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Justificacion del proyecto

Este proyecto, a mi parecer, parte del grave problema al que nos enfrentamos los
ingenieros a la hora de comenzar una carrera que tenga formacion en programacion.
Muchos de nosotros no tenemos muy claro el concepto de programacion y, con ello,
terminamos encontrando estas como las asignaturas mas duras y de mayor complejidad
de la carrera.

Gracias a la existencia de lenguajes como Scratch/BYOB encontramos una posible
solucion a este problema. EI poder incluir estos lenguajes en la educacion a niveles
bésicos, ESO y/o Bachiller en asignaturas tales como Tecnologia facilitaria mucho la
transicion a lenguajes de mayor nivel para posibles futuros ingenieros.

Ideas similares se estan comenzando a implementar gracias a iniciativas como la First
Lego League la cual, a través de la asignatura de Tecnologia, estd comenzando a acercar
la robdtica y la programacién a alumnos de todo el mundo.
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Presentacion

El objetivo principal de este proyecto es facilitar el aprendizaje y manejo de los
entornos Scratch/BYOB. Se realizaran una serie de ejemplos de sencilla aplicacion para
acercar al usuario este tipo de programacién y dar las nociones necesarias para llevar
adelante pequefios proyectos educativos haciendo uso de estas tecnologias.

Una vez familiarizados con los entornos, se procedera a estudiar los procedimientos
de comunicacion exterior de los que dispone para asi poder crear aplicaciones
interactivas haciendo uso de tecnologias low cost y/o hardware libre.

Conocidas las caracteristicas y fundamentos de la comunicacion con Scratch se
procederd al estudio de dos plataformas de software libre que permiten la interactuacion
con el entorno: Kinect2Scratch y Arduino4Scratch.

En Kinect2Scratch se introducira el uso de este software y con ello, la realizacién de
algunos ejemplos para entender de forma practica como usarlo en nuestros proyectos.

Con Arduino4Scratch veremos como interactuar con Arduino y Scratch de modo que
ambos sean receptores y emisores a la vez que desarrollamos ejemplos sencillos.

Con los conocimientos adquiridos a lo largo del aprendizaje de estos entornos
intentaremos crear nuestras propias aplicaciones y ver qué utilidades le podemos dar.

Por ultimo se hard un estudio con usuarios reales respecto a la manejabilidad y
usabilidad de algunas aplicaciones desarrolladas mediante una serie de test
especializados y se expondran las competencias basicas se pueden trabajar mediante el
uso de estos entornos.
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Scratch

;. Qué es Scratch?

El entorno de aprendizaje Scratch permite un féacil acercamiento a la
programacion mediante el uso del interfaz utilizando “bloques” que representan las
instrucciones bésicas de la programacion clasica. Se trata de un lenguaje que usa Scripts
y Sprites. Su lema: programa, crea y juega nos da una clara idea de cuél es su primera
intencion.

Este entorno programado en Squeak (una implementacion libre de Smalltalk-80)
y a partir de su version 2.0 en ActionScript, fue disefiado por un equipo de ingenieros, el
Lifelong Kindergarten Group, del MIT con la intencion de facilitar el acercamiento a
los entornos de programacion. El encargado del proyecto fue Mitchel Resnick y su
primera aparicion fue durante el verano de 2007.

El uso de estos bloques no solo facilita su entendimiento sino que ademéas nos
permite, de manera intuitiva, escribir de forma sintacticamente correcta. Esto se debe a
que, los denominados bloques, poseen una forma fisica que los hace distinguibles unos
de otros y del mismo modo indican el tipo de construccion que se nos permite hacer con
ese tipo de 6rdenes.
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Interfaz de Scratch

Programming blocks

Main menu

H 2 Archive Editar Compartir Ayuda 1

il

/@O

Coordenates

Three purposes:

3Ty ean

SCRIPTS
CUSTOMES
SOUNDS

Scenario properties

El interfaz de Scratch consta de los siguientes elementos:

Main Menu (menu principal): el menl principal donde encontramos (de

izquierda a derecha): Cambio de Idioma, guardar, compartir proyecto, Archivo,
Editar, Compartir y Ayuda.
Block Option (opciones de blogues): en esta zona vemos los bloques divididos

en las categorias que describiremos mas adelante: Movimiento, Apariencia,
Sonido, Lapiz, Control, Sensores, Operadores y Variables.
Programming blocks (bloques de programacién): aqui se nos presentan todos los

bloques disponibles dentro de una categoria.
Scripts (programas): zona donde prepararemos los programas de cada sprite.

IMPORTANTE: si hacemos doble click sobre cualquier bloque/conjunto de
bloques en esta seccion podemos ejecutar Ordenes concretas o bloques
concretos para asi probar de manera mas sencilla lo construido hasta el
momento.

Customes (disfraces): distintas apariencias posibles para nuestro sprite.
Sounds (sonidos): sonidos de los que dispone el sprite.

Scenario properties (sprite del escenario): al seleccionarlo podremos tratarlo

COMO a un sprite mas.
Characters (personajes/sprites): aqui estdn todos los personajes de nuestras

uplia
pé b

historietas o juegos.

Coordenates (coordenadas): coordenadas dentro del escenario en los ejes X e y.
Scenario (escenario): Lugar donde podemos, de manera sencilla, situar las
escenas en las que tendran lugar nuestros videojuegos o historietas.
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e Start & Stop:(bandera verde/roja) la bandera verde indica al sistema que
queremos que comience a ejecutar la programacion. El punto rojo detiene la
ejecucion en cualquier momento.

e Screen and Size: Con estos tres botones podemos modificar la estructura del
interfaz, el situado a la izquierda da mayor peso a la zona de programacion, el
del centro lo equilibra y el de la derecha nos permite ver el escenario a pantalla
completa.

Bloques en Scratch

A continuacion nombraremos e indicaremos la funcién de cada una de las distintas
categorias que engloban los bloques anteriormente nombrados.

e Movimiento: En esta seccidn disponemos de todos las instrucciones que nos dan
el control sobre el movimiento de los sprites.

deslizar en seqgs a X! m i*H E

mover ElI) pasos
cambiar x por

girar (3 grados

fijarx a m
cambiar y por girar b grados

fijary a m
apuntar en direccidn m

rebotar si esta tocando un borde apuntar hacia
posicidn en x g ) a ) m
irax: ¥

posicion en y
direccidn Ira

e Apariencia: Aqui podemos modificar el aspecto de los sprites. También contiene
las 6rdenes que corresponden a la creacion de dialogos.
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cambiar el disfraz a disfrazz
quitar efectos graficos
siguiente disfraz

# de disfraz cambiar tamafo por

fijar tamarnio a O

tamano

decir por segundos
decir
pensar por sequndos moshear

pensar esconder

cambiar efecto color | por R enviar al frente

fijar efecto color |a @) enviar hacia atras capas

e Sonido: En esta zona encontraremos todo lo relacionado con el control de
sonidos, en el apareceran los sonidos propios de cada sprite.

tocar sonido miau
tocar sonido mMiau |y esperar

detener todos los sonidos .

fijar wolumen a

volumen

tocar tambor durante pulsos
silencio por pulsos
cambiar tempo por

tocar nota [Jikd durante pulsos fijar tempo a @) ppm

tempo

e Lépiz: Si queremos usar el escenario como un lienzo para aplicaciones de dibujo
aqui encontraremos todo lo necesario

up

upna

Todos los derechos res
Eskubide guztiak erresal

ervados
Ibatu dira

cambiar intensidad de lapiz por
bajar lapiz

fijar intensidad de lapiz a
subir lapiz

cambiar tamano de lapiz por
fijar color de lapiz a

fijar tamano de lapiz a
cambiar color del lapiz por

fijar color de lapiz a a sallar

Na
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[}
nuestros programas.

al presionar
al presionar tecla

al presionar Objetol

esperar segundos

poOr siempre
=T
re_peﬁr

=

enviar a todos

enviar a todos ¥ esperar

al recibir

por siempre si -~

esperar hasta que -__~

repetir hasta que -
i

detener programa

detener todo

étocando ?

itocando el color 2
>

écolor [ tocando

preguntar [STEICEETET1G1-1C0 ¥ esperar

respuesta

x del raton

y del raton

ératin presionado?

presionada?

distancia a

distancia a

reiniciar cronometro

crondmeto

de Cbjetol
volumen del sonido
ésonido fuerte?

valor del sensor deslizador

ésensor botdn presionadao

General: Es el grupo més importante de Ordenes, determinan la ejecucion de

Sensores: A la hora de interactuar entre sprites o con hardware/software exterior,
en este apartado tendremos lo necesario.

actvado?

[}
y logicas.
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Operadores: Agrupa todos los bloques relacionados con operaciones aritméticas
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unir [riunda |
letra €3 de CNGER
‘longitud de "

PBrod

‘redondear '

raiz cuadrada

e Variables: En la seccion de variables podemos crear variables globales o locales
(de cada sprite) para los usos que necesitemos. Se explicaran detalladamente
mas adelante.

Primer contacto

Como ya se ha mencionado anteriormente, Scratch es un lenguaje de Scripts y
Sprites. Antes de nada vamos a definir estos dos conceptos.

e Cuando hablamos de un sprite, hacemos referencia a un mapa de bits dibujado
en una pantalla de ordenador, es decir, nos referimos al objeto o personaje que
vamos a hacer o hemos creado.

e Al hablar de un script nos referimos a la secuencia de drdenes por las que se rige
el comportamiento de un sprite. Es decir, define el comportamiento de un sprite.

Para comenzar necesitamos un Sprite en el escenario. Para poner un sprite
nuevo podemos hacer uso de las opciones de Nuevo Objeto que se encuentran debajo
del escenario.

La primera opcion nos permite dibujarlo usando el editor propio de Scratch, la
segunda nos da la posibilidad de importar iméagenes predeterminadas o personalizadas y
la dltima opcidn afiade uno de los predeterminados de manera aleatoria. Para este caso
utilizaremos el que viene por defecto y lo situaremos en el lado izquierdo del escenario,
para ello lo arrastraremos desde la posicién en la que aparece.

12
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x:-074  y: 115

Nuevo objeto: sl,:/ 'i'? ?,\{
&

Dbjetol

A continuacion clicaremos en la pestafia de programacion y afiadiremos el
siguiente codigo.

e

|/a| presionar

mover gl pasos

El primer bloque, que pertenece al grupo general, indica al sprite que deseamos
que empiece a ejecutar ese programa desde que pulsamos el boton bandera verde
(recordemos que pulsar la bandera verde significa comenzar a ejecutar el programa).

El segundo blogue indica al sprite que queremos que se desplace 10 pasos, es
decir, 10 unidades en el eje x.

Como podemos ver esta ejecucion no aporta apenas sensacion de movimiento asi
gue vamos a probar con la siguiente.

e

|/a| presionar
poOr siempre

mover ) pasos

rebotar si esta tocando un borde

.

Al codigo anterior le hemos afiadido una nueva instruccion del grupo general
gue nos permite hacer las acciones que contiene de manera indefinida (o hasta que se

Umversldad
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detenga la ejecucion del programa). Ademas le hemos afiadido el bloque “rebotar Si estd
tocando un borde” con lo cual evitamos que nuestro sprite se salga de la pantalla. Para
finalizar nos interesa introducir una opcién nueva del sprite, los giros.

: % Objetol
e
(=] TR

Programas Disfraces | Sonidos 7}
Las opciones de giros las encontramos en la parte superior del interfaz gréfico.
Se trata de los tres botones de la parte izquierda. El de arriba, permite el giro del sprite
en grados, el del centro lo limita sobre el eje vertical y el de més abajo no permite giros
en el sprite, siempre estard orientado en la misma direccién. Esta opcion es un detalle

muy importante ya que en funcion de cual tengamos seleccionada limitara la capacidad
de movimiento de nuestro sprite.

En el programa ejemplos-apariencia adjunto, se podran encontrar una serie de
scripts que nos permitiran, de manera sencilla, ver ejemplos de la amplia gama de
opciones de que disponemos con tan solo el uso de los grupos de bloques: general,
movimiento y apariencia.

Dibujando en el escenario

En este apartado veremos como convertir el escenario en un lienzo. Para ello
haremos uso de los bloques en la seccidn de lpiz.

Los dos bloques principales de este grupo son los siguientes:

bajar lapiz

subir lapiz

Bajar 1apiz simula la accién de comenzar a escribir en el papel mientras que
subir lapiz simula la accion de levantar la mano del papel. De esta manera tan sencilla
simulamos la accion real de la escritura en papel.

El resto de opciones nos permiten personalizar el estilo de escritura, desde el color hasta
la dureza del trazo.

Se adjunta el programa Ejemplo lienzo con el que usamos el ratbn como mano
para dibujar. En este programa introduciremos la orden/bloque “si”.

