ACTIVIDADES CON BITBLOQ

Bitblog es wuna plataforma que permite integrar de forma virtual las tarjetas
microcontroladoras, los componentes electronicos que se van a controlar y el lenguaje de
programacion, tanto en forma de bloques, como con el entorno de desarrollo Arduino. Asi
mismo, permite realizar la exportacion de los programas a la placa para que ésta los ejecute
mediante las conexiones a los componentes necesarios.

Vamos a partir de los componentes contenidos en una caja de Bitblog llamado Zum-Kit.
Contiene los componentes electronicos mas fundamentales asi como la placa
microcontroladora Zum.

Para programar con Bitbloq es necesario registrarse en la plataforma con un correo
electronico e introducir una contrasefia (es fundamental anotar o recordar claramente la
contrasefia para no tener problemas). También es posible descargarse el programa de
Bitblog para trabajar off-line, es decir, sin conexién a Internet. Bitblog requiere de un
programa accesorio necesario para exportar la programacion a la placa. Se denomina Web
to Board y sirve para reconocer las caracteristicas propias de la placa que se conecte y poder
hacer la exportacién correctamente.

En clase nos vamos a familiarizar con el entorno de trabajo e iremos introduciendo nociones
basicas de programacion en el transcurso de la realizacién de las practicas.

01.- LED INTERMITENTE

Mombre  led_0

Bucle principal (Loop)

Encender » glLED |d 0 «
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Esperar 400 ms
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Prueba a cambiar el nombre del LED y mira qué sucede. Haz la conexién en otro pin de salida y

comprueba cémo ha afectado.
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Esperar 400 ms

Como podéis apreciar los tiempos en Bitbloq se expresan en milisegundos.



02.- DOS LED QUE LUCEN DE FORMA ALTERNATIVA
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Bucle principal (Loop)

Encender » elLED |led 0 -

Apagar - elLED |d 1 «

Esperar 1000 ms

Apagar - elLED |d D -

Encender » elLED |led 1 «

Esperar 2000 ms

Experimenta realizando modificaciones en los tiempos de encendido y apagado.



03.- LED CONTROLADO POR LDR (CREPUSCULAR).
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Bucle principal (Loop)

Sensor_de_lu Leer sensorde|uz 0 -

Sensor de luz - <= w 280 elecutar:

Encender -« elLED |ed 0 =

de lo contrario, ejecutar:

Apagar « ellLED |kd 0 -

En este ejercicio hemos introducido el concepto de variable. De esta forma lo podremos incluir en
ejercicios mas complicados. En el presente ejercicio es posible hacerlo igualmente sin emplear una
variable. Trata de hacerlo por tu cuenta y comprueba si funciona de la misma forma. Cambia la orden
“de lo contrario, ejecutar:” por “en cambio, si...ejecutar”. Prueba a variar el valor del umbral de la
intensidad luminica para experimentar qué sucede.

Incorpora las imagenes de tus programaciones a la memoria que estas realizando.



04.- CONTROL DE UN LED CON POTENCIOMETRO
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Buele principal (Loop)

Potenciomet valor entre [0 - 270 ]

Potenciometro

Encender ~ elLED led 0 ~

de lo contrario, ejecutar:

Apagar w« elLED |kd 0 -

En este ejercicio se incorpora lo que se denomina mapeo. Lo que se consigue es asignar el valor
numeérico que deseemos a una variable determinada. En este caso, el valor de la resistencia del
potencidmetro cambia segln se gira el dial. Si suponemos que puede dar una vuelta completa,
asignamos 360, que serian los grados que gira. Si gira % partes, asignamos 270, y asi sucesivamente.



5.- CONTROL DE DOS LED CON UN POTENCIOMETRO

Encender un LED cuando el potencidmetro esté a menos de la mitad de su recorrido y encender otro
cuando supere la mitad del recorrido.

Hazlo por tu cuenta e intenta corregir los fallos si no te funciona.

Cuando te funcione intenta encontrar la mitad del recorrido del potenciémetro. Sucede en el transito
del encendido de un LED al otro.

