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3 Entradas de Echidna

Aqui es donde vamos a sacar todo el jugo a esta Shield.

Nota: Si has hecho el anterior programa Grabar a Arduino, recuerda dejarlo preparado para
que haga caso a mBlock: Conectar-Actualizar Firmware.

Nota: Acuerdate en toda esta seccién de poner la Echidna en modo Sensor

Todos los programas de este curso se encuentran en este repositorio:

https://github.com/JavierQuintana/Echidna



https://github.com/JavierQuintana/Echidna

3.1 MONTAJE 4 Interruptor
luz

3.1 MONTAJE 4 INTERRUPTOR LUZ.

El anterior programa ya es un ejemplo de uso de estos botones digitales que estdn conectados a
los pines digitales 2 y 3 de Arduino. Ten en cuenta que sélo pueden leer niveles légicos.

RETO1

Al pulsar el botén D2 se enciende los 3 leds del Echidna y al soltarlo se apagan. El programa
“tunealo” un poco, quitando el oso como disfraz y afadiendo un objeto que cambie segin D2

Solucién

Elegimos un objeto que cambie el disfraz, y le ponemos el cédigo

cambia al disfraz APAGADO w» cambia al disfraz ENCENCIDO w»

Y al arduino:


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-d2-encendido-apagado1.png

O lee pin digital o entonces
envia DISFRAZ-ENCENDIDO w
GO pon el pin digital 0 a
G pon el pin digital o a

G pon el pin digital m' a
si no

envia DISFRAZ-APAGADO w
3 pon el pin digital o a

&3 pon el pin digital o a

GO pon el pin digital o a

El programa lo tienes aqui https://planet.mblock.cc/project/3228733

RETO2

Al pulsar D2 tiene que encenderse los leds, y sélo se apagaran si se vuelve a pulsar D2. O sea,
utilizar sélo un pulsador para encender y apagar los leds.

Solucidén


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-d2-encendido-apagado2.png
https://planet.mblock.cc/project/3228733

fja Encenoio v a ()

ENCENDIDO - o entonces

fila ENCENDIDO v a ()

envia DISFRAZ-ENCENDIDO »
S0 pon el pin digital o a alto v
OO pon el pin digital o a altow

0 pon el pin digital @ a altow

00 lee pin digital ) y  Encenpio - @@))  entonces

fila ENCENDIDO v a o

envia DISFRAZ-APAGADO ¥

S0 pon el pin digital m a bajow
0 pon el pin digital o a bajow

S0 pon el pin digital o a bajow

El objeto que cambia el disfraz es igual que en RETO1

El programa lo tienes aqui https://planet.mblock.cc/project/3228741

UNA CURIOSIDAD Fijate como hay un retraso de 0.5 segundos para que "te de tiempo de
apartar el dedo del pulsador" en caso contrario, volveria al otro estado. Si no sabes lo que


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-d2-encendido-apagado3.png
https://planet.mblock.cc/project/3228741

quiero decir, quita la instrucciones "Espera 0.5 segundos" y veras qué pasa.

UN POCO DE PARENTESIS TEORICO Fijate en el enunciado del RETO1: “al pulsar el botén
D2 se enciende y al soltarlo se apaga” ES UNA MAQUINA LOGICA pues el estado de la
maquina sélo depende de las entradas (en este caso de un botdén): Pulsar la entrada (botén
D2) produce una salida concreta (encender leds).

CONTINUAMOS ...

Pero tal y como estd redactado, el RETO2 tiene que memorizar el estado anterior, no es
trivial el enunciado “Al pulsar D2 tiene que encenderse los leds, y sélo se apagaran si se
vuelve a pulsar D2.” ES UNA MAQUINA SECUENCIAL pues el estado de la maquina depende
de las entradas y de lo que ha pasado antes. Pulsar la entrada (botén D2) NO produce una
salida concreta (depende si estaba apagado o encendido anteriormente).

