Ebotics

Arm robot
Primeros pasos



Una vez montado el kit Arm Robot puedes programar la placa Build&Code UNO utilizando los softwares
Arduino IDE y Bitblog, ademas de otros software de programacion por bloques compatibles. Elige el sof-
tware que quieras utilizar y sigue los pasos correspondientes,

que encontraras a continuacion. Ten en cuenta que cada software conlleva un nivel de complejidad distinto:

* Arduino IDE: apto para usuarios avanzados
» Bitblog: apto para usuarios intermedios
» Software de programacion por bloques compatibles: apto para usuarios principiantes

Configuracién de la placa Build&Code UNO

Configura Arduino IDE para la placa Build&Code UNO de Ebotics

1. Instalar Arduino IDE

1.1 Para instalar Arduino IDE, descarga el software gratuito desde la pagina web oficial:
https://www.arduino.cc/en/Main/Software

1.2 Selecciona tu sistema operativo y la version de Arduino que quieras instalar. Recomendamos instalar
la ultima version.

1.3 Durante este proceso de instalacién debes leer y aceptar las condiciones de uso, instalar los drivers
de todas las placas Arduino, y seleccionar dénde quieres instalar el software en tu ordenador.

2. Configurar Arduino IDE para la placa Build&Code UNO

Una vez instalado, abre el programa Arduino IDE.

2.1 Asegurate de que la placa Build&Code UNO esta conectada correctamente y el interruptor BTL/USB
estd configurado en USB, para poder programarla desde el ordenador. Luego, conecta la placa Build&Code
UNO al ordenador utilizando el cable USB.

2.2 Configura Arduino para que trabaje con la placa Build&Code UNO: abre la pestafa “Herramientas”,
selecciona “Placa: Arduino/Genuino Uno” y elige la opcion “Arduino/Genuino UNO”.

@ BlinkWithoutDelay Arduino 1.8.1

Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda

Auto Formato Ctrl+T

Archivo de programa.

BlinkwithoutDelay

Reparar codificacion & Recargar.
* Blink wi el Monitor Serie Ctrl+Maytis+M
Serial Plotter Ctrl+Mayuis+L

WiFi101 Firmware Updater

Placa: "Arduino/Genuing Uno" E
Puerto: "COM11 (Arduino/Genuino Uno)* Gestor de tarjetas...
Arduino SAMD (32-bits ARM Cortex-M0+) Boards

Obtén informacién de la placa
Arduino/Genuino Zero (Programming Port)

Arduino/Genuino Zero (Native USB Port)
Arduino/Genuino MKR1000
Placas Arduino AVR

Programador: "AVRISP mkll"

Quemar Bootloader

Arduino Yin
. Arduino/Genuinc Uno

Arduino Duemilanove or Diecimnila

2.3 Configura el puerto de trabajo de tu placa Build&Code UNO: ve a la pestaia “Herramientas”, haz click
en la opcién “Puerto” y selecciona el puerto COM en el que esté conectada la placa.
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Nota: si tienes dudas sobre el puerto en el que estd conectada la placa, conéctala y desconéctala,
y comprueba en el menu cudl es el puerto que aparece (al conectarla) y desaparece (al desconectarla).

9"& ElinkWithoutDelay Arduino 1.8.1
Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda

Auto Formato Ctrl+T

Archivo de programa.

BlinkWithoutDelay

Reparar codificacion & Recargar.
Monitor Serie Ctrl+Mayiis+ M
Serial Plotter Ctrl+Mayis+L

WiFi101 Firrnware Updater

Placa: "Arduino/Genuino Uno" ¥
Puerto: "COM11 (Arduino/Genuino Uno)" Puertos Serie
Obtén informacicn de la placa coma

comio

Programador: "AVRISP mkll" : .
[ com1 (Arduino/Genuino Uno)

Quemar Bootloader

3. Cargar programa Arduino IDE en la placa Build&Code UNO

Cuando hayas terminado de programar el software Arduino IDE para la placa Build&Code UNO, haz click
en la flecha horizontal de color azul indicada con el rectangulo rojo en la siguiente imagen:

@ BlinkWithoutDelay Arduino 1.8.1
Ay i

entas Ayuda

51 // check to see if it's time to blink the

Luego, Arduino IDE compilara el programa. La compilacion consiste en revisar que todo esté escrito
correctamente.

