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GRADO 9° GUIA DE TRABAJO 4

Indicadores de logro
Crear un programa en makeblock para controlar los sonidos, luces, unidades servo y motores de la placa
de expansion superbit.

BUILDING:BIT SUPERKIT

BUZZER: REPRODUCIR MUSICA

El zumbador estd ubicado en la placa de expansion, como se
muestra en la siguiente figura.

Antes de este experimento, necesitamos conectar la tapa del
puente a los pines PO y Buzzer en la placa de expansidn Super: bit,
como se muestra a continuacin.

Método de programacion

Programacion en linea del modo 1:

Primero conecte la tarjeta micro: bit a la computadora. En este
momento, la computadora tendrd una letra de unidad denominada
MICROBIT, como se muestra en la siguiente figura. Abra esta
letra de unidad, haga clic en el sitio web MICROBIT.HTM para
ingresar al sitio web oficial de micro: bit, o también puede ingresar
al sitio web de micro: bit en el navegador: http://microbit.org/

MICROEBIT (F:) v Se
Mame Date modified Type Size
| DETAILS.TXT 3/22/2016 4:30 PM Text Docurment 1KBE
E
&| MICROBIT.HTM 3/22/2016 4:30 PM HTM File 1 KB
2]

Help & support

2. Después de ingresar con éxito al sitio web, podemos ver
la interfaz como se muestra en la figura a continuacién,
haga clic en [Idioma] en la esquina superior derecha para
cambiar el idioma de la interfaz actual.

Deutsch

Espafiol
Suomi

Frangais

BEHE
Hrvatski

3.Después de cambiar el idioma, haga clic en [Let's code] o
[Vamos a programar].

Language v  Archived website  Help & support

Magyar
=22
B30

Lietuviy

Getstarted Projects Lessons | Let's code Buy News

O micro:bit Get sta

Let's code

\ Quick links

New 16 coding or new 16 microbit | Text-based widely used in Manag

@ Python editor .

Microsoft MakeCode

4 Haga clic en [Editor de MaeCode] [Makecode
editor] para acceder a la pdgina de inicio del editor de Mokt and e ppe

MakeCode mobile

MakeCode.

® Microsoft MakeCode

Python

h to JavaScript to see the text

Our getting started pages will guide you through your first steps.

5. Haga clic en [Nuevo proyecto] para crear un proyecto propio y podrd ingresar a la interfaz de
programacion de MakeCode.
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6. Primero, debe agregar el paquete de software Yahboom. Haga clic
E en [Avanzado]- - [Extensiones], luego aparecerd una interfaz para
A A agregar un paquete de extension.
7.Ingrese la URL en el campo de entrada de la interfaz emergente:
https://github.com/Izty634158/SuperBit.
 cou Luego, haga clic en el icono de

o e bdsqueda a la derecha o presione [
= la tecla "Enter" en el teclado para Superbit

buscar el paquete de expansion de Yahboom. Haga clic en SuperBit Exensionfor YahBoom Sl
para agregar con éxito el paquete de expansion.

8. Después de cargar el paquete de expansion, podemos ver que la
barra de programas ha cargado los bloques de construccion hechos
por Yahboom, como se muestra a continuacion.

9. Podemos arrastrar los bloques al drea de programacién derecha

@ Input pClr‘G comenzar a pr'Ogr'Gmar'.

& Music
© Led

.l Radio

10. A continuacion, podemos hacer clic en

C' Loops , .
% Loge el boton [Descargar] o [Guardar] para .
o descargar el programa a la computadora o S
4 Superdi_ directamente a la letra de la unidad micro: —p &
R e bit. B
A Advanced ~
fe) Functions I‘ ctions ]
Finalmente, podemos ver un patrén de amor R

que se muestra en el tablero micro: bit, como se muestra en la figura de la derecha.

Modo 2 programacion fuera de linea: Necesitamos abrir el software de programacion fuera de linea.
Una vez completada la instalacidn, ingrese a la interfaz de programacion, haga clic en Nuevo proyecto,
agregue el paquete Yahboom: https://github.com/Izty634158/SuperBit

Buscando bloques

La siguiente es la ubicacion de los componentes bdsicos necesarios para esta programacion.
© Input

@ Music
® Input forever O Lo
& Music
© Led il Radio
.l Radio C' Loops
Loops
DC'G Logi pause (ms) %< Logic
= Variables = Variables
& Math on start @ Math
A Advanced

on start

Combinar bloque

El programa resumido se muestra a continuacion.

. 1]
show icon _ =" w
L1 1]
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Fenomenos experimentales

Una vez que el programa se haya descargado con éxito, la matriz de puntos micro: bit mostrard el patron
de mdsica, como se muestra a continuacion. Al mismo tiempo, se puede escuchar el zumbador tocando la
"Cancion de cumpleatios”.

