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Instalacién y uso de s2a (Scratch 2.0 conectado a Arduino). Proyecto de ejemplo: mando de juego

Descripcic')n del proyecto

Para dar los primeros pasos en computacion fisica con Arduino, y dado que en 1°y 2° van a aprender a programar con Scratch, se plantea el
uso de Scratch for Arduino (s4a). El inconveniente principal que tiene es que esta basado en la versién 1.4 de Scratch. Actualmente esta
disponible la 2.0, tanto en su versién off-line como, sobre todo, la versién on-line, y es la versién mas difundida. Cualquier programa o juego
de la péagina esta en la versiéon 2.0. Me parece, pues, que usar el s4a tiene este inconveniente. Investigando, he hallado que existen dos
alternativas para poder trabajar con la versién 2.0 y Arduino:

- hay una pagina que convierte proyectos de la version 2.0 a 1.4, siempre y cuando no tenga 6rdenes exclusivas de la version nueva. En
todo caso, da error y sefiala cuél es la orden que no puede convertir. Se supone que quitandola funcionaria, aunque esto puede
"descoyuntar" el programa. El enlace es: http://kurt.herokuapp.com/20to14/converted.sb

- la extensién s2a_fm, que funciona sobre Scratch 2.0, aunque su instalacién y puesta en funcionamiento no es nada sencilla. Para
instalarlo, he seguido las instrucciones de :
https://github.com/MrYsLab/s2a_fm/blob/master/documentation/Espa%C3%B1ol/s2a_fm_Espanish_tutorial.pdfy los archivos necesarios se
pueden descargar de:

https://github.com/MrYsLab/s2a_fm

Al final de este documento afiado un anexo con la explico de forma detallada la instalacién, los problemas que me han surgido y cémo los he
resuelto. Pero en resumen se trata de:

- Instalar Python

- Instalar Pyserial, que es un programa en python que permite la comunicacién por el puerto serie.

- Instalar Pymata. Otro programa en Python, pero esta vez sin ejecutable.

Una vez instalado todo, hay que iniciar el programa s2a_fm desde la linea de comandos cada vez que queremos usar Scratch con la placa
Arduino. También lo explico con detalle en el anexo.

Y por ultimo, abrir el archivo s2a_fm_base_Es.sb2 en Scratch, en el que aparecen los bloques para controlar Arduino
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Construccién de un mando a distancia de juego para Scratch.

Esta es la parte fisica del proyecto. Se trata de hacer un mando de juego sencillo con un potenciémetro, que servira para controlar un sprite
de izquierda a derecha, arriba-abajo, o bien su giro (seria un joystick, pero unidireccional, para juegos tipo ping-pong, Space Invaders,...)
Ademas, se afiade un pulsador que servira para el "disparo”. La conexién del potencidmetro se hace a través de la entrada analégica Al, y la
del disparador con un montaje en pull-down con el pin digital 13 (para asi comprobar también su funcionamiento con el LED de la placa). Se
montan tal y como aparece en el curso. Los esquemas y fotos figuran abajo.
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Existe un problema afiadido a los expuestos. La idea inicial era poder aprovechar el mando para cualquiera de los juegos que existen ya
hechos en la pagina de Scratch. El problema es que s2a_fm afiade unos bloques para poder controlar Arduino, pero no se instalan con
"caracter retroactivo". Es decir, aparecen cuando abro un archivo .sbh2 que los trae ya (en concreto el s2a_fm-
master\ScratchFiles\ScratchProjects\s2a_fm_base_Es.sb2). Si trato de abrir uno que no esté hecho a partir de ese inicial, esos bloques de
control no aparecen.

La solucion para poder aprovechar los ejemplos de la pagina, o proyectos ya hechos por los alumnos, es "Guardar a un archivo local" cada
uno de los sprites, fondos,...(la opcién esta en el menu contextual de cada uno de estos objetos). Una vez guardados todos, hay que
importarlos en un archivo abierto desde el original que posee los comandos de Arduino. Y a esta importacion hay que afiadir el hecho de que
hay que crear a mano las variables que tuviera el juego original, ya que estas no se pueden guardar en el disco. En fin, que no es una
solucion buena para juegos que estén hechos con anterioridad.

