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Entorno de Programación de Iconos Studuino Guía



Este manual presenta el entorno del Software Studuino. A medida que se desarrolla el entorno de programación Studuino, estas instrucciones pueden ser editadas o revisadas.
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1. Introducción 1.1. Configuración de Studuino Antes de comenzar, visita http://www.artec-kk.co.jp/en/studuino y descarga el documento Configuración del Entorno de Programación Studuino para referencia.



1.2. Elementos de conexión ① Conexión de sensores, zumbadores y LED Los cables de conexión del sensor se utilizan para unir sensores a la placa Studuino. Los cables se conectan a los conectores de sensor/LED/zumbador ubicados en la placa, como se muestra a continuación. ★ El cable de tres hilos se usa para todos los sensores excepto para el acelerómetro, que requiere un cable de cuatro hilos.



Los alambres grises miran hacia adentro como se muestra.



A0 A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7



conexiones ★ Los sensores infrarrojos de sonido, luz y reflexión pueden conectarse a A0 a A7. ★ Los sensores táctiles, los LED y los zumbadores se pueden conectar a A0 a A5. ★ Los acelerómetros deberían conectarse a A4 y A5. ★ Los interruptores de botón A0-A3 no se pueden usar cuando se usa un sensor con conectores A0A3.



1



② Conexión de un Motor DC Se pueden conectar hasta dos motores de DC utilizando los conectores M1 y M2. ★Los cables de motor DC solo caben en el conector de una forma.



M1 M2



★ El conector del motor DC M1 no se puede usar al mismo tiempo que los conectores del servomotor D2 y D4. ★ El conector del motor DC M2 no se puede usar al mismo tiempo que los conectores del servomotor D7 y D8.



③ Conexión de un Servomotor Se pueden conectar hasta ocho servomotores a los conectores del servomotor.



D9 D10 D11 D12 D2 D4 D7 D8



Como se muestra en la imagen a la derecha, el cable gris debe estar a la derecha.



★ El conector del motor DC M1 no se puede usar al mismo tiempo que los conectores del servomotor D2 y D4. ★ El conector del motor DC M2 no se puede usar al mismo tiempo que los conectores del servomotor D7 y D8.
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④ Conexión de una Caja de Batería Conecte el cable de la caja de la batería a los pines de ALIMENTACIÓN. Los sensores/ LED/zumbadores/interruptores pueden usar el voltaje suministrado a través de USB, pero los motores DC y servomotores requieren voltaje del conector de alimentación. Cuando el USB está desconectado, todos los dispositivos requieren voltaje del conector de alimentación para funcionar.



POWER
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2. LEDs 2.1. Parpadeando Un LED Objetivos de aprendizaje: ●Puertos Configuración ●Poniendo iconos ●Parpadeando y apagando un LED ●Transferencia de un programa ① Conecte un LED a un conector de sensor/LED/zumbador. Use el conector A0 para el LED.



A0



LED



Los alambres grises miran hacia adentro como se muestra.



② Configuración del Puerto Seleccione Editar en el menú, luego seleccione Configuración de Puerto en el menú desplegable para abrir el cuadro de diálogo de configuración. Hacer clic



Hacer clic



Primero, desmarque todas las casillas. Luego verifique A0 bajo Sensor/LED/ zumbador y seleccione LED del menú.



4



③ Coloque un ícono de LED. Arrastre y suelte un



Icono de LED de la paleta de iconos al primer



Cuadro de Icono de Operación en el Campo de Programa. icono LED Paleta de Iconos



Cuadro de icono de operación Campo de Programa



④ Encienda el interruptor LED. Haga clic en el ícono LED que acaba de colocar. Seleccione ON en el campo de atributo en la parte inferior. Un icono extraviado se puede eliminar haciendo clic derecho sobre él y seleccionando Borrar desde el menú contextual. Hacer clic



Eliminar



Clic con el botón derecho



Attribute Field



Hacer clic



Hacer clic
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⑤ Transfiera el programa. Conecte la placa Studuino a la PC a través de un cable USB y haga clic en el botón para transferir su programa. Puede tomar varios segundos para transferir el programa. Este mensaje desaparecerá después de completar la transferencia.



Hacer clic



¡No desconecte el cable USB durante una transferencia! Esto puede causar transferencias de datos incompletas o caídas de software.



