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RESUMEN

El internet de las cosas sigue en crecimiento con el pasar de los afnos, cada vez
encontramos mas dispositivos adaptados a loT en todos las areas . En términos
generales loT es una red de dispositivos interconectados que transmiten
informacion para ser procesada y realizar una funcion especifica. Existen muchas
aplicaciones para programar sistemas |oT, todas ellas requieren tener gran
conocimiento en los fundamentos de la programacion, es por ello que se han
desarrollado nuevas aplicaciones para que los desarrolladores novatos puedan
sumergirse en el mundo de los sistemas |oT. La programacion visual contribuye en
gran medida a que los estudiantes y programadores que desean realizar sistemas
loT puedan desarrollarlos de manera sencilla, de tal manera que los incentive a
continuar aprendiendo acerca de esta nueva tecnologia. La implementacion de
sistemas loT con ESP32 y MICROBIT utilizando técnicas de programacion visual,
ayuda a comprender el funcionamiento de las aplicaciones basadas en la
programacién en bloques. Se utilizaron las herramientas de programacion
ArduinoBlocks, MakeCode, Appinventor que permiten la creacion de sistemas loT ya
sea mediante comunicacion WIFI utilizando protocolos de comunicacidn como
MQTT o controlar los dispositivos por bluetooth. A través de practicas divididas en 4
grupos: Grupo 1 se realizan practicas basicas como encendido y apagado de leds,
relé, lectura de datos con sensores DTH22, LDR, sensor de ultrasonido y sensor IR
conectados a la placa ESP32. Grupo 2 practicas basadas en la comunicacion wifi
utilizando el protocolo de comunicacion MQTT que permitan controlar los
componentes de las practicas del grupo 1 con la placa ESP32, debido a que la placa
MICROBIT no posee un médulo WiFi. Grupo 3 comunicacion a través del modulo
bluetooth de la placa ESP32 y MICROBIT. Grupo 4 creacién de aplicaciones moviles
para el control de los componentes del grupo 1 para la placa ESP32 y MICROBIT
utilizando la herramienta Appinventor que se basa en la programacion visual. La
evaluacion del funcionamiento de las herramientas se realizé tomando en cuenta
tres de las caracteristicas definidas por la norma ISO 9126. La usabilidad se la
obtuvo realizando una encuesta a estudiantes y profesionales en donde da como
resultado que el lenguaje de programacion visual es facil de comprender, ya que la
mayoria de los encuestados lograron entender a simple vista cual era el resultado

de la ejecucion de los codigos en bloques por lo que les gustaria trabajar con estas



herramientas. Las herramientas utilizadas en las practicas resultan eficientes ya que
al estar basadas en la web no consumen recursos a diferencia de utilizar el IDE de
Arduino para programar la placa ESP32. En cuanto a la portabilidad estas
herramientas no necesitan instalacion por lo que solo hace falta tener acceso a
internet y un navegador web para utilizar estas herramientas. Por lo tanto se
determina que las herramientas ArduinoBlocks, MakeCode, Appinventor son
Optimas para la creacién de sistemas loT ya que gracias al entorno de programacion
con bloques hacen que sea sencillo programar aplicaciones que pueden ser
utilizadas en distintas areas y seria un gran apoyo para los estudiantes que desean

sumergirse en el Internet de las Cosas.

PALABRAS CLAVES: Internet de las Cosas, Programacion Visual, ESP32,
MICROBIT, MQTT, ArduinoBlocks, Appinventor, CodeSkool.



ABSTRACT

The internet of things continues to grow over the years, we find more and more
devices adapted to loT in all areas. In general terms, loT is a network of
interconnected devices that transmit information to be processed and perform a
specific function. There are many applications to program loT systems, all of them
require great knowledge in the fundamentals of programming, which is why new
applications have been developed so that novice developers can immerse
themselves in the world of loT systems. Visual programming greatly contributes to
the fact that students and programmers who want to make IoT systems can develop
them in a simple way, in such a way that it encourages them to continue learning
about this new technology. The implementation of IoT systems with ESP32 and
MICROBIT using visual programming techniques helps to understand the operation
of applications based on block programming. The ArduinoBlocks, MakeCode,
Appinventor programming tools were used that allow the creation of loT systems
either through WIFI communication using communication protocols such as MQTT or
controlling devices via bluetooth. Through practices divided into 4 groups: Group 1
basic practices are carried out such as turning on and off LEDs, relay, data reading
with DTH22 sensors, LDR, ultrasound sensor and IR sensor connected to the
ESP32 board. Group 2 practices based on Wi-Fi communication using the MQTT
communication protocol that allow controlling the components of group 1 practices
with the ESP32 board, since the MICROBIT board does not have a WiFi module.
Group 3 communication through the bluetooth module of the ESP32 and MICROBIT
board. Group 4 creation of mobile applications to control the components of group 1
for the ESP32 and MICROBIT board using the Appinventor tool that is based on
visual programming. The evaluation of the operation of the tools was carried out
taking into account three of the characteristics defined by the ISO 9126 standard.
The usability was obtained by conducting a survey of students and professionals,
which resulted in the visual programming language being easy to understand. , since
most of the respondents managed to understand at a glance what the result of the
execution of the codes in blocks was, so they would like to work with these tools.
The tools used in the practices are efficient since, being web-based, they do not

consume resources, unlike using the Arduino IDE to program the ESP32 board. In



terms of portability, these tools do not need installation, so you only need to have
access to the Internet and a web browser to use these tools. Therefore, it is
determined that the ArduinoBlocks, MakeCode, Appinventor tools are optimal for the
creation of loT systems since, thanks to the programming environment with blocks,
they make it easy to program applications that can be used in different areas and
would be a great support for users. students who want to immerse themselves in the

Internet of Things.

KEY WORDS: Internet of Things, Visual Programming, ESP32, MICROBIT, MQTT,
ArduinoBlocks, Appinventor.
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INTRODUCCION

Internet de las cosas o loT es un término muy utilizado actualmente, el cual no es
mas que conectar un objeto inteligente de uso cotidiano (cafetera, lavadora,
microondas, un automovil, entre otros) a internet. Estos objetos a su vez cuentan
con circuitos integrados que permiten el intercambio de datos a través de la red. [1]
Se esta adaptando la tecnologia de tal manera que transformara la forma de vida de

las personas.

loT son objetos cotidianos que con ayuda de una mini computadora se conectan a la
red, por ejemplo uno de las areas donde esta tecnologia esta inmersa es en la
agricultura ya que permite mejorar la productividad de los cultivos, ahorrando

costos, mano de obra y recursos. [2]

Trabajar con aplicaciones |oT requiere tener una amplia experiencia en la
programacion, existen un sinnumero de lenguajes de programacion para trabajar,
los cuales conlleva conocer cada uno de sus componentes, variables, sintaxis,
comandos y muchos aspectos que se necesita conocer para trabajar con un

lenguaje de programacion.

Al aumentar la demanda del internet y al estar todo conectado a la red los
desarrolladores han creado facilidades para que todos puedan ser participe de esta
tecnologia por lo que se han creado nuevas técnicas de programacion que permiten
que desde los mas pequefos puedan ir sumergiéndose en este mundo digital

mediante la programacion visual.