CONTROLAR EL COLOR RGB
Hay cuatro luces RGB ubicadas en la placa de expansidn,
como se muestra en la figura a continuacién.

Buscando bloques
La siguiente es la ubicacion de los componentes bdsicos
necesarios para esta programacion.

® Input

£ Basic
@ Music RGB_Program —
@ Input A
Led
© @ Music
.l Radio Music dadadum§ L3P
.all Radio
c LOOPS C Loops
3G Logic % Logic
= variables
= Variables & Math e o) €
©F SuperBit
B Math o e
% Neopixel
I A Advanced

Hay un total de 4 luces RGB en la placa de expansién B Math

Superbit, el nimero de serie es del O al 3.
En el siguiente bloque, podemos controlar
diferentes luces RGB configurando diferentes * Neopixel strip v clear
pixeles. (En este ejemplo, se configura el pixel a O,
que es para controlar la primera luz RGB)

strip + show
SuperBit

Combinar bloque
El programa resumido se muestra a continuacion.

forever

RGB_Program set pixel color at o to

(YN 1000 v
(=) -
RGB_Program set pixel color at o to indigo v

RGB_Program set pixel color at o to orange =

ms leee =
(=s) - RGB_Program set pixel color at ° to wviolet »

RGB_Program set pixel color at ° to

RGB_Program

RGB_Program set pixel color at o to purple ¥

(ms) @C:ER

RGB_Program set pixel color at o to
_ RGB_Program show

(LN 1ec0 »

RGB_Program set pixel color at o to

RGB_Program set pixel color at ° to

on start

show icon

pause (ms) QECEERS

pause (ms) (EL:CR
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Fenomenos experimentales
Una vez que el programa se haya descargado con éxito, la matriz de puntos micro: bit mostrara el
patron de corazén y al mismo tiempo, se podrd ver que la primera luz RGB (el nimero de serie es 0)
cambiard de color cada 1 segundo, rojo-> naranja-> amarillo-> verde-> azul-> indigo-> violeta -> plrpura -
> Blanco, indefinidamente.

strip v show color red =

.l Radio
. L _ _
Si queremos controlar todas las luces RGB, podemos usar los | € " strip ~ | show rainbow fron (g
L. 33 Logic
SIgUIenfCS bloques. strip v show bar graph of
= Variables

Si necesitamos controlar el brillo de las luces RGB, podemos Math

usar los siguientes bloques.

i)

£k SuperBit

d

i3
L -
<.> Neopixel

e Logic strip v | set brightness @
= Variables
B Math strip v | ease brightness

R SuperBit

strip * power (mA)

Neopixel

Combinar bloque
El programa resumido se muestra a continuacion.

Juego 1: enciende todas las luces RGB

on start

RGB_Program show color

..
show icon =E§E=

RGB_Program show
snse (ne)
RGB_Program) show color
RGB_Program  show
=0
RGB_Program) show color

RGB_Program show

RGB_Program show color

RGB_Program show

RGB_Program clear

RGB_Program show
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RGB_Program set pixel color

RGB_Program

pause (ms)

RGB_Program color
RGB_Program

S
RGB_Program color
RGB_Program

o
RGB_Program color
RGB_Program

pause (ms)

RGB_Program

RGB_Program

pause (ms)

Juego 3: Marquesina
forever
set pixel color at o to
set pixel color at o to
set pixel color at o to

set pixel color at o to

set pixel color at o 1o
set pixel color at o to

set pixel color at ° o

set pixel color at o 1o

set pixel color at o o
set pixel color at o 1o
set pixel color at o 1o

set pixel color at o to

set pixel color at o 1o
set pixel color at o to
set pixel color at o to

set pixel color at o o
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Juego 4: Respirando luz

forever

Fenomenos experimentales

Una vez que el programa se haya descargado con éxito, la matriz de puntos micro: bit mostrara el
patrén de corazon.

Juego 1: se puede ver que todas las luces RGB cambiardn de color cada 1 segundo, rojo-> verde-> azul->
blanco-> apagado, y seguirdn ciclando en este estado.

Juego 2: se puede ver que las cuatro luces RGB se encienden en verde a su vez, con un intervalo de
tiempo de 200 ms, indefinidamente.

Juego 3: se puede ver que las cuatro luces RGB se encenderdn en diferentes colores, con un intervalo
de tiempo de 200 ms, indefinidamente.

Juego 4: se puede ver que todas las luces RGB se apagan y encienden gradualmente, luego se
encienden y apagan, indefinidamente.

UNIDAD SERVO DE BLOQUE DE CONSTRUCCION DE 270°
Un servomotor es un dispositivo eléctrico auténomo que
gira partes de una mdquina con alta eficiencia y con gran
precision.

