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Antes de empeazar...

IMAGENES

e En caso de haber adquirido el kit completo «Crea y programa tu Robot explorador» (libro
y materiales), los componentes electronicos de las imagenes pueden no corresponder-
se con los incluidos en el kit, pero siempre mantendran las mismas funcionalidades.

LIBRO Y PROYECTO

e Esto no es un juguete, es un material educativo que no esta indicado para:menores de
14 anos, salvo que realicen las practicas y proyectos bajo la supervision de un-adulto.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

e Para el correcto montaje de este proyecto es necesario tener conocimientos basicos
de electricidad.

e Para completar las practicas y el desarrollo del proyecto es necesario tener conoci-
mientos-de Arduino, o haber estudiado la teoria y completado las practicas del primer
libro de esta coleccion: «Crea y programa tu Arduino paso a paso».

Sobre Arduino

Arduino es una marca que identifica una plataforma de electrénica de codigo abierto, basa-
da en hardware y software facil de usar. Para ampliar informacion se pueden consultar las
siguientes paginas web:

e \Web oficial de Arduino «www.arduino.cc/»

e Web oficial de Arduino en espariol «playground.arduino.cc/Es/Es»

ARDUINO® es una marca registrada de Arduino AG.



Componentes necesarios

Este libro puede adquirirse conjuntamente con el kit de material. En caso de haberlo adqui-
rido, los componentes descritos a continuacion son los incluidos en dicho Kkit.

Recomendamos, antes de comenzar el libro, comprobar que se dispone de todos los com-
ponentes necesarios para poder realizar las practicas planteadas y el montaje del proyecto.

x1 Arduino UNO + Cable USB x1 Modulo Bluetooth

x1 Arduino Motor Shield x1 Sensor de distancia (ultrasonidos)
x1 Placa de prototipos x4 Bridas

x1 Chasis x1 Potencidmetro

x2 Motores con reductora x10 Cables protoboard M/M

x2 Ruedas x10 Cables protoboard M/H

x1 Rueda giratoria x10 Resistencias 1/4WAT. 1K 5%
x1 Portapilas AAA x12 Ledes de colores

x1 Micro Servo motor x1 Pulsador

Materiales necesarios

Este libro puede adquirirse conjuntamente con el kit de material. En caso de haberlo adqui-
rido, los materiales descritos a continuacion no estan incluidos en dicho kit y son necesarios
para poder realizar las practicas planteadas, el montaje del proyecto y controlar el vehiculo.

Ordenador completo con acceso a internet Silicona

Dispositivo Android 6.0 o superior con x4 Pilas AAA
conexion Bluetooth

Tijeras o herramienta de corte
Termoselladora

Plastico o carton de 65 mm x 55 mm
Destornilladores
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| FORMA ROBOTIK |

Forma Roboti-k es una empresa

especializada en la formacion de robética

y programacion, tanto para nifos como para
adultos, ofreciendo una gran variedad de servicios
como talleres en familia, actividades extraescolares,
campamentos, formacion alprofesorado, team-
buildings para empresas...

Su misién principal.es desarrollar la parte mas
creativa del individuo, trabajando las competencias
y habilidades necesarias para que puedan afrontar
los retos del manana.

La filosofia de Forma Roboti-k se puede

resumir bajo estos tres principios: forma, crea

y crece; formacion a traves de la tecnologia,
desarrollo de la creatividad y crecimiento personal.
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Descripcion general

La coleccion «Crea y programa» esta especialmente pensada para ser un proyecto multi-
disciplinar y continuo que evoluciona a lo largo de cada publicacion, asentando las bases
para abordar con éxito la materia de Tecnologia, Programacion y Robdtica (asignatura de la
Educacion Secundaria Obligatoria), asi como poner en practica los conocimientos adquiri-
dos a través de egjercicios y un proyecto final.

Se trabajara tanto la autonomia de aprendizaje como la capacidad de resolucion de proble-
mas, mientras se introducen conceptaos basicos de robadtica y. programacion.

El proyecto final consiste en crear un vehiculo de exploracion que podra ser controlado eon
un dispositivo Android a través de bluetooth. Mediante el codige del proyecto sincronizare-
mos el bluetooth delismartphone con el del vehiculo. Posteriormente, se debera deseargar
la aplicacion facilitada gratuitamente e instalarla en el movil para poder controlarle.

