plotter | ¢ e e) > | Valor

“L U Humedad |0 -l-: ¥ humedad - |

ELN)  milisegundos

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\plotter 4var.abp

Recordatorio: Cuando se realicen las pruebas deberemos poner a 0 (posicion
izquierda) el potencidmetro para volver a enviar el programa a la placa, sino
dara un mensaje de error y no subira el programa.
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La grafica obtenida es la siguiente:

ArduinoBlocks :: Serial plotter + Datalogger (BETA)

Baudrate: 115200 v e =e e[ ML [Sur1g [Max.Samples/serie]| 1000 v n ‘

Serial Plotter

B Fotenciometro [N Luz [ Humedad [ Temperatura

100

90
a0
70
60
50
40
30
20 h___—-__-___—_'_—-

10

n 2:49 pm 2:49:05 pm 2:49:10 pm 2:49:15 pm 2:49:20 pm 2:49:25 pr

También podemos almacenar los datos de los cuatro sensores para realizar
una exportacion a CSV. Creara tantos ficheros CSV como sensores tengamos.

ArduinoBlocks :: Serial plotter + Datalogger D

Baudrate: 115200 v sconectar [Max Samples/serie] [ 1000 v ﬂ

Serial Plotter

M Homedad [ Potenciometro [N Luz [N Temperatura

———

@ arduinoblocks plot..csv A @ arduinoblocks plot..csv A @ arduinoblocks plot..csv A @ arduinchlocks plot..csv A Mostrar to do | x|
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7.15 Reto A15. Consumo de energia.

Reto A15. Consumo de energia.

La placa ESP32 Plus STEAMakers dispone de un sistema para poder medir
el consumo de energia. El medidor de consumo de energia esta dentro de la
funcion de Sensores Integrados.

B Lo

Funciones
ESP

TDR STEAM
Entrada/Salida
" P Tiempo

I Puerto serie
| Bluetooth

IV Sensores

Integrados

I Actuadores

Sensor de campo magnético

Temperatura °C

Medidor de consumo de energia FaligloSHVAV N

Este bloque permite medir tanto la intensidad (Amps) como la tensién (Volts)
y, también, el cdlculo de la potencia (Power).

Medidor de consumo de energia FalulsENI2V

v Amps (A)
Volts (V)
Power (W)

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\alimentacion.abp

Inicializar
" >_ Iniciar Baudios EEEIE
Medidor de energia QYR Salto de linea
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7.15.1 Reto A15.1. Monitorizacion del consumo de energia.

Reto A15.1. Monitorizacion del consumo de energia.

Realizaremos un sencillo programa para poder saber los tres parametros. @

Imicializar
¥

Medidor de energia = Calibrar 1=0

E=stablecer = Medidor de energia [fEEIVES
Establecer [T - TIT—
‘B . Pulsador [[IE) pulzado
L+
T Rojo - |="J ON -

Led (=TS Estado (KD

{3 Pulsador E3E)) pulsado

T Rojo - [ )

Led [EETEM Estado (L

Enviar | ¢ ” Salto de linea

Enviar ) Salto de linea

Enviar | & » [ Salto de linea

=05 A Intensidad - Salto de linea

=D | milisegundos
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Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\consumo energia.abp

En la Consola podemos ver los valores de estos tres parametros.

e Si no tenemos nada conectado, el valor de intensidad sera 0.

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: 115200 v | Desconectar = Limpiar

[ ] Envier

Tension:
5.00
Intensidad:
0.00
Tension:
5.00
Intensidad:
0.00
Tension:
5.00
Intensidad:
0.00
Tension:
5.00
Intensidad:
0.00

e En el momento de encender los dos leds y el led RGB se producira una
pequefia variacion en la intensidad.

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: 115200 v ‘ Desconectar | Limpiar

] Envier

Tension:
5.00
Intensidad:
0.00
Tension:
5.00
Intensidad:
0.00
Tension:
5.01
Intensidad:
0.02
Tension:
4.98
Intensidad:
0.04
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7.16 Reto Al16. Sensores internos.

Reto A16. Sensores internos.

La placa ESP32 Plus STEAMakers al estar basada en el ESP32-WROOM-
32 dispone de dos sensores integrados. Se trata de un sensor de efecto hall
y un sensor de temperatura. Los bloques para utilizarlos estdn en Sensores
Integrados.

Con el sensor de efecto hall podremos detectar variaciones de campo
magnético en la proximidad de la placa. Con el sensor de temperatura
podremos controlar la temperatura a la que se encuentra el procesador de la
placa.

Liowas

-

Sensor de campo magnético

Funciones
ESP
TDR STEAM

Entrada/Salida =t LS i

IP Tiempo —

I Puerto serie
['» Bluetooth
IV Sensores

I Actuadores
['» wotor

IP Visualizacion

Medidor de consumo de energia AN

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.16.1 Reto A16.1. Lectura de los sensores internos del ESP32.

Reto A16.1. Lectura de los sensores internos del ESP32.

Realizaremos un programa para observar los valores de estos dos sensores.

Inicializar

L,_ Iniciar Baudios [[fEE

W E5E L) EET Sensor Hall « B2 —— 4 Sensor de campo magnético
1 - 3
Establecer = . Temperatura °C

>_ Enviar [ (o] creartextocon | €€ » Salto de linea
Numero entero [ EELLIED

«“ Z
Numero entero '

Esperar [E[[0) | milisegundos

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\sensores internos.abp

En la Consola podemos ver los valores de la temperatura de la placa y si
tenemos préximo un objeto metalico.
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ArduinoBlocks :: Consola serie

Desconectar = Limpiar

Baudrate: | 115200 v B Serd

<) Envir

Proximidad:-9 Temperatura: 53
Proximidad:15 Temperatura: 53
Proximidad:0 Temperatura: 53
Proximidad:-17 Temperatura: 53
Proximidad:-10 Temperatura: 53
Proximidad:-18 Temperatura: 53
Proximidad:3 Temperatura: 53
Proximidad:-9 Temperatura: 53
Proximidad:-12 Temperatura: 53
Proximidad:12 Temperatura: 53
Proximidad:-30 Temperatura: 53
Proximidad:31 Temperatura: 53
Proximidad:28 Temperatura: 53
Proximidad:28 Temperatura: 53
Proximidad:0 Temperatura: 53
Proximidad:20 Temperatura: 53
Proximidad:6 Temperatura: 53
Proximidad:33 Temperatura: 53
Proximidad:2 Temperatura: 53
Proximidad:-8 Temperatura: 53
Proximidad:-14 Temperatura: 53
Proximidad:-8 Temperatura: 53

Podemos observar que al colocar un objeto metalico sobre el ESP32 el valor
de proximidad aumenta y al quitarlo disminuye.
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7.17 Reto Al17. Multitarea.

Vamos a explicar de forma mas profunda cémo funciona el sistema multitarea.
La opcion que usan los sistemas multitarea con un sdlo procesador (por
ejemplo, los ordenadores que hasta no hace muchos afios soélo tenian un
nucleo) es implementar una capa por software que se encargue de gestionar
el tiempo del microprocesador y dar a cada tarea el tiempo que crea que es
necesario para que se ejecute correctamente. Esta tarea la realiza el Sistema
Operativo. Algunas placas como Arduino UNO o el ESP32 no tienen un sistema
operativo, pero si podemos afiadir una libreria que nos haga las funciones de
un sistema operativo, por lo menos en cuanto a la gestién del tiempo se
refiere.

Existen diferentes implementaciones para gestionar una multitarea mas o
menos real, pero siempre tenemos que tener en cuenta la capacidad limitada
del microcontrolador que estemos utilizando. Si le pedimos mas de lo que
puede procesar, el microcontrolador no dara a basto y no podra ejecutar todas
las tareas en tiempo real e incluso podra llegar a reiniciarse.

Los sistemas software de multitarea (a falta de tener varios procesadores
como en el caso del ESP32-WROOM-32 en el que se basa la placa ESP32 Plus
STEAMakers, que dispone de dos nucleos) utilizan un planificador
(scheduler) que se encarga de repartir el tiempo de procesamiento entre las
distintas tareas, de forma que a cada una le toca un fragmento del tiempo de
ejecucion de esa parte de programa. El planificador, en caso de disponer de
varios nucleos, también se encarga de repartir las tareas entre ellos.

A continuacidn, podemos ver en la siguiente imagen un esquema con 3 tareas
gue se van alternando, y en apariencia parece que las 3 se ejecutan a la vez.
En este caso, el tiempo de procesador se divide igual para cada tarea.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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All available tasks appear to be executing ...

Task 1 Executing

Task 2 Exaculing

Tazsk 3 Executing

I " Time T tn I\
|

... but only one task is ever executing at any time.

Task 1 Execuling s | — — —_— i

Task 2 Executing —_— — —_— ] — ™=
Task 3 Executing — re— | ‘—‘ = | I
1 2 Time tn >

Los planificadores de multitarea permiten ademas asignar a cada tarea una
prioridad, para asi darle preferencia a las tareas mas criticas o que necesitan
mas tiempo de procesamiento. Si creamos muchas tareas con alta prioridad
puede que afectemos a las demas dejando poco tiempo de procesamiento
para ellas.

Podemos observar en la siguiente imagen un esquema de varias tareas con
distintas prioridades, variando asi su tiempo de microprocesador asignado.

T1 lockout time

T 0] L&,
— 14 IS preempted

by T2

L= |

T3 T3
T2 blocks, T3
resumes

T1 blocks and
Priority waits for T3

T3 completes and T1
resumes

Time

Cada tarea tiene su propio espacio de memoria, por lo que crear demasiadas
tareas también puede dejarnos el procesador sin memoria. Si la memoria
asignada a las tareas tampoco es suficiente para almacenar los datos se podria
reiniciar de forma inesperada la placa o funcionar incorrectamente. Siempre
hay que ser consciente de los limitados recursos de los que disponemos.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Existen unos semaforos para dar prioridad a unas tareas respecto a otras. El
gue mas nos interesa es el semaforo “mutex” o de exclusion mutua, que
permite que blogqueemos el sistema multitarea, realizaremos la tarea critica
y, a continuacion, liberemos otra vez el control. Por supuesto, estas tareas
criticas deben ser lo mas cortas posibles: una escritura critica en una variable,
el envio de un dato, una actualizacién de una pantalla LCD, etc., siempre cosas
simples. Los semaforos debemos usarlos en casos que tengamos claro que se
pueden crear conflictos, pues su abuso puede hacer que el sistema multitarea
empiece a fallar.

Esquema de acceso a un mismo recurso por parte de 2 tareas diferentes:

Task1 LCD Task2 LCD
writing writing

Function Function

Siempre, en programacion, hay que evitar los bloques de tipo espera, ya que
hace que el microcontrolador no esta realizando ninguna tarea, pero el
sistema multitarea le asignara un tiempo de procesamiento a esa tarea que
no hace nada. Para solucionar este problema existe una tarea que le dice al
controlador que va a estar un rato sin hacer nada, pero que luego tiene que
volver a esa tarea.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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ArduinoBlocks dispone de una serie de bloques para poder trabajar con el
sistema multitarea:

Variables Ejecutar tarea Prioridad
Listas

Inicializar

Funciones

1
i
|
[ Esp
i
|
i

Bucle

TDR STEAM
Entrada/Salida
¥ Tiempo

Multi-Tarea

I Puerto serie
[» Bluetooth
I Sensores

I Actuadores :
Ip Motor Establecer memoria para las tareas (bytes) § G¥EE

[ » visualizacion

[» wiFi /10T
[ wiFi-Mesh

Parar y destruir esta tarea

Esperar en esta tarea iilif milisegundos

Bloqueo exclusivo para esta tarea (mutex)

Permite crear una nueva tarea

Ejecutar tarea Prioridad flzEI0

con su bloque de Inicializar y - Méxima
de Bucle al igual que cuando | Lzl Alta
utilizamos un programa i Media
normal. Debemos asignar una / Baja
prioridad a cada tarea, por Minima

defecto es mejor dejarlas en
Baja y luego se pueden ir ajustando si es necesario. Para gestionar
mejor las prioridades, es recomendable en algunos casos no utilizar el
Inicializar y Bucle principales, ya que suele tener preferencia sobre todas
estas tareas y es mas dificil de equilibrar las prioridades.

Es el bloque de esperar
optimo para tareas, pues deja
funcionar al resto de tareas de
forma mas eficiente mientras se espera en ésta. Este bloque tiene
menos precision que el bloque Esperar original. Si necesitamos hacer
esperas muy precisas (o de menos de 20 ms) debemos usar el Esperar
tradicional. Pero nos servira en la mayoria de casos.

Esperar en esta tarea b0} milisegundos

&
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e Si tenemos que hacer alguna
accion  critica que no
gueremos que sea
interrumpida  internamente
por el planificador del sistema multitarea podemos poner este bloque y
dentro los bloques criticos (no utilizar si no es estrictamente necesario).

Bloqueo exclusivo para esta tarea (mutex)

e (Cada tarea tiene su
propio espacio de
memoria reservado,
esta es la cantidad por defecto para las tareas (192 bytes), si
necesitamos ajustarla podemos utilizar este bloque en el Inicializar
principal y se ajustara para todas las tareas. Un mal ajuste puede
provocar reinicios del microcontrolador o mal funcionamiento.

Establecer memoria para las tareas (bytes) 8192

e Permite determinar que CPU-Core esta CPU-Core de esta tarea
realizando una tarea.

e Las tareas en principio, igual que el Bucle :
.. , Parar y destruir esta tarea
principal, estan pensadas para
ejecutarse de forma indefinida. Si una
tarea deja de ser necesaria, la forma de terminarla es con este bloque,
que parara la ejecucion y liberard la memoria de la tarea en la que se

ejecuta.

Por ejemplo, si no queremos usar el bucle
principal, podemos implementar todo
nuestro programa en tareas y no
usaremos la tarea principal (Bucle),
eliminando esa tarea que se crea de forma
automatica al inicio.

Parar y destruir esta tarea

Atencion: El sensor el sensor de temperatura y humedad DHT11 necesita
trabajar con una prioridad como minimo Media para que realice correctamente
las mediciones.

Nota importante: es necesario que cada multitarea tenga un bloque de
Esperar en esta tarea (tiempo) para que se puedan ejecutar el resto de
tareas. No es necesario destruir la tarea del Bucle principal.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.17.1 Reto A17.1. Multitarea I.

Reto A17.1. Multitarea I.

Vamos a realizar intermitencias de los dos leds que tiene la placa Imagina
TDR STEAM. Pararemos y destruiremos el Bucle principal y crearemos dos -~
bloques de Ejecutar tareas con Prioridad Baja.

Parar y destruir esta tarea

Ejecutar tarea Prioridad
Inicializar

Led [GITIES Estado (UKD

Esperar en esta tarea X)) ' milisegundos

| = .=\ Led GETRS Estado 8

=

Esperar en esta tarea L)) . milisegundos

Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar

Bucle A Led Estado [RIJES

Esperar en esta tarea [E[) milisegundos

Led Estado [2]i3E8

Esperar en esta tarea [} milisegundos
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7.17.2 Reto A17.2. Multitarea ll.

Reto A17.2. Multitarea II.

Ahora vamos a anadir mas elementos multitarea. Al programa anterior, vamos
a afadirle el control del led RGB y enviar por el puerto serie a la Consola el
valor de la LDR.

Ejecutar tarea Prioridad
Inicializar
Bucle contar con [JEl desde () hasta @) dea @

hacer | = .. ; LedrRGB R @53 G ol & o

-

L Esperar en estatarea [} milisegundos

contar con [JEl) desde [} hasta Eﬂ dea B

hacer | = . ; Led RGB Rn G e B“

-

L Esperar en estatarea [} milisegundos

contar con [[3§P desde m hasta E@ dea B

hacer [ = .. : LedrGB R o] ¢ offll 8 (=

]

L Esperaren estatarea [} milisegundos

Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar | ,_ Iniciar Baudios [[fEFEIIE
—

Bucle Establecer [TEES - < l. Nivel de luz (LDR) E3ES

»_ Enviar | [&] creartexto con | €€ ” - Salto de linea
Nimero entero [ =358

Esperar en esta tarea  [[i[{} | milisegundos
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7.17.3 Reto A17.3. Multitarea lll.

Reto A17.3. Multitarea III.

Modificaremos el ultimo bloque para que nos muestre que CPU-Core esta B
realizando esa tarea. :

Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar [ »_ Iniciar Baudios [EIEAIE
—

Bucle Establecer (B = | = .=° ( Nivel de luz (LDR) Z3E8

>_ Enviar | () creartexto con | T » Salto de linea

Namero entero [m'
1 B
SR CPU-Core E&

CPU-Core de esta tarea

Esperar en estatarea (E[i[i} milisegundos

Los valores obtenidos en la Consola serie se muestran a continuacion:

ArduinoBlocks :: Consola serie

CETLICICHRIEPOUREE Conectar | Desconectar | Limpiar

| [—

Luz: 54 CPU-CoreQ
Luz: 56 CPU-CoreQ
Luz: 59 CPU-Core0
Luz: 81 CPU-CoreQ
Luz: 64 CPU-CoreQ
Luz: 66 CPU-CoreQ
Luz: 68 CPU-CoreQ
Luz: 65 CPU-CoreQ
Luz: 57 CPU-CoreQ
Luz: 48 CPU-CoreQ
Luz: 40 CPU-Core0
Luz: 35 CPU-CoreQ
I vz 32 CPlI-Ciarel
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7.17.4 Reto A17.4. Multitarea IV.

Reto A17.4. Multitarea 1IV.

Y, la prueba definitiva del sistema multitarea es tener los siguientes elementos
trabajando a la vez:

Led rojo con intermitencia de 250ms.

Led azul con intermitencia de 500ms.

Led RGB cambiando de colores cada 50ms.

Sensores de humedad y temperatura (DHT11) y LDR enviando datos
por el puerto serie a la Consola. Mostrara también la CPU-Core que esta
trabajando en esa tarea. Tiene que estar en prioridad Media.

Altavoz reproduciendo una melodia RTTTL.

Pantalla LCD mostrando la temperatura del sensor LM35 cada 1000ms.

Inicializar

Bucle
L Parar y destruir esta tarea

Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar

Bucle © .=y Led NS Estado [P1VES

Esperar en esta tarea | milisegundos

27,7 Led GULES Estado (V{8

Esperar en esia tarea | milisegundos

Ejecutar tarea Prioridad
Inicializar

Bucle

Esperar en esta tarea [} | milisegundos

is3
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Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar
Bucle contar con [ desde

hacer | = . iy B &
@ LledRGE R | (KB ¢ ol & ok
¥

Esperar en esta tarea . milisegundos

contar con [JE desde hasta

h - . 1

acer LE - ledRGE R W)} G ' (K3 B _m‘
= - b
Esperar en esta tarea . milisegundos

contar con [3E3 desde hasta

hacer | = . LedRGE R W} G Wl B | (33

Esperar en esta tarea milisegundos

Ejecutar tarea Prioridad [[IECEIED

Inicializar | ,_ Iniciar Baudios [E{EFIIIED
—

Bucle Establecer [TEED - Nivel de luz (LDR) E3ED
Establecer [T v AR, DHT-11

W= el humedad - &

»_ Enviar | ([g] creartexto con | €€ ” Salto de linea
Nuamero entero
-~ Temperatura:
Niamero entero

| Humedad: |

MNumero entero

.. 4 CPU-Core Fi

CPU-Core de esta tarea

Esperar en esta tarea milisegundos

@
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Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar

Bucle - Zumbador Reproducir RTTTL =100 L Mission Impossible + |

Esperar en esta tarea milisegundos

Ejecutar tarea Prioridad
Inicializar # EED \niciar [2C ADDR

# B8 Limpiar
# B3 Imprimir Columna [QJED Fila OED | <« [EEEEIFED

# [EBE® 'mprimir Columna [[JED Fila EIES @ ¢ ”

Bucle WESENES Temp LM35 ~ B e Temperatura °C (LM35)

S : |
# [EBED Imprimir Columna Fila mu e e Temp. LM35 =

Esperar en esta tarea milisegundos

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\multitarea 4.abp
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7.17.5 Reto A17.5. Multitarea V.

Reto A17.5. Multitarea V.

Vamos a trabajar con varios elementos I2C a la vez como una pantalla LCD y
una pantalla OLED. También tendremos dos leds (rojo y azul) parpadeando a
diferentes frecuencias. Para que todo funcione correctamente deberemos
tener toda la programacion correspondiente al I12C en el bucle principal.

El led azul parpadeara cada segundo y el led rojo cada medio segundo
ejecutandose de forma paralela las dos. En el programa principal se mostrara
un mensaje en la pantalla LCD que se ira desplazando a la izquierda y un
contador con un mensaje en la pantalla OLED.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\multitarea 5.abp

Inicializar
jecutar Prioridad
El S gl Minma - # [EED Iniciar 2C [IX9E0 Mostrar automaticamente
Inicializar .-
Eucle - T Azul - o ON - | # [ Iniciar 5138 12C ADDR [I2I5ED
. # B Limpiar
Esperar en esta tarea  [[[1[) = milisegundos

= (ENY Azul - J=250 ] OFF - | | Establecer = 1,0

Esperar en esta tarea  E[[[]] milisegundos

Ejecutar tarea Prioridad [JIERS 21 - RC I O 0§ A 25 JUERC E5P32 ERRECE ON - [ medium -

Inicializar

1 - L S0 N AM45 ] B sTEAMakers EIREST on - 1 medium - |
Bucle .27\ Led GEEES Estado 1D - :

#fB Texto X E3 | ¥ B nomero entero £ ON - | medium -
# B Imprimir Columna [[IEM Fila [N < [ CI ey
Esperar en esta tarea  [11) | milisegundos # G Imprimir Columna [[IE) Fila £ « EESEEAEIEVEED Y |

# 058 Desplazar

Ectablecer RS = 1]

o) o = Ji0)
hacer | Establecer [ENETNEN = [
\E

Esperar [0} milisegundos
= L
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7.18 Reto A18. Interrupciones.

Reto A18. Interrupciones.

En la placa Imagina TDR STEAM disponemos de dos entradas de
interrupciones en D3 y D5. Una interrupcidon es un evento que hace que el
microcontrolador deje de realizar la tarea actual y pase a efectuar otra
actividad prioritaria. Esta priorizacion se realiza mediante hardware,
normalmente mediante un pulsador.

ArduinoBocks dispone de un bloque de interrupcion dentro del apartado de
Entrada/Salida.