★ Ver 6. Solución de problemas en el el Manual de Entorno de Programación Studuino si tiene problemas para transferir su programa.



⑥ Verificando el resultado Después de que la información termine de transferirse, el LED de la placa parpadeará automáticamente.



Mientras el cable USB está conectado, la



También puede alimentar su



energía para el LED es suministrada por la



Studuino con la caja de la batería.



PC.
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2.2. Cuatro LED Parpadeantes en Orden Objetivos de aprendizaje: ●Borrando e insertando iconos ●Esperar iconos ① Conecte cuatro LEDs a los conectores de sensor/LED/zumbador en la placa Studuino. Use los conectores A0, A1, A2 y A3 para los LED.



LED×４



A0 A1 A2 A3



El cable gris se encuentra dentro, como se muestra.



② Configuración del Puerto Elija LED para A0, A1, A2 y A3 en Configuración de puertos. Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo seleccionar la Configuración del puerto.



③ Coloque los iconos de LED. Coloque los iconos de LED en los cuadros de iconos de Operación 1 a 8 como se muestra a continuación. Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo colocar iconos



★Arrastre y suelte los iconos que ha colocado para copiarlos.
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④ Configure los iconos de LED como se muestra a continuación.



NO



Switch



Connector



1



ON



A0



2



OFF



A0



3



ON



A1



4



OFF



A1



5



ON



A2



6



OFF



A2



7



ON



A3



8



OFF



A3



Los LED no parpadearán si el programa se transfiere tal como está. Los procesos 1 a 8 son ejecutados casi instantáneamente y los flashes de los LEDs no pueden ser vistos por los ojos humanos. ⑤ Insertando



Icono de Espera



Inserte un icono de Espera entre cada icono de LED en el. Utilizaremos los iconos de Espera para alargar la duración del parpadeo. Para crear un espacio de icono de operación vacío, haga clic con el botón derecho en un icono de Operación y seleccione Agregar una columna en el menú contextual. Clic con el botón derecho



Hacer clic
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Coloque un ícono de Espera en el nuevo espacio y configure la duración.



Repeat this process to add a Wait icon after each ON LED icon.



Duration



⑥ Transfiera el programa nuevamente. Ejecútelo y vea si los LED parpadean en orden.



Este programa hace que cuatro LEDs destellen y se apaguen en orden. Para repetir el programa, presione el botón RESET.



Botón RESTAURAR
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2.3. Usando Repeticiones Objetivos de aprendizaje: ●Funciones Ciclo Usar repeticiones y el programa de la sección anterior para hacer que los cuatro LEDs parpadeen en orden repetidamente. ① Coloque un



Icono Comenzar Repetir en el primer cuadro del icono Repetir. Arrastrar y Colocar



Repita los cuadros de icono



② Coloque un



Icono Terminar Repetir en el último cuadro.



Aparecerá un cuadro de diálogo Repita la Configuración cuando se coloca un ícono de Finalizar Repetir. El número de repeticiones determina cuántas veces parpadearán los LEDs.



Arrastrar y Colocar



Un icono de Finalizar Repetir fuera de lugar puede eliminarse haciendo clic derecho sobre él y seleccionando Borrar en el menú contextual. Clic con el botón derecho



Hacer clic



③ Transfiera el programa y los LED parpadearán de acuerdo con el número de repeticiones que fueron establecidos.
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Para borrar cualquier programa que haya creado, seleccione Editar en el menú y luego haga clic en Restablecer menú. ★ La configuración del puerto también se restablecerá.



3. Zumbadores 3.1. Usando un Zumbador Objetivos de aprendizaje: ● Configuración zumbador ① Conecte un zumbador a un sensor/LED/zumbador en en la placa Studuino. Use el conector A0 para el zumbador.



Zumbador



A0



Los alambres grises miran hacia adentro como se muestra. ② Configuración del Puerto Elija Buzzer para A0 en Configuración de puertos. Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo seleccionar la Configuración del puerto



③ Coloque un icono Zumbador. Coloque un



Ícono Zumbador en el primer espacio de icono de Operación en blanco como se



muestra a continuación.
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Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo colocar iconos



④ Seleccione una nota. Establece el tono y la duración de la nota. Hacer clic



Hacer clic



Duración



⑤ Transfiera el programa y vea si suena el zumbador. Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo transferir un programa. Después de la transferencia, este programa reproduce una nota una vez durante el tiempo establecido. Para repetir el programa, presione el botón Reset.