No pasa nada si no lo entiendes del todo, es teoria.
La programacioén se complica necesitamos anadir una variable que recuerde lo que
ha pasado antes la vamos a llamar _encendido _que recordara si esta encendido los leds

O No:

Muchos de nuestros aparatos electrénicos se encienden y se apagan con el mismo botdn, asi
que a partir de ahora aprecia que su funcionamiento no es trivial.



El LDR en A5

Primero de todo ;Qué es un LDR? Vamos a la Wikipedia:

Fotorresistor

Una fotorresistencia es un componente electrénico cuya resistencia disminuye con el aumento de
intensidad de luz incidente. Puede también ser llamado fotorresistor, fotoconductor, célula
fotoeléctrica o resistor dependiente de la luz, cuyas siglas, LDR, se originan de su nombre en inglés
light-dependent resistor. Su cuerpo esta formado por una célula fotorreceptora y dos patillas.

WMore at Wikipedia (ES)

Lo veras en el Echidna arriba un poco a la derecha, y estd conectado a la entrada analdgica del

Arduino A5 y segun https://echidna.es/ los valores van desde 20 en ausencia de luz, hasta 1.000
con mucha luz.

Comprobar los limites

No os creais al pie de la letra los limites oficiales del LDR! Los componentes electrénicos no son
ideales, cada uno es particular, probar esos limites en vuestro Echidna, para ello vamos a utilizar
nuestro mBlock y que nuestro simpatico oso panda nos diga esos valores, con este sencillo
programa:


https://es.wikipedia.org/wiki/Fotorresistor
https://es.wikipedia.org/wiki/Fotorresistor
https://echidna.es/

fla WZv a OO lee pinanalsgico ()

DONDE LUZ ES UNA VARIABLE GLOBAL QUE LO LEEN TODOS LOS OBJETOS luego ahora el
panda con este programa puede decirnos cuanta luz hay

El valor que leemos con maxima luz (utilizando una linterna) y el valor de maxima oscuridad (a

tapar con el dedo, no te compliques) no llegan a los limites que se marcan oficiales en Echidna EN
TU CASO PUEDEN SER OTROS !! pero parecidos.

El programa lo tienes aqui https://planet.mblock.cc/project/3228782

MONTAJE 5 Semaforo luminoso

RETO Vamos a reutilizar esfuerzos: reutilizar el seméaforo visto pero vamos a hacer que se iluminen
los colores segun la luz:

Semaforo Luz
Todo apagado Mucha oscuridad
Rojo Oscuridad
Amarillo Luz normal
Verde Mucha luz

Solucion


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-medirluz1.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-medirluz3.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-medirluz2.png
http://echidna.es/
https://planet.mblock.cc/project/3228782

Segln nuestros limites medidos en el anterior programa fijamos nuestras propias fronteras para
cumplir el enunciado (puedes poner otros valores parecidos):

Semaforo
Todo apagado
Rojo
Amarillo

Verde

Luz

Mucha oscuridad

Oscuridad

Luz normal

Mucha luz

200

500

800

Limite inferior

Limite superior
199
499

799



WZv a OO leepinanalégico ()

wz < @)  entonces
pon el pin digital o E
pon el pin digital Q a
pon el pin digital ({E))

@c LUz

pon el pin digital @ a

pon el pin digital @ a

-c LuZ entonces

pon el pin digital o a bajow

pon el pin digital @ a bajow

OO pon el pin digital 0 a altow

El programa lo tienes aqui https://planet.mblock.cc/project/3228793



https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-medirluz6.png
https://planet.mblock.cc/project/3228793

Reto: Afiade un objeto que sea un semaforo, y que su disfraz cambie acorde a la luz y encima lo
diga

572

151

425
B52

El resultado lo puedes ver en este video:

https://www.youtube.com/embed/MX558VKV pE

3.2.3 MONTAJE 6 Piano luminoso

Nuestro RETO es el siguiente:
Realizar un programa que suene una nota diferente segun la luz

