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3. Entradas de Echidna

e Otra vez acuérdate
e MONTAJE 4 ENCENDIDOAPAGADO
e MONTAJE 4-ENCENDIDOAPAGADO-AVANZADO

e MONTAJE 5 LDR
e MONTAJE 5 SEMAFORO SONIDO

e MONTAJE 6 Piano luminoso

e MONTAJE 7 Telesketch
e MONTAJE 7 BIS MATA ALIENS con JOYSTICK
e MONTAJE 7 BIS MATA-ALIENS con acelerémetro

Copyright 2026



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -2 -

CATEDU

Otra vez acuérdate

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: Acuérdate 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
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MONTAJE 4
ENCENDIDOAPAGADO

El anterior programa ya es un ejemplo de uso de estos botones digitales que estan conectados a
los pines digitales 2 y 3 de Arduino. Ten en cuenta que sé/o pueden leer niveles ldgicos.

MONTAJE4-ENCENDIDOAPAGADO

Al pulsar el botén D2 se enciende los 3 leds del Echidna y al soltarlo se apagan. El programa
también tiene que tener un efecto en un sprite

Solucién con EchidnaScratch

Cambiamos el sprite del gato por otro més acorde y cambiamos el disfraz, no lo desarrollamos aqui
pues vimos cémo se hace con el MONTAJE1

@ File ~ & Edit v  Scratch Project

= Code .’ Costumes o) Sounds
1 FY
% Costume  apagado _i o L v wr v
Group  Ung Forward Back ront Back
encendido
43 %186
Fill .' Outline u
L S
"4 ©
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El cédigo :

when

forever
button ' SL = on? _then
switch costume to  encendido
TURN ON =+ |ed RED =

TURN ON = |ed ORANGE =

TURN OM = |ed GREEN =

else

switch costume fo  apagado -

TURN OFF » led RED =

TURN OFF = led ORANGE =

TURN OFF = led GREEN =

https://www.youtube.com/embed/9pn a5v6PA4

El fichero lo tienes en el Github : https://github.com/JavierQuintana/Echidna

Solucién con mBlock

Elegimos un objeto que cambie el disfraz, y le ponemos el cédigo
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al recibir DISFRAZ-APAGADO » al recibir DISFRAZ-ENCENDIDO +

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

Y al arduino:

O3 lee pin digital o entonces
envia DISFRAZ-ENCENDIDO
GO pon el pin digital o a alto w
G pon el pin digital o a altow

&3 pon el pin digital o a alow
si no

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

GO pon el pin digital o a

GO pon el pin digital @ a

El programa lo tienes aqui https://planet.mblock.cc/project/3228733
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MONTAJE 4-
ENCENDIDOAPAGADO-
AVANZADO

MONTAJE4-ENCENDIDOAPAGADO-AVANZADO

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

Soluciéon EchidnaShield

En este caso creamos una variable ENCENDIDO que registra si estan los leds y el sprite
encendidos o0 no

El cédigo es
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set ENCENDIDO + fo o

forever
button SL = on? and

EMCENDER

wait @ seconds

button SL =+ on? and

EMCENDIDO

ENCENDIDO = o then

Para evitar que el programa sea engorroso, se ha creado los blogues ENCENDER y APAGAR, pero
perfectamente se puede meter estas instrucciones dentro del algoritmo principal y pasar de

bloques.

que ha quedado el sistema

al hacer clic en
dara estadoLED +* elvalor o
por siempre

dboton SL =+ pulsado?

estadoLED = o entonces

FIJATE 1111 que la variable ENCENDIDO se cambia a 1 o a 0 para que refleje el estado en el