Botón RESTAURAR
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3.2. Haciendo una Melodía Objetivos de aprendizaje: ●Iconos de melodía ●Modo de prueba Ahora vamos a crear una melodía mientras verificamos el tono y la duración de cada nota. ① Use los mismos pasos que la sección anterior, usando íconos de Melodía en lugar de un icono de Zumbador. Coloque dos



Iconos de Melodía en una fila en los cuadros del icono de Operación.



Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo colocar iconos.



② Seleccione una nota. Escoger escalas y notas (o restos), luego haga clic en → para agregarlas a la lista. Hacer clic



Hacer clic



Hacer clic



Hacer clic
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Para eliminar una nota programada, haga clic con el botón derecho en la nota y luego haga clic en OK cuando aparezca el cuadro de diálogo.



Clic con el botón derecho Hacer clic Hacer clic



Ejemplo: Estrellita donde estás... Cada icono de Melody puede contener hasta ocho notas.



１



２
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③ Asegúrese de que el cable USB esté conectado antes de hacer clic en



el botón Probar.



Hacer clic



Este mensaje desaparecerá después de varios segundos, el botón de Prueba se volverá gris y se iniciará el modo de Prueba.



Prueba



Puede usar el modo Prueba para escuchar y ajustar su melodía en tiempo real. ★ ¡No desconecte el cable USB mientras está en modo de prueba! Esto puede causar que el software se apague.



④ Escuche las notas que ha programado haciendo clic en un ícono de Melodía.



Hacer clic



Seleccione un tempo de 90, 120 o 150.
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⑤ Haga clicen el



botón Prueba nuevamente para cerrar el modo Prueba



y transferir su programa.



Haga clic aquí para transferir su programa y reproducir la melodía.



Este programa reproduce una melodía establecida una vez que se ha transferido. Para repetir la melodía, presione el botón Reset.



Botón RESTAURAR



16



4. Uso de Condiciones y Submenús 4.1. Interruptores de Botón Objetivos de aprendizaje: ● Establecimiento de condiciones Use los interruptores de botón en la placa Studuino para crear un programa que reproduzca una melodía y haga que el LED parpadee. ① Conecte un zumbador y un LED a los conectores del sensor/LED/zumbador en la placa Studuino. Conecte el LED a A4 y el zumbador a A5.



LED



zumbador



A4



El cable gris debe mirar hacia



A5



adentro como se muestra.



② Configuración del Puerto Elija LED para A4 y Zumbador para A5 en Configuración de puerto. Marque las casillas A0-A3 en Botones. Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo seleccionar la Configuración del puerto.
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③ Coloque dos iconos de LED y un ícono de Melodía Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo colocar iconos



④ Use los pasos en 2.1. Parpadeando Un LED y 3.2. Hacer una melodía para configurar los atributos de cada icono. １． LED→ON ２． Melodía ３． LED→OFF Igual que en el caso anterior.



⑤ Coloque un



Icono de Condición única en los cuadros de Condición debajo de cada icono.



Arrastrar y Colocar
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⑥ Establezca cada condición. １． A0 Botón1 → ON



Hacer clic



２． A1 Botón2 → ON



Seleccionar



3.



A2 Botón3 → ON



Establecer como arriba. Arrastre de amarillo a gris para cambiar de ON a OFF



Seleccionar



y viceversa.



⑦ Use los íconos de Repetir para hacer que su programa repita los pasos 1 a 3 indefinidamente. Referirse a 2.3. Usando Repeticiones para saber cómo usar los iconos Repetir.



Seleccione Repetir indefinidament e en el cuadro de diálogo Configuración de repetición. ⑧ Transfiera el programa y verifique si funciona. Presione A1 para reproducir la melodía.



Presione A0 para encender el LED.