Se plantean una serie de mejoras y retos:

- Con el mismo esquema, usar un cable de telefonia de 0'5 m o mas, y una caja, tupper o tarrina en la que acoplar el pulsador y el
potenciémetro a modo de mando a distancia, en lugar de en la protoboard.

- afiadirle un motor con una excéntrica para que funcione como vibrador. Deberia funcionar cuando se pierda la partida, o cuando te alcance
una bala,...

- afadirle un par de leds, uno verde cada vez que dispares, uno reojo cada vez que aciertes,...

- Hacer un joystick de dos ejes, con dos potenciémetros, para poder jugar al resto de juegos.

Competencias gue se trabajaran

Aprender a aprender. Desarrollado durante todo el método de trabajo.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia, y la competencia digital.

Aplicar el conocimiento sobre el hardware, el software y los conceptos electronicos para realizar tareas con una placa Arduino.

Aplicar los conocimientos sobre el funcionamiento de los sistemas informaticos para seleccionar el ordenador y el software mas adecuados a
las necesidades reales puntuales, aplicandolo a las necesidades reales creadas por una dificultad.

Competencias sociales y civicas.

Relacionar los avances de la tecnologia electrénica con el desarrollo de los ordenadores y sus repercusiones econémicas y sociales.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor y la conciencia y expresiones culturales.

Relacionar la historia de la computacién y de las maquinas con la necesidad de facilitar las tareas rutinarias y con la disminucién del tiempo
necesario para llevarlas a cabo.

n Objetivos

Conocer como es una placa de Arduino, sus tipos y el conexionado.
Introducir la programacion del cadigo fuente para el funcionamiento,
la compilacion y la ejecucion.

Identificar los elementos de los circuitos y describir sus cometidos.
Llevar a cabo montajes a partir de una idea.

Analizar las caracteristicas de los circuitos a través de su esquema
simbodlico.

Tomar conciencia de los riesgos derivados de la electricidad y
respetar las normas de seguridad eléctrica.

Conocer las posibilidades que ofrece el trabajo con robética.
Aprender el manejo de las herramientas mas usuales en robdtica.

Contenidos

Identificacion del ordenador y la robética como herramienta que
facilita las tareas de la vida cotidiana y las mdltiples posibilidades,
asi como su aplicacion para el paso de lo tedrico y digital a lo
mecanico.

Identificacion de las partes del circuito y de la placa.

Uso de los elementos en un circuito electrénico.

Manejo de los operadores en un circuito eléctrico y su conexionado.
Creacion o modificacion del codigo fuente.

Necesidad de trabajar con tutoriales y la consulta como elementos
de aprendizaje.

Identificacion de elementos a través de sus simbolos.

Interpretacion de esquemas eléctricos elementales.

Montaje de circuitos sencillos a partir de un esquema.

Identificacion de los riesgos de la energia eléctrica.

Importancia de la robética en la actualidad.

Valoracion de la utilidad de la robética como herramienta de trabajo
e interface entre légica y mecanica.

Interés por el manejo de la robdtica y la programacion.

Cuidado del material de trabajo.

Respeto por el trabajo de otros compafieros.
Sensibilidad frente al ahorro de energia eléctrica.
Interés por comprender el funcionamiento de
eléctricos y de los circuitos.

Observancia de las normas y medidas de seguridad al utilizar los

los elementos

aparatos eléctricos.

ECriterios de evaluacion



Utiliza y gestiona un ordenador bajo un sistema operativo Windows
Instala y desinstala de manera segura software

Utiliza adecuadamente los dispositivos electrénicos como fuente de
informacioén y para crear contenidos

Analiza los diferentes niveles de lenguaje de programacion

Utiliza con destreza un entorno de programacion por bloques

Es capaz de usar la linea de comandos de windows, y cambiar
propiedades avanzadas de archivos.

