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Elements i components EasyPlug

Que és la placa Easy Plug?

Es una placa on podem connectar diferents sensors i actuadors de manera molt
senzilla. A més, es poden crear diferents programacions, projectes i experiments molt
Interessants per les nenes i nens dels ultims cursos d'Educacioé Primaria com també,
durant l'etapa d'educacio secundaria.

Quines caracteristiques técniques té la placa Easy Plug?

La placa Easy Plug, és compatible amb Arduino Uno. Té cinc ports digitals (d'entrada i
sortida), quatre ports d'entrada analogica, un port SPI | un port I2C.

Els seus connectors son pins RJ-11 de quatre fils, fet que els fa molt més facils per
connectar-los i evitar males connexions.

< 100mm AL

ICSP
(connect to USB-to-serial chip)

USB-to-serial chip «— - » power indicator

D3-D4

SPI
communication

B 3
65mm fam - - » TX led

i
RX led

R

serial
communication

12C
communication

D2 A6 A7

voltage-regulator
chip

MEGA328p-AU

D13 led

power jack ICSP
(DC 7-12V) (connect to MEGA328p-AU chip)
H:18n

only board weight : 55.
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ArduinoBlocks: programa, accés i interficie

Que és Arduino?

Arduino és una plataforma de prototips de codi obert, basada en hardware i
software flexibles i facils d'utilitzar. La seva finalitat és que tothom pugui generar
projectes i entorns interactius mitjangcant plaques i sensors compatibles amb
Arduino.

Qué és ArduinoBlocks?

Arduino es programa amb llenguatge C++ i es necessita [IDE (Integrated
Development Environment), que permet escriure el codi. Programar amb C++ pot
resultar complex i no és accessible per a tothom, per aixo, Juanjo Lopez va crear
ArduinoBlocks. Aixi doncs, ArduinoBlocks és un llenguatge de programacié per
blocs. Els diferents blocs de programacio serveixen per llegir i escriure les entrades i
sortides de la placa.

Trobem ArduinoBlocks, a la seguent pagina web: http://www.arduinoblocks.com.
Ens podem registrar a la web, per tal de guardar els projectes, podem afegir
informacio als nostres projectes i veure projectes d'altres usuaris que hagin decidit
compartir-ho de manera publica.

[T =] Buscar projectes Recursos ~ &5 Iniclar sessi6
oo s

Keybot

¥ Col-laborador i distribuidor oficial ® Llibres & Documentacié

i nononn; 4

keyestudio

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
2



1D  [NOVA DIDACTIC EASYPLUG - ARDUINOBLOCKS

Com es treballa amb ArduinoBlocks?

Arcuino Blocks NEE. W

Per a comencgar a treballar amb ArduinoBlocks, cal registrar-se i crear un nou usari.
Hem d'accedir al botd "Iniciar sessio" per a després, seleccionar l'opcié de nou

usuari.

¥ Col-laborador i distribuidor oficial

keyestudio LN

Arcuino Blochs Buscar projectes

Iniciar sessid

Correu electronic

Password

Iniciar sessié

Seguidament, cal seleccionar "Comencar un projecte nou". Ens apareixen tres

opcions: projecte personal, professor o alumne.

Nou projecte

2 Projecte personal ® Professor

Iniciar un projecte personal

inscripcid faciltat pel teu professor | comena a trebalar.

Si escollim el projecte personal només podrem accedir-hi nosaltres, pero despreés el
podem compartir si decidim fer-ho public. En canvi, si seleccionem el projecte
professor, no es comenga un projecte sind que es crea un codi perquée els alumnes
puguin inscriure's en el projecte. D'aquesta manera, el professor pot supervisar les
programacions dels seus estudiants. Finalment doncs, l'opcié d'alumne és per unir-

nos al projecte plantejat pel professor.
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Com és la interficie de programacio d'ArduinoBlocks?

Una vegada hem escollit 'opcié de projecte personal, ens demana quina placa
estem utilitzant i quin nhom volem donar al nostre projecte. A la vegada, podem
afegir informacio, com: descripcio del projecte, components que necessitem i altres
especificacions a l'apartat de comentaris.

En el nostre cas escollirem: Keyestudio EasyPlug.

2 Nou projecte personal

Tipus de projecte Keyestudio EasyPlug

Nom Introduccio|
Descripcié Nomal #+ A B I US = EE %
Components Normal # A B I US = IE= %
Comentaris Nomal 3+ A B I US = iEE= %

Una vegada entrem al nou projecte, ens trobem amb la seguent pantalla:

= - . o g Fer captura de “Q Mostrar la
Informacié Arxius e Introduccié
Logka pantalla C ; consola
Control serile.
passies Guardar

Text

ey el projecte

Llistes
Funcions

s Espal per a programar Pujar el programa

o el nostre projecte a la placa Arduino

Bluetooth
Sensors
Actuadors
Pantalla LCD
Pantalla OLED
Meméria
Rellotge RTC
Targeta SD
MQTT (IoT)
NeoPixel
LedMatrix 8x8

Eines per a
programar

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez  Aviso legal / Politica privacidad  Tenda - Innovadidactic
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ArduinoBlocks Connector

ArduinobBlocs genera el codi d'Arduino a partir dels blocs. El programa copil-la i puja
la nostra programacioé a la placa gracies a l'aplicacié ArduinoBlocks Connector. Si no
executem ArduinoBlocks Connector, podrem programar i accedir a la plataforma
ArduionBlocks, perd no podrem pujar el nostre programa a la placa. Aixi doncs, cal
instal-lar-lo al nostre ordinador, i executar-lo quan fem us de la plataforma.

Actualment, hi ha la versio 5 i esta disponible per a diferents sistemes operatius:
Windows, Ubuntu, MacOS, Chromebook i Raspberry Pi.

ArduinoBlocks Connector v5

L'aplicacié que connecta ArduinoBlocks a la teua placa Arduino!

Arcuino Blochs

CONNECTOR -«»> &8
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Sensors

Qué és un sensor?
Els sensors permeten recollir informacioé perqué sigui processada per a la placa i
s'accionin certes programacions segons la nostra finalitat.

Quins sensors hi ha?
Hi ha diversos tipus de sensors. Per exemple, si anem a l'apartat de "sensors" del
menu d'eines d'EasyPlug, n'hi ha diversos. Alguns com:

Arcuino Blochs Buscar projectes  Projectes ~

@ Informacié6  PAxius F - B ﬁsensors

I Logica & Potenciometre (% - |

I Control :&O

I Matematiques

I Text ﬂﬁ- Potenciometre % - |

I Variables .

I Llistes . Polsador s'ha m@n Invertir (¥

I Funcions . ,:- £ 4
Temps = o

I Actuadors Akl - Detector «'obstacles (1R) Pin [EEEN

[I» Periferics tanall

I Visualitzacio

L i Detector di i t (PIR)
I OIS .O- etector de moviment (PIR) ([N
I Targeta SD -

I Memoria g
E ‘:- ikl Temperatura °C D5 - |

-_ loipvr] Temperatura °C m

Quins sensors programarem?

Polsador Nivell de llum Detector de moviment Sensor de colp
(LDR) (PIR)

Polsador tactil Temperatura i humitat Potenciometre
(DHT-1)

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
6



0 NOKDDKTE EASYPLUG - ARDUNOBLOCKS | FrcuinoBlocks W98

Actuadors

Qué és un actuador?
Els actuadors s'accionen quan la placa processa la programacio, que aquesta pot
estar influida per la recollida de dades d'algun sensor.