12 -

Cuando comience la carga, aparecera el mensaje de “Subiendo”.

PRIMEROS PASOS ARM ROBOT 3



4. Lenguaje de programacion de Arduino. Estructura de un programa

La estructura basica del lenguaje de programacion de Arduino es bastante simple y se compone de tres

partes:

* Esla parte en la que se declaran las variables y se llama a las librerias necesarias (cédigos de programa
hechos por otras personas que utilizaras). Las variables pueden servir para guardar el valor que envia un
sensor digital o analdégico

* Setup(): es la parte encargada de recoger la configuracién y la primera funcion a ejecutar en el progra-
ma. Se ejecuta sélo una vez y se utiliza para configurar o inicializar pinMode (modo de trabajo de los
pines digitales como entrada o salida), configuracion de la comunicacion en serie y otras

* Loop(): es la parte que contiene el programa que se ejecutara ciclicamente (loop significa “bucle” en
inglés). Es donde escribiras la I6gica de programacién, por lo que esta funcién es el ntcleo de todos los
programas de Arduino y la que realiza la mayor parte del trabajo

Setup y Loop son funciones necesarias para que el programa trabaje.

Upload Using Programmer

Blink
/*
Blink .
Turns on an LED on for one second, then off for one second, repeatedly. (Dmentallos
introductorios que

This example code is in the public domain.

Y describen el programa

A4 Pin 12 has an LED connected on most Arduine boards.
A4 give 1t a name:

(ot Ted = 13; Declaracion de variables

/¢ the setup reutine runs once when you press reset:
vold setup() { e
A7 imitiolize the digital pin os an output. J P'ograma de nicio

pinMode!led, OUTPUT);

Ad the Toop routine runs over and owver again forever:
void loop() {

digitalWrite(led, HIGHY;  // turn the LED on (HIGH is the woltage lewel) Bucle DIIIICIIIB|
delay{ 1968 }; A4 wait for a second

digitalirite(led, LOW); A7 turn the LED off by making the woltage LOW

deloy 128 y; /4 wait for a second

Configura el software de programacion por bloques compatible con la placa Build&Code UNO de Ebotics
Los software graficos son faciles de aprender y usar, ya que estan pensados para nifios y principiantes. Su
disefio visual es parecido a un puzzle, en el que el usuario construye un programa juntando bloques (taml{-
bién llamadas piezas). Al igual que en un puzzle, unas piezas encajan entre ellas y otras no, por lo cual es
facil identificar cuando se estd programando correcta o incorrectamente.

1. Instalar el software de programacion por bloques compatible

11

1.2 Selecciona tu sistema operativo y la version del software que quieras instalar. Recomendamos instalar la
ultima version.

1.3 Durante este proceso de instalacién debes leer y aceptar las condiciones de uso, instalar los drivers

de todas las placas Arduino y robots Makeblock, y seleccionar donde quieres instalar el software

en tu ordenador.

Nota: Nota: para instalar los drivers de Arduino a través de este software, accede a “Menu”, “Conectar” e
“Instalar drivers Arduino”.
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2. Configurar el software de programacion por bloques para la placa Build&Code UNO

Una vez instalado el software, dbrelo.

2.1 Conecta la placa Build&Code UNO al ordenador utilizando el cable USB.

2.2 Configura el software para que trabaje con la placa Build&Code UNO: abre la pestafa de “Placas” y
selecciona la opcidn “Arduino UNO”.