14
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Este bloque permite sentencias y composiciones alternativas, es decir,
comprueba si se cumple una condicion y en funcién de si se cumple o no ejecutara el
bloque de instrucciones que contenga. Esta instruccion la podemos encontrar de las
siguientes formas:

Fi;- siempre 5i -

=

La primera es una combinacion del “por siempre” con el “si”, con ella podremos
ejecutar de forma indefinida lo que contenga el bloque siempre y cuando se cumpla la
condicion. La segunda es la que ya conocemos y la ultima nos permite ejecutar dos
blogues distintos de instrucciones en funcidn de si se da la condicién o no.

Como observamos de forma clara, las condiciones tienen forma “romboide”. De
este modo sabemos de forma visual que tipo de instrucciones podemos usar como
condiciones. Principalmente se trata de instrucciones que pertenecen al grupo de
operadores y al grupo de sensores. Un ejemplo de uso de las instrucciones “si”

-
I al presionar

amero al azar entre i ¥ " mod =0

decir por sequndos

si no

decir por seqgundos

El siguiente script genera un aleatorio entre 1 y 10, lo divide de forma entera
entre 2 y en funcidn de si el resultado es 0 o no indica si es par o impar.

Por Gltimo encontraremos una instruccién de color azul claro que corresponde al
grupo de sensores, lo explicaremos en el siguiente apartado.

15
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Interaccion en Scratch

En este apartado vamos a conocer como simular interacciones en Scratch. Para

ello usaremos principalmente los bloques pertenecientes al grupo sensores, pero
también veremos que el grupo general contiene opciones interesantes.

Si vamos al bloque de sensores encontramos bloques tan intuitivos como los

siguientes:

étocando ?

étocando el color [ 7

Con el primero podemaos elegir con que sprite del programa esté interactuando y con
el segundo podemos hacer la misma comprobacion usando colores. A continuacién
vamos a ver los distintos tipos de interaccion:

Entre sprites: Estos son los de la imagen anterior, nos permiten preguntar a los
sprites su estado y si estadn interactuando con algo de su entorno. Como ya
mencionamos en la seccidn anterior, estos blogues se suelen usar en alternativas
o0 condicionales.

Por teclado: Esto lo hacemos mediante el siguiente bloque:

preguntar [SYEIRCERTN 18 ¥ esperar

Esta instruccion nos permite mediante un cuadro de didlogo obtener un
parametro a través del teclado. En este caso el nombre del usuario. Este dato sera
guardado en el bloque respuesta que encontramos en sensores. A partir de ahora
nos referiremos a ese tipo de bloques como variables, las cuales, se introducen
en el siguiente apartado.

Con el ratén: Podemos comprobar en todo momento la situacion del raton, la
distancia entre el raton y el sprite en el que se esta ejecutando el codigo y
comprobar si el botdn izquierdo esté siendo pulsado.

En el programa sensores y variables que se adjunta encontramos una serie de
ejemplos sencillos que muestran el funcionamiento de algunos de los blogues de
sensores. También se introducen conceptos de variables las cuales explicaremos a
continuacion

;.Qué son las variables?

Las variables, como en todo lenguaje de programacion, son estructuras que

pueden ir modificando su contenido a lo largo de la ejecucion segun se precise. En

16
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Scratch tenemos una serie de variables ya definidas por el propio sistema, algunos
ejemplos son:

= del raton

y del raton

tempo
volumen
posicion en x
posicion en y

direccion

Todas las variables definidas por el sistema contienen datos a tiempo real, las 2
primeras, por ejemplo, contienen en todo momento las coordenadas del raton en el
programa.

Este tipo de estructura es extremadamente Gtil cuando tratamos la interaccién en
Scratch, no solo nos permiten conocer el estado de lo que representan, sino que ademas
nos permiten llevar cuenta de vidas, puntuacion, tiempo, opciones, etc. dentro de
nuestro programa.

Para trabajar con variables vamos a su grupo en el interfaz y encontraremos las
opciones:

Con el primer botdn crearemos una variable Gnica con un nombre a nuestra
eleccion y con una lista definiremos una estructura que es capaz de contener todas las
variables que queramos para asi poder tratarlas en grupo en vez de una en una.

Al crear una variable apareceran las siguientes opciones:

Ed prueba

fijar prusba |a [i]

cambiar prusba | por
mostrar wariable prusba
esconder varable prusba

17
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El tick en el lado izquierdo del nombre de nuestra variable indica que, en el
escenario, se esta mostrando su contenido. Podemos controlar su aparicion quitandole el
tick o bien usando las instrucciones mostrar/esconder variable. Por otro lado, podemos
fijar y cambiar el contenido de la variable con dos blogues que nos quedan, son muy
utiles para resetear el valor de la variable y/o cambiar su valor seglin necesitemos.

En el ejemplo sensores y variables encontraremos un pequefio contador que nos
permitira entender mejor el uso de estas estructuras.

Con las listas se trabaja de forma similar afiadiendo las funciones de afadir,
eliminar y sustituir objetos/variables de la lista.

Con esta exposicion termina la introduccion al lenguaje Scratch.
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BYOB

M ASnap!

;Qué es BYOB?

BYOB (build your own blocks) es una version extendida de Scratch. Incluye
todas las funciones de Scratch ademas de permitirnos la creacion de nuestros propios
bloques, es decir, podemos agrupar un conjunto de instrucciones que vayamos a usar de
manera periddica en un Unico bloque para futuros usos e incluso dejarla como parte de
nuestra libreria.

Actualmente se encuentra en la version 4.0 y ha cambiado su nombre por Snap!,
esta nueva version nos permite trabajar en linea con el programa a través de nuestro
navegador sin necesidad de instalar ningun tipo de Software.

Dada la complejidad de los nuevos afiadidos al lenguaje me limitare a comentar
algunos de los que considero mas importantes ya que requieren un conocimiento mas
profundo de los lenguajes de programacion necesario para entender el funcionamiento
de Scratch.

Anadidos de BYOB/Snap!

Algunos de los extras que encontramos en BYOB/Snap! respecto a Scratch es la
aparicion de nuevos bloques que nos permiten la creacion de funciones. Estos bloques
son los siguientes:
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Fun

Ia:nch

call | .

:E:rurt .

stop block

=

‘debug .

Gracias a estos bloques tenemos acceso a todas las opciones que nos brinda el
uso de funciones en un programa software.

Los bloques “run” y “call” permiten la ejecucion y creacion de funciones que, o
bien podemos definir dentro del mismo bloque, o bien tenemos definidas aparte gracias
a la creacion de bloques propios.

Este ejemplo representa el bloque “for” que encontramos en Scratch.

£
for i

= 8 to (1)

Y su implementacion en BYOB seria:

set i |to

repeat until

:hange u by

El bloque “launch” nos permite la ejecucion de scripts independientes al del
propio sprite. Gracias a esto podemos simular el funcionamiento de hilos de ejecucion,
es decir, poner en funcionamiento programas de manera paralela en vez de forma
secuencial. Esto permite ejecuciones mucho mas eficientes.
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Las flechitas que encontramos en los bloques descritos anteriormente nos
permiten pasar parametros a las llamadas de la funcion, por ejemplo en el caso del for le
pasariamos el valor de la i.

Este es solo uno de los ejemplos de la capacidad que tiene BYOB/Snap! frente a
Scratch.

En definitiva, gracias a BYOB/Snap! tenemos acceso a un lenguaje de
programacién mucho mas avanzado y similar al que nos brindan lenguajes tales como,
Java o C++.
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Interaccion con el exterior

Una vez familiarizados con el mundo de Scratch procederemos al estudio de una
de sus caracteristicas mas atractivas, su capacidad de recibir datos de elementos
externos y trabajar con ellos como si de sensores propios de Scratch se trataran.

.Como se comunica?

El entorno Scratch dispone de un sistema de comunicaciones con aplicaciones
externas mediante el uso del protocolo TCP/IP. Esta comunicacion se realiza a traves
del puerto 42001.

Para permitir que Scratch reciba/envie sefiales debemos abrir dicho puerto. Para
ello basta con ir al apartado sensores, situarnos en cualquiera de los dos Gltimos bloques
y un click con el botén derecho.

valor del senso;
ayuda

rmostrar wariables ScratchBoard
permita las conexiones del sensor alejado

ésensor botdr

Al seleccionar “permita las conexiones del sensor alejado” el programa nos
devolveré una notificacion que nos indica que el puerto esta preparado.

Conexiones de sensores remotos habilitadas

Aceptar
4

Una vez realizada esta accion podemos comunicarnos con Scratch mediante el
siguiente protocolo.

sensor-update nombre_de_la_variable valor_numero
broadcast nombre_de la_senal

Mandando mensajes con la estructura anteriormente descrita somos capaces de
crear nuevos sensores a los que podemos ir dando valores asi como actualizar los
valores gque contienen. Por desgracia, debido a como recibe los mensajes Scratch (obliga
a que los dos primeros bytes del comando o mensaje indiquen el tamafio del mensaje),
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no podemos probarlo mediante telnet por lo que necesitaremos de la creacion de
pequefios programas que nos permita comunicarnos con él.

Mediante el uso de telnet podemos probar como Scratch manda sefiales hacia el
exterior. Para ello usaremos el envio de sefiales propio de Scratch.

Pero antes deberemos habernos conectado por telnet al puerto, tras estar
conectados mandamos la sefial y obtenemos lo siguiente.

aptop@laptop-PC:~5 telnet 172.18.65.25 42001
rying 172.18.65.25...
onnected to 172.18.65.25.

Escape character is '*]'
[lroadcast "probando!!"

De este modo vemos como, usando las sefiales propias de Scratch, también nos
podemos comunicar con elementos exteriores.

Por otro lado, las variables creadas en Scratch también son comunicadas al
exterior cada vez que son actualizas para que todos los dispositivos que estén
conectados tengan los valores al dia.

Dicho esto podemos concluir que los datos que son transmitidos desde el
exterior a Scratch son, o bien sefiales o bien valores que generaran sensores nuevos o los
actualizaran. Y los que son retransmitidos desde Scratch al exterior seran sefiales o
actualizaciones de las variables creadas en Scratch.

Ejemplos de comunicacion: Python

Ya hemos visto como Scratch puede comunicarse mediante el uso de broadcast y
cambios en el valor de sus variables globales con aplicaciones capaces de establecer
conexiones remotas. Ahora vamos a centrarnos en mandar sefiales desde el exterior a
Scratch, para ello nos serviremos de los protocolos descritos anteriormente.

sensor-update nombre_de_la_variable valor_numero
broadcast nombre_de_la_senal

Para este primer intento de comunicacion con Scratch vamos a hacer uso de un
pequefio programa en Python.

Toda comunicacién con Scratch se hace mediante el uso de sockets, por lo tanto
la primera parte de nuestro codigo consistira en la inclusion de las librerias necesarias
para ello.
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from array import array
import =zocket
import time

HO3T
PORT

''localshot!
42001

Tambien aprovechamos para definir el host y el puerto al que el socket debe
conectarse, como ya se ha mencionado el puerto que usa Scratch es el 42001.

A continuacion preparamos el cddigo encargado de abrir el socket y establecer la
conexion.

socket = socket.socket{socket.,AF INET, socket.30CE STREAM)
socket .connect{ {HD2T, PORT)})

Para un uso mas comodo del programa, vamos a permitir al usuario introducir
por pantalla el codigo que desea mandar indicandole la escritura correcta.

Faw_input{})
resp=rav_input{"Uso: [sensor nombre Sensor valor | hroadosst nnmbre_seﬁal]: "y
datos=resp.splitc{' '}

Con la funcion split nos preparamos para ver qué clase de comando ha elegido y
la tratamos segun la eleccién.

opcion=datos[0]

if opoion == "sensor'™
sensor=datos[1]
valor=datoz[Z]
comando= "sensor-update " 4+ gensor + 7" 4+ walor
comandobAdcratch{comando)
if opoion == "broadoa=t'
sensor=datos[1]
comando="hbroadeast """ + =ensor 470
print comando
comandobAScratch{comando)

Por dltimo definimos la funcion comandoAScratch que sera la encargada de
crear y mandar la trama completa que se debe mandar a Scratch.
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def comandoblicratoh{cmd):
n

len{ crmd)

a arrav({'c'})

a.append{chr{{n >> 24} & O=xFF}}
a.append{chr{{n >> 16} & O=xFF}}
a.append{chr{{n => &) & OxFF))}
a.append{chr{n & 0xFF}}
socket.send{a.tostring{) + cwd)

Para terminar cerramos la conexién y con ello acaba la ejecucion del programa.
zocket.cloze()
Se adjunta el programa comunicacionScratch.py.

