Arduino desde Physical Etoys

Debido a la popularidad y a las diversas caracteristicas que tiene el Arduino, en este
tutorial se vera cdmo acceder a algunas de ellas desde Physical Etoys para hacer programitas
sencillos y tener una agradable introduccion a la electrénica.

Herramientas necesarias:

1. Una plaqueta Arduino (nosotros probamos con una Duemilanove).
2. Un cable USB.
3. El software Physical Etoys.

Herramientas optativas:

1. Un led, un pulsador, un protoboard, tres resistencias de 10 KOhms y un
servomotor (para demostrar que funciona la plaqueta).

Instalacion de drivers:

Lo primero que tenemos que hacer es conectar la plaqueta a la computadora via USB.
Si es la primera vez que conectamos un Arduino, Windows deberia inicializar el proceso de
instalacion de drivers.

Con Windows Vista, el driver se baja y se instala automaticamente.

Con Windows XP, se abre el asistente para hardware nuevo encontrado:

e Cuando pregunta si desea conectarse a Windows Update para buscar
el controlador debemos elegir: “no por esta vez” y clickear en siguiente.

e Elegimos “Instalar desde una lista o ubicacién especifica (avanzado)” y
clickeamos en siguiente.

e La opcion “Buscar el controlador mas adecuado en estas ubicaciones”
debe estar marcada y la opcién “Buscar en medios extraibles” debe estar
desmarcada. Habilitamos la opcidn “Incluir esta ubicacién en la busqueda”,
clickeamos en “Examinar” y buscamos la carpeta “Arduino\drivers\FTDI USB
Drivers” de la distribucidon de Physical Physical Etoys. La ultima version de los
drivers puede encontrarse en FTDI website. Clickeamos en siguiente.

e El asistente buscard el controlador y nos dird que encontré un “USB
Serial Converter”. Clickeamos en “Finalizar”.

e El asistente para hardware nuevo aparecera nuevamente. Realizamos
los mismos pasos y elegimos las mismas ubicaciones para buscar. Esta vez
encontrard un “USB Serial Port”.

Conexion de Arduino a Physical Physical Etoys:


http://www.ftdichip.com/Drivers/VCP.htm

El primer paso, una vez dentro de Physical Physical Etoys, es conseguir un “Arduino

Abrimos la solapa de “Supplies”.

board”. Este es un objeto grafico que representa en la computadora a la plaqueta Arduino real.

La ventana de supplies contiene los objetos mds utilizados, conforme vayamos usando

el sistema vamos a ir aprendiendo cada vez mas sobre ellos. El que nos interesa ahora es el
“Object catalog”, o catalogo de objetos.
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Arrastramos afuera un catalogo de objetos.

Object Catalog

El catdlogo de objetos es como una caja que contiene todos los objetos que podemos

utilizar. Esta ordenado por categorias para que sea mds fécil de usar, pero también podemos
ordenarlo alfabéticamente o buscar por un objeto particular.

Seleccionamos la categoria “Electronics” y arrastramos afuera un “Arduino board”.

Como vemos, el “Arduino board” se parece bastante a la plaqueta real.
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Una vez que tenemos el “Arduino board” debemos conectarlo. Para ello debemos
hacer click derecho en el “Arduino board” y de esta manera se abrird el halo. El halo es un

conjunto de botones que rodean al objeto y nos permiten modificarlo, moverlo, eliminarlo,
agrandarlo, etc.

Luego hacemos click en el botén celeste del halo para abrir un visor (viewer). El
“Viewer” es una solapa donde podemos ver y modificar las propiedades de los objetos en
pantalla asi como crear guiones para que los objetos ejecuten acciones (tales como moverse
por la pantalla, etc.).
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E Arduino board's analog pin 0
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Dentro de la categoria de conexidén, aparecen distintos bloques:

O ~arduino - connection

B Arduino board's board type duemilanove w/ atmega328
! Arduino board connect

! Arduino board disconnect

B Arduino board's is connected false

B Arduino board's port name com8
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Primero hay que elegir qué tipo de plaqueta se utilizard. En este caso elegimos la
Duemilanove con el microcontrolador ATmega328. Después hay que definir el puerto COM al
cual estd conectada la placa. Para saber en donde esta conectada hay que hacer clic derecho
en Mi PC y luego en Propiedades. Luego, dentro de la solapa de Hardware se clickea en
“Administrador de dispositivos”.
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Una vez dentro se busca la parte de “Puertos” y finalmente a la derecha de donde dice
“USB Serial Port” estard el numero del puerto. En este caso es el 8.
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Por lo tanto, el bloque correspondiente al puerto quedara en COMS8.