La programacioén visual consiste en realizar un flujo de trabajo mediante bloques
disefiados de manera grafica, por lo que no se necesita tener grandes
conocimientos de programacion para hacer uso de estos. Actualmente este lenguaje
esta haciendo utilizado en el ambito educativo de tal manera que los mas pequenos
vayan desarrollando habilidades de programacion sin tener profundos
conocimientos sobre codigos. Se utilizan los elementos de programacion los cuales

ya estan definidos segun el lenguaje de programacion visual que se esté utilizando.



Estos elementos de programacién estan disefiados como piezas de puzle, se

agrupan en colores de acuerdo a la funcion que desempenfian.

Capitulo 1: Describe las necesidades y los requerimientos para la implementacion

de las técnicas de la programacion visual.

Capitulo 2: Describe el desarrollo del proyecto, fundamentacion teérica, disefio del

prototipo con la ejecucién y pruebas.

Capitulo 3: Describe los resultados de las pruebas obtenidas, conclusiones del

proyecto y recomendaciones.

1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacién: descripcion del contexto y hechos de interés

El 10T (Internet of Things) es uno de los avances mas importantes para la sociedad.
Esta tecnologia es una red de objetos integrados con electronica, circuitos, software,
sensores y conexiones de red que permiten la recopilacidén e intercambio de datos.
A través de una infraestructura de red se controlan de forma remota los objetos,

creando oportunidades para integrar el mundo fisico a los sistemas informaticos. [3]

El internet de las cosas esta inmerso en diferentes areas de estudio ya sea en la
medicina, agricultura, educacion, en los hogares y en muchas otras areas en las
cuales se ha logrado automatizar procesos. Trabajar con loT no es una tarea facil
pero existen una gran cantidad de articulos relacionados que permiten conocer mas
acerca de esta tecnologia, ya que en el periodo entre 2006 y 2018 se han publicado
unos 8.510 articulos de revistas y 16.775 articulos de actas de congreso referentes

al internet de las cosas. [4]

Existen muchos lenguajes de programacion que permiten trabajar con dispositivos
inteligentes loT, el que impera en la lista es el lenguaje de programacion C y C++, ya
que se los encuentra en la mayoria de microcontroladores para estos dispositivos.
Para hacer uso de este lenguaje de programacion se requiere tener un amplio
conocimiento de cada uno de sus componentes, teniendo que invertir tiempo y

recursos en cursos extensos.



Al ser loT el area mas emergente de la informatica han surgido nuevas técnicas de
programacion como lo es la programacion visual. El lenguaje programacion visual
(VPL) permite que el usuario cree y manipule programas graficamente en lugar de
codificarlos textualmente. [5] Actualmente este lenguaje esta siendo utilizado con
fines educativos. Por ejemplo, Scratch es un lenguaje de programacién libre y
gratuito el cual esta disefiado para que los nifilos creen a través de una interfaz
sencilla juegos y animaciones, promoviendo asi el pensamiento computacional y la

habilidad de resolver problemas de una manera creativa. [6]

Varias organizaciones han desarrollado los VPL para que de una manera facil y
fluida se pueda programar aplicaciones con solo hacer unos cuantos clics, arrastrar
y soltar, sin saber a profundidad sobre el lenguaje. A partir de estas aplicaciones
existentes se realizan practicas utilizando el lenguaje de programacién visual para

realizar aplicaciones basadas en loT.

1.2 Establecimiento de requerimientos

Los lenguajes de programacion visual permiten realizar diferentes aplicaciones de
manera facil y con una interfaz amigable a través de bloques por lo que en este
trabajo se realizaran diferentes practicas utilizando lenguajes de programacion
visual diferentes de tal manera de demostrar el alcance que puede tener cada uno

en la tecnologia loT.

A través del uso del microcontrolador ESP32 y la placa microbit, se mostrara como
realizar un sistema loT utilizando lenguajes de programacion visual, partiendo

desde practicas basicas y terminando en practicas estableciendo conexiones loT.

1.3 Justificacion de requerimiento a satisfacer

El Internet de las cosas va en aumento cada dia, es por eso que se debe educar a
las nuevas generaciones de ingenieros. Los nuevos empleos requieren habilidades
para trabajar con las nuevas tecnologias, es por ello que la educacion se vuelve un
pilar importante para mejorar el potencial de los estudiantes para disehar y

construir sistemas tecnologicos.

Trabajar con loT requiere tener conocimientos de programacién avanzados por lo

que puede resultar tedioso para los programadores novatos realizar aplicaciones



con esta tecnologia. Sin embargo, para llamar la atencion de las nuevas
generaciones se han disefiado plataformas de hardware como herramientas de
programaciéon para expandir el desarrollo de aplicaciones loT. Estas aplicaciones
basadas en la programacion en bloques han logrado que los programadores
novatos mejoraran su pensamiento algoritmico y desarrollaran mayor interés por la

informatica. [7]

En este trabajo se utilizaran herramientas basadas en la programacion en bloques,
mediante las cuales se crearan practicas utilizando las placas de ESP32 y microbit
para crear practicas basicas y practicas para crear un sistema loT. De esta manera
mostrar el uso del lenguaje de programacion visual facilita el desarrollo de sistemas
loT y evaluar el funcionamiento de las herramientas de acuerdo a las practicas

realizadas.

2. DESARROLLO DE PROTOTIPO

2.1 Definicion del prototipo

Desarrollar sistemas loT conlleva tener conocimientos profundos en los lenguajes
de programacion por ejemplo, para trabajar con las placas de arduino se debe
conocer el lenguaje c, asi también para elaborar aplicaciones moviles y web que

permitan controlar los dispositivos conectados mas lenguajes que aprender.

Los lenguajes de programacion visual permiten implementar sistemas de una forma
sencilla a través de bloques, es por ello que la propuesta tecnoldgica tiene como
propésito mostrar las funcionalidades de las aplicaciones que trabajan con la
programacion basada en bloques. Se elaboraran practicas de laboratorio para
demostrar como trabaja la programacién en bloques para la elaboracion de sistemas
loT.

Para la elaboracion de las practicas se utilizaran las placas ESP32 y MICROBIT, las
cuales seran programadas utilizando el lenguaje de programacion visual. Dichas
practicas seran divididas en cuatro grupos: El primer grupo consta de practicas
basicas donde se muestre la conexion de periféricos a las placas; el segundo grupo
consta de practicas donde se muestre la comunicacion con los periféricos del primer
grupo a través de la comunicacion WiFi utilizando el protocolo de comunicacion

MQTT; el tercer grupo sera mediante la comunicacién bluetooth; el cuarto grupo se



mostrara aplicaciones moviles para el control de los dispositivos de la practica con la

conexion bluetooth.