Quins actuadors hi ha?
Hi ha diversos tipus d'actuadors. Per exemple, si anem a l'apartat d"actuadors" del
menu d'eines d'EasyPlug, n'hi ha diversos. Alguns com:

Arcuino Blochs Buscar projectes  Projectes ~
® Informacié & Arxius s - 2 Esensors

Logica No oo CEEBEsa
Control

Matematiques

|

|

|

|
I Variables

I Llistes

I Funcions

I Temps

I Entrada/Eiida
I Sensors (((-.'O Emissor IR Protucol Cudi ﬂ #Bits
-
I Periférics

I visualitzacio o Brunzidor (I Ms m 320 1000

I Comunicacions
I Targeta SD To (H2) 50 - |
I Memoria
‘e Brunzidor m Reproduir RTTTL m

-:====' The Simpsons I

Quins actuadors programarem?

Led
Led Intensitat (PWM) Brunzidor

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
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A01: LED

En aquesta primera practica amb EasyPlug aprendrem a encendre un LED i a
programar-lo perque s'‘apagui i s'encengui durant un determinat nombre de temps.

El LED és un actuador. Per tant, el trobarem a [apartat
d'actuadors. Si necessitem programar un temps, haurem d'anar
a l'apartat de "Temps".

Arcuino Blochs Buscar projectes  Projectes Arcuino Blochs Buscar projfctes  Projectes ~

) Oiromac  Pancs | & P inrofucets O informacis PAndls | & | [ inroducci
v S T Estat (T

Logica

Control Ro Logica "
Esperar mil-lisegons

Matematiques Control = m 289
Text Matematiques
VLS Text Esperar micre ons
m
Funcions _
Entrada/Eixida UIStB_s Temps transcorragut (mil-lisegons)

Funcions
Temps
DA I Entrada/Eixida Temps transcorregut (microsegons)
Port série Temps
Bluetooth Emissor IR Protocol (G533 Codi “ #Bit Mult-Tasking S m

eci r cada ms
Seneors Port série
§

Pantalla LCD . uetooth
verers Aotadors
Rellotge RTC Pantalla LCD
e PO | T
ot Meméria
NeoPixel ) ) =
e D Brunzidor (B3 Reproduir RTTTL Rellotge RTC

Targeta SD

MQTT (loT) . "

<~ NeoPixel Dormir WEETR mittisegons
PRACTICA AO01.1: Ledtx e
L] L]

e Encendre un LED

j exc Led (23 Estat (<KD
Ro

Ié;perm EN0) | microsegons

PRACTICA A01.2:
e Encendre un LED, esperar 3 segons i apagar el LED

Led (2R3 Estat (/3

E;perar ELDND | microsegons

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
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PRACTICA AO1.3:

* Repetir l'accid anterior 5 vegades

Inicialitzar
repetir E' vegades

Led (253 Estat ((['E3

fer

Xo

| Esperar m- microsegons
o Led (=KD Estat (7353

Esparar | 3000 | " microsegons

PRACTICA AO1.4:

EASYPLUG - ARDUINOBLOCKS

Arcuino Blochks ke,eﬁaia

Arcuino Blochks Buscar profectes  Projectes ~
|

I Logica repetir m vegades

I Matematiques

Text
Variables T menires -
Llistes
Funcions
Entrada/Eixida
Temps comptar amb ([ des de n fins n dea n
Multi-Tasking fer

Port série

Bluetooth

e Esperar [[iTRd que ‘

Actuadors

Pantalla LCD

Fmmialie AR

(4 ﬁ Introduccid

fer

e Repetir I'accio anterior 5 vegades pero esperar 1 segon entre repeticions.

Inicialitzar

repetir E vegades

Led (23 Estat GI'ED

|
Ro

I. Esperar Em microsegons
Led (2153 Estat (2553
Ko

Esparar Eﬂﬂﬂ_ microsegons

Esperar ' microsegons

PRACTICA AO1.5:

Connectem dos LEDS a la placa:
- LED 1: D5
- LED 2: D7
e S'encén LED 1 (D5) esperem 2 segons, s'apaga
el LED 1 i s'encén el LED 2 (D7) esperem 2
segons i s'apaga. Aquesta accié es repeteix 3
vegades.

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks

Inicialitzar

. repetir g' vegades
Led (1ED Estat (CI'ED

fer

)

| TR
| Esperar m mil-lisegons

Led (R Estat (C5:E3
Ko
[FL] D7 - J=C 4 ON ~ |
Ko
| :
|l Esperar [Ei[ii) mil-lisegons
Led =25 OFF -

: ' 2000 | . mil-lisegons
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A02: Control de la intensitat del LED utilitzant el PWM

Continuant amb I'Us dels LEDs, controlarem la intensitat d'un LED utilitzant el PWM,
que significa pulsewith modulation.

Les sortides de voltatge d'Arduino només tenen dos estats: ON-OFF, és a dir, una
correspon a una sortida de 5V (ON) i una de O V (OFF). Si només fem Us d'aquestes
dues condicions, només podem fer activitats com encendre i apagar un LED. Gracies
al PWM podem programar un rang de valor de O a 255 que oscil-la entre els O Vi els
5 V. D'aquesta manera podem controlar la intensitat d'un LED.

Trobem el bloc de programacio

. . @ Informacivc  PAnius B ﬁ'
a l'apartat d'actuadors:
Led ([=f B Estat

Control
Matematiques
Text
Variables

Liistes ' O Led intensitat (PWM) (BEIE8 Valor (HEFE]

Funcions

I Entrada/Eixida
Temps
Multi-Tasking E Estat
Port série
Bluetooth
Sensors
Actuadors
Pantalla LCD
Pantalla OLED
Memoria
Rellotge RTC

Targeta SD Brunzidor VERC 500 Sk 1000
. Rl 0o}

MQTT (IoT)

T Emissor IR [BE# Protocol ([G{®l88 Codi #Bits (NNK
(-1 0 (D Protocol GIEEKD Codt Y] #aits offEY]

NeoPixel
[ LedMatrix 8x8

ST

PRACTICA A02.1:

e Programem el LED en valor 255 perque s'encengui i després d'un segon,
s'apagui. Es a dir, en valor O.

‘ ‘ O Led intensitat {(PVWM) [REJES Valor 0‘

Esperar @R[ | mil-lisegons

Led intensitat (FVWM) Valor @55

)

Esperar 0} = mil-isegons

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
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PRACTICA A02.2:
Ara farem que la intensitat del LED canvil.

EASYPLUG - ARDUINOBLOCKS

e Cada 2000 millisegons la intensitat del LED ha de canviar, augmentant de O a

100 i 255.

Led intensitat (P

2000 §

Led intens

2000 § il

Led intensitat (P

PRACTICA A02.3:

Per a poder programar d'una manera mes
practica i efectiva, podem fer Us del bloc situat
a lapartat de "Control". Aquest permet
comptar un determinat numero fins a un altre.
A la vegada, podem decidir amb quina
frequéncia, és a dir, cada dos humeros o cada
deu.

Arcduino Blochks Buscar projectes Projectes ~
@ informacié P Ardius & E

I Lagica

repetir vegades
I Matematiques fer

Text
Variables
Llistes

[S9-¢ mentres +

; fer
Funcions

comptar amb ([l des de n fins n dea

Temps
Multi-Tasking
Port série
Bluetooth
Sensors

|
|
|
|
| Entrada/Eixida
|
|
|
|

Esperar que ‘

Actuadors
Pantalla LCD
Pantalla OLED
Memoria
Rellotge RTC
Targeta SD
MQTT (loT)
NeoPixel
LedMatrix 8x8

En aquest bloc hi ha un nou concepte que és molt utilitzat en la programacio:
variables. En aquesta activitat les farem servir de manera molt rapida, perdo meés
endavant seran eines necessaries perqué la nostra programacio tingui sentit.

