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e JORNADA 3
VAMOS A PROGRAMAKR...

¢Qué vamos a ver hoy?

0 Entrada del blog

0 Programacion con bloques

0 Programacion con IDE Arduino
Grupo 0 Programacion con S4A

Alevin



ntrada del blog
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Nos identificamos en el ordenador

» Usuario: campusO1

= Password: edicion18

» Cddigo: campusl5

jAcuérdate de tu usuario! |Si tienes alguna duda pregunta!
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. ¢ Queé hiciste ayer en el Campus?

- ¢Qué es lo que mas
te gusto?

¢cQué aprendiste?

cComo te lo pasaste? S




¢ Como se escribe un post?

Inicio de sesiodn

campusO1

edicionl8
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Anadir entrada
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Publicalo




Programacion

con bloques



¢Qué es programar?

Hacer una lista ordenada de instrucciones que le damos al
ordenador para que resuelva un problema

7
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¢Hay
gimnasia
hoy?

\

J

:Tengo el
chandal?

Puedo hacer gimnasia

< ——No puedo hacer gimnasia

No tengo que preocuparme




¢Qué es programar?

Es muy importante que las instrucciones estén ordenadas

 Levantarse de la cama

N
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* Desayunar

y

* Vestirse

* Lavarse los dientes

* Desayunar

 Lavarse los dientes

* Vestirse

 Levantarse de la cama
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;Qué es Arduino?

Es un dispositivo que podemos programar para que haga una
accion




® , ,
. ¢Como se programa en Arduino?

Entornos de programacion con bloques o con codigo




Semaforo en Arduino Uno

Vamos a hacer el mismo ejemplo de dos formas pero antes
montaremos el circuito en la placa

Programacion con bloques Cddigo

e —_——




Construccion del semaforo en la placa

Materiales:
» Leds (verde, rojo y amarillo)

. Polo Positivo Polo Negativo




Construccion del semaforo en la placa

Materiales:
» Leds (verde, rojo y amarillo)
= 3 Resistencias de 220 Q

Es un dispositivo que resiste
. la tensidn del circuito




Construccion del semaforo en la placa

Materiales:
» Leds (verde, rojo y amarillo)
= 3 Resistencias de 220 Q
= 7 cables de Arduino
= 3 negros, 1 de otro color
= 1rojo, 1verdey 1 amarillo




Construccion del semaforo en la placa

Materiales:
» Leds (verde, rojo y amarillo)
= 3 Resistencias de 220 Q
= 7 cables de Arduino
= 3 negros, 1 de otro color
= 1rojo, 1 verdey 1 amarillo
= Placa de Arduino Uno con USB




Construccion del semaforo en la placa

Materiales:

» Leds (verde, rojo y amarillo)
3 Resistencias de 220 Q

7 cables de Arduino

= 3 negros, 1 de otro color
= 1rojo, 1 verdey 1 amarillo

Placa de Arduino Uno con USB
Protoboard




Montaje

= Cables en la placa

Pin 13
Pin 12
Pinll
GND




Montaje

= Dispositivos en la
protoboard

= Resistencias
= |Leds




Montaje

= Cables en la
protoboard

= Unir las placas
con los cables

iYa esta listo!
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cQué es el IDE de Arduino?

Es el entorno de programacion de placas de Arduino con codigo

= Funcion setup()— Declaraciones
» Indico qué voy a utilizar (led...)

= Funcién /oop()— Ejecucion
= |nstrucciones




;Como funciona el IDE de Arduino?

Abrimos el ejemplo “led_intermitente.ino” que enciende y apaga
el led conectado al pin 13 de la placa (led verde)




:Como funciona el IDE de Arduino?

iVamos a probarlo y ver como funciona!

Conectamos el cable USB a la placa de Arduino y al ordenador
Herramientas — Puerto — USB
Herramientas — Placa — Arduino/Genuino Uno

Programa — Verificar/Compilar para compilar el programa vy
ver si tiene errores

Programa — Subir para mandar las instrucciones a la placa




Programar el semaforo en el ordenador

iFijate en el codigo del ejemplo y haz que funcione el semaforo!
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Descanso

iVolvemos al trabajo a
las 11:30!