2.2 Fundamentacion teodrica

2.21loT

Existen muchas definiciones para IoT una de ellas lo define como “un ecosistema
fisico de sensores y actuadores interconectados” [8], otros como “dispositivos
interconectados que intercambian informacion a través de internet, informacion que
una vez procesada se convierte en punto clave para la automatizacion de procesos”.
[9] Los sistemas loT actualmente se los puede encontrar en diferentes aplicaciones
como hogares inteligentes, agricultura inteligente, hospitales inteligentes entre otras.
[10]

Mediante las aplicaciones loT se realiza el monitoreo de datos y eventos en tiempo
real, se capturan los datos enviados por los sensores inalambricos, esta informacion

se procesa para la toma de decisiones y control de actuadores. [11]

2.2.2 Arquitectura loT

La arquitectura loT estd compuesta por dispositivos inteligentes, sensores,
actuadores, elementos para establecer las conexiones inalambricas como son los
protocolos de comunicacion, bases de datos en donde se almacena la informacion,
software de monitoreo y control de los dispositivos Smart, ademas de implementar

fuentes de informacion externas e integracion a otros sistemas de negocio. [12]

Existen un sinnumero de arquitecturas propuestas para |oT, para este trabajo se ha
tomado como referencia la arquitectura de 3 capas: Dominio de Aplicacion, Dominio

de Red y Dominio de sensores. [13]
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Figura 1 Arquitectura loT

Fuente: Elaboracion Propia

2.2.3 Lenguaje de Programacion Visual

Visual Programming Language (VPL), permiten el desarrollo de aplicaciones
utilizando elementos graficos visuales en lugar de coédigo textual, es decir son
lenguajes de programacion textuales con un generador de interfaz grafica que

permite al usuario programar de manera mas sencilla.

Este lenguaje de programaciéon utiliza un entorno de programacion basada en
bloques, los cuales estan disefiados para que encajan como piezas de puzles.
Actualmente estan siendo utilizados en el ambito educativo debido a su interfaz
intuitiva permitiendo que programadores novatos se introduzcan en el mundo de la

programacion. [8]

La programacion basada en bloques se esta introduciendo en la educacion a gran
escala, paises como Chile, Inglaterra, Sudafrica, Japon, estan implementando
estrategias educativas y pedagdgicas para que los estudiantes puedan aprender a
desarrollar sus habilidades y su razonamiento I6gico de manera creativa. [14] Con
este método de programacion se pretende atraer a personas de todas las edades a

interesarse en codificar.



Existen un sinnumero de aplicaciones basadas en la programacion en bloques, para
la realizacion de este estudio se tomaran en cuenta aquellas que posean la
capacidad de programar en circuitos integrados para realizar la deteccién y el
procesamiento de sefiales las cuales permitiran acceder a dispositivos |0T. En la
ilustracién 2 se pueden observar algunas aplicaciones basadas en la programacion
en bloques las cuales fueron tomadas en cuenta para la realizacion de un estudio de

sistemas distribuidos con aplicaciones IA.
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Ardublockly 22.04.2012
BlocklyDuinoReboot 27.10.2013
Oxocard X 06.07.2017
Open Roberta X X X 02032014
Blockly X X X 27.10.2013
MakeCode X X X X 24012016
Snap4Arduino X 31.01.2016
Scratch X X X X 11.09.2016
ScratchJr X X X X 03.01.2016
ToonTalk X X X X 02.02.2014
BlockPy X x X x X 27.10.2013
NetsBlox X X X x X 10.03.2013
Snap! X Xx X x X 10.03.2013
ArduBlock X 06.02.2011
miniBloq X 25.08.2013
mBlock X X X 08.03.2015
S4A X X X X 08.10.2013
Squeak X X X X X

Figura 2 Aplicaciones para la Programacion basada en bloques

Fuente: [15]

Para la seleccion de las aplicaciones a utilizar también se consideraran los criterios
como: [16] Usabilidad y soporte en las cuales se tomara en cuenta el idioma y el
sistema operativo que puede ser ejecutado, ademas se considerara la capacidad del

lenguaje de programacion, es decir hasta qué punto se puede crear con esa



aplicacion. [17] Su interfaz debe ser intuitiva, amigable y facil de usar para la

elaboracién de proyectos con tecnologia loT.

2.2.3.1 Scratch

Desarrollado por el grupo de MIT Media Lab Lifelong Kindergarten Group y el
Equipo Scratch de la Fundacién Scratch, el cual fue lanzado el mayo del 2007, se
podria descargar de forma gratuita como una aplicacion de escritorio. [18] [19]
Desde su lanzamiento el uso de Scratch sigue incrementando con el pasar del
tiempo, debido a que proporciona variedad de proyectos que se encuentran de

forma gratuita en la plataforma oficial.

Scratch Projects Shared by Year
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Figura 3 Proyectos compartidos en la comunidad en linea de Scratch

Fuente: [14]

Scratch es un herramienta de cddigo abierto y gratuito, el cual tiene como sus
precedentes a micromundo de Logo, e-toys de Squeak y LogoBlocks los cuales
fueron la inspiracion para su creacion. Scratch puede ejecutarse desde el navegador

web o descargado como aplicacion. [14]

A pesar de ser una herramienta que fue ideada para jévenes es una gran
herramienta para la introduccién a la programacion, ya que permite aprender
conceptos importantes utilizados en muchos lenguajes de programacion como son

las iteraciones, flujos de control, condicionales, variables, eventos y procesos. [20]
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Figura 4 Caracteristicas de Scratch

Fuente: Elaboracion propia

A pesar de ser uno de los lenguajes mas utilizados dentro de la programacion en
bloque, unicamente se puede trabajar con 11 extensiones que posee la aplicacion
web y la de escritorio, por lo que esta limitado a la hora de realizar trabajos IoT.
Tiene cinco extensiones que permiten realizar programacion de software y seis

extensiones para realizar la programacion en hardware.

Tabla 1 Extensiones de SCRATCH

EXTENSIONES DE SCRATCH

Musica Permite crear nuevas melodias

utilizando 31 tipos de instrumentos

musicales.

Lapiz Permite realizar diferentes tipos de
trazos, en donde se manipula el
color, saturacion, brillo, transparencia

y el tamano del lapiz.

Sensor de video Permite interactuar con la webcam

en la cual detecta los movimientos.




Texto a voz Permite insertar voz y sonido a las
aplicaciones que se estén

desarrollando.

Traducir Permite traducir texto a muchos
idiomas.
Makey Makey Permite incorporar controles

convirtiendo cualquier tecla en un
mando interactivo,

Micro:bit Permite  establecer conexion vy
programar la placa de micro:bit.

LEGO MINDSTORMS EV3 Permite realizar la programacion con
los robots de Lego.

LEGO BOOST Permite realizar la programacion de
los robots de Lego.

LEGO Education WeDo 2.0 Permite  realizar la  conexion
mediante bluetooth para controlar los
sensores de Lego.

Go Direct Force y Acceleration Permite la conexion a un sensor de
fuerza y aceleracion.

Fuente: Elaboracion Propia

Actualmente Scratch lanzé su versién 3.29.1 la cual tiene como novedad que no

requiere flash a la hora de ejecutarlo. Ademas de que se puede migrar los proyectos

de la version 2.0 a la version actual sin ningun inconveniente.

2.2.3.2 CodeSkool

Basada en la web es un editor de cédigo basado en bloques, su entorno es muy
parecido a la de Scratch. Se lo encuentra en el link https://ide.codeskool.cc/, y
mediante este es posible trabajar con un sinnumero de extensiones, permitiendo

crear proyectos para Arduino, Machine Learning e Inteligencia Artificial.
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Figura 5 Caracteristicas de codeSkool

Fuente: Elaboracion Propia

2.2.3.3 ArduinoBlocks

Plataforma web en linea que permite escribir codigo utilizando bloques, funciona a
través del navegador, lo que permite utilizarlo en cualquier sistema operativo sin
inconvenientes. Para hacer uso de este editor es necesario realizar la descarga de
un paquete llamado ArduinoBlocks-Connector, lo que permite que se pueda trabajar

con la placa a través del navegador. [21]

Esta plataforma compila y sube la programacion a la placa a través de la conexion
USB. Se puede trabajar con un sinnumero de sensores y actuadores modulares.
Todas las funciones estan predefinidas para hacer uso de estas con solo arrastrar
un bloque y realizar un algoritmo ordenado que permite ejecutar un accion dentro de

la placa que se esta utilizando.