Si ejecutamos el programa comunicacionScratch.py

python sendScratchCommand.py

y escribimos

Conectando...
conectado
Uso: [sensor nombre_sensor valor | broadcast nombre_senal]: broadcast python

broadcast "python"
closing socket...
done

Ahora, en Scratch preparamos un receptor de sefial como el siguiente

Il Broadcast desde Python [firs e segundos

Al mandar el comando desde Python obtenemos

Broadcast desde
Python
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A continuacion probaremos los sensores:

Uso: [sensor nombre_sensor valor

En el aparatado de sensores de Scratch encontraremos lo siguiente

¥4 walor del sensor python

Y si pulsamos para ver su valor veremos que es

[valur del sensor python “j

Ejemplos de comunicacion: ActionScript3

Este es un ejemplo analogo al anterior haciendo uso de ActionScript3.

var huevo:TextField= new TextFieldl():

nueswo

Ltype=TextFieldType. INPUT:

addChild (nuewa) ;

nuewo.
nuewo.
nuewo.
nuewo.

nuewo
nuewo

x=230;
y=200;
width=200;
height=30;

Jborder=true;
.addEventListener (KeyboardEvent . KEY UP,checkForReturn)

| broadcast nombre_senal]: sensor python 5

Creamos un campo de texto para que sea mas fécil la introduccion del comando
en el programa. Ademas creamos un eventListener que serd el encargado de detectar
que se pulsa la tecla Enter para el envio del mensaje. El listener tendré el siguiente

codigo:

function checkForReturnievent:EKevhoardEvent) {
if (event.charCode==13]1{
acceptInput () :

El codigo 13 es el que indica que se trata de un Enter. Tras comprobar que si se
trata de un enter llamamos a la funcion acceptinput que sera la encargada de comprobar
el contenido del texto y derivarlo en la funcién que le corresponda. Para ello haremos
uso de expresiones regulares, con ellas comprobaremos si hace referencia a un sensor o
a un broadcast.
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function acceptInput ()4
war entrada:3tring=rr:
entrada=nuevo.text;
var broadcast pattern:BRegExp=/broadcasths. #/;
var sensor_pattern:RegExp=/sensoris.*\s4d/;
war resultado: hrray:
resultado=hroadocast pattern.exec (entrada) !
if (resultado'=null){
broadeoast (resultado. to3tcring() ) ;
}
resultado=sensor pattern.exec (entrada) ;
if [(resultado!=null) {

war resultiirray;
rezult=entrada.zsplic(™ ):
update (result[1l] ,resulc[2] )

Tras la comprobacion del tipo de mensaje que es procederemos a mandar los
valores a las funciones encargadas de construir el mensaje de forma correcta.

function update (variable:String,wvalus: ) 1woid {
if [ !'sock.connected) return
value=3tcringi(value] ;

sendicratchMessage [ sensor—-update "' +variable4+' ™ "' 4rglue4!' ")

function broadcast (broadoast:3tring) swvoid |
if (!sock.connected) return
war index:int
index=hroadcast.index0of (™ "] +1
broadoast=hbroadcast.substring(index)
sendiceratchMessage ('broadosst "' 4+ broadoastc4!' 1)

Como se puede observar el mensaje que construyen es similar al que
generdbamos en Python.

Por altimo llamamos a la funcién encargada de mandar el mensaje a Scratch,
pero antes de eso necesitamos definir el socket que utilizaremos para mandarlo.

war sock:Socket = new Jocket ()
sock.connect (' localhost!' ,42001)

Como ya tenemos definido el socket podemos proceder a llamar a la funcién que
mandara el mensaje por él.
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function send3cratchlessage (s:53tring) rwoidd
war bytes:Bytelrrayv=new Bvtelrravi():
bytes[0]=0;
bytes[1]=0;
bytes[Z]=0;
bytes[3] ==.length;
for (wvar i:Mumber=0; i<4; i++] |

sock.writebByte (bhytes[1]] !

¥
sock.writeMultiByte (=, "us—ascii™) ;
sock.flushi) ;

Este programa podemos encontrarlo adjunto con funcionalidades extra (escucha
lo que manda Scratch) con el nombre mensajeScratch.fla.

Para poder probarlo vamos a crear un sencillo programa que consta de 3 scripts.
Por un lado prepararemos una parte capaz de mandar mensajes y otra de recibirlos.

probandao

decir por g segundos

Una vez tenemos preparados los dos bloques nos aseguramos de que tenemos
abierto el puerto para conexiones remotas y ejecutamos el programa Flash.
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g mensajesScratch

Archiva  Yer Control  Depurar

Para crear/actualizar sensores sensor nombre_sensor valor sensor
Para broadcast broadcast nombre_sefial
Escriba el comando broadcast probando|

Ivlensaje raandado, cotapruebe Scratch

Escribimos lo que aparece en la imagen y al mandarlo observamos que en
Scratch sucede lo siguiente.

iHola!

decir por segundos

Como podemos ver el mensaje ha sido mandado correctamente.

A continuacién ejecutaremos el bloque encargado de mandar la sefial desde
Scratch. En flash veremos aparecer lo siguiente en la salida estandar.

broadcast "probando desde 3cratch™
Jocratch ha hecho un broadoast: probando desde 3cratch

De este modo vemos que Flash también es capaz de leer las sefiales desde
Scratch.

Ahora vamos a estudiar la comunicacién que se realiza mediante variables en
ambos sentidos. Para empezar vamos a mandar un mensaje de tipo sensor desde Flash.
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#¥d mensajesScratch

Archivo  Wer  Conkrol  Depurar

Para crear/actualizar sensores sensor nombresensor valor sensor
Pura broadcast broadeast nombre_sefial
Escriba el cormardo sensor probandod 5

Ilensaje mandade, corapruebe Scratch

Entonces, al acceder a la parte de sensores de Scratch, nos encontraremos con:

deslizador
valor del sensor desli: o Uz

ésensor botdn pr

sonido
resistencia-A
resistencia-B
resistencia-C
resistencia-D
inclinar
distancia

probandoZz

Vemos que el sensor ha sido recibido, ahora comprobaremos su valor
seleccionandolo y activando el tick.

Ed walor del sensor probandoz

Y en el escenario nos saldra el valor del sensor, en este caso 5.

[Ualur del sensor probando 2 “j

Usando este método podemos actualizar las veces que queramos el valor del
sensor para asi poder simular la toma de datos externos.

Veamos el sistema contrario, actualizar valores desde Scratch. Para ello se hace
uso de variables asi que crearemos una nueva.
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cMNombre de variable?
variabledeScratch

@) Para todos los objetos () Para este objeto

Aceptar Cancelar

Una vez creada la variable vemos que en la salida estandar de flash aparece lo
siguiente

sensor-update "variabhlede3cratch™ 0O

A partir de este momento cada vez que actualicemos el valor de esta variable se
mandard un mensaje similar a flash. Por ejemplo si usamos esto

ca_rnhiar variabledeScratch

En Flash obtendremos

sensor-update "wariabledelcratch™ 1

Conclusion de comunicaciones

Como hemos podido ver con estos dos ejemplos, Scratch permite
comunicaciones externas de manera muy sencilla. Cualquier lenguaje con capacidad de
conexion mediante el uso de Sockets puede servirnos para crear un programa facil capaz
de permitirnos conexiones con €l asi como de simular el funcionamiento de sensores
para una mayor interactividad. En las proximas secciones vamos a estudiar la
interaccion con Scratch a traves de los dispositivos externos Kinect y Arduino.
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Kinect

;. Qué es Kinect?

KINECT

for &

Kinect fue anunciada por primera vez durante el E3 (Electronic Entertainment
Expo) de 2009, originalmente conocido como Project Natal, fue definida como un
controlador de juego libre creado por Alex Kipman. Desarrollado por Microsoft como
periférico para su videoconsola Xbox 360 y lanzado en 2010. Un afio después se lanz6
una version compatible con PC para los sistemas operativos Windows 7 (y
posteriormente Windows 8) ademas de un Software Development Kit (SDK) libre para
brindar a la comunidad de desarrolladores e investigadores académicos con la
oportunidad de trabajar con toda la potencia del dispositivo. EI SDK permite la creacion
de aplicaciones en C++, C# y Visual Basic a través de Microsoft Visual Studio.

Algunas de las caracteristicas de este SDK son:

e Acceso al flujo de datos no procesados de profundidad, camara de color y
microfonos.

e Capacidad de seguimiento esquelético de hasta dos personas para la creacion de
aplicaciones de gesticulacion.

e Procesamiento de audio: supresion de ruido, cancelacion del eco y, a través del
API de Windows, reconocimiento de voz.

e Facil instalacion y una extensa documentacion técnica.

XBOX 360
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Caracteristicas técnicas

El sensor Kinect es una barra horizontal de unos 23 cm situada sobre una base
con eje de articulacion de rotula.

Cuenta con una camara RGB, un sensor de profundidad, un micréfono de
maltiples matrices y un procesador encargado de ejecutar el software que trae
implementado. Este software es el encargado de capturar el movimiento del esqueleto
en 3D, reconocimiento facial y de voz. EIl sistema de micr6fonos multiples permite la
participacion en los chats de Xbox Live (plataforma online de videojuegos de
Microsoft) sin el uso de auriculares gracias a la focalizacion y supresion del ruido que
es capaz de procesar.

El sensor de profundidad esta formado por un haz de infrarrojos combinado con
un sensor monocromo que permite a Kinect ver cualquier sala en 3D bajo cualquier tipo
de luz ambiental.

La camara RGB usa un flujo de 8 bits capaz de retransmitir a una resolucién
VGA de 640x480 haciendo uso del filtro de Bayer. También es capaz de trabajar a
1240x1024 con tasas de fotogramas mas bajas asi como usar otros formatos de colores
tales como el espacio de color YUV.

El sensor monocromaético es capaz de trabajar con resoluciones de 640x480 con
una profundidad de 11 bits. Con ello se obtienen hasta 2048 niveles de sensibilidad. Es
capaz de proporcionar una vision en directo de la vista de la cAmara monocroma
resoluciones de 640x480 y 1240x1024.

Se precisa una distancia de entre 1.2m hasta 3.5m para que el uso del software
de Kinect sea eficiente, por lo tanto el espacio necesario aproximadamente para hacer
uso de todo su potencial es de unos 6m?.

Debido a la motorizacion de la rétula del dispositivo Kinect fue necesaria la
adiciéon de una fuente de energia externa ya que el puerto USB propio de la consola
Xbox 360 no era capaz de proporcionarla. En la consola Xbox 360 S este problema fue
solucionado mediante la implementacion de un puerto auxiliar capaz de alimentarla.

Kinect2Scratch (K2S)
Ahora que ya conocemos el dispositivo Kinect, el contenido de su SDK vy las
capacidades del mismo vamos a estudiar el funcionamiento de un software llamado

Kinect2Scratch.

Podemos definir Kinect2Scratch como:
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Este software ha sido desarrollado por Stephen Howell y esta disponible en
http://scratch.saorog.com. Actualmente se encuentra en su version 2.5.

Basado en la mismas ideas comentadas en el capitulo de Interaccién con el
exterior y haciendo uso del SDK de Kinect, Stephen Howell ha desarrollado un
software capaz de transmitir una gran parte de los datos propios de Kinect a Scratch
dando a los usuarios, de manera gratuita, una nueva manera de trabajar e interactuar con
Scratch.

Utilizando Kinect2Scratch

Antes de nada, debemos asegurarnos de que disponemos de todo lo necesario para
hacer que el software de Kinect funciona, es decir, necesitamos un sistema operativo
Windows 7 u 8, y la version mas reciente del SDK de Kinect, el cual podemos encontrar
en la web de Microsoft. Una vez instalado el SDK de Kinect y Kinect2Scratch
procederemos a lanzar el software.

Al lanzar el software se nos mostrara un interfaz similar al siguiente:

KINECT TO SCRATCH FOR KINECT SDK 1.5 x

LAUNCH KINECT CONNECT TO SCRATCH CONFIGURE SKELETON CREDITS

(~) Messages

Welcome to Kinect2Scratch http://scratch.saorog.com
Developed by Stephen Howell Email: stephen@saorog.com

Please click 'Launch Kinect' to start.
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http://scratch.saorog.com/

Este interfaz, muy intuitivo, nos da un acceso rapido a todas las opciones de las
que dispone el software.

Comencemos por configure skeleton:

These settings are persistent (they will stay set once you change them)

Two player mode enabled
Launch Kinect automatically

Connect to Scratch automatically (requires 'Launch Kinect automatically' to be selected)

3D mode (z axis) enabled

En esta ventana tenemos acceso a los parametros de configuracion del software.
Las opciones son:

1. Two player mode enabled: Activando esta opcion permitimos que Kinect mande
a Scratch datos de dos jugadores o0 esqueletos.

2. Launch Kinect automatically: Permite al software lanzar la Kinect al inicio de la
aplicacion sin necesidad de hacerlo manualmente agilizando el proceso de
puesta en marcha.

3. Connect to Scratch automatically: Opcidén que necesita de la anterior por
defecto, posibilita que el software comience a mandar los datos desde Kinect a
Scratch nada mas lanzarla.

4. 3d mode enabled: Permite el envio de datos sobre el eje z, profundidad.