I Funciones
Escribir analégica (PWM) Pin sl Valor
I e

| TOR STEAM Py ——
Entrada/Salida

Ib Tiempo .
I Tz s Leer pulso Pin {ECEES EXED Tiempo de espera m

[ » Bluetooth

Iv Sensores iTiTe e =N 16 (DS) ~ B RISING -
I Integrados

I Actuadores

> Motor Leer analdgica - 12C (ADS1115) Pin (KB

IF Visualizacion

Leer analdgica - 12C (ADS1115) [EZERS Pin
I» wiFi /10T . ( ) a

Permite realizar la interrupcién por 4 eventos diferentes:

e Rising: apretamos el pulsador.

e Falling: soltamos el pulsador.

e Change: cambio de estado del pulsador.
e Low: estado bajo (0) del pulsador.

Interrupcion Pin [N{25)) leISING .]
v RISING

FALLING
CHANGE
LOW

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.18.1 Reto A18.1. Control de interrupciones.

Reto A18.1. Control de interrupciones.

Vamos a realizar un sencillo programa para comprobar el funcionamiento de
esta funcién de interrupcién. El led azul estara realizando una intermitencia
cada 200 milisegundos y el led rojo permanecera apagado. Cuando apretemos
el pulsador conectado en D5 el led rojo se encendera durante 50 milisegundos.

LIC UGl 16 (D5) ~ WRISING -
1= w277 Led RURIES Estado (eI

Esperar (50 | | milisegundos
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Ahora cambiaremos solamente el tipo de interrupcion a CHANGE vy
observaremos que el led rojo se enciende al apretar y al soltar el pulsador.

I Clagi ool Ml 16 (DS) ~ @ CHANGE -~
L= a B ) LedGUERg Estado (SRS

Esperar [} milisegundos
_ |

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\interrupciones.abp
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7.19 Reto A19. Memoria FLASH/EEPROM.

Reto A19. Memoria FLASH/EEPROM.

El microcontrolador de la placa ESP32 Plus STEAMakers esta basado en un
ESP32-WROOM-32 que tiene una zona de memoria Flash con la que se puede
interactuar de forma similar a la EEPROM de una placa Arduino. Puede
mantener los datos en la memoria incluso después de apagar la placa. Una
cosa importante a tener en cuenta es que la EEPROM tiene un tamafio y una
vida util limitados. Las celdas de memoria pueden leerse tantas veces como
sea necesario, pero el numero de ciclos de escritura esta limitado a 100.000.
Es aconsejable prestar atencién al tamafo de los datos almacenados y a la
frecuencia con la que se desea actualizarlos. La memoria EEPROM puede
almacenar 512 valores de 0 a 255.

En ArduinoBlocks disponemos de dos bloques para poder trabajar con la
memoria EEPROM, uno de lectura y otro de escritura.

Légica EEPROM Leer (Namero) 1D
Control

Matematicas "
Variables

Listas

Funciones

ESP

| TDRSTEAM
| Entradassalida
IP Tiempo
Puerto serie

[» Bluetooth
I» sensores
I Actuadores
IP Motor
[[» Visualizacion
| Taretasp
[» wiFi/ 10T
| wiFi-Mesh
I NeoPixel

P Periféricos

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Realizaremos un programa para comprobar que se pueden almacenar datos
en la memoria EEPROM. Almacenaremos en la posicién A el valor 0 y en la
posicion B el valor 5. Una vez cargado el programa nos mostrara por el puerto
serie (Consola) los valores almacenados.

El programa resultante sera:

Inicializar
EEPROM Escribir (Namero) 1D ¢/ 6 Y» | vaior | /[
EEPROM Escribir (Namero) 1D ¢/ 6% valor (@

»>_ Iniciar Baudios [§iE2V IS

»_ Enwviar + = crear texto con

Formatear namero | EEpROM Leer (Namero) 1D 1 66 gy | con (IR decimales JJedEazme

. EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

Formatear nmero | EPROM Leer (Namero) 1D 1 66 @» | cn XD decimales

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\eeprom 0.abp

Los datos visualizados por la Consola seran:

ArduinoBlocks :: Consola serie

EEILIEICHRNGEIVRG Conectar | Desconectar ~ Limpiar

] Enviar

ets Jun 8 2016 00:22:57

rst:0x1 (FOWERON_RESET),boot:0x17 (SPI_FAST_FLASH_BOQOT)
configsip: 0, SPIWP:Oxee
clk_drv:0x00,q_drv:0x00,d_drv:0x00,cs0_drv:0x00 hd_drv:0x00 wp_drv:0x00
mode:DIO, clock div:1

load:0x3fff0018 len:4

load:0x3fff001c,len: 1216

ho 0 tail 12 room 4

load:0x40078000,len:10944

load:0x40080400,len:6388

entry 0x400806b4

0 5

0 5

0 5
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Volvemos a enviar el programa, pero eliminado la parte de escribir en Ila
EEPROM para comprobar que realmente se quedan almacenados.

Inicializar
». Iniciar Baudios EEEZUED I B EEPROM Escribir (Namero) ID 'rl ¢ [0 2 | Valor [ |

L
EEPROM Escribir (NOmero) ID [ ¢ |} 2 Valor

L

Bucle

>- | ENViar { (o] crearexto con || Fommatear nMero  £¢prom Leer (Namero) 1D ¢ ()35 | con (UM decmaies | Salto definea

«m

Formatear nimero |  rpRoM Leer (NGmero) 1D ¢/ ¢ g3 con [[EB decimales

Esperar mﬁm' milisegundos
& . .

Observamos que, efectivamente, los datos se quedan almacenados.

ArduinoBlocks :: Consola serie

EENGEICHRA BRG] Conectar | Desconectar  Limpiar

[ — =

ets Jun 8 2016 00:22:57

rst:0x1 (POWERON_RESET) boot:0x17 (SPI_FAST_FLASH_BOOT)
configsip: 0, SPIWP:Oxee
clk_drv:0x00,q_drv:0x00,d_drv:0x00,cs0_drv:0x00,hd_drv:0x00 wp_drv:0x00
mode:DIO, clock div:1

load-0x3fff0018,len-4

load:0x3fff001c, len:1216

ho 0 tail 12 room 4

load:0x40078000,len:10944

load:0x40080400,len:6388

entry 0x400806b4

0 5

0 5
0 5
0 5
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7.19.1 A19.1. Lectura/escritura en la memoria EEPROM I.

Reto A19.1. Lectura/escritura en la memoria EEPROM 1.

Vamos a realizar dos programas, uno para almacenar datos en la EEPROM y
otro para poder leerlos. En el primer programa crearemos 5 zonas de memoria
(A-B-C-D-E) donde almacenaremos los numeros del 0 al 4 respectivamente.

El programa para almacenar los datos en la EEPROM sera el siguiente:

Inicializar

" EEPROM Escribir (Numero) 1D ( valor
EEPROM Escribir (Namero) 1D (W Valor |
EEPROM Escribir (Namero) 1D ( \C
EEPROM Escribir (Nimero) 1D (:W Valor -

EEPROM Escribir (Numero) ID | | &[5 Valor

E

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\eeprom 1.abp

El programa para leer los datos almacenados en la EEPROM sera el siguiente
(podemos desconectar la placa antes para comprobar que, aunque se quede
sin alimentacion, los datos se quedan almacenados).

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



ArduinoBlocks%20Projects/eeprom_1.abp

ESP32 Plus STEAMakers TG o CEuIand . ..

Inicializar
»_ Iniciar Baudios [REFAES

»_ Enviar | (G creartextocon | ¢ [H) Salto de linea

Nimero entero [ EEPROM Leer (Numero) 1D (%6 2y 9

« =

Namero entero [ EEpROM Leer (Numero) 1D

8y

] ”

Namero entero | EEpROM Leer (Namero) 1D «@»
«en» FEEEEEEEESEEEEEEE
Namero entero ( EEpROM Leer (Namero) 1D “«@»

“«=33»

Namero entero | EEPROM Leer (Namero) ID ¢/ 6 =%

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\eeprom2.abp

Podemos comprobar por la Consola que los datos se han almacenado
correctamente:

ArduinoBlocks :: Consola serie

EENGICTCHBFVRGE - Conectar | Desconectar | Limpiar

] Envr

ets Jun 8 2016 00:22:57

rst:0x1 (POWERON_RESET),boot:0x17 (SPI_FAST_FLASH_BOOT)
configsip: 0, SPIWP:0xee
clk_drv:0x00,q_drv:0x00,d_drv:0x00,cs0_drv:0x00,hd_drv:0x00,wp_drv:0x00
mode:DIO, clock div:1

load:0x3fff0018,len:4

load:0x3fff001¢,len:1216

ho O tail 12 room 4

load:0x40078000,len:10944

load:0x40080400,len:6388

entry 0x400806b4

A:0B:1C:2D:3E: 4 |

a—
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7.19.2 A19.2. Lectura/escritura en la memoria EEPROM II.

Reto A19.2. Lectura/escritura en la memoria EEPROM II.

Vamos a realizar un programa para almacenar datos en la EEPROM. Los datos 3
4 4 . Y4 1 o

gue almacenaremos sera el valor maximo de luz en la posicion 0 y el valor

minimo de luz en la posicidn 1. Podremos consular los valores por la Consola.

Primero estableceremos los dos valores a 50 con un sencillo programa. El
programa mantendra con los datos almacenados en la EEPROM, aunque
guitemos la alimentacion.

Inicializar
s_  Iniciar Baudios [[IEETIER

EEPROM Escribir (Ndmero) ID (¢ [) 9 Valor )

EEPROM Escribir (Nimero) 1D [ & B **  Valor | ED)
| Establecer (T8 = €D
Establecer (XEAIETSE0 = | EEPROM Leer (NGmero) 1D ¢ &[] %

Establecer [IZAIIMEN = |  EEPROM Leer (Nimero) 1D ¢/ ¢ )
M

Establecer [ITEES = ] : Nivel de luz (LDR) EIED
Lz - Luz max_- |
hacer | Establecer (NA=aEN = |« (KD
EEFPROM Escribir (Nimero) 1D [ & 0] 2  Valor

Lz ‘Luzmin_ - |
hacer | Establecer (AN = (7D

EEPROM Escribir (Nimero) ID ¢ ¢ )% Valor | (s
e

». Enviar | (o) creartexto con | ¢ [EEETEE 2 [¥j Salto de linea
Formatear nimero A0 WEl  con BN decimales

0 Luz minima: ©a
Formatear nimero con [ decimales

| Luzactual |-
Formatear nimero con [[JE) decimales

| Esperar  [[i) milisegundos
L
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ArduinoBlocks :: Consola serie

EETGICICMBRE YIRS Coneclar | Desconectar |~ Limpt

Luz maxima:50 Luz minima:24 Luz actual:24
Luz maxima:50 Luz minima:24 Luz actual:24
Luz maxima:50 Luz minima:24 Luz actual:24
Luz maxima:50 Luz minima.24 Luz actual:24
Luz maxima:50 Luz minima:24 Luz actual:24
Luz maxima:50 Luz minima:24 Luz actual:25
Luz maxima:50 Luz minima:24 Luz actual:27
Luz maxima:50 Luz minima:24 Luz actual:29
Luz maxima:50 Luz minima:24 Luz actual:32
Luz maxima:50 Luz minima:24 Luz actual:35
Luz maxima:50 Luz minima:24 Luz actual:38
Luz maxima:50 Luz minima:24 Luz actual:41
Luz maxima:50 Luz minima:24 Luz actual:46
Luz maxima:86 Luz minima:24 Luz actual:85
Luz maxima:85 Luz minima:24 Luz actual:56
Luz maxima:85 Luz minima:24 Luz actual:50
Luz maxima:85 Luz minima.24 Luz actual:47
Luz maxima:86 Luz minima:24 Luz actual:46
Luz maxima:85 Luz minima:24 Luz actual:43
Luz maxima:85 Luz minima:24 Luz actual:42
Luz maxima:85 Luz minima.24 Luz actual:41
Luz maxima:86 Luz minima:24 Luz actual:40
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7.20 Reto A20. Sistemas de comunicaciones: Bluetooth y Wifi.

La placa ESP32 Plus STEAMakers dispone de conectividad Wifi y Bluetooth
integrada en la propia placa, sin necesidad de ningun elemento externo. En la
placa Imagina TDR STEAM disponemos de un puerto de comunicaciones
serie externo que nos permite conectar otros moddulos Bluetooth o Wifi.
Ademas, dispone de un interruptor para poder conectarlos o desconectarlos
ya que utiliza los mismos pines Rx/Tx que para comunicarse con el
ordenador).

En nuestro caso utilizaremos el sistema de comunicacion Bluetooth y Wifi de
la propia placa, por lo que dejaremos en posicion OFF el interruptor (si esta
en posicion ON y hay un dispositivo conectado, no podremos enviar el
programa a la placa).

Estado del interruptor:

e OFF: comunicacion con el ordenador.
e ON: comunicacion con los diferentes modulos Bluetooth o Wifi
conectador en el conector hembra.

Led4 012

nu

D&-DS-D10
Rotation AD

O
s
| Il

R8 RS
RReceiver D11

-
=
=
-
=
&
]

=2

Light Al
LM3S A2

IMAGINA TdR STEAM V2.0

RESET R11
1 o Ml B 3

¥ ’," < () 00%

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Vamos a utilizar la conectividad Wifi y Bluetooth que viene ya integrada en la
placa, sin la necesidad de afadir elementos externos. Esto simplificara el
montaje de elementos externo y abarata costes a la hora de montar proyecto.

Estas dos tecnologias las podemos resumir de la siguiente forma:

e La comunicacidon Bluetooth consiste en: es una tecnologia (protocolo)
de comunicacidn que permite la comunicacion inaldambrica de corto
alcance entre dispositivos digitales. El rango aproximado de alcance es
de unos 10-20 metros.

e La comunicacion Wifi consiste en: es una tecnologia (protocolo) de
comunicacién que permite la comunicacién inalambrica utiliza las ondas
de radiofrecuencia. Su alcance es de unos 100-150 metros. Nos
permitird realizar proyectos de IoT.

La comunicaciéon Wifi se utiliza mas para la conexidn de dispositivos a Internet
(IoT), mientras que la comunicacidn Bluetooth se utiliza para conectar
dispositivos entre si. La comunicacidon Wifi también permite el intercambio de
datos entre dispositivos que estan conectado en una misma red.

24 WiFi Radio Spectrum
l 1
COMA
: 29GHz
Licensed

= = = = Unlicensed

A continuacién, haremos una breve introducciéon a IoT (Internet of Things).
IoT en la interconexion de dispositivos y objetos a través de una red (privada
o Internet) donde pueden interaccionar entre ellos. Cualquier elemento que
se pueda imaginar podria ser conectado a Internet e interactuar, con o sin la
necesidad de la intervencidn humana. El objetivo, por tanto, es una

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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interaccién de maquina a maquina, mas conocido como interaccion M2M
(Machine to Machine) o dispositivos M2M.

Las aplicaciones de esta tecnologia permiten mejorar la vida cotidiana de las
personas, asi como los entornos industriales donde esté implantado. Algunos

) o 202
ejemplos de aplicaciones son:

e Sistemas domoticos para hogares.

e Conexion de electrodomésticos para su control remoto.
e Conexion de objetos cotidianos.

e Sistemas de alarma en aplicaciones industriales.

e Control de elementos industriales.

e Aplicacién en Smart Cities i Smart Buildings.

o Etc.

Para los sistemas IoT se utilizan diferentes tecnologias y protocolos de
comunicacién. Ultimamente han aparecido en el mercado gran cantidad de
dispositivos con conectividad que son de pequefio tamafo, baratos y con un
consumo energético bajo, como el ESP8266 y el ESP32. Para la comunicacién
entre los diferentes dispositivos IoT se utilizan redes Wifi. Existen diferentes
protocolos (normas definidas para que los dispositivos puedan comunicarse)
para realizar esta comunicacién Wifi entre dispositivos. Algunos de los
protocolos M2M que existen son:

e AMQP (Advanced Message Queuing Protocol): es un protocolo PubSub
de Message Queue. Esta disefiado para asegurar la confiabilidad e
interoperabilidad. Estd pensado para aplicaciones corporativas, con
mayor rendimiento y redes de baja latencia. No resulta tan adecuado
para aplicaciones de IoT con dispositivos de bajos recursos.

e COoAP (Constrained Application Protocol): es un protocolo pensado para
emplearse en dispositivos de IoT de baja capacidad. Emplea el modelo
REST de HTTP con cabeceras reducidas, anadiendo soporte UDP,
multicast, y mecanismos de seguridad adicionales.

e MQTT (MQ Telemetry Transport): es un protocolo PubSub de Message
Service que actlua sobre TCP. Destaca por ser ligero, sencillo de
implementar. Resulta apropiado para dispositivos de baja potencia como
los que frecuentemente tenemos en IoT. Esta optimizado para el routing
activo de un gran numero de clientes conectados de forma simultanea.

e STOMP (Streaming Text Oriented Messaging Protocol): es un protocolo
sencillo que emplea HTTP y mensajes de texto para buscar el maximo
de interoperabilidad.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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e WAMP (Web Application Messaging Protocol): es un protocolo abierto
que se ejecuta sobre WebSockets, y provee tanto aplicaciones de
PubSub como rRPC.

e WMQ (Websphere MQ): es un protocolo de Message Queue desarrolado
por IMB.

e XMPP (eXtensible Messaging and Presence Protocol) es un protocolo
abierto basado en XML disenado para aplicaciones de mensajeria
instantanea.

Para comunicar un numero de dispositivos que estan distribuido en
ubicaciones y redes desconocidas y que se comuniquen de forma fiable es
externalizar la comunicacion a un servicio de notificaciones centralizado.
Podemos disponer de un servidor central que se encarga de recibir los
mensajes de todos los dispositivos emisores y distribuirlos a los receptores.
De forma genérica llamaremos a este servidor 'Router' o 'Broker".

BROKER

Este servidor, que tiene una direccion fija (o equivalente a un dominio), de
forma que es accesible por todos los dispositivos. Asi resolvemos el problema
de tener que encontrar al otro dispositivo. El servidor mantiene un registro de
los dispositivos conectados, recibe los mensajes y los distribuye al resto
dispositivos, filtrando los destinatarios segun algun criterio. Los dispositivos
en ningun momento 'ven' o dependen del resto de dispositivos. Por tanto, esta
infraestructura nos proporciona la escalabilidad.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.21 Reto A21. Comunicacion Bluetooth.

Reto A21. Comunicacion Bluetooth.

Para poder hacer la comunicacion por Bluetooth con nuestra placa Imagina @
TDR STEAM disponemos de una serie de bloques especificos para la
comunicacién Bluetooth.

I Logica - _

| o

I Watematicas

I ;I';x-tobl 3 Enviar -Salto de linea
riables

| ustas

I Funeiones 3 Enviar byte n

[ Esp

I TDRSTEAM .

| Eentadassalida §  ¢Datos recibidos?

[» Tiempo

Puerto serie
¥ Bluetooth
Teclado BLE
Raton BLE

* Recibir texto [ Hasta salto de linea

* Recibir byte

l Sensores
I Actuadores * Recibir como nimero j Hasta salto de linea

> votor

[I» visualizacion

| Tarjetasp

> wiFi/ 10T
WiFi-Mesh
NeoPixel

PS

Reloj RTC

’B Fijar timeout

o — — —
Q

Tenemos bloques para poder trabajar con comunicaciones Bluetooth, pero
también disponemos de bloques para poder conectar un ratéon o un teclado
por Bluetooth (no se pueden utilizar los dos a la vez).

I Logica 10l e )00 ABlocksKeyboard I Logica SELLEEReS Ll ABlocksMouse
[ control | control
I Matematicas I watematicas
[ Texto Teclado 3 | ¢esta conectado? [ Texto Raton 3 . ¢esta conectado?
| \variables | Vvariables
I Ustas Teciado ;  Enviar o IR % Salto de linea I Listas Raiony ;' , Ssoion
I Funciones I Funciones
ESP

I 5P " I Raton 3 Mover n
I TDR STEAM Teclado ¢ m I TDR STEAM
| Entradassalida | Entracassalida
lP Tiempo lb Tiempo
[l Puerto serie [ Puerto serie
[¥ Bluetooth [¥ Bluetooth

Teclado BLE | Teclado BLE
[ RatonBLE Raton BLE
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Para realizar la comunicacidon Bluetooth necesitaremos dos programas para
poder trabajar:

e ArduinoBlocks: programa que funcionar en la placa ESP32 Plus
STEAMakers.

e AppInventor2: aplicacion que funcionara en el teléfono movil.
205

Realizaremos dos actividades compuestas cada una de ellas por dos
programas (AppInventor2 y ArduinoBlocks).
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7.21.1

Primero procederemos a crear la aplicacion con AppInventor2. Para ello,
deberemos crear una cuenta para AppInventor2 a través del siguiente enlace:

Una vez creada la cuenta procederemos a realizar la programacion, tanto en
Designer como en Blocks. A continuacién, se detallan las dos partes del

programa.
e Designer:
*

Palette

APP INVENTOR

User Interface

Button

& Che
@] Date
Image

eckBox

Picker

el

ListPicker

Pas

ListView

swordTextBox

B9 Spinner

[ TimePicker

@ WebViewer

Layout

Reto A21.1. Programacion b

Reto A21.1. Programacion basica con Bluetooth.

Screenl ~

Viewer

Tpisplay hidden components in Viewer

Vé

dsiCa con

http://ai2.appinventor.mit.edu/

Remove Screen

Add Screen

Publish to Gallery

Conexion

LED OFF

Components

Screenl
boto_connexio
Button1

Button2

BluetoothClient1

Media

E 11008-01.jpg
=

Bluetooth.

Designer

Properties
Screen]

AboutScreen

AccentColor
. Default
AlignHorizontal
Left:1 ~
AlignVertical

Top:1~

AppName

bluetooth

BackgroundColor
[ pefautt

Backgroundimage
None

BigDefaultText
BlocksToolkit
All ~

CloseScreenAnimation

DefaultFileScope

App

HighContrast

Blocks
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Gude Reportanissue  Engish «  fernando her gar@gmai com «

3 =

when (IR AfterPicking

do | evaluate but ignore resull call

Hauon2
€3 luetcothchentt

@ Any component

11008-01
10cs.01 g P a
Bdcapurac 5328 png o Do

Ecapturad copapag <z

Bcaptuad 5442p0g

W oee

Bl capturag copinpng
Blnsiasss3.01 jog

when .BeforePicking

do | (o] if BluetoothClient! - || Available - |
then \_set . BluetoothClient1 - | AddressesAndNames -
.

when AfterPicking
do | evaluate but ignore result  call Connect
address bofo _connexio ISeIectiun vl

'©® | ¥ BiuetoothClient1 - |
then \_5:3t : to when _Click
— do | (&) if BluetoothClient1 + |
then  call SendText
text

|

when Click

'@ M BluetoothCiient1 - B
then call SendText
text

S

Enlace al programa: Applnventor2\plantilla basica CAS.aia

Una vez realizamos el programa, instalamos la aplicacién creada en el teléfono
movil.