Justament, en el nostre bloc s'anomena "i".

e Laintensitat del LED ha d'augmentar de 25 en 25, de O a 255.

Bucle

=

comptar amb ([ des de

fer ‘

}no

[E\sperar

Led intensitat (PWWM) [BIED Valor

- mil-lisegons

©|fns ¢ dea €D
(i ]

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
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A03: Encendre un LED amb el pulsador

Continuant amb |'Us de LED, en les segUents practiques combinarem dos polsadors:
el tactil i el polsador.

El polsador és un sensor digital, que té dos estats. Quan es pressiona el
botd, emet un senyal d'alt nivell, és a dir, 5 V. En canvi, quan es deixa
anar el botd, emet un senyal de baix nivell: O V.

' El polsador tactil és un sensor tactil, tal com explica el seu hom pot
"sentir" el tacte de manera molt sensible.

Els dos polsadors son sensors, per tant, els trobarem a l'apartat "Sensors". En el
moment de la programacio és molt important tenir en compte a quin port 'nem
connectat. Sempre es connecten els ports digitals, perd cal programar el humero
correcte.

Arcuino Blochs Buscar projectes  Projectes ~ Recursos ~ == ’
@ Informaci6 P Andius B ﬁ Dia 2 Iker Pérez nm . ‘
Logica

:g b Potenciometre

Control
Matematiques
Text

Variables
Liistes

r].j W Potenciometre
-— -

. ’:.I Polsador [PEJE s'ha Invertir
Entrada/Eixida

I
I
I
I
I
I
| Funcions
I
I
I
I
I

Temps
Multi-Tasking — Polsador tactil [EEH
Port série . “
Bluetooth
TRl Detector d'obstacles (IR) Pin (XD
Actuadors T

Pantalla LCD

Pantalla OLED Detector de moviment (PIR) (K8

Memoria ."o [ |
Targeta SD

G E P °C r B
MQTT (loT) F ':- DI ER Temperatura °C - |

NeoPixel

|
|
|
|
| Rellotge RTC
|
|
|
| LedMmatrix 8x8

lphpiA Temperatura°C + 8 D5 - |

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
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A la vegada també comencarem a fer uUs de les

H n ~ H 1} 1I~A1TAs ap n
funcions de "Logica", com la de condicio: "si ... fer".
Aquest bloc de programacié és un dels pilars BN o roomece
fonamentals en el moén de la programacio, ja que

permet avaluar estats, i segons la condicio, programar © Control

Buscal projectes

Pprius G

o an.

NeoPixel
LedMatrix 8x8

I Matematiques
acclons. [ Text
I Variables m
I Llistes
I Funcions m
| Entrada/Eixida
I Temps
[ Multi-Tasking m]
I Port série
I Bluetooth m
I Sensors
| Actuadors
() Condicions | Pantalla LCD
[ Pantalla OLED
. I Memodria

Accions [ Rellotge RTC
I Targeta SD
[ marraom
i
i

A l'apartat de condicions es pot introduir factors com: estat dels sensors,
comparacions, igualtats, operacions matematiques. En canvi, a lapartat
d'accions, podem programar: encendre un LED, enviar missatges a la consola,
escriure quelcom a alguna pantalla externa, etc.

També, es pot ampliar el bloc amb més condicionals.
Fent clic al simbol d'engranatge, ens permet dues
opcions:
¢ Sind (és a dir, totes les accions que siguin diferents de
la programada a la primera condicio)
e Sind si (una altra condicié diferent de la primera
programada)

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
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PRACTICA A03.1:

e Sifem clic al sensor polsador que el LED s'encengui durant 2 segons.

Inicialitzar
. ' h- Polsador [EZES s'ha [ kg Invertir [

PRACTICA A03.2:
e Sifem clic al sensor polsador tactil que el LED s'encengui durant 2 segons.

(=) s | | . - ol Polsador tactil (X3

Led [(Z5E3 Estat (C'EJ

fer |

Xo

rEéperar ' mil-lisegons
_ Bl

PRACTICA A03.3:
Ara utilitzarem els dos polsadors:
e Sifem clic al polsador tactil s'encén el LED. En canvi, si fem clic a l'altre polsador,
s'apaga.

r Polsador tactil (53
o -l

"EXEg™ || D7-)|- | ON-
Ro

—

sind si . - Polsador [PEES s'ha Invertir [
’o—

| o Led [2ZA2 Estat [¢]5:£3

| -

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
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A04: Consola

En aquesta practica treballarem amb la consola. Es una funcié del programa
ArduinoBlocks que podem programar perque s'envil informacid a la pantalla del
nostre ordinador.

OGn -

Per a poder "enviar" aguesta informacié necessitem inicialitzar el "Port série". Per
tant, dins del bloc inicialitzar posarem: "Iniciar Bauds". En aquest cas, per enviar
missatges a la consola amb el valor 9600 és suficient.

Arduino Blochs Buscar projectes  Projectes ~
O Informacié P Amxius & Econsula

P > icerEar Inicialitzar Bucle
Control =5
Matematiques
- e (T
Variables
| Listes
| Funcions > Enviar SRS € Satt de linia
Entrada/Eixida
Temps
Bluetooth ~ 0s?
Sensors
Actuadors
Pantalla LCD >_ Rebre text [ Fins salt de linia
Pantalla OLED
E o
Rellotge RTC
Targeta SD - .
MQTT (loT) >- Rebre com nimero & Fins salt de linia ArduinoBlocks :: Consola série
NeoPixel

Loaiaxes | TN s s . o )
B8  Enviar

3« Plotter - Valor n

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
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PRACTICA A04.1:
Comengarem aquesta primera activitat, enviant un missatge a la consola, que digui
"Hola consola". Cal inicialitzar el Port Seérie, fent servir els Bauds.

e Cada segon, a la consola ha d'apareixer "Hola consola" amb salt de linia.

Inicialitzar

L‘, Iniciar Bauds EETIED

| Executar cada m- ms

». Enviar | « CETYSSTTY» (G Salt de linia
—

PRACTICA A04.2:
Ara que sabem enviar un missatge a la consola, combinarem diferents blocs de
programacio: control, actuadors, port serie i temps.
e Aqguest programa es repeteix durant 5 vegades i entre repeticio i repeticio hi ha
1 segon d'espera: s'encén el LED i automaticament s'envia a la consola "LED ON",
durant 3 segons. Després s'apaga, i a la consola apareix "LED OFF" durant 3
segons.

Inicialitzar

L‘, e 5600 - |

repetir ﬂ. vegades
fer i - O (LI D5 ~ I 4 ON ~ |

>_ Enviar [ ¢ [N 22 3 Salt de linia

- microsegons

Led 1D Estat (¢J:E3

= Y s
O :. lg

v

e .
>. Enviar [ ¢ [Ia)elgg » ¥ Salt de linia

m

sperar kL) - microsegons

r

E-sperar (1000 | | microsegons

PRACTICA A04.2:
Ara programarem fent servir els blocs de logica.
e Si fem clic al polsador tactil, el LED s'encén i a la consola apreix "LED ON". En
canvi, si fem clic al polsador normal, el LED s'apaga i a la consola s'escriu: "LED
OFF".