B Arduino board's port name com8
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La instruccidn que nos importa ahora es “connect”. Si ejecutamos la instruccién
(haciendo clic en el botén amarillo de la izquierda con un signo de exclamacidn) conectaremos
el Arduino a Physical Physical Etoys.

! Arduino board connect

Si es la primera vez que se conecta la placa, aparecera un cartel que preguntara si
desea instalar Firmata. Firmata es un programa que contiene el protocolo de comunicaciones
para que la plaqueta pueda recibir érdenes. Ponemos que si.

Firmata does not seem to be installed.
@Do you want to install it now?

No

Una barra indicara el progreso de la instalacidn:

Installing Firmata
(this might take a few seconds)

Si todo funciond correctamente nos mostrara una leyenda diciendo que el proceso
termind correctamente. Intentamos conectar nuevamente (clickeando en el bloque “connect”)
y el valor del bloque que indica si estd conectado serd verdadero (true):

B Arduino board's is connected true

El “Hola Mundo” de la electrdnica (prender y apagar un led)

Antes de empezar a trabajar con Physical Physical Etoys debemos conectar fisicamente
el led a la placa. La patita mas larga debe ir conectada al pin 13 de la placa y la mas corta al
“ground”.
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Ya podemos arrancar con Physical Etoys.

Dentro de la categoria “Electronics” del catalogo de objetos, arrastraremos un Led.
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Una vez situado, clickeamos y arrastramos desde su pata positiva hacia uno de los
pines de entrada digitales de la placa (en este caso el nimero 13). Aparecera un cable que los
conectara.

Luego entramos al visor (viewer) del led y apareceran estos bloques:



O Led v B4
O (search| \

QO ~led

B Led'sled value false

QO ~scripts
Led empty script

Ahora crearemos un guién para hacer que el led parpadee. Para crear un nuevo guién
arrastramos el bloque “empty script” que se encuentra en la categoria scripts. Una vez
arrastrado se vera esto:

O Led scriptl | normal i B

Luego clickeamos en el botén que tiene una caja y elegimos un bloque “test yes/no”.

Este bloque significa que el guion harad algo dependiendo de una condicion (en este
caso sera segun el valor del Led). Los que tengan un poco de experiencia en programacion se
daran cuenta de que es igual a una estructura IF.

O Led scriptl ) normall @ B

Test
Yes
No

Repeat (2 times
Do

random ($5))
abs(:5))
button up?
button down?
Led
5

Para establecer la condicion arrastraremos (no desde la flecha porque no es una
asignacion) el bloque “led value” hacia la derecha de “test”:

O Led script1 | normal i B

Test Ikd's led valuel
Yes Y

No

Ahora hay qué establecer qué hara el guidn si el led esta prendido. Légicamente lo
apagara. Entonces vamos a asignarle a “led value” el valor Falso. Para ello arrastraremos
desde la flecha porque es una asignacion.

QO ~led

B Led's led vallse



O Led script1 | normal i B

Test Led's led value

Yes

No LEIkS led value « falsel

Ahora haremos lo mismo pero con una sutil diferencia: cuando el Led esté apagado,
que lo prenda. Arrastramos desde la flecha el bloque “led value” hacia la parte del No pero
cambiando su valor a verdadero (true):

O Led script1 | normal i B

Test Led's led value

Yes Led's led value «:false

No Led's led value true

Ahora ejecutaremos el guidn clickeando en el icono con forma de relo;j:

O Led scriptl | ticking ¥ B

Test Led's led value

Yes Led's led value «:false

No Led's led value «:true

Si todo salié bien, nuestro led real deberia empezar a parpadear.