Presione A2 para apagar el LED.
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4.2. Submenús: Objetivos de aprendizaje: ● Submenús Use los submenús y los interruptores de botón para crear un programa que haga parpadear el LED mientras suena una melodía. ① Use el programa de la sección anterior y agrega



Submenú e



Iconos de condiciones



Arrastrar y Colocar Arrastrar y Colocar



Establezca A3 Botón4 → ON



② Mueva el icono Finalizar Repetir al cuarto espacio. Referirse a 2.3. Usando Repeticiones para saber cómo usar los iconos Repetir.



Seleccione Repetir indefinidamente en el cuadro de diálogo Configuración de repetición.
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③ Haga clic en la pestaña Submenú 1 para mostrar el Submenú.



Hacer clic



④ Como se muestra a continuación, coloque y establezca iconos en los cuadros del icono de Operación.



1: LED 2: Zumbador 3: Espera 4: LED 5: Zumbador 6: Espera 21



⑤ Transfiera el programa y verifique si funciona.



Mantenga presionado A3 y una melodía se reproducirá a tiempo con el LED parpadeante.



Iconos de doble condición Colocar un icono de Condición dual le permite establecer dos condiciones para un sensor.



Y: Cuando se satisfacen ambas condiciones, la acción se ejecutará. O: O bien cuando se cumple alguna de las dos condiciones, la acción se ejecutará.
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4.3. Uso de Sensores Táctiles Objetivos de aprendizaje: ●Sensores táctiles Ahora vamos a hacer un programa que haga que el LED parpadee cuando el sensor táctil esté pulsado. ① Conecte un LED y sensor al toque a los conectores del sensor/LED/zumbador en la placa Studuino. Use A4 para el LED y A5 para el sensor táctil.



LED



Sensor Táctil



A4



A5



El cable gris debe mirar hacia adentro como se muestra.



② Configuración del Puerto Elija LED para A4 y Sensor táctil para A5 en Configuración de puerto. Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo seleccionar la Configuración del puerto.



③ Coloque iconos de LED en los cuadros de Operación y los iconos de Condición en los cuadros de Condición. Establecerlos como se muestra a continuación.
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Use los iconos Repetir para repetir los pasos 1-2. Referirse a 2.3. Usando Repeticiones para saber cómo usar los iconos Repetir.



Seleccione Repetir indefinidamente en el cuadro de diálogo Configuración de repetición.



④ Transfiera el programa y verifique si funciona. El LED seguirá parpadeando mientras se presiona el sensor táctil.
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4.4. Uso de Sensores de Luz Objetivos de aprendizaje: ●Sensores de Luz ●Visor de Sensor Use un sensor de luz para crear un programa que haga que el LED destelle en un ambiente oscuro. ① Conecte un LED y un sensor de luz a la placa Studuino. Conecte el LED a A4 y el sensor de luz a A5.



LED



A4



El cable gris debe mirar hacia Sensores de Luz



A5



adentro como se muestra.



② Configuración del Puerto Elija LED para A4 y Sensor de luz para A5 en Configuración de puerto. Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo seleccionar la Configuración del puerto.
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③ Use el Visor de Sensor para verificar los valores del sensor. Elija Ejecutar del menú, luego Visor de Sensor. El Visor de Sensor aparecerá. Asegúrese de que la placa Studuino esté conectada correctamente a la PC a través del cable USB. Hacer clic



Hacer clic



Tomará varios segundos abrir el Visor de Sensor.



Visor de Sensor



Vea si el valor del sensor cambia a medida que varía el brillo de la luz. Ejemplo: Bajo una luz fluorescente.



Sombreado por una mano.



Valor del sensor de luz
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④



Después de verificar el valor del sensor, salga del visor del sensor.



① Clic izquierdo



⑤ Coloque un icono de LED en el área de operación y un ícono de condición única en el área de condición. Establecerlos como se muestra a continuación.
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⑥ Especifique el rango del sensor de luz. Descripción del Ajuste de Rango (para un valor establecido)



＝



Mismo valor



＜



Menos que el valor



＞



Mayor que el valor



|→←| Dentro del rango especificado



←||→ Fuera del rango especificado En el siguiente ejemplo, la condición se cumple cuando el valor del sensor cae por debajo de 3.



⑦ Agregue una condición que apague el LED cuando haya más luz presente.
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⑧ Use los iconos Repetir para repetir los pasos 1-2. Referirse a 2.3. Usando Repeticiones para saber cómo usar los iconos Repetir.