Describe las fases y procesos del disefio de proyectos tecnoldgicos
Realiza busquedas de informacion relevante en Internet

Determina y calcula los elementos mecanicos que permiten
desarrollar un elemento tecnolégico: estructuras y mecanismos
Actlia de forma dialogante y responsable en el trabajo en equipo
Adopta actitudes favorables a la resolucién de problemas técnico
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnolégica
Analizar y disefiar circuitos eléctricos en continua

Sefiala caracteristicas basicas y aplicacion de componentes:
resistores fijos, variables, pulsadores, motor, LEDs

Distinguir aspectos basicos de la programacién de sistemas
electronicos digitales.

Desarrollar, en colaboracién con sus compafieros de equipo, un
proyecto de sistema roboético

Montaje del circuito y su explicacion.

Conexionado a la placa Arduino UNO.

Informe del trabajo realizado.

Analizar circuitos en CC con la Ley de Ohm.

Distinguir significado de circuito abierto o cortocircuito.

Conocer las magnitudes de los circuitos.

Sefialar y analizar los diferentes componentes electrénicos de los
circuitos.

Identificar el patillaje de los distintos componentes electrénicos.
Realizar el montaje de acuerdo con un esquema.

Describir la conversion analogico - digital y viceversa.

ECédigo del programa de Arduino

En linea de comandos, dentro de la carpeta s2a_fm-master, hay que escribir el comando python s2a_fm.py COM3 (en mi caso Arduino usa
el puerto COM3), para que el s2a funcione y se pueda conectar Scratch 2.0 con Arduino
En Scratch:

when

Activar PIN Dhgital m comws Entrada

Activar PIN Analogico (A} “ como entrada

set | Disparo . te Leer PIN Digital §E)

set Angulodetirc  to round Leaer PIN Analogico{A) n r m e3 @ —m

Al igual que en Arduino, lo primero es activar las entradas geu se van a usar, la digital para el pulsador, la anélogica para el potenciémetro.
Defino una variable, disparo, que almacena continuamente el valor de la lectura del Pin digital, O si no esta pulsado, 1 si esta pulsado. Y
cuando ese valor sea 1 (es decir, se pulse el botén), se crea un clon de la flecha y se dispara. Le he dado un pequefio retardo para evitar el
efecto metralleta. Por otro lado, defino otra variable "Angulo de tiro", a la que adjudicamos el valor que se lea del pin analogico. Para mejorar
su comportamiento se divide ese valor entre 1024 (que son los que puede tomar una variable analogica), lo multiplico por 150 (que seran los
grados que se va a mover el arco, y le resto 35 para ajustar la direccién de tiro. Ademas, se redondea el resultado final.

Esquema de conexionado
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X Marque con una cruz si acepta que esta unidad didactica quede recogida bajo una licencia Creative Commons (by — nc — sa)
(Reconocimiento, No Comercial, Compartir Igual) para ser compartida por todos los miembros de la comunidad de docentes:
http://es.creativecommons.org/blog/licencias/




Anexo: Instalacion de s2a_fm desde cero y sin conocimientos de Python

Conseguir que nuestro Scratch 2.0 tenga los bloques para poder controlar la placa Arduino no es sencillo. Existe
una alternativa a s4a (que usa la versidon 1.4 de Scratch), que es s2a_fm, construida sobre Python. Instalarla no
es trivial. He seguido las instrucciones de
https://github.com/MrYsLab/s2a_fm/blob/master/documentation/Espa%C3%B1ol/s2a_fm_Espanish_tutorial.p
df

y lo he descargado de:
https://github.com/MrYsLab/s2a_fm
Los pasos son:

e seinstala python. iCuidado! Hay que instalar la versidn 2.7, con la 3.x no funciona.

e seinstala pyserial

e seinstala pymata. Este es un rollo, porque no tiene autoinstalador. Se supone que hay que dar una
orden: python setup.py install dentro de la carpeta donde hemos descomprimido el pymata.
pero la linea de comandos de windows no me lo reconoce, y desde python no sé ni parece que sea el
camino.