Solucién


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-medirluz4.png
https://www.youtube.com/watch?v%3DMX558VKV_pE
https://www.youtube.com/embed/MX558VKV_pE

En el Arduino el programa es

cuando clic en

para siempre

fja NOTAv a OO Iee pinanalsgico ()

En el objeto, el panda es

cuando clic en
para siempre

fijaefecto tono v a NOTA

reproduce sonido C Elec Piano * hasta que termine

Nota: se ha incorporado una musica con un tono, el C Elec Piano

El programa lo tienes aqui

https://planet.mblock.cc/project/projectshare/3228812

En esta version no es tan sencillo ;por qué? Porque hay cambios de escala: el LDR nuestro trabaja
con valores distintos al de las notas, por lo tanto hay que hacer UN CAMBIO DE ESCALA, y esto

necesita un apartado diferente, te recomendamos ver 3.2.3.1 Cambios de escala

Solucidén

El programa es pues el siguiente


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-pianoluz1.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-pianoluz2.png
https://planet.mblock.cc/project/projectshare/3228812

Programa de Arduino

fijar [EERd 2 C(XEZ) = leer pin analégico (A) @ + D

b
reproducir tono en nota (nota beat (N

ipor qué lo hacemos con la opcién de subir a Arduino? Porque la simulacién va lenta (se oye tut-
tut-tut) si lo subes al Arduino reproduce el tono correctamente. VER COMO SUBIR AL ARDUINO.

El resultado lo puedes ver en este video:

https://www.youtube.com/embed/b755Xn4q8WM

3.2.3.1 Cambios de escala

Nos encontramos que:

e Los valores de entrada, es decir, el LDR trabaja con unos limites, que segin hemos visto

en el apartado comprobar los limites, el nuestro va de 108 a 982, llamaremos a esta

variable de entrada X

e Los valores de salida son los tonos,que mBlock trabaja con la norma americana (la
europea es el tipico Do-Re-Mi-Fa-Sol) y los americanos, son valores numéricos que van
desde 48 hasta 72 (lo puedes comprobar con la instruccién “tocar nota” que esta en
Programas-Sonido). Llamaremos a la variable salida de notas Y:

"
Programas Disfraces Sonidos ‘- oge A
[ vovimiento J Eventos
I.-*-.pariencia I ol tocar nota durante pulso
505
I Sensores tocar nota @ durante (¥ pulsos
Jpatos vBloques [ Robots Low C (43)

High C (72)
e

Problema: ;cémo convertimos X en Y?
Matematicamente es una recta con una pendiente m y una ordenada n :
Y=m*X+n

Para calcular m y n tenemos que utilizar un sistema de ecuaciones dadas las condiciones limites de
XeY:


https://libros.catedu.es/books/arduino-con-echidna-y-mblock-scratch/page/124-mblock-vs-snap4arduino-cual-es-el-mejor#bkmrk-1.2.4.7-importante-s
https://www.youtube.com/watch?v=b7SSXn4q8WM
https://www.youtube.com/embed/b7SSXn4q8WM

e Cuando X = 108 quiero que Y valga 48: 48=m*108 + n
e Cuando X = 982 quiero que Y valga 72: 72=m*982 + n

Ala! dos ecuaciones y dos incégnitas: calculamy n

'm\pt)—_g@.;) P(p|B
PLA)

\)“ Es éh \\'1_1"
§:1 )—-;5— \ ),

Buen ejercicio para los alumnos para que vean matematicas aplicadas

No obstante, como esto lo repetiremos muchas veces los cambios de escala, hemos confeccionado

ESTA HOJA DE CALCULO que te lo puedes descargar y facilita las cosas: Ponemos en las celdas

amarillas los valores limites :

e X1= 108 X2=982
e Y1=48Y2=72

Y nos da los valores m y n automéaticamente:

A =] |
10JA DE CALCULO DE CAMEBIO DE ESCALAS
=mX+n CAMEBIA LO AMARILLO

Walores que tengo de x
X1= 108
X2= 982
Valores que quiero de Y
Y1= 45
Y= 72
RESULTADOS

m = 0,02?45995|
n= 45,0343249.