;Qué es S4A?

Es un entorno de programacion con bloques




¢ Como funciona S4A?

Abrimos el ejemplo
“led_intermitente.sb” que enciende y
apaga el led conectado al pin 13 de la

placa (led verde)

En Disfraces tenemos las
imagenes que se veran en el
escenario




¢ Como funciona S4A?

Abrimos el ejemplo
“led_intermitente.sb” que enciende y
apaga el led conectado al pin 13 de la

placa (led verde)

En Programas tenemos las
instrucciones para encender la
luz verde del semaforo




¢ Como funciona S4A?

iVamos a probarlo y ver como funciona!

= Conectamos el cable USB a la placa de Arduino y al ordenador
» La placa se conectara automaticamente
» Cargamos el programa dandole a la bandera verde




Programar el semaforo entero en S4A

iFijate en el codigo del ejemplo y haz que funcione el semaforo!




Programar el semaforo entero en S4A

iDibuja el semaforo!

= Copia el disfraz del semaforo y editalo para que se enciendan
las luces verdes, roja y amarilla




Programar el semaforo entero en S4A

iPrograma el seméaforo!

_————




iVamos a decorar el semaforo!

Vamos a disefar el escenario: ponemos una calle y un coche
1. Modificamos el semaforo para que tenga un pie

= Editamos los disfraces anteriores

O iA pintar!




iVamos a decorar el semaforo!

Vamos a disefar el escenario: ponemos una calle y un coche

1. Anadimos el fondo de la calle

= Pinchamos sobre Escenario




iVamos a decorar el semaforo!
Vamos a disefar el escenario: ponemos una calle y un coche
1. AAadimos el fondo de la calle

= Pinchamos sobre Escenario
* Fondo nuevo: Importar




iVamos a decorar el semaforo!

Vamos disefar el escenario: ponemos una calle y un coche
1. AAadimos el fondo de la calle
» Pinchamos sobre Escenario

» Fondo nuevo: Importar
= Elegimos un fondo




iVamos a decorar el semaforo!

Vamos disefar el escenario: ponemos una calle y un coche

2. Anadimos el coche

=  AAadimos un nuevo objeto




iVamos a decorar el semaforo!

Vamos disefar el escenario: ponemos una calle y un coche




iVamos a mover el coche!

= Programamos el objeto del coche
= Posicién

= Tamano
= Mover a 10 pasos

iEl coche avanza pero no hace caso del semaforo!




iVamos a parar el coche cuando el semaforo se
ponga en rojo!

» Programamos el semaforo

= Afadimos una variable para controlar el color del
semaforo

» Color =2 — El semaforo esta en rojo
n — El semaforo estd en amarillo
. = Color =0 — El semaforo esta en verde




iVamos a parar el coche cuando el semaforo se
ponga en rojo!

Color = 2 — El semaforo esta en rojo
— El semaforo esta en amarillo
Color = 0 — El semaforo esta en verde




iVamos a parar el coche cuando el semaforo se
ponga en rojo!

= Programamos el coche

Decimos que se mueva hasta que
Color = 2 — El semaforo esta en
rojo







Vamos a recordar lo que hemos aprendido hoy

= Escribir un post en el blog

—_———




Vamos a recordar lo que hemos aprendido hoy

= Escribir un post en el blog
= Queé es la programacion




Vamos a recordar lo que hemos aprendido hoy

= Escribir un post en el blog
= Queé es la programacion
= Qué es Arduino y como se programa




Vamos a recordar lo que hemos aprendido hoy

Escribir un post en el blog

Qué es la programacioén
Qué es Arduino y cdmo se programa

Como se monta un circuito




Vamos a recordar lo que hemos aprendido hoy

= Escribir un post en el blog

= Queé es la programacion

= Qué es Arduino y como se programa
= COmo se monta un circuito

» Entorno de programacion S4A




Vamos a recordar lo que hemos aprendido hoy

= Escribir un post en el blog

= Queé es la programacion

= Qué es Arduino y como se programa

= COmo se monta un circuito

» Entorno de programacion S4A

= Entorno de programacion IDE Arduino
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