AppInventor2/plantilla_basica_CAS.aia
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En el menu Build, creamos el fichero que deberemos instalar en el teléfono.

7 -
A\ Screenl » | Add Screen ... T‘[ ] {
S5 %  Android App Bundle (_aab) =

Viewer

208

UDisplay hidden components in Viewer

Conexion

LED ON

AppInventor2 crea un codigo QR para poder descargar e instalar la aplicacion.

Viewer Component:

LUDisplay hidden components in Viewer S| Scree

bc

Bt

Bl

? Bl

¥

Download .apk now

LE

Click the button to download the app, right-click on it to copy a download
link, or scan the code with a barcode scanner to install.

Note: this link and barcode are only valid for 2 hours. See the FAQ for info
on how to share your app with others

Dismiss
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A continuacién, procederemos a realizar el programa en ArduinoBlocks y que
ird en la placa Imagina TDR STEAM.

Primero inicializaremos el nombre de nuestro dispositivo para poder
identificarlo. A continuacién, si recibimos datos por el puerto Bluetooth
identificaremos el valor recibido y, en funcion de ese valor, encenderemos o
apagaremos el led rojo.

Inicializar

R e R 4 ESP32 STEAMakers

* Fijar timeout
|

* ¢, Datos recibidos?
Establecer = 3  Recibir como nimero {fj Hasta salto de linea

i lecura - (= - i1
hacer [ = 27,7\ Led RIS Estado (SIS

Mediante el bloque Fijar timeout podemos controlar el tiempo en la
transmision de datos por bluetooth. Por defecto esta fijado en 1000 ms pero
podemos reducirlo a 100 en este programa y funciona de forma mas fluida.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\bluetooth 1.abp



ArduinoBlocks%20Projects/bluetooth_1.abp
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Una vez realizados los dos programas, seguiremos los siguientes pasos:

e Enviar el programa de ArduinoBlocks a la placa.

e Instalar la aplicacién en el teléfono movil.

e Sincronizar el Bluetooth del mévil con el mdédulo Bluetooth de la placa.
e Probar el programa.

Vamos a vincular el sistema de comunicacion Bluetooth del ESP32 Plus
STEAMakers con el teléfono movil. Activamos el modulo Bluetooth del
teléfono movil.

AJUSTES

BLUETOOTH UBICACION
DESACTIVADA

o

MODO AVION CONEXION DE USD DE DATOS
DATOS

Abrimos el servicio Bluetooth del mdvil y buscamos el nuevo dispositivo. En
Dispositivos Disponibles aparecera un dispositivo Illamado ESP32
STEAMakers, que es el nombre que le hemos asignado.

a ¢ . 86%M 1543
B Betooth WS

X810V
e Visiee para dispositivos Bluetooth
cercanos

DISPOSITIVOS SINCRONIZADOS

. d21' Asus Transformer Pad

ROBOTIS BT-210

DISPOSITIVOS DISPONIBLES

L[] EsP32 STEAMakers

BUSCAR DISPOSITIVOS

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Aparecera en Dispositivos Sincronizados el nombre que le hemos asignado al
bluetooth de la placa ESP32 STEAMakers. Si nos pide contrasefia deberemos
introducir: 1234 (opcionalmente puede ser 0000). Ahora ya tenemos
sincronizados los dos dispositivos Bluetooth.

k11

A
* Bluetooth

X510U
‘. Visible para dispositivos Bluetooth
cercanos

L[] ESP32 STEAMakers

L1 AsuUS Transformer Pad

1
bluetooth_avanz . -gluetooth QR'Droid Private
ado
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Apretamos el botdn Conexidn para poder hacer la conexidén (esta en letras de
color negro).

12

Seleccionamos nuestro médulo Bluetooth (mediante la direccion MAC):

98:D3:51:FD:97:E5 HC-06

x:
2

98:D3:32:10:E5:38 HC-06

7C:9E:BD:4B:75:7E ESP32
STEAMakers

00:16:53:0D:20:31 NXT_PID

Ahora el botdn Conexidn aparecera con las letras de color azul.

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

Tenemos dos opciones:
Si apretamos el botén LED ON se encendera el led azul.
Si apretamos el botén LED OFF se apagara el led azul.

Screenl

e UN

&
z
»
=1
[<3
»
bed
¥
i

N {
- —

AN ot
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7.21.2 Reto A21.2. Programacion avanzada con Bluetooth.

Reto A21.2. Programacion avanzada con Bluetooth.

Vamos a realizar una programacion en la que podamos controlar mas
elementos de la placa Imagina TDR STEAM. Controlaremos los dos leds y
podremos ver la temperatura y humedad. Primero crearemos el programa con
ArduinoBlocks y, a continuacion, la aplicacion en AppInventor2.

e ArduinoBlocks:
Inicialitzar

'3l ESP32STEAMakers [ |

$  Fixar timeout -

- |

=BT temperatura ST - .
Establecer MECENEN = | = = WL E N Humedad % -

3 £ Datos recibidos?

Establecer datos - = ' 3 Recibir como niamero ) Hasta salto de linea
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€D Hz ( Tono(Hz) DEES

Zumbador Ms = [E[I) Hz | Tono {Hz)

datos - M= - [ 6|
* Enviar Niimero entero Salto de linea
_ |
(datos - M=~ I8

* Enviar Namero entero | Salto de linea
- I

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\bluetooth 2.abp

e Applnventor2:

5
Screenl
‘@glibnratorlo de robbética

Conexion Bluetooth

Led Azul CN Led Rojo ON Sonido

: Sensor
Led Azul OFF Led Rojo OFF

Temperatura

Temp/Hum

Sensor
Humedad



ArduinoBlocks%20Projects/bluetooth_2.abp
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when -BeforePicking

s i BlustoothChent? - W Available -
- set : " SiistocthClient! - | AddressesAndiames -

when AfterPicking
do | evaluate but ignore result  call Connect
address .

when Click

SendText

whean Click
do a| i H

text

then  call ~SendText

ext
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ESP32 Plus STEAMakers o 1= JII[THITH{H

when Click
do | (| if BluetoothClient! - M IsConnected - |

then call EUTEGEHEELINEEE -SendText

| -

when Click

do | o) if B luetooth(

1= -l BlustoothClient SendText

iext

when Timer

tocth Clhent

do el

call ReceiveTexd
numberCiBytes | call ByiesAvailableToReceive

Enlace al programa: Applnventor2\plantilla avanzado CAS.aia



AppInventor2/plantilla_avanzado_CAS.aia
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7.22 Reto A22. Comunicacion Wifi.
Reto A22. Comunicacion Wifi.

ArduinoBlocks dispone de un gran numero de bloques dedicados a la
comunicacién Wifi que nos permiten desarrollar un gran numero de
aplicaciones.

El propio microcontrolador ESP32-WROOM-32 implementa el hardware y
software compatible con redes Wifi 802.11 b/g/n 2.4GHz (soporta
WFA/WPA/WPA2/WAPI).

Nota importante: cuando utilizamos Ila comunicacion Wifi la placa
ESP32Plus STEAMakers deshabilita internamente el ADC2, por lo que no
funcionan las entradas A0 (potenciometro) y Al (LDR) como entradas
analdgicas. Si queremos conectar en la Imagina TDR STEAM un sensor
analégico mas lo deberemos conectar en A3.

Hay dos categorias de bloques:

e WiFi/IoT.
o HTTP Cliente.
o HTTP Servidor.
o MQTT Cliente.
o Blynk App.

e WiFi-Mesh

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

I Wi Conectar a una red WiFi I Logica WiFi Crear o unirse a una red
| contral | control =
| Matematicas SSIDI [ Watematicas I ABLOCKS
I T Clave @ I Texto (=N 12345678
| \variables [ Veriables TN 5555 |
I Listas il Configuracién estatica I S Nodo ID £
I Funciones Direccion IP §[2 . K8 . (@ . I Funciones
I ESP Mascara de subred FEE) . FES) . FE9) . (D I ESP &\ggﬂh Enviar atodos Mensaje Datos
Puerta de enlace . o
| TDRSTEAM | TDR sTEAM
I ) NS0 B 0 8
Entrada/Salida | Entrada/salida & e Mensi Datt
I> Temso 2000, I> Tome gt v oo 0 4 s
I Puerto serie I Puerto serie
- — Crear Punlo A WiFi

I’ Bluetooth wig Crear Punto Acceso WiFi Ib Bluetooth &Y."J;F'n Mensaje recibido
I Sensores L3500 ArduinoBlocks_AP I Sensores
| Actuadores V[ 0123456789 | Actuadores
[» Motor Direccion IP {2 . (3 . €) . 1> Motor
IP Visualizacion Méscara de subred FER) . FES) . 0 lb Visualizacion &\rf.\gﬂh Nodo ID remoto
| Tarjetasp Puerta de enlace {27 655 . @3 . @) | TaretaspD
iFi
| WiFi/ loT ¥ wiFi/ 1oT U5 Mensap rocbido

Biynk App F I Biykapp
|  wmatTcliente | MatTClente
| HTTPClente | HTTPCliente £>V5 Dafos recibidos
I HTTP Servidor wid Nombre del host ArduinoBlocks I HTTP Servidor
| wiFi-Mesh WiFi-Mesh
| NeoPixel | NeoPixel
I cps I cps
| RelojRTC | RegjRTC

Con nuestra tarjeta ESP32 Plus STEAMakers solamente podemos
conectarnos a redes de 2.4GHz y no nos podemos conectar a las nuevas redes
de 5GHZ.

Tenemos diferentes bloques para poder de trabajar con redes Wifi:

e Conectarse a una red Wifi como cliente (modo cliente/estacidon): esta
opcidn es la mas habitual. Con este bloque conectamos la placa ESP32
Plus STEAMakers a una red Wifi existente. Para ello necesitamos el
nombre de la red Wifi (SSID) y la clave (WEP, WPA, etc.).

Por defecto, una vez conectados a la red
obtendremos la configuracion de red (IP, wi [
puerta de enlace, etc.) de forma [SE) |
automatica (suponiendo que hay un Clave @
router que lo hace de forma correcta en
nuestra red). Si todo es correcto, tendremos acceso a nuestra red WLAN y
conexion a internet a través del router.

Conectar a una red WiFi

Este es el caso mas simple (y el mas habitual). Después de este bloque ya
podremos usar cualquiera de los servicios explicados mas adelante (Blynk,
MQTT, etc.).
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S

(STATION)

N

Router
Esp‘g Ts,fﬁ’é“.\."f‘kers (ACCESS POINT) ~ P D

. Wi-Fi Client
(‘ 5. (STATION)

(@ (@

ESP32 STEAMakers —— e
(STATION) Wi-Fi Client Wi-Fi Client
(STATION) (STATION)

e Crear una red Wifi propia (modo punto de acceso): en algun caso, si no
tenemos una red Wifi donde conectarnos, el ESP32 Plus STEAMakers es
capaz de crear su propia red Wifi. Significa que crea un punto de acceso
donde nos podemos conectar con otros dispositivos de red (portatil, Tablet,
movil, otros ESP32 Plus STEAMakers, etc.).

Hay que tener en cuenta que al crear un punto de acceso Wifi de esta
forma, podemos conectar, por ejemplo, nuestro movil al nuevo Wifi creado,
pero no tendra conexidn a internet con esta conexion, simplemente es una
forma de enlazar de forma inaldmbrica a dos (o mas) dispositivos para
intercambiar informacion.

Crear Punto Acceso WiFi

L Fi)
sso
Clave ((r. D
nitee N 162 I 168 8 10 A 1]

Mascara de subred EES) . B9 . 39 . D

Puerta de enlace [{EF) . €3 . €0) - ©D Wi-Fi Client

(STATION) PP TP

ESP32 WEB SERVER

ESP32 STEAMakers
(AP: Access Point)

SRt ?
- ¥ crio2
GPIO stale: OFF
.
et Iniciar servidor web Puerto [E) =

Wi-Fi Client
(STATION)
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Cambiar el nombre del dispositivo en la red (Nombre del host - hostname):
tenemos un bloque que nos permite cambiar el hostname del dispositivo
para la red:

Wil Nombre del host [I 1 STEAMakers01 |/

Direccién IP estatica (en vez de usar la configuracién automatica por
defecto): en algunos casos nos puede interesar que nuestro dispositivo
tenga una IP fija dentro de la red y no depender del router (servidor DHCP)
para que nos asigne cada vez una IP distinta en cada conexion a la red.

Por ejemplo, en casos en los que nuestro dispositivo vaya a ser un servidor
web y necesitemos conectarnos a él desde otros dispositivos, o para redes
donde el servicio DHCP de IP automatica no esta activado. Para ello usamos
el bloque de configuracion de IP estatica que permite asignarle al
dispositivo una IP y configuracién basica de red de forma manual:

wi D Configuracién estatica

Direccion IP §£7 - €5 - @ -
Mascara de subred F5E] . . 0]
Puerta de enlace [§E7) . O 1]
DNS-160. 3-8 -8
DNS-203 . - O0.- OO

o Direccién IP: La direccion que queremos dentro de la red a la que
nos vamos a conectar. En un router doméstico uno de los rangos de
IP mas habituales es 192.168.0.X 0 192.168.1.X, siendo la direccion
192.168.0.1 la del router por defecto, y el rango DHCP (las IPs de
los dispositivos a los que se les asigna automatico) suele empezar en
la 192.168.0.100 en adelante (101, 102, ..). Por eso, es
recomendable en primer lugar saber si hay otros dispositivos con IP
fija en la red y hacer un listado de dispositivos e IPs para evitar
duplicados de IPs (error en la red). Y, por tanto, las IPs fijas por
seguridad deberian estar fuera del rango del DHCP (menor que la
100). Recomendacion en este ejemplo: poner una IP entre la 2 y las
99 para no tener conflicto con la IP del router ni con el rango de IPs
asignadas automaticamente a otros dispositivos con el DHCP.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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o Mascara de subred: Es la mascara que nos separa la parte de la red
y los dispositivos dentro de la direccion IP. En el ejemplo he dejado
la mascara de 24 bits de red y 8 bits de dispositivos por defecto en
la mayoria de redes LAN domésticas.

o Puerta de enlace: Es la IP a través la cual podemos acceder a otras
redes (internet), en nuestro caso debemos poner la IP del router.

22

o DNS: Son dos direcciones IP de servidores DNS en internet para
resolver nombres de dominios. Podriamos usar la direccién IP del
router, aunque en el ejemplo he puesto las IPs publicas de los
servidores DNS de Google.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Realizaremos una breve explicacion de qué es una direccion IP y sus
caracteristicas principales.

Una direccion IP son una serie de nUmeros que se asignan a un determinado
dispositivo tipo ordenador, impresora, teléfono movil, Tablet o router, etc. que
se conecta a una red. Esta direccidon sirve para identificar la identidad vy
ubicacién de cualquier dispositivo que sea capaz de utilizar una red en
concreto, es decir, una especie de direccién virtual donde enviar y recibir
informacion. Existen dos tipos de direcciones IP como son IPv4 y IPv6. Las
IPv4 constan de una serie de cuatro numeros que van de 0 al 255, separados
por puntos, mientras que las IPV6 son de ocho grupos de cuatro digitos
hexadecimales y se representan separados por los dos puntos. En una
direccion IP vemos dos partes, los tres primeros numeros que son el
identificador (ID) de red y el ultimo que es el identificador de host.

Existen dos tipos de IP: publicas y privadas.

e IP Publica: aquella que un dispositivo tiene al conectarse a un router y es
la misma para todos los que estén en esa misma red.

e IP Privada: la que tiene cada dispositivo dentro de una red local y con la
que se le puede identificar para saber quién es.

También existen las direcciones IP estaticas y dindmicas:

e IP dinamicas: aquellas que se asignan de manera aleatoria a nuestro
equipo cada vez que se conecta. Es decir, no siempre vamos a tener la
misma direccién IP, siendo diferentes cada vez que conectemos. Se suelen
utilizar en redes domésticas. El inconveniente es que no es posible saber a
quién pertenece realmente una IP y es dificil encontrar un determinado
equipo desde fuera de la red local.

e [P estdticas: suelen ser las que se instalan en empresas y se le asigna la
misma IP para cada puesto, sabiendo que equipo estad utilizando esa
direccidn y teniendo siempre la misma direccion.

Con todo lo visto hasta ahora podemos conectarnos a una red Wifi o crear
nuestra propia red Wifi. Pero también podemos conectarnos a Blynk, MQTT,
un servidor HTTP (web), etc. A continuacién, vamos a trabajar con algunos de
estos recursos.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.22.1 Reto A22.1. Conexion a una red Wifi.

Reto A22.1. Conexion a una red Wifi.

El primer programa que vamos a realizar es un sencillo programa que nos @
permitird conectarnos a una red Wifi y comprobar si se ha realizado la
conexién enviando por el puerto serie (Consola) la direccidn IP asignada.

Inicializar

wid Conectar a una red WiFi

SSID
Clave
>_ Iniciar Baudios [EiErAiRg

>_ Enwviar | ¢ » (@ Salto de linea

>_ Enviar Wil ¥ Salto de linea
- _

Podemos observar la direccién IP y, por lo tanto, que se ha establecido la

comunicacion.
ArduinoBlocks :: Consola serie

CENLIEICHRNEXOIR A Conectar = Desconectar  Limpiar

|\:\ Enviar

ets Jun 8 2016 00:22:57

rst:0x1 (POWERON_RESET),boot:0x17 (SPI_FAST_FLASH_BOOT)
configsip: 0, SPIWP:0xee
clk_drv:0x00,q_drv:0x00,d_drv:0x00,cs0_drv:0x00,hd_drv:0x00,wp_drv:0x00
mode:DIO, clock div:1

load:0x3fff0018 len:4

load:0x3fff001c,len: 1216

ho 0 tail 12 room 4

load:0x40078000 len: 10944

load:0x40080400 len:6388

entry 0x400806b4

([Direccion 1P: 192.168.1.58 |
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También podemos otra serie de datos de nuestra conexion. Como podemos
ver en el menu desplegable del bloque, podemos obtener los siguientes datos:

e Direccién IP.

e Mascara de subred.
e Puerta de enlace.

e Nombre del host.

F Direccion IP © |
+ Direccion IP

Mascara de subred Eé

Puerta de enlace
Nombre del host
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7.22.2 Reto A22.2. Servidor HTTP (Web) I.

Reto A22.2. Servidor HTTP (Web) I.

La placa ESP32 Plus STEAMakers permite implementar un servidor web de
forma sencilla y potente. Un servidor web es un servicio de red que estd
esperando conexiones. Cuando un dispositivo se conecta le hara una peticién
en formato HTTP (Hiper Text Transfer Protocol) que normalmente serd una
pagina web (documento HTML) o un archivo de otro tipo: CSV, texto, imagen,
etc. No siempre el servidor debe retornar datos utiles, el servidor web puede
utilizarse como una interfaz para control remoto, permitiendo intercambiar
datos y ejecutar acciones remotas.

ESP32 STEAMakers
(Servidor HTTP)

Request

Response
(lient

Vamos a crear un servidor web como interfaz de control remoto.

~ w Iniciar servidor web Puerto
(http:// ) @

Inicializar
Wi Conectar a una red WiFi

==5) nombre_Wifi
¢ contrasena Wil
N Ty 115200

>_ Enviar [ ¢ 9 [ Salto de linea

> Enviar [ . @ Salto de linea

-~ Iniciar servidor web Puerto [}

-~ Solicitud (SIS / @

Enviar respuesta

e /)
Codigo 4]
Content type text/html -
Contenido ( ¢ »
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Consultamos la IP asignada desde la Consola, en este caso 192.168.1.58:

ArduinoBlocks :: Consola serie

GENLEICARAGPIINEAE Conectar | Desconectar  Limpiar

] Envar

ets Jun 8 2016 00:22:57

rst:0x1 (POWERON_RESET),boot:0x17 (SPI_FAST_FLASH_BOOT)
configsip: 0, SPIWP:Oxee
clk_drv:0x00,q_drv:0x00.d_drv:0x00,cs0_drv:0x00 hd_drv:0x00 wp_drv:0x00
mode:DI0, clock div:1

load:0x3fff0018 len:4

load:0x3fff001c, len: 1216

ho O tail 12 room 4

load:0x40078000 len:10944

load:0x40080400, len:6388

entry 0x400806b4

E (984) wifi:AP has neither D555 parameter nor HT Information, drop it
Direccion IP: 192.168.1_58]

En el explorador, indicamos la direccién IP y nos mostrara el mensaje.

4 ArduincBlocks b4 & 192168158 x +

& —» O A Noesseguro || 192.168.1.58

Indica una pagina
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En este ejemplo, la respuesta se compone de 3 partes importantes:

Solicitud 1§

. Enviar respuesta

Cadigo 200
Content type text/ntml| -
Contenido | ¢ »”

e Codigo: 200 - Codigo de respuesta HTTP OK.

e Content-Type: tipo de contenido que se va a enviar, normalmente
text/html, pero podria ser text/CSV, text/xml, etc.

e Contenido: el contenido tal cual que se envia, para hacerlo correcto
deberia ser texto formateado en HTML de forma correcta. Abusando de
la capacidad de los navegadores actuales para procesar casi cualquier
tipo de contenido “mal formateado” le enviamos un sencillo texto de
saludo.
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7.22.3 Reto A22.3. Servidor HTTP (Web) II.

Reto A22.3. Servidor HTTP (Web) II.

Vamos a realizar un programa para poder encender y apagar el led azul desde
el navegador. Solamente cambiaremos el contenido de la Solicitud, pero, @
ademas, sera crearemos dos solicitudes para poder realizar las dos acciones

sobre el led.

Inicializar

wi 3 Conectar a una red WiFi

511l nombre_ Wi
Clave
»_ Iniciar Baudios EEEEIDIED

». Enviar & FTnTTIEE | @ Satto de linea

Enviar Wi Salto de linea

Iniciar servidor web Puerto )

Solicitud !
] Azul - JSHELDY ON -

Enviar respuesia

Codigo
Content type
Contenido (1 Led azul ON k&

Solicitud (Gpagar,

Led (CET Estado (50

Enviar respuesia

Codigo
Content type
Contenido {1 Led azul OFF Fr
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Las peticiones HTTP las haremos normalmente desde un navegador, poniendo
la IP de nuestro dispositivo en la barra de direcciones con el protocolo http.
Por ejemplo, si nuestro dispositivo tiene la direccién IP 192.168.1.58:

El formato de la URL que podemos solicitar a nuestra ESP32 Plus
STEAMakers es:

http://direccionip/accion?parametros

La direccion IP es la que tenga el dispositivo, como hemos visto
anteriormente en este ejemplo en mi red doméstica la IP es
192.168.0.155 (variara en cada red, y segun el DHCP asigne en cada
momento o si la ponemos de forma fija)

La accion (opcional) sera la web o comando que queremos pedirle al
servidor. En un servidor web real (este es real, me refiero a uno
tradicional tipo Apache, etc...) seria el documento del servidor que
estamos solicitando (ejemplo: index.html, index.php, guardardatos.jsp,
etc.).