FIJATE [T] que hay una espera de 0.5segundos para que en ese tiempo no lea si no lo
pones, esta todo el rato cambiando los pocos milisegundos que pulsas el botén
Una manera de quitar ese efecto es poner un "Esperar que NO este pulsado" mira:

entonces


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2024-12/2024-12-03-13-56-27-echidnaml.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2025-11/2025-11-28-14-38-16-manual-echidnablack-y-echidnaml-pdf-xchange-viewer.png
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‘ Manual EchidnaBlack? y EchidnaML www.echidna.es CC-BY-SA

define  ENCENDER

set  ENCENDIDO = to o

switch costume to  encendido

TURN OM =+ led RED =
TURN ON = led ORANGE =

TURN ON = led GREEN =

define  APAGAR

set ENCENDIDO too

switch costume to  apagado -

TURN OFF = led RED =

TURN OFF = led ORANGE =

TURN OFF =+ led GREEN +*

https://www.youtube.com/embed/ZH-nsYdAazY

El programa lo tienes en : https://github.com/JavierQuintana/Echidna

Solucién con mBlock
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cuando clic en

fja ENCenDIDO v a ()

ENCENDIDO - o entonces

fila ENCeNDIDO v a (@)
envia DISFRAZ-ENCENDIDO v
O pon el pin digital o a altow
OO pon el pin digital o a altow

S0 pon el pin digital o a alto v

00 lee pin digital @) y  Encenpio = (@))  entonces

fila ENCENDIDO v a o
envia DISFRAZ-APAGADO »
&0 pon el pin digital o a bajo ¥
©O pon e pin digital {)) a bajo v

O pon el pin digital o a bajo w

El objeto que cambia el disfraz es igual que en RETO1

El programa lo tienes aqui https://planet.mblock.cc/project/3228741
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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
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 botdn): Pulsar la entrada (botén
D2) produce una salida concreta (encender leds).

CONTINUAMOS ...

Pero tal y como esta 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 programacion 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.
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MONTAJE 5 LDR

¢, Qué es un LDR?

Vamos a la Wikipedia:

4 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. W

More 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
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"a
= Code & Costumes o) Sounds ~ & @
(=l 255 Nell 255 N:ll 255
Maotion
. TURN ON « digital pin (D4 =
Looks
. sevo | D4 - angle@
Sound
O TURN ON =  buzzer ‘ ‘
Events @
A o D - ]
Sensing button 'SL * on?
@ : A
Qperators digital input ' D4 » on?
. analog input | A4 = reading
Variables @
accelerometer (x v reading
Stage
My Blocks a Sprite | Sprite1 - x 0 tv o <
~ ~=ading
Show | @ Size 100 Direction 30
r—@ a Backdrops
mV - -

¢, Qué vamos a hacer?

Jugar un poco con vuestras condiciones de luz, y definir unos valores de oscuridad, poca luz, media
luz y mucha luz, en mi caso mis valores son

Oscuridad menor 200
Poca luz entre 200 y 500
Media luz entre 500 y 800
Mucha luz mayor 800

Con estos valores vamos a realizar un programa que

Oscuridad: Ningun led encendido
Poca luz Luz roja

Media luz Luz naranja

Mucha luz Luz verde

MONTAJE 5 Semaforo luminoso

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

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

Mucha luz

Luz

13-

Segln nuestros valores experimentales, (puedes poner otros segun las condiciones de luz de tu

aula)

Semaforo
Todo apagado
Rojo
Amarillo

Verde

Luz

Mucha oscuridad

Oscuridad

Luz normal

Mucha luz

Solucién con EchidnaScratch

Copyright 2026
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TURM OFF = led RED =

TURM OFF = led DORAMGE =

TURM OFF = |2ed GREEN »

@ < WZ  and

TURN ON = led RED =
TURN OFF = led ORANGE =

TURN OFF » led GREEN »

- vz
TURN OFF v led RED =
TURN ON v led ORANGE w

TURM OFF = Ied GREEN =

< LUZ _ hen

TURN OFF = &d RED =

TURN OFF = led ORANGE =

TURN ON » led GREEN =

https://www.youtube.com/embed/5J]Y39A2Fm8
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Lo puedes encontrar en en este repositorio: https://github.com/JavierQuintana/Echidna

Reto

Haz un sprite tipo semaforo que también se enciendan las luces igual que el Echidna real, tal
y como hicimos en MONTAJE1 SEMAFORO y encima que diga los valores

572

151

425
B52

El resultado lo puedes ver en este video:

https://www.youtube.com/embed/MX558VKV pE
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Soluciéon con mBlock