ArduinoBlocks

Figura 6 Caracteristicas de ArduinoBlocks

Fuente: Elaboracion Propia

2.2.3.4 MakeCode

Plataforma web gratuita de coédigo abierto que permite crear proyectos utilizando la
programacion basada en bloques. Su aplicacion web posee editor de codigo de
bloques como Blockly y Monaco, cédigo JavaScript y Python. Ademas, posee un
simulador para realizar pruebas antes de transferirlos al dispositivo fisico. No es

necesaria su instalacion y es compatible con cualquier navegador web.
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= = = = gdecompile
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Figura 7 Arquitectura de MakeCode

Fuente: [22]



MakeCode esta implementado en TypeScript que es un lenguaje de programacion
orientado a objetos superior a JavaScript, posee mejoras adicionales que permite
desarrollar aplicaciones con menos errores de coédigo y mas sencillo, es importante

sefalar que todo cddigo que esté escrito en JS es valido por TS.

Utilizando esta plataforma se pueden crear proyectos con la placa micro:bit,
programar con Circuit Playground Express, Minecraft, LEGO MINDSTORMS, Cue,
Arcade y Chini Chip. Esta herramienta sera utilizada para la programacién con la

placa micro:bit.

2.2.3.5 App inventor

Plataforma de desarrollo en linea para la creacion de aplicaciones moviles Android y
sistemas operativos i0OS. Posee dos editores principales: editor de disefio que
permite crear la interfaz de manera sencilla, solo arrastrar y soltar componentes
para crear nuestra aplicacion. El editor de bloques basado en Blockly , al igual que
Scratch codificados en bloques por colores que funcionan como piezas de
rompecabezas. Contiene un emulador llamado App Inventor Companion que

permite realizar pruebas en tiempo real. [23]

2.2.4 ESP32

Modulo de bajo costo que permite la conectividad Wifi y Bluetooth con frecuencia
2.4GHz, en la figura 8 se puede observar todos los componentes que integran la
placa ESP32. Gracias a estos componentes se pueden realizar sistemas loT con
bajo costo e integrando funciones avanzadas. [24] [25] Este modulo se puede
programar con el Arduino IDE, el programa se almacenara en la memoria que

posee.
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Figura 8 Diagrama de bloques ESP32

Fuente: [26]

El dispositivo contiene interfaces periféricas las cuales incluyen , 12S, 12C, UART,
interfaz SPI, LED, PWM, LCD, sensor tactil, DAC. Contiene un CPU de dos nucleos

y un microcontrolador de 32 bits. [27]

2.2.5 BBC MICRO:BIT

Placa programable que posee un procesador de 32 bits, con 16k de RAM y funciona
a 16 MHz. Es una pequefia placa que puede ser programada en linea, tiene
conexion con puerto USB. A través de su pagina oficial https://microbit.org/ se puede
encontrar un sinnumero de ejemplos y tutoriales que su sitio web ofrece. Se puede
programar en diferentes entornos de desarrollo en linea como MakeCode, Scratch,

Open Roberta Lab entre otros, los cuales se basan en la programacion en bloques.



Tabla 2 Caracteristicas de micro:bit

MICRO:BIT
CPU 32-bit ARM
Tamano 4x5 cm
Pines GPIO 3
Antena Bluetooth
Voltaje de operaciéon 3V
RAM 16KB
BOTONES 2

Fuente: [28]

Se pueden utilizar pinzas de cocodrilo para poder conectar componentes externos.
Esta pequefa placa puede trabajar con motores, sensores y altavoces para crear un

sinnumero de tecnologias para ser controladas a través de IoT. [29]

2.2.6 Sensores

Los sensores son componentes que pueden medir una magnitud de acuerdo a la
sensibilidad que posean a ciertas propiedades. Existen diferentes tipos de sensores,

estos varian de acuerdo a la propiedad fisica o quimica que se busca calcular.

De posicion, velocidad y aceleracion
De nivel y proximidad
De humedad y temperatura

Tipos de sensores segun  De fuerza y deformacion

variable fisica a medir

De flujo y presion
De color, luz y vision
De gas y pH
Biomeétricos

De corriente

Figura 9 Clasificacion de sensores por el tipo de variable medida
Fuente: [30]



2.2.6.1 DTH 22

Dispositivo digital que detecta la temperatura y humedad relativa, mediante el cual
se mide el aire circundante, ya que contiene un sensor capacitivo de humedad y

termistor.

Este sensor puede ser utilizado en plataformas como Raspberry Pi, Arduino entre
otras, presentando facilidades a la hora de aplicarlas tanto a nivel de software como
hardware. En el ambito del software, existen gran variedad de librerias para ser
aplicadas en Arduino IDE como en las otras plataformas. En cuanto al hardware se
refiere, el dispositivo tiene un pin VCC de alimentacién de 3-5V para conectar a la
corriente eléctrica, un pin GND para la conexiéon a Tierra (OV),un pin nulo que no
puede ser utilizado y un pin de datos que se conecta al pin digital en Arduino. Para
utilizar distintos sensores DHT22 con un mismo Arduino, se necesita que cada

sensor se conecte mediante su propio pin de datos.

Se recomienda proteger el sensor de la luz directa del sol. La unica desventaja del

sensor es que solo muestra nuevos datos cada 2 segundos.

2.2.6.2 SENSOR ULTRASONIDO HC-SR04

El sensor de ultrasonido permite medir la distancia en la que se encuentra un objeto,

debido a que posee un emisor y receptor de ultrasonidos.

Tabla 3 Caracteristicas del Sensor HC-SR04

SENSOR ULTRASONIDO

Voltaje de Operaciéon 5v
Angulo de apertura 15°
2cm a
Rango de mediciéon
450cm
Frecuencia de
40KHz

ultrasonido
Fuente: Elaboracion propia
Sin duda una de las mejoras alternativas a utilizar para la deteccion de movimiento
debido a la facilidad que proporciona al momento de trabajar con este maddulo,

ademas de su bajo costo.



2.2.6.3 SENSOR IR

Dispositivo electronico que contiene un LED infrarrojo y un fototransistor, el primero
se encarga de lanzar senales infrarrojas y el fototransistor es el encargado de

receptar las senales que se encuentren en su campo de vision.

SENSOR IR
Voltaje de Operaciéon 3.3v-5v
Angulo de apertura 35°

Rango de mediciéon 20mm a 300mm

Fuente: Elaboracion propia

2.2.7 Actuadores

Dispositivos capaces de generar fuerza con la finalidad de lograr un cambio de
posicion, velocidad o estado la cual funciona a través de la transformacion de
energia. [30]

Neumaticos
Tipos de actuadores Hidraulicos

Eléctricos

Figura 10 Tipos de Actuadores

Fuente: [30]

2.2.7.1 RELE

Componente electromagnético que es utilizado como interruptor eléctrico, esta
compuesto por una bobina que al recibir corriente, crea un campo magnético, el cual

dependiendo del tipo de relé, permitira abrir o cerrar el paso de la corriente eléctrica.