Los parametros (en este caso parametros tipo GET) son datos
adicionales que le damos al servidor normalmente como informacion
extra a la accidn solicitada. Los parametros GET son opcionales, siempre
van después del simbolo "?” y se forman con pares “clave=valor”
separados entre ellos por “&”.

Desde el navegador encenderemos y apagaremos el led azul, utilizando los
comandos que hemos creado en la Solicitud.

4L ArduinoBlocks X @ 192.168.1.58/encender x

&«

f Aplicaciones m )

Led azul ON

ArduinoBlocks X 192.168.1.58/apagar X
pag

&«

t Aglicacione: (LIS o

Led azul OFF

C A No es sequro 192 168.1.58/encender

20 INNOVA DIDACTICINI

IMAGINA TdR STEAM V2.0
7

& A No es seguro [192.‘168.1.58;’3paqar]

LD INNOVA DIDACTICIS

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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Por otro lado, deberiamos afadir otra respuesta para cuando se solicite una
accion no valida. Por ejemplo, si pido la accién parpadear cuando sélo tengo
implementadas la accidon de encender y apagar deberia indicar un error.

Solicitud no encontrada

Enviar respuesta

Cadigo

Content type text/ntml -

&)y =l I Esta accion no la entiendo! 2

El programa definitivo sera:

Inicializar

Enviar ( ¢ 3> (@ Salto de linea

»_ Enviar [ @ ) Salto de linea §

Iniciar servidor web Puerto [E[1)

Solicitud no encontrada

Enviar respuesta

Codigo B
Content type text/html -
(001 =4 WS Esta accion no la enﬁendo!n _

Solicitud !
Led Estado (I

Enviar respuesta
Caodigo ¥
Content type text/html -
[ofy i T [V | ed azul ON BX
Solicitud | apagar_

Led Estado

Enviar respuesta

Caodigo I
Content type text/html -
(eI VIBY | ed azul OFF &

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\http 2.abp



ArduinoBlocks%20Projects/http_2.abp
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7.22.4 Reto A22.4. Servidor HTTP (Web) llI.

Reto A22.4. Servidor HTTP (Web) III.

Basandonos en la idea del ejemplo anterior, vamos a hacer uso de los
parametros GET para permitir que nuestro servidor web sea capaz de @
encender o apagar cualquier led conectado a cualquiera de los pines
disponibles.

Iniciar servidor web (80) y detectaremos que direccidon IP tenemos asignada,
igual que en la actividad anterior.

Inicializar

Wit Conectar a una red WiFi

SSID |
Clave

— . Iniciar servidor web Puerto [E[1)

»_ Iniciar Baudios [EEEFE
>_ Enviar Wi Salto de linea

Realizaremos las funciones para encender y apagar cualquier led (probaremos
con un led conectado en D3 - pin 1025).

Con los bloques “valor del parametro” obtenemos parametros de la URL.
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En el ejemplo usaremos la version del bloque que obtiene el parametro y lo
procesa automaticamente como un valor numérico.

Establecer [IICEERERIERRES = | iy, Valor del parametro (Ntmero) 2 PIN B

Vamos a realizar las dos funciones que nos permitiran encender y apagar
cualquier led. La funcién para encender el led seria:

Codigo
Content type text/ntml
Contenido | & creartextocon | €6 ”

Namero entero
> Encendido £

La peticidén correcta para encender el led anterior, conectado al pin 19 (GPIO
19 o D12-Led Rojo) seria:

http://192.168.1.58/encender?PIN=19

4 ArduinoBlocks X @ 192168.1.58/encendertPIN=19 X = ¥ 192.168.1.58/apagar?PIN=19 x
& > @ A Noesseguro | 192.168.1.58/encender?PIN=19

Ledl%-> Encendido

Y asi podriamos indicar cualquiera de los pines GPIO disponibles para activarlo
a ON.



http://192.168.1.58/encender?PIN=19
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La funcién para apagar el led seria:

Valor del parametro (Namero) | ¢ [[F1J) »? |

Codigo
Content type text/html -
Contenido | (<) creartextocon | €€ ”

Nimero entero nin seleccionado -

1 > Apagado [

La peticidn correcta para apagar el led anterior, conectado al pin 19 (GPIO 19
o D12-Led Rojo) seria:

http://192.168.1.58/apagar?PIN=19

o€ ArduinoBlocks X | & 192.168.1.58/encenderPIN=19 X @ 192.168.1.58/apagarfPIN=18 x

& > C A Noesseguro | 192.168.1.58/apagar?PIN=19

Ledl19-> Apagado

Y asi podriamos indicar cualquiera de los pines GPIO disponibles para activarlo
a OFF.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\http 3.abp



http://192.168.1.58/apagar?PIN=19
ArduinoBlocks%20Projects/http_3.abp
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7.22.5

Reto A22.5. Servidor HTTP (Web) 1V.

Reto A22.5. Servidor HTTP (Web) IV.

Con lo aprendido hasta ahora realizar el control de varios servos via peticiones

HTTP desde un navegador.

El bucle Inicializar seguira igual que en las actividades anteriores.

Vamos a conectar 2 servos simulando un brazo robdtico con una base, un
brazo y una pinza. En D3 conectaremos |la base y en D5 el brazo (no lo
podemos conectar en A3 porque es un pin solo de entradas). Definiremos la
accién mover en la que introduciremos 2 parametros:

e servo: para indicar el servo (a cada uno le hemos puesto un nombre)
e grados: para indicar la posicion a donde mover ese servo indicado.

= Solicitud REISIRS /

{ Establecer ESTRD =
Establecer =

(2] Sl
hacer

—

(] Si
hacer

S

Enviar respuesta

Cadigo
Content type
Contenido

Valor del parametro (texto) | < EIT) »?

Valor del parametro (NGmero)

1 grados L4

servo - | iguala - I base ||
Servo ™, Pin [EEREED Grados

grados = REEED (5] m'

servo - | iguala - I brazo ||
Servo ™, Pin [[EEES Grados

iEog Retardo (ms) m'

text/html -
(1] creartextocon | ¢ ’”

1 semuevea: |/
grados -

Nimero entero

1L grados 1

3
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Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\http 4.abp

Para mover los servos utilizaremos comando del tipo:

http://192.168.1.58/mover?servo=brazo&grados=45

4L ArduinoBlocks X @ 192188.1.58/moveriservo=braz: X @ 19

& > C A Noesseguro | 192.168.1.58/mover?servo=brazo8igrados=45

Servo: brazo se mueve a: 45grados

Otros ejemplos validos:

http://192.168.1.58/mover?servo=base&grados=0



ArduinoBlocks%20Projects/http_4.abp
http://192.168.1.58/mover?servo=brazo&grados=45
http://192.168.1.58/mover?servo=base&grados=0
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7.22.6 Reto A22.6. Contenido HTML.

Reto A22.6. Contenido HTML.

Podemos generar contenido HTML con ArduinoBlocks. Disponemos de una
serie de bloques especificos que nos permiten generar texto con formato HTML
especialmente pensado para devolver contenido en formato web desde el
servidor HTTP de la placa ESP32 Plus STEAMakers.

I ESP “ HTML Document
I Entrada/Salida Head | HTML Head
Ib Tiembo Title ArduinoBlocks
p Meta charset="1S0-8859-1" name="viewport" content="wi__.
I Puerto serie Style (css) body {background-color: #fffff:}
Script
| » Bluetooth =
B> sensores
HTML Link £S058 URL el -
I Actuadores - -
I. Motor HTML image URL offSSEJJ Ancho m I
I e 2
. HTML Heading [ZEIED
} TarjetasD
ﬁWIFI / loT \ HTML Separator [EEYEE 350
I o
| MQTT Cliente
. HTML P 1 Left -
| HTTP Cliente areoseh (20 o
| HTTP Sorvizr
HTML J}
S HTML Font -
WiFi-Mesh ‘0

Cada bloque implementa una (o varias) etiquetas basicas del lenguaje de
marcas HTML. Un ejemplo de una web basica de “hola mundo”.

HTML Document

Head | HTML Head
Title ArduinoBlocks
Meta charset="150-8859-1" name="viewport" content="wi. ..
Style (css) body {background-color: #ffffff;}
Scnpt (js)

Body | HTML Heading CEIER ' < CTELITTE) >
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El contenido es simplemente texto formateado segun el estandar HTML.
Podemos devolver respuestas en formato HTML en las peticiones del servidor
HTTP, por ejemplo, esto generaria un documento HTML en caso de solicitar
una web no encontrada, con un mensaje de ERROR en grande y color rojo.

Primero realizaremos la programacion de Inicializar con los siguientes
elementos:

e Conectar a una red Wifi.

e Configuraremos el Puerto serie a 115200 baudios.

e Enviaremos la IP por el puerto serie para poder verla por la Consola.

e Iniciaremos el servidor web.

e Crearemos una variable de tipo texto donde introduciremos el
documento HTML (HTML Document).

Después crearemos las tres funciones para encender y apagar el led azul, y la
pagina de inicio.

Subimos el programa a la placa y abrimos la Consola para ver la IP asignada:

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: 115200 v Desconectar

] Envier

ets Jun 8 2016 00:22:57

rst:0x1 (POWERON_RESET),boot:0x17 (SPI_FAST_FLASH_BOOT)
configsip: 0, SPIWP:0xee

clk_drv:0x00,q drv:0x00,d drv:0x00,cs0 drv:0x00,hd drv:0x00,wp drv:0x00
mode:DIO, clock div:1

load:0x3fff0018,len:4

load:0x3fff001¢,len:1216

ho 0 tail 12 room 4

load:0x40078000,len:10944

load:0x40080400,len:6388

entry 0x400806h4

[192.168.0.103

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\html.abp

El programa resultante sera:

Inicializar

Conectar a una red WiFi

L Fi)
SSID |
Clave
>_ Iniciar Baudios [EEEFIIED §

>_ | Enviar Wil Salto de linea

l__".'!_.d Iniciar servidor web Puerto [E[1)

Establecer = HTML Document

Head HTML Head

Title 2 Control de un led 22

Meta
Style (css)
Script (js)

2] crear texto con

Solicitud '®

Enviar respuesta

Codigo (i)
Content type text/html -
Contenido

Solicitud | ON |

Led Estado (eI

Enwiar respuesta

Codigo ) o
Content type text/html ~
Contenido

charset="IS0-8859-1" name="viewport" content="wi..
body {background-color: #ffffff;}

HTML Heading (GEIED | <¢ oI @NI=s) » |

HTML Link 1% Pulsa aqui para encender |2/ | URL

LY BTELE Ol Horzontal line + . . .

HTML Link 11 Pulsa aqui para apagar 28 3 EHEE S »

Solicitud TOFF

Led (GRS Estado

Enviar respuesta

Cadigo o S
Content type text/html ~
Contenido |
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En el navegador introducimos nuestra IP y aparecera la pagina web de inicio.

oL ArduinoBlocks X @ Control deun led X

& C ¢ A Noesseguro | 192.168.0.103

CONTROL LED

Pulsa aqui para encender

Pulsa aqui para apagar

Cuando pulsemos en Pulsa aqui para encender se mostrara la siguiente
imagen y se encendera el led azul:

€ ArduinoBlocks X @ Controldeunled X
« C 00 A Noesseguro [192.168.0.103/ON ]
CONTROL LED

[ Pulsa aqui para encender ]

Pulsa aqui para apagar

Cuando pulsemos en Pulsa aqui para apagar se mostrara la siguiente imagen
y se apagara el led azul:

4L ArduinoBlocks X @ Control deunled X
<« C O A Noesseguro [ 192.168.0.103/OFF ]
CONTROL LED

Pulsa aqui para encender

[ Pulsa aqui para apagar ]
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7.22.7 Reto A22.7. Servidor HTTP (Web) V.

Reto A22.7. Servidor HTTP (Web) V.

Obtener una web con la informacién de un sensor DHT11 que mide

temperatura y humedad:

El bucle Inicializar seguira igual que en las actividades anteriores.

La accidn info nos enviara la informacion de temperatura y humedad en una
pagina web. Utilizaremos para formatear la web de una forma mas vistosa se
utilizan céddigos HTML basicos como (h2, h3, hr, b), para informacién sobre
cédigos HTML basicos podemos consultar en sitios online personalizados

(https://www.ionos.es/digitalguide/paginas-web/desarrollo-web/aprende-
html-tutorial-para-principiantes/):

Veamos el bloque resultante:

LI AN Temperatura °C ~

IS EN Humedad % ~

Enviar respuesta

Cadigo
Content type | " Content type
Contenido | : (@] crear texto con | <h1>ESP32 Plus STEAMakers web server</hi> |
-« »
|« »
7 ”

. Temperatura (°C):<b>

Formatear numero | Rl el =100 = 0he

T <b> b
“ 2 »

% Humedad (%):<b> |-

con [[JE decimales

Formatear nimero humedad -~

b

con [ decimales
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El resultado de la web generada por nuestra placa ESP32 Plus STEAMakers
con el sensor DHT11 es el siguiente (cada vez que actualizamos la pagina se
regenera con los datos actualizados).

fL ArduinoBlocks X @ 192168.1.58/info x + @

<« C A Noesseguro | 192.168.1.58/info

H aplicaciones (M
ESP32 Plus STEAMakers web server

Envio de datos

DHT11

Temperatura (°C):23
Humedad (%0):81

Para dejarlo mas vistoso (asumiendo que nuestra red tiene internet) podemos
insertar en el codigo HTML una imagen con la URL completa de internet.

<img src="url_de_la_imagen_en_internet’ width="ancho’ height="alto’ />

Buscamos un icono de temperatura y humedad y obtenemos su url:

https://cdn2.vectorstock.com/i/1000x1000/75/91/humidity-icon-vector-
24247591.ipg

Y afadimos el cddigo en el servidor web de la ESP32 Plus STEAMakers.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\http 5.abp

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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El programa resultante final sera:

Inicialzar
wi (D Conectar a una red WiFi
S3ID

I Iniciar servidor web Puerto £

Iniciar Baudios [§iEIED

EmEn @ ¥ Salto de linea

e Soioud (S /0D

(=2=1 L femperatura - B - N LR Temperatura °C - |

==e 00 humedad - B2

I_‘:;.‘_.ij Enviar respuesta
Codigo

Contenttype | Content type 300008
Contenido | (<] creartextocon | <6 [N ESSeTae il SR =TV ET

1 =hZ2=Envio de datos</h2= £

T < B2

Formatear nimero  [EREEERS | con [ decimales
4 <> |

G »

. Humedad (%):<b> |

Formatear nimero con [IJEJ decimales
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Y los datos mostrados:

€ ArduinoBlocks X @ 192.168.1.58/info X +

< C A Noesseguro | 192.168.1.58/info

LL ] - -
=== Aplicaciones

ESP32 Plus STEAMakers web server

Envio de datos

DHT11

[

Temperatura (°C):23
Humedad (%0):54
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7.22.8 Reto A22.8. Servidor HTTP (Web) VI.

Reto A22.8. Servidor HTTP (Web) VI.

Podemos mejorar el programa anterior con nuevos bloques existentes en
ArduinoBlocks que nos permiten modificar directamente la programacion
HTML de nuestra web.

Cambiaremos el color de fondo y haremos que se actualice automaticamente
cada 3 segundos.

Inicializar
Wi Conectar a una red WiFi

SsiD
Clave

= Iniciar servidor web Puerto [ET)

Iniciar Baudios [giEr[iR
Enviar witd | @ Salto de linea

BT GeT o)

= E e temperatura + = .= DHT-11
2551 el Humedad - B %5 { | U1 I Humedad % -

Enviar respuesta

Codigo
Contenttype | Content type
Contenido HTML Document

Head HTML Head

T BT 11 Informacion 2
-1 hiip-equiv="Trefresh" content="3" |
Style (css)
Script (is)

+ = creariexiocon | HTML Heading « »
I YINGEENGN Y H2 - BT Envio de datos B2
HTML Heading ] DHT11 B2
1 =img src=hitps-/cdn2.vectorstock.comif1000:100... £
GITINGTLY Left - BSY Temperatura (°C) k2

Formatear ndmere =0 008 con [ decimales
L IEGTY Left - Y Humedad (%) B2

Formatear nimero | [ZITTNEGES | con [ decimales
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La pagina web que aparecerd y se recargara automaticamente cada 3
segundos sera la siguiente:

@ DHT11 Informacion X -+

& -5 C O A Noesseguro | 192.168.0.108/info
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7.22.9 Reto A22.9. Servidor HTTP (Web) — Appinventor2.

Reto A22.9. Servidor HTTP (Web) - AppInventor2.

Las peticiones HTTP con parametros GET son muy faciles de probar y usar con
el navegador. Pero no siempre usamos un havegador, si no que
implementamos esta opcidén para comunicar y controlar desde otros sistemas
mas personalizados. Por ejemplo, podriamos hacer una aplicacién maévil con
AppInventor2 que envia peticiones HTPP (de forma transparente) desde la
aplicacién.

Haremos el programa en ArduinoBlocks para encender y apagar el led.
Podremos elegir el led que queremos encender.

Inicializar
wild Conectar a una red WiR
S50 |
Clave _

Inéciar servidor web  Puerio [ED)

0
| > Iniciar Baudios (EEEEN

b Emiar - (EZTSIYE | Selto de ines

‘alor del parametro (Nimero) | &€ [0 **

ey

Escribir digital Pin [ On = |
T Emwiar respuesta
Codigo
Comntent type
Contenido

Nimero entero
“ »

=) GET - W apagar |

[etpa |
==l pin_selzccionado (4, Valor del parimetro (Nimero) | ¢ [
Escribir digital Pin | Off = |
(rerp Enviar respuesta

Cidigo
Content type
Caonienido

Niimero enter

247
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Podemos disefiar una sencilla aplicacion en Appinventor2 para probar el
ejemplo anterior. Crearemos dos botones y un componente web que es lo
unico que necesitamos.

HTTP Client

Arcuino Blochs

En los bloques de cédigo de Appinventor2 definimos las peticiones HTTP al
servidor de nuestra ESP32 Plus STEAMakers con los parametros para
encender o apagar.

when GotText
‘url responseCode  responseType  responseContent
do s_S.Et (tRespuesta ~ M Text ~ WML { responseContent - |

Ul botonOn » Pe[e
do  set : to | (@) join | * (D"
P - Text -
selGPIO - B Selection -

Ll Get

when [ZIeliEM -Click
do  set : to

EII .Get

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Descargamos la aplicacion en el teléfono mdvil, la instalamos y ya la podemos
probar.

Entramos en la aplicacién nuestra direccién IP y el pin de conexion (en el
ejemplo el GPIO19 que es el D12 - Led Rojo).

L mey . . . ':;-n 2

i INN VDAT » |l EsPa>sTEA

IMAG] : , g {P Rt/ 192 168158
o NATdiferAMvz_,, fs 531 :

RESET
s 2

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.22.10 Reto A22.10. MQTT: Enviar datos a ThingSpeak.

Reto A22.10. MQTT: Enviar datos a ThingSpeak.

MQTT (Message Queing Telemetry Transport) es un protocolo de comunicacién
Machine to Machine (M2M) que permite la comunicacidén entre dispositivos de
IoT. Utiliza una conexidn que se mantiene abierta y se va reutilizando en cada
comunicacién. El funcionamiento del MQTT es un servicio de mensajeria push
con patréon publicador/suscriptor (pub/sub). Los clientes se conectan a un
servidor central denominado brdker. Para filtrar los mensajes que se envian a
cada cliente, estos mensajes se disponen en topics organizados
jerarquicamente.

©

PUBLISHER SUBSCRIBER

BROKER

Este sistema, al mantener una conexidon constante, hace posible que el
servidor ya no espere la peticion de los dispositivos ni tenga que preguntar
constantemente si hay datos nuevos, ni realizar nuevas conexiones.
Solamente quién necesita la informacidon realiza la consulta y envia los
mensajes.

Suscribirse a: “temp”

Los clientes inician una conexion TCP/IP con el broker, el cual mantiene un
registro de los clientes conectados. Esta conexidon se mantiene abierta hasta
que el cliente la finaliza. Por defecto, MQTT emplea el puerto 1883 y el 8883
cuando funciona sobre TLS.

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

250



ESP32 Plus STEAMakers WG o it . i

Para ello el cliente envia un mensaje CONNECT que contiene informacién
necesaria (nombre de usuario, contrasena, client-id...). El broker responde con
un mensaje CONNACK, que contiene el resultado de la conexién (aceptada,
rechazada, etc.).

CONNECT
CLIENTE BROKER
CONNACK

Para enviar los mensajes el cliente emplea mensajes PUBLISH, que contienen
el topic y el payload.

CLIENTE PUBLIH U BROKER

Para suscribirse y desuscribirse se emplean mensajes SUBSCRIBE vy
UNSUSCRIBE, que el servidor responde con SUBACK y UNSUBACK.

SUBSCRIBE
CLIENTE BROKER
SUBACK

Por otro lado, para asegurar que la conexion esta activa los clientes mandan
periddicamente un mensaje PINGREQ que es respondido por el servidor con
un PINGRESP. Finalmente, el cliente se desconecta enviando un mensaje de
DISCONNECT.

De igual forma si usamos un servidor/broker MQTT en internet debemos
asegurarnos de conectar nuestro dispositivo a internet, mientras que de igual
forma podriamos usar la opcidn de crear un punto de acceso propio siempre
que uno de los dispositivos conectados a mi red tuviera el servidor MQTT
activo.

Vamos a realizar la programacion utilizando MQTT aplicado a ThingSpeak.
Para poder visualizar los datos enviados desde la placa Imagina TDR STEAM
utilizaremos el programa ThingSpeak y la aplicacién ThingView (opcional).
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Deberemos realizar los siguientes programas:

e ArduinoBlocks: programa de recogida y envio de datos.

ThingSpeak: programa per ver los datos en el ordenador a través de
Internet.

ThingView: aplicacion para ver los datos en el teléfono mdvil.
252

Para configurar los tres elementos hemos de seguir los pasos descritos a

continuacién, aunque solamente con ArduinoBlocks y ThingSpeak ya podemos
hacer nuestra primera practica de IoT.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.22.10.1 Reto A22.10.1. ThingSpeak.

Reto A22.10.1. ThingSpeak.

Crear una cuenta en ThingSpeak: https://thingspeak.com/login

Commercial Use How to Buy ‘_‘

:‘ ThingS p&ak ™  Channels Apps  Support-

To use ThingSpeak, you must sign in with your existing MathWorks account or create a new one.

