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MONTAJE 7 Telesketch

¢ Qué es el Joystick?

Son dos potenciémetros, uno en el eje X y otro en el eje Y ademas de un pulsador digital cuando se
pulsa hacia dentro.

El potenciémetro X esta conectado en los pines AO del Arduino y el del eje Y al Al por lo tanto si
has leido los capitulos de ARDUINO sus valores varia desde 100 hasta 1024. El pulsador esta

conectado al D10.
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Preferimos la primera pues EchidnaML se adapta a la version de la placa es decir,
que si en el futuro el joystick x en una version furura es por ejemplo A5 la instruccion
primera se adapta y lo envia a la A5 siendo transparente al alumnado, mientras que en la
segunda tienes que saber que ha cambiado a A5

Reto Telesketch

Si no sabes lo que es esto, no has tenido infancia [I11]
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Vamos a realizar el mismo ejemplo que este video de Jorge Lobo pero en vez de realizado en
Snap4Arduino lo vamos a hacer en EchidnaScratch y en mBlock.

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

Solucién con EchidnaScratch

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

https://github.com/JavierQuintana/Echidna

Simplemente vamos a considerar estas condiciones:

. Si el joystick en el eje X es menor que 300 es que estas inclinando el Joystick
hacia la izquierda, luego el Sprite tiene que modificar su variable decrementando
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su valor, un valor fijo que lo definiremos como PASO

. Si el joystick en el eje X es mayor que 700 es seguro que estas inclinando el
Joystick hacia la derecha luego hay que incrementar el valor de la ordenada X el
valor predefinido PASO

. Idem para el eje Y

. PASO es una variable que de momento lo vamos a poner como 3, si es menor, va
mas preciso pero mas lento, si es mayor es mas rapido pero el dibujo es menos
preciso.

o Los botones SR y SL nos servirdn para subir y bajar el 1apiz y borrar

¢Lapiz ? ¢Qué lapiz?
Lapiz es una extension para poder dibujar. Para instalar una extensién pulsa aqui
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E instalamos esta extensidon
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Music Video Sensing Text to Speech
Play instruments and drums. Draw with your sprites. Sense motion with the camera. Make your projects talk.
Requires Collaboration with
- Amazon Web Services

O

Y se instalan nuevas instrucciones para dibujar

Copyright 2026 -4 -


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2024-12/2024-12-05-15-50-03-echidnaml.png

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Pen

Sound

erase all

O

]
=]
=
. =
=

]
fis]
=
7]
=
]

1
[£e}

Operato

Variables set pen color to

setpen color v to @

/  Cchange pen size by o

set pen size fo o

Caodigo con EchidnaScratch

Recomendamos cambiar el sprite del gato por otro mas apropiado, por ejemplo el lapiz y bajarlo a

un tamano 15
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Sprite | Pencil J-o x |27 Iy 18

El programa :

Inicia las variables que hemos explicado

En el bucle, las condicionales hacen que se incremente o decremente las variables X e Y
la cantidad definida PASO

El botén SR

o si se pulsa, pinta

o si se suelta no pinta

El botén SL borra todo

Mover el sprite segln las coordenadas X e Y
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Todos los programas de este curso se encuentran en este repositorio:

https://github.com/JavierQuintana/Echidna

https://www.youtube.com/embed/a27fEoP A2w
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