La interfaz del servo se encuentra en la placa de expansién,
como se muestra en la figura a continuacidn.

Cableado de Servo

El cableado del servo del bloque de construccién debe
insertarse en la interfaz S1 de la placa de expansion Super:
bit, y el cableado naranja se inserta en el pin amarillo de S1, como se muestra a continuacion.

Buscando bloques

La siguiente es la ubicacién de los componentes
bdsicos necesarios para esta programacion.

®

Logic

= Variables

B Math
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Combinar bloque
El programa resumido se muestra a continuacién.

forever

on start

Servo(270°) num S1 v

pause (ms)

Servo(278°) num S1 v

pause (ms)

Servo(270°) num S1 v

pause (ms)

..
i HHH
show icon e

Servo(27@°) num S1 ¥ value o

pause (ms)

Servo(270°) num S1 ¥

pause (ms)

Servo(270°) num S1 v

pause (ms)

Servo(270°) num S1 v

pause (ms)

Fenomenos experimentales

Una vez que el programa se haya descargado con éxito, la matriz de puntos micro: bit mostrara el
patrén de corazén. El servo se inicializa a 0°, entonces, podemos ver que el servo comienza a girar, 0°->
90°-> 180°-> 270°-> 180°-> 90°-> 0°, el tiempo intervalo es de 1 segundo.

SERVOACCIONAMIENTO DE 180°

Kaaio

Loops Servo(180°) num S1 v value o

Buscando bloques
La siguiente es la ubicacion de los componentes bdsicos

Logic . ..
hecesarios para esta programacion.

Variables Servo(27@°) num S1 v value °

E Math

&8 SuperBit Servo(36@0°) num S1 v pos forwarg Combmar' bloque

El programa resumido se muestra a continuacion.

forever
on start

Servo(186°) num S1 v

Servo(188°) num S1 v value @

pause (ms)

Servo(186°) num S1 * value

pause (ms) (@CEERZ

Servo(186°) num S1 v

pause (ms) (@CEERJ

Informética Grado: 9° 2022 Doc. Félix Eduardo Morales P. Pagina | 7




COLEGIO EL JAZMIN INSTITUCION EDUCATIVA DISTRITAL
INFORMATICA
GRADO 9° GUIA DE TRABAJO 4

Fenomenos experimentales

Una vez que el programa se haya descargado con éxito, la matriz de puntos micro: bit mostrara el
patrén de corazdn. El servo se inicializa a 0°, luego, podemos ver que el servo comienza a girar, 0°-
>90°->180°-> 9 0°, el intervalo de tiempo es de 1 segundo.

MOTOR DE ACCIONAMIENTO

La interfaz del motor se encuentra en la placa de
expansion, como se muestra en la figura a continuacion.

Cableado del motor

El cableado del motor debe insertarse en la interfaz M1 de
la placa de expansién Superbit, como se muestra a
continuacion.

Buscando bloques
La siguiente es la ubicacién de los componentes bdsicos
necesarios para esta programacion.

C' Loops
3G Logic
= Variables
E Math

SESHEST

I % Neopixel

I A Advanced

f& Functions

Combinar bloque
El programa resumido se muestra a continuacion.

e o

Fenomenos experimentales

Una vez que el programa se haya descargado con éxito, la matriz de puntos micro: bit mostrard el patrén
de corazon. Luego, podemos ver que el motor comienza a girar hacia adelante durante 1 segundo, se
detiene durante 1 segundo y retrocede durante 1 segundo, y sigue ciclando en este estado.

MOTOR PASO A PASO DE ACCIONAMIENTO

La interfaz del motor paso a paso se encuentra en la placa de expansién,
como se muestra en la siguiente figura.
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Cableado del motor

El cableado del motor paso a paso debe insertarse en la
interfaz B1, B2 de la placa de expansion Superbit, el cableado
rojo se conecta al pin VM, como se muestra a continuacién.

Buscando bloques
La siguiente es la ubicacién de los componentes bdsicos
necesarios para esta programacion.

C' Loops
G Logic
= Variables

fE Math

I 2™* Neopixel

‘ A Advanced

f Functions

Combinar bloque
El programa resumido se muestra a continuacion.

e (o) DD

02e e @)

pause (ms) QEL:CLRd

¥ oacn ¥
r b

pause (ms) (REELRES

pause (ms) (@EGEERZ

Fenomenos experimentales

Una vez que el programa se haya descargado con éxito, la matriz de puntos micro: bit mostrara el
patrén de corazon.

Luego, podemos ver que el motor paso a paso de la interfaz Bl gira 1/4 de vuelta (90°), el motor paso a
paso de la interfaz B2 gira 90°, y luego los dos giran 360 grados (un ciclo) juntos, y mantienen el ciclo
en este estado.
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