Inicialitzar

L)_ Iniciar Bauds CENES

| ) s | .- Polsador tactil [EE3
(35

0 Led Estat [ZI'E3
| mo
|

e .
>_ | Enviar | ¢ [I5sfeY) 2 ) Salt de linia
—

sinG si . ,_- Polsador [E5E3 s'ha Invertir [

fer | l O Led Estat [+]7:83

P = ETER LED OFF B2 i Salt de linia

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
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A05: Sensor LDR

En aquesta cinquena practica aprendrem a programar el Sensor dinstensitat de la
lum o com s'anomena a ArduinoBlocks: Nivell de LLUM (LDR). Aquest sensor, cal
connectar-ho a un port analogic.

El sensor Nivell de LLUM (LDR), també anomenat sensor
Fotocéllula, és molt comu a la nostra vida quotidiana. Per
exemple, quan s'encenen els fanals a la nit, les llums solars de
jardi, els detectors de diners...

Es un sensor analogic que obté valors entre 0 i 5 V,
concretament de O a 1023.

En l'apartat de blocs de programacio, es troba a "sensors".

Arcuino Blochs Buscar projectes  Projectes ~
@ nformacié P Amius & Eprogramacié

I Logica
Control .:O - Detector de moviment (PIR) (RIS
Matematiques -
Text
Variables o 55
Llistes e X
Funcions
Entrada/Eixida ﬁ.,. DHT-22 | D5 - |
Temps .
Multi-Tasking
Port série e | wivell de llum (LDR)
Bluetooth
Actuadors el Temperatura °C (NTC)
Pantalla LCD —~
Pantalla OLED
Memoria =, Distancia (cm)
D -
Rellotge RTC
Targeta SD
MQTT (loT) ~= 0 Joystick E
I NeoPixel |

[ LedMatrix 8x8

PRACTICA A05.1:
Abans de comencar la programacio, necessitem coneixer quins valors marca el
sensor en el lloc on treballem. Es a dir, no podem programar sense coneixer el %
dintensitat de llum que tenim al nostre entorn. Una vegada obtingut aquest valor,
podrem comencgar les programacions mes complexes. Aixi doncs:

e Visualitza a la consola el % d'intensitat cada 3 segons.

Inicialitzar

>_ | Iniciar Bauds EL:{IVES Executar cada  [E[[[) | ms

>_  Enviar ° Nivell de llum (LDR) EVIED % Salt de linia
el

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
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PRACTICA A05.2:

Per a realitzar aquesta segona practica, necessitem coneixer el bloc de programacio
que ens permet igualar o comparar si un humero €s mes gran o més petit que un
altre. A més, farem servir el bloc on ens permet escriure nimeros. A les seglents
imatges podeu coneixer els diferents blocs de programacio:

Arcuino Blochs Buscar projectes  Pr¢
@ informacic P Arxius & i

Arcuino Blochs Bukcar projectes  Projectes +

@ Informacié | P Anius @ Eprogramacié

[

[l control | Logica
| Matematiques [ control
™
" Variables
I Llistes )
. Llistes
I Funcions . i
= $ntrada/E|X|da m Entrada/Eixida
Emps Temps
|| Multi-Tasking TSt Angle EIR)
Bluetooth Bluetooth _
+ v
Sensors Sensors ' ‘
Actuadors m Actuadors
Pantalla LCD el ey
Pantalla OLED RantallalolED
e —— Rellotge RTC atan2 off] off]
Targeta SD
Targeta SD MQTT (1oT)
0
MQTT (loT) NeoPixel canviar per N
N E] LedMatrix 88
LedMatrix 8x8

e Si la intensitat de llum és superior a X, en el nostre cas 65%, que a la consola
aparegui "Clar".

Inicialitzar

>_ Iniciar Bauds [EEES

| Nivell de lum (LDR) (YK

fer |y Enviar (| ¢ @92 |® Salt de linia

Esperar  (Elele) = millisegons

PRACTICA |
e Si la intensitat de llum és superior a X, en el nostre cas 65%, que la consola
escrigui "Clar". En canvi, si és inferior al valor anterior, que la consola escrigui

Inicialitzar
L;_' Iniciar Bauds

Inicialitzar

E{_ Iniciar Bauds (T BE Nivell de lum (LDR) 258
1O

9600 -

@) si Nivell de llum (LDR) ¥
=)

v

fer {,_ Enviar (| ¢ (€F3 » |® Salt de linia
| e S |

e . i
fer [, Enviar | « (eE9 » |® Salt de linia
| "B |

Esperar | milisegons i
P L 5000 9 Esperar  E[[) = mil-lisegons

sing si Nivell de llum (LDR) (V5D

*it0

fer E_ Enviar | ¢ (§559 » | Saltde linia

il e N I 2z a—rvvn as | PN
sind E_ Enviar | ¢ (§E9»  Saltde linia

E;perar 3000 | mil-lisegons

Esperar €W | mil-isegons

Fixat que hi ha dues maneres de programar-ho, la de l'esquerra necessites
especificar quina condicié ha de succeir perque la consola escrigui "Fosc". En canvi,
la segona, s'entén que tot el que no sigui la primera condicio, sera la segona.

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
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PRACTICA A05.4:

En aquesta quarta practica tornarem a treballar amb les variables. Les variables sén
elements molt comuns en programacio. Quan creem una variable estem donant un
nom a una dada o una lectura. Per exemple, quan el sensor d'intensitat de la llum
detecta el % de llum de I'habitacid, tota la mesura dels diferents valors els podem
agrupar amb la variable homenada "Intensitat de la llum". No és obligatori utilitzar
variables, pero és una manera molt més comoda i entenedora.

Per a crear una nova variable, hem d'anar a l'apartat de variables i establir-ne una. Es
a dir, assignarem un nom a un conjunt de valors comuns.

Arcuino Blocks Buscar projectes  Projectes ~

O @ nformacic P Axius @ EBE programacio
T -
I Logis ZHELH varNum - BT 0 il varNum ~ Kl 0
I Control 7 varNum
= -I\rllittemathues Renombrar |a variable...
e .
e Variatle nova...
I Liistes 9
I Funcions o varText |
| Entrada/Eixida
| Temps U varText
[ Multi-Tasking
I Port série
Establir B Bl = On - Renombrar totes les variables «Intensitat_llums a:
| Buetoot
I Sensors Intensitat_llurm|
I Pantalla LCD CanceHar  D'acord
|| Pantalla OLED
I Memoria
[ Rellotge RTC
I Targeta SD
[ MaTT (IeT)
I NeoPixel
|| LedMatrix 8x8

Cal establir la variable a bucle, i associar-la a un sensor que ens pugui agrupar els
valors:

Inicialitzar B!.Es
Eé’(ahlir Intensitat_llum ~ Nivell de llum (LDR) F¥E3
b il o ]
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Repetirem els mateixos exercicis que les anteriors practiques pero utilitzant la variable
en comptes del bloc del sensor.

e Envia a la consola el % dintensitat de llum cada 3 segons. A la consola ha
d'apareixer escrit de la seguent manera: Intensitat llum: 65,00

Per a fer-ho, podem utilitzar aquest nou bloc: &= San de ns

ArduinoBlocks :: Consola série

Inicialitzar

" 5. Iniciar Bauds EEUED o
=511 Intensitat_llum ~ RO | Intensitat llum:17.00

Intensitat llum:21.00
Intensitat llum:22.00
Intensitat llum:22.00

N=EUT Intensitat_llum - SIS SR, Nivell de llum (LDR) C¥E3 23 Intansiat Num:21.00

Intensitat llum:17.00

Intensitat lum:17.00
Intensitat llum:18.00
Intensitat lum:17.00

: e Intensitat llum:16.00
Enviar | (o] creartextamb | ¢ [EGEEWMGH %2 [ Salt de linia Intensitat llum:18.00

T intensitat llum . Intensitat llum:17.00
- = Intensitat lum:36.00
Intensitat llum:35.00

Intensitat lum:35.00
Intensitat llum:35.00

E:-(acutar -0 3000 | " ms

PRACTICA A05.5:
En aquest ultim projecte fent servir el sensor de llum, imitarem quée passa quan a la
nit els fanals del carrer s'encenen. Per tant, utilitzarem un LED i el sensor.

e Exemplifica el que succeeix a la nit amb els fanals del carrer. Es a dir, quan la
intensitat de la llum sigui inferior o igual a 5%, que el LED s'encengui. En canvi,
quan sigui superior a 5%, el LED s'apaga.