Mon-commercial users may use ThingSpeak for free. Free accounts offer limits on certain functionality. Commercial users are eligible for a time-limited free evaluation. To
get full sccess to the MATLAR analysis features on Thing3eak, log in to ThingSpeak using the email address associated with your university or organization.

To send data faster to ThingSpeak or to send more data from more devices, consider the paid license options for commercial, academic, home and student usage.

Create MathWorks Account

Email Address

B To access your organization's MATLAS license, use your

school or work ema
P DATA AGGREGATION
Location L) AND ANALYTICS
| United States v| . | LIThingSpeak -
) - MATLAB
First Name -—|
| | = 0
- ] « ~
Last Name py ICHRCITE J "
| | -' |  SMART CONNECTED DEVICES
—_
» ALGORITHM DEVELOPMENT

| Gorce ]

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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Una vez que hemos creado la cuenta ThingSpeak hemos de apuntar los
siguientes datos:

e Channel ID: referencia de nuestro dispositivo.
e Author: referencia del autor del dispositivo.

|:| ThingSpeak“ Channels~  Apps~  Support ~ Commercial Use ~ HowtoBuy  Account-  SignOut

Ins Torre del Palau

Channel 1D: NG Associated License:ZI
Author: |G

Access: Private

Private View Public View Channel Settings Sharing APl Keys Data Import / Export

B Add Visualizations “ @ Add Widgets “ Export recent data MATLAB Analysis MATLAB Visualization

Channel20of4 < >

Channel Stats

Created: )3.days.age
Lastentry: 4daysage
Entries: 37

Otros datos importantes estan en la pestafia “"API Keys”.

e Write API Key: cddigo identificativo para enviar los datos.

|:| ThingSpeak“ Channels ~ Apps ~ Support = Commercial Use How to Buy Account ~ Sign Out

Ins Torre del Palau
Channel \D:_ Associated License:ﬂ
I

Author:
Access: Private

Private View Public View Channel Settings Sharing APl Keys Data Import / Export

Write APl Key Help

AP keys enable you to write data to a channel or read data from a private channel. API

Ke keys are auto-generated when you create a new channel.
a

APl Keys Settings

* Write APl Key: Use this key to write data to a channel. If you fezl your key has
| ‘ been compromised, click Generate New Write APl Key.
* Read API Keys: Use this key to allow other people to view your private channel
feeds and charts. Click Generate New Read APl Key to generate an additional
read key for the channel.

Rea d AP' KeVS * Note: Use this field to enterinfarmation about channel read keys. For example,
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Por ultimo, hemos de hacer la configuracion de los canales donde recibiremos
los datos en Channel Settings, en nuestro caso vamos a tener 3
canales/campos (Fields).

|:| ThingSpeak"‘ Channels ~ | Apps~  Support ~ CommercialUse  HowtoBuy  Account~  SignOut

Ins Torre del Palau

Channel \D:- Associated License:_ln
Author: /[

Access: Private

Private View Public View Channel Settings Sharing APl Keys Data Import / Export

Channel Settings Help
Percentags complebs 30% Channels store all the data that a ThingSpeak application collects. Each channel includes
& P eight fields that can hold any type of data, plus three fields for location data and one for
status data. Once you collect data in a channel, you can use ThingSpeak apps to analyze and
Channel ID - visualize it.
Name Ins Torre del Palau

Channel Settings

Percentage complete: Calculated based on data entered into the various fields of a
channel. Enter the name, description, location, URL, video, and tags to complete your
channel.

Description

Channel Name: Enter a unique name for the ThingSpeak channel.

‘ Field 1 Humedad
- Field 2 Temperatura

Description: Enter a description of the ThingSpeak channel.

Field#: Check the box to enable the field, and enter a field name. Each ThingSpeak
channel can have up to 8 fields.

- Field 3 Luz Metadata: Enter information about channel data, including JSON, XML, or CSV data.
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7.22.10.2 Reto A22.10.2. ArduinoBlocks.

Reto A22.10.2. ArduinoBlocks.

Una vez configurado ThingSpeak, prepararemos el programa de
ArduinoBlocks para leer los datos de los sensores y enviarlos via Wifi.

Enviaremos los valores de humedad y temperatura con el sensor DHT11 y el
valor de la luz con el sensor LDR. Cada uno de estos valores estara asignado
a un campo de los canales de Thingspeak (estan en orden).

En el bloque “Conectar a una red WiFi:

e SSID: nombre de la red Wifi.
e Clave: contrasena de nuestra red Wifi.

En el bloque “Inicializar”, configuraremos:

e Broker: mqtt.thingspeak.com.

e Puerto: por defecto (1883).

e Cliente Id: nombre de usuario que tenemos en ThingSpeak (mwa0xxx),
aunque si no se pone también funciona.

e Usuario: no hace falta introducir datos.

e Clave: no hace falta introducir datos.

A continuacion, configuraremos la publicacion de los datos con la funcion para:
subir datos a la nube:

e Channel ID: identificador de nuestro canal en ThingSpeak.
e Write API Key: cddigo identificativo para enviar los datos a ThingSpeak.

Si utilizamos una cuenta gratuita de ThingSpeak el envio de cada dato no
puede ser en un tiempo inferior a 16 segundos (16000 milisegundos).

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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El programa creado es el siguiente:

Inicializar
Wi Conectar a una red WiFi

SSID | )
Clave |

: & Iniciar
=2 ¢ mqtt.thingspeak.com |
Puerto k%]

Cliente Id |
Usuario [

Cl
 Clave CJ

leer sensores
datos nube

)£ datos nube |

@ Publicar Tema
Channel ID
Write API Key |

FEGH field1 -

milisegundos

& Publicar Tema

Channel ID
Write API Key |
FEGN field2 - |
) | milisegundos
& Publicar Tema
Channel ID

Write API Key |
SEIGH field3 -

milisegundos
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7.22.10.3 Reto A22.10.3. ThingView.

Reto A22.10.3. ThingView.

Si queremos ver los datos en el modvil, podemos instalar la aplicacidén
ThingView. Para hacer la instalacion hemos de seguir los siguientes pasos: @

B GooglePlay | searcr [ = @
Categories v Home Top charts New releases 9 n
My apps
Shop
. ThingView - ThingSpeak viewer Similar

Games cinetica Toals *hkhky 317 &
ThingView FL
cin

Family H PeGI3
Editors’ Choice
Contains Ads
Account o ' '
Installed
Payment methods

My subscriptions

Redeem

Buy gift card

My wishlist Communicator
My Play activity

Parent Guide

Mulot Weather

m LB S 8 81
—

Linear MQTT L

Add channel — Channel ID: ponemos el codigo de nuestro canal de
ThingSpeak (Channel ID).

hitps-Fthingspeak pomfchannels 1 3505

Mutot Weather

hitpscithingapeak comychannela 15702

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Visualizacion de datos en ThingView.

=
() confirm channel

=
() Add new channel

Serveryrl  hittpssdthingspesk com i

Temperature ot home
Channel ID 30977

= Description

Public
Culside temperature al bome updated
avery 30 minutes

Fields ] -

Temperatura Miw Ol Dl Oitw b ®

i f
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7.22.11 Reto A22.11. Blynk.

Reto A22.11. Blynk.

Blynk es una plataforma para IoT compatible con ESP32, Arduino, ESP8266 y
muchisimos sistemas mas. Blynk permite que cualquiera pueda controlar
facilmente su proyecto mediante con una Tablet o mévil con sistema iOS o
Android.

Para utilizar el servicio Blynk tenemos dos opciones:

e Usar el servidor Blynk de Internet (con limitaciones si no pagamos):
debemos registrarnos y crear una nueva cuenta desde la app. Esta es
la opcidn mas sencilla y rapida. Al usar el servidor de Blynk tendremos
limitaciones (si no queremos pagar), pero puede ser la opcidon mas facil
para iniciarse.

e Montar un servidor propio de Blynk: Esta opcion es un poco mas
complicada pues supone ejecutar el servidor en un PC en la red y
gestionar los usuarios nosotros mismos. Es una opcion muy potente
pero mas compleja.

Si utilizamos el servicio online
limitado de Blynk debemos
asegurarnos que la conexién a la red

=l

Wifi de nuestro dispositivo ESP32 Skl e

Plus STEAMakers nos proporciona ENZETEe S Blynk Libraries
conexidon a internet (por tanto, se

desaconseja la opcion de crear un e

punto de acceso). Si utilizamos la
opcidn de punto de acceso para que
otros dispositivos se conecten a
nuestro dispositivo, el servidor Blynk
debe estar instalado en unos de los
dispositivos que se conectan a mi red.

El sistema Blynk consta de tres partes:

e Aplicacién movil (app) para Android o iOS.
e Servidor Blynk (instalable en Windows, Linux, MacOs, etc.) o utilizando
el servidor propio en internet (con limitaciones si no pagas).

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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e Firmware en el dispositivo ESP32, Arduino, ESP8266, etc. (con
ArduinoBlocks).

En este manual de actividades no vamos a trabajar con Blynk, pero estan los

bloques en ArduinoBlocks para poder hacerlo. )

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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7.22.12 Reto A22.12. Wifi-Mesh.

Reto A22.12. Wifi-Mesh.

Wifi-Mesh es una malla de dispositivos implementando una

un intercambio de informacidon bidireccional entre ellas.

.
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Una red Wifi de tipo mesh o de malla es una red compuesta una Unica red Wifi

con el mismo SSID y contrasefia.
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red wifi
descentralizada, de forma que todas las placas ESP32 Plus STEAMakers
estaran interconectadas de forma sencilla y sin necesidad de una red Wifi
previa o punto de acceso (la crean ellas mismas automaticamente). Cada
dispositivo puede enviar mensajes al resto y recibir de cualquiera, se produce

Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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En ArduinoBlocks el proceso de intercambio de mensajes entre placas ESP32
Plus STEAMakers es muy facil de utilizar. Todos los dispositivos (nodos) que
vayan a formar parte de la red Mesh (malla) deben compartir la misma
configuracién de nombre y clave de la red. Debemos esperar unos 30
segundos para asegurarnos de que se establezca la comunicacion entre
las placas. Disponemos de unos bloques especificos para poder trabajar con
este sistema.

I Logica &mﬂ Crear o unirse a una red
[ control Nombre
I Matematicas Clave
[ Texto Puerto
I \variables Nodo ID &3
| Ustas
I Funciones &"&“\lﬁsﬂ Enviar a todos Mensaje Datos
| TORSTEAM
I ESP &wﬂ Enviara Nodo ID n Mensaje - Datos -
| Entradassalida
Ib Tlempo &wfrl\ Mensaje recibido
I Puerto serie
[» Bluetooth
Ib Sensores &m‘ﬂ Mensaje recibido: [
I Actuadores
IP Motor
[I» visualizacion
[ Toee
> wiFi /10T
s
I METPEE &WIFI Dat ibid
I> et
I EEProm

Todos los dispositivos (nodos) que vayan a formar parte de la red Mesh
(malla) deben compartir la misma configuracion de nombre, clave de lared y
puerto.

&#.Iﬁﬂh Crear o unirse a una red

(Wel ] (=8 ABLOCKS

*F 12345678
Puerto

Enviar un mensaje a todos los nodos de la red: envia un mensaje y datos
(opcionales) a todos los nodos conectados a nuestra red mesh (malla).

&mﬂ Enviar a todos Mensaje - Datos -
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El bloque Mensaje recibido recibe todos los mensajes y dentro podemos
determinar el mensaje y los datos recibidos:

&ms':rl Mensaje recibido

(o) i WiF Mensaje recibido
mesh
Mensaje recibido | iguala * “* mover |- '

Mensaije recibido l'iguala - [ &3 parar | |

Y si afladimos datos extras al mensaje, podemos recibirlos de igual forma:

&we!s':t!- Enviar a todos Mensaje .“@Ej” Datos .“m”

&wm Mensaje recibido
mesh
%) si EOUE Mensaje recivido |CTEIERS | ¢ T »
hacer | (2] si ' &W&Fﬂ Datos recibidos | (*EIENE “”7

hacer ted RGB "% InLINSNEEE 26 (D2) * Bxhfeld 25 (D3) * Rxlil:] 17 (D4) * Nelllely

(5] si | &W&FA Datos recibidos 1 verde | )

hacer ted RGB X B Catodo ~ ESlnlMSNEY 26 (D2) « Nalifel 25 (D3) » Nohil=] 17 (D4) v Jefe!lly
w’

() s | £HWI Datos recibidos 0 azul

hacer ted RGB (7 OIS 26 (D2) « BhNel 25 (D3) * NElil=] 17 (D4) v Jelll];
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Para facilitar, podemos usar el bloque de recibir mensajes en concreto:

WIFi  Mensaje recibido:  encender

Led

20l 26 (D2) * J=ELMY ON

iFiMensaje recibido:

v Pin EICOED Estado D

O siguiendo con el ejemplo anterior:

&Um'-féﬂ Mensaje recibido:

[ (=) si EO! Datos recibidos | iguala - [ rojo |-
hacer [ Led RGB L comin Pin R E{EAES Pin G EEX(EEES Pin B EEAPIIES Color

-

L -

&‘im\téﬁ]l Datos recibidos m _ 1 verde: 2 -

hacer | Led RGB K B Catodo ~ Feol ST 26 (D2) » NELNel 25 (D3) ~ NRUN:N 17 (D4) ~ Fehilis
-

—
2SI £V Datos recibidos iguala * | 17 azul b

hacer | Led RGB LS Catodo * Kew VST 26 (D2) + Nailell 25 (D3) + IaiEN 17 (D4) » Kolollly
-

—
—
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7.22.12.1 Reto A22.12.1 Wifi-Mesh I.

Reto A22.12.1. Wifi-Mesh 1.

Vamos a realizar la comunicacion entre dos placas ESP32 Plus STEAMakers
mediante Wifi-Mesh. Para realizar dicha comunicacién, vamos a realizar dos
programas, uno para cada placa. Vamos a encender y apagar el led rojo de la
placa MESH_2 mediante los pulsadores SW1 y SW2 de la placa MESH_1.

Una vez cargados los programas en las placas deberemos esperar unos 30
segundos para que se inicie la comunicacion Wifi entre las placas. La placa
MESH-1 sera la que envie los datos y la placa MESH-2 sera la que reciba los
datos.

El programa de MESH_1 enviara encender o apagar si apretamos SW1 o SW2
respectivamente. El cddigo del programa de MESH_1 serd el siguiente:

Inicializar

- :
&ﬁén Crear o unirse a una red

\[e]pylel=8 ABLOCKS
@V 12345678
\ Puerto 5158

B (} Pulsador BB pulsado
hacer W Enviar atodos Mensaje .~ encender |

Esperar [} milisegundos
_ .

o - (; Pulsador P88 pulsado

heh Enviar atodos Mensaje " apagar - '

Esperar [E[]) milisegundos
_ .

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\wifi mesh 1a.abp



ArduinoBlocks%20Projects/wifi_mesh_1a.abp
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El programa de MESH_2 recibird encender o apagar. Si recibe encender
encendera el led rojo y si recibe apagar apagara el led rojo. El codigo del
programa de MESH_2 sera el siguiente:

Inicializar

&ane'sﬂn Crear o unirse a una red

(\[s]11le] =8 ABLOCKS
e\ 12345678
:uerto 5555 |

&\rln\lelm VELEETEE el ol encender

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\wifi mesh 1b.abp
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7.22.12.2 Reto A22.12.2. Wifi-Mesh II.

Reto A22.12.2. Wifi-Mesh II.

En esta actividad vamos a cambiar el Nombre y la Clave de nuestra nueva
red. Vamos a programar nuestras placas para controlar un led RGB en la placa
MESH_2 mediante los pulsadores que tenemos en la placa MESH_1.

268

La configuracién sera:

e SWI1ySW2 (los dos pulsadores a la vez): encendera el led RGB de color
rojo.

e SW1 y NO SW2 (pulsamos so6lo SW1): encendera el led RGB de color
verde.

e NO SW1 y SW2 (pulsamos s6lo SW2): encendera el led RGB de color
azul.

e NO SW1 y NO SW2 (no pulsamos ningun pulsador): encendera el led
RGB de color negro.

La placa MESH-1 sera el nodo 1 y la placa MESH-2 sera el nodo 2.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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El programa de MESH-1 sera:

Inicializar

WIF i
&mnl Crear o unirse a una red

B[ 18 ESP32 STEAMakers
#ETER [nnovaDidactic
\_F'uertu  EBER

-

. e Pulsador [fIED pulsado (FER = .= Pulsador [E3E pulsado
T H T

Arie W& Enviara todos Mensaje | ¢ [Z[192? Datos [ & [0 %
Esperar [0} milisegundos
| -

Pulsador [EJES pulsado 'm no = : Pulsador [F3E8 pulsado

—CH

[;‘.:#fh' Enviar a todos Mensaje [ & [(L6[§ ** Datos [ & fEE) 22

Esperar [0} milisegundos

—

s - Pulsador @ pulsado FER = .= Pulsador [E3E8 pulsado
17 L7

=

iy Enviar atodos Mensaje (@ & (%8 ?* Daios [ & [B=0) 2

Esperar B[} milisegundos

| —

Pulsador [EJED pulsade B8 no mel Pulsador [EIER pulsado

.S

hacer men Enviar atodos Mensaje ( ¢ ORI 2  Datos [ & [T 2

Esperar [ELL0) milisegundos

—
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El programa de MESH-2 sera:

Imicializar
WIFI i
&”én Crear o unirse a una red

Wl ESP32 STEAMakers
Clave
Puerto 5555 |

Eb#,'!ﬁ; Mensaje recibido: [ 9

gi i
+ sl &'ﬂrﬂ Datos recibidos [T RS

hacer

&m':ﬁl Datos recibidos | [LIELEIRD

- ) Led RGE Color
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7.22.12.3 Reto A22.12.3. Wifi-Mesh IlI.

Reto A22.12.3. Wifi-Mesh III.

En esta actividad interconectaremos mediante Wifi 4 placas ESP32 Plus
STEAMakers. Probaremos como la placa 1 envia el mensaje de encender o
apagar el led rojo al resto de placas (2-3-4). Dejaremos encendido el led azul
para indicar que han empezado a funcionar.

Programa de la placa 1:

Inicializar

&Hm\féﬁll Crear o unirse a una red

Nombre
Clave
00 5555
== e Estado (15D

Weh Enviaratodos Mensaje [ ¢ (g 2 '

Pulsador S pulsado

Esperar | milisegundos
- L

Pulsador pulsado

o R
nen Enviaratodos Mensaje [ ¢ ETERES 2 |

Esperar | milisegundos
\ L

Enlace al programa:

71
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Programa de las placas 2-3-4:

Inicializar
&ﬁgﬁ Crear o unirse a una red @

W[el1ilel (=0 ABLOCKS
(EVEN 12345678
S 0) 5555 |

L )

Led EXATIED Estado (C'ES

-

&‘#ﬁ Mensaje recibido:
B % 2 " Rojo * J=SELN ON -

LI |

&?ﬂ-‘]ﬁﬂh Mensaje recibido: [ENERED
LR Led (GIRM Estado

L )

-

Enlace al programa:
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7.22.12.4 Reto A22.12.4. Wifi-Mesh IV.

Reto A22.12.4. Wifi-Mesh 1V.

En esta actividad vamos a crear una malla wifi con 3 placas. La placa 1 sera
la master y las placas 2 y 3 seran sus esclavas. Mediante los pulsadores de la
placa 1 controlaremos el encendido del led rojo de las otras dos placas. Los
leds haran una intermitencia 5 veces y quedaran apagados.

El programa de la placa 1 sera:

Inicializar

e’\r;-‘llsﬂh Crear o unirse a una red

Nombre
Clave
SN 6N 5555
s =/ Led Estado [(C'IED

Pulsador [EIE® pulsado

OYE Enviar atodos Mensaje (| ¢« G »?

Esperar | milisegundos
0 .

e A (; Pulsador 388 pulsado

&ﬁéﬁn‘ SWEIERGT I VL EET-MENIY ON Rojo 3 k& |

Esperar | milisegundos

—

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\wifi mesh 4a.abp

73
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El programa de la placa 2 sera:

Inicializar

| .
&yﬂv Sﬁg Crear o unirse a una red

[\[e]1y]s](=8 ABLOCKS
(o F\"-1 12345678

Led Estado

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\wifi mesh 4b.abp
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Y el de la placa 3:

Inicializar
&ﬂ@ Crear o unirse a una red

Nombre
Clave
G 5555
D= = ed Estado (KD

&En\f‘lsﬂh Mensaje recibido:

repetir E' veces

hacer | =" .27 7\ Led GRS Estado [e'IE8
Esperar Eﬂ]' milisegundos
S emar ) Led GERS Estado

Esperar FLE0) | milisegundos
L .

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\wifi mesh 4c.abp
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7.22.12.5 Reto A22.12.5. Wifi-Mesh V.

Reto A22.12.5. Wifi-Mesh V.

En esta actividad vamos a interconectar 2 placas. La placa 1 enviara una orden
al pulsar el pulsador 1 a la placa 2 para que una cantidad de intermitencias
(por ej. 5). Con el pulsador 2 de la placa 1 enviaremos la cantidad de
intermitencias a la placa 3 (por €j. 5).

Inicializar
&WIF! Crear o unirse a una red
mesh

)\ [o1:1 -8 ESP32 STEAMakers
o=\ 8 12345678
S 68 5555 |

fstablecer intermitencia + N 5

Pulsador (E® pulsado

s .8

&an‘@' Enviara Nodo ID )  Mensaje “cm” Datos

Esperar milisegundos
L —

Puisador 288 pulsado

&yﬂvﬂ Enviara NodoID [E) Mensaje .“M” PE1CEM intermitencia +

Esperar [} milisegundos
=

LEsperar | milisegundos

276
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Inicialitzar

&Y#ﬂ Create or join a mesh

\Ela8 ESP32 STEAMakers
EEEeI il 12345678

Port
A .

&mﬂ Message received:

repetir T s &mﬂ e | | vegades

Led [EETES Estat

' mil-lisegons
Led CETED Estat (CI{3E8

Esperar ' mil-lisegons
—

Inicialitzar
( &#ﬂ Create or join a mesh

Vs ESP32 STEAMakers
sl 12345678
Port

—

&'ﬁéﬂ Message received: [EELEY

repelir | Jayt a nombre &ﬁéﬂ Received data vegades

fer

= | Led CETES Estat (IS

Esperar m mil-lisegons
Bt o Lol Blau - =Tl OFF -

|
|
|
|
|
l
|
|
|
l
|

Esperar m mil-lisegons




ESP32 Plus STEAMakers DRG] o irinand .