Luego la férmula para el calculo de la Y (las notas) en funcién de la luminosidad X es:

Y =0.027 * X + 45


https://docs.google.com/spreadsheets/d/e/2PACX-1vTyASTvUIs_xsZ8c4RZOJ1sEstk4Cc6d--_Drne_U0o1_CXhgzxQkvZ4ZNYGLdKa2lrhLHDKmAwsKnK/pub?output%3Dxlsx

3.3 Joystick

El Joystick estd conectado a los pines A0 y Al y su valor varia desde 100 hasta 1024.

El pin AO controla el eje X El pin Al controla el eje Y

3.3.1 MONTAJE 7 Telesketch

RETO Vamos a realizar el mismo ejemplo que este video de Jorge Lobo pero en vez de realizado en

Snap4Arduino lo vamos a hacer en mBlock.

https://www.youtube.com/embed/Hx5DjQw7e U

Simplemente vamos a comentar las condicionales principales:
Si A0 es menor que 300 es que estas inclinando el Joystick hacia la izquierda, luego el Sprite tiene

a— y rementando su valor
L 500 entonces

cambiar x por &9 = paso

Si A0 es mayor que 700 es seguro que estas inclinando el Joystick hacia la derecha luego hay que
incrementar el valor de la ordenada X

si leer pin analagico (a) () > ] - entonces

cambiar ¥ por | paso
Para los valores del eje Y es igual, cambiando AO por Al

SOLUCION

Primero pondremo un objeto lapiz y afadiremos la extensién LAPIZ esto se entiende mejor con un
video


https://youtu.be/Hx5DjQw7e_U
https://www.youtube.com/embed/Hx5DjQw7e_U
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-03/image-1648727378013.png

https://www.youtube.com/embed/xft-6Nz3yzE

Pero no hagas la programacién de hacer el cuadrado. Sino este

al recibir BAJAR w al recibir SUBIR » al recibir BORRAR w»

# bajalapiz B8 #/ sube lapiz S | - Dbormrartodo |

i cuando clic en
§ para siempre

veax X ¥

7

Donde BAJAR, SUBIR Y BORRAR SON MENSAJES y X e Y son variables globales a todos los objetos.
En el arduino el programa sera


https://www.youtube.com/embed/xft-6Nz3yzE
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-teleschetch.png

cuando clic en

fija pasow a o

para siempre
©Q lee pin analogico o < @ entonces |

cambia X v o * paso unidades §

entonces

cambia X v paso unidades §

©Q lee pin analogico o < @ entonces

cambia Y v o * paso unidades |

entonces [

cambia Y v paso unidades

O3 lee pin digital o entonces

envia BAJAR w»
si no

envia SUBIR »

&3 lee pin digital o entonces

envia BORRAR w»

El programa te lo puedes descargar aqui https://planet.mblock.cc/project/3228849



https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-teleschetch2.png
https://planet.mblock.cc/project/3228849

VA MUY LENTO El resultado lo puedes ver en este video:

https://www.youtube.com/embed/Jzyd5cPb2-Y

Por curiosidad puedes ver el mismo programa en Snap4Arduino en este video:

https://www.youtube.com/embed/j1IsYg6X5-U

Puedes ver que es mucho mas rapido que mBlock.

3.3.2 MONTAJE 8 Comebichos

No podemos dejar el Joystick sin hacer un videojuego !!