Archive Editar Conectar Placas Edensiones Lenguaje Ayuda

Arduino - i RE mx
T Programas Disfraces Sonidos - ¥y oam
|
/W Untitled B Arsinotine ~ @

e I Movimiento I Eventos

Arduino Nano ( mega328) = spanenca I Enntrnl

Sonido Sensores

Arduine Mega 1280

Ard M : 2560 ILa'pl: IOperaﬂures

rauing Mega

Makeblock

Starter/Ultimate (Orion) Arduino ¥ [ ]

Me Uno Shield

mBot (mCore)

mBot Ranger (Auriga)
Ultimate 2.0 (Mega Pi)
Otros

PicoBoard

2.3 Configura el puerto de trabajo de tu placa Build&Code UNO: abre la pestana “Conectar”, selecciona
la opcidén “Puerto serie” y selecciona el puerto COM en el que esté conectada la placa.

Archive Editar = Conectar Placas Extensiones Lenguaje  Ayuda

W Untitle ALl & el frogramas Disfraces | Sonidos & B8 K
L Bluetooth >

Serial 246 5 I vimiento I Eventos
Red 4 ariencia N Control

I Sonido ISens-Jras
Actualizar Firmware I Lapiz I Operadares
Restaurar Programa Predeterminado > I Datas y Blogues
Establecer modo de firmware ¥
Ver codigo Arduino ¥ [ ]
Instalar Driver de Arduinc

2.4 Luego, el software se sincronizara con la placa Build&Code UNO. Para comprobar que la sincronizaciéon
se ha realizado correctamente, comprueba que el circulo que se muestra junto a los bloques de Arduino
(indicado con el recuadro rojo) sea de color verde. También comprueba que arriba, al centro, se indique
“Puerto serie Conectado” (tal como se muestra dentro del rectangulo rojo).

Archive Editar Conectar Placas Exdensiones Lenguaje Ayuda

[-] Untitled F . Programas | Disfraces | Senidos & o+ 3
[ novimiento fl eventos
I : Control
[ sonido | sensores

ILar:iz IOperadares

arduino E
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3. Cargar el software de programacién por bloques en la placa Build&Code UNO

Previamente debes realizar un programa para subirlo a la placa. En la siguiente imagen hay un ejemplo
de programa sobre apagar y encender el LED integrado en la placa con intervalos de 1 segundo. Puedes
copiarlo para realizar este ejercicio. Encontraras las instrucciones en los médulos “Control” y “Robots”.
Para cargar el programa en la placa sigue los pasos a continuacién. Puedes ir comprobando el procedi-
miento con las imagenes, siguiendo los nimeros correspondientes.

3.1 Ve al apartado “Robots”, en azul.

3.2 Selecciona el bloque “Programa de Arduino”. Es el primer blogue del programa, con el cual debiste
haber iniciado tu programa (ya sea propio o copiando el de ejemplo).

3.3 Una vez completado el programa, haz click derecho sobre el blogue “Programa de Arduino”.

sm the MIT Media Lab(v3.4.8) - Puerto serie Conectado - No guardado = =

cas Edensiones Lengusje Ayuda

wx we
pu @ || Promamss | Oistraces | somidos + b

J vovimients [ eventos
[ #pariencia J control

[ sonico [ sensores
[

IDatnsrBquues1

Programz de Arduino

2 | Arduino¥

fijar salida pin digital €8 2 (VR

fijar salida pin digital €8 a2 CISEMW

X: 240 y: -180 4

Nuevo objeto: @ / &5 €9

3.4 Selecciona la opcién “Cronémetro” que, en este caso, funciona como “Cargar programa en la placa”.

5 Lab(v34.8) - Puerto serie Conectado - No guardade - b
5 Lenguaje Ayuda

"a w
,. . Programas Disfraces Sonidos T i1

I dovimiento IEvenms
IApariancia icanlrol

I‘Snnidn ISensnras

ILa’mz IGperadmes
IDamS y Blogues
Arduino ¥ @

aer pin digital )
B o

fijar salida pin digital @ a KRR

reproducir tono @ en nota @ beat (]

X: 240 y- 139 4

filar dngulo del pin @ del servo a2 €W
Nuevo objeto” Q / Hf
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3.5 Se abrira la ventana que verds a continuacién. Para grabar nuestro programa en la placa Build&Code
UNO haz click en “Subir a Arduino”.

