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Proyectos

-. Proyecto 05: Maquina para saltar la cuerda

1. Descripcion general

La maquina para saltar la cuerda se utiliza para reemplazar el método tradicional de saltar
la cuerda, lo que libera nuestras manos. No solo puede realizar saltos hacia adelante y
hacia atras, sino también cambiar la velocidad de saltar la cuerda segun las necesidades.
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2. Componentes:

Placa Base KidsIOT = Modulo Joystick Servo 360° x1 Zumbador pasivo x1
x1 x1
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Cable de conexion Cable USB x1 Serie Lego x1
x2

éQué es un moédulo de joystick? @)

Este médulo utiliza fuente de alimentacion de 5V y comunicacién 12C. En el estado
original, el voltaje leido por X e Y es de aproximadamente 2,5 V (valor analdgico
512), sin embargo, cuando se mueve en la direccién de la flecha, el valor de voltaje
leido aumentara a 5 V (valor analégico 1023), y cuando se mueve en la direccidn
opuesta, el valor disminuira a 0V (valor analdgico 0). En el estado original, es nivel
bajo (0) cuando no se presiona el joystick y nivel alto (1) cuando se presiona.

Parametros:
Voltaje de funcionamiento: 5V

Corriente de trabajo: (max.) 12mA@5V

Potencia maxima: 0,06 W

Tipo de sefial: sefial analdgica X,Y (0,1023) y sefal digital (0 0 1)
Interfaz de comunicacién: 12C
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3. Instalacion
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x1(3,2cm) x2 (15 agujeros) x1 (3602 Servo) x2
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x4 x1 x2 (2,4 cm) x1 x1
x3 (3 agujeros) x3 x4 x1 (5,6 cm) x1 (9,6 cm)
x3 (11 agujeros)  x1 x1 x2 (8 cm) x1

o Nota: El color de los

bloques de construcciéon

x1 (3 agujeros) esta sujeto al objeto real.
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x4

X2 x1 (15 agujeros)
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‘ x1 (3 agujeros)

x1
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Y8 42 (11 agujeros) ﬂ

x3

g x1 (3,2 cm) E_ x2 (2,4 cm)
’ x1 I ;
x1 (11 agujeros)

\;:/\/

;




0. IO DDKTE B




0. IO DDKTE B

:



D . NOVA DDACTI

keyestudio

arcuinoolochks

10

(cc) VSO

BYNC SA



D . NOVA DDACTI

x3 (3 agujeros)
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ﬂ X2 ‘x4
x2 (8cm) / x1 (5,6 cm)

(

|

| @) ) ®

L ON 1O |

12

@0

BYNC SA



D . NOVA DDACTI

& . orouinovlochs
keyestudio

2
x1 x1 (15 agujeros)

X
R =i

x4

13



D . NOVA DDACTI

keyestudio

arcuinoolochks

14




Lea el valor del médulo joystick
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Ahora leeremos el valor del médulo joystick (comunicacién 12C) ‘ g

) :

4. Pasos de programacion

Paso 1: Diagrama de cableado

Conecte la placa base kidslOT y la computadora mediante un cable USB, y conecte el
modulo de joystick a la interfaz No.3, el zumbador pasivo a la interfaz No.2 y el servo de
360° a las interfaces G, V y 1033 de la placa base. El cable marrén esta conectado a G, el
cable rojo esta conectado a V y el cable naranja esta conectado a 1033.
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Paso 2: Realiza y comprueba tu programa.
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