Nombre led_0
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Bucle principal (Loop)

Leactura_Pote Leer potenciometro 0 =
Lectura_Potenclomstro

Encender v elLER |ld 0 -
Apagar w elLED ld1 -

valor entre [0 -

135 ajecitar:

de ks contrarko, jecutar:

Apagar v ellED lkd0 -
Encender + elLED led 1 «



06.- PULSADOR Y LED

Un pulsador es un componente digital (0 o 1, activado o desactivado), Por lo tanto su conexion es a
un pin digital.

Haz que cuando se pulse el botdn, se encienda el LED.
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ejecutar:

- 5i Leer boton 0 - =
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-
Encendar » &lLED |led 0 «

- delocontrario, efecutar:

Apagar w elLED led 0 =

Prueba a ver si funcionaria declarando una variable para el botén.

Encender v elLED ld 0 -

- delo contrario, ejecutar:

Apagar » elLED led D -



07.- PULSADOR Y DOS LED. LUZ DE FRENO.

Imagina que vas en un coche con las luces encendidas. Por tanto, un LED debe lucir siempre.
Por otra parte tenemos un freno, que serd el botdén.

Disefa el programa para que un LED luzca siempre y el otro “al pisar el freno”.

En este ejercicio cambia el nombre de los tres componentes para que coincidan con el nimero de pin
y asi lo tenemos a la vista cuando programemos. Se trata de una simple ayuda.

Por ejemplo:
Luz_12:en el pin 12
Boton_8: en el pin 8

Luz_4:enelpin4d

Nombra  botor 8

A0 A1 AZ A3 A4

|
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Encender » elLED LUZ 12 -

Apagar « ellED LUZ7Z 4

Encender » &lLED LUZ 12 «

Encender » ellLED LUZ 4



08.- HACER SONAR UN ZUMBADOR CON UN BOTON.

Haz que cuando pulse el botdn, el zumbador suene en la nota Do durante dos segundos.
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10

- delo contrario, sjecutar:

Sonarelzumbador zumbador 0 » conlanota Do - durante 2000



09.- ESCALA DE NOTAS

Haz sonar la escala de notas en un zumbador al pulsar un botdén.

Leer boton 0 -

Sonar el aarkador  asrhedor 0 ~ conlancta Do

Eaperar 10

Sonar el aarkadr asrhedor 0 ~ conlancta Fe -  cdemnte 500

Eoperar 10

Sonar el aarkador  asrhedor 0~ conlancta M

= chwante GO0
Eaperar 10

Sonar el aarkador asrhbador 0 ~ conlancta Fa = cheante 5DO s
Eaperar 10

Sonar el aartador asrbedor 0 -~ conlanota Sol -  cesnte SO0 ma
Esperar 10

Sonar el aambador aarbedor 0 ~ conlancta La - cdumnte S5O0 ma
Eaperar 10

Sonar el ammbador aarbedor 0~ conlanota S5i + csante 500 ms

Esperar 10

- de ko contrano, epecatar



10.- MARCHA IMPERIAL

Bugcle principal (Loop)

Sonar el zumbadar

Sonar el zumbadaor

Sonar el zumbadar

Sonar el zumbadaor

Sonar el zumbadaor

Sonar el zumbadaor

Eaperar 10

Sonar el zumbadaor

Sonar el zumbadar

Sonar el zumbadar

Variable [componentes)
Yariable ([componenteg})
Wariable [componentez}
Yariable ([componenteg)
Yariable ([componentes)

Yariable ([componentex)

Yariable ([componenteg)
Variable [componentes}

Wariable [componentez}

Esperar 10 ms

zumbador_ -

zumbador 0 =

zumbador_ -

zumbador @ -

zumbador_ -

zumbador 0 -

zumbador 0 =

zumbador_ -

zumbador_ -

con la nota

con la nota

con la nota

con la nota

con la nota

con la nota

con la nota

con la nota

con |la nota

44(}

349

523

447

durante

durante

durante

durante

durante

durante

durante

durante

durante

5K}

350

150

1KY

Esperar 10 ms

Wariable (componentea)