Ahora que ya conocemos las opciones bésicas de Kinect2Scratch vamos a ver como
comenzar el proceso de comunicacién

Para ello pulsaremos el boton Launch Kinect y, si tenemos conectada una Kinect al
sistema operativo el interfaz deberia ser similar al siguiente.
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KINECT TO SCRATCH FOR KINECT SDK 1.5

CONFIGURE SKELETON CREDITS

~ Messages

=omd a Kinect!
Starting cameras, stand in front of your Kinect now!

:roadca ting on port 42001, get coding on Scratch now
elcome to Kinect2Scratch http://scratch.saorog.com
36\6 oped by Stephen Howell Email: stephen@saorog.com

En la parte izquierda tenemos las imagenes del sensor monocromo y a la derecha
las de la cdmara. De las imagenes que pertenecen a la camara monocroma veremos que
aparecen figuras resaltadas en rojo, esto significa que Kinect lo reconoce como un
esqueleto y ya es capaz de trabajar con los datos del mismo.

Una vez vemos que funciona de manera correcta podemos pasar a pulsar el boton
Connect To Scratch. Este boton pone en funcionamiento el protocolo de comunicacion
entre Kinect y Scratch, ya podemos empezar a trabajar en Scratch.

Recordemos que para que el paso de datos entre ambos dispositivos sea correcto
deberemos haber activado la opcidn de dispositivos externos en el grupo de sensores.
Una vez activado el acceso a sensores remotos el bloque “valor del sensor ---” tendra
acceso a todos los datos transmitidos desde Kinect.

Ankleleft_»  FootLeft_u .
ankleLeft_y  Footleft_y  Head_x
AnkleRight_»  FootRight_%  Head_y
AnkleRight_y FootRight_y  HipCenter_x
Elbowleft_x HandlLeft_x HipCenter_y
Elbowleft_y HandLeft_y HipLeft_x
ElbowRight_x HandRight_x HipLeft_vy
ElbowRight_y HandRight_y HipRight_x

Estos son algunos ejemplos de lo que encontraremos dentro de ese bloque. Como se
puede observar se trata de las coordenadas x e y de cada una de las partes de nuestro
cuerpo. En caso de que tuviésemos activada la opcion de 3D, vista en el apartado
anterior, también tendriamos acceso a la coordenada Z de cada parte de nuestro cuerpo.
Del mismo modo, si estuviese activada la opcién de dos jugadores, tendriamos acceso a
las coordenadas de nuestro segundo jugador. Para diferenciarlos tendriamos por ejemplo
AnkleLeft_x y AnkleLeft_x2, de este modo haria referencia a uno de los dos esqueletos
sobre los que obtendriamos informacién a través del dispositivo Kinect.
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Ahora que ya sabemos donde encontrar los datos que nos manda Kinect ha llegado
el momento de crear nuestra primera aplicacion haciendo uso de algun pardmetro
externo.

Primer contacto con Kinect2Sctrach

Para este primer ejemplo vamos a utilizar como base el programa con el que
aprendimos a usar el lapiz.

Una vez tenemos el ejemplo abierto lo que vamos a hacer es sustituir toda
interaccion a través de teclado o ratén por interaccion con Kinect.

Para ello comenzaremos cambiando el esconder del programa por un mostrar ya

que nos interesa tener un puntero.

Ahora que ya tenemos el puntero visible podemos cambiarlo a una forma que
nos convenga, por defecto sera el gato de Scratch.

Una vez tenemos un puntero lo siguiente es controlarlo con, por ejemplo, nuestra
mano derecha. Para ello sustituiremos la instruccion

por un blogue que nos simule el movimiento del puntero en funcién de los pardmetros
pasados por Kinect sobre nuestra mano derecha. ; Como podemos hacerlo? Con la orden

irax: EER) v: GEED)

del mismo modo que el blogue anterior permitia una actualizacion constante de los
valores x e y del ratdon gracias a que estaba contenido en un “bloque por siempre”. De
modo que, si tomamaos los valores del sensor que corresponden a la mano derecha

valor del sensor HandRight_x

y los ponemos en las casillas que corresponden a x e y, simularemos el funcionamiento
del primer bloque pero con las coordenadas de nuestra mano derecha.

irax: walor del sensor HandRight_x y: walor del sensor HandRight_ v

Ya tenemos nuestro puntero se dirige en funcién de nuestra mano derecha. A
continuacion vamos a definir cudndo debe escribir en el papel.
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Vamos a definir que, en caso de que la mano izquierda este sobre el eje x de
Scratch (media altura de nuestro cuerpo) escriba y en caso de estar por debajo no
escriba.

Una vez més vamos a hacer uso de la instruccion condicional, en el programa

original comprobabamos si el botdn del raton estaba pulsado esta vez, nos interesa saber
si el eje y esté por encima de 0.

valor del sensor HandLeft_y

bajar lapiz

subir lapiz

jListo!, ahora solo falta decidir cuando vamos a borrar el lienzo. He optado por
un gesto que no hagamos de manera automatica para evitar borrados indeseados,
inclinar la cabeza. Como ya hemos visto, la posicién 0 del eje y para Scratch esta méas o
menos a media altura de nuestro cuerpo por lo que podemos usar aqui también este
parametro para definir hasta donde debe ser la inclinacion. Asi que cambiamos la
funcion de borrado por barra espaciadora que teniamos y afiadimos al bucle por siempre
el siguiente codigo

wvalor del sensor Head_y

Con esto ya tenemos terminado nuestro programa. Al ejecutarlo y probarlo un
poco vemos como falla de vez en cuando el seguimiento de la mano derecha, esto se
debe a que a pesar de que el ratio de refresco de los datos es, a priori suficiente, para
una aplicacion que pretende trabajar con esta “precision” se queda corto. Con esto en
mente ya podemos comenzar a trabajar y crear nuestros propios programas haciendo uso
de Kinect2Scratch.

Se adjunta el programa Ejemplo lienzo Kinect

Conclusion

Con este ejemplo hemos visto de una manera sencilla como obtener los datos de
Kinect y hacernos una pequena idea de la capacidad de interactividad que nos brinda el
uso de este software y de su hardware.

La capacidad de crear aplicaciones interactivas mediante el uso de este software
permite el acercamiento de estas tecnologias a todos los publicos ya que, como todos
sabemos, las cosas son siempre mas llamativas si se prestan a la interactuacion (un claro
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ejemplo es el éxito y la rapida adaptacion de la poblacion al uso de dispositivos
Android/10S).

A pesar de ello, uno de los grandes problemas que encontraremos sera la
usabilidad de estas tecnologias. Es decir, a pesar de ser interactivo jes de facil uso? O
[es practico su uso? Mas adelante haremos plantearemos algunos test especializados
para comprobar este factor y obtener datos con usuarios reales.
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Arduino

(Qué es Arduino?

ARDUINO

Arduino es una plataforma de hardware libre basada en una placa con un
microcontrolador y un entorno de desarrollo principalmente utilizado para crear
prototipos flexibles y de facil uso. Fue creado para ser una plataforma de facil acceso
para todo aquel interesado en crear entornos y objetos interactivos.

MADE ) KX
IN ITALY N AW NOWMTOMNHS
[ i) 1 M~ Vv
<0 » 888 DIGITAL (PWM~) & &
X
‘.'.'.'- TX N

< RX EE
e

(P mmiw) “a
ﬂglgnmn-i« » e 6 [0

£
=%
ah

La imagen superior muestra la placa Arduino Uno, esta es la que se utiliz6 para
este proyecto.

El hardware Arduino consiste en una placa con un microcontrolador Atmel AVR
y puertos de entrada/salida. Esto lo dota de una gran sencillez de utilizacion y de un
bajo coste.

El software de desarrollo para este dispositivo es un entorno que implementa el
lenguaje de programacién Processing/Wiring.

Arduino puede usarse para desarrollar objetos autbnomos y ser conectado con
software en un ordenador (Flash por ejemplo). Ademéas se puede programar en otros
entornos como Java, ActionScript, C++, etc.
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Especificaciones

Dado que se ha trabajado sobre la placa Arduino Uno nombraremos las
especificaciones de esta. Pero en cualquier caso la mayoria tienen unas caracteristicas

similares.
Microcontroller ATmega328
Operating Voltage 5V
Input VVoltage
(recommended) r-12v
Input Voltage (limits) 6-20V
Digital 1/0 Pins 14 (of which 6 provide PWM output)
Analog Input Pins 6
DC Current per I/O Pin 40 mA

DC Current for 3.3V Pin 50 mA

Flash Memory 32 KB (ATmega328) of which 0.5 KB used by

bootloader
SRAM 2 KB (ATmega328)
EEPROM 1 KB (ATmega328)
Clock Speed 16 MHz

Lo maés destacable de estas caracteristicas, y lo que vamos a usar principalmente
son las entradas y salidas (INPUTS/OUTPUTS) de senales digitales y analogicas.

Una entrada o input es un méddulo que permite el envio de sefales al sistema, en
este caso el microcontrolador. Una salida (u output) por el contrario es el mddulo
encargado de mandar ese tipo de sefiales.

Ademas tenemos los dos tipos de sefiales: digital y analogica. Una sefal
analogica es aquella que viene definida por una funcidon matematica continua. Es decir,

dentro del rango de una senal puede tomar todos los valores del espectro.

Ejenplo

Hagnitud
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Mientras que la sefial digital es aquella que representa valores discretos y suelen
representarse mediante el uso de dos niveles, High y Low (alto y bajo o 1 y 0).

Instalacion del entorno Arduino

Para poder trabajar con Arduino debemos tener instalado un intérprete de Java y
hacernos con la Gltima version del IDE de Arduino, que es de distribucion gratuita.

A continuacion se describe el proceso de instalacion de los drivers de la placa.

1. Conectamos la placa a un puerto USB y con ello deberia encenderse un LED
verde en el que estara escrito ON o PWR.
2. Una vez esta bien conectado dependiendo del sistema operativo procederemos
de la siguiente manera
a. Windows 7: El driver deberia instalarse de manera automatica, en caso
de no ser asi seguir los mismos pasos que para la instalacion en Windows
XP.

b. Windows XP: Al conectar la placa aparecera el asistente para instalacion
de hardware de Windows.

1. Elegiremos la tercera opcion: “No por el momento” y pulsaremos
siguiente.
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Asistente para hardware nuevo encontrado

Este es el Asistente para hardware
nuevo encontrado

Wwindows buscard el software existente p el actualizado en zu
equipo, en el CD de ingtalacion de hardware o en el sitio Web
de windows Update [con su permiza].

Lee

iDezes que Windows se conecte a windows Update para
buzcar software?

(50, solo esta ver
() 51, ahora v cada vez que conecte un dispositivo

() Mo por el momento

Haga clic en Siguiente para continuar.

[Siguiente>| [ Cancelar ]

ii. En la siguiente pantalla elegiremos la segunda opcion: “Instalar
desde una lista o ubicacién especifica (avanzado)”.

L'J\J 5i zu hardware viene con un CD o dizquete de
“Zi instalacion. insértelo ahora.

AQué dezea que haga el asistente?

(3 Instalar automaticamente el software [recomendada]

(#)iInstalar desde una lista o ublcacidn especifica [avanzadal

Haga clic en Siguiente para continuar,

[ < Alrds ” Siguienﬁe>] [ Cancelar ]

iil. A continuacion nos aparecera una pantalla donde debemos elegir
la ruta del archivo/carpeta que contiene el driver que deseamos
instalar. Seleccionaremos la opcidén “Incluir esta ubicacion en la
busqueda” y buscaremos la carpeta drivers/FTI USB Drivers
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‘ﬂ Mis sitios de red
= 125 arduino-0019
= I5) drivers
|2} FTDI USE Drivers
I examples
I3 hardware
I java
= lib
I libraries
I reference

—_—T—

iv. Le daremos a siguiente y se instalaran los componentes necesarios
para su correcto funcionamiento.

Una vez instalado correctamente procederemos a lanzar la aplicacion y aparecera
el siguiente interfaz:

Archivo Editar Sketch Herramientas Ayuda

sketch_jun10a

Arduine Uno on COMS
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Este interfaz podemos dividirlo en 4 zonas:

1.

Parte superior: en ella encontramos las opciones de File, Edit, Sketch, Tools y
Help. Todas ellas contienen las opciones tipicas de estos apartados.

a. Archivo: nos permite trabajar con todo lo relacionado con ficheros.
También encontraremos una opcion que da acceso directo a
ejemplos de programacion.

b. Editar: herramientas de edicion de texto.

c. Sketch: es el nombre utilizado para los programas que generamos. Aqui
tendremos las opciones de comprobar si es correcto y compilacion.

d. Herramientas: herramientas del programa, nos permite elegir el puerto
COM que queremos usar asi como definir el tipo de placa que estamos
usando.

[Herramientas| Ayuda

Formato Automatico Ctrl+T

Archivar el Sketch

Reparar Codificacion y Recargar

Monitor Serial Ctrl+Maytsculas+M

Tarjeta »

Puerto Serial b v COM3

Programador [

Grabar Secuencia de Inicio
Tarjeta p/ @ Arduine Uno
Puerto Serial > Arduine Duemilanove w' ATmega328

Arduine Diecimila or Duemilanove w/ ATmegal68

Programador 2

Arduine Nano w/ ATmega328

e. Ayuda: colecciones de ayuda.