A lo largo de este/libro se muestran en detalle los conocimientos aplicados en €l proyecto,
asi como una descripcion de.las caracteristicas y funcionamiento de los distintos compo-
nentes necesarios.

Competencias trabajadas

A continuacion pasaremos a enunciar las competencias especificas estipuladas para todos
los ciclos de Educacion Secundaria Obligatoria que se trabajan a lo largo de este libro:

Conciencia y expresiones culturales

Aplicar diferentes habilidades y pensamiento perceptivas, comunicativas, de
SABER HACER sensibilidad y sentido estético; desarrollar la iniciativa, la imaginacion y la creatividad;
ser capaz de emplear distintos materiales y técnicas en el diseno de proyectos.

SABER SER Valorar la libertad de expresion

Competencias sociales y civicas

Saber comunicarse de una manera constructiva en distintos entornos y mostrar
tolerancia; manifestar solidaridad e interés por resolver problemas.

SABER HACER

SABER SER Participar en la toma de decisiones democraticas a todos los niveles




Competencia digital

SABER

SABER HACER

SABER SER

Lenguaje especifico: textual, numérico, iconico, visual, grafico y sonoro; fuentes de
informacion.

Utilizar recursos tecnoldgicos para la comunicacion y resolucion de problemas;
buscar, obtener y tratar informacion; usar y procesar informacion de manera critica y
sistematica; crear contenidos.

Tener una actitud activa, critica y realista hacia las tecnologias y los medios
tecnologicos; valorar fortalezas y debilidades de los medios tecnologicos;tener la
curiosidad y la motivacion por el aprendizaje y la mejora en el uso de las techologias.

Aprender a aprender

SABER

SABER HACER

SABER SER

Los procesos implicados en el aprendizaje(como se aprende); conocimiento sobre lo
gue uno sabe y desconoce; el conocimiento de la disciplina y el contenido concreto
de la tarea; conocimiento sobre distintas-estrategias posibles para afrontar tareas.

Estrategias de planificacion de resolucion de una tarea; estrategias de supervision
de las acciones que el estudiante esta desarrollando; estrategias de evaluacion del
resultado y del proceso que se ha llevado a cabo.

Motivarse para aprender; tener la necesidad y la curiosidad de aprender; sentirse
protagonista del proceso y del resultado de su aprendizaje; tener la percepcion de
auto-eficacia y confianza en si mismo.

Competencia en comunicacion lingilistica

SABER

SABER HACER

SABER SER

La diversidad de lenguaje y de la comunicaciéon en funcion del contexto; el
vocabulario.

Expresarse de forma oral en multiples situaciones comunicativas; comprender
distintos tipos de textos; buscar, recopilar y procesar informacion; expresarse de
forma escrita en multiples modalidades, formatos y soportes; escuchar con atencion
e interés, controlando y adaptando su respuesta a los requisitos de la situacion.

Estar dispuesto al dialogo critico y constructivo; tener interés por la interaccién con
los demas.



Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor

Conocimiento de las oportunidades existentes para las actividades personales;

SABER profesionales y comerciales.

Capacidad de analisis, planificacion, organizacion y gestion; capacidad de adaptacion
SABER HACER al cambio y resolucion de problemas; saber comunicar, presentar, representar y
negociar; hacer evaluacion y auto-evaluacion.

Actuar de forma creativa e imaginativa; tener autoconocimiento.y autoestima; tener
SABER SER iniciativa, interés, proactividad e innovacion, tanto en la vida privada'y social comoen
la profesional.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

Numeros, medidas, algebra, estadistica, geometria, términos y conceptos

SABER matematicos, representaciones matematicas e investigacion cientifica

Aplicar l0s principios y procesos matematicos en distintos contextos; interpretar

y reflexionar sobre los resultados matematicos; usar datos y procesos cientificos;
tomar decisiones basadas en pruebas y argumentos; emitir juicios en la realizacion de
calculos; resolver problemas; utilizar y manipular herramientas y maquinas tecnologicas.

SABER HACER

Respetar los datos y su veracidad; asumir los criterios éticos asociados a la ciencia y

SABER SER a la tecnologia; apoyar la investigacion cientifica y valorar el conocimiento cientifico.