. Simbolo del sistema = B

El volumen de la unidad C es Acer
El nimero de serie del volumen es: 3E1E-BAR4

Directorio de C:spy—arduino“PyMata—master

A8 A5-2015 BA7:87 <{DIR> .
A 85,2815 B7:87 <DIR> -
Ag-85.-20815 B7:89 <DIR> ArduinofSketch
A8 -A5-2015 @7:A7 <DIR> dist
At -85.-2815 B7:89 <DIR> documentation
A8 -A5-2015 B7:@7 <{DIR> examples
26-83-2015 23:48 35.127 license.txt
26.-83-2015 23:48 155 MAMIFEST
Ag-85-2015 B7:87 <DIR> PyMata
26-83-2015 23:48 4_.263 READHME .md
P26/03-2015 23:48 37 setup.cfyg
26-83-2015 23:48 275 zetup.py

5% archivos 4A_.559? hytes

7 dirs 4.633.632.768 hytes libres

spy—arduinosPyMata—master?python setup.py install
"python" no se reconoce como un comando interno o externo.
rograma o archivo por lotes ejecutable.

sswpy—arduinosPyMata—master>

Recuerdo que para abrir la linea de comandos, pincho el botén de windows y escribo cmd. Una vez alli, con la orden cd.. subo un nivel de
directorio; con cd y el nombre de carpeta nos introducimos en ese nivel; con dir nos lista todos los archivos y carpetas de ese directorio; y si
escribo cd y luego voy pulsando la tecla tabulador, van escribiendose sucesivamente todas las carpetas del directorio. De esa manera, nos
ahorramos escribirlo. Si queremos retroceder en el orden de carpetas pulsamos Mayusculas + tabulador

Para arreglar ese error, hay que hacer que la linea de comandos de windows, cmd, entienda las érdenes de

Python. Para ello, se afiade en el path de las variables de entorno el de python (se afiade con un ";", para que

valgan los 2) Para ello, en panel de control/ sistema, vamos a configuracién avanzada del sistema:



1 8 » Panel de control » Sistemayseguridad » Sistema v ¢ | BuscarenelPaneldecontrol O

Ventana principal del Panel de . PR .
oo TR Ver informacion basica acerca del equipo

@) Administrador de dispositivos Edicion de Windows

@ Configurscion de Accesa \Windows 1 Pro -- H »
remoto © 2013 Microseft Corporation. Todos los derechos reservados. .. Wl NAOWS

&) Proteccion del sistema Obtener mis caracteristicas con una nueva edicin de Windows
& Configuracitn avanzada del Sisterna
sistema
Procesador: Genuine Intel(R) CPU U410 @ 130GHz 130 GHz
Memoria instalada (RAM): 6,00 GB
Tipo de sistema: Sistema operativo de 64 bits, procesador 164
Lépiz y entrada tactil: La entrada tactil o manuscrite no esté disponible para esta pantalla

Configuracién de nombre, dominio y grupo de trabajo del equipo.

Nombre de equipo: Dedazos #Cambiar

o 5
Nombre completo de Dedszos configuracién
equipo:

Descripcion del equipo:
Grupo de trabajo: WORKGROUP

Activacién de Windows
Windows estd activado Lea los Témminos de licencia del software de Microsoft

1d. del producto: 00178-11200-49571-AB727 Cambiar Ia clave de producte

Vea también
Centro de actividades

Windows Update

aqui pinchamos en variables del entorno

Mombre de equipo Hardware
Opciones avanzadas Proteccion del sistema Acceso remoto

Para realizar la mayoria de estos cambios, inicie sesidn como administrador.
Rendimiento