2.2.7.2LED

Componente electronico que funciona cuando se transmite una tension a la terminal
positiva y como resultado este emite luz . Existen de diferentes colores o RGB, son

de bajo costo y facil de utilizar.

2.2.73LCD

LCD que hace referencia a Pantalla de Cristal Liquido por sus siglas en inglés, su
caracteristica principal es que al estar formada por pixeles a través de las moléculas
que estan contenidas en el cristal liquido permite el paso de luz, la cantidad de luz

variara de acuerdo al estimulo eléctrico que esta reciba.

2.2.8 Tecnologias inalambricas para loT

loT es un nuevo paradigma que tiene como objetivo conectar cualquier dispositivo a
través de la red ya sea esta inalambrica o cableada. Para realizar las conexiones
inalambricas se pueden utilizar Wifi, Bluetooth ZigBee y LoRa, las cuales son las

mas utilizadas. [13]

Para realizar las conexiones |oT en las practicas de laboratorio se utilizaran las

conexiones inalambricas a través de Wifi y Bluetooth.

2.2.8.1 Wifi

Al estar conectados a internet se transmite informacion a través de ondas de radio.
Mediante esta tecnologia se construyen WLANs(Wireless Local Area Networks) la

cual es un punto de acceso para poder conectarnos desde diferentes dispositivos.

La tecnologia inalambrica esta basada en el estandar IEEE 802.11, en sus inicios
permitia una transmisién de 2Mbps, conforme ha evolucionado la tecnologia ha
mejorado en muchos aspectos como la calidad del servicio, seguridad,
administracion de energia, entre otros. Hoy en dia se puede enviar datos con una

velocidad de transmision de 6,75 Gbps con un rango superior a 382 Km. [31]

2.2.8.2 Bluetooth

Tecnologia inaldmbrica que permite el intercambio de informaciéon con un corto
alcance a través de ondas de radio. Basado en el estandar IEEE 802.15.1, emplea
el modelo de comunicacidn maestro-esclavo. Para establecer la comunicacion

ambos dispositivos deben estar previamente autenticados, la cual realizan un



emparejamiento donde se le asigna a un dispositivo el papel de maestro, los demas
dispositivos aceptan el emparejamiento convirtiendo a los maestros en esclavos.
[31]

Bluetooth Low Energy (BLE) esta siendo muy utilizado por los desarrolladores |oT,
ya que todos los teléfonos inteligentes cuentan con esta tecnologia. Ademas de ser

compatible con los sistemas operativos (Android, Linux, OSX y Windows). [32] [33]

2.2.9 Protocolo de comunicacion
2.2.91 MQTT

Protocolo de Publicacién/suscripcion (pub/sub) desarrollado por IBM, permite la
comunicaciéon de maquina a maquina (M2M). Es un protocolo muy popular dentro de
la tecnologia loT debido a su sencillez, funciona de tal manera que un cliente realiza
la publicacion de un tema y otros clientes tienen la opcion de suscribirse a este
tema, de esta manera se pueden intercambiar mensajes entre los clientes que
publican y se suscriben por lo que es un excelente protocolo para las conexiones
con dispositivos 10T . [34] [35]

MQTT

..Message BRI Message
— < Topics

Publisher Subscriber

Figura 11 Arquitectura MQTT

Fuente: [34]

Trabaja con TCP/IP y actua sobre SSL/TSL para establecer una conexion y cifrado
de datos seguro. Soporta tres clases de QoS para garantizar la entrega de
mensajes. Una de las grandes ventajas de MQTT es su gran compatibilidad con
dispositivos pequefios de recursos limitados y que poseen bajo ancho de banda, lo

cual lo convierte en la mejor opcion para trabajar con dispositivos loT. [36] [37]



PAQUETE DE CONTROL

Tabla 4 Paquete de control MQTT

DESCRIPCION

CONNECT Solicitud conexion al servidor

CONNACK Reconocimiento de la solicitud de conexion

PUBLISH Mensaje de publicacién

PUBACK Publicar reconocimiento

PUBREC Publicacién recibida (Qo2)

PUBREL Liberar publicacion (Qo2)

PUBCOMP Publicacién completa (Qo2)

SUBSCRIBE Cliente suscrito al topico

SUBACK Servidor reconoce la solicitud de suscripcién
del cliente

UNSUBSCRIBE Cliente cancela la suscripcion

UNSUBACK Servidor reconoce la solicitud de cancelar la
suscripcion del cliente

PINSREQ Cliente hace PING con el servidor

PINGRESP Servidor responde el PING al cliente

DISCONNECT Cliente envia notificacidon de desconexion para

que el servidor borre la conexion

Fuente: [38]

Para la realizacion de practicas loT se hara uso de este protocolo de comunicacion
ya que es uno de los mas utilizados para loT debido a que es un protocolo ligero
para realizar la trasmision de los datos a través de la red entre los dispositivos loT y

el cual trabaja con dispositivos de capacidades limitadas.



2.3 Objetivos del Prototipo
2.3.1 Objetivo General

Implementar técnicas de programacion visual mediante el uso del microcontrolador

ESP32 y la placa Microbit para el desarrollo de sistemas loT.

2.3.2 Objetivo Especificos

Investigar articulos cientificos sobre la programacion visual utilizada para la
creacion de sistemas loT.

Seleccionar aplicaciones de programacion visual para el desarrollo de
practicas de laboratorio.

Realizar practicas de laboratorio usando técnicas de programacion visual
utilizando la placa ESP32.

Realizar practicas de laboratorio usando técnicas de programacion visual
utilizando microbit.

Realizar practicas de laboratorio utilizando el protocolo de comunicacién
MQTT para la creacién de sistemas |oT.

Realizar practicas de laboratorio utilizando el médulo de bluetooth de la placa
ESP32 y MICRO:BIT.

Elaborar una aplicacion movil utilizando técnicas de programacion visual para
el manejo de los sistemas loT.

Analizar el funcionamiento de las aplicaciones utilizadas a través de las

practicas de laboratorio.

2.4 Diseino del Prototipo

Estara dividido en 4 grupos, en el cual el grupo 1 seran practicas basicas con la

Placa ESP32, en el grupo 2 se haran practicas con las conexiones del grupo 1

utilizando la comunicacion wifi para ello se utilizara el protocolo de comunicacion

MQTT con la EPS32, en vista que la placa microbit solo tiene conexion bluetooth, el

grupo 3 se crearan practicas utilizando la conexién bluetooth en la ESP32 y la

microbit, y por ultimo el grupo 4 se realizaran las practicas de control de las placas a

través de aplicaciones moviles.



2.4.1 GRUPO 1 : PERIFERICOS

Tabla 5 Listado de prdcticas

No. PRACTICA Nombre de la practica Objetivo

Encender y apagar leds
PRACTICA 1 ENCENDIDO DE LED utilizando los sensores tactiles
capacitivos de la ESP32.