También podemos modificar el programa de la placa 1 para poder regular la
intermitencia. Para realizarlo, conectaremos un potenciometro externo en A3
(el de la placa Imagina TDR STEAM no funciona cuando utilizamos la Wifi).
El programa de la placa 1 quedaria asi:

Inicializar

WiFi i
&Mh Crear o unirse a una red

Nombre

Clave

Y Y 5555 |
' Establecer
Estableoer =

Establecer [Tl =G-8 = | Potencidmeiro

+ s potencometro - ) < 1820

hacaet_

+ =i

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\wifi mesh 5c.abp
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7.22.12.6 Reto A22.12.6. Wifi-Mesh VI.

Reto A22.12.6. Wifi-Mesh VI.

En esta actividad, vamos a crear una comunicacién ciclica entre tres placas.
La primera placa activara la segunda, la segunda a la tercera y la tercera a la @
primera. Programaremos un pulsador en la placa 1 para que inicie la
secuencia.

Programa de la placa 1:

Inicializar

&WIH Crear o unirse a una red
mash

Wl ABLOCKS
TN 12345678
Puerto

P 5555

= w2 o~ Pulsador (ISR pulsado
i &
-

IEE] Wen Enviar atodos Mensaje [ & [EEIER) 2 '

| S

e"gn\rnisﬂh Mensaije recibido: [EELEL)
s Estado [EED

WL Enviar a todos Mensaje 1 activa? B4

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\wifi mesh 6a.abp
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Programa de la placa 2:

Inicializar

&m_ﬂ Crear o0 unirse a una red

W ol :8 ABLOCKS

P 12345678
Puerto [E553
 Puerto 2559

&\'m\féﬁ Mensaje recibido:

 Led Estado (LS

Esperar milisegundos
= w800 Led EXTIES Estado (S5

-

Wi Enviar a todos Mensaje 1 activa3 b '

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\wifi mesh 6b.abp

Programa de la placa 3:

Inicializar

&Um\’ﬁ‘] Crear o unirse a una red

W=l ABLOCKS
®EVEY 12345678

Puert
 Puerto [E555)

&\rﬁéﬂ Mensaje recibido:

Led Estado [IE3

Esperar i) milisegundos
=m0 Led EETIRY Esiado KeliEES

-

&‘m Enviar a todos Mensaje [ &6 »
& |

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\wifi mesh 6c.abp

&
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7.22.13 Reto A22.13. Creacion de un punto de acceso.

Reto A22.13. Creacidon de un punto de acceso.

Vamos a realizar un programa para poder crear un punto de acceso.
Realmente lo que estamos creando es una red Wifi para poder conectar a ella
diferentes dispositivos. Para realizarlo no necesitamos ninguna conexién a
Internet. Lo que se creara es una red Wifi local a la que se pueden conectar
diferentes dispositivos Wifi para compartir informacion.

Crear un punto de acceso puede ser util, por ejemplo, si queremos montar
una estacidon meteoroldgica en un lugar apartado donde no hay conectividad
Wifi. Podemos conectar todos los sensores de la estacién a la placa ESP32
Plus STEAMakers y programarla como punto de acceso Wifi, de forma que
cuando estemos cerca con nuestro movil o Tablet nos conectemos a esa red
y podemos acceder a un servidor web del propio dispositivo, donde nos dé la
informacion de los sensores. Otro ejemplo podria ser la realizacion de un
coche con la placa ESP32 Plus STEAMakers al que nos conectemos a su red
Wifi propia y una vez conectados con una aplicacion desde el mévil podamos
controlar remotamente el coche.

Crear Punto Acceso WiFi

LI Fi)

1= (ol ArduinoBlocks_AP
Glave CIPECEA) (((_
Direccion P €8 . 63 . €0 . @

e 20 bl 2% bl 2es L) Wi-Fi Client
e el ? (STATION)  pemm————

ESP32 STEAMakers ESP32 WEB SERVER

(AP: Access Point) =
% (@ o

Wi-Fi Client
(STATION)

Para crear una red Wifi usaremos el siguiente bloque donde configuraremos:

e SSID: nombre de la nueva red que vamos a crear.

e Clave: clave para conectarse a la nueva red.

e Direccién IP: direccion de este nuevo punto de acceso (del propio
dispositivo).

e Mascara de red: por defecto 255.255.255.0

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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e Puerta de enlace: si tenemos conexién con otro dispositivo en la red que
nos dé acceso a Internet o a otra red podemos poner la IP como puerta de
enlace, si ho dejamos la misma del dispositivo.

Wi Crear Punto Acceso WiFi

SSID

Clave

Direccion IP §EF) . N2 1)

(VERYTE W Rl 255 [ 255 I 255 4 O |
Puerta de enlace EE73 . N2 1)

Podemos a realizar un programa para crear un punto de acceso Wifi y que
podamos conectar varias placas ESP32 Plus STEAMakers a esa red Wifi

®
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8 ESP32 Plus STEAMakers, todas sus posibilidades.

A continuacion, os vamos a presentar todas las posibilidades que ofrece la
placa ESP32 Plus STEAMakers. Esta placa estd basada en el
microcontrolador ESP32-WROOM-32 de Espresiff.

283
og—a [k OV 36 § 051 ] Geio23 | v_sei D |
Fanci o Grioss [ sensve s SEAVSONN © ORIVl sci [ Griozz | v_seive JUoRTS)
[A0CT 6 Grioss o aAVaClN © AV of <.z [ Geios U0 Rio}
anci 7f Geioss )| Vel © AVa 2ll5on ] Grioz1 [ v se o |
V Touchs Japciaf riosz | xiais 2 AVLON © AV 450 J Griors v sei o Juo.cis
[ Touche JAbci 5] rioss [ xiasz 1 AVCl © AV 25 sci | Grios | v s cik ]
[ Touch? JADC2 7] Grio27 16 aeANONM © = oA 2: § Griots JUz oy
J ouchs [ Hsei cux Jabea 6] Griovs 7 AVRCONN © O 2 Grio7 JAbc o] 51 o ] Toucho
D w—: ol BE)
GND
33VI5V
Interruptor D13-D12-D11-D10-D9-D8 D7-D6-D5-D4-D3-D2
33v-5v

1018-1018-1023-1005-1013-1012] 014-1027-1016-1017-10256-1026-TX0-RX0

SCL-SDA-5V-
SCLDAGYGND D7 - D6 - D5 — D4- D3 - D2- D1 - DO

D13-D12-D11-D10-D9-D8

Botén RESET

.......

Puerto USB (tipo B)

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

Conector de Alimentacion DC

L
|

V-12V

Alimentacion ~ AQ-A1-A2-A3  Busi2C

CS-CMD-SCK-DO
Tarjeta SD ViNentre 7Vy 12V Enfradas Analdgicas
Medidor de
corriente y tension

Salida Alimentacion

33Vy5v

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Como vimos al principio del documento, existen una serie de pines que tienen
diferentes funciones. En la siguiente tabla tenemos las funciones de cada pin.
Para que sea mas sencillo de encontrar los pines en la placa, estan ordenados
segun la disposicién de conexionado de la placa (las casillas tienen los mismos
colores que las pegatinas de la placa).

Todos los I0Oxx son también salidas PWM (menos 1000, no utilizable).

ESP32 PIN Funcidn 1 Funcidén 2 Funcidn 3
GPIOO03 RXO0 UART 0 RX CLK2
GPIOO1 TXO0 UART 0 TX CLK3
GPIO26 |1026 ADC2 CH9 DAC2
GPIO25 1025 ADC2 CHS8 DAC1
GPIO17 1017 UART 2 TX
GPIO16 |IO16 UART 2 RX
GPIO27 1027 ADC2 CH7 TOUCH7 HSPI-CS
GPIO14 1014 ADC2 CH6 TOUCH6 HSPI-SCK
GPIO12 1012 ADC2 CH5 TOUCHS5 HSPI-MISO
GPIO13 1013 ADC2 CH4 TOUCH4 HSPI-MOSI
GPIO05 |IOO05 CS
GPIO23 |1023 MOSI
GPIO19 1019 MISO UO-CTS
GPIO18 |I018 SCK

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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Funcion 2

ESP32 Plus STEAMakers o[- JUMIINY <o

ESP32 Funcion 1

Funcion 3

1002  |ADC2CH2  [TOUCH2 ~  [HSPL-wpP
WIN _VIN7-12V VIN7-12v | |

GND GND GND
GND GND GND

GPIOO0O0 1000 NC (no conectar) | TOUCH1 ADC2 CH1
ESP32 PIN Funcidn 1 Funcidén 2 Funcion 3

GPIO32 1032 DO - Tarjeta _

GPIO15 |1015 SLK - Tarjeta | NO son accesibles

GPIO33 DI - Tarjeta

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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ESP32 Plus STEAMakers pinout:
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Dispone de un interruptor para poder cambiar la alimentacién entre 3,3V y 5V
del bloque izquierdo de la placa, de 1026 a I008 y para las 5 conexiones 12C
(4 macho y 1 hembra).

Tabla comparativa entre las diferentes placas educativas mas utilizadas:

Specs/Board EISTM32F103C8T6 B2 ESP32 K3 ESP8266 B3 Arduino Nano E

CPU Arm Cortex-M3 Xtensa LX6 Xtensa L106 ATmega328P \

CPU Core 1 2* 1 1 |

Architecture 32 bits 32 bits 32 bits 8 bits

CPU Frequency 72 MHz 160 MHz 80 MHz 16 MHz |
: WiFi, o

Wireless No Bluetooth WiFi No

RAM 20 KB 512 KB 160 KB 2KB

Flash 64 KB/128kB 4MB 4 MB 32KB

GPIO Pins 37 36 17 14

i:IIIZCIIZSIUA 2/2/0/3 4/2/213 2/1/2/2 1/1/0/1

ADC Res/Ch 10 *12-bit 6*12-bit 1 *10-bit 6 * 10-bit

DAC Pins 0 2 0 0 |

Como podemos observar, el ESP32 nos ofrece unas prestaciones globales
superior al resto de placas comparadas.

Todas las actividades que hemos realizado con la shield Imagina TDR STEAM
se pueden realizar de forma similar, cambiando les sensores y actuadores
utilizados en esta placa por unos externos. Realizaremos algunas actividades
en forma de ejemplo y, posteriormente, funcionalidades que no se pueden
utilizar si tenemos conectada la shield.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Para crear un nuevo proyecto utilizaremos el Tipo de proyecto: ESP32 Plus

STEAMakers.

Arcuino Blochs Buscar proyectos  Proyectos ~

L Nuevo proyecto personal

Tipo de [ ESP32 STEAMakers

proyecto
Arduino Uno
Nombre Arduino Nano / ATmega328
Arduino Nano / ATmega328 (new bootloader)
L Arduino Mega / 2560
Descripcion

Arduino Leonardo

Arduino Pro Micro

Arduino UNO + Imagina TdR STEAM
3dBot / Imagina-Arduino

Keyestudio EasyPlug

Keyestudio KeyBot

Otto DIY / Nano

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

ESP8266 / NodeMCU v2

ESP8266 / WeMos D1
Componentes ESP32 / WROOM

ESP32 STEAMakers

ESP32 STEAMakers + Imagina TdR STEAM
ESP32 STEAMakers + 3dBot
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8.1 Reto A23. El semaforo.

Reto A23. El semaforo.

Vamos a empezar por programar un semaforo conectado directamente sobre
la placa ESP32 Plus STEAMakers. Existe un modulo de Keyestudio (KS0310) 289
que se puede conectar directamente en los pines de salida (tal y como se

muestra en la siguiente imagen).

Las conexiones son:

ESP32 STEAMakers Semaforo
GND GND
1018 G (Green)
1019 Y (Yellow)
1023 R (Red)

500
LEVEEICFIGHL =
BaK s ) @

e

oibu3zoy9)l &
awo Y A

x
2

ESP32 Plus STEM makers .
4 keyestudio [
HEENREEREABEEE

RESET X
X

DIGITAL

-t ®
. 38z % g g8 E
"= e $ S 28 2 $ 3
= [ T
] 5|
R
v e
G

X

oy,

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Realizaremos un programa que ejecute tres intermitencias con intervalos de
tiempo diferente mediante el método de multitarea.

Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar

Bucle .~  Pin EEYGIETES Estado [YED

Esperar en esta tarea milisegundos

Led ] 18 (D13) - JEN0N OFF - |

Esperar en esta tarea milisegundos

Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar

Bucle L (] 19 (D12) - R==L0E ON - |

Esperar en esta tarea milisegundos

Led _&  Pin (EICIBES Estado G

Esperar en esta tarea milisegundos

Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar

Bucle L Y 23 (D11) - JSSELLY ON - |

Esperar en esta tarea milisegundos

Led .8 Pin EEYOIINES Estado (I3RS

Esperar en esta tarea milisegundos
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8.2 Reto A24. Pantalla OLED.

Reto A24. Pantalla OLED.

Vamos a realizar un programa para controlar la pantalla OLED. Existe un
modelo de pantalla OLED de Keyestudio que se puede conectar directamente
sobre la placa ESP32 Plus STEAMakers.
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Debemos tener muy en cuenta que existen muchos modelos de pantallas
OLED que Unicamente cambia su conexionado (pines). Hay que asegurarse
gue coinciden los pines de conexién de la pantalla OLED con los de la placa
ESP32 Plus STEAMakers.

En la imagen que hay a continuacién esta indicada la posicién de la pantalla y
los pines de conexion.
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A continuacién, realizaremos un programa para que mande unos mensajes a
la pantalla.

Inicializar
~ # B Iniciar 12C Mostrar automaticamente

' L{ON - | small -
| “‘=”-Led(§m “small -

U EsP32 2| L f ON - | medium -
" LI ON - | medium -

.~ INNOVADIDACTIC |

" STEAMakers |+
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8.3 Reto A25. Sensor TOUCH.

Reto A25. Sensor TOUCH.

La placa ESP32 Plus STEAMakers dispone de una serie de entradas
marcadas como TOUCH. Este tipo de entrada, es una entrada de tipo
capacitiva que solo necesita un cable para funcionar como si fuera un pulsador
tactil.

Las entradas tipos TOUCH que dispone el ESP32 son las siguientes:

e GPIO00: TOUCH1 (no disponible en ArduinoBlocks - no es
recomendable la utilizacién de este pin)

e GPIOO02: TOUCH2

e GPIO04: TOUCHO

e GPIO12: TOUCHS5

e GPIO13: TOUCH4

e GPIO14: TOUCH6

e GPIO15: TOUCH3 (no disponible — SD)

e GPIO27: TOUCH?

e GPIO32: TOUCH9 (no disponible — SD)

e GPIO33: TOUCHS8 (no disponible — SD)

Vamos a realizar un programa que encendera un led conectado en D13 (I018)
y que se encendera cuando toquemos un cable conectado en D7 (I014).

Establecer = | Leer entrada capacitiva [[ECIIE
s
o ;1 18(D13) - J=ELEION -

=] 18 (D13) ~ J=SELIY OFF - |

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\touch.abp

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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8.4 Reto A26. Potenciometro.

Reto A26. Potenciometro.

La placa ESP32 Plus STEAMakers dispone de cuatro entradas analdgicas
con alimentacién incorporada que nos permite conectar un potenciémetro de
forma directa.

294

Lo podemos conectar de la forma siguiente. El rango de medicidon lo podemos
seleccionar en porcentaje (% de 0 a 100) o en valor de 0 a 4095 (que
corresponde a una lectura de 12 bits). Debemos recordar que el ESP32
funciona a 3,3V vy, las entradas analdgicas solamente podran leer valores
hasta 3,3V. La tener la alimentacién del potenciometro en la placa, este lo
podemos alimentar directamente a 3,3V por lo que estara midiendo en todo
su rango.
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ESP32 Plus STEAMakers o 1= JII[THITH{H

Inicializar

>_ Iniciar Baudios [[EEZLIES
Establecer =
—

Establecer [JJSic -y = | Potenciometo Jf ¢ Pin EICUES (IR

>. Enviar [ 4+ = creartextocon | ¢¢ SN 2’ - Salto de linea
Numero entero

Esperar [Eil) | milisegundos
o |

Podemos acondicionar este rango de medicidon a cualquier rango de trabajo
mediante el bloque de mapear. Este bloque realiza un cambio de escala entre
la que tenemos y la que queremos obtener. Por ejemplo, si queremos cambiar
el rango anterior y tener un rango entre 0 y 1000 unidades, procederemos de
la siguiente forma:

Inicializar

>_ Iniciar Baudios [giEx{ 1%
EE potenciometro - b=
[

Establecer [ETIEFLE0NM = | mapear (| potenciometo  Jl ¢ Pin FICORD WED | de ﬂ S0 4095 I ﬂ 1000

>. Enviar | + = creartextocon | ¢ [ZIETaenCcem >? -Salto de linea
Numero entero

Esperar [E[ili]} milisegundos
—
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8.5 Reto A27. Multitarea avanzada 1.

Reto A27. Multitarea avanzada 1.

En ArduinoBlocks podemos eliminar una tarea que solo queramos que se
ejecute un nimero determinado de veces y después deje de ejecutarse.

Vamos a realizar un programa que en una de las tareas encendera
parpadeando la luz roja del semaforo (1023 - D11) al cabo de 5 segundos de
empezar el programa. Parpadeara 5 veces y después se destruira esta tarea.
En la pantalla OLED mostraremos un contador de pulsaciones de un pulsador
conectado en 1026 (D2). Como tenemos un pulsador NC (funciona al revés)
introduciremos una negacién en la lectura del pin donde se encuentra el
pulsador (activando el tic de Invertir).

Ejecutar tarea Prioridad

Esperar en esta tarea EEE] milisegundos

£ s (D) -

Esperaren estatarea [E5) milisegundos
Led _&  Pin EXILTES Estado 500

Esperarenestatarea [EE) milisegundos

Parar y destruir esta tarea

Ejecutar tarea Priofdad
Inicializar # B niciar 12C =788 ¥ Mostrar autométicamente
Establecer CIETa0 - 0
f—
*+ si Pulzador 8- 201 26 (D2) - JLEid |
hacer | Establecer ETTEETRD - 0

Esperarenestatarea [[[]] milzegundos

21 - RS AN SIRET o B Contador: RN ON - [ medium -
#EB Texto X m Y Eﬂ Namero entero

Esperaren estatarea [[[1[1]) | milisegundos

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\multitarea avanzada 1.abp
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8.6 Reto A28. Multitarea avanzada 2.

Reto A28. Multitarea avanzada 2.

La placa ESP32 Plus STEAMakers permite realizar multitarea. Podemos
tener tareas que compartan variables.

Ejecutar tarea Prioridad [EETIRS
Inicializar | »_ Iniciar Baudios [giEr IR

Establecer =
Esiablecer =

Bucle Establecer = | Leer entrada capacitiva [[ENRIIIE
= valor -
hacer | Establecer [EErERd = | 1)

—
Esperar en estatarea [[[ii) = milisegundos

>. Emviar || + - creartextocon | ¢ (7 _Sarlede linea

Numero entero | [ely]7=1s o ihd
—

Este programa permitird mostrar los datos de forma mas rapida.

Bucle

Ejecutar tarea Prioridad [CETERS

Inicializar | »_ Iniciar Baudios [EEPI[IES

Establecer [[ELIES
fsta blecer

Bucle Establecer [[ELI# = | = Leer entrada capacitiva
A [vaior < - 50}
hacer | Establecer = (1]

L.

Esperar en estatarea  [E[[11) | milisegundos

Fjecutar tarea Prioridad
Inicializar

sz ». Enviar || + — creartextocon = ¢ 7T *? _Sallo de linea

Mimero entero

Esperarenestatarea [[[]] milisegundos

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\multitarea avanzada 2.abp
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También podemos afadir la intermitencia de varios leds (como los de un
semaforo conectado en D11-D12-D13). Las tareas a afiadir son las siguientes:

Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar
Bucle R 23 (D11) - T ON - |

Esperar en esta tarea milisegundos

ez 23 (D11) - W OFF - |

Esperar en esta tarea milisegundos

Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar

Bucle Escribir digital Pin EEITIEES CIED

Esperar en esta tarea milisegundos
Escribir digital Pin [[EI0IEES RS

Esperar en esta tarea milisegundos

Ejecutar tarea Prioridad
Inicializar
Bucle =ey i e IR 18 (D13) - l ON - |
Esperar en esta tarea ¥ MI milisequndos
=y i e A 18 (D13) - W OFF - |
Esperar en esta tarea | m milisegundos

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\multitarea avanzada 3.abp
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8.7 Reto A29. Interrupciones.

Reto A29. Interrupciones.

La placa ESP32 Plus STEAMakers permite realizar interrupciones. Tenemos
pines que permiten definir o crear interrupciones en el microcontrolador de la
placa para que deje de hacer una tarea, atienda a la interrupcion (ejecutando
el codigo incluido en ella) y volver al punto donde se habia creado. El cédigo
gue hay dentro de la interrupcion debe durar un corto espacio de tiempo, ya
gue, sino, dejara de ejecutar la interrupcion. Disponemos de los pines de D2
a D13 para poder introducir una interrupcion. Existen cuatro modos de
interrupcién en funcién del estado del pulsador.

ET(sleTels M=l 26 (D2) ~ IRISING v ] Interrupcion Pin PEsR{R2AR IRISING v]
v : 7/ RISING
25 (D3) e '

FALLING
17 (D4)

16 (D5)
27 (D6)
14 (D7)
12 (D8)
13 (D9)
5(D10)
23 (D11)
19 (D12)

CHANGE
LOW

10 M4

Vamos a realizar un programa que ejecute dos interrupciones mediante dos
pulsadores conectados en 1026 (D2) y 1014 (D7) que controlaran el encendido
de dos leds (cada led estd asociado a un pulsador).

En el programa principal, el led RGB esta haciendo una intermitencia entre
blanco y negro cada 500ms.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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El programa propuesto es el siguiente:

LIS Y 26 (D2) - M RISING - | Interrupcion Pin RISING -
-¥ Pin EEICIERN Estado (K8

Bucle

Led Pin EEICIERS Estado

' Led Pin EEIGIEED Estado

Led RGB KB Catodo  ESLIVGINZLY Y 27 (D6) + Railel 13 (D9) + Nai¥:3 5 (D10) ~ foliiid |
-

Esperar [Eili) | milisegundos

Led RGB Rl Catodo -~ LS LIZIY:Y 27 (D6) - Rai¥ell 13 (D9) - NaU¥:-4 5 (D10) - JellbYy

-

Esperar [Ei[]) milisegundos
) .

Podemos comprobar que pueden llegar a ejecutarse las dos interrupciones de
forma simultanea (al apretar los dos pulsadores a la vez se encienden los dos

leds).

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\interrupciones dobles.abp
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8.8 Reto A30. Profundizando en la SD 1.