Efectos visuales, programacion del procesador, uso de memoria y

memonia virtual

Perfiles de usuario

Configuracion del escritorio comespondiente al inicio de sesidn

Inicio ¥ recuperacion

Inicio del sistema, emores del sistema e informacidn de depuracian

| Variables de entomo. .

| Aceptar || Cancelar | Aplicar

En las variables de sistemaa buscamos PATH



Variables de entorno ﬂ
Variables de usuario para Antonio
Variable Valar =
MOZ_PLUGIM_P... C:\Program Files{Tracker Software\FDF ...
Path C:\Program Files {x86)\Cracklock'Bin
TEMP %USERPROFILE%:\AppData'LocaliTemp
TMP %YUSERPROFILE%:\AppData'LocaliTemp ¥
MNueva... Editar... Eliminar
Variables del sistema
Variable Valor 2
05 Windows_NT
Path C:'\ProgramDataOrade\Javaljavapath;...
PATHEXT JCOM; EXE; .BAT;.CMD; VBS;.VBE;. 15;....
PROCESSOR_A... AMD&4 v
Mueva... Editar... Eliminar
Aceptar Cancelar

y editamos, afiadiendo con un ; la ruta donde esta instalado Python (en este caso c:\python27)

3 “ O

& CCloaner

Alerta de CCleaner

13 rpesa pusde b 1,20 Gt epaco en deco
P i g e e

i"*:"’ﬁ““?‘m:vn'm

oo Simbolo del sistema

reating build~lib“PyMata
opying PyMataspymata.py —> buildslib\PyMata
opying PyMatapymata_command_handler.py -> build~lib~PyMata
opying PyHata\pymata_serial py —» buildslibs\PyMata
__.py —» build~libsPyMata

1-eat1ng [+ \Pythnn34\L1h\f‘1te packages~PyMata
opying buildslibs\PyMataspymata.py —»> C:\Python34sLibssite—packages \PyMata
opying buildslibv\PyMataspymata_command_handler.py —> C:“\Python34xLib“zite—packal

opying buildslibs\PyMataspymata_serial.py —> C:“Python34:Libssite—packages“PyMat
opying hqi}d\lih\PyHata\__iqit_T.py —» C:»Python34:Libssite—packages~PyMata

(hyte—compiling C:“\Python34:\Lib“site—packages“PyMataspynata_command_handler.py to
pymata_command_handler.cpython—34.pyc

hyte—compiling C: \Pythnn34\Lih\gite packagessPyMataspynata_serial.py to pymata_s
erial.cpython—34.p

hyte—compiling C: \Pythnn34\L1h\¢1te packagessPyMatas__init___.py to __init__.cpyt
thon—34.pyc

running install_egg_info

Jriting C:»Python34sLibssite-packages~PyMata-2.86—py3.4.egg—info

:spy—arduinosPyMata—master>




Una vez hecho esto, conecto el arduino y en panel de control/dispositivos e impresoras, compruebo en que
puerto se conecta:

Mo especificado (1)

Arduino Uno
(COM3)

veo que esta en el puerto com3
Abro el programa de Arduino

En Archivo/Ejemplos/Firmata, Abro standard firmata:

E EEEI T azrbcend o1 gaics ,;wI!ii AaB .
[ sketch_may08a Ard 02Digtal b, P Titulo sul
Archivo| Editar Programa Herramientas Ayuda 03.Analog »

Nuevo Ctrl=N 04.Communication FER:

Abrir... Ctrl+0 05.Control v ’

Proyecto | O6Sensors »

Ejemplos ! 07.Display ’ ~

Cerrar Ctrl+ W 08.5trings .