Seleccione Repetir indefinidamente en el cuadro de diálogo Configuración de repetición.



⑨ Transfiera el programa y verifique si funciona. Bajo una luz fluorescente.



Sombreado por una mano.



★ Si el programa no funciona correctamente, cambie la configuración de la condición.
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4.5.



Usar Sensores de Sonido



Objetivos de aprendizaje: ● Sensores de sonido Realice un programa que cambie la cantidad de LED parpadeantes en respuesta al volumen de un sonido. ① Conecte cuatro LED y un sensor de sonido a la placa Studuino. Conecte los LED a A0-A3 y el sensor de sonido a A4..



LED×４



A0 A1 A2 A3



Asegúrese que los cables sean insertados correctamente. Sensor/LED/zumbador



Sensores de Sonido



A4



② Configuración del Puerto Elija LED para A0-A3 y Sensor de sonido para A4 en Configuraciones de puerto. Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo seleccionar la Configuración del puerto.
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③ Abra el Visor de Sensor para ver el valor del sensor de sonido. Referirse a 4.4. Uso de Sensores de Luz para más información. Observe cómo cambia el valor del sensor a medida que varía el volumen del sonido. Ej.



Cuando está silencioso



Cuando el sensor detecta sonido



Valor del sensor de sonido



④ Como se muestra a continuación, coloque los iconos de LED y Condición en sus correspondientes espacios. Después de colocar los iconos, establezca sus atributos.



１



5



２



6



３



7



４



8
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Use los iconos Repetir para repetir los pasos 1-8. Referirse a 2.3. Usando Repeticiones para saber cómo usar los iconos Repetir.



Seleccione Repetir indefinidamente en el cuadro de diálogo Configuración de Repetir.



⑤ Transfiera el programa y verifique si funciona. El número de flashes LED variará, dependiendo del volumen del sonido detectado por el sensor.



Más suave ←



→ Más fuerte
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4.6. Uso de Sensores Infrarrojos Reflectantes Objetivos de aprendizaje: ●Sensores infrarrojos reflectantes Crear un programa que use el sensor de infrarrojos reflectante para cambiar la nota que reproduce el zumbador. ① Conecte un zumbador y un sensor de infrarrojos reflectante a los conectores de sensor/LED/zumbador en la placa Studuino. Conecte el zumbador a A0 y el sensor de infrarrojos reflectante a A1.



Buzzer



A0



A1 Reflective infrared sensor



Asegúrese de que los cables estén insertados correctamente.



② Configuración del Puerto Elija Zumbador para A0 y Sensor de infrarrojos reflectante para A1 en Configuración de puerto. Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo seleccionar la Configuración del puerto.
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③ Abra el Visor del Sensor para ver el valor del sensor infrarrojo reflectante. Referirse a 4.4. Uso de Sensores de Luz para más información. Observe cómo el valor del sensor cambia a medida que varía la distancia entre el objeto y el sensor infrarrojo reflectante. Ej. El objeto está lejos del sensor



El objeto está cerca del sensor



赤外線ﾌｫﾄﾘﾌﾚｸﾀ



赤外線ﾌｫﾄﾘﾌﾚｸﾀ



Valor del Sensor infrarrojo reflectante



¿Qué es un sensor infrarrojo reflectante? Un sensor infrarrojo reflectante funciona emitiendo rayos infrarrojos invisibles. Después de golpear un objeto, los rayos se reflejan hacia la fuente. El sensor detecta la intensidad de los rayos reflejados. Los colores más reflectantes, como el blanco, hacen que el valor del sensor aumente más fácilmente. Sin embargo, cuando un objeto está demasiado cerca, el valor se reduce. (El sensor alcanzará su valor máximo cuando se coloque a aproximadamente 6 mm de distancia de un objeto).
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④



Como se muestra a continuación, coloque los iconos de LED y Condición en sus correspondientes espacios. Después de colocar los iconos, establezca sus atributos.



１



２



３



４



5



6



7



8
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⑤ Use los iconos Repetir para repetir los pasos 1-8. Referirse a 2.3. Usando Repeticiones para saber cómo usar los iconos Repetir. Seleccione Repetir indefinidamente en el cuadro de diálogo Configuración de repetición.



⑥ Transfiera el programa y verifique si funciona.