Reto A30. Profundizando en la SD 1.

La placa ESP32 Plus STEAMakers dispone de una ranura para una tarjeta
SD. Esto nos permite poder almacenar informacion en una tarjeta de
memoria.

Vamos a realizar un programa que guarde un texto en un fichero (datos.txt)
para, posteriormente, leer el tamafio del fichero con los datos y visualizar el
contenido del fichero a través de la Consola.

Inicializar

-S> SD Iniciar

Eliminar archivo [ ¢¢ »

Iniciar Baudios i E={ s

Escribir [ ¢6 [[ETGERd 2? | Texto e et ] ESP32 STEAMakers EAIVES G )

11 . »
1% Innova Didactic |

Establecer = - S Z Tamario de archivo [ & [EerRed 22 .

>- | Enviar | ¢ QENEELCE cunel > | Salio de linea

>~ Enviar | ¢ GEREGE > (@ Salto de linea

>- | Emviar | oo entero TEmERE o Salto de linea

. S £| ¢Existe el archivo? § G EETINY »

' Salto de linea

Enviar S § Leer contenido como texto | &€ [CE Rl 22

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\sd profundidad 1.abp

o1
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Los datos obtenidos en la Consola son los siguientes:

ArduinoBlocks :: Consola serie

CENLIEICHNEEYVRTE Conectar | Desconectar |~ Limpiar

[ ] Enviar

ets Jun 8 2016 00:22:57

rst:0x1 (POWERON_RESET),boot:0x17 (SPI_FAST_FLASH_BOQOT)
configsip: 0, SPIWP:0xee
clk_drv:0x00,q_drv:0x00,d_drv:0x00,cs0_drv:0x00,hd_drv:0x00,wp_drv:0x00
mode:DIO, clock div:1

load:0x3fff0018,len:4

load:0x3fff001¢,len:1216

ho 0 tail 12 room 4

load:0x40078000,len:10944

load:0x40080400,len:6388

entry 0x400806b4

Tamanio del archivo datos.txt : 34 ]

ESP32 STEAMakers Innova Didactic
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8.9 Reto A31. Profundizando en la SD 2.

Reto A31. Profundizando en la SD 2.

En la actividad anterior hemos trabajado con datos de texto, ahora vamos a @
trabajar con bytes. Podemos almacenar valores (bytes) con un valor entre 0

y 255. Vamos a realizar un programa que guarde el valor de la posicion (3
bytes).

Inicializar

SD Iniciar

st

S | Eliminar archivo  SORE I a2
"> Iniciar Baudios (I
(2} contar con ([ desde m. hasta . dea

Guardamos en el fichero hacer’) - o, E Escribir (| ¢ [BEGER4 ?* Byte | (B3
de la SD: (-
Paosicion - Valor [ - = o .
0 _ 0 Establecer = 5> Tamario de archivo [ ”
i = -

2 -2 (el = C IS Tamario del archivo e RTGEVATTEES
) >~ Enviar | ¢ [(ELEEcad) »? | Salio de linea

> | B¥iar Niimerg entero % Salto de linea

SQE ¢ Existe el archivo? [ &6 [RETENNE 22

Leemos los valores dal _(2) contarcon [ desde [[J hasta [ dea n

fichero:

Paosicion - Valor hacer >. Enviar | + = creartextocon | ¢ [GIERT 2? Salto de linea
0 -0 J T
1 -9 Nimero entero .m
2 -2

. —Valor: [

S»Z Leerbyte | ¢ EFTYYY?  Posicion | KD

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\sd profundidad 2.abp
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ArduinoBlocks :: Consola serie

CENGIEICARNEPRV Conectar | Desconectar | Limpiar

‘ E Enviar

ets Jun 82016 00:22:57

rst:0x1 (POWERON_RESET),boot:0x17 (SPI_FAST_FLASH_BOQT)
configsip: 0, SPIWP:0xee
clk_drv:0x00,q_drv:0x00,d_drv:0x00,cs0_drv:0x00,hd_drv:0x00,wp_drv:0x00
mode:DIO, clock div:1

load:0x3fff0018,len:4

load:0x3fff001c,len:1216

ho 0 tail 12 room 4

load:0x40078000,len:10944
load:0x40080400,len:6388

Tamafio del archivo datos.txt : 3
Posicién: 0 — Valor: 0
Posicion: 1 -- Valor: 1
Posicién: 2 — Valor: 2

Si guardamos un valor mayor de 256, el valor almacenado serd 0. Vamos a
realizar un programa para comprobarlo.

Inicializar
s> SD Iniciar
5> é Eliminar archivo | & ”
P TR TN TV 115200 - |
contar con [ desde .ﬂ hasta P& @ dea n
hacer | - ¢, = Escribir (% »  Byte | [ED
= = 59 E Tamaiio de archivo [ &€ [Ecarg 2?
>~ | Enviar | ¢ RETENT el Eenel *? [ Salto de linea
>~ Enviar | ¢ 9 [ Salto de linea

»_ | Enviar  nimero entero l Salto de linea

t si 3 iExiste el archivo? | & FEhtR 22

~ contar con (B desde E]. hasta PIZ dea n

hacer | ,  Enviar | + = creartextocon | ¢ [TEEEE Y F¥] Salto de linea
Nimero entero | 58
1 — Valor |

5';5 Leerbyte [ €6 [GERERNd ??  Posicion | 5

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\sd profundidad 3.abp
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ArduinoBlocks :: Consola serie

=G ARGV Conectar | Desconectar — Limpiar

Paosicién: 238 --- Valor: 238
Posicién: 239 --- Valor: 239
Posicién: 240 --- Valor: 240
Posicién: 241 --- Valor: 241
Posicion: 242 --- Valor: 242
Posicion: 243 --- Valor: 243
Posicion: 244 - Valor: 244
Posicion: 245 --- Valor: 245
Posicion: 246 --- Valor: 246
Posicion: 247 --- Valor: 247
Posicion: 248 --- Valor: 248
Paosicion: 249 --- Valor: 249
Paosician: 250 --- Valor: 250
Paosicién: 251 --- Valor: 251
Paosicién: 252 --- Valor: 252
Posicién: 253 --- Valor: 253
Posicién: 254 --- Valor: 254
Posicién: 255 --- Valor: 255
Posicion: 256 --- Valor: 0
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8.10 Reto A32. Control de motores I.

Reto A32. Control de motores I.

Vamos a ver como funciona el sistema de control de motores de corriente
continua. Los motores de corriente continua se controlan mediante la
variacion de la tensidn aplicada. Para realizarlo es necesario colocar una etapa
de potencia entre la placa de control y los motores.

Vamos a utilizar la etapa de potencia L298N. Esta etapa permite controlar la
velocidad y el sentido de giro de dos motores de corriente continua.

5V regulator

L298N IC
Dual H-bridge

FWD FWD

5V regulator
jumper

DC motor A
output

. DC motor B

+5V
I DC output or outhal
+12V power logic input Motor output
Extenal motor power Motor direction  enable ENA ENB
supply DC 5V-35V control ports
Common ground (GND) INLIN 2 IN3 IN4

Para empezar, vamos a realizar el control de un motor de corriente continua
mediante un potencidmetro. Conectaremos el potenciometro en D2, ENA con
D10, IN1 con D9 y IN2 con DS8.

El control de velocidad se realiza mediante modulacién PWM por la entrada
ENA de la etapa de potencia L298N. Por las entradas IN1 e IN2 controlamos
el sentido de giro del motor.

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Vamos a conectar todos los elementos como se muestran en la imagen
(debemos poner el puente de la alimentacidn):

L298N Motor Driver Board

"L23an

Y el programa para control el motor con el potenciometro es el siguiente:

Inicializar

Establecer = W
L

Establecer (IEETECRM = | mapear (| Potenciometro i . Pin EICORS KB | de L o B0 JEN o [BEN55)

AP

Escribir analégica (PWM) Pin [EXCEOES Valor .

Escribir digital Pin [[EICEE
Escribirdigﬂal =N 13 (D9) ~ W ON -~ |

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\control motores 1.abp

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



ArduinoBlocks%20Projects/control_motores_1.abp

ESP32 Plus STEAMakers W B o Yaiaiaas .

Vamos a mejorar el programa afadiendo un pulsador para seleccionar el
sentido de giro. Si apretamos el pulsador, el motor girara en un sentido y sino
girara en el otro sentido.

L298N Motor Driver Board

ITITTITI
L298N

Enlace al esquema: Esquemas Fritzing\1 motor.fzz

El programa sera:

Inicializar

Establecer = Y
—

Establecer (EEEEEERD = mapear | Potenciémetro i PnEICEED @ < ol - Y - &

i

Escribir analogica (PWM) Pin [EXCEES Valor '

+ si | Pulsador @ P EICIIED Inverir @

hacer | Escribir digital Pin EEIDDE
fscribirdigital S0 13 (D9) - M ON - |

sino | Escribir digital Pin EEICEES ELED
\Escribirdigital =Y 13 (D9) -

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\control motores 2.abp

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



file:///D:/ESP32%20STEMAKERS%20Manual/Esquemas%20Fritzing/1_motor.fzz
ArduinoBlocks%20Projects/control_motores_2.abp

ESP32 Plus STEAMakers o 7= MWK g}m keye‘:!udio

8.11 Reto A33. Control de motores Il.

Reto A33. Control de motores II.

Ahora vamos a realizar el control de dos motores simultdneamente. El control
de la velocidad mediante PWM se hace a través de ENA (motor A) y ENB
(motor B). Las entradas IN1-IN2 sirven para controlar el sentido de giro del
motor A y IN3-IN4 sirven para controlar el sentido de giro de B. El esquema

de conexionado sera el siguiente:
L298N Motor Driver Board

L

1 N | ]

' LR EIENE |

Left Motar . : rl " " " :

Right Maotor

| |
T

-
#3 ’
* e

Primero vamos a controlar la velocidad dos motores mediante un
potenciometro conectado en GPIO26 (D2). Conectaremos el potenciometro
directamente en el conector hembra que hay en GPIO26 (D2).

ouTe

" YSLRIS

udio
HENEEEEBEEEENY ]E

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Enlace al esquema: Esquemas Fritzing\2 motores.fzz

Con este sencillo programa podemos controlar la velocidad de los dos motores
a la vez.

310

Inicializar

Establecer = ]
|

Establecer QEIELETR = || mapear (| Potenciometro  J . Pin EI0ED €8 < 0l - @D = o)l - &

Escribir analogica (PWM) Pin Valor .
" Escribir digital Pin
" Escribir digital Pin "ON - |
| Escribir digital Pin "ON - |
' Escribir digital Pin
Escribir analogica (PWM) Pin Valor .

- I

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\control 2 motores.abp

En las siguientes actividades mejoraremos el control de los motores
permitiendo modificar el sentido de giro, velocidad, etc.
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8.12 Reto A34. Control de motores lll.

Reto A34. Control de motores III.

Ahora vamos a controlar el sentido de giro mediante el envio de comando a
través del puerto serie (Consola). El esquema de conexionado es el mismo
gue en la actividad anterior. Conectaremos un potencidmetro en D2 para
controlar la velocidad.

811

L298M Maotor Driver Board

e

L2"%8N

" |
I |
Left Maotor -
L ||

BTl

Enlace al esquema: Esquemas Fritzing\2 motores.fzz

Los comandos de control seran los siguientes:

e 0: no hacer nada

e 1: Parar
e 2: Adelante
e 3: Atras

Lo realizaremos mediante funciones. Haremos las funciones basicas, pero se
puede completar con mas funciones. El cambio de velocidad lo realizara cada
vez que carguemos una funcién.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\control motores consola.abp

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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El programa resultante sera:

»_ Iniciar Baudios [[fEELIEN

Establecer =

Establecer [ELEEETEN = mapear | Potenciometro i . FnEIER EX den S 100 aﬂ B 255

»_ ¢Datos recibidos?

Establecer CELE = »_  Recibir como nimero [fj Hasta salto de linea
>~ Enviar | ¢ » Salto de linea

Enmviar Nimero entero Salto de linea

Enviar = & # ¥ Salto de linea

*- Emviar | ¢ [REETTS **  § Salto de linea
Adelante

- Enviar | [[TES " [ Salio de linea




ESP32 Plus STEAMakers WG (o Yaidlaand, &

Escribir analégica (PWM) Pin EEXREES Valor
. Escribir digital Pin EZIDE K

Escribir digital Pin [[EY0HE

Escribir digital Pin [FETREE

Escribir digital Pin [§EX(E

Escribir analogica (PWM) Pin EXRIRES Valor
—

+ para UL + para (73
Escribir analogica (PWM) Pin [{I(EEES Valor Escribir analégica (PWM) Pin [[[IE5ES Valor '

Escribir digital Pin ON v | Escribir digital Pin
| Escribir digital Pin Escribir digital Pin | ON - |
Escribir digital Pin Escribir digital Pin | ON - |
Escribir digital Pin ON v | Escribir digital Pin
Escribir analdgica (PWM) Pin Valor Escribir analégica (PWM) Pin Valor '

L - |
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8.13 Reto A35. Nivel sonoro con Neopixel.

Reto A35. Nivel sonoro con Neopixel.

Neopixel es una marca creada por Adafruit Industries para referirse a algunos @
leds RGB direccionables individualmente, es decir LEDs que cuentan con un
circuito logico integrado dentro de si mismos, circuito que hace posible
controlar con un solo pin digital el color de cada LED en una secuencia de leds
encadenados.

En Arduinoblocks, disponemos de bloques especificos para poder programar
este tipo de leds.

Logica

Iniciar [EGEES ENTED Nombre de pixels BIGEM Pin

Control
Matematiques .
Text Netejar

Variables

Llistes :H%%  Establir pixel # n R ﬂ G ﬂ B ﬂ

Funcions

| Esp iz Estanirmatriu EEEB x o] ¥ o0 R B ¢ o & o0

IFTemps

| EntradaEixida
IP Sensors

I Actuadors

I Motor Hr  Estabiir matiu EZEEE x ol v ol color
IF Periférics
I‘V Visualitzacio sHesw  Establir dades [
| PantalaLCD

|  Pantala OLED -
< Neo Maostrar
| LedMatrix8xs

II* Comunicacions
I Targeta SD
| EerrOM

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\nivel sonoro neopixel.abp

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Primero tenemos que definir el tipo de Neopixel que vamos a utilizar y donde
lo tenemos conectado. Esto lo definiremos en el bloque Inicializar. A
continuacién, en Bucle, podremos comenzar a encender un led del color que
gueremos.

Vamos a realizar un programa que encienda de color rojo el nivel sonoro y
mantenga el resto apagados. Conectaremos la tira de 30 leds a la salida D7 y
el micréfono a D2.

Inicializar

Establecer =
Iniciar (SRS ETTAEED Numero de pixeles € | Pin KT

Limpiar

ZELTEREY nivel_sonoro ~ |5 mapear | Nivel de sonido £ 2N 26 (D2) - de ﬂ BN 100 JIE ﬂ -

W

contar con m desde ﬂ UECENM nivel sonoro = MRGEE] n

Mostrar

Esperar . milisegundos
\ .
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8.14 Reto A36. Control de relés.

Reto A36. Control de relés.

El relé es un dispositivo electrénico formado por una bobina y unos contactos
eléctricos asociados a ella. Nos permite controlar cargas que pueden funcionar
a una tension diferente de nuestra placa y/o para corriente grandes.

keyestudio |,

— e SONGLE
———

(:‘?)A Ahus

10A250VAC 10A 125VAC

10A 30VOC 10A 28V0C "
SRD-OSVDC-SL-C &3

Puede ser activado directamente desde una salida. Para realizar la prueba de
funcionamiento, vamos a conectar un pulsador en GPIO26 (D2) y un relé en
GPIO25 (D3). Cuando apretemos el pulsador el relé se activara y al cabo de
un segundo se desactivara.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\rele.abp

El programa que vamos a realizar es el siguiente:

+ s o =TT N =il 26 (D2) ~
hacer | Relé =+ Pin ZI0BES Estado

Esperar () milisegundos

tiélé <>+ Pin ZICORS Estado (KD

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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8.15 Reto A37. Panel tactil y Neopixel.

Reto A37. Panel tactil y Neopixel.

Existe 817

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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8.16 Reto A40. Reproducir musica con MP3 (YX5200-24SS).

Reto A40. Reproducir musica con MP3 (YX5200-24SS).

Existe en el mercado un reproductor de MP3 de Keyestudio que podemos
controlar desde la placa ESP32 Plus STEAMakers y |o podemos programar

con ArduinoBlocks.

Los bloques para programar el mdédulo MP3 estan dentro de la categoria de
Periféricos.

Arcuino Blochs Buscar proyectos  Proyectos ~

. N I N D

I ..

:ii Bloques ~

Légica
Control
Matematicas
Texto
Variables
Listas

Funciones

ESP
Tiempo
Entrada/Salida
Sensores
Actuadores
Motor
Periféricos
GPS
Reloj RTC
RFID
RFID (12C)

Visualizacion

Comunicaciones

@ Informacion

& Archivos

s

e Emps

TX (D1) RX (DO)

Pausar ‘

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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9 Proyectos KIT: Imagina TDR STEAM + extras.

A continuacion, os detallamos una serie de proyectos que se pueden realizar
con el kit formado por:

e ESP32 Plus STEAMakers.

e Imagina TDR STEAM.

e Microfono.

e Pantalla LCD.

e Cable de tres hilos para conexion del microfono.

e Cables de cuatro hilos para la conexion de la pantalla LCD.
e Cable USB.

e RFID I2C.

#keyeastic

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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9.1 Proyecto propuesto 1: Alarma doméstica.

En este proyecto, vamos a realizar un sistema de alarma formado por la placa
ESP32 PLUS STEAMakers y la placa Imagina TDR STEAM con el kit de
ampliacion formado por un sensor de sonido, una pantalla LCD y un mando a
distancia.

A continuacion, detallaremos las funcionalidades de la alarma.

1.

N

(00]

10.

Activaremos (armar) la alarma con la tecla * del mando a distancia para
que empiece a funcionar.

. Con la tecla # desactivaremos (desarmaremos) la alarma.
. Con la tecla OK pararemos la alarma en el caso que salte por la deteccién

de algun sensor.

. Cuando se arme la alarma se encendera el led azul y si esta desarmada se

apagara el led azul.

. Cuando suene la alarma se encendera el led rojo y sonara el zumbador.
. Simularemos la deteccion de personas (sensores PIR) con los pulsadores

SW1iSWw2.

. Detectaremos si hay un cambio brusco de la iluminacién (+/-10%)

mediante la LDR.

. Detectaremos si se produce un ruido fuerte (+30%) con el micréfono.
. Los colores del led RGB indicaran el tipo de alarma:

a. Rojo: Pulsador 1

b. Verde: Pulsador 2

c. Azul: Sonido

d. Blanco: Luz

En la pantalla LCD se mostrara el estado de la alarma:
a. Linea 0: Activada/Desactivada.

b. Linea 1: si ha saltado o no.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\alarma domestica.abp

[

Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Explicacion del programa:

En este apartado, vamos a explicar cdmo esta programado nuestro sistema
de alarma. Definiremos los bloques de Inicializar y bucle. A continuacion,
definiremos todas las funciones que se deben crear.

Inicializar

e Configuracién pantalla LCD.

e Llamada a la funcién variables.

e Llamada a la funcién pantalla_inicio.

e Llamada a la funcidén alarma_desactivada.
e Apagar led RGB (color negro).

Inicializar

# G Iniciar 12C ADDR

variables

pantalla_inicio

alarma_desactivada

o B@ Led RGB Color
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Bucle

e Leer cédigo del mando a distancia: Codigo
e Condiciones de las teclas pulsadas del mando a distancia:
o *: alarma encendida (Alarma ON) — Estado Alarma a ON
o #: alarma apagada (Alarma OFF) — Estado Alarma a OFF
o OK: para alarma — AlarmaON OFF @
e Si Estado_Alarma ON — alarma_activada
e Si Estado _Alarma OFF — alarma_desactivada
e Actualizar los valores de sonido anterior con el valor actual:

Sonido_anterior = Sonido_actual
e Actualizar los valores de luz anterior con el valor actual:
Luz anterior = Luz_actual

e Espera de 100ms

Establecer 0= =~ .= .. -, Receptorde IR (Texto HEX)

codigo - | igual a - A ETTTRON 2 - NCUT -

hacer | Establecer GEILENTRS = | (KD

= e @ Led RGE Color

+ si

hacer | alarma_activada
| -

+ si no

hacer | alarma_desactivada
LS.

Establecer S Sonido_actual -
Establecer =

Esperar [[I]) milisegundos
—
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e Funcidn: variables
o Numéricas:
» [uz actual: valor actual de la LDR.
» [uz anterior: valor anterior de la LDR.
» Sonido_actual: valor actual del microfono.
» Sonido_anterior: valor anterior del micréfono.
o Texto:
» Codigo: valor que envia el mando a distancia de infrarrojos.
o Booleanas:
» FEstado Alarma: si la alarma estd activada (ON) o desactivada
(OFF).
» AlarmaON: enclavamiento de la alarma para poder pararla
cuando salte pero que se mantenga activada.
» Pulsador _1: estado del pulsador SW1.
» Pulsador 2: estado del pulsador SW2.

+ para
Z5ELIER Luz actual + 5Le ( Nivel de luz (LDR) EZ8

Establecer [EFAET G okl = o 2 . Nivel de luz (LDR) EEB

S5EGIELCTY Sonido_actual + [ " Nivel de sonido L] 34 (A3) ~ W% ~
W

S5ELIELETY Sonido_anterior - [ " Nivel de sonido oY 34 (A3) ~ W % * |

7

 Establecer =
Establecer CRN Off ~ |
Establecer = Em
Establecer = | falso |

Establecer = m
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Funcién: pantalla_inicio

O O O 0O 0O O O

Limpiar LCD.

Texto: Sistema Alarma

Texto: ----======-=====-uun

Esperar 2 segundo.

Limpiar LCD.

Texto: Sistema en marcha.

Texto: Animacion de texto: van saliendo los puntos (cada 50ms) y
cada vez que aparece uno suena la nota Mi durante 50ms por el
zumbador.

Espera 1 segundo.