Leer la temperatura y humedad
del sensor DTH22 y mostrar los

PRACTICA 2 LCD y DTH22 resultados a través de la

pantalla LCD.
' SENSOR Crear una alarma de deteccién
PRACTICA3 | ULTRASONICO — RGB —  de objetos mediante el uso del
BUZZER sensor ultrasénico.
Encender o apagar un led de
PRACTICA4 SENSORLDR acuerdo al nivel de luz que
incide sobre el sensor LDR.
PRACTICA 5 RELE Y PULSADOR E_nvigr un pulso y activar el
circuito para encender un foco.
Receptar las sefales del control
RECEPTOR remoto y encender las luces del
PRACTICAG |\FRARROJO led RGB de acuerdo al boton

presionado.
Fuente: Elaboracion propia

2.4.1.1 PRACTICA 1: ENCENDIDO DE LED
Objetivos: Encender y apagar leds utilizando los sensores tactiles capacitivos de la
ESP32.

Descripcion: Para la realizacion de la practica se utiliza la herramienta de
programacion basada en bloques arduinoblocks y se hace uso del pin 14 para tener

una lectura de capacitancia.

e ESP32 posee 10 pines que permiten obtener valores de capacitancia.



Tabla 6 Materiales para Prdctica 1

DESCRIPCION PRESENTACION

ESP 32

Cable USB

Cables puente para protoboard

Leds

Resistencia 220 Ohm

Protoboard

Fuente: Elaboracion Propia



En la tabla 6 se muestran los materiales a utilizar para la practica con la placa
EPS32, a continuacién se muestra el diagrama de conexiones. Para la elaboracion

del diagrama de conexiones se utilizé la herramienta fritzing.

ESP32
—] s GND |
LED2 ST 1023 f—
White (6500K) —{ sve 1022 |—
o B4 ™ f—
—{ou = ROf—
—Jo3s X 1021
o
—J32 A GND
—J13 o 019f—
R1 —J w025 & I1018}—
+5% —w2 |, 105(—
220Q oz 2 017f—
- -
—lo14 [ 106}— :
geIm
— 2 II L ADIAIQ ZES3
—en0 = 10—
1013 102 |
R2 o sD2 1015 [
5% sD3 SD1 |
220Q
cmMD DO [
5V SCK |—

AN
LED1
Green (565nm)

Figura 12 Diagrama de conexiones prdctica 1

Fuente: Elaboracion propia

Conexién de los componentes a la placa ESP32

El pin 13 estara conectado al positivo del led Blanco y el negativo a la
resistencia de 220 que va a tierra.

El pin 27 estara conectado al positivo del led Verde y el negativo a la
resistencia de 220 que va a tierra.
El pin 14 el cual sera utilizado como un lector de entrada capacitiva para el

encendido de los leds.
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Figura 13 Conexion de la Prdctica 1 en la protoboard

Fuente: Elaboracion propia



2.4.1.1.1 CodeSkool

Para dirigirnos a CodeSkool lo encontramos en el siguiente enlace
https://ide.codeskool.cc/. Creamos una cuenta de codeSkool para poder guardar los

practicas creadas.

COdeSKOO] ®f ~wo = v o  [Fopcasescua ] [ERE  So50
Blocks  Disfraces ) Sonidos

Figura 14 Pantalla principal de CodeSkool

Fuente: Elaboracion Propia

En la seccion 1 nos encontraremos con el menu desplegable de archivo en el cual
podemos crear un nuevo proyecto, buscar ejemplos, abrir un proyecto desde un link
especifico, cargar un proyecto desde el ordenador y guardar el proyecto en el
ordenador. Editar encontramos la opcion de restaurar y activar el modo Turbo. En
View encontramos tutoriales acerca de CodeSkool, cursos, visor de graficos y abrir
la pantalla de la consola. Board nos permite agregar las placas con las que vamos a

trabajar, establecer conexion con las placas.

En la seccion 2 tenemos cuatro opciones la primera Blocks muestra los bloques que
se usan para la programacion. Cédigo que permite agregar codigo Python. Disfraces
permite editar los objetos o imagenes que se estén utilizando. La opcidén sonidos

permite agregar sonidos o editarlos.

La seccion 3 Blocks muestra los bloques que estan divididos por colores de acuerdo
a su categoria de color azul los bloques de movimiento que permiten controlar un
objeto, morado controla la apariencia de un objeto, rosado control de sonido,
amarillo control de eventos para disparar los scripts, naranja contiene los bloques de

control de flujo para ejecutar scripts, celeste control de sensores, verde operadores,


https://ide.codeskool.cc/

naranja para crear variables y color rojo permite crear bloques con funciones

propias.

La seccion 4 es el area de trabajo en la que se arrastran los bloques con los que se

va a programar.

La seccidén 5 es la opcién que permite agregar nuevas extensiones para trabajar con
CodeSkool, programacion, hardware, internet, juegos, robdtica, machine Learning.
Al elegir las extensiones se presentaran los bloques en la seccidén de blocks en la

parte final.

Por ultimo la seccion 6 que nos muestra la imagen del objeto sobre el que estamos
trabajando.

Para empezar a realizar la practica con el ESP32 nos dirigimos al codeSkool para
agregar la placa en parte de Board y damos clic en install software, para ello
debemos tener la placa conectada con nuestro cable USB a la computadora.

|
El\ ESP32Blocks Offline

i Sonidos

Connect board

Install software

Figura 15 Instalar placa

Fuente: Elaboracion propia

Se presentara una pantalla en donde seleccionaremos la placa ESP32, ademas nos
mostrara las instrucciones que debemos seguir para realizar la instalacion. Se debe

mantener presionado el boton boot para actualizar el firmware de la placa.



Install 4

Install & update the firmware of the target board and
connect the device to your Wi-Fi network. To get
started, connect the ESP32 board to your computer
LSB port and hit the install button:

Select firmware:

| ESP32 Blocks

e ‘

Install software on device

) Press & hold the Boot'Flash button for the firmware to
Note: install

Figura 16 Ventana de instalacion de la placa ESP32

Fuente: Elaboracion propia

Se presentara una nueva ventana en donde se debe seleccionar el puerto en el que
se encuentra la placa.

tarse a un puerto serie

Conectar Cancelar

Figura 17 Seleccion de puerto

Fuente: Elaboracion propia

Se mostrara un mensaje en donde se elegira la instalacion del diagrama de bloques
de ESP32 para poder cargar los datos a la placa.



Device Dashboard

INSTALL EEP32 BLOCKS

LOGS & CONSOLE

Figura 18 Instalacion de ESP32 Blocks

Fuente: Elaboracion propia

Por ultimo mostrara un mensaje de advertencia en el que nos indica que se
perderan todos los datos del dispositivo. Marcamos la opcion de borrar dispositivo y
damos clic en siguiente. En el momento de dar clic en siguiente no olvidar tener

presionado el boton de boot para que se pueda realizar la instalacion.

Erase device

Do you want to erase the device before
installing ESP32 Blocks? All data on the
device will be lost.

Erase device

BACK  MEXT

Figura 19 Mensaje de advertencia

Fuente: Elaboracion propia

Con el boton de boot presionado esperaremos que se complete al 100% la

instalacion.

Installing ESP32 Blocks

34%

This will take 2 minutes.
Keep this page wisible to prevent slow down

Figura 20 Instalando ESP32 Blocks

Fuente: Elaboracion propia



Al terminar la instalacién se mostrara un mensaje de instalacion completa y damos

clic en siguiente.