Zumbador El bloque está más lejos → Nota inferior



El bloque está más cerca → Nota más alta



Sensor infrarrojo reflectante
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Conecte tres LED, el sensor de sonido y el acelerómetro a los conectores del sensor/LED/zumbador en la placa Studuino. Conecte los LED a A0-A2, el zumbador a A3 y el acelerómetro a A4-A5.



4.7. Usando Acelerómetros Objetivos de aprendizaje: Acelerómetros Haga un programa que use el acelerómetro para informar el grado de inclinación usando luz y sonido. ① Conecte tres LED, el sensor de sonido y el acelerómetro a los conectores del sensor/LED/zumbador en la placa Studuino. Conecte los LED a A0-A2, el zumbador a A3 y el acelerómetro a A4-A5.



LED×３



A0 A1 A2



Zumbador



A3



Asegúrese de que los cables estén insertados correctamente.



El acelerómetro requiere los conectores A4 y A5 porque tiene cuatro cables. Acelerómetros



A4-A5



② Configuración del Puerto Elija LED para A0-A2, Zumbador para A3 y Aceler metro para A4-A5 en Configuraci n del puerto. Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber como seleccionar la Configuración del puerto.
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③ Abra el Visor del Sensor para ver el valor del acelerómetro. Referirse a 4.4. Uso de Sensores de Luz para más información. A medida que el acelerómetro se mueve en diferentes ángulos, cada valor cambia como se muestra a continuación.



¿Qué es un acelerómetro? Un acelerómetro funciona al detectar la aceleración en los ejes X, Y y Z. Calcula cómo varía la velocidad en diferentes períodos de tiempo.



Z X



Y



Un acelerómetro, incluso cuando está en una posición fija, nunca mostrará un valor de 0 porque detecta aceleración gravitacional*. Los objetos son atraidos hacia el suelo por la gravedad de la Tierra. Esta fuerza se puede usar para medir ángulos (inclinación) con respecto al suelo. ★ La aceleración gravitacional es la fuerza ejercida sobre un objeto por la gravedad.
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④ Como se muestra a continuación, coloque los iconos en sus correspondientes espacios. Después de colocar los íconos, configure sus atributos



１



２



３



Véase más abajo Submenú 1. Véase más abajo Submenú 2.



４



5



6 １



２



３



１



２



３
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⑤ Use los iconos Repetir para repetir los pasos 1-6. Referirse a 2.3. Usando Repeticiones para saber cómo usar los iconos Repetir. Seleccione Repetir indefinidamente en el cuadro de diálogo Configuración de repetición.



⑥ Transfiera el programa y verifique si funciona. Ensamble los bloques de LED, zumbador y acelerómetro como se muestra a continuación.



Ejemplo LED A0



LED A1



LED A２ Acelerómetro ★ Conéctese de esta manera.



Zumbador



El LED de la izquierda



El LED central parpadea y



LED derecho parpadea



parpadea cuando está



zumbador suena cuando



y el zumbador suena cuando



nivelado.



inclinado hacia la derecha.



inclinado hacia adelante.
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5. Uso de motores DC 5.1. Haciendo que el Motor de DC se Mueva Objetivos de aprendizaje: Ajustes de Motor DC ① Conecte el motor DC al conector del motor DC en la placa Studuino. Use el conector M1 para el motor DC.



Motor DC



M1



② Configuración del Puerto Verifique la caja del motor DC M1. Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo seleccionar la Configuración del puerto



③ Como se muestra a continuación, coloque los iconos del motor DC en los cuadros del icono de Operación.



Drag & Drop
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④ Configuraciones del motor DC



Especifica el tiempo de rotación



Especifica qué conector



como



está usando el motor DC.



0.1



segundos.



El



tiempo



máximo es de 25.5 segundos.



Especifica la dirección de



Especifica la velocidad de



Especifica si usar o no el



rotación.



rotación del motor DC



frenado cuando el motor se



from 1 to 10.



detiene.



Utilizar el modo Prueba para ver cómo se mueve realmente el motor DC mientras se introducen las configuraciones.



★ Consulte 3.2. Hacer una Melodía para obtener más información sobre el Modo de Prueba.