Con mBlock al no tener instrucciones especificas para Echidna, para leer en directo los valores del
LDR, hay que utilizar nuestro mBlock y que nuestro simpatico oso panda nos diga esos valores, con
este sencillo programa en el decice dispositivo Arduino:

fla WZv a OO le 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

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

Copyright 2026
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MONTAJE 5 SEMAFORO
SONIDO

No vamos a dejar sin poder experimentar este sensor que mide la intensidad del sonido y como
estd conectado a la salida analdgica A7 sus valores van desde el 0 al 1024

Vamos a hacer un semaforo que mida la intensidad del sonido, verde si es poco, y sube
hasta rojo cuando es elevado

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

https://github.com/JavierQuintana/Echidna

El programa en EchidnaScratch es :
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ORANGE ~

GREEN =

Hemos simulado el sonido soplando en el micro :

https://www.youtube.com/embed/bil7ruyNxSg

¢Te gustaria este seméaforo pero que se ejecute de manera independiente (sin necesidad
de ordenador), para usarlo en el aula, comedor...? Pues claro, cargando el programa, pero
no con Echidna Scratch sino con cédigo, ver en el punto 8 semaforo sonido
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¢Te atreves a ...?
Realizar un programa que haga lo mismo pero con la temperatura (los valores limites de
encendido y apagado de las luces dependen de la temperatura de trabajo)

Copyright 2026
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MONTAJE 6 Piano luminoso

Enunciado

‘ Realizar un programa que suene una nota diferente segun la luz

Solucidén en EchidnaScratch

En echidna no podemos dar las notas numéricas (en mBlock si) tenemos que utilizar la notacién
midi a b c d e f g luego simplemente segln un nivel de luz que toque una de esas notas
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< WZ and LUZ < @
tocar melodia a un lempo de

) wz Luz
tocar melodia n a un lempo de

@ < WZ and LUZ

tocar melodia u aun fempo de = TEMPO

LUz and LUZ = @'
tocar melodia n a un tempo de

- wz e

tocar melodia e aun fempo de TEMPO bbs

https://www.youtube.com/embed/O59dMDvVtELQ
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Todos los programas de este curso se encuentran en este repositorio:

https://github.com/JavierQuintana/Echidna

Solucién con mBlock5

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 versién no es tan sencillo jpor 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
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necesita un apartado diferente, te recomendamos ver 3.2.3.1 Cambios de escala

Solucién

El programa es pues el siguiente

Programa de Arduino

por siempre

fijar EERd 2 CEEZ) = leer pin analégico (A) @ + €D
¥

reproducir tono en nota (nota beat ([

ipor qué lo hacemos con la opcidn 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/b755Xn4g8WM

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:
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. . LY T 3
Programas | Disfraces | Sonidos . 8 i An,
[ wovimiento J eventos
Apariencia Control
I [ tocar nota durante () pulsos
I Lapiz IOperadares IIIII
Joatos yBloques [ Robots s

Low C {48)
= ]

Problema: ;cémo convertimos X en Y?

Matematicamente es una recta con una pendiente m y una ordenada n :

Y=m*X+n

tocar nota

durante () pulsos

HHILLE

- 26 -

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

XeY:

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

.,_\ﬁa)-__Pg?E)_P( P B
PLA)

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

Y nos da los valores m y n automaticamente:

A =} L
10JA DE CALCULO DE CAMEBIO DE ESCALAS
=mX+n CAMEIA LO AMARILLO

Valores que tengo de x
X1= 108
A2= 982
Valores que quiero de Y
Y1= 45
Y= 72
RESULTADOS

m = 0,02?45995|
n= 45,1]343249.

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

Y =0.027 *X + 45

Copyright 2026

-27 -

-27 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

MONTAJE 7 Telesketch

¢,Qué es el Joystick?

-28-

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.

D10

Joystick
x (AD), y (Al)

AS: IGUAL DA ESTA INSTRUCCION

Crc UL 1L

My Blocks

achidna
iﬂht BEnsor rﬂﬂdi'lg

E’ib
QUE ESTA: ( poniendo AO)
'}_.