Conocimientos trabajados

A continuacion se enumeran los conocimientos trabajados a lo largo de este libro, tanto
directa como indirectamente, relacionados con las asignaturas del ciclo de Educacion Se-
cundaria Obligatora.

Matematicas

1 NuUmeros naturales. Sistemas de numeracion.
2 Numeros enteros. Divisibilidad. Numeros primos. Congruencia.

3 NuUmeros racionales.



Fisica y quimica

. Corriente eléctrica. Circuitos de corriente continua. Conservacion de la energia: ley
Utilizacion de polimetros.

. Elementos de importancia en los circuitos eléctricos: resistencias, bobinas y cond
Su papel en los circuitos de corriente continua y alterna. Energia aimacenada o

Introduccion a los entornos de progra on

Fundamento

Tecnologia, programacion y robética O
Manejo de dispositivos. %
Uso de aplicaciones ofimaticas para el aprendi c

Sistemas-informaticos: estructura, elementos componentes y su funciéon en el conjunto.
Programas: tipos y caracteristicas.

cuitos eléctricos serie, paralelo y mixto: calculo de magnitudes
Circuitos electronicos: elementos componentes y su funcionamiento. Procedimientos de conexion. l
Circuitos electrénicos analégicos basicos.

Circuitos de conmutacion con relés. Aplicaciones y circuitos tipicos de potencia y control de motores.

Control programado: tipos, elementos y caracteristicas.






ROBOT EXPLORADOR

CONEXION DE MOTORES: MOTOR DE CC SIN ESCOBILLA

Se pueden conducir dos motores de CC conectando
los dos cables de cada uno en los terminales de torni-
llo (+) y (-) para cada canal Ay B. De esta manera, es
posible controlar la direccion ajustando HIGH o LOW,
DIR Ay DIR B, asi como la velocidad, variando los va-
lores de ciclo de trabajo PWM Ay PWM B. Los pines
del freno Ay del freno B, si estan ajustados en HIGH,
frenaran de manera efectiva los motores de corriente
continua en lugar de permitir que disminuyan la velo-
cidad cortando la potencia.

Se puede medir la corriente que pasa por el motor de CC leyendo los pines «SNSO» y
«SNS1». En cada canal sera un voltaje proporcional a la corriente medida, que puede ser
leida como una entrada analdgica normal, a traves de la funcion «analogRead()» en la
entrada analdgica «AO» y «A1». Para que sea comodo, se calibra a 3.3 V cuando el canal
esta entregando su maxima corriente posible (2 A).

CARACTERISTICAS

La longitud maxima y el ancho de la PCB del escudo motor son 2,7 y 2,1 pulgadas respec-
tivamente. Cuatro orificios de tornillo permiten que la placa se fije a una superficie o caja. Se
debe tener en cuenta que la distancia entre los pines digitales «7» y «8» es de 160.000 (0,16
pulgadas), no un multiplo par de la separacion de 100.000 de los otros pines.

== Ejemplo

const int

PWM A = 3, // Pin de control de potencial del canal «A»
PWM B = 11, // Pin de control de potencial del canal «B»
DIR A
BRAKE A = 9, // Pin de freno en el canal «A»
DIR B = 13, // Pin de direccién en el canal «B»
BRAKE B = 8, // Pin de freno en el canal «B»
SNS A = AQ, // Pin de consumo del canal «A»
SNS B = Al, // Pin de consumo del canal «A»

12, // Pin de direccién en el canal «A»

void setup() {
pinMode (BRAKE A, OUTPUT);

// Configuracién del pin de freno en el canal «A»



ELECTRONICA Y PROGRAMACION

pinMode (DIR A, OUTPUT);

// Configuracién del pin «direccidén» en el canal «A»

pinMode (BRAKE B, OUTPUT);

// Configuracién pin de «freno» en el canal «B»

pinMode (DIR B, OUTPUT);

// Configuracién pin «direccidén» en el canal «B»
analogWrite(PWM A, 0);

// Configuracién de la «potencia» del canal «A» a «0»
analogWrite(PWM_B, 0);