★ Cuando verifique el motor de DC, conecte la caja de la batería a la placa Studuino y encienda el interruptor. El cable USB no proporciona suficiente potencia para operar los motores DC.
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5.2. Hacer un automóvil de doble motor Objetivos de aprendizaje: Iconos de movimiento ① Arme el automóvil como se muestra a continuación. (1) Fije las ruedas a los motores DC. ★ Haga un par simétrico.



(2) Conecte ambos motores DC a la parte inferior del soporte Studuino.



(3) Use bloques para hacer una rueda trasera.



(4) Conecte los motores DC y la caja de la batería a la placa Studuino. M1: Motor DC derecho M2: Motor DC izquierdo POTENCIA: Caja de la batería



(5) Asegure la caja de la batería al soporte Studuino.



Completar
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②



Configuración del Puerto Verifique la caja del motor DC M1. Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo seleccionar la Configuración del puerto.



③ Utilizar el modo Prueba para ver cómo se mueve realmente el motor DC mientras se introducen las configuraciones. ★ Consulte 3.2. Hacer una Melodía para obtener más información sobre el Modo de Prueba. ★ Cuando verifique el motor de DC, conecte la caja de la batería a la placa Studuino y encienda el interruptor. El cable USB no proporciona suficiente energía para operar los motores DC.



Iconos de movimiento



Reenviar



Atrás



Ambos motores (derecho e



Ambos motores (derecho e



izquierdo) giran hacia adelante



izquierdo) giran en sentido inverso



Giro a la izquierda (F)



Giro a la izquierda (B)



Solo el motor derecho gira hacia



Solo el motor derecho gira en



adelante



reversa



Giro a la derecha (F)



Giro a la derecha (B)



Solo el motor izquierdo gira



Sólo el motor izquierdo gira al revés



hacia adelante



Rotar Los motores derecho e izquierdo giran en direcciones opuestas.
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④ Seleccione y coloque Iconos de movimiento para crear un programa que haga que su automóvil alcance un objetivo. Ejemplo: un programa que hace que el automóvil viaje a tres ubicaciones específicas en orden.



Consejos de programación Antes de transferir el programa, use el Modo de prueba para verificar el tiempo, la velocidad, la distancia y el ángulo de rotación adecuados para cada icono de movimiento. Ejemplo



⑤ Transfiera el programa si su automóvil se mueve según lo planeado. Al presionar el botón Restablecer, el programa volverá a comenzar desde el principio.



Botón RESTAURAR



★ Su automóvil puede funcionar de manera diferente dependiendo del tipo de piso y la fuerza de sus baterías.
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5.3. Calibración del Motor DC Objetivos de aprendizaje: Ajustes de Motor DC Cada motor DC es diferente y cada uno puede girar a diferentes velocidades. Si hace un automóvil usando dos motores DC y gira hacia la izquierda o hacia la derecha al avanzar, puede solucionar este problema calibrando sus motores DC. ①Conecte sus motores DC al Studuino.



Alinee sus motores DC uno al lado del otro para comparar la velocidad con la que gira cada uno. ②Configuración de puerto Marque la casilla junto a los conectores del motor DC M1 y M2 en Configuración del puerto. Consulte 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo seleccionar la Configuración del puerto.



③Seleccione Editar en el menú, luego seleccione Calibración del motor en el menú desplegable para abrir el cuadro de diálogo de configuración. Asegúrese de que la placa Studuino esté conectada correctamente a la PC a través del cable USB. Hacer clic



Hacer clic
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Haga clic en Calibración del motor y verá el cuadro de diálogo a continuación. La mitad inferior de la ventana se usa para calibrar sus motores DC. ④ Haga clic en el botón Girar y sus motores rotarán. Sus motores girarán a la velocidad máxima.



Hacer clic



⑤ Use los controles deslizantes para ajustar la velocidad de sus motores. Use el control deslizante para ajustar el motor más rápido hasta que ambos motores estén girando a la misma velocidad. Haga clic en Detener una vez que haya terminado para detener sus motores.



Ajuste la velocidad con el control deslizante Hacer clic Lento



Rápido



⑥ Cierre el cuadro de diálogo pulsando OK.



Haga clic en OK para aplicar la configuración.