Installation completel

MERT

Figura 21 Instalacion completa

Fuente: Elaboracion propia

En la siguiente ventana se procede a configurar la red de WIFI de la placa ESP32

en donde colocaremos los datos de nuestra red local y damos clic en siguiente.

Configure Wi-Fi

Enter the credentials of the Wi-Fi netwaork that
You want your device to connect to

Mebaork
Join other

Metwork Mame

RAFPIMNET

FPassword

SkIP COMNMECT

Figura 22 Configuracion WIFI

Fuente: Elaboracion propia

Comenzara la configuracién del WIFI y al estar completa nos mostrara un mensaje

de dispositivo conectado.



Configure Wi-Fi

Cevice connected to the network!

YI5IT DEVICE

Trying to connect
SKIP

Figura 23 Conectado a la red

Fuente: Elaboracion propia

Damos clic en visitar dispositivo y colocamos los datos de nuestra cuenta de

codeskool para agregar el dispositivo a la cuenta creada.

Add device to your account

sufernandez34@gmail com

Figura 24 Agregar dispositivo a la cuenta de CodeSkool

Fuente: Elaboracion propia

Una vez agregado a la cuenta nos dirigimos a CodeSkool y nos mostrara un ultimo
mensaje de lo que hemos instalado nuestra placa ESP32. Cerramos esa ventana

dando clic en la x.



CodeSkool ESP32Blocks <

[ ESP32Blocks 0015
B Fcpas

YISIT DEYICE
CHANGE WI-F I
LOGS & COMNSOLE

ERASE USER DATA

Figura 25 ESP32 instalada

Fuente: Elaboracion propia

Antes de realizar la conexion a la placa debemos de dirigirnos a la configuracién del

sitio.

Restahlecer permiso

Cookies

Configuracian del sitio

Figura 26 Configuracion del sitio CodeSkool

Fuente: Elaboracion propia

Para poder conectar la placa debemos configurar la pagina web en la que
indicamos que el contenido es seguro para que el navegador pueda detectar la
placa ESP32 y poder trabajar con esta. Actualizamos la pagina web y reseteamos la

placa.



Portapapeles Preguntar (predeterminado)

Controladores de pago Permitir (predeterminado)

Contenido no seguro Fermitir

Imicio de on de terceros Preguntar (predeterminado)

Realidad aumentada Preguntar (predeterminado}

Figura 27 Configuracion de sitio

Fuente: Elaboracion propia

Una vez que se han realizado los pasos anteriores de configuracion nos dirigimos a

Board y conectar Board.

Board

)
& ESP32Blocks Offline
Connect board

Install software

Figura 28 Conectar placa

Fuente: Elaboracion propia

Nos mostrara un mensaje que nuestro dispositivo se ha conectado, procedemos a

cerrar la ventana.

Connected to the device

Connect manually @} m

Figura 29 ESP32 conectada

Fuente: Elaboracion propia



Como ultimo paso para verificar si nuestra placa esta conectada nos dirigimos a

Board en donde se mostrara el ESP32Blocks online.

Board Proyecto de Scra

6 ESP32Blocks Online

Connect board

Install software

Figura 30 ESP32Blocks online
Fuente: Elaboracion propia
Una vez que se ha conectado la placa procedemos agregar la extensién de Arduino

en para poder realizar la practica.

“ariables

Miz blaques

Arduing

digitalFead a 1
analogRead! @ 1
pul=elng @ ., HGHw*

shitout () @) . LseFRsT
tonel @ B 1000 B @ 1

Figura 31 Extension de Arduino

Fuente: Elaboracion propia

Esta practica consiste en realizar el apagado y encendido del led mediante el cual
se ha utilizado el pin 14 que es uno de los pines tactiles capacitivos que posee la
ESP32, estos pines detectan la carga eléctrica de los objetos por lo que al estar en
contacto con la piel procede a enviar valores que permiten encender el led verde y

cuando no detecta ningun valor permanece encendido el led blanco.



Esta extension posee las funciones que son utilizadas para la programacion con
Arduino. Se crearan dos variables led1 y led2 las cuales se les asignara el valor de
pin 12 y 27 de la placa del ESP32 donde estaran conectados los leds. Con la
funcion pinMode se especifica si sera un valor de entrada o salida por lo que ambos
seran OUTPUT valores de salida. Entrara en un bucle repetitivo con un delay de 500
ms en donde la condicidn sera que si el valor del sensor tactil TO6 que corresponde
al pin 14 es menor a 20 se enviara un salida digital al led 1 con valor de alto que
enciende el led y el led 2 con valor bajo para apagar el led caso contrario al tener

valores superiores a 20 el led 1 procede a estar apagado y el led 2 encendido.

al hacer clic en

led1 . OUTPUTw

OUTPUT » )

led1 . HGHw

Figura 32 Codigo de prdctica 1 ESP32 y CodeSkool

Fuente: Elaboracion propia



2.4.1.1.2 ArduinoBlocks

Arduinoblocks lo encontramos en el siguiente enlace www.arduinoblocks.com/

crearemos una cuenta para poder almacenar nuestros proyectos.

Arcuino  Blachks Buscar proyecios  Proyectos ~ Recursos > I sulemal

4} Por donde empezar... % Robots & Kits M Enlaces

Tweets ;.

HO . INNOVA DIDACTIC

bética en Bachillerato?
Para eso hemos disefiado la
keyestudio 3
ha hecha los

Frino  Blachks
blogues y

o e

# Colaborader & Distribuidor Cficial I Libros & Documentacion

o wowoen AR

keyesiu dio

ArUINDBIOCS - Oy JUAND LOPEZ A0 legaif Politea privacidad Tienoa- Innovacigactc a

Figura 33 Pdgina principal de arduinoblocks

Fuente: Elaboracion propia

Al iniciar sesidon tendremos acceso a nuestros proyectos en la que podemos seguir
editando y comenzar a crear nuevos. Al hacer clic en nuevos proyectos nos dara
tres opciones de proyectos, crear proyectos personales en la que solo es de acceso
privado. Proyecto como profesor en la que pueden invitar a los estudiantes a
participar en el proyecto compartido y la opcion de alumno es donde se coloca el

codigo que ha proporcionado en el proyecto como profesor para poder tener acceso.

Arcuino  Blocks Buscar proyectos  Proyectos ~ Recursos » &= sufemandez34@gmailcom v  Cerrar sesin

Nuevo proyecto

} § Proyecto personal #® Profesor & Alumno

Figura 34 Opciones de proyectos

Fuente: Elaboracion propia

Para crear un nuevo proyecto personal se debe especificar el tipo de proyecto en

donde se coloca la placa con la que vamos a trabajar. En este caso sera la placa


http://www.arduinoblocks.com/

ESP32/WROOM. Ademas de proporcionar una breve descripcion y los

componentes que utilizaremos.

Arcuino Blochs Buscar proyecios Proyectos -

X Nuevo proyecto personal

Tipo de proyecto I v
Nombre
Descripcion Marmal 4 A B T US = E= %
Compeonentes Marmal 2 A B I US = E= %
Comentarios Mormal # A B I US = E= &

Figura 35 Crear nuevo proyecto

Fuente: Elaboracion propia

A continuacion se presentara la pagina de trabajo de Arduinoblocks en donde se

mostrara las secciones de trabajo que posee.
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Funciones
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EEPROM
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Figura 36 Ventana principal de ArduinoBlocks

Fuente: Elaboracion propia

En la seccion 1 tenemos las opciones de buscar proyectos en donde saldran una
lista de ejemplos a las que tendremos acceso con solo dar clic en cada uno de ellos.
En la opcidon de proyectos podremos visualizar nuestra lista de proyectos, crear un

nuevo proyecto e importar un archivo desde nuestro computador.