L sl pantalla_inicio
# B3 Limpiar

# B3 \mprimir Columna [ED Fila (ED ' < B ELE)
# [ 'mprimir Columna [JJ Fila [(I§J | ¢¢ Em— >

Esperar O} milisegundos
. # [ Limpiar

# [EE® Imprimir Columna [IJED Fila OED | ¢ BRI 0z

contar con ([ desde m' hasta [[E)  dea ﬂ

hacer # 3 Imprimir Columna ([@EJ Fila E) | «@»

Zumbador Ms = [ET) Hz | Tono (Hz) Ml

- 0 i

Esperar 1) ' milisegundos

—
Esperar [} milisegundos
. # [ Limpiar
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e Funcion: alarma_desactivada
o Apagar led Azul.
o Limpiar LCD.
o Texto: Alarma OFF

# Limpiar

# [EBED Imprimir Columna 250 0 + [0 1] Alarma OFF 20|

e Funciéon: alarma_activada
o Encender led Azul.
o Limpiar LCD.
o Texto: Alarma OFF
o Leer sensores:
» Pulsador 1: SW1
= Pulsador 2: SW2
= Micréfono
= Sensor de luz LDR
o Llamada a la funcion salta_alarma

# EE3 Limpiar

# EES 'mprimir Columna KIS Fila (| ¢ CEGEEN »?

Establecer - B ( : Pulsador @ pulsado

Establecer = B Pulsador #2288 pulsado

Establecer = | Nivel de sonido KAl 34 (A3) ~ W% v

L 4

Establecer (K-AC0:IRg = | = .5 : Nivel de luz (LDR)

salta_alarma
| -
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e Funcion: salta_alarma
o Definimos las condiciones para que salte la alarma:
» AlarmaON a ON (enclavamiento).
» Pulsador _1: apretado. Enciende el led RGB a rojo.
» Pulsador _2: apretado. Enciende el led RGB a verde.
» [uz anterior-10<lLuz_actual<lLuz anterior+10. Enciende el led @

RGB a blanco.
» Sonido_actual<Sonido _anterior+30. Enciende el led RGB a
azul.

W2 C) salta_alarma |

+s

hacer alarma
—

+ si . Pulsador_1 -

hacer = alarma

=" .g"o Led RGB Color

| S

+ si Pulsador_2 -

hacer = alarma

= ;0 Led RGB Color

Lz anteror— =~ T 10 Yl (Luz_anterior - Jf~ - 0]

hacer ' alarma

L .2'@ Led RGB Color ([l

| Sonido_actual - [ 30

hacer ' alarma

i :@ Led RGB Color

L 5

e Funcion: alarma

Limpiar LCD.

Texto: Alarma ON

TextoALARMA

Poner la variable de enclavamiento AlarmaON a ON.
Parpadeo del led Rojo y sonidos Do-Sol por el zumbador.

o O O O O

+ para
# (B Limpiar

# (D Imprimir Columna EX Fila (I8 « ”

# BB Imprimir Columna (KB Fila EED < @YX »

Establecer = | CIED
= Led [GETEM Estado (KD

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

(%] Rojo - {201 OFF - |

Zumbador Ms @I} Hz | Tono (Hz) [ SOL - |
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9.2 Proyecto propuesto 2: Control de un parking.

En este proyecto, vamos a realizar un sistema de control de un parking
formado por la placa ESP32 Plus STEAMakers y la placa Imagina TDR
STEAM con el kit de ampliacion formado por un sensor de sonido, una pantalla

. . 827
LCD y un mando a distancia.

A continuacion, detallaremos las funcionalidades de la alarma.

1. Simularemos la deteccion de entrada de un coche con el pulsador SW1.

2. Simularemos la deteccién de salida de un coche con el pulsador SW2.

3. El led azul indicara que el parking no esta completo.

4. El led rojo indicara que el parking esta completo.

5. En la pantalla LCD indicara si entra o sale un coche y el nUmero de plazas
libres que hay en el parking.

6. Para indicar que sube la barrera utilizaremos el zumbador y el led RGB en

color azul.
7. Para indicar que baja la barrera utilizaremos el zumbador y el led RGB en
color rojo.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\proyecto parking.abp

[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks. ]
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Explicacion del programa:

En este apartado, vamos a explicar como esta programado nuestro sistema
de control del parking. Definiremos los bloques de Inicializar y bucle. A
continuacién, definiremos todas las funciones que se deben crear.

328

Inicializar

e Configuracién de la red Wifi.

e Configuracion del servidor Web.

e Configuracién pantalla LCD.

e Apagar led RGB (color negro).

e Creamos las dos variables para el total de plazas y las plazas libres que
hay en el parking Plazas y Plazas_libres.

e Llamada a la funcién pantalla_inicio.

Inicializar

wi D Conectar a una red WiFi

SSID[f
Clave )

ar 0 Led RGB Color

e Plazas - EN
=00 Plazas_libres - [= Plazas - |

pantalla_inicio
|
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Bucle

e Generar la pagina web con la llamada a la funcién pagina_web.
e Condiciones de los pulsadores que indican si entra o sale un coche:
o Pulsador 1: Entra un coche
o Incrementamos la variable Contador en una unidad.
o Si la cantidad de Contador es menor o igual al nimero de @
Plazas:
= Mostramos el texto: Entrando coche
» Calculamos el nimero de plazas libres Plazas libres.
= Simulamos el funcionamiento de la barrera con la
funcién barrera.
o Pulsador 2: Sale un coche
o Decrementamos la variable Contador en una unidad.
o Sila cantidad de Contador es mayor de 0O:
= Mostramos el texto: Saliendo coche
* Calculamos el nimero de plazas libres Plazas libres.
= Simulamos el funcionamiento de la barrera con la
funcién barrera.
e Llamamos a la funcién pantalla_principal para mostrar datos por la
pantalla LCD.
e Llamamos a la funcidén estado_plazas para indicar si el parking esta
lleno o vacio y la ocupacion de plazas con el led RGB (cédigo de colores).
e Espera de 100ms.

pagina_web
+ si R (} Pulsador I8 pulsado

oais | R S Plazas_libres - 0]
hacer | Establecer [aEr&SM RS = Plazas _libres * M - v | &

# EIEB Imprimir Columna (K8 Fila (8 ¢ ElCoierl ” |

barrera
—

3 g §: Pulsador 288 pulsado

hacer | + si Plazas_libres *
hacer | Establecer [FEZ Mo = Plazas_libres « W+ * | (1)

# Imprimir Columna (5@ Fila U8 | = ¢ e 2
barrera
|

pantalla_principal

estado_plazas

Esperar milisegundos
—
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e Funcién: pantalla_inicio

Limpiar la pantalla LCD.

Mostrar el texto: *** Parking ***

Mostrar el texto: -- STEAMakers --

Hacer una nota (DO).

Esperar 3 segundos.

Limpiar la pantalla LCD.

Mostrar en la pantalla LCD la direccion IP asignada.
Hacer una nota (SOL).

Mostrar el texto: /parking (que sera el texto que hay en la solicitud
GET).

Hacer una nota (SOL).

Esperar 6 segundos.

L o 51EN pantalla inicio
# Limpiar

O O O O 0O 0O 0O O O

o O

# Imprimir Columna [IJES Fila (RS ' < 0 ke

# B imprimir Columna OB Fila EK3 ¢ MSITUCTEM »

Zumbador Ms ﬂﬁ] Hz | Tono (Hz) DO |

Esperar [E[iI0) milisegundos

# Limpiar
# (I Imprimir Columna S110 - [ERGERS

Zumbador Ms = ) Hz ~ Tono (Hz) SOL -

- (]

# Imprimir Columna 26N 1+ B /parking [

Zumbador Ms 'EE] Hz [ Tono (Hz) SOL ~

Esperar | milisegundos
o |
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e Funcién: pantalla_principal

Limpiar la pantalla LCD.

Mostrar el texto: *** Parking ***

Mostrar el texto: Plazas libres:

Mostrar el valor de la variable Plazas_libres.

vz pantalla_principal
# (BB Limpiar

O O O O

# (KB Imprimir Columna C@ Fila OB ¢ TS » |
1 1+ RV e TEY 0 » BE1EY 1 + BT Plazas libres: ki
# (B3 \mprimir Columna Fila Nimero entero | [

e Funcion: barrera
o Encender el led azul.
o Repetir 15 veces la nota LA con una espera de 50ms entre notas.

o Apagar el led azul.

sl -] barrera
s . s Led [F2VIED Estado [VED

(=)
repetir  [EF) | veces

e | = Zumbador Ms En' Hz | Tono (Hz)
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e Funcién: estado_plazas
o Si todas las plazas estan libres mostrara el texto: Parking vacio
o Sitodas las plazas estan ocupadas mostrara el texto: Parking lleno
o En funcién del niumero de plazas libres el led RGB mostrara un
color diferente.

332

+ para

. Plazas_libres - || = - [t Plazas - ||

hacer # [ Imprimir Columna [ED Fila (D < IGZNTEACEED 2

Plazas_libres - Jl= - IM 0}

# D Imprimir Columna [JED Fila [ER ' < Il 2

Plazas_libres - JL= - v B Plazas libres - | < - [ Plazas -

& :@ Led RGB Color

Plazas_libres - Jl = - I 15 ML M0 Plazas_libres - < - I8 20 |

= .:",@ Led RGB Color
(10] 15
= .E", Led RGB Color

[Plazas_tioros - J{> ~ s JLE_ BB Piazas_tiores - < - I 10]

e :@ Led RGB Color

[Plazas_libres - JL= - I 0 WAL M0l Plazas libres - JL< - I 5]

. m"_ Led RGB Color
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e Funcién: pagina_web
o Crearemos una variable de tipo texto a la que llamaremos WEE y
donde estara almacenada nuestra pagina web.
o Definimos la estructura de la pagina web y mostraremos los
siguientes datos:
= El nimero de plazas libres.
» La tensidn, intensidad y potencia del sistema de control.
» La temperatura y humedad del parking.

1 parking £5P32 [

body {background-color: #T}

s TN HY - B Parking STEAMakers B2
HTML Heading (23 + — creartedocon ¢ Gl _
Nimero entero
HTML Heading [(EB| + - creartextocon ¢ [ETiEe0ne **

Medidor de energia

« UEm»

Medidor de energia

“@ER”
Medidor de energia
L oo (D + = avrledocon (S

Nimero enfero || = .2 DHT-11

0 °C - Humedad:

Mamero entero | = = DHT-11

e Solicitud: get/parking

Soicitud (R /

Enviar respuesta

Codigo &
Content type text/html

Contenido
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9.3 Proyecto de ejemplo 1: Control web.

Este proyecto basado en el proyecto de Luis Notario vamos a realizar el
control de la placa Imagina TDR STEAM a través de una pagina web.
Controlaremos los siguientes elementos: @

e Led rojo (ON/OFF).

e Led azul (ON/OFF).

e Led RGB.

e Sensor de temperatura y humedad DHT 11.
e Consumo de energia.

También mostrara la pagina de inicio y un mensaje de error cuando no se
realiza correctamente la peticion de pagina web.

Enlace al programa: ArduinoBlocks Projects\control web.abp

e Peticién de pagina de inicio.

Solicitud ‘B

~  Enviar respuesta

Codigo
Content type

Contenido |

Enviar respuesta

Codigo B
Content type text/html
e T Este codigo NO FU Ncmmﬂ



ArduinoBlocks%20Projects/control_web.abp
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e Peticidn para encender y apagar el led azul.

Solicitud | azulON

Enviar respuesta

Codigo &
Content type text/ntml
Contenido = crear texio con 1 <h1= ESP32 Plus STEAMakers web server <Ih1>“
" Led AZUL encendido |-

Solicitud €= 14

Led Estado

Enviar respuesta

Cadigo ©
Content type text/html
Contenido S erecneaeie T <h 1= ESP32 Plus STEAMakers web server <ih1>n
! Led AZUL apagado '

e Peticion para encender y apagar el led azul.

Enviar respuesta

Cadigo B
Content type text/ntmi
Contenido + = crear texto con " <h1=> ESP32 Plus STEAMakers web server <.‘h1>n
L« Led ROJO encendido

SHiTe0G) GET + WA rojoOFF
Led (TR Estado

Enviar respuesia

Codigo B
Content type text/html
O s e 8 <h 1= ESP32 Plus STEAMakers web server </h1= ﬂ
1 Led ROJO apagado
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e Peticion para obtener informacion de la temperatura y humedad
mediante el sensor DHT11.

(e Soleiud Tinfo
=SEUIEL temperatura - B B DHT-11

Establecer = 31y BT EEN Humedad % -

(hrip 7] Enviar respuesta
Cadigo ¥
Content type
Contenido LSRG S <h1= ESP32 Plus STEAMakers web server </h1> 2
1 <h2> Datos dels sensor DHT11 </h2> [
. <img scr= "e.unicode-table.com/orig/a4/63b2bdb7d. .
| Temperatura (°C): <b>

Formatear nimero | (SR | con [Ed decimales
1 </b> <br> Humedad (%): <b> |-
Formatear nimero con [JE) decimales

13 ”»
" <br=<br><hr><br>Pulsa F5 para actualizar la pagi... ﬂ

e Peticion del consumo.

Solicitud | consumo |

Enviar respuesta

Codigo WEIDY
Content type
Contenido L e e <h 1= ESP32 Plus STEAMakers web server </h1> [
| <h2> Datos sensor CONSUMO PLACA </h2> |
. <img scr= "e unicode-table.com/orig/iad/63b2bdb7d...

Temperatura °C

{1 <lb> <br> Voltage (V): <b> L.
T Medidor de energia {ZIEX RS

0 </b> <br> Corriente (A) <b> -

. [N EREETEY Amps (A) - |

{3 </b> <br> Potencia (W): <b> k&
5 Medidor de energia

4 ”»
| <brz<br<br><br>Pulsa F5 para actualizar la pégi...ﬂ
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e Peticidn para ajustar el color del led RGB.

Solicitud /| RGB |

Establecer 38 = | Ngmero entero sin signo

Valor del parametro (Nimero) [ ¢ 5§ 2*

Establecer (B8 = Nimero entero sin signo Valor del parametro (Numero) | ¢ [[E] »?

Establecer (K8 = Numero entero sin signo Valor del pardmetro (Nimero) [ ¢¢ [E) »? .

R - M> - IN255 Bk

Enviar respuesta

Cadigo
Content type text/html
Contenido ERROR CON LOS VALORES RGE (entre 0 y 255) |-

’ Led RGB

Enviar respuesta

Cadigo
Content type text/html
(o211 T DI S A RV GG B <h1> ESP32 Plus STEAMakers web server </h1> k&
" <H1>Valores LED RGB:</H1> <p> Rojo: "

Numero entero | (IS

0 <p> Verde: |

Numero entero | €358
0 <p> Azul [
Numero entero | [EIES)

e Programa principal.
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e Programa de inicializacion.

= Comnschara una red WIFI

sai0 [

Clava |

E % Lad REE Color
L8

L,
Ficiar Baudios
Erndar | & ¥ | sato dalirea
_ [ Emar - [ Saitn da linaa

Iniciar sarvidor wet Puario [T
=== pagina inicio - B HTML Dooument

Haad
Titla Proyecio ArduinoBlocks ko

Miata charset="150-8855-1" nama="viewpart™ conlant="wi...
Styla [css) by foackground-color: S
Sorigh {5

By LA LT R <h1 = ESEP 32 Ples STEAMakars wab Sansar </hi= B
L1 <imag scr="hitps icoda-tabie comiori’a iG], . el
bl LED AZUL: <be- B
wra uink ([EEN0 | # G0 SED T D
u-v
HTML Link [T &« G ™ d U czuioer Falll sof -
L <= <po LED ROJC: <b= B2
HTML Link ([CEN | & G0 caCh Belll _sait |
“ |
HTML Link [[THN0 « GEEg ™ iL | HEEEEE T R
L] <br- Dalns da lamperatura y humedad : <b= ke
v unk (B0 «[EE" uvee «“0E* R
v unk [T | & GIECR® URL |« EITED) Y I
HTML Saparator (T80
HTML Saparator [TLETZTTTRE
(] Fuisa sotm af batte infarior da caor para sabe.._
HTML Saparaior [IETZTTR
1 5 parsr dn esios cooigos RGE escriba la inseuc_ o
HTML Saparator (T80
U] = FLACARGE7R=XCRAGHO0EE= 1K
HTML Saparator (T

U <labal for="muasiraric™>Calor<abak- <inpul ty... B
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A continuacion, podemos observar las diferentes paginas que van apareciendo
en el navegador.

e Pantalla de inicio:

& > C A Noesseguro | 192.168.1.68

ESP32 Plus STEAMakers web server

LED AZUL: ON OFF

LED ROJO: ON OFF

Datos de temperatura y humedad : INFO
Consumeo de la placa:CONSUMO
Pulsa sobre el botén inferior de color para saber los codigos RGB.

A partir de estos codigos RGB escribe la instruccion (los valores XXX poden ser del 0 al 255):
TP PLACA/RGB?R=XXX&G=XXX&B=XXX

Color:

e Pantalla donde se muestra el estado de los leds:

& C A Noesseguro | 192.168.1.68/azulOFF

(e —
ESP32 Plus STEAMakers web server

TLed AZUL apagado

e Pantalla:

& C A Mo es seguro | 192.168.1.68/consumo

(s
ESP32 Plus STEAMakers web server

Datos sensor CONSUMO PLACA

Temperatura (°C): 60.00
Voltage (V): 4.86
Corriente (A): 0.32
Potencia (W): 1.05

Pulsa F5 para actualizar la pdgina web.
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Pantalla para establecer los valores del led RGB:

< C A Noesseguro | 192.168.1.68/RGEB7R=128&G=127&B=127

ESP32 Plus STEAMakers web server
Valores LED RGB:

Rojo: 128

Verde: 127

Azul: 127
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9.4 Proyecto de ejemplo 2: Control de asistencia con RFID.

Este proyecto basado en el proyecto de Toni Hortal vamos a realizar el
control de asistencia mediante tarjetas RFID. Iremos identificando los
alumnos/as que van accediendo al centro y nos lo ira mostrando en la
aplicacion de teléfono mdvil a través de bluetooth.

Archivos:

e Arduino_Blocks: ArduinoBlocks Projects\control asistencia rfid.abp
e Applnventor2: Applnventor2\RFID.aia

A continuacidn, se muestra el cddigo de los diferentes programas del proyecto.

e Inicializacion:
Inicializar
»_ Iniciar Baudios JRE»I[IRS
$  Iniciar Mombre | ¢ [GIF[5) *?
% Fijar timeout m

ze Escanear dispositivos [2C...

MFRC522 Iniciar (12C) ADDR:

# [[IED Iniciar 2588 12C ADDR
# EIE Imprimir Columna EX Fila (B <« IEEEED »

# B3 Imprimir Columna [CIES Fila B8 ¢ GEL) »?

. Establecer [tk = m
| codigos - |
+ = crearlistacon | ¢ [[[e:leg=7) »?
1 9164ABE4 |

1 C77B6963 |/

1 C7696A63 |

I D7A02863 |

N E79F3A63 L

| 67876863 |

1 ATTEGF63 |

127292163 |

341


ArduinoBlocks%20Projects/control_asistencia_rfid.abp
AppInventor2/RFID.aia

ESP32 Plus STEAMakers o> BIUITIINLL \ﬂ\ ke,eéudio

e Programa principal:

¢5e ha detectado una nueva tarjeta?

Establecer (IS = . e Leer ID y expulsar tarjeta

>~ | Enviar En Salto de linea

contar con ([ desde ) | hasta longitud de CITEED &3 @ dee L1

hacer <+ g

id - "liguala * 1 codigos < [ - [ v ]
hacer | alumno_correcto

—
L -

+ si no correcto «

hacer alumno_incorrecto
S

| -

sino | Establecer =

= E Led RGB Color

e Funcién alumno_incorrecto:

v iEIED alumno_incorrecto

Establecer =

E Led RGB Color

Zumbador Ms BN Hz | Tono (Hz) Eﬁn-

Zumbador Ms N Hz | Tono (Hz)

# (8 'mprimir Columna (3§ Fila OES | <€ 7Y *° .

# (B3 'mprimir Columna EXS Fila [ED = < [ EEENS
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e Funcién alumno_correcto:

+ para
Establecer [SUEENNS =

: .:'0 Led RGB Color

L Zumbador Ms Hz | Tono (Hz) (Ml ~ |

Salto de linea

$ | EAViar  numero entero m ' .
# [EE3 Limpiar
# [EIE3 'mprimir Columna 15D Filam:: 1 ALUMNO/A |2 |

# [ Imprimir Columna EIED Fila B8  Nimero entero ) - '

" | Salto de linea

>- | BVIar  \iimero entero B 5

e Applnventor2 Designer:

Uisplay hidden components in Viewer

Control per Bluetooth

Desconecta

Conecta

Control de asistencia
por RFID

LR 5 &

Alumno 1 Alumno 2 Alumno 3

222

Alumno 4 Alumno 5 Alumne 6

21222

Alumno 7 Alumno 8 Alumno 9

Non-visible components

Lk A o]

Bluetooth Motificador Rellotge
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e Applnventor2 Blocks:

initialize global | | to

when Initialize
do (@] if ' not ! Enabled -

then  call ‘ShowChooseDialog

message

title

button1Text

button2Text

cancelable

when RE=o]j =GRS  BeforePicking
do set
-

WIGhll SeleciorDel lista » [ Cliale 0]

do | evaluate but ignore result  call .Connect
=AW SelectorDeLlista -

when Click
U@ L W Bluetooth - J Enabled - )
then call ShowAlert
L QLTSI Activa el Bluetoothl J&

else  cal -Open

when _Click
'@ M Bluetooth -
then  call Disconnect
call ShowdAlert

notice

set

when [{lnile=hlI@8 AfterChoosing
[ )
O T choice - (- I De acuerdo |

then  call ShowAlert
notice 2 Activa el Bluetooth! §&

L
s (ORI choce )= - MY Sair il
then L close application
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o] '.""ET'FI - B IsConnected
then | set FEEETHB 0 cal CITI0EN ReceiveText
numberOfByies | call Byteshysilable ToReceive
to | ge
(29 global codi - = - N1 N

hi+]
2 global codi - (= - |
to

=Y global codi - || = - |

to
[+ 24 giobal codi - i = - |
o
= global codi - J = - |
to
P global codi - | = - |

4]

P gloal codi - §L = - |

jui
Py ghobeal codi - J[ = |
to

™Y global codi - J1 = - |
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when (T Ciick

Y rom - ) BackgroundCo
S Y imaige1 - Y Picture - |1
L —

when (RN Click
X vom: - W Backgr

(LSl Nomd - M Backgro :
Sgilimatged - B Picture - B

when (LT Click
do Setm_ BackgroundColc

%l imatge7 - M Picture - [0
| -

do  set il BackgroundColor - 1]
W23 imatged - M Picture - RUE alumned.png -
| —

when ([TTICI -Click
Y ioms - W EackgrounaColo
| sot. CIEITERD - GEITED 1o

e Captura de pantalla de la aplicacién en marcha:
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ESP32 Plus STEAMakers
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[ Actividades y retos con ESP32 Plus STEAMakers, Imagina TDR STEAM y ArduinoBlocks.
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