// Configuracién de la «potencia» del canal «B» a «0»
digitalWrite(BRAKE_ A, HIGH); // Activacién de «freno A»
digitalWrite(BRAKE B, HIGH); // Activacién de «freno B»

void loop() {
digitalWrite(BRAKE A, LOW); // Desactivacién de «freno A»
digitalWrite(BRAKE B, LOW); // Desactivacién de «freno B»
digitalWrite(DIR A, HIGH);
// Fijamos el sentido de rotacién del «canal A»
digitalWrite(DIR_ B, HIGH);
// Fijamos el sentido de rotacidén del «canal B»
analogWrite(PWM A, 200);
// Configuracién de la potencia del «canal A» a «200»
analogWrite(PWM B, 200);
// Configuracién de la potencia del «canal B» a «200»

}
PRACTICAS

Crea un programa mediante el cual se controle la velocidad de un motor
conectado en el canal «A» y un potencidometro conectado al pin «A2», tal
y como se muestra en el siguiente esquema. El programa debe hacer que
el motor acelere o decelere y se mantenga en reposo cuando el valor del
potenciometro sea 0.



ROBOT EXPLORADOR

int valorPot = 0;

void setup() {
pinMode (BRAKE A, OUTPUT); // Pin de freno en el «canal A»
pinMode(DIR A, OUTPUT); // Pin de direccién en el «canal A»
pinMode (POT, INPUT); // Pin de entrada del potenciémetro

void loop() {

valorPot = map(analogRead(POT), 0, 1023, 0, 256);
// Transforma el valor del potencidémetro a una escala
entendible por el motor

analogWrite(PWM A, valorPot); // Envia el valor del
sensor mapeado al motor
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Esquema de montaje generado con fritzing
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ROBOT EXPLORADOR

m Herramientas y materiales no incluidos (kit)

Este libro puede adquirirse conjuntamente con el kit de material. En caso de haberlo adqui-
rido, los componentes descritos a continuacion no estan incluidos y son necesarios para el
montaje del proyecto.

e Tijeras o herramienta de corte e x4 Pilas AAA
e Termoselladora e  Plastico o carton de 65 mm x 55 mm
e Silicona caliente e Destornilladores

) Materiales incluidos (kit)

En caso de haber adquirido el kit de material, los componentes descritos a continuacion si
estan incluidos y son necesarios para el montaje del proyecto.

=
.

x1 Chasis x2 Motores x2 Ruedas x1 Controladora

x1 Placa Arduino x1 Portapilas x1 Rueda giratoria x1 Servomotor

o S ||

Liud

x1 Bluetooth x1 Sensor ultrasonidos x4 Bridas x1 Cable USB



DESARROLLO DEL PROYECTO

A Aviso

Los componentes electronicos de las imagenes pueden no corresponderse
con los incluidos en el kit, pero mantendran las mismas funcionalidades.

(3 Instrucciones de montaje

A continuacion, se muestran los pasos a seguir para el correcto montaje del proyecto.

Se pueden anadir nuevos componentes al vehiculo de exploracion, tanto motores como
dispositivos de geolocalizacion, luces, etc.

Atornilla los motores al chasis como se muestra en la imagen.

LY

! Consejo

No debemos apretar demasiado los tornillos, pues podriamos dafar el chasis.
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La coleccién «Crea y programas esta especialmente pensada para
ser un-proyecto multidisciplinar 'y continuo que ewoluciona a lo largo de
cada publicacion, asentanda las bases para abordar con éxito la materia de
Tecnologia, Programacicn y Robotica (asignatura/de la Educacion
Secundaria Obligataoria), asi como poner en prdctica los conocimientos
adquiridos a traves de ejercicios y un proyecto final. Se trabajara tanto la
autonomia de aprendizaje come la capacidad de resolucion de problemas
mientras se introducen conceptos basicos de robdtica y programacion.

El' proyecto final consiste en crear y programar un vehiculo
de exploracion con la capacidad de ser programado en C con rutas y
recorridos predefinidos, ademas de poder ser controlado via bluetooth a
través de un dispositivo Android.

Alo largo de este libro se muestran en detalle los conocimientos
aplicados en el proyecto; asi como una descripcion de las caracteristicas y
funcionamiento de los distintos componentes necesarios.
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