
 

Arduino desde Physical Etoys 
 
Debido a la popularidad y a las diversas características que tiene el Arduino, en este 

tutorial se verá cómo acceder a algunas de ellas desde Physical Etoys para hacer programitas 
sencillos y tener una agradable introducción a la electrónica. 

 
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).  

 
 
Instalación de drivers: 
 
Lo primero que tenemos que hacer es conectar la plaqueta a la computadora vía USB. 

Si es la primera vez que conectamos un Arduino, Windows debería inicializar el proceso de 
instalación de drivers.  

Con Windows Vista, el driver se baja y se instala automáticamente.  
 
Con Windows XP, se abre el asistente para hardware nuevo encontrado: 
 

 Cuando pregunta si desea conectarse a Windows Update para buscar 
el controlador ŘŜōŜƳƻǎ ŜƭŜƎƛǊΥ άƴƻ ǇƻǊ Ŝǎǘŀ ǾŜȊέ ȅ clickear en siguiente. 

 Elegimos άInstalar desde una lista o ubicación específica (avanzado)έ ȅ 
clickeamos en siguiente.  

 La opción ά.uscar el controlador más adecuado en estas ubicacionesέ 
debe estar marcada y la opción ά.uscar en medios extraíblesέ ŘŜōŜ ŜǎǘŀǊ 
desmarcada. Habilitamos la opción άLncluir esta ubicación en la búsquedaέΣ 
clickeamos en άExaminarέ ȅ ōǳǎŎŀƳƻǎ la carpeta ά!ǊŘǳƛƴƻ\drivers\FTDI USB 
5ǊƛǾŜǊǎέ de la distribución de Physical Physical Etoys. La última versión de los 
drivers puede encontrarse en FTDI website. Clickeamos en siguiente. 

 El asistente buscará el controlador y nos dirá que encontró ǳƴ ά¦{. 
{ŜǊƛŀƭ /ƻƴǾŜǊǘŜǊέΦ Clickeamos en άCinalizarέ. 

 El asistente para hardware nuevo aparecerá nuevamente. Realizamos 
los mismos pasos y elegimos las mismas ubicaciones para buscar. Esta vez 
ŜƴŎƻƴǘǊŀǊł ǳƴ ά¦{. {ŜǊƛŀƭ tƻǊǘέΦ 

 
 
 
 

Conexión de Arduino a Physical Physical Etoys: 

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


 

 
 
El primer paso, una vez dentro de Physical Physical EtoysΣ Ŝǎ ŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ǳƴ ά!ǊŘǳƛƴƻ 

ōƻŀǊŘέΦ ;ǎǘŜ Ŝǎ ǳƴ ƻōƧŜǘƻ ƎǊłŦƛŎƻ ǉǳŜ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀ Ŝƴ ƭŀ ŎƻƳǇǳǘŀŘƻǊŀ ŀ ƭŀ ǇƭŀǉǳŜǘŀ !ǊŘǳƛƴƻ ǊŜŀƭΦ  
 
!ōǊƛƳƻǎ ƭŀ ǎƻƭŀǇŀ ŘŜ ά{ǳǇǇƭƛŜǎέΦ 
 

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

el sistema vamos a ir aprendiendo cada vez más sobre ellos. El que nos interesa ahora es el 
άhōƧŜŎǘ ŎŀǘŀƭƻƎέΣ ƻ ŎŀǘłƭƻƎƻ ŘŜ ƻōƧŜǘƻǎΦ 

 
 

 
 
Arrastramos afuera un catálogo de objetos.  
 

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

utilizar. Está ordenado por categorías para que sea más fácil de usar, pero también podemos 
ordenarlo alfabéticamente o buscar por un objeto particular. 

 
{ŜƭŜŎŎƛƻƴŀƳƻǎ ƭŀ ŎŀǘŜƎƻǊƝŀ ά9ƭŜŎǘǊƻƴƛŎǎέ ȅ ŀǊǊŀǎǘǊŀƳƻǎ ŀŦǳŜǊŀ ǳƴ ά!ǊŘǳƛƴƻ boardέΦ 

/ƻƳƻ ǾŜƳƻǎΣ Ŝƭ ά!ǊŘǳƛƴƻ ōƻŀǊŘέ ǎŜ ǇŀǊŜŎŜ ōŀǎǘŀƴǘŜ ŀ ƭŀ ǇƭŀǉǳŜǘŀ real. 
 

 
 
 



 

¦ƴŀ ǾŜȊ ǉǳŜ ǘŜƴŜƳƻǎ Ŝƭ ά!ǊŘǳƛƴƻ ōƻŀǊŘέ ŘŜōŜƳƻǎ ŎƻƴŜŎǘŀǊƭƻΦ tŀǊŀ Ŝƭƭƻ ŘŜōŜƳƻǎ 
ƘŀŎŜǊ ŎƭƛŎƪ ŘŜǊŜŎƘƻ Ŝƴ Ŝƭ ά!ǊŘǳƛƴƻ ōƻŀǊŘέ ȅ ŘŜ Ŝǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ ǎŜ ŀōǊƛǊł 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 botón celeste del halo para abrir un visor (viewer). El 

ά±ƛŜǿŜǊέ Ŝǎ ǳƴŀ ǎƻƭŀǇŀ ŘƻƴŘŜ ǇƻŘŜƳƻǎ ǾŜǊ ȅ ƳƻŘƛŦƛŎŀǊ ƭŀǎ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘŜǎ ŘŜ ƭƻǎ ƻōƧŜǘƻǎ Ŝƴ 
pantalla así como crear guiones para que los objetos ejecuten acciones (tales como moverse 
por la pantalla, etc.).  