El siguiente RETO es: Mover un Sprite “Bat” con el Joystick para atrapar un Beetle

e Bat se tiene que mover con el joystick por toda la pantalla.

e Beetle se mueve horizontalmente desde el borde derecho hasta el borde izquierdo, y
cuando llega al izquierdo, vuelve a aparecer en el derecho (y aleatoriamente desde
cualquier altura)

age ng am unknown

Beetle

Solucion


https://www.youtube.com/watch?v%3DJzyd5cPb2-Y
https://www.youtube.com/embed/Jzyd5cPb2-Y
https://www.youtube.com/embed/j1lsYq6X5-U

El bicho lo haremos mover bastante rapido y al azar en el eje Y para que lo tenga dificil Bat:

al presionar

por siempre

EIREL 250
{2

fijar v 2 | nimereo al azar entre BEW v EED

[ 2
repetir €5

cambiar x por

Y bat tiene que moverse con el joystick, que le pasaremos las variables A0 y Al. Por lo tanto el
Arduino tiene este programa:

cuando clic en
para siempre

fij A0y a ©O lee pinanalégico o

fij Alw a ©Q lee pinanalégico o

Mapeo

Hay que realizar un cambio de unidades, pues la variable A0 y A1 van desde 100 a 1024 y
queremos que se traduzcan en las coordenadas -220+220 en el eje x y -150+150 en el eje y. La
féormula de conversion sera

e AO= n + m*PinAnalogicoAO
e Al= n + m*PinAnalogicoAl m, y n diferentes de los anteiores

age noffpund or type unknown

L os valores de m y n lo hemos calculado con la HOJA DE CALCULO que comentamos

anteriormente, los valores limites que hemos puesto son:

Para el eje X e Y :0-715

HOJA DE CALCULO DE CAMEBIO DE ESC,
®'=mx+n

Valores que tengo de x

®l= 100

®2= 1024
Valores que quiero de x'

¥'1l= -220

x'2= 220


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-03/image-1648727480224.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-comebichos1.png
https://docs.google.com/spreadsheets/d/e/2PACX-1vTyASTvUIs_xsZ8c4RZOJ1sEstk4Cc6d--_Drne_U0o1_CXhgzxQkvZ4ZNYGLdKa2lrhLHDKmAwsKnK/pub?output%3Dxlsx
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-03/image-1648727521000.png

Para el ejHOJA DE CALCULO DE CAMBIO DE ESC,

X'=mx+n
Valores que tengo de x
®l= 100
X2 = 1024
Valores que quiero de x'
®'1l= -150
x'2= 150
age no RESULTADOS

m= 0,32467532
n= -182,467532

Ademas hemos afadido la puntuacién y el cambio de disfraz para que parezca que aletea:

Por lo tanto el programa del objeto murciélago es

cuando clic en

cuando clic en S
SN fja comipos v a (@)

para siempre _
para siempre

- : S
ﬁjaxa @ A0 . @ T si ;tocando Beetle v ? entonces

fjaya XL * At _@ - cambia COMIDOS v ounidades

reproduce sonido pop ¥

siguiente disfraz

gy - espera@segundos

El programa completo lo puedes descargar aqui

https://planet.mblock.cc/project/projectshare/3230393

El resultado es:

https://www.youtube.com/embed/VERfepEKNv3

Lo sé .... soy bastante malo !!


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-03/image-1648727528934.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-comebichos2.png
https://planet.mblock.cc/project/projectshare/3230393
https://www.youtube.com/embed/VERfepEkNv8




Acelerdmetro

El acelerdmetro tiene el mismo efecto que el Joystick, nos da valores en el eje X o0 eje Y, en el caso
del Joystick lo daba la inclinacién de la palanca, en este caso lo da la inclinacién del mismo
Echidna.