Archivo Editar Conectar Placas Extensiones Lengusje Ayuda

Programas F R
Atras Editar con IDE de Arduino
f controt
1 #include <Arduino.h> b
Icpemdnres 2 #?nc]uda <Wire.h>
3 finclude <SoftwareSerial.h>
[ atos yBioques 4
5 double angle rad = PI/180.0;
Ariasas °® :anuma angle deg = 180.0/B1:
8 void sezap(){
e
3 10}
i
. 12 void laop(){
13 digitalWrite(13,1):
s sz 14 _delay(1):
| pulso del pin €8 expirado €I s S M
17 Tloop():
& fijar pin PWM O 2 (9 18}
19 -

reproducir tono @) en nota @ beat @

2 W)

reiniciar cronometro

send encode mode recy encode mode
© modo binario O modo de © modo binario O modo de
cardicteres cardicteres

Q=Q
Fnviar

3.6 A continuacién aparecera una ventana que indicara “Subiendo”. Aguarda hasta que indique “Subida
finalizada”. Esto quiere decir que el programa ya se encuentra en la placa Build&Code UNO.

Empezar carga Empezar carga
Subiendo Subida finalizada
Cerrar Cerrar

4. Lenguaje de programacion del software de programacion por bloques. Interfaz de un programa.

Veras que la interfaz del software de programacién por bloques estd compuesta por los siguientes espa-
cios: .

P T v——

] Untied L T & %
(1) Escenario del robot o videojuego 1 1
1
1 e
(2) Categorias de bloques de pro- i 1
gramacion: son las piezas con las [ @ o
que se construye el programa del _;m
robot o del videojuego =] 3
(3) Espacio de construccién de '— 2
programa: es donde se colocan las —
piezas/bloques para construir el e E T ]
programa )
[ mm )
[~ om0
[~ dotcr ot ]
“ a=a
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Para programar los robots se deben elegir los bloques en el espacio del centro (2) y construir el programa
en el espacio de la derecha (3).

En este caso, se deben utilizar los bloques de la categoria “Robots”. También se pueden utilizar las catego-
rias de bloques “Eventos”, “Operadores” y “Control”.

Configuracién de Bitbloq para Build&Code UNO de Ebotics

1. Configurar Bitbloq

Antes de empezar a programar con Bitblog es importante comprobar que tienes todo lo necesario para
que éste funcione correctamente en tu ordenador.

Sigue estos pasos:

1.1 Conecta tu placa Build&Code UNO al ordenador utilizando el cable USB.

1.2 Ingresa a la web oficial de Bitblog http://bitblog.bg.com/#/ a través del navegador Google Chrome.

itblog.bg.com/#/

ENTRAR

Una nueva forma de programar,
facil, sencilla e intuitiva.

1.3 Si ya tienes una cuenta o deseas registrarte, haz click en “Entrar” o “Registrarme” y sigue los pasos
indicados.

Si no tienes una cuenta o no deseas registrarte, pulsa sobre “Pruébalo ahora”. Ten en cuenta que de esta
manera estaras trabajando como invitado, por lo que tu proyecto no se guardara.

Si es la primera vez que ingresas, Bitblog te ofrecera la opcién de una visita guiada. Te recomendamos reali-
zarla, para tener una idea clara y rapida del funcionamiento del programa.

1.4 Abre la pestana “Placas” y arrastra tu placa Ebotics UNO al recuadro blanco. Si tienes una placa distinta
a la que aparece en el listado compatible con la familia UNO, utiliza la placa “Arduino UNO”.

UN
- =
. ARDUINO
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a sh Constuye

Archivo  Ver  Compartir  Ayuda

In com

1.5 Pulsa en “Verificar” y veras cédmo compila correctamente el programa.

1.6 Pulsa sobre el botén “Cargar” y aparecera un cuadro de didlogo pidiéndote descargar la aplicacion
Web2board. Selecciona tu sistema operativo y se descargard un archivo a tu ordenador.