Il elE analog input A0 * reading
. @@=
e
b
learningml accelerometer  x = reading

segunda tienes que saber que ha cambiado a A5

Reto Telesketch

Si no sabes lo que es esto, no has tenido infancia (1111

Copyright 2026

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
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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

Yol

My Blocks

ﬁ_.

echidna

E instalamos esta extensidon
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Choose an Extension

T Q l

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
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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

-32-

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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analoginput A = reading -=:@

analoginput Al »  reading

v ) - Faso

analoginput A1 *  reading -=:@

v )+ Frso

@ < analoginput A1 »  reading

dane ¥- by ) - Paso

usion SR+ on? i

SL+ on? then

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

https://github.com/JavierQuintana/Echidna

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

Solucién con mBlock

-34 -

En mBlock no hay instrucciones especiales para Echidna, hay que hablar pues de AO para el eje Xy

Al para el eje Y por lo tanto las nuevas condiciones son:
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Si A0 es menor que 300 es que estas inclinando el Joystick hacia la izquierda, luego el Sprite
ir decrementando su valor

leer pin analégico (A) @ < 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

leer pin analégico (A) @ = entonces

cambiar x por | paso

Para los valores del eje Y es igual, cambiando AO por Al

Programa en mBlock

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

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»

7 bajalapiz _ #  bormrar todo

cuando clic en

i para siempre

veax X ¥

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

fija pasow a o

para siempre

O3 lee pin analagico o < @ entonces |

cambia X v o * paso unidades §

< Q@ lee pin analogico o

cambia X v paso unidades J

O3 lee pin analagico o < @ entonces

cambia Y v o * paso unidades |

< Q@ lee pin analogico o 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»
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El programa te lo puedes descargar aqui 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/j1IsYq6X5-U

Puedes ver que es mucho mas rapido que mBlock.
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MONTAJE 7 BIS MATA ALIENS
con JOYSTICK

Esta vez no vamos a ser originales, vamos a ser un poco vagos y n0os 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.

Vamos a copiar un proyecto ALIENS INVASION nave espacial con nuestro JOYSTICK de la
Echidna.

1.- IMPORTANDO PROYECTO EXTERNO SCRATCH A EchidnaScratch o
mBlock

Entramos en SCRATCH https://scratch.mit.edu/ y buscamos ALIEN INVASION, concretamente este :

https://scratch.mit.edu/projects/29744/
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@, alien invasion Unete a Scratch

Busc.ar

~

Proyectos

=

Estudios

Popular

ALIEN S—
— INVASION

Please love and favorile

Alien Invasion
GimikTV

Alien Invasion

e Alien Invasion ¥4 ALIEN INVASION!!II
soccrplyerdlife13 4 Q

Informinity getbent

Entramos en SEE INSIDE

. scratch.mit.edu/projects/593781518/

; [ Compras [ Personal [ TIC [3 TAC [ Urgente [ CATEDU [ MIAS [ Ingles [ INICIO [ CONYOLANDA [ ACTUAL

~ Create Explore Ideas About @, Search Scratch Sign in

Aliens invasion

by poken_389

Instructions

xx
~ ‘

Notes and Credits

Qs s G1 @ 13 © Nov 19, 2021
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Lo grabamos en nuestro ordenador

£ Settings ~ @ Fie ~ & Edit = bAJI:‘::(S;II‘n;I:SSIOH €Y See Project Page -9 Tutorials g Debug

New
= Code &F Costumes

Load from y. " 'r computer
Motion

tum O e degrees
switch costume to  rocketshipe =
tum ) a degrees

sontrol gofo random position v

ensing gotox @ - @ key rnighiamow v pressed? _ then

el qice @] secsto random position

i key leftamow ~ pressed? . then
o - @ oo €D) - €D

]

e
)
2
5

Save to your computer

& o
c -1
s =
a @

:®

2
@
El
@

Nos vamos al programa ECHIDNA ML y cargamos el programa descargado

Echidna board connected
2 ~® Abrir X
SCRATCH! X Settings ~ I @ Archivo ~ I & Editar + | H
0
3

&« > v A i%> Descargas v G Buscar en Descargas

&= Codigo <& Disfraces ~
Organizar ~ Nueva carpeta g8~ [A 0

. Mis blogues Cargar desde tu ordenador
Movimisnto > @ JOSE JAVIER, Go ~ hoy
Guardar en tu ordenador L . . .
. Crear un blogue Aliens invasion (1).sb3 Aliens invasion .sb3
. Archivo SB3 Archivo SB3
Apariencia echidna 486 KB 486 KB