La seccion 2 tendremos el menu de bloques donde podemos ver el cédigo que se
va generando en lenguaje textual de Arduino a partir de nuestros diagrama de
bloques, tenemos la opcion de descargar el cdédigo que se descarga con la

extension .ino para poder utilizar en el Arduino IDE y descargar todo en un archivo
zip.

En la seccion 3 encontramos los bloques con los que nos permite trabajar el
Arduinoblocks, al igual que codeSkool este separa cada uno de los categorias por

colores. Como se puede observar Arduinoblocks trabaja con las funciones

predeterminadas por la que no se pueden agregar nuevas funciones.

La seccién 4 es el area de trabajo donde arrastraremos los bloques a utilizar para la

creacion de las practicas con las placas.

Y por ultimo la seccidén 5 tiene las opciones de guardar el proyecto, generar un
nuevo proyecto como alumno y exportar el archivo que estamos trabajando. El
botdn de subir permite cargar el programa a la placa y nos permite visualizar los

datos por la consola. Se debe seleccionar el puerto donde esta conectado la placa.



Para poder empezar a trabajar con el Arduinoblocks se debe descargar una
extensién que permite que la pagina detecte la placa y el puerto donde se encuentra
conectada. Al dirigirse al menu de recursos podemos encontrar la opcion para

descargar ArduinoBlocks Connector.

Frovectos - Fecursos - |

ArduinoBlochk:

|u|r Libros & Documentacian ;ctc

cisn Librerias Arduino u pla

Figura 37 Descarga de ArduinoBlocks-Connector
Fuente: Elaboracion propia
Seleccionamos la opcion de descarga para nuestro Windows y una vez descargada
procedemos a instalarla en nuestro ordenador. El proceso de instalacion tarda

alrededor de unos 3 a 4 minutos.

! % Instalacion de ArduinoBlocks-Connector w5.1 — =

Elegir lugar de instalacidon 4z
Elija el directorio para instalar ArduinoBlocks-Connector w5, 1, g

El programa de instalacion instalara ArduinoBlocks-Connectar w5, 1 en el siguiente directario,
Para instalar en un directorio diferente, presione Examinar v seleccione otro directorio,
Presione Instalar para comenzar la instalacion.

Directorio de Destino

| | Z:YProgram Files CxEa)ArduinoBlocks Examinar. ..

Espacio requerido: 1.1 GB
Espacio disponible: 1358.3 GB

Instalar Cancelar

Figura 38 Instalacion de ArduinoBlocks-Connector

Fuente: Elaboracion propia



Al terminar la instalacion damos clic en cerrar y procedemos a ejecutar, se mostrara
la pantalla de ejecucion.

Tz ArduinoBlocks-Connector 5.1 — W

Arcuino Blochs

CONNECTOR -«» &8

ArduinoBlocks.com

23:23:15= Arduino-CLI 0.18.1
232317 > ['espBZb6:espB266", "arduina:awr’, 'esp32:esp32]
23:23:17= Checkingfupdating libs...
23:23:17= Libraries version: 35
23:23:17= Downloading new libraries. ..
23:23:21= Libraries updated to version 40

Figura 39 ArduinoBlocks-Connector

Fuente: Elaboracion propia

Al dirigirnos a la pagina del area de trabajo de nuestro proyecto podemos observar
la placa y la configuracion de ArduinoBlocks.

ArduinoBlocks-Connector :: Configuration

Host: | Incalhnst 9987

Version:

- AMDE4

« Windows
Inteled Farmily 6 Model 165 Stepping 2, Genuinelntel
Windows-10-10.0.12044-5P0 10.0.19044
Arduino-CLE 0181
['espEZE6 espE266", 'Bsp3 2 esp32’, arduing: avwr'

System:

Diownload ArduinoBlocks-Connector

Guardar

Figura 40 Configuracion de ArduinoBlocks-Connector

Fuente: Elaboracion propia



Empezamos con la practica 1 encendido de leds, la placa debe estar en modo reset
con el led azul encendido y al dar clic en subir se cargara el programa a la placa, al

terminar el proceso se mostrara un mensaje si se ha cargado correctamente.

1 unsigned long task_time_ms=&;
2
3 wold setup()
4= 1
c pinModei13, OUTFUT);
E pinmode;27, OUTPUT);
7
] Serial.begin (98] ;
] Serial.flushil;
hlz] while{serial.availablel)-@)Seriagl.reac
11
1z}
. 13
Ejecutar cada 1) | ms 14
15 woid loop()
’ . - . 18- |
- | Enviar | Leer entrada capacitiva (@10 gxNGE R Salto de linea 17 vield(y;
: 18
i 1 1 19= if(millisi)-task_time_ms):=5@@){
o I (G ENETE W (EN TOUCH-6 (14) ~ 8 task_time ms=millisi);
- = 21 Serial.printlnitouchread(14));
S - if ({touchRead(14) < 28
hacer | Escribir digital Pin z ! (él-gﬁal:?iée(igf HI%E{)E
| T 2 digitalWwrite(27, LOW;
Escribir digital Pin 2t 1 : !
— 2Ew else |
n . 27 digitalwrite(27, HIGH);
sino | Escribir digital Pin 25 digitalwrite(13, LOW);
| 29 i
Escribir digital Pin 38
— 31 }-
3z
33}

Figura 41 Cédigo de prdctica 1 ESP32 y ArduinoBlocks
Fuente: Elaboracion propia
Es importante tener seleccionado el puerto correcto donde se encuentra
seleccionado la placa, para verificar el puerto se puede dirigir a administrador de
dispositivos, en la opcidn de puertos podra visualizar el puerto de la placa.

€ ArduinoBlocks :: Info

+ Compilado y subido correctamente!

Sketch uses 205318 bytes (13%) of program storage space. Maximurm is 1310720
bytes. Global variables use 13464 bytes (4%) of dynamic memary, leaving 314216
trytes for local variables. Maximum is 327680 bytes.

Figura 42 Codigo cargado correctamente

Fuente: Elaboracion propia



En Arduinoblocks podemos mostrar datos a través de la consola por medio de la

linea enviar nos mostrara el valor de la entrada capacitiva que esta captando el pin
14.

ArduinoBlocks :: Consola serie
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Figura 43 Comunicacion serial

Fuente: Elaboracion propia

2.4.1.1.3 Ejecucién Practica 1

Al estar en contacto el pin 14 aumenta la latencia por lo que el led del pin 13 se
enciende y al tener un valor bajo este led se apaga, permanecera encendido el led
del pin 27 cuando los valores sean menores a 20. Como se puede observar en la
consola de la ilustracién 43 los valores que recibe cuando entra en contacto el pin
14.



Figura 44 Ejecucion de la prdctica 1
Fuente: Elaboracion propia

2.4.1.2 PRACTICA 2: LCD y DTH22

Objetivos: Leer la temperatura y humedad del sensor