Estad conectado a los pines analdgicos:

e A2 nos da la inclinacién en el eje X
e A3 nos da la inclinacién en el eje Y

Los valores van desde 250 hasta 500

Y

T Echidne. mield

Acelerdmetro

0000 ®® @  (A2), y (A3)

MONTAJE 9 HELICOPTERO

Reto

Vamos a realizar un sencillo videojuego: Mover un helicéptero, el movimiento de un sprite con el
acelerémetro y esquivando edificios que se mueven de derecha a izquierda dando la sensacién de
qgue el helicéptero vuela.

El reto te lo complicamos con dos premisas:

e Reutiliza el "sprite" edificio copiandotelo desde Scratch
e El helicéptero explota si choca con un edificio

Solucion sprite helicoptero moviéndose segun acelerémetro
Vamos a afadir un objetos: helicoptero de la biblioteca
Le vamos a afladir un disfraz explosion

1.- Aflade un objeto sun, y borra el dibujo interior, y asi parece una explosién


https://scratch.mit.edu/

makeblock | mBlock ®. & Archivo g Editar ECHIDNA-HELICOPTE... B Guardar

Helicoptert: A2 “ | 0 & i Y 2j=
Helicoptert: A3 ([T Disfraz  Suni | - ' ' & A ¥
Hetcoper: D oo Gumprer | sose avis | e o

Sunl
| Heticoptert: Y ([EH | 121x121 ‘

Dispositivos Objetos
Helicopt... Sunl

Tamafio Direccion
100 S0

Muestra

2.- Exporta el fichero imagen svg

J o

duplicar T
BExpportar

E ®
borrar

)

3.- Afade al helicéptero el disfraz
LJ =l | . [ U w

Dispositivos Objetos Fondo

Objeto
I Helicopteri
ielicopt.. | Buildings Clouds Cloud
b4 ¥
-100 -28
h o Tamafico  Direccion
Juildings2 anadir 100 aq

Muestra
T Afiade di t@
® | O


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-helicoptero1.jpg
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-helicoptero5.jpg
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-helicoptero6.jpg

4.- Eligiendo el fichero svg exportado en el paso 3

Q \ Disfraces Mis disfraces

ED Abrir

i by -'- » Este equipo » Descar ¥

Organizar = Mueva carpeta

. "~
Datos adjuntos ~ hoy (7)
IMGLES

LIBROS
PROGRAMAS
TALC

L]

& Onelrive - Persor echidna-helicopt  echidna-helicy
erob.jpg ercijpg

[ i e

echidna-helicop

ol
Documentos SroTIPg

age noyfpund or type unknown

Vamos a hacer que helicoptero que se mueva segun el acelerémetro:

Posicién X: La pantalla de mBlock tiene desde -240 hasta 240 y hemos visto que los margenes de
A2 del acelerémetro va desde 250 hasta 500 luego hacemos el cambio de escala con la HOJA DE

CALCULOHOJA DE CALCULO DE CAMBIO DE ESCALA

¥Y=mX+n EAM{:JA LO AMA

Valores que tengo de x
X1= 250
K2= 500

Valores que quiero de Y
Y1= -240
Y= 240

age no RESULTADOS

m= 1,92
n= -720

luego ya tenemos la férmula para la posiciéon X


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-helicoptero7.jpg
https://docs.google.com/spreadsheets/d/e/2PACX-1vTyASTvUIs_xsZ8c4RZOJ1sEstk4Cc6d--_Drne_U0o1_CXhgzxQkvZ4ZNYGLdKa2lrhLHDKmAwsKnK/pub?output%3Dxlsx
https://docs.google.com/spreadsheets/d/e/2PACX-1vTyASTvUIs_xsZ8c4RZOJ1sEstk4Cc6d--_Drne_U0o1_CXhgzxQkvZ4ZNYGLdKa2lrhLHDKmAwsKnK/pub?output%3Dxlsx
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-03/image-1648738671457.png

ME igualmente para la posicidon Y pero en este caso los margenes de la pantalla van desde -

180 a 180 luego:

HOJA DE CALCULO DE CAMBIO DE ESCAL

f=mx+n CAMBIA LO AM
Valores que tengo de x
Al= 250
X2= 500
Valores que quiero de Y
¥1= -180
¥2= 180
RESULTADOS
m= 1,44
n= -540

Testeando un poco hemos subido m a 1.9 pues no llegaba arriba del todo

cambia al disfraz helicoptero1 »

para siempre

fia X+ 2 @D 2 @D
fia Yr s @) s -ED

En el arduino le asignamos las coordinadas a las variables globales A2 y A3

fijla A2¥ a ©C@ lee pinanalogico 9

fila A3+ a ©GO leepinanalogico o

Solucion edificio, coOmo se reutiliza un sprite
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Reutilizamos un poco: Nos copiamos un Sprite, entramos en este proyecto FLY de scratch

https://scratch.mit.edu/projects/113582791/ entramos en su cédigo y exportamos los edificios,

nubes, etc...

ccratch.mit.edu/projects/1 13582 791 /editor,
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Vamos a mblock e IMPORTAMOS el fichero que hemos exportado

Dispositivos Objetos

Ohjeto
o Helico
e Cun? anadir -
duplicar
-100
Exportar .
POt Tamanc
importar 100
" Muestr:
oorrar
L]

Nos importa con sus disfraces Y SU CODIGO

Nos queda pues esta coleccién de objetos
=1

Dispositivos Objetos

Buildings Clouds Cloud

Buildings2 anadir

Solucidn a la muerte del helicéptero

Vamos a poner que si toca un edificio, “explota” (o sea, cambia el disfraz a explosién), ademas
envia el mensaje “komunikatl” que vemos que el script del edificio lo necesita para esconderse
una vez terminado el juego (debe de ser ruso el mensaje es del autor del objeto edificio) :


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-helicoptero3.jpg
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-helicoptero9.jpg

cuando clic en

cambia al disfraz  helicopterol »

para siempre

fija Xv a €€+ 2 - @)

stocando Buildings* 7 o jltocando Buildings2 * 7 _ enionces
cambia al disfraz explosion v

envia komunikat! »

El programa lo tienes aqui https://planet.mblock.cc/project/3230430

El resultado se puede ver en este video:

https://www.youtube.com/embed/aMY6qiib-Bc

Mejoras

Ya sé que colocando el helicéptero siempre arriba, siempre ganas!!

RETO: HAZ QUE SOLO SI TOCA BUILTING1 MUERE, PERO SI TOCA A BULDING2 QUE GANE UN
PUNTO de esta manera ya no se gana poniendo el helicéptero arriba del todo

https://giphy.com/embed/f790YWh5uwlfK

via GIPHY

3.4.2 MONTAJE 10 MATA-ALIENS hackeando cdédigo


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-helicoptero13.jpg
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Esta vez no vamos a ser originales, vamos a ser un poco vagos y nos vamos a copiar el programa

de otra persona. La web de Scratch tiene un repositorio de millones de proyectos, podemos

seleccionar uno, y adaptarlo a nuestra simpatica Echidna.

RETO Vamos a ver un ejemplo con este proyecto https://scratch.mit.edu/projects/29744/. El reto

gue te lanzamos es que funcione la nave espacial con nuestro acelerémetro de la Echidna.

Soluciéon CON MBLOCK

En esta presentacién se muestra cémo se importa un proyecto a mBlock: (las capturas estan con

mBlock3, para mBlock5 simplemente no es abrir, sino Importar desde el ordenador

Curiosamente con mBlock3 sale algun fallo pero con mBloc5 no hay, lo importa perfectamente

https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-

1vSCDGNYTkUuXslOtM]DozS3jijvI8ZgYk9cy50vpgvICAUVZOZbLtTjynKjkZ CHhg9nv]QzlefO9V2/emb

ed?start=falseloop=falsedelayms=3000

Hackear el codigo para que funcione con el acelerometro

Una vez importando nos fijamos en el cédigo que hay que modificar, estd claro que lo que hay que
tocar es el Sprite “Ship” que es el que queremos mover con el acelerémetro y modificar el
“posicionX que se realiza con el ratén y cambiarlo por el acelerémetro:


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/projects/29744/
https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vSCDGNYTkUuXsIOtMJDozS3jijvI8ZgYk9cy50vpgvlCAUVZOZbLtTjynKjkZ_CHhq9nvJQzIefO9V2/pub?start%3Dfalse%26loop%3Dfalse%26delayms%3D3000
https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vSCDGNYTkUuXsIOtMJDozS3jijvI8ZgYk9cy50vpgvlCAUVZOZbLtTjynKjkZ_CHhq9nvJQzIefO9V2/embed?start=false&;loop=false&;delayms=3000
https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vSCDGNYTkUuXsIOtMJDozS3jijvI8ZgYk9cy50vpgvlCAUVZOZbLtTjynKjkZ_CHhq9nvJQzIefO9V2/embed?start=false&;loop=false&;delayms=3000
https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vSCDGNYTkUuXsIOtMJDozS3jijvI8ZgYk9cy50vpgvlCAUVZOZbLtTjynKjkZ_CHhq9nvJQzIefO9V2/embed?start=false&;loop=false&;delayms=3000
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Perooo como siempre: la posicién del ratén es la misma que las coordenadas de la pantalla de
mBloc y la x va desde -240 hasta 240 y nuestro acelerémetro de A2 va desde 250 hasta 500 luego

hacemos el cambio de escala con la HOJA DE CALCULO anteriormente:

Y cambiamos el cédigo:

|para siempre

= nn fbacanda harda = 2 antaneag

e xv 2 @D 2 -ED

fijaxa X

si jtocando borde v 7 _ entonces

espera hasta que posicion x del ratén > y paosicion x del raton - <

filaxa X I

itocando Bulletlw ? o ;tocando Bullet2e ? o  ;tocando Bullet3w ? o  jtocando Bulletdw ? o  jtocando Bullethw 2

oculta
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En el arduino asignamos A2 (y también D2 luego lo comentamos)

cuando dicen .

para siempre

fija A2+ a3 GO lee pin analogico a

fla D2% a ©0 leepindigital @@

Un poco mas, disparar con D2

También vamos a cambiar el disparador “espacio” :

al presionar tecla
5i firel =[] entonces
enviar | FIRE! ¥ |
| esperar X segundos
sl No

si fire2 =[]  entonces

ENVIST Jt=s
i

esperar (I segundos |

por pin digital 2 para disparar con el botén D2 del Echidna:


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-mataaliens2.jpg
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El programa lo tienes aqui https://planet.mblock.cc/project/projectshare/3232624

El resultado en este video:

https://www.youtube.com/embed/Ps3jB89KIg8

SOLUCION CON SNAP4ARDUINO

Importar un proyecto de Scratch a Snap4Arduino

Para importar un proyecto desde Scratch es un poco més complicado, ver esta presentacién:

https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vQ7PutZ1rJdylUGdaQ6qgkoofiQul-
t0inaBN5JNOidYOIvIK84galTHTBzNUx4SW3ksIXdjUdEsONF/embed?start=falseloop=falsedelayms=3
000

Cambios en el cédigo en Snap4Arduino

Los cambios en el cddigo son los mismos que los anteriores.
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s how

duplicate

delete

parent...

export...
connect top4rduing
disconnact®rduin

Recuerda que en esta presentacién se ensefia cdmo configurar Snap4Arduino para que se
comunique con nuestro Arduino y la Echidna.

El programa lo puedes abrir en Snap4Arduino en esta URL

El Sprite que tienes que conectar con Arduino es la nave esa con cuernos.

El resultado lo puedes ver en este video

https://www.youtube.com/embed/ec4q 5bbBQQ
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