2. Barra de accesos directos: se sitia debajo de la barra de herramientas. Las

3.
4.

U

opciones que nos ofrece de izquierda a derecha son: Verificar, Cargar en placa,
nuevo, abrir fichero, guardar fichero y, a la derecha del todo, monitorear el
puerto COM.

Parte central: aqui escribiremos nuestros programas o Sketch.

Parte inferior: la ventana de color negro es la ventana de salida del cédigo en
ejecucion. Nos mostrara errores de compilacion o tiempos de carga en caso de
que todo haya ido bien.
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Introduccion al lenguaje Processing

Arduino dispone de una gran variedad de ejemplos para que el usuario. Vamos a
centrarnos en dos puntos, Outputs e Inputs ya que son los mas importantes.

Outputs

Comencemos por uno de los mas sencillos. Seleccionamos Archivo = Ejemplos
- Basics = Blink

Este sera el codigo que contiene el ejemplo:

_I.-'ff
Elink
Turns on an LED on £or one second, then off for one second, repeatedly.

Thiz examnple code is in the public domain.
w

wold setup ()
4 dinitialize the digital pin as an output:
pinMode (13, OOTPUT):

vold loop () {
digitalWrite(l3, HIGH): A4 zet the LED on

delay(l000) A4 wait for a second
digitallWlrite(ld, LOW): S4 =zet the LED off
delay(l000]) ; A4 wait for a second

Este ejemplo se compone de dos funciones, estas funciones siempre forman parte
del codigo.

1. Funcion setup()

Es la encargada de indicar a la placa qué formato debe tomar cada uno de los
pines de placa. En este caso indicamos al pin 13 que debe ser un output.

2. Funcion loop()

Se trata del bucle principal del programa, es el encargado de ejecutar el codigo.
En este caso consiste en poner el LED en ON, esperar 1 segundo y ponerlo en
OFF y esperar otro segundo. Esto se repite de manera indefinida hasta que el
usuario lo aborta de manera manual pulsando el botoén reset de la placa (boton
fisico que encontramos en I aplaca).
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Por lo tanto tenemos que la funcion digitalWrite () mediante el uso de dos
parametros configura una salida.

Probamos el ejemplo dandole al boton de acceso rapido para cargar y ... /no nos
hemos olvidado algo? Asi es, para que la ejecucion del programa sea visible y
comprobemos su correcto funcionamiento, ¢no deberiamos tener un LED conectado?

Como hemos indicado en el cédigo que vamos a usar el PIN 13, tenemos que
conectar un LED a este PIN. Recordemos que los LED tienen 2 patillas, una mas corta
que la otra. La corta debe conectarse a una toma de tierra 0 GRD, mientras que la otra la
podemos conectar al PIN que la activa

Ya que se trata de nuestro primer ejemplo no haremos uso de la placa prototipo,
vamos a conectar la patilla larga en 13 y la corta en el GND que se situa a su lado de la
siguiente manera.
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En caso de que ya tengamos el programa cargado, el LED comenzara a
iluminarse. En caso contrario le daremos a cargar el programa en la placa y
observaremos el cambio

Ya hemos visto, de manera muy sencilla, como funcionan las salidas u outputs
de Arduino).

A continuacion vamos a ver un ejemplo de entradas.

Inputs

Tras comprobar el funcionamiento de las salidas por parte de Arduino, ahora
solo nos queda ver como tomar datos de elementos externos. Para ello haremos uso del
emisor mas basico de todos, un pulsador.
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Este pulsador es digital y, al igual que todos los demas, solo tiene dos posibles
sefales: pulsado y no pulsado, es decir 1 y 0 respectivamente. Una vez que tenemos
claro este concepto pasamos a abrir el ejemplo que encontramos en Archivo —>
Ejemplos - Digital - Button

El codigo del ejemplo es el siguiente:

/4 constants won't change. They're used here to

/4 set pin numbers:

const int buttonPin = 2: /4 the mumber of the pushbutton pin
const int ledPin = 13; /4 the nmumber of the LED pin

J4 wariables will change:
int buttonitate = 0; /4 wariable for reading the pushbutton status

vold setup () |
J4 initialize the LED pin as an output:
pinfode (ledPin, OUTPUT):
/4 initialize the pushbutton pin as an input:
pinfode (buttonPin, INFUT);

vold loop () {
44 read the state of the pushbutton value:
buttonitate = digitalBead(buttonPin);

/4 check if the pushbutton is pressed.
/4 1f it is, the buttonitate iz HIGH:
if (buttonitate == HIGH) {

A4 turn LED on:

digitalllrite (ledPin, HIGH) :
}
else {

£/ tarn LED off:

digitalllrite (ledPin, LOT);

En este ejemplo se introducen las constantes y las variables. Las constantes son
valores permanentes a lo largo de todo el programa, es decir no cambian su valor como
lo harian las variables.

Como constantes tendremos los pines de los que haremos uso, el 2 para el
pulsador y el 13 para el LED.
Como variable usaremos una llamada “buttonState” que indicara el estado del pulsador,
es decir, tomara el valor que leamos desde €l.

Ahora vamos a observar como estan definidas las funciones setup () y loop ()

1. Funcion setup()
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De forma analoga a lo que hicimos en ella durante el ejemplo del output
declararemos el modo de funcionamiento de cada uno de los PIN que vamos a utilizar.
En este caso usaremos de nuevo el PIN 13 como una salida y el PIN 2 como una
entrada. Ademas definimos el 13 como un PIN de LED y el 2 como un boton.

2. Funcion loop()

El bucle principal de este programa se encargara de leer en todo momento el
estado del pulsador y guardarlo en la variable “buttonState” y en funcion de su
valor, HIGH (1) o LOW (0) encendera el LED del PIN 13 como lo haciamos
durante el ejemplo de salidas.

Una vez comprendido el codigo debemos pasar a crear el circuito que nos
permitira comprobar su funcionamiento. En este caso haremos uso de una placa
prototipo, una resistencia de 10KQ, un pulsado y un LED. Se adjunta la siguiente
imagen que muestra el esquema de montaje para un pulsador:

- T Arduin
= Diecimila

- PR

-

EE I
EE I

El pulsador necesita hacer uso de la corriente de 5V, por lo que debemos
alimentarla con ella por una de sus patillas. En otra conectaremos la resistencia de
10KQ junto con el cable que lo conecta el PIN 2. No olvidemos conectar la segunda
patilla de la resistencia con la toma a tierra (GND).

Por ultimo podemos conectar el LED de manera directa a tierra y al PIN 13 o
hacer uso de la placa prototipo.

El resultado obtenido es algo similar a lo siguiente:
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Conclusion

Como hemos podido ver, gracias a estos dos ejemplos, el lenguaje Processing,
del que hace uso Arduino, es capaz de gestionar entradas y salidas de una manera muy
sencilla. Con estos conocimientos basicos ya podemos empezar a crear nuestros propios
programas para Arduino e ir ampliando nuestro repertorio con nuevos dispositivos de
entrada y salida.

Scratch4Arduino (S4A)

Ahora que tenemos unas nociones basicas del funcionamiento de Arduino vamos
a estudiar un software desarrollado por un grupo formado por Marina Conde, Victor
Casado, Joan Giiell, José Garcia y Jordi Delgado con ayuda del “Citilab Smalltalk
Programming Group”.

Este software nos permite la interaccion en ambos sentidos entre Arduino y
Scratch con un ratio de actualizacion de unos 75 ms.
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Cabe destacar que este software tiene programado por defecto el uso de los PIN.
Dispone de 6 entradas analdgicas (las que trae cada placa por defecto), 2 entradas
digitales (correspondientes a los PIN 2 y 3), 3 entradas anal6gicas (PIN digital 5,6 y 9),
3 salidas digitales (PIN 10,11 y 13) y 4 salidas especiales para conectar servomotores
(PIN digital 4, 7, 8 y 12).

Este software es libre y podemos obtenerlo en la web del grupo Citilab
http://seaside.citilab.eu/scratch/arduino

Utilizando Scratch4Arduino
Para hacer uso de este software necesitamos tener instalado el entorno de
Arduino. Este paso ya ha sido explicado en el apartado anterior por lo que

procederemos a la instalacion de S4A.

En la web del proyecto, en el apartado de descargas (downloads) encontraremos
instaladores para Windows, Mac y Linux.

En nuestro caso procedemos a descargarnos el de Windows y lo ejecutamos.

En caso de aparecer lo siguiente le daremos a ejecutar

Abrir, archivo - Advertencia de seguridad

Mo ze puede comprobar el fabricante. ;Ezta seguro de que
deszea ejecutar este zoftware?

Mombre: S4414.exe
Fabricante: Fabricante desconocido
Tipo:  Aplicacian
De: CriDacuments and SettingsiwederagoliMis docume. ..

Ejecutar ][ Cancelar

Preguntar siempre antes de abrr este archivo

fabrizante. Sdlo gjecute zoftware de log Fabricantes en los que

@ E ste archivo no tiene ninguna firma digital «alida gue compruebe su
confia. ACamo puedo decidir gué software debo ejecutar?

Seleccionamos idioma y procedemos a su instalacion
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Seleccione el Idioma de la Instalacion ﬂ

Seleccione el idioma a ukilizar durante la
instalacidn:

Esparial

[ Aceptar H Cancelar ]

En las siguientes pantallas elegimos siguiente y aceptamos los términos de uso.

Acuerdo de Licencia

Paor Favar, lea la siguiente informacidn de imparkancia antes de continuar,

Por Favor, lea el siguiente acuerdo de licencia. Debe aceptar los términos de este
acuerdo antes de continuar con la instalacion,

The above copyright notice and this permission notice shall be included in all ”
copies of the Software,
If the software is published or distributed, the Following statement shall be
displayed in a wisible place on a website or on distribukion media such as Chs:

544 is developed by Marina Conde, Wictor Casado, Joan Guell and Jose
Garcia with the help of the Smalltalk programming group of Citilab
O, smallball., cat,

See httpefiseaside. citilab . eu/scratch)arduing 5

(%) Acepto el acuerdo

) Mo acepto el acuerdo

< Akras ” Siguiente:sl [ Cancelar ]

Seguimos presionando siguiente y elegimos si queremos crear algin tipo de
acceso directo.
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Seleccione las Tareas Adicionales
i0ué kareas adicionales deben realizarse?

Seleccione las tareas adicionales que desea que se realicen durante la instalacion de
544 v haga clic en Siguiente,

Iconos adicionales:
Crear Un icono en el escritario

[ ] crear un icone de Inicio Rapido

[ < Atras ” Siguiente}] [ Cancelar ]

Ya tenemos instalado el software S4A. Ahora necesitamos que Arduino sea
capaz de mandar datos a Scratch al mismo tiempo que los recibe.

Para ello de la misma web de Citilab nos descargamos el programa de Arduino
que se encarga de ello asignando a los PIN la funcionalidad anteriormente descrita.
Descargaremos el firmware del paso 2 que se indica en la web.
http://seaside.citilab.eu/scratch? s= ZXxID7E t-192kJ& k=0411Ckg5bVRVUPf6

Una vez descargado tan solo tenemos que cargar el archivo en la placa y ya
podremos establecer la comunicacion entre el hardware y el software.

Como ya tenemos subido el Sketch a la placa podemos cerrar el entorno de
Arduino y comenzar a trabajar con S4A.

Al lanzar S4A existe la posibilidad de que nos solicite un archivo .image. Este
fichero lo encontraremos en la misma ruta en la que instalamos S4A con el nombre
S4A.image. Lo seleccionamos y ya estara listo S4A.

El interfaz de S4A es muy similar al de Scratch, pero afiadiendo bloques que
permiten enviar y recibir datos desde Arduino.
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(5K m‘!ﬁf}ﬁm &5 [ Archivo Editar Ayuda

Arduino1
B o

Analogo [T
Analogl [THD
Analog? TN
Analogs TR
Analogs TR
Analogs TR
Digitalz [ZPF9
Digitald [ZE

..........

Durante los primeros segundos de ejecucion de S4A se buscara una placa
compatible para trabajar. Una vez localizada desaparecera el mensaje y ya podremos

trabajar.

Buscando placa... J

Si echamos un vistazo a las categorias de bloques encontraremos todos los
nuevos bloques en Movimiento. Existen varios tipos de bloques que nos permiten el
control sobre todos y cada uno de los PIN descritos anteriormente. Son los siguientes:

walor del sensor Analogl motor 4 | apagado

ésensor Digital2z  |presionado? - .
direccion horario
digital 12 |encendido
motor % | angulo

digital 12 |[apagado

analdgice 3 | walor

empezar

mostrar tabla

ocultar tabla

tablairax: [ v: [
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Los bloques, “valor del sensor Xy “;sensor X presionado?”, son similares a los
que encontramos en Sensores y nos permiten comprobar el estado de los PIN digitales y
analdgicos. Ademés de bloques exclusivos para el uso de PIN digitales y analogicos.
Por ultimo encontraremos los encargados de los motores.