Inicialitzar

Esiablir Intensitat_llum ~ F 8 0|

S =EL Intensitat_llum ~ gz Nivell de llum (LDR) 53

8310

B R | ntensitat_llum ~ JL< - 1M 5 )
fer : Led Estat (IED

)

Esperar [EIN0) " mi Iisegons

Led = E OFF -
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A06: Sensor DHT11

En aquesta sisena practica aprendrem a programar el Sensor de temperatura o
com s'anomena a ArduinoBlocks: DHT11. Aquest sensor, cal connectar-ho a un port
digital.

El sensor DHT11, realment és un sensor de temperatura i
humitat. Té una sortida de senyal digital, que funciona en un
rang de temperatures entre O i 50 °C, amb un error de 2°C i
un rang d'humitat entre 20 i 90%, amb un error d'un 5%.

En l'apartat de blocs de programacio, es troba a "sensors".

Arcuino Blochks Buscar projectes  Projectes +
@ informacié P Anius &

i programacié

Logica
Control .:O - Dete tor de moviment (PIR) (R
Matematiques =
Text
Variables o ™ 55 - |
Llistes w
l_lT o

Funcions . D -11 Temmratura C ol
Entrada/Eixida .,. DHT-22 D5 - | + Temperatura °C
Temps . Humetat %
Multi-Tasking
Port série i o | Nivell de llum (LDR)
Bluetooth
Actuadors e Temperatura °C (NTC)
Pantalla LCD -
Pantalla OLED
Memoria =, Distancia (cm)

D -
Rellotge RTC
Targeta SD
MQTT (IoT) 0 Joystick
NeoPixel -
LedMatrix 8x8 a9

Abans de comencar la practica, establim dues variables noves a bucle: una per a
la temperatura i l'altra per a la humitat.

;'F':-';_“'.;- DHT-11 (D5 ~

L =

::.- pIEiE i Humetat % ~ 8 D5 ~
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PRACTICA A06.1:

Aquesta primera practica enviarem els valors a la consola, és a dir, els graus
centigrads i el tant per cent d'humitat de I'habitacié on estem. Recorda i fes servir
el bloc de programacié "crear text amb", el qual et permet afegir diferents
missatges en una mateixa linia de text.

Logica
Control

Matematiques :

Variables
Llistes Formatar numéric n amb ({3 decimals
Funcions
Entrada/Eixida
Temps
Multi-Tasking
Port série
Bluetooth

') crear text amb

e Envia a la consola els valors de temperatura i humitat cada 3 segons. A la
consola hi ha d'apareéixer:
o Temperatura: X Humitat: X

Inicialitzar
" »_ Iniciar Bauds EENED

ArduinoBlocks :: Consola série

- D5 - @ Envar

= ELI] Temperatura ~ £SO
Establir GMAEES = | )

| Establir

Establir EMC g = L - DHT-11 D5~ Temperatura: 18.00 Humitat: 87.00

i _. Temperatura: 18.00 Humitat: 87.00
Temperatura: 18.00 Humitat: 86.00
Temperatura: 19.00 Humitat: 86.00
Temperatura: NAN Humitat: NAN
Temperatura: 19.00 Humitat: 93.00
Temperatura: 19.00 Humitat: 93.00

éecutar cada

>. Enviar [ (] creartextamb | ¢¢ ”» Salt de linia
I Temperatura ~

. Humitat: |- Temperatura: 19.00 Humitat: 93.00
Temperatura: 20.00 Humitat: 93.00
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PRACTICA A06.2:

Seguidament, treballarem amb l'eina Plotter. Aquesta és semblant a la consola, de
fet es troba al desplegable de consola. Aquesta eina crea a temps real una

estadistica dels valors obtinguts. Logica T
Control 5

Matematiques

1
1
I
Text »_ Fixar timeout
> Consola ~ | I Veriaoles
| Listes
|
' i
| i
i

Serial Plotter Entrada/Eixida

Temps
Multi-Tasking > Enviar byte W3

- =5
Per a programar-ho, ho trobarem a l'apartat | sensos -
.- | Actuadors

de Port série. | PantallaLCD ». Rebre text @ Fins salt de linia
[ Pantalla OLED
| Memoria Rebre byte
[ Relotge RTC
| TargetaSD :
I MQTT (IoT) »_ Rebre com nimero [fj Fins salt de linia
| NeoPixel
I LedMatrix 8x8 Esdeve niment al port ETE B

> A Plolter- Valor n
e Envia cada 3 segons a Serial Plotter els valors de temperatura i humitat.

Inicialitzar
_ Iniciar Bauds RS

=11 Temperatura ~ ESIRI O
= ) Humitat - FEIRI0

b

= ELI Temperatura ~ EEER S5 . DHT-11 D5 - |

Establir Moed = = . BN SN Humetat % ~ B D5 ~

e ArduinoBlocks :: Serial plotter + Datalogger
Executar cada [E1) ms

)7 N NS Tamperatura: EMNE1]E Temperatura ~ | Baudrate: [Max.Samples/serig] 1000 @ ﬂ ‘

Serial Plotter

9 Humitat: £ W Humitat - )

Temperatura: [ Humitat:

%0 I *

12:23:25
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PRACTICA A06.3:

Logica
Control
Matematiques

Una altra manera de poder visualitzar valors és fent Us de | 4

pantalles externes, és a dir, pantalles connectades a la placa Easy | Variables
Pl I Llistes

ug. | Funcions

Tal com podem observar a l'apartat de programacié tenim tres | gnyragaixida
pantalles: | Temps
2 . . .| Multi-Tasking

e Pantalla LCD: Es una pantalla LCD de 16 caracters per 2 linies | o . e

amb fons blau i llum blanca. Es connecta al port I2C. Bluetooth

Sensors

Pantalla OLED
Memoria
Rellotge RTC
Targeta SD
MQTT (loT)
NeoPixel

e Pantalla OLED: EI nom és una abreviatura a "Diodo Emisor de
llum organic". Una pantalla OLED és una matriu de LEDS
organics que s'illuminen quan emeten energia.

(-

¥as 19SAND DA
® (ihF @

e LedMatrix 8x8: Es una matriu de LEDS de 8x8.
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En aquesta practica A06.3. enviarem les mateixes dades que hem estat enviant a
la Consola i el Serial Plotter a la nostra pantalla LCD. Aixi doncs, cal que connectis
la placa al port 12C.

Logica - LCD Iniciar ADDR [ AE3
Control : 2c

Matematiques
Text

Els blocs de programacio de la pantalla o
son els segiients de la imatge. Varols

I
I
|
I
I
Cal seleccionar el primer, i col-locar-lo | Funcions
I
I
I
I
I
|
I

et T 1 Entrada/Eixid
al bloc de "Inicialitza". g e8I Columna (15 Fla

Multi-Tasking
Part série LCD Imprimir Columna ([ Fila (T Simbol
Bluetooth

Sensors

Els blocs que ens serviran per a enviar Actuadors LoD imprimir Golumna WY Fiie ofCH
la mformaf:lo ala placa son els I iR YT —— - p——
seguents. Es important que estableixis | Rellotge RTC
. . . . . LCD Llum de fon:
quina fila vols que es trameti la informaci¢ =% -
El nlimero O, ja compte com a una opcid. | Neom LCD Cursor (GRS Parpeliejer CIIES
[ LedMatrix 8x8

-| | ‘

LCD Mostral

LCD Desplagar

e Envia a la pantalla LCD els valors de temperatura i humitat cada 3 segons.

