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DESCRIPCIO

La placa ESP32 STEAMakers és una placa electronica programable basada en el
microcontrolador ESP32, que, gracies a una disposicio versatil de connectors, facilita
I'accés a les seves nombroses entrades i sortides on connectar tota classe de
sensors i actuadors. Incorpora comunicacio wifi i Bluetooth integrades, aixi com més
capacitat de processament que la popular placa electronica Arduino UNO.

Aqguesta placa pot programar-se mitjangant diverses plataformes i llenguatges, com
I’Arduino IDE amb codi basat en C/C++ o els entorns de programacio visual
ArduinoBlocks i MicroBlocks.

Tot plegat converteix 'lESP32 STEAMakers en un recurs molt versatil i accessible per
iniciar-se en electronica, programacio i prototipatge de projectes de robotica, internet de
les coses, domotica, etc. Es especialment adequada per a docents i estudiants gracies a
la seva facilitat de programacio i connectivitat sense fils integrada.
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Connexions

@) Pins d’entrades i sortides digitals

e Pins RX/TX (comunicacié en serie)

6 Pins GVS d’entrades i sortides digitals

@) Pins 12C

6 Pins GVS d’entrades i sortides analogiques
@ Pins d’entrades i sortides analdgiques

O Pins d’alimentacio
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Font d’alimentacié
@) Bots de reinici
e Port USB tipus B

© Connector jack d’alimentacié

Interruptors
e Selector de voltatge 3,3V o5V
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Components integrats

o Sensor de temperatura intern
e Sensor Hall intern (magnétic)
e Lector de targetes micro-SD
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. FUNCIO DE CADA COMPONIENT?

La placa ESP32 STEAMakers facilita I'accés a les potents capacitats del
microcontrolador ESP32 mitjangant una disposicio versatil de connectors i
una amplia varietat d’entrades i sortides. Aixo permet crear de manera
senzilla tota classe de projectes interactius amb sensors, actuadors i

comunicacions sense fils.

Alguns exemples de projectes que es poden realitzar a l'aula:

DETECTAR EL NIVELL DE LLUM

A través d’un sensor de llum
connectat a una de les entrades
analdgiques de la placa, es pot
mesurar la intensitat luminica d’un
espai i activar actuadors en funcié
de si hi ha més o menys claror.

DETECTAR PROXIMITAT O MOVIMENT

Mitjancant el sensor de tipus Hall
(magnétic) intern a la placa o un
sensor d’ultrasons connectat a una
entrada de ’ESP32 STEAMakers, es
pot detectar quan un objecte o
persona s’apropa o s’allunya de la
placa.

CONTROLAR REMOTAMENT PER WIFI

Aprofitant la connectivitat wifi
integrada, es poden crear interficies
web o apps mobils per controlar de
forma remota els components
connectats a la placa.

MESURAR LA TEMPERATURA

El sensor de temperatura integrat
permet obtenir el valor de la
temperatura proper al processador
de la placa. Es pot mostrar a través
d’una pantalla o enviar a un
servidor.

REPRODUIR AUDIO

Emprant un brunzidor es poden
generar tons i melodies que puguin
formar part d’una experiéncia
interactiva.

COMUNICAR AMB ALTRES
DISPOSITIUS

La connectivitat Bluetooth permet
que la placa intercanvii dades en
temps real amb tauletes, teléfons
intelligents o altres sistemes
externs amb Bluetooth integrat.



PROGRAMA DES DE L'ORDINADOR

3L INSTAL-LA ELS CONTROLADORS
NECESSARIS

La placa ESP32 STEAMakers fa servir un controlador CP2102 per la connexié USB. Depenent del sistema
operatiu que s’utilitzi caldra instal-lar el controlador d’una manera o d’una altra.

El podem descarregar des del Portal d’aplicacions del Pla d’Educacié Digital de Catalunya o Company
Portal (https://projectes.xtec.cat/edc/aplicacions/) tot cercant “CP210” al cercador.

() Windows
: 1. Obre el Portal d’aplicacions o Company Portal fent doble clic a la icona que trobaras a
’escriptori.

2. Al cercador de la part superior esquerra escriu el nom de I'aplicacié o control-lador que es vol
instal-lar. En aquest cas, CP210X.

(= Company Portal -

[ cozr0x A] CP210x Universal Driver - Silabs Install

N Home Departament d'Educacié

Pa— g
SILICONCLABS 13. Controladors

Iig Apps
E:]s App categories
{  Downloads & updates

B Devices Overview  Additional information

@ Help & support
Aquet paquet instala Virtual COM Port Universal driver per a Microsoft Windows 11, Windows 10 per al Gs Silicon Labs VCP USB Serial Bridges.
Aquests dispositius inclouen CP2102N, CP2102, CP2103, CP2104, CP2105, CP2108, CP2109.