Los bloques de “ocultar tabla”, “mostrar tabla” y “tabla ir a: x, y” hacen

referencia al a tabla que posee cada uno de los “Objetos Arduino” que tengamos en
nuestro programa de Scratch.

Arduino 1
puerto: COM4

Analogl [ETEH
Analog2 [ETEN
analog? [ETTH
aAnalogd [ETTH
Analogs
Analogs [ETEH
Digitall
Digital2

Un “Objeto Arduino” es un sprite que tiene acceso pleno a la comunicacion
entre Scratch y Arduino, es decir, posee todos los bloques que permiten la conexion.
Siempre que empezamos un proyecto nuevo tendremos un objeto Arduino por defecto
con el siguiente disfraz.

wen O S

AL
o~
>

ol
e -
-

3 Qe ¢ EB
’ @ 34l 3% @
i ! an Arduino™ ©
n =I% Duemilanave, @G
s 22 s
(.‘..J.ng ;——.‘ﬁ @) e
o 2
a gmrr:rm:u::zrzzxﬂlj
g »
-

M Ay duane.cC

= 29 posR LG
\ 5 Rsy and Ur
G s 4

En caso de necesitar mas sprites que tengan acceso a estos datos, podemos hacer
uso de los nuevos iconos que han aparecido a la derecha de los botones que usabamos
para crear nuevos sprites en Scratch.

Muevo objeto: % E r@ T E r"'_q

Los nuevos botones que tenemos nos permiten, de izquierda a derecha:

1. Crear un nuevo objeto Arduino: Crear un nuevo objeto con el mismo disfraz que
nuestro primer objeto Arduino.
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2. Dibujar objeto Arduino: Nos da acceso a las herramientas de dibujo de Scratch
para que creemos nuestro objeto Arduino al igual que hariamos con cualquier
otro.

3. Escoger desde fichero: Con esta opcion tomamos uno de los sprites predefinidos
o importados que tengamos y le da acceso a los datos y bloques exclusivos de
Arduino.

Ya estamos familiarizados con las nuevas funciones de las que disponemos ahora,
vamos a crear nuestra primera aplicacion.

Primer contacto con Scratch4Arduino

En la introduccién a Arduino vimos como encender un LED haciendo uso de un
boton. Ahora vamos a hacer lo mismo a través de S4A. Para ello usaremos el mismo
esquema de montaje que usamos en Arduino.

Una vez tenemos el circuito montado abrimos S4A y comenzamos creando un
bloque que compruebe en todo momento un valor, esto lo hacemos con un bloque “por
siempre” y un “si”. Para este ejemplo usaremos el “si” que nos permite ejecutar dos
bloques en funcion de si se da la condicion o no. Y no nos olvidemos del bloque “al
presionar empezar”’

-~

Con esta estructura estaremos comprobando en todo momento “algo” y en
funcién de si se cumple o no ejecutaremos una accion u otra.

Ahora tenemos que ver que es ese “algo” que queremos comprobar. Al tratarse
de un botdn sabemos que es un digital input asi que si buscamos en los bloques propios
de un objeto Arduino encontraremos “;sensor digitalX pulsado?”. Este es el bloque que
necesitamos, ya que hemos conectado el pulsador al PIN 2 elegimos ese.

57

upha

Universidad
Piblica de Navarra

Nafarroako
Unibertsitate Publikoa



al presionar

por siempre

si ésensor Digital2  |presionado?

Abhora nos falta saber qué queremos hacer cuando esté pulsado. Como queremos
hacer lo mismo que en el ejemplo de introduccion a Arduino, al pulsarlo se encenderé el
LED 13 y sino lo apagara.

al presionar
poOFr siempre

50 ésensor Digital2 | presionado?

digital 13 | encendido

=i no

digital 13 | apagado

=1

Y con esto ya tenemos uno de nuestros primeros programas de Arduino
convertido a S4A.

Conclusion

Con el ejemplo anterior hemos visto como, de manera sencilla, podemos hacer
en S4A lo que podriamos hacer usando Processing sin muchos conocimientos del
entorno de Arduino. Haciendo uso de la programacion intuitiva y grafica de Scratch
tenemos acceso a todo el mundo de posibilidades que nos brinda Arduino, eso si, con la
limitacion en el nimero de entradas y salidas de las que dispone la placa y estan pre-
configuradas en S4A.
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Proyecto Educativo: Kinect y Arduino

Laidea

Con los conocimientos que hemos adquirido hasta ahora, podemos embarcarnos
en el desarrollo de una aplicacion propia. Para ello he elegido como tematica el juego
Breakout desarrollado por Atari lanzado en 1976.

El juego, basado en el Pong de Atari, consiste en una pelota que se mueve por la
pantalla rebotando y una “raqueta” en la parte inferior que debe evitar que salga la
pelota por la parte inferior de la pantalla. Ademas tenemos una serie de bloques
repartidos por la pantalla que debemos destruir utilizando la pelota. La pantalla acaba
cuando hemos acabado con todos los bloques.

(Qué puede aportar Kinect/Arduino?

Ahora que ya sabemos que vamos a hacer pensemos en como afadir
funcionalidades a través del hardware y el software que hemos visto hasta ahora. Dado
que el jugador solo controla el paddle o raqueta inferior hagamos que este sea
controlado usando ese software/hardware.

De este modo tenemos dos maneras de trabajar, manejar el paddle haciendo uso
de Kinect (tendremos que ver que queremos que mueva el paddle) y con Arduino.
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{Qué vamos a usar?
Ya sabemos donde vamos a usar la interaccion externa podemos centrarnos en la
funcionalidad del juego.

Antes de nada necesitamos, el paddle, los bloques, una bola y algun fondo.

Para la bola usaremos el editor de sprites y crearemos una bola roja.

Es el momento de dibujar un paddle. (en mi caso busqué uno en internet)

Para los bloques dibujamos algo sencillo. (En mi caso he dibujado un bloque con
algo de textura en CS4).

Una vez importados todos los sprites vamos a pensar en las funcionalidades
basicas de cada uno de ellos.

Los Scripts

La bola

Comenzaremos con el elemento mas importante del juego, la bola. Como hemos
descrito antes su funcionalidad es la de ir rebotando por todo lo que toca. Ahora
tenemos que pensar como simular este funcionamiento.

En una de las primeras secciones de este documento hablamos de los botones
que permiten elegir las funciones de giro. Para esta bola nos interesa hacer uso de la
primera de todas, la que le permite rotar los 360° de este modo podemos simular su
movimiento dandole direcciones o rotandola en grados y haciendo que gire.

mover Eli) pasos

rebotar si esta tocando un borde
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Afadiendo este bloque al script de la bola le dejamos girar y rebotar de una
manera que simula bastante bien el funcionamiento que buscamos. Si probamos este
bloque vemos que rebota en los cuatro lados del escenario y, para nuestro juego,
necesitamos que si llega a la zona inferior el juego acabe.

La manera mas sencilla de conseguir esto es creando en el escenario una linea en
la parte inferior de un color y usar el bloque del apartado de sensores que nos permite
comprobar si existe interaccion entre el sprite y un color determinado.

Para ello seleccionamos el fondo para nuestro primer nivel y le afiadimos la linea
de color.

Ahora vamos a preparar el bloque de interaccion con la linea de color para la
bola.

pl;‘ siempre
mover g pasos
rebotar si esta tocando un borde

s5i itocando el color 2

Flﬁriar atodos fin_juego

esconder

ﬁ&ener programa

=t
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Como podemos ver en el script, hemos afiadido al bloque de movimiento de la
bola el codigo necesario para detectar el fin de juego. La variable “juego On” indica el
estado de juego y tiene 4 posibles valores.

0.-el juego estd preparado para comenzar a la espera de la senal.
1.-el juego esta en curso.

2.-el juego ha terminado

3.-el juego esté en la pantalla de instrucciones

Después de cambiar el estado de “juego On” mandamos una sefial a todos con
“fin_juego”. Esta sefial es la encargada de comunicar a todo nuestro programa que debe
pasar a modo fin_juego. Como queremos que el juego acabe, le decimos al sprite que se
haga invisible y por ultimo que detenga su ejecucion. El bloque “detener programa”
finaliza la ejecucion de todo el cddigo de un sprite.

Para acabar con el script de la bola tan solo nos falta comprobar impactos con
los bloques y/o paddle. Para ello anadiremos dos bloques de codigo al principal.

Con el primero vamos a comprobar el impacto con el paddle. En funcién de con

qué direccion venga le daremos una nueva orientacion. Diferenciamos dos casos para
darle un poco mas de realismo.

étocando FPaddle

i direccion = [i

si * direccitn |< m
girar (3 m grados

5i no
girar 5 EB) grados

=i no

= - - -
5i " direccion m

girar t] m grados

sino

girar b &) grados

Para acabar con el movimiento del sprite afiadimos el bloque encargado de
[P

comprobar los impactos con los bloques. Para ello haremos uso de bloques l6gicos “o
encadenados para todos y cada uno de los bloques.
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étocando Chjeto0 |2 ‘o étocando Objet E étocando Cbj 2 |2 o itocando

direccién < [§

girar & EL) grados

=i no

girar !) ER) grados

Ya tenemos definido todo el movimiento de la bola asi como sus colisiones.
Ahora vamos a definir una sefial llamada “juego nuevo” que se encargue de poner la
pelota sobre el paddle para cuando vaya a comenzar la partida.

al recibir ju=go_nuevo

por siempre si juego_D0On = E

_ .
apuntar en direccién m

ira Paddle

cambiar y por

most-ar

Para finalizar vamos a definir qué se debe hacer al recibir las sefales de victoria
y fin de juego

— al recibir '/

al recibir | fin_juego esconder

esconder fijar juego_on | a

Los bloques

Ya tenemos preparada la bola, ahora veamos como programar los bloques que
debemos destruir. Dado que se comportan de la misma manera merece la pena
programar solo uno y luego clonarlo anadiendo las variaciones necesarias. Ya que los
bloques son estaticos tan solo debemos limitarnos a indicarles que deben hacer al
detectar un impacto.

Empecemos definiendo su comportamiento ante las sefiales victoria y fin de
juego. Deben limitarse a volverse invisibles.

al recibir fin_juego

al recibir Vi

esconder

upha
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Del mismo modo al comienzo de la aplicacion queremos que no sean visibles
durante la pantalla de presentacion.

e

|/a| presionar

esconder

Puesto que hemos decidido trabajar usando sefiales en los bloques vamos a
definir las sefiales segin el nombre de los niveles. El cddigo es similar para todos los
niveles y bloques que queramos poner. En él le indicaremos la posicion en la que debe
estar y, que al ser impactado, debe sumar uno a la puntuacion y desaparecer.

p—

ral recibir | nivell
irax: ¥: I

mostrar

cambiar efecto @lor | por ‘niimero al azar entre ¥ .'

poOFr siempre

5i itocando pelota |2

esconder

cambiar puntuacion

El bloque de cambiar efecto color, lo ponemos para dar a cada bloque un tono de
color aleatorio.

Con esta programacion podemos crear todos los niveles de dificultad que consideremos.

El paddle

El paddle es el lugar donde vamos a proporcionar interactividad al juego
haciendo uso de S4A y/o K2S. Comenzaremos con el cddigo que corresponde a K2S.

Para este juego he decidido que el paddle se controle con la mano derecha,
mientras que para mandar sefiales de inicio de partida usaré la mano izquierda.

Para la mano izquierda comprobaremos su altura y en funcién de si esta
levantada o no comenzara el juego.
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al presionar

esconder

poOF siempre

si walor del sensor HandlLeft y e juego_0On = [i]

fijar jueg
enviar a todos | mov

moshb-ar

wvalor del sensor HandLeft y

fijar juego_on | a [§

enwviar a todos jusgo_nuewo

walor del sensor HandlLeft y

fijar juego_on | a [§

enwiar a todos | jusgo_nuesvo

Como podemos observar, se limita a comprobar el estado de juego y mandar la
sefial correspondiente. La sefial MoverBola es la encargado de indicar a la bola que
debe comenzar a moverse y juego_nuevo indica que hay que preparar todo para un
comenzar de nuevo. Estas sefiales seran lanzadas si la posicion de la mano izquierda en
el eje y supera la coordenada 50.

El cddigo de la mano derecha corresponde al movimiento y lo haremos de la
siguiente manera.

al recibir nivell

mosirar

cambiar el disfraz a normal

p;- siempre

ir a x: | walor del sensor HandRight * N 154

g

El movimiento del paddle se activa desde que comienza el nivel 1 hasta que
termina el juego. Como podemos ver el paddle se sitla y = -154 y el valor en el eje x
varia en funcion del de la mano derecha del jugador. El coeficiente 1.7 lo usamos para
hacer mas manejable las distancias del juego ya que son relativas respecto a la cdmara.