 

 
 
Dentro de la categoría de conexión, aparecen distintos bloques: 
 

 
 

 
 
 
 



 

Primero hay que elegir qué tipo de plaqueta se utilizará. En este caso elegimos la 
Duemilanove con el microcontrolador ATmega328. Después hay que definir el puerto COM al 
cual está conectada la placa. Para saber en dónde está conectada hay que hacer clic derecho 
en Mi PC y luego en Propiedades. Luego, dentro de la solapa de Hardware se clickea en 
άAŘƳƛƴƛǎǘǊŀŘƻǊ ŘŜ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛǾƻǎέΦ  

 
 

 
 
Una vez dentro se busca la parte de άPuertosέ y finalmente a la derecha de donde dice 

άUSB Serial Portέ estará el número del puerto. En este caso es el 8. 
 

 

Por lo tanto, el bloque correspondiente al puerto quedará en COM8.  

 

 
 
 
 



 

[ŀ ƛƴǎǘǊǳŎŎƛƽƴ ǉǳŜ ƴƻǎ ƛƳǇƻǊǘŀ ŀƘƻǊŀ Ŝǎ άŎƻƴƴŜŎǘέΦ {ƛ ŜƧŜŎǳǘŀƳƻǎ ƭŀ ƛƴǎǘǊǳŎŎƛƽƴ 
(haciendo clic en el botón amarillo de la izquierda con un signo de exclamación) conectaremos 
el Arduino a Physical Physical Etoys. 

 

 
 
Si es la primera vez que se conecta la placa, aparecerá un cartel que preguntará si 

desea instalar Firmata. Firmata es un programa que contiene el protocolo de comunicaciones 
para que la plaqueta pueda recibir órdenes. Ponemos que sí. 

 

 
 
Una barra indicará el progreso de la instalación: 
 

 
 
Si todo funcionó correctamente nos mostrará una leyenda diciendo que el proceso 

ǘŜǊƳƛƴƽ ŎƻǊǊŜŎǘŀƳŜƴǘŜΦ LƴǘŜƴǘŀƳƻǎ ŎƻƴŜŎǘŀǊ ƴǳŜǾŀƳŜƴǘŜ όŎƭƛŎƪŜŀƴŘƻ Ŝƴ Ŝƭ ōƭƻǉǳŜ άŎƻƴƴŜŎǘέύ 
y el valor del bloque que indica si está conectado será verdadero (true): 

 
 

 
 
 

El άIƻƭŀ aǳƴŘƻέ ŘŜ ƭŀ ŜƭŜŎǘǊƽƴƛŎŀ όǇǊŜƴŘŜǊ ȅ ŀǇŀƎŀǊ ǳƴ ƭŜŘύ 

 
Antes de empezar a trabajar con Physical Physical Etoys debemos conectar físicamente 

el led a la placa. La patita más larga debe ir conectada al pin 13 de la placa y la más corta al 
άgroundέΦ 

 
 

 



 

 
 
Ya podemos arrancar con Physical Etoys. 
 
5ŜƴǘǊƻ ŘŜ ƭŀ ŎŀǘŜƎƻǊƝŀ ά9ƭŜŎǘǊƻƴƛŎǎέ ŘŜƭ ŎŀǘłƭƻƎƻ ŘŜ ƻōƧŜǘƻǎΣ ŀǊǊŀǎǘǊŀǊŜƳƻǎ ǳƴ Led.  
 

 
 
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 número 13). Aparecerá un cable que los 
conectará. 

 
 

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



 

 
 
Ahora crearemos un guión para hacer que el led parpadee. Para crear un nuevo guión 

ŀǊǊŀǎǘǊŀƳƻǎ Ŝƭ ōƭƻǉǳŜ άŜƳǇǘȅ ǎŎǊƛǇǘέ ǉǳŜ ǎŜ ŜƴŎǳŜƴǘǊŀ Ŝƴ ƭŀ ŎŀǘŜƎƻǊía scripts. Una vez 
arrastrado se verá esto: 

 
 

 
 
 
 
[ǳŜƎƻ ŎƭƛŎƪŜŀƳƻǎ Ŝƴ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ǉǳŜ ǘƛŜƴŜ ǳƴŀ ŎŀƧŀ ȅ ŜƭŜƎƛƳƻǎ ǳƴ ōƭƻǉǳŜ άǘŜǎǘ ȅŜǎκƴƻέΦ  
Este bloque significa que el guion hará algo dependiendo de una condición (en este 

caso será según el valor del Led). Los que tengan un poco de experiencia en programación se 
darán cuenta de que es igual a una estructura IF.  