Prender un Led pulsando un botén

Dentro de la categoria Electronics arrastramos un “push button” y lo conectamos al pin
2 de la “Arduino Board”:



Acordarse de no desconectar el led del pin 13 y de parar su script correspondiente.
Fisicamente la conexién del pulsador (con la resistencia y el protoboard) deberia verse
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Ahora entramos al visor del Pushbutton y creamos un nuevo script:



O Pushbutton v B+

O search|| |

QO ~pushbutton

B Pushbutton's is pressed false

QO ~vscripts
! Pushbutton scriptl normal
Pushbutton empty script

O Pushbutton scriptl | normall i =

Agregamos un bloque “Test yes/no” para saber cuadndo esta presionado el pulsador.
Como no es una asignacioén el bloque “isPressed” lo arrastraremos desde el nombre en lugar
de la flechita.

Q© Pushbutton scriptl | normal i B

Test Pushbutton's is pressed

Yes
No

En caso que esté presionado el pulsador le asignaremos un valor verdadero al Led vy si
no uno falso. Acordarse de arrastrar los bloques (que se encuentran en el visor del led) desde
la flechita porque representan asignaciones. Una vez que esté realizado, clickeamos en el reloj
para que se ejecute el guion.

O Pushbutton scriptl | ticking i =

Test Pushbutton's is pressed
Yes Led's led value «{true

No Led's led value «:false

Si todo fue realizado correctamente, cuando pulsemos el botdn, el led se prendera.

Leyendo los valores de un Fotorresistor

Como ya tenemos el “Arduino Board” en pantalla conectado, le afadiremos un
Fotorresistor a la segunda entrada analdgica.
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Abrimos el viewer del fotoresistor y generamos un nuevo guién. Ahora tenemos que ir
al catalogo de objetos y extraer de la categoria basic un “Rectangle”. Abrimos el viewer del
“Rectangle” y vamos a la categoria “color” para extraer (desde la flechita) el bloque de
brightness hacia el guidn del Fotorresistor. Ahora abrimos el visor del Fotorresistor y
sustituimos el valor del brightness del “rectangle” (100) por el tile “Photoresistor’s lightvalue”
(no desde la flechita porque sélo queremos leer el valor).
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O Photoresistor scriptl I normal W=

Rectangle's | brightness « Photoresistor's light value!

III

Ejecutamos el script y veremos como el “rectangle” cambia su brillo segin la luz

ambiente.
Rotar un Servo con un rectangulo
Como ya tenemos el “Arduino Board” en pantalla conectado por haber realizado los

ejercicios anteriores conectaremos un motor Servo (que se encuentra en la categoria
electronics) al pin 7 del “Arduino Board”:

Fisicamente la conexidn es asi:



Luego para ahorrar tiempo podemos utilizar el rectangulo creado en el ejercicio
anterior. Abrimos su halo y arrastramos el boton amarillo para cambiar su tamafio.

Ol
Ahora abrimos el visor del servo y generamos un nuevo guidn con el bloque de los

grados (degrees) del servo. Recordar que es una asignacién por lo tanto se lo arrastrard desde
la flechita.

O servo scriptl |  normal i B

Servo's | degrees «:0)

Luego abrimos el visor del “Rectangle” y dentro de la categoria basic arrastramos (no
desde la flechita porque nos interesa consultar el valor en vez de cambiarlo) el bloque
“heading”. Una vez hecho este paso, ejecutamos el guidn.

O servo scriptl1 | A=

Servo's { degrees «Rectangle's heading)

Con el guidon corriendo, abrimos el halo del “Rectangle” y arrastramos el botén azul
para girarlo.
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Si todo se realizé correctamente el motor girard segun la orientacién del rectdngulo.

Conclusion

Bueno, eso es bdsicamente todo lo que necesitamos saber para empezar a usar la
placa Arduino. Las posibilidades de interaccidn entre la computadora, Arduino y los distintos
componentes electrénicos que provee Physical Etoys son demasiadas para cubrirlas todas en
este pequeno tutorial. Lo que queda por delante para poder explotar al maximo esas
posibilidades es explorar el ambiente: probar, jugar, tocar y romper si es necesario.

iQue se diviertan!