Inicialitzar

- LCD Iniciar ADDR (U453

12C

Establir - 1.0
Establir - 0O

W= Humitat « =

=" Temperatura ~ | M == _. DHT-11 D5 -

vvvvvvvvvvvvvvvv
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AQ7: Led Matrix 8x8

En aquesta practica l'objectiu és coneixer la LEDMatrix 8x8 o tambeé anomenada Led
de matrius.

La LED de matrius, és una pantalla petita que té 64 LEDs petits.
Es connecta al port de comunicacio 12C.

En aquesta pantalla podem programar diferents simbols o
elements, com: cares, icones, lletres.. Hi ha opcions
predissenyades des d'ArduinoBlocks i tambe, hi ha l'opcié de
crear-ne de personalitzats.

En l'apartat de blocs de programacio, es troba a "LedMatrix 8x8". Hi ha diferents
opcions de programacio, segons el nostre objectiu:

Arcuino Blochs Buscar projectes  Projectes ~

Ontomace  Paniss € [peca La primera tasca que hem de fer
s 4 (R Iniciar 2 (0D quan volem fer Us de la pantalla, és
ontro 12¢

Matematiques
Text
Variables

inicialitzar-la. El primer bloc, ja
veiem que posa: inicialitzar 12C.

Llistes

Funcions

# [ Rotacis [(EED
Entrada/Eixida
Temps # KD Netejar 21 - 0x70 - = v1 -
Multi-Tasking 12c

Bluetooth
Sensors
Actuadors
Pantalla LCD
Pantalla OLED —

Memoria - .
Relotge RTC T4 Y Face nomai - Hi ha una pestanya que ens deixa

Targeta SD escollir diferents numeros. Aixo0
MQTT (loT) . .- e
NeoPiel significa que podem utilitzar-ne
. * W Fie 2 [} Led CIK ) i |

D— quatre de diferents fent Us d'un

Hub.

# [ Bitmap @

12C

Un Hub seria com un "lladre", que ens permet connectar diversos dispositius alhora.
Aquest es connecta al port 12C.
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PRACTICA A07.1:
En aquesta practica introduirem I'Us de la LedMatrix. EI que farem és enviar un
programa senzill:
e |La pantalla LedMatrix mostra una fletxa cap amunt, i després de dos segons,
mostra una fletxa cap avall.

i a 0x70 - = vl -

Recorda a inicialitzar la pantalla!

# (KD Bitmap

2000 || microsegons
# (KD Bitmap

12C

Esperar 2000 - microsegons

PRACTICA A07.2:
En aquesta practica introduirem una altra manera de dissenyar simbols a la pantalla i
també farem us del polsador.
e Quan es premi el polsador, a la pantalla hi ha d'apareixer un simbol personalitzat
durant dos segons i després un altre diferent.

sha Irveertiv

L]
-
L
(]
L]
*
i
E
—

sperar  [EIE) | mi
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PRACTICA A07.3:

En aquesta tercera practica recrearem el famos i conegut joc "Pedra, paper i tisores".
Aquesta vegada, aprendrem una altra manera de crear els nostres simbols
personalitzats. També, utilitzarem el polsador per a activar el joc i aprendrem a crear
una variable que esculli aleatoriament un dels tres simbols del joc.

e Quan es premi el polsador, la pantalla mostra, de manera aleatoria, un dels tres
simbols: pedra, paper o tisores.

Per a fer aquesta practica, necessitem crear una variable que anomenarem "Joc".
Aquesta variable, li assignem tres nombres aleatoris, de I'1 al 3. D'aquesta manera,
assignarem a cada numero un simbol. Es a dir, que 1 és pedra, 2 és paper i 3 és

tisores. 5
El bloc de programacio: "sencer

i Co;trol _-'_arrel quadrada - i
oIl —e aleatori de x a x" el trobem a
Variables sencer aleatori de a )
o I "Matematiques". Aquest ens permet
... g - o - 3 - o - escollir aleatoriament el rang de

[ Multi-Tasking

i numeros que nosaltres establim.
G Aixi doncs, crearem la variable "joc"
P s establint aquests valors d'1a 3.

Rellotge RTC
Targeta SD
MQTT (loT)
NeoPixel
LedMatrix 8x8 Filtre mitjana # (K Iniciar per a ﬂ mostres

Filire mitjana # Filtrar u

Seguidament, crearem els tres simbols: fent servir el "Bitmap". Per a seleccionar els
LEDs que volem en estat ON, hem de fer els seguents passos:
1.Fer clic al boto dret del ratoli sobre el bloc de programacio.
2.Clicar l'opcid "ajuda”. Amb aquesta opcid se'ns obre una altra pestanya on podem
veure un simulador de la pantalla.
3.Seleccionem cada LED que volem encendre, aixi se'ns tornara de color vermell.
4. Per ultim, seleccionem "Copy data" i dins el quadradet que esta el costat de
"bitmap’, fem Ctrl + V i se'ns enganxa en codi binari els LEDs que hem

seleccionat.

1
B LedMatrix - Bitmap Data LedMatrix - Bitmap Data LedMatrix - Bitmap Data

Duplicar

Afegir comentari
Contraure bloc
Desactivar bloc
Eliminar bloc
Ajuda

Pantalla LCD
Pantalla OLED
Memoria
Rellotge RTC
Targeta SD
MQTT (o)

Comprar aquest producte | [FEE

Tisores

NeoPixel

LedMatrix 8x8
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Una vegada tenim la variable creada i els simbols, hem de seleccionar l'opcié de
condicionals dins el bloc de logica, per establir que si la variable "joc" és igual a 1, sigui
pedra. En canvi, si és igual a 2, sigui paper o si és igual a 3 sigui tisores.

Seguidament, podeu veure la programacio per a elaborar el joc.

Inicialitzar

4 - # (D Iniciar 12C o 05 - polsat - N
yo0s000:

sesss I2€
-*

joc - ] ]

joc - W=~ 1

] - B10000001,B01000010,800100100,800011000,80001100

¢ (R BITTTTEITTT111,B11111111 B11111111,B1111111. .

(R B00000000,B00111100,801111110,801111110,80111111 ..

D'aquesta manera, cada vegada que el jugador premi el polsador, el programa de
manera aleatoria escollira un numero aleatori entre 1, 2 i 3. Quan l'esculli, la pantalla
mostrara el simbol que correspon al nimero seleccionat aleatoriament.
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AO08: Brunzidor

La seglent activitat treballarem amb el brunzidor, el qual és un actuador connectat a
un port digital.

Aquest brunzidor és passiu, ja que no pot ser accionat per a ell
mateix sind per frequéncies de pulsacio externes.

No obstant aix0, es coneix com un petit "altaveu" que pot
generar melodies musicals.

El so que emet el brunzidor depén de la frequéncia d'emissio del
so. La frequencia s'entén com el nombre de repeticions per
unitat de temps. El so es transmet en forma d'ona. Per tant, la
frequéncia d'un so és el nombre d'oscil-lacions per segon.

En l'apartat de blocs de programacio, es troba a "actuadors". Hi ha diferents opcions
de programacio, concretament 4 blocs especifics, des de seleccionar una cango ja

creada o decidir notes.