Salvar Ctrl+S 00.USB 3

Guardar Como.. Ctrl+ Mayis+S 10.Starterkit »

Subir Ctrl+U ArduinolSP

Subir Usando Programador Ctrl+May(s+U
Audio v

Configurar Pagina Ctrl+Mays+P Bridge »

Imprimir Ctrl+P EEPROM 4

Preferencias Ctrl+Coma Esplora '
Ethernet 3

Salir Ctr+Q Firmata ) AlllnputsFirmata
GSM | AnalogFirmata
LiquidCrystal | EchoString
Robot Control | OldStandardFirmata
Robot Motor | Sevofimata
Scheduler | SimpleAnalogFirmata
sD | SimpleDigitalFirmata
Servo || StandardFirmata
SoftwareSerial »
SPI ’
Stepper b
TFT 3
USBHost 3
WiFi 3




StandardFirmata Arduino 1.6.1 - olEN|

Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda

StandardFirmata

* Firmata is a
from
any host

¥ To

download a host
pen the downlo

 on the follow

2010-2011 Paul All rights
2008 Shigeru Ko 411 rights
I005-Z011 Jeff Hoefs. All rights re:

Thiz library is free software
modify it un

U can redistribute it ar
the terms of the GNU Lesser

< ' >

y lo mando a la tarjeta

e StandardFirmata Arduino 1.6.1 = =1 x i

Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda

StandardFirmata
9 * Firmata is a generic )1 for commmicating with mi ontr.
o . Tt is intended to work with
* To download a host softw n the follow
E the download p
* http://firmata.org/wiki/Download
. ALl rights
ALL rights
modify it under th
<

Arduina Uno ar

Es necesario que esté cargado para que s2a_fm funcione y conecte la tarjeta con Scratch. En caso de que la utilicemos para otros
programas, tendriamos que volver a cargarlo.
Ahora navego en el cmd hasta la carpeta s2a_fm_master y escribo:

python s2a_fm.py COM3

iFunciona!



BN Simbolo del sistema - python s2a_fm.py com3 = B8

yMata version 2.86 Copyright{C> 2813-15% Alan Yorinks All rights reserved.

Opening Arduino Serial port comd

Please wait while Arduino is heing detected. This can take up to 38 seconds ...
Board initialized in @ seconds

otal Number of Pins Detected = 28

otal Number of Analog Pins Detected = 6

Please wait for Total Arduino Pin Discovery to complete. Thiz can take up to 38

dditional seconds.

Arduine Total Pin Discovery completed in B seconds
Btarting HTTP Servert

se {Ctrl-C> to exit the extension

Please start Scratch or Snap?
Scratch detected?! Ready to rock and voll...

Si ahora abro Scratch, y dentro de él abro el archivo de ejemplo s2a_fm_base Es.sb2, que esta en la carpeta
s2a_fm_MASTER/ ScratchFiles/ScratchProjects, aparecen los bloques negros, que son los que permiten
controlar la placa Arduino

& Scratch 2 Offline Editor - a
W s2a fim_base Es @ | Frooamas
[{az4528150) =
644 Mas Blogues. :
r  PIN Analigico (A) P como entrada
Crear un blogue
[ e decir Leer PIN Analégico(a) €9
—_—

s2a_fm - Scratch to Arduino v-@
Activar  PIN Digital como
Valor Digital en PIN poner

x: 196 ¥i 180 Apagar Tono en PIN: G

Objetos Nuevo objeto: @ / & B

Mover Servo en Pin @0 Grados;

Leer PIN Analégico(A)
Escenario Spritet w

Fondo nueva:

@/an

Como he comentado anteriormente, el fallo es que no he sido capaz de afiadir estos bloques a un proyecto
guardado con anterioridad. Es decir, hay que empezar los proyectos desde este arvchivo para que ya los
tenga.

En algun caso de programas poco complicados, podemos ir pinchando uno a uno los sprites y fondos, y darle
al botén derecho/salvar en disco local. De esa manera se nos copian cada sprite o fondo con sus disfraces y
bloques de programa. Habria que aiadir las variables, y no sé si alguna otra cosa que permiteira
"reconstruir"” el archivo completo para poder aprovechar los archivos de la pagina de Scratch o los que ya
tengamos programados.

Espero que os sirva de ayuda.
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