@ Escritorio

O E Documentos #
Eventos
ledR G B
. A Imagenes  #
L -

Alien Invasion.sb3

Archivo SB3
1,15 MB

&

2.- Hackear el codigo para que funcione la nave con el joystick

Vamos a fijarnos en el cédigo de la nave, si nos fijamos se mueve segun la posiciéon X del ratén,
vamos a cambiar ese cédigo
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le ~ & Edit +  Alien Invasion (1) -@- Tutorials

)

if not  touching edge > ? then Stage

setxto = mousex
else

if fouching edge + ? _fhen

wail until mouse X =—® and

setxto mousex

Backdrops
3

Sprite1

z

Sprite2

1

if

Backpack

Creamos dos variables :

e Una que se llame X que tendrd la posiciéon X de la nave, la inicializamos a 0 al principio y
asi se coloca la nave enmedio al empezar la partida

e Otra que se llame PASO que fija el paso o incremento cuando se mueva, cuanto mas alto,
mas rapido se mueve, pero menos preciso, a golpes, cuanto mas bajo, mas lento pero
mas preciso, lo pondremos a 2

Y cambiamos el cédigo de mover la nave :
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o settings + [P File~ & Edit - | Alien Invasion (1) ‘@ Tutorials

= Code &f Costumes o Sounds

. Variables
Motion
. Make a Variable

o

o
E

m
g

N
X not ~ touching edge v 2

else

set PASO = k’°
ot vese 0 @)

change X - by o * PASO

c,
o:0

it fouching ~ .= ? _ihen

wait until mousex. = (@

@ < joystick x v reading then

se* 0 mouseXx
change X~ by (@) * Paso “
N

setxto | X

@
2
2
2
:3

g
H

learning omi | | mo
change firel ~ by o

show variable firel =

if fouching Bulletl » 2 or  louching Bulet2~ 2 or  fouching Bullel3 > 2 or louching Bullet4 > 2 or  fouching Bullet5 > 2 or  louching »ul\elﬁ

Backpack

 Si el joystick en el sentido X baja de 200 (puede ser un niumero entre 0-512 pues 512 en
teoria es enmedio) pues que X se decremente un PASO

e Si el joystick en el sentido X sube de 600 (puede ser un nimero entre 512-1021 pues
1024 es el maximo) pues que X se incremente un PASO

3.- QUE DISPARE APRETANDO EL BOTON SL

Si nos fijamos, dispara si pulsamos la tecla espacio, lo quitamos y ponemos todo ese cédigo
dentro del cédigo nuevo que se ejecuta si apretamos el botén SL
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else

T fire2

broadcast firel »

wait LY seconds
else

Queda pues
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when

forever

clicked

bution ' SL =

on?

then
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bution = SL =

broadcast firel -

wait @ seconds

else

broadcast firel =

fired =

broadcast fire? »

El resultado

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

https://github.com/JavierQuintana/Echidna

https://www.youtube.com/embed/Ps3jB89KIg8
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MONTAJE 7 BIS MATA-ALIENS
con acelerémetro

iSe puede hacer el anterior ejercicio con el acelerémetro? Por supuesto que si, la Unica diferencia
es que el Joystick va de 0 a 1024 pero el acelerémetro tiene otros valores como puedes ve en esta

pagina https://echidna.es/hardware/componentes/acelerometro-black/

VALOR MiNIMO VALOR REPOSO VALOR MAXIMO
JOYSTICK 0 512 1.024
ACELEROMETRO 285 359 428

mas o menos, pues cada placa es diferente

Puedes probar tus valores con este sencillo programa

NGO

accelerometer  x =

- 46 -
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Luego definimos los valores 300 y 400 arbitrarios pero menores y mayores que 359 pero sin llegar
a los extremos 285 y 428 para que nuestro sprite nave se mueva :

N ®

accelerometer x = reading

Sprita | Ship = x 18 1 v -0
setx to Show | & | & Size 100 Direction 20
touching Bulletl » ? or fouching Gullet2z » 7 eeehi [ Lo = L 3 e e,
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