Descargar Web2Board para poder programar tu placa

Para poder compilar y cargar tus programas a la placa necesitas instalar
el Web2Board de Bitbloq

Windows 7 o superior

= =
L]

Ver todos los sistemas operativos

Ya tengo instalado Web2Board

1.7 Si estas utilizando Windows, descomprime el archivo descargado y ejecuta el archivo web2board.exe.

En el caso de que estés utilizando Linux, descomprime el archivo y ejecuta el archivo Web2Board. Se abrird
una aplicacion que solicitara que introduzcas tu contrasefia de usuario. Introducela y pulsa “Intro”.
1.8 Una vez que hayas instalado el programa Web2board, reinicia el ordenador.

1.9 Luego, abre Bitbloq, selecciona la placa Ebotics UNO y pulsa sobre el botén “Cargar”. Se empezara a
cargar el programa en tu placa. Tras un momento aparecerd en pantalla el mensaje que te indicara que todo
ha funcionado correctamente: “Programa subido con éxito”.

2. Lenguaje de programacion de Bitblog. Estructura de un programa

El programa Bitblog se divide en tres pestafias principales, situadas a la izquierda:
¢ Hardware: donde indicarads qué placa, sensores y actuadores utilizas

« Software: donde programaras tu proyecto

* Informacion del proyecto: donde afnadiras informacién del proyecto
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Para comprobar que la conexién entre la placa y el ordenador se ha efectuado correctamente, te propone-
mos realizar esta actividad inicial: encender un LED.

2.1 La pestafna de Hardware: conecta la electrdnica

En esta pestafa indicards a Bitblog qué hardware estas utilizando. Primero selecciona la placa controladora
Ebotics UNO vy, a continuacién, qué componentes usas y donde los has conectado.

Clica sobre “Componentes” y arrastra el LED al recuadro amarillo. Si clicas y arrastras sobre el circulo del
componente podras conectar su cable al pin digital “13”. Por ultimo, conecta el LED a la placa controladora.
Recuerda conectar cada pin en su color.

2.2 La pestana de Software: programa tu proyecto
_
Archivo Ver Compartir Ayuda v > @ A

Nombre LED Placas
Componentes
Robots

Shields

Ahora que has conectado el hardware, es el momento de realizar el programa: encender un LED.

Observa la zona de programacion. Esta dividida en tres partes:

» Variables globales y funciones: permite declarar variables accesibles desde cualquier parte del programa,
asi como crear nuevas funciones

» Instrucciones iniciales (Setup): se ejecuta al inicio del programa. Se utiliza para configurar el comporta-
miento de los pines y otras acciones que queremos que se ejecuten al principio y sélo una vez.

» Bucle principal (Loop): es el bucle principal del programa y el que usards mas a menudo. Todo lo que se
encuentre dentro de él se ejecutara de forma indefinida. Por lo que un programa en Bitblog y Arduino
nunca termina.

Abre la pestafia “Componentes” y arrastra el blogque “Encender el LED (nombre correspondiente)” a la
seccion “Loop”. Para que no pierdas tiempo buscando entre componentes y bloques que no vas a utilizar,
Bitblog solo te mostrara los bloques de los componentes que hayas conectado en la pestafia Hardware. Si

Archivo  Editar  Ver  Compartir  Ayuda :

Blogues Bésicos Avanzados

“ Encender +  elLED led ~

Instrucciones iniciales (Setup)

Bucle principal (Loop)

B
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necesitas blogues mas genéricos clica sobre la opcién “Avanzados”.

El programa esta listo para funcionar. Pulsa sobre el botén “Verificar” para que Bitblog compruebe
que el programa funciona correctamente. Si el programa es correcto, pulsa sobre “Cargar”.

El programa se instalara en la placa vy, tras el mensaje “Programa subido con éxito”, verds el LED
encenderse.

Ahora que ya has configurado la placa Build&Code UNO para Arduino, Bitblog o del software de programa-
cion por bloques compatible, realiza los proyectos y comienza a descubrir todo lo que puedes hacer con tu
Arm Robot.
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Ebotics

Arm Robot

Electronic and programming kit

Di¥

Do it yourself

ebotics.com