Respecto a las sefiales de victoria y fin de juego se limitan a lo mismo que en el
resto de casos, a esconder el paddle.
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El escenario

Finalmente tenemos que definir el script del escenario que es el encargado de
mandar la mayoria de las sefiales que utiliza el juego.

cambiar el fondo a nivell

Er:riar a todos | nivell

pl;’ siempre

si puntuacion =

aniar a todos | nik

cambiar el fondo a nivel2

por siempre si

Enviara todos | niv

cambiar el fondo a n

|6
ror siempre si . puntuacion =

Erﬁriar a todos

El cédigo propio del escenario consiste en resetear todas las variables que
puedan estar cambiadas antes del inicio de un nuevo juego asi de como mandar las
sefiales de cambio de nivel y con ello cambiar su disfraz.

Personalizando nuestro proyecto

Ya tenemos el funcionamiento basico del juego en marcha, ahora falta darle
nuestro “toque” personal para hacerlo verdaderamente nuestro. El juego que se adjunta
contiene 2 disfraces extra para el paddle, que le permiten disparar y hacerse mas largo
para llegar més facilmente a la bola.

Se adjunta el programa ArkanoidK2S.

Alternativa S4A

En la explicacion anterior hemos optado por usar Kinect como control. Ahora
vamos a ver como tendriamos que haberlo planteado de haber elegido Arduino.

Para empezar comenzaremos con la creacion del esquema del circuito que
utilizaremos.
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En este circuito hemos puesto dos pulsadores, dos LED y un potenciometro. Las
funciones de los pulsadores van a ser, de izquierda a derecha, disparar y comenzar una
nueva partida. El potenciometro nos permitira desplazar el paddle en la direccion que lo
rotemos y los LED indicaran el estado de la partida, rojo para derrota y verde para
victoria.

Ahora que tenemos montado nuestro controlador de juego vamos a darle las
funcionalidades que hemos mencionado anteriormente.

Comenzaremos con el funcionamiento del paddle, para ello modificaremos el
script de movimiento que teniamos para Kinect y lo cambiaremos por el siguiente.
Recordemos que para poder hacer esto debemos estar trabajando en S4A.
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. al recibir | nivell |
mostrar

cambiar el disfraz a normal
fijar modo |a [{

fijary a
porsiempre

5i valor del sensor Analogz 1511

fijarx a | walor del sensor Analog2 S

=i no

fijarx a | walordel sensor Analogz -

ésensor Digitall  |presionado?
modo
misil_fuera = E

enwviar a todos | disparar

En el codigo anterior hemos sustituido el movimiento por el valor del sensor
analégico. Sabemos que el valor va desde 0 hasta 1023 por lo que tomamos 511 como
punto central. Con el punto central definido, nos centramos en dar valores al paddle en
el eje x. Esto lo conseguimos gracias a las expresiones matematicas que tenemos dentro
de cada uno de los bloques “fijar x”. Por ultimo, el proyecto adjunto tiene la
funcionalidad de disparar asi que comprobamos en qué modo esté el paddle y si esta en
modo disparo le permitimos disparar.

Ahora solo nos queda activar el juego usando los botones en vez de con la
posicion de la mano izquierda. Para ello sustituiremos el bloque anterior por este.
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al presionar

esconder

por siempre

5i ézensor Digital2 |presionado? ¥ ° juego_oOn = [i]

fijar juego_Cn | a
enviar a todos | rmouver

mostar

ésensor Digital2  |presionado? 'y juege_On = H

fijar juego_on |a [
enviar a todos | jusgo_nusvo

ésensor Digitall |presionado? 'y juege_0On = E

Fijar jueg .:._::::: n a m

enviar a todos  ju nueyo

Gracias a estos dos cambios ya tenemos las funcionalidades en Arduino en vez
de Kinect. Cabe destacar que S4A permite la ejecucion junto con K2S de modo que

podemos usar los dos dispositivos a la vez.

Se adjunta el programa ArkanoidS4A.
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Proyecto Educativo Musical: Kinect

Laidea

En este segundo proyecto se pretende trabajar, desde el punto de vista educativo,
la discriminacion auditiva junto con la motricidad y la lateralidad. Este ser el interfaz
de la aplicacion:

) Usa tu mano derecha para
Jf“ T instrumentos de viento, la
izquierda paragercusion y

ambas porgcuerda

¢Que instrumento

glz& estd sonando?
RO

Mueve aqui las dos manos para

escuchar de nuevo

;Qué vamos a usar?

Ya que vamos a trabajar capacidades motrices haremos uso de K2S. Para
empezar, vamos a definir como vamos a representar nuestras manos en el juego. He
optado por el uso de dos puntos creados con el propio editor de Scratch, uno negro y
uno rojo. El punto negro representara la mano izquierda y el rojo la derecha. Esto lo
conseguiremos con el siguiente codigo.

e

|/a| presionar

por siempre

ir a x: walor del sensor HandRight_x y: walor del sensor HandRight_y

=
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Gracias a este codigo tenemos a tiempo real las coordenadas de nuestra mano
derecha y, por lo tanto, sensacion de interactuacion completa. El cddigo de la mano
izquierda es idéntico, pero cambiando el nombre del sensor al de la mano izquierda.

El escenario

Para esta aplicacion he optado por un disefio sencillo. Un fondo blanco sobre el
que escribiremos las instrucciones del juego.

Usa tu mano derecha para

instrumentos de viento, la

izquierda para percusion y
ambas para cuerda

¢Que instrumento
estd sonando?

Como podemos observar las instrucciones que hacen referencia a cada una de las
manos tienen el color correspondiente a la mano que representan para asi dar una ayuda
gréfica al usuario.

El escenario serd el encargado de hacer funcionar toda nuestra aplicacion.
Comenzaremos escribiendo los siguientes script.

al presionar

pq;- siempre
fijar instrumento | 5 BT p——— ¥ "
tocar sonido  instumento y esperar

Flﬁiar a todos instrumento

ﬁ&ener programa
-
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al recibir nu=svo

p;- siempre
fijar instrurnento | 5 "unir 'nimero al azar entre vl
tocar sonido  instrumento y esperar

aniar a todos instrumento

ﬁ&ener programa
-

Como podemos ver ambos bloques son idénticos. EI primero es el encargado de
reproducir un instrumento al empezar la aplicacion y el segundo hace lo mismo, pero
solo cuando recibe la sefial de instrumento nuevo que sera enviada por los instrumentos
cuando se responda correctamente al instrumento actual.

Para la eleccion de un instrumento primero tendremos que haber importado los
sonidos al escenario. Esto podemos hacerlo bien arrastrando los mp3 al sprite que
representa el escenario o bien con el comando importar que encontraremos en el
apartado sonidos del mismo. En mi caso los he nombrado con un nimero del 1 al 7 y lo
concateno con otro 1 al final. He procedido de esta manera porque Scratch no me
permite nombrarlos con tan solo un namero.

Haciendo uso de una variable que guardara el valor del instrumento que sonara
aleatoriamente reproducimos el sonido y mandamos a todos los sprites el nimero
generado aleatoriamente.

Los instrumentos

La ultima instruccion del escenario consistia en enviar a los instrumentos el
valor de la variable, de modo que cada instrumento pudiese comprobar si es el que debe
estar a la espera de la interaccion con las manos. Un codigo similar al que describiré a
continuacion sera el que encontraremos en cada uno de los instrumentos.

-~ o
Ial recibir 11

por siempre si-. ¢tocando rmancberecha |2

decir por segundos
Flﬁriar a todos nusvo

ﬁﬁener programa

El primer bloque detecta si es este instrumento el que debe comenzar a
comprobar si es interactuado. Con el siguiente bloque decimos si la respuesta era
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correcta y mandamos la sefial encargada de que se dé una nueva reproduccion de
sonido.

Este codigo solo varia en la sefial de recepcion entre cada uno de los
instrumentos y la comprobacion de que mano/s esta interactuando.

Se adjunta el fichero instrumentos.
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Pruebas con usuarios

Ahora que ya sabemos crear aplicaciones debemos centrarnos en cémo de util
puede resultar el uso y aplicacion de las mismas. Para ello vamos a pedir a un grupo de
personas que interactien con nuestras aplicaciones. Una vez hayan probado las
aplicaciones les pediremos que rellenen unos test especializados en la manejabilidad y
usabilidad de software para hacernos una idea de como de utiles pueden resultar estas
aplicaciones. Vamos a plantear los test sobre las aplicaciones desarrolladas en el
apartado anterior con Kinect.

Estos test se han llevado a cabo sobre un conjunto de 6 personas, 4 de ellos con
nociones de informatica avanzada de edades comprendidas entre 22 y 25 afios, un sujeto
de 8 afios y un adulto con conocimientos basicos de informatica.

Test de esfuerzo

El test utilizado para obtener los resultados que describiremos a continuacion
podemos encontrarlo en el Anexo A.

Para la realizacion de este test se pregunto a los sujetos como ordenarian segiin
importancia los seis factores del estudio y se obtuvo la siguiente clasificacion.

Effort - Frustration - Performance = Physical Demand - Mental Demand -
Temporal Demand

Los razonamientos, en general, fueron los siguientes: El esfuerzo para hacer
acabar con la tarea es considerado lo mas importante, seguido por la frustracion. La
frustracion puede provocar el rechazo a esta tecnologia por lo que es algo a tener muy
en cuenta. En tercer lugar tenemos performance, es decir, la sensacion que provoca al
usuario el acabar (o no) la tarea asignada. Por ultimo tenemos en orden esfuerzo fisico,
mental y temporal. Estos tres apartados son los considerados de menor importancia ya
que gracias al uso de estas tecnologias estos esfuerzos se minimizan.

Ahora que ya tenemos la escala de pesos procedemos a realizar un test virtual.
Este test es idéntico al que se nos presenta en formato fisico en el Anexo A.

A continuacion un ejemplo de la version digital realizada por uno de los
encuestados.
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Eating Tally "Weight

Wental Demand 25
Physical Demand 35

Temporal Demand 40
Performance 30
Effort 35
Frustration 25

]

1
2
5
4
3

0
0.06666666666666667
0. 13333333333333333
0.3333333333333333
0. 26666666666666666
0.2

Owerall = 38 666666666666664

Tras la elaboracion de este test a todos los individuos, se han obtenido unas
medias de 30.5445 puntos sobre 100 para la aplicacion musical y de 32.3778 para el
videojuego. Con estos datos podemos determinar que las aplicaciones que hemos
desarrollado no suponen un gran esfuerzo al usuario. Esto las convierte una herramienta

de trabajo valida y de posible interés para proyectos educativos.

Test de usabilidad

La usabilidad hace referencia a la facilidad con la que un sujeto puede adaptarse

al uso de una tecnologia.

Algunas de las definiciones que encontramos para este término que no pertenece

a la RAE si no que ha sido tomado del inglés usability son:

e Jakob Nielsen definié la usabilidad como “el atributo de calidad que
mide lo faciles que son de usar las interfaces Web.”

e También tenemos una definicion formal definida por la ISO. “La
usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones

)

especificas de uso.’

Para la realizacion de este test hemos hecho uso del test de Brook que
encontraremos en el Anexo B, en este mismo anexo encontraremos el método de

evaluacion que utiliza.

En este test nos es posible desglosar los resultados en cada uno de los campos a

evaluar.

e | think I would like to use this system frequently: una media de 3.16 puntos en
este apartado nos demuestra que los usuarios estan dispuestos a usarlo con

frecuencia.

¢ | found the system unnecessarily complex: en este apartado se obtuvo una media
de 3.5 puntos, esto nos indica que el sistema es de uso sencillo e intuitivo

e | though the system was easy to use: un 3.5 nos demuestra que, desde el punto de
vista de los usuarios que han realizado el test, el programa es de uso muy

sencillo.
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e | think that I would need the support of a technical person to be able to use this
system: un 3.834 de media indica que para hacer uso de esta aplicacion no se
prevé la necesidad de asistencia técnica.

¢ | found the various functions in this system were well integrated: aqui se obtiene
una media de 3.667. Los usuarios consideran que las funciones que se proponen
estan bien integradas.

¢ | thought there was too much inconsistency in this system: un 3.5 de media da a
entender que no se encuentra apenas inconsistencia en el sistema.

e | would imagine that most people would learn to use this system very quickly: el
3.667 que se obtiene como media demuestra que los usuarios encuentran el
funcionamiento muy sencillo.

e | found the system very cumbersome to use: un 3.3 indica que los ususarios no
encontraban el sistema muy incomodo

o | felt very confident using the system: 3.667 es la media que se obtiene en este
campo. Esta nos indica que el usuario se siente como haciendo uso del sistema.

e | needed to learn a lot of things before I could get going with this system: el
3.834 de media en este apartado demuestran que los ususarios piensan que no se
necesitan de muchos conocimientos técnicos para poner el sistema en marcha.