 

 
Para establecer la condición arrastraremos (no desde la flecha porque no es una 

ŀǎƛƎƴŀŎƛƽƴύ Ŝƭ ōƭƻǉǳŜ άƭŜŘ ǾŀƭǳŜέ ƘŀŎƛŀ ƭŀ ŘŜǊŜŎƘŀ ŘŜ άǘŜǎǘέΥ 
 

 
 
Ahora hay qué establecer qué hará el guión si el led está prendido. Lógicamente lo 

ŀǇŀƎŀǊłΦ 9ƴǘƻƴŎŜǎ ǾŀƳƻǎ ŀ ŀǎƛƎƴŀǊƭŜ ŀ άƭŜŘ ǾŀƭǳŜέ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ CŀƭǎƻΦ Para ello arrastraremos  
desde la flecha porque es una asignación.  

 

 



 

 

 
 
Ahora haremos lo mismo pero con una sutil diferencia: cuando el Led esté apagado, 

que lo prenda. AǊǊŀǎǘǊŀƳƻǎ ŘŜǎŘŜ ƭŀ ŦƭŜŎƘŀ Ŝƭ ōƭƻǉǳŜ άƭŜŘ ǾŀƭǳŜέ ƘŀŎƛŀ ƭŀ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭ bƻ pero 
cambiando su valor a verdadero (true): 

 
 

 
Ahora ejecutaremos el guión clickeando en el ícono con forma de reloj: 
 

 
 
Si todo salió bien, nuestro led real debería empezar a parpadear. 
 

Prender un Led pulsando un botón 

 
5ŜƴǘǊƻ ŘŜ ƭŀ ŎŀǘŜƎƻǊƝŀ 9ƭŜŎǘǊƻƴƛŎǎ ŀǊǊŀǎǘǊŀƳƻǎ ǳƴ άǇǳǎƘ ōǳǘǘƻƴέ ȅ ƭƻ ŎƻƴŜŎǘŀƳƻǎ ŀƭ Ǉƛƴ 

н ŘŜ ƭŀ ά!ǊŘǳƛƴƻ .ƻŀǊŘέΥ 
 
 
 



 

 
 
Acordarse de no desconectar el led del pin 13 y de parar su script correspondiente. 
Físicamente la conexión del pulsador (con la resistencia y el protoboard) debería verse 

así:  
 
 

 

 
 
 
Ahora entramos al visor del Pushbutton y creamos un nuevo script: 
 
 



 

 
 
AƎǊŜƎŀƳƻǎ ǳƴ ōƭƻǉǳŜ ά¢Ŝǎǘ ȅŜǎκƴƻέ ǇŀǊŀ ǎŀōŜǊ ŎǳłƴŘƻ Ŝǎǘł ǇǊŜǎƛƻƴŀŘƻ Ŝƭ ǇǳƭǎŀŘƻǊΦ 

Cómo no es una asignaciƽƴ Ŝƭ ōƭƻǉǳŜ άƛǎtǊŜǎǎŜŘέ lo arrastraremos desde el nombre en lugar 
de la flechita.  

 

 
 
En caso que esté presionado el pulsador le asignaremos un valor verdadero al Led y 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 guión. 

 

 
 
  Si todo fue realizado correctamente, cuando pulsemos el botón, el led se prenderá.  
 
 
 
 
 
Leyendo los valores de un Fotorresistor 
 
/ƻƳƻ ȅŀ ǘŜƴŜƳƻǎ Ŝƭ ά!ǊŘǳƛƴƻ .ƻŀǊŘέ Ŝƴ Ǉŀƴǘŀƭƭŀ ŎƻƴŜŎǘŀŘƻ, le añadiremos un 

Fotorresistor a la segunda entrada analógica.  
 



 

   
La conexión real debería ser así: 
 

 
 

 
 
Abrimos el viewer del fotoresistor y generamos un nuevo guión. Ahora tenemos que ir 

al catłƭƻƎƻ ŘŜ ƻōƧŜǘƻǎ ȅ ŜȄǘǊŀŜǊ ŘŜ ƭŀ ŎŀǘŜƎƻǊƝŀ ōŀǎƛŎ ǳƴ άRŜŎǘŀƴƎƭŜέΦ !ōǊƛƳƻǎ Ŝƭ ǾƛŜǿŜǊ ŘŜƭ 
άRectangleέ ȅ ǾŀƳƻǎ ŀ ƭŀ ŎŀǘŜƎƻǊƝŀ άŎƻƭƻǊέ para extraer (desde la flechita) el bloque de 
brightness hacia el guión del Fotorresistor. Ahora abrimos el visor del Fotorresistor y 
ǎǳǎǘƛǘǳƛƳƻǎ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜƭ ōǊƛƎƘǘƴŜǎǎ ŘŜƭ άǊŜŎǘŀƴƎƭŜέ όмллύ ǇƻǊ Ŝƭ ǘƛƭŜ άtƘƻǘƻǊŜǎƛǎǘƻǊΩǎ ƭƛƎƘǘǾŀƭǳŜέ 
(no desde la flechita porque sólo queremos leer el valor). 

 
 


