Arduino desdePhysical Etoys

Debido a la popularidad y a las diversas caréstieasque tiene elArduing en este
tutorial se verd como acceder a algunas de allesde Physical Etoysra hacer programitas
sencillosy tener una agradable introduccioriaelectrénica

Herramientas necesarias:

1. Una plaqueta Arduingnosotros probamos connaDuemilanové.
2. Uncable USB.
3. El oftware PhysicalEtoys

Herramientas optativas:

1. Un led, un pulsador, un protoboarttes resistencia de 10KOhmsy un
servomobr (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 ArduiNedowsdeberia inicializar el proceso de
instalacon de drivers.

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

ConWindows XPse abreel asistentepara hardware nuevencontrado

e Cuando pregunta si desea conectarse a Windows Update para buscar
elcontroladorRS 0 SY2 a S#2 NH § Al dickedr@isiduierie.

e Elegmosdinstalar desde unéista oubicacion especifica (avanzaélo) &
clickeamosn siguiente.

e Laopciénd uscar elcontroladormas adecuado en estas ubicaciofies
debe estar marcada Ya opcion & uscar en medios esibles RS06S Sadl NJ
desmarcada. Habilitamota opcién drcluir est ubicacion en la busqueélax
clickeamosen ¢Examina & 0 dza Qarpétad! NR\devefsSFTDI USB
5 N& Jd# Nekdistribucion dePhysicalPhysical EtoysLa Ultima version de los
driverspuede encontrarse eRTDI websiteClickeamogn siguiente.

e El asistente buscara el controlador y nos dir4 que encodis6 ¢ | { .
{ SNR I f /ClcKe@rSokiic 3oz a®.

e El asistente para hardwarmuevo aparecerduevamente Realizamos
los mismos pasos y elegimdags mismas ubicaciones para buscar. Esta vez
SYyO2y (NI NY dzy a!{. {SNARIf t2NIé¢d

Conexion deArduino a PhysicaPhysical Etoys


http://www.ftdichip.com/Drivers/VCP.htm
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La ventana de supplies contiene los objetos mas utilizados, conforme vayamos usando
el sistemavamos a ir aprendiendo cada vez mas sobre ellos. El que nos interesa ahora es el
GhoaSoOG OFrdlrftz23¢s 2 OFLGtt232 RS 202Si2a09
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Arrastramos afuera un catalogo de objetos.

Uhject Catalog

El catalogo de objetos es como una caja que contiene todos los objetos que mdemo

utilizar. Esta ordenado por categorias para que sea mas facil de usar, pero también podemos
ordenarlo alfabéticamente o buscar por un objeto particular.
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[Multimedia) (Scripting] (Wiimote)
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conjunto de botones que rodeaal objeto y nos permite modificarlo, moverlo, eliminarlo,
agrandarlo, etc.

Luego hacemos click en el boton celeste del halo para abrir un visor (viewer). El
G+ASHESNE Sa dzyl az2tlrk LIl R2yRS LIR2RSY2a @SN & Y2
pantalla asi como crear guiones para que los objetos ejecuten acciones (tales como moverse
por la pantalla, etc.).

. = ) Arduino board B4
0 [s=arch
Q ~arduine - analog pins
E Arduino board's analog pin 0 1]
B Arduino board'sanalog pin 1 o
B Arduino board's analog pin 2 0
B Arduino board's analog pin 3 ]
@ B Arduino board's analog pin 4 1]
E Arduino board's analog pin 5 1]
ol B Arduino board's iz analog pin 0 active false
Arduing board B Arduino board's is analeg pin 1 active false
B Arduino board's is analog pin 2 active false
B Arduino board's is analeg pin 3 active false
E Arduino board's is analog pin 4 active falsa
B Arduino board's iz analog pin 5 active false

O ~scripts
Arduino board empty script
D —arduino - connection
B Arduino board's board type duemilanove w/ atmega32a
| Arduino board connect
I Arduino board disconnect
E Arduino board's is connected falsa
B Arduino board's port name ¢ o mé

Dentro de la categoria de conexién, aparedesiintos blogues:

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



Propiedades del siste 2] x

| Restaurar sistema I Actualizaciones automdticas | Remato |
Gereral | Nombre de equipo Hardware Opciores avanzadas

i ~Administrador de dispasitivo:

El &dministrador de dispositivas muestra una lista de todos los
= dispositivas de hardware instalados en su equipa. Pueds
usarlo para cambiar las propiedades de cualquisr sitivo.

Administrador de dispositivos |

|
[~ Controladores
@ Las firmas de controladores le permiten comprobar que los
v.’ controladores instalados son compatibles con Windows.
wafindows Update |2 permite configurar |a foma en que
Windows se conecta a Windows Update para buscar
controladores.
|

Firma de contioladores ‘Windows Update

[ Peffiles de hardware

Los perfiles de hardware |2 ofrecen una forma de definit »
almacenar diferentes configuraciones de hardware.

Peifiles de hardware

boeplar | Cancelr | ppicar |

B, Administrador de dispositivos

Archivo  Accidn Wer  Ayuda

= W EHFS 20 A =na

B % CAETILABLXP-03

(= :2 Adaptadares de pantalla
[+-H8 Adaptadores de red
- % Conkraladoras de bus serie universal (USE)
-4y Cortraladoras IDE ATAJATAR
) Controladores de disquete
{id9 Dispositivas de interfaz de usuario (HID)
_J Dispositivos de sistema
@), Dispositivos de sonido, video v juegos
g Equipo
B 7 Monitor
B Mouse  otros dispositivos sefialadores
- %% Procesadores
B Puertos (COM&.LPT)

= ;} Puerto de comunicaciones (COM1)

- ﬁ_}yi Puerto de impresora ECP (LPT1)
&5 USB Serial Port (COM3)
[ Teclados

[ Uridades de disco
B Uridades de disquete
. Unidades de DYD/CD-ROM

B

Por lo tanto, el bloque corresponditnal puerto quedara en COMS.