Sonar el zumbador

Sonar el zumbador

Sonar el zumbador

Sonar el zumbador

Sonar el zumbador

Sonar el zumbador

Sonar el zumbador

Sonar el zumbador

Sonar el zumbador

Esperar 10

Wariable (componentea)
Wariable (componentea)
Wariable (componentea)
Wariable (componentea)
Wariable (componentea)
Wariable (componentes)
Wariable (componentes)

Wariable (componentea)

zurnbador_ 1 -

zurnbador_ -

zumbador @ -

zurnbador 1 -

zurnbador_ -

zumbador 0 -

zumbador 0 -

zumbador 0 -

zumbador @ =

con la nota

con la nota

con la nota

con la nota

con la nota

con la nota

con la nota

con la nota

con la nota

659

659

659

698

523

415

349

523

44{}

durante

durante

durante

durante

durante

durante

durante

durante

50

5{H}

350

5{H}

350

150




Sonar el zumbadar

Variable componentea)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbador

¥ariable [componentes)

zumbador

con |a nota

durante

Sonar el zumbadar

Yariable (componenteg)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbadar

Variable [componenteg)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbadar

Variable componentea)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbador

¥ariable [componentes)

zumbador

con |a nota

durante

Sonar el zumbadar

Variable [componenteg)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbadar

Variable componentea)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbadar

Yariable (componentes)

Esperar 250 ma

Sanar el zumbadar

Wariable {componentes)

zumbador_{

Zurnbador_{}

con la nota

con la nota

durante

durante

Sanar el zumbadar

Variable [componentes)

zurmnbador_{}

con la nota

durante

Sanar el zumbadar

Wariable {componentes})

Zurnbador_{}

con la nota

durante

Sanar el zumbadar

Wariable {componentes})

Zurnbador_{}

con la nota

durante

Sanar el zumbadar

Yariable (componentes)

zurmbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbador

Wariable {componentes})

zumbador_

con |a nota

durante

Sanar el zumbadar

Yariable (componentes)

Ezperar 2500 ma

Sonar el zumbadar

Variable componentea)

zurmbador_{

zumbador_{

con la nota

con la nota

durante

durante

Sonar el zumbador

Wariable [componentes)

zumbador

con |a nota

durante

Sonar el zumbadar

Yariable (componentes)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbador

¥ariable [componentes)

zumbador

con |a nota

durante

Sonar el zumbadar

Yariable (componenteg)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbadar

Variable [componenteg)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbadar

Variable componentea)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbador

Wariable [componentes)

zumbador

con |a nota

durante

Sonar el zumbadar

Yariable (componentes)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbador

¥ariable [componentes)

zumbador

con |a nota

durante

Sonar el zumbadar

Wariable [componentea)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbadar

Variable [componenteg)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbadar

Variable componentea)

zumbador_{

con la nota

durante

Sonar el zumbador

Wariable [componentes)

Eaperar 250 ma

zumbador

con |a nota

durante




Sonarel zumbadar  Variable (componentes)  zumbadar_O can la nota durante
Sonarel zumbador  Wariable (componentez)  zumbador_0 con la nota durante

Sonarel zumbadar  Variable (componentes)  zumbadar_O can la nota durante

Sonarel zumbador  Wariable {componentez)  zumbador_0 con la nota durante

Seguro que todos habréis reconocido este pasaje de la BSO de Star Wars compuesto por John
Williams. Esta marcha siempre sonaba cuando aparecia Darth Vader.

En este ejercicio se fijan los tiempos indicandolos en milisegundos para cada nota.

Habréis observado que en algin caso se han introducido delays de 10 ms, practicamente
imperceptible al oido. Se han introducido porque, sin ellos algunas notas sonaban mal. Puedes
probar tu a no ponerlos, a lo mejor a ti no te son necesarios.

Otra forma mas sofisticada de recrear musica con Bitbloqg es definir como variables globales los tipos
de notas. Establecemos la duracidn de una redonda como cuatro segundos y, las demas, son
fracciones de esta: blanca, la mitad; negra la cuarta parte; y, corchea, la octava parte... Después a
cada nota se le asigna su variable ajustandose a la partitura.