De la realizacion de este test obtenemos las puntuaciones de 87.5 puntos y 88.3
sobre 100 puntos para las aplicaciones de musica y videojuego respectivamente. Este
resultado nos indica que esta clase de herramientas interactivas son de muy facil uso y
apenas requieren una formacion o explicacion antes de comenzar a utilizarlas lo que las
hace ideales para los &mbitos educativos.

Conclusiones

Gracias a los test de usabilidad y esfuerzo podemos decir con una gran certeza
que esta clase de aplicaciones podrian suponer un gran aporte a la educacion y
tratamiento de problemas tales como la dislexia. Estas cualidades lo dotan como una
manera sencilla, divertida y eficaz de trabajar con personas con problemas como el
déficit de atencion y dificultades de aprendizaje.
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Competencias educativas

Segun la normativa europea que desarrolla el Real Decreto 1631/2006 se han

establecido ocho competencias basicas en la educacion secundaria obligatoria (ESO),
que son:

XN R WD =

Competencia en comunicacion lingiistica.

Competencia matematica.

Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico.
Tratamiento de la informacidon y competencia digital.

Competencia social y ciudadana.

Competencia cultural y artistica.

Competencia para aprender a aprender.

Autonomia e iniciativa personal.

Mediante el uso de estas tecnologias podemos plantearnos dos puntos de vista.

Por un lado tendriamos el de desarrollador y conocedor de estas herramientas y por el
otro el del usuario.

Competencias como usuario

Estas vienen intrinsecas al tipo de aplicaciones que utilicemos. Dentro del

abanico de posibilidades que se pueden manejar con un conocimiento basico podriamos
hablar de trabajar las siguientes competencias:

Competencia lingiiistica: una serie de aplicaciones que ayuden al entendimiento
y practica de las estructuras gramaticales formarian una buena base para esta
competencia.

Matematica: aplicaciones que enseiien los conceptos par e impar, que ayuden a
relacionar el nombre con cada uno de los nimeros en una operacioén o indicar
por teclado cudl es el resultado de una operacion que se plantea de manera
aleatoria son solo algunos ejemplos de aplicaciones que ayudarian a desarrollar
esta competencia.

Competencia cultural y artistica: juegos interactivos que permitan relacionar
obras de arte con datos sobre ellas y aplicaciones de tipo lienzo serian perfectas
para el desarrollo de esta competencia.

Autonomia e iniciativa: aplicaciones que planteen retos o decisiones pueden
facilitar la asimilacion de esta competencia.

Etc.

Con ejemplos como los anteriormente descritos podriamos trabajar todas las

competencias basicas.
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Competencias como desarrollador

El conocimiento de estos entornos nos permite trabajar principalmente el
aprender a aprender. No solo nos permite ejercitar la imaginacion sino que ademas,
hacer uso de todos nuestros conocimientos para la creacion de aplicaciones con lo que
trabajamos todas y cada una de las competencias basicas.
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Conclusiones y lineas futuras

Al llegar al final de este proyecto en el que he trabajado con el lenguaje Scratch,
he estudiado sus funciones de comunicacion y he interactuado con software y hardware
low cost y/o libre, me doy cuenta de lo enriquecedora que ha sido esta experiencia.

No solo he profundizado en un entorno de programacion que uso en mi puesto
de trabajo, sino que ademas, me ha permitido ampliar mis conocimientos gracias a las
tecnologias Kinect y Arduino.

El uso de Kinect, un dispositivo que hasta hoy solo veia como periférico de
juego, e ideas como la de Stephen Howell, dan acceso a todo un mundo de posibilidades
e interactividad hasta ahora solo alcanzable a través de tecnologias que, a veces, son
prohibitivas. La liberacion del SDK de Kinect ha abierto un campo de investigacion
muy interesante al que, en un futuro, me gustaria dedicar mas tiempo.

Al trabajar con Arduino la sorpresa ha sido mayuscula. La cantidad de
aplicaciones posibles para este hardware es abrumadora. Tecnologias como ésta, al
alcance de todo el mundo, permiten que el unico limite al que nos enfrentemos sea
nuestra imaginacion. Fabricar nuestros propios sensores, utilizarlos en instalaciones de
domoética o crear nuestros propios dispositivos de juego son solo unas pocas ideas que
se me ocurren en este momento.

Por otro lado, iniciativas como las del grupo Citilab, que permiten el
acercamiento de la robdtica a jovenes haciendo uso de Scratch4Arduino, me parecen
una buena forma de trabajo. Por ello, durante este proyecto, he intentado reflejar los
beneficios de aprender usando estas tecnologias.

La realizacion de un estudio sobre un pequefio conjunto de individuos me ha
permitido ver cOmo se trabaja en “el mundo real”, el laboral, y obtener un invaluable
“feedback”. El uso de estos test junto con la experiencia de ver en primera persona las
reacciones de los wusuarios al probar las aplicaciones (frustracion, alegria,
satisfaccion,...) ha sido un gran incentivo para profundizar en el estudio de estas
tecnologias y mejorar las aplicaciones.

Creo que, tras estas reflexiones, queda patente el interés que estas
investigaciones han suscitado en mi. Me gustaria seguir ampliando y profundizando mis
conocimientos en estos campos: la creacion de un driver propio para Scratch
(LeapMotion, WiiMote), soluciones a pequefios problemas de la vida real haciendo uso
de Arduino o conseguir aplicaciones mas interactivas e intuitivas con Kinect.

Espero que en un futuro se me brinde de nuevo la oportunidad de trabajar de
nuevo con alguno/s de estos entornos.
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Bibliografia

Bibliografia digital

Enlaces Scratch
http://scratch.mit.edu/
http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Main Page

Enlaces BYOB
http://byob.berkeley.edu/

Enlaces Arduino
http://www.arduino.cc/
http://playground.arduino.cc/

Enlace Kinect2Scratch
http://scratch.saorog.com/

Enlace Scratch4Arduino
http://seaside.citilab.eu/scratch/arduino

Otras webs
http://softwareybarralibre.org/
http://highperformanceitrobotica.blogspot.com.es/2011/12/comenzar-
trabajar-con-scratch-para.html

Bibliografia fisica

ARDUINO COOCKBOOK. Recipes to Begin, Expand, and Enhance your
projects. Michael Margolis. Ed. O’Reilly.
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Anexo A

Test de esfuerzo

Se trata de un test denominado Test de indice de carga y es una herramienta de
evaluacion subjetiva que califica la carga de una tarea. Su objetivo consiste en evaluar
la carga que supone un sistema, aplicacion o tarea a un sistema. Ha sido desarrollado
por el grupo de rendimiento humano del centro de investigacion Ames de la NASA.

La primera parte del test consiste en seis preguntas que permiten evaluar de 0 a
100 (con escalas de 5 puntos) los siguientes factores:

Demanda mental
Demanda fisica
Demanda temporal
Rendimiento
Esfuerzo
Frustracion

S e

Una vez que tenemos evaluados estos puntos se plantean una sucesion de 15
preguntas para determinar la importancia que se debe dar a cada uno de los factores
segun la percepcion del individuo.

Podemos encontrar este test en su pagina oficial en formato fisico
http://humansystems.arc.nasa.gov/groups/TLX/paperpencil.html y en formato digital en
http://www.keithv.com/software/nasatlx/

A continuacion se presenta el test en formato fisico.
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NASA Task Load Index

Hart and Staveland'’s NASA Task | oad Index (TLX) method assesses
work load on five 7-point scales. Increments of high, medium and low
estimates for each point result in 21 gradations on the scalkes.

Name Task Date
Mental Demand How mentally demanding was the task?
Y O I O | I O I O
Vary Low Viery High

Physical Demand How physically demanding was the task?

Very Low Very High
Temporal Demand How hurried or rushed was the pace of the task?
IIIIII|III|II|IIIIIII
Very Low Very High
Performance How successiul were you in accomplishing what

you were asked to do?

Parfect Failure

Effort How hard did you have towork to accomplish
your level of performance?

Very Low Wary High

Frustration How insacure, discouragaed, imitated, stressed,
and annoyad wereyou?

Very Low Viary High
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Anexo B

Test de usabilidad

En la pagina web http://www.usabilitynet.org perteneciente a una organizacion
europea que pretende estandarizar el uso de esta clase de herramientas podemos
encontrar el test de Brook entre otros.

A continuacion el test de Brook usado para el estudio de la usabilidad durante
este proyecto.

System Usability Scale

© Digital Equipment Corporation, 1986.

Strongly Strongly
disagree agree
1.1 think that | would like to | | | | | |
use this system frequently 1 2 3 . 5
2. | found the system unnecessarily
complex | | | | | |
1 2 3 4 3
3. I thought the system was easy
fouse L r 1 [ |
1 2 3 4 5
4.1 think that | would need the
support of atechnical person to | | | | | |
be able to use this system ) 5 ; . p
5. | found the various functions in
this system were well integrated | | | | | |
1 2 3 4 5
6. | thought there was too much | | | | | |
inconsistency in this system
1 2 3 4 5
7. I would imagine that most people
would leamn to use this system | | | | | |
very quickly 1 2 3 4 5
8. | found the system very
cumbersome to use | | | | | |
1 2 3 4 5
9. | felt very confident using the
system | | | | | |
1 2 3 4 5
10. I needed to leam a lot of | | | | | |
things before | could get going
with this system 1 2 3 4 5
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La evaluacion de este test se hace de la siguiente manera:

e Las preguntas 1, 3, 5, 7 y 9 se usa la puntuacion de la casilla elegida
menos uno.

e Para las preguntas 2, 4, 6, 8 y 10 se resta a 5 el valor de la casilla
seleccionada.

e Una vez obtenido el valor se multiplica por 2.5 y se obtiene la nota final.
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Proyecto Fin de Carrera

“Aprendizaje y desarrollo de aplicaciones multimedia e
interactivas en entorno Scratch/BYOB con Arduino y
Kinect”

Jorge Wederago Jiménez
Tutor: Alfredo Pina Calafi
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Razon del Proyecto

* ¢Por qué?
* ¢Objetivos?
* Materiales
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Scratch

forever

imagine
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QJJ Screen
______ e : size
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Coordenates

Three purposes:

Nuevo objete: S‘\ F:’ ?}

SCRIPTS Ny
CUSTOMES
SOUNDS

Character
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BLOCKS

Movimiento Control

Apariencia Sensores
Sonidos Numeros
Lapiz Variables

mover () pasos

girar (& €5 grados

girar & €3 grados

apuntar en direccion EIES

apuntar hacia

ir a x: GED y: B

cambiar x por )
ijar x a (@
cambiar y por ()

ijar y a @

rebotar si estd tocando un bord

[l posicién x
B posicién y
[ direccion

@ mod B
abs @
redondear @

namero al azar entre (3 y ()

8<8
a-8
L EY
cambiar el disfraz a costumel

siguiente disfraz

decir [ por B segundos
decir
pensar por B segunda

pensar

cambiar efecto clor | por E5

a@

fijar efecto color

quitar efectos graficos

cambiar tamaiio por ()

jar tamano a y

[ tamafo

mostrar

esconder

enviar al frente

enviar atras @ capas

[ fairvn wariabie ]

cambiar ALFAJORES por 3
far ALFAJORES a D

(E ALFAJORES

tocar sonido pop

tocar sonido pop |y esperar

detener todos los sonidos

tocar tambor [EED durante (F:

tocar nota (IR durante (B se

fijar instrumento a (2

borrar

bajar lapiz

subir lapiz

fijar color de lapiz a
cambiar color de lipiz por

fijar color de lapiz a

cambiar intensidad de lapiz por

fijar intensidad de lipiz a E)

cambiar tamaiio de lapiz por

fijar tamano de lipiz a 8

sellar

(a1 presionar tacia] space |

Why these
spaces??
we will
see...
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Comunicacion Externa

Tados los derechos reservados
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Comunicacion Externa

* Protocolo TCP/IP
* Puerto 42001

Salida
cambios en variables
seflales broadcast

Entrada
broadcast nombre_senal
sensor nombre_sensor valor
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Kinect2Scratch
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Scratch4Arduino

Scratch for Arduino (S4A)
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Proyectos Educativos
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5 Usa tu mano derecha para
""‘ instrumentos de viento, la
L ?'1 izquierda para percusién y

ambas para cuerda

¢Que instrumento

estd sonando?
dv‘ﬂ_, .

Mueve aqui las dos manos para

\

escuchar de nuevo
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Pruebas con usuarios

Grupo de 8 personas
Test de esfuerzo NASA TXL
Test de Brook de usabilidad

Resultados
31/100
88/100
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Competencias Educativas

* Comunicacion linglistica

* Matematica

* Conocimiento e interaccion con el mundo fisico

* Tratamiento de informacion y competencia digital
* Social y Ciudadana

* Cultural y Artistica

* Aprender a aprender

* Autonomia e iniciativa personal
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Conclusiones y lineas futuras

Ampliacion de Scratch
Interactividad
Versatilidad de Arduino
Test

Driver

Iniciativas
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Preguntas

Y ahora la demo...
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