B Arduino board's port name

Primero hay que elegir qué tipo de plaqueta se utilizar4. En este alagamos la
Duemilanove con el microcontrolador i€ga328. Después hay que definir el puerto C&AM
cual esta conectada la plac@ara saber en dénde esta conectada hay que helmederecho
en Mi PC y luego eRropiedades. Luego, dentro de la solapa dardware se clickea en
GARYAYAAGNI R2NJ RS RAALRaAAGAD2a¢ D

Una vez dentro se busca la parted@eiertos y finalmentea la derecha delonde dice
OUSB<erial Port¢ estara el nimero del puerto. En este caso es el 8.

com8
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(haciendo clic en el botén amarillo de la izquierda con un signo de exclamacion) conectaremos
el Arduino &PhysicaPhysical Etoys

! Arduino board connect

Sies la primera vez que se conecta la placa, aparecera un cartel que preguntard si
desea instalar Firmatd&irmata es un programa que contiene el protocolo de comunicaciones
para que la plaqueta pueda recibir rdenBsnemos que si.

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

Yes

No

Una barra indicaralgrogreso de la instalacion:

Installing Firmata
(this might take a few seconds)
|

Si todo funcioné correctamentaos mostrara una leyenda diciendo que el proceso
GSNX¥AYs O2NNBOGI YSYy(iSo LydSydlryz2za 02y SOGl NJ ydzS¢
y el valor del bloque que indica si esta conectaei@ds/erdadero (true):

B Arduino board's is connected true

Elgl 2t adzyR2¢ RS t1 St SOGNBYAOl OGLINBYRSNI & |

Antes de empezar a trabajar con Physiiaysical Etoydebemosconectar fisicamente
el led a la placa. La patita mas ladgbe irconectada apin 13 de la placa ya mas corta al
ogrounc€ ®
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Ya podemos arrancar céthysical Etgs.
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Arduino board Led Photoresistor

1 N
Potentiometer Pushbutton Servo
Switch

Una vez situado, clickeamos y arrastramos desde su pata positiva hacia uno de los

pines de entrada digitales de la pla@m este caso el nimer®) Aparecera urtable que los
conectara.

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



O Led v B4
O (search| \
QO ~led

B Led'sled value false
QO ~scripts

Led empty script
Ahora crearemos un guidn para hacer que el led parpaBega crear un nuevo guion

F NNF adNFrYvY2a St o6f2ldzS aSYLIié &sdtdptslina vigozS a S
arrastrado se vera esto:

O Led scriptl | normal i B

[ dz§32 Ot AO01SIY2a Sy St o02isy ljdS GASYyS dzyl

Este bloque significa que el guion hara algo dependiendo de una condicién (en este
caso sera segun el valor del Led)s 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
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O Led script1 | normal i B
Test Ikd's led valuel

Yes o

No

Ahora hay qué establecer qué hara el guién si el led esta prendido. Légicamente lo

FLI IFENY P 9yi2yO0Sa @FyYz2a | | aRamhyelloNfraStraremost £ SR
desde la flecha porque es una asignacion.
Q ~led

B Led's led vallse



que lo prenda ANNJ

Ahora haremos lo mismo pero cama sutil d
aiNIY2a RS&RS (I

O Led script1 | normal i B

Test Led's led value

Yes

No Lelk_s led value « falsel

util
Tt SOKLI

cambiando su valor a verdadero (true):

H

R

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 guién clickeando en el icono con forma de reloj:

O Led scriptl | ticking ¥ B

Test Led's led value
Yes Led's led value «:false

No Led's led value «:true

Si todo sali6 bien, nuestro led real deberia empezar a parpadear.

Prender un Led pulsando un botén
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iferencia: cuando el Led esté apagado,
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DIGITAL

Acordarse de no desconectar eflldel pin 13y de parar su script correspondiente
Fisicamente la conexidiel pulsador(con la resistencia y el protoboardg¢beria verse
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Arduine

Ahora entramos al visor delBhbutton 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

Q© Pushbutton scriptl | normall i =

AANB Il Y2a dzy of2ljdzS a¢SaiaG eSakyz2é LI N alo$s
Cémo no es una asignacy’ St 0 f 2 |j deSarradtiar@robl&eadad 8 Ramben lugar
dela 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 y si
no uno falso. Acordarse de arrasttas bloques(que se encuentran en el visorlded) desde
la flechita porque representan asignaciones. Una vez que esté realizado, clickeamos en el reloj
para que se ejecute el guién.

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 botén, el led se prendera.

Leyendo los valores den Fotorresistor

I 2Y2 el GSySyz2za St G ! NRdzA v 2le afidlireMdséun Sy LIy
Fotorresistor a la segunda entrada analégica.



La conexion real deberia ser asi:

Abrimos el viewer del fotoresistor y generamos un nuevo gudrora tenemos que ir
alcat f 232 RS 202S8iG2a @& SE(GRIOENMIYRESED ObNBEF2ANST
GRectanglé & @I Y2a | | gatale@a2(@edie la dedttiel Ndgue de
brightness hacia el guién del Fotorresistor. Ahora abrimos el visor del Fotorresistor y
ddzatAlGdzay2z2a St @It 2NJ RSt oNAIKGYySaa RSt aNBOGL
(no desde la flechita porque sbfueremos leer el valor).