Por otra parte, definimos los compases como funciones. Una vez hecho esto, organizamos la
ejecucién de las funciones (los compases) en la secuencia que deseemos.

El proximo ejercicio se realiza de esta manera y, con él, conseguiréis hacer sonar la melodia principal
de la banda sonora de la famosa pelicula de 1984 “Beberly Hills Cop”, compuesta por Harold
Faltermeyer y Danny Elfman.


https://www.google.es/search?espv=2&biw=1440&bih=751&q=Harold+Faltermeyer&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LUz9U3MDZKLjZRAjNNc0vMyrWEs5Ot9NMyc3LBhFVuaXFmMgBWaC6-LQAAAA&sa=X&ved=0ahUKEwj6lJuypcLSAhUKPxQKHVO3BLMQmxMInQEoATAR
https://www.google.es/search?espv=2&biw=1440&bih=751&q=Harold+Faltermeyer&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LUz9U3MDZKLjZRAjNNc0vMyrWEs5Ot9NMyc3LBhFVuaXFmMgBWaC6-LQAAAA&sa=X&ved=0ahUKEwj6lJuypcLSAhUKPxQKHVO3BLMQmxMInQEoATAR
https://www.google.es/search?espv=2&biw=1440&bih=751&q=Danny+Elfman&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LUz9U3MDZKLjZR4gAxjZIyLLWEs5Ot9NMyc3LBhFVuaXFmMgBeStvJLAAAAA&sa=X&ved=0ahUKEwj6lJuypcLSAhUKPxQKHVO3BLMQmxMIngEoAjAR

11.- SUPER-DETECTIVE EN HOLLYWOOD

Daclarar varlatrie

Daclarar varlatrie

Declarar varlalle

Declarar varlalle

Daclarar varlable
Daclarar varlable
Daclarar varlatla
Daclarar funclén
Sanaral umbador
Esparar Varlabla
Bonar al 2umbador
Bonar al 2umbador
Esparar Warlabla
Bonar al umbador
Sonar el umbader

Sonar el umbader

Eonar al zumbader

REDOMDA 5

BLANGA =

NEGRA

GORCHEA =

SEMICORCE | =

FL&A

SEMIFLISA =

— Varlahles glahales, funclanes y clases

£

Warlatrle

Warlable

Warlable

Warlabla

Warlabla

Warlabla

COMPAST

Varlabla {aom penantas)
SEMICORCHEA -
Varlabla {eorm penantas)
Varlabla {eorm penantas)
FUSA

Yarlable {compenantas)
Yarlable {com penantas)

Yarlable {com penantas)

Yarlable {com penantas)

Daclarar funclén
Zonar el 2umbador
Esparar @RSarEEE
Sonar el 2umbador
Lonar al 2umbador
Esparar (REErEES
fonar el 2umbador
Lonar al 2umbador

Zonar el 2umbador

Sonaral 2umbador

COMPASZ

Varlable {compenantas)
SEMICORCHEA ~
Varlatle {eom penantas)
Varlabla {eor penantas)
FUSA

Varlable {compenantes)
Varlable {eom penantas)

Varlable {compenantas)

Varlable {eom penantas)