Hacer clic
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6. Usando Servomotores 6.1. Calibración del servomotor Objetivos de aprendizaje: Calibración del servomotor Debido a las diferencias individuales en cada servomotor, puede haber varios grados de desviación en sus ángulos. Esta desviación necesita ajustarse a través de la calibración. ① Ajuste del ángulo del eje de transmisión del servomotor Antes de conectar el servomotor, verifique si el eje de transmisión está conectado correctamente. Desde la posición predeterminada, gire la parte del bloque del eje de transmisión hacia la derecha y hacia la izquierda. Si hay una gran diferencia en cuánto gira cada lado, esto significa que el bloque se desliza y debe ajustarse. Cable Eje de transmisión



Alineación



Cuerpo



Por Defecto



Desalineado



Para evitar que los engranajes internos se dañen, la parte del bloque se hace girar libremente cuando se aplica una gran fuerza al eje de transmisión.. Gire la parte del bloque con la mano en la dirección opuesta hasta que el eje de transmisión haga clic en la posición correcta. ★ No gire el bloque del eje de transmisión a menos que sea absolutamente necesario. Esto puede dañar el servomotor. ★ Si la desviación es nominal, use la configuración de calibración en el software.
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② Conecte el servomotor al conector del servomotor en la placa Studuino. Use el conector D9 para el servomotor ★ Conecte la caja de la batería.



Asegúrese de que los cables estén insertados correctamente. ③ Configuración del puerto Verifique la caja del Servomotor D9.



う



Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo seleccionar la Configuración del puerto.



④ Como se muestra a continuación, coloque los iconos del motor DC en el área de operación. Arrastrar y Colocar
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⑤



Seleccione Editar en el menú, luego seleccione Calibración del motor en el menú desplegable para abrir el cuadro de diálogo de configuración. Asegúrese de que la placa Studuino esté conectada correctamente a la PC a través del cable USB. Hacer clic



Hacer clic



Cuando se selecciona Calibración del motor, todos los servomotores conectados están configurados a 90 grados. En este momento, aparecerá la ventana de Modo de prueba que se muestra a continuación. ★ Conecte la caja de la batería a la placa y enciéndala.



El eje de transmisión y el cuerpo están en un ángulo de 90 grados.
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⑥ Si la porción del bloque no está alineada correctamente, intente ingresar valores en el Menú Calibración de Motor hasta que encuentre un ángulo adecuado. Ingrese valores de compensación hasta que llegue al ángulo correcto.



Ajuste necesario



Hacer clic



★ Si utiliza un servomotor diferente para un conector, asegúrese de volver a calibrar el servomotor. Después de la calibración, recomendamos colocar un adhesivo en el conector utilizado para el servomotor para que pueda identificarse fácilmente.
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6.2. Creando un Brazo robótico que usa tres servomotores Objetivos de aprendizaje: Servomotores ① Calibre tres servomotores siguiendo los pasos de la sección anterior. ★ Use los conectores D9, D10 y D11 para los servomotores. ② Ensamble el brazo robótico como se muestra a continuación.



Parte 1



Parte 2



Parte 3



D9



D10



Completar



★ Montar de la misma manera que la Parte 1.



Completar



D11



Completar
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Ensamblaje del brazo (1) Monte la parte 1-3 como se muestra. Parte 2



Parte 3



Parte 1



(2) Monte la caja de la batería en el soporte como se muestra, y conecte el cable al POWER montadas, fuera de los pines.



POWER



(3) Coloque el brazo como se muestra y conecte cada servomotor a la placa.



D10 D9 D11



黒黒 灰



Asegúrate de que los cables estén insertados correctamente.
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③ Configuración del puerto En el cuadro de diálogo Configuración del puerto, marque las casillas D9, D10 y D11 en el área del servomotor. Además, marque las casillas A0 a A3 en el área del botón. Referirse a 2.1. Parpadeando Un LED para saber cómo seleccionar la Configuración del puerto .



④ Coloque los iconos y complete la configuración como se muestra a continuación. Seleccione Repetir indefinidamente en el cuadro de diálogo Configuración de repetición.



１



２



３



４



5



6



7
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Transfiera el programa y verifique si funciona. A1: el brazo se dobla hacia abajo



A3: el brazo se



A0: el brazo se



dobla hacia la



dobla hacia la derecha



izquierda



A2: el brazo se abre
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