Arcuino Blochs Buscar projectes Projectes ~
@ informaci6  #Arxius & E Practica A07.1. Brunzidor

Control
Matematiques Relé [BEED Estat CNED
Text
Variables
I Llistes
I Funcions (((-"O Emissor IR ([ZEJE8) Protocol [(ISK@ Codi ﬂ #Bits
Entrada/Eidida B
Temps
Multi-Tasking Brunzidor (EEIE M H
Dort sere rureidor s D
I Bluetooth
I Sensors
Toa  CEED
|| Pantalla LCD
I “Pﬂantéllé el > Brunzidor [l Reproduir RTTTL m
emoria ¥
Rellotge RTC
Targeta SD
[ marT o) 4HRIE The Simpsons - |
I NeoPixel
[ tedmarixe:s Frequeéncia que vibra
|
la membrana del brunzidor
Temps que dura per emetre el so

cada so en millisegons
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PRACTICA A08.1:
En aquesta practica crearem l'escala musical, des de Do. Per a fer-ho, pots tenir en
compte la seguent taula.

Nota | Frequéncia
e Crea l'escala de "Do"
Do 261.6
E T E——— Dot | 2772
srunzidor [REES Ms 200 EEE
' Re# 293.7
Brunzidor (SEER Ms @) Mi 529.6
' Fa 349.2
Erunzidor (EED Ms 1200 - _. Fa# 370
Sol 392
Brunzidor (EEES Ms . 200 - _. Sol# 415.3
La 440
Erunzidor (EEER M= _ 200 | 3482 La# 4606.2
_ _ Si 4932
Erunzidor (EEER = 200 . Do 523.3

Brunzidor Ms | @I |

(]
o
]

Brunzidor Mz 200 .

!

Brunzidor Ms | (@)

I
E
]

Brunzidor Ms | (@I

I
o
oy
[

Brunzidor [EEES Ms Hz

N
o
o
F

Brunzidor [EEER Ms Hz

LT
]
w
]

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
31



i IOV D0ATG EASYPLUG - ARDUNOBLOCKS L Frcuino _Blocks M. 38

PRACTICA A08.2:
En aquesta practica enviarem al brunzidor, una musica ja dissenyada pel programa.
e El brunzidor reprodueixi una cango, s'esperi 5 segons i en reprodueixi una altra.

Brunzidor [[EFE8 Reproduir RTTTL A Mission Impossible - -

FE;:perar | 5000 | 7 mil-lisegons

. Brunzidor Reproduir RTTTL RTTTL

Eéperar mil-lisegons

The Simpsons
v Indiana Jones

. i
Ara pots provar totes les cangons que vulguis Muppets
. Looney
de la plataforma ArduinoBlocks! 20th Century Fox
Star Wars
A-Team

Mission Impossible
Gadget

Buhhble Bohhble
Arkanoid

Donkey Kong

Pac-Man

Tetris

Super Mario
Addams Family
Popeye
Beethoven

Ghostbusters

Pots buscar més cancons fent clic al boto dret i seleccionant "ajuda”.

Brunzidor [BI3El) Reproduir RT, e -
Duplica

Afegeix un comentari

Entrades externes
Arcuino  Blochs Buscar projectes  Projectes

Contraure bloc

Desactiva bloc RTTTL - Ring Tone Text Transfer Language

Esborra 2 blocs

Ajuda RTTTL Format Info:

Comprar aquest producte - https://en wikipedia.org/wiki/Ring_Tone_Transfer_Language

. . . RTTTL Arcade List:
Seguidament, t'apareix diferents webs on pots trobar
aguests sons. RTTTL Movies/Songs
https:/ri co. ingtones.php

RTTTL Ringtones Packs:

http :/Avww.picaxe.com/RT T TL-Ringtones-for-Tune-Command/

RTTTL Online Player:

https:/adamonsoon.github.io/rttl-play/
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A09: Sensor PIR

En aquesta practica l'objectiu és coneixer el sensor de moviment, o també anomenat
PIR.

El sensor PIR és un sensor de moviment, que tal com diu el seu
nom pot detectar senyals infraroigs provinents d'una persona,
animal o objecte en moviment.

Té un funcionament similar a una alarma.

En l'apartat de blocs de programacio, es troba a "Sensors".

Logica
Control
Matematiques
Text

l:. .:; @ Potenciometre [E3
Variables . Y-
Llistes

Potencidmetre [LVES

Funcions
Entrada/Eixida
Temps
Multi-Tasking
Port série
Bluetooth

Wﬁ

Actuadors
Pantalla LCD
Pantalla OLED
Meméria
Rellotge RTC

Targeta SD : * . »lsiEs N Temperatura °C ~
MQTT (loT) sy

NeoPixel

LedMatrix 8x8 H" . 3 ip~~8 Temperatura °C ~ 8 D5 ~
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PRACTICA A09.1:
En aquesta practica farem servir el sensor PIR i un LED.
e Si detecta moviment que s'encengui el LED si no que s'apagui.

: - Detector de moviment (PIR)
o-n

fer L*-d Led (5D Estat CLIED

Led (KD Estat

PRACTICA A09.2:
En aquesta practica reproduirem una alarma. Aixi doncs, farem servir el sensor PIR, i
el brunzidor.
e Sidetecta moviment que el brunzidor emeti un so similar a una alarma. Per a fer-
ho, caldra que emeti aquest dos tipus de so durant 500 millisegons cadascun,
repetint certes vegades.

fer | repetir  ©) | vegades

fer | Brunzidor (35K Ms - 241000 |

K

Brunzidor CEE@ Ms  ED) | Hz €ED)
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A10: Potenciometre

En aquesta practica l'objectiu és coneixer el potenciometre.

El potenciometre és un sensor de rotacié analogic. El seu
voltatge es pot subdividir en 1024 o també pot donar valors
en tant per cent.

En l'apartat de blocs de programacio, es troba a "Sensors".

Logica
Control
Matematiques
Text

Variables
Llistes
Funcions
Entrada/Eixida
Temps
Multi-Tasking
Port série
Bluetooth

Wﬁ

Actuadors
Pantalla LCD
Pantalla OLED
Memaoria
Rellotge RTC
Targeta SD
MQTT (loT)
NeoPixel
LedMatrix 8x8
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En aquesta practica coneixerem com funciona el potenciometre. Els valors que recull
es poden calcular en % o en numeracié fins a 1023 (combinacié binaria). En aquesta
practica observarem els parametres | el moviment del potenciometre a través de la

consola.

Per tant, primer de tot crearem una variable que s'anomeni "potenciometre" i
l'associarem al sensor potenciometre.

Bucle

Establir =

Potencidmetre

e Que la consola mostri cada segon quin és el valor del potenciometre.

Inicialitzar

D lniciar Bauds LR

| Establir = s
::;_Qo

Executar cada ‘Eﬁ” ms

Potenciometre

Enviar ( (%) creartextamb | ‘ “« » Salt de linia
|

Aquests valors son els que recull la
consola, essent O a un extrem del
potenciometre i 100 a un altre.

ArduinoBlocks :: Consola série

Baudrate: 9600 v

Desconnectar | Netejar

| v| Enviar

FOIENCIoMelre: U.UU
Potenciometre: 0.00
Potenciometre: 0.00
Potenciometre: 0.00
Potenciometre: 0.00
Potenciometre: 0.00
Potenciometre: 0.00
Potenciometre: 8.00
Potenciometre: 20.00
Potenciometre: 40.00
Potenciometre: 57.00
Potenciometre: 78.00
Potenciometre: 100.00
Potenciometre: 100.00
Potenciometre: 100.00
Potenciometre: 74.00
Potenciometre: 48.00
Potenciometre: 41.00
Potenciometre: 20.00
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PRACTICA A10.2:
Ara que coneixem com descriure el valor que recull el potenciometre, ara el

programarem combinant amb un brunzidor:
e Si el potenciometre esta entre O i 49% emeti un so, en canvi, si esta entre 50% i

100% n'emeti un altre.