REDOMDA A

REDONDA -

REDONDA -

REDONDA -

REDONDA -

REDONDA -

aumbadar ¢ -

aumbador ¢ -

aumbador & -

aumbador ¢

umbador ¢

mumbador ¢

zumbador ¢ -

aurmn bador_

2urn bador_

2urnbadaor o

aurmn bador_

zumbador_

aurmn bador_

2urnbador

aan |a nota

o |a nota

o |a nota

con |a nota

con |a nota

con |a nota

con |a nota

con |a nota

can la nota

&an |a nota

con |a nota

eon |a nota

con |a nota

&an |a nota

293

392

293

261

duranta

duranta

duranta

duranta

durante

durante

durante

duranta

duranta

duranta

duranta

duranta

duranta

duranta

WVarlatla

Warlabla

Varlable

Warlable

Warlable

Warlable

Yarlable

Warlabla

Warlabrla

Varlabla

Varlabla

WVarlabla

Warlabla

Varlabla

SEMICORCHEA -

SEMICORCHEA

FUEA

FUSA

SEMICORCHEA «

SEMICORCHEA ~

SEMICORCHEA ~

SEMIGORCHEA =

SEMICORCHEA =

SEMIGCORCHEA

SEMIGORCHEA

SEMIGORCHEA



Daclarar funclén  COMPASI

Eanar al 2umbador

Sonar al aumbador

Eanar al 2umbador

Sonar al aumbador

Eanar al 2umbador

Ezparar @Earlakls

Eanar al 2umbador

Sonar al aumbador

Eanar al 2umbador

Sonar al aumbador

Varlatle {cofmponantes)
Varlable {cofnponantas)
Varlatle {cofmponantes)
Varlable {cofnponantas)
Varlatle {cofmponantes)
FUSA

Varlatle {cofmponantes)

Varlable {cofnponantas)

Varlatle {cofmponantes)

Varlable {cofnponantas)

Daclarr funcldén  COMPAS4

Sanar &l zumbador

Varlable {componantes)

= Instrucclanes Inlclales (Setup}

aumbader_ &

arnbador_G

aumbader_ &

arnbador_G

aumbader_ &

aumbader_ &

arnbador_G

aumbader_ &

arnbador_G

6 Arrastea un Blogqua agul pard empazar 1 programa

— Bucle principal (Laap}

Elacutar COMPAST

Elacutar CGOMPAS2

Elacutar CGOMPASS

Elacutar COMPAS4

Esparar G ms

-

-

-

con |a

con |a

con |a

con |a

con |a

con |a

con |a

con |a

con |a

urnbador ¢ -

nota

nota

nota

nota

nota

nota

nota

nota

nota

COon & nota

durante

durante

durante

durante

durante

durante

durante

durante

durante

Varlable

Varlabla

Varlable

Varlabla

Varlable

Varlable

Varlabla

Varlable

Varlabla

durante

SEMICORCHEA

SEMICORCHEA

SEMICORCHEA

SEMICORCHEA

SEMICORCHEA

SEMICORCHEA

Varlabla NEGRA




12.- SENSOR DE ULTRASONIDOS
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Bucle principal (Loop)

SerialPort_1 Enviar Leer SensorUltrasonidos_1 Con salto de linea



13.- FRENO DE APARCAMIENTO CON ULTRASONIDOS
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Bucle principal (Loop)

DISTANCIA Leer uUltrazonidos O -

Bonar el zumbador  zumbador 0«  con la nota » durante 200




14.- CALIBRADO DE UN MOTOR DE ROTACION CONTINUA

Algunos motores o servomotores disponen de un potenciémetro incorporado para calibrar bien su
funcionamiento. En el lado opuesto a la entrada del cable se puede ver una ranura en la que,
introduciendo un destornillador, calibra el motor.

IMPORTANTE: esta es una operacién delicada y se puede estropear el motor sin no se hace
adecuadamente. Debe girarse despacio y, cuando se llega a un extremo, no se puede forzar.

La cuestién consiste en que el motor responda a la programacion que se detalla en las fotos de abajo.
En los cinco segundos de espera se gira levemente el potenciometro y se observa qué sucede cuando
vuelva a ponerse en marcha. Si todo funciona correctamente, no debe tocarse nada. Una vez
finalizada esta parte, se programa lo mismo cambiando el sentido de giro a anti-horario y repetir la
operacion.

lg“lﬂ‘l EREEBRREAN.

-'vl
l

S B-E /{/ .
7 ' ZUM * =
- bq .

' -
i g Eo
- - A AL AL A MW

Bucle princlpal (Laap}

Glrar sarve  sarve_continuoe 0 - an santlde  horarle

Ezparar 2{HH

Parar same  sarve_continuoe & -

Esparar HHM ms