Per tant, encara farem us de la variable i haurem de fer servir el bloc de logica de la
" i combinar-ho amb el de sighes de més gran i petit. Es a dir, aquests dos blocs:

yied _,

Hoon

N

-1
>
z

Per tant, per a programar linterval entre O i 49% haurem d'assignar al programa el

seguent bloc de logica:
- Si l'angle és iaual o més aran de O i iaual o més petit de 49.

“Potenciometre + |1 = + B 0 JHAL

En canvi, per a programar linterval que compren entre 50% i 100%, és:

“Potenciometre - Il = - 11 50 § {151 Potenciometre - Il < - Il 100 |

En aquesta programacio és interessant mantenir la consola, perqué aixi podem
visualitzar el canvi de percentatge. La programacio final seria la seguent:

Inicialitzar
C, iniciars Bauds ELL IR " Establir SHEN Potenciometre (CVIED
Executar cada ml ms

>. Enviar [ (%) creartextamb (. (1 Potenciometre: |20 I ENTTE
| Potenciomets |

Potenciometre - I > - [0 L Potenciometre - Il 5 -
fer t Brunzidor ([EEJEl) Reproduir RTTTL GARRE Super Mario + |

(o) si |

sino si

=
fer L . Brunzidor ([l Reproduir RTTTL RTTTLW‘
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PRACTICA A10.3:

En aquesta tercera practica utilitzarem el potenciometre per a regular la intensitat del
LED. Recordem que a la practica 2, vam estar treballant el PWR, és a dir, la intensitat
del LED. Durant aquelles practiques vam descobrir que es mesurava el seu rang,
entre els valors 0 i 255, és a dir, un total de 256 valors.

A la vegada, sabem que el potenciometre ens pot donar el rang de valors de O a
100% o també de O a 1023. Escollirem aquesta ultima condicio | crearem una variable
seleccionant el potenciometre. Pero, aquesta vegada dividirem els valors que reculli
entre 4, ja que si dividim 1023 entre 4, ens surt 255. D'aquesta manera podem veure
la similitud: 255 (maxima intensitat del LED) i 1023 (maxim valor del potenciometre).

Comencem creant la variable, per a fer-ho, hem d'anar a l'apartat de "Matematiques”
| seleccionar el d'operadors. Aquest té un desplegable i hem d'escollir la divisio:

La variable que ens ha de quedar aquesta vegada és la seguent:

Bucle

Potenciometre 0.1023 - M+ IH4)

Podem comprovar aquesta nova variable, enviant valors a la consola.

Inicialitzar ArduinoBlocks :: Consola série

[;_ Iniciar Bauds [CEE o (FEES

=BT potenciometre - EEIENERER Polenciometre 0.1023 - M= 14+

7 o

Executar cada 1000 B ik

_  Enviar [ (&) creartext amb | : (43 » Salt de linia
L
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e Que a mesura que anem “girant" el potenciometre, la intensitat del LED vagi
pujant.

Per aconseguir aquesta programacio, hem de collocar la variable que hem creat
dins l'espai de valor que contempla el LED PWM.

F =l potenciometre - fo ""go Potencidmetre 0.1023 - M= - [B4]

i O Led intensitat (PVWM) Valor '

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
39



0 NOWDDKTE EASYPLUG - ARDUNOBLOCKS | FrcuinoBlocks W98

A11: Sensor de colp

Al llarg d'aquesta practica aprendrem a programar el sensor de colp.

Es un sensor de detector de colps. Per tant, quan el colpeges
pot enviar un senyal instantani. Es pot fer servir per a
substituir el polsador per engegar un LED o quan el colpegem
emetre un so.

En l'apartat de blocs de programacio, es troba a "Sensors".

Arcuino Blochs Buscar projectes  Projectes ~

EN-T & Informacio P Andus 2 EAH.Sensor de cop

Logica
Control
Matematiques
Text

Variables

: - Sensor de camp magnétic [FEEED

| Temperatura °C (LM35)

Llistes
Funcions

Entrada/Eixida

Temps

Multi-Tasking

Port série

Bluetooth

Actuadors : :‘.::_.j- Sensor d'orientacio
Pantalla LCD
Pantalla OLED
Memoria o= 6- Detector de flama ([EEEN
Rellotge RTC St
Targeta SD
MQTT (loT)
NeoPixel
LedMatrix 8x8

3 Sensor de vibracio
=S D5

Interruptor magnatic [EEES
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PRACTICA A11.1:
Com que és un sensor nou, primer de tot el "llegirem®. Es a dir, enviarem els seus
valors a la consola.

Inicialitzar

E_ Iniciar Bauds EEG

Executar cada 2000 § 05
»_ Enviar H - Sensor de colp Em Salt de linia

Podras observar que la consola sempre ens envia el mateix valor: 1. Aixd significa
que el sensor de cop es mesura en O i en 1. El "problema" és que és un senyal tan
rapid i petit que no podem visualitzar el valor O.

PRACTICA A11.2:
En aquesta practica aprendrem a engegar el LED fent servir el sensor de colp.
Connectem tant el LED com el sensor de colp a dos ports digitals.

e Quan fem un colp, que el LED s'encengui durant 2 segons i que després s'apagui.

Sabem que 1 és quan no hi ha "colp" i O quan hi ha el "colp". Per tant, els valors
d'aquest sensor es mou entre dues variables: si/no, veritat/fals...

Aixi doncs, en aquesta programacio hem d'igualar que si el sensor de colp és fals, és
a dir, que esta a O s'encengui el LED. La programacio és la seguent:

Bucle

(&) si | u‘:::o- Sensor de colp CEED EED (758 |
.l .

Led ([ZEXED Estat

Esperar 2000 . mil-lisegons
Led [ERD Estat

)
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Seguint amb aquesta practica, farem una petita modificacio. Introduirem el concepte
de "funcions".

g

xt
Variables

i

: i
f3) slf -1 FUNCIONS I Vit

i

i

e

Funcions

1 24 1 n H n
ArduinoBlocks té un apartat que s'anomena "funcions". Entrada/Eixida

Temps
. ., . . Multi-Tasking
Per entendre qué és una funcid, podem descriure-ho com un conjunt
d'instruccions que les agrupem sota un nom. Quan creem una funcio,
automaticament es genera un bloc d'aquesta funcio i es pot inserir s
ctuaqors

|
i
i
i
i
I
en qualsevol moment del programa. Es una manera dagilitzar la | pantaia LD
i
|
i
|
i
i
i

Port série
Bluetooth
Sensors

programacio i perqué en programacions meés "grans” ens quedi tot Pantalla OLED

una mica més ordenat Memoria
. Rellotge RTC

Targeta SD
MQTT (loT)
NeoPixel
LedMatrix Bx8

En aquest cas, doncs, agruparem la programacioé "LED ON, esperar
2000 millisegons, LED OFF" en una funcié anomenada LLUM ON.

g o e o CI 6
fer uum ON

3} <=0 llum ON
Led (EEIED Estat

Esperar 2000 ENHE o]t
Led (3B Estat

)

INNOVA DIDACTIC - Activitats amb EasyPlug i ArduinoBlocks
42