Version 1.0

Date Published 8/9/2023

3. Perinstallar-lo caldra fer clic al boté Install que es mostra a la finestra.

4. Unavegada s’hainstallat el control-lador, es mostrara el missatge “Installed”, i ja s’haura acabat
el procés d’installacio.

€) Linkat i Chromebook

En el cas de fer servir Linkat no cal instal-lar cap controlador, I’entorn de programacié detectara
automaticament la placa.

N
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https://projectes.xtec.cat/edc/aplicacions/

3.2 CONEIX |

3.2/1. ARDUINOBLOCKS

L'ENTORN DE PROGRANM;

IYello)

ArduinoBlocks (http://www.arduinoblocks.com/) és un entorn de programacio visual que facilita la

programacioé de la placa. Utilitza blocs de programacioé similars als de Scratch.

ArduinoBlocks és compatible amb diverses plaques electroniques, com la placa Keyestudio UNQO i la
placa ESP32 STEAMakers. En el seu entorn de programacio es poden distingir les parts seqUents:

> N S I

Buscar projectes Projectes ~

© Informagidg, | 2 A
8

’ ’|0 @ ESP32 STEAMa

QO

Recursos v

O

mgenevat@gmail.com v

BT TP

.

Tancar sessio

| Logica

I Control

| Matematiques
> Text

| Variables

| uistes

I Funcions

| esp

I% Temps @
[|» Entrada/Eixida
Ikv Sensors

| Actuadors

ID» Motor

[I» Periterics

> Visualitzacio
[I» Comunicacions
I Targeta SD

| Eeprom

oloes She

1. Pagina principal ArduinoBlocks
Repositori de projectes

3. Desplegable per crear un nou projecte i per
accedir a projectes propis

4. Desplegable perinstallar un controlador i
per accedir a documentacio diversa

5. Accés al compte propi
6. Tancament de la sessid

7. Desplegable per canviar de blocs a codii
descarregar el programa

8. Accés alainformacio del projecte (nom,
descripcio, etc.)

9. Accés a arxius adjunts al projecte

10. Accés a eines d’edicié de matrius de leds i
pantalles LCD i OLED

1. Botd per compartir el projecte

12. Nom del projecte amb la icona de la placa
seleccionada per programar

15. Botons per desferirefer

14.

15.
16.

17.

18.
19.

20.
21.

22

23.
24.
25.
26.

Botd amb desplegable per quardar i exportar
el projecte

Configuracié del programa AB-Connector

Boto per pujar el programa a la placa una
vegada connectada

Boto per obrir la consola serie
Actualitzacio

Blocs de programacié organitzats per
categories

Espai de programacio

Captura de pantalla del programa sense fons

. Espai on guardar les instruccions i

estructures de programacié més utilitzades
Bot6 per maximitzar la mida dels blocs

Boto per centrar els blocs

Botons per ampliar o reduir la mida dels blocs

Paperera on descartar els blocs

8


http://www.arduinoblocks.com/

3.2.2. ARDUINO IDI=

Arduino IDE és I’entorn de desenvolupament integrat multiplataforma per a Windows, macOS o Linux

per programar plaques compatibles amb Arduino, com és el cas de la placa ESP32 STEAMakers, amb un

llenguatge de programacié basat en C/C++.

IDE (Entorn Integrat de Desenvolupament) incorpora un editor de codi que facilita I’escriptura de

programes. També disposa de nombroses biblioteques i exemples que ajuden en la programacio.

Permet compilar i pujar els programes a la placa amb tan sols un clic, visualitzant el resultat a través

del monitor série, per exemple.

En I’entorn de programacié es poden distingir les parts seqUents:

o9 sketch nov22a | Arduino IDE 2.2.1
Edit 2 ch Tools Help

Select Board

gtch_nov22a.ino

[N

void setup() {

}

void loop() {

W NV A WN

[
®

Q@

Ln1,Col 1 X No board selected Q

Verificacié del programa
Carrega del programa

Seleccié de la placa de control a programar

P onp S

Botd per obrir el plotter, eina per visualitzar
les dades enviades pel port en série en
forma de grafic

Botd per obrir el monitor en série

Accés a altres programes propis, en local o
al navol

0.

.
12.

Accés al gestor de plaques de control

Accés al gestor de biblioteques

Accés a les dades de depuracié del programa

per analitzar el seu funcionament

Accés a I’eina “Search and Replace” per
buscar cadenes de text dins del codi
categories

Perfil d’usuari

Area de programacio



COMENGA A PROGRAMAR

3.3 PROGRAMANT AMB ARDUINOBLOCKS

Per poder connectar i programar la placa ESP32 STEAMakers amb ArduinoBlocks, cal installar

“AB-Connector” per tal de permetre la comunicacié entre I'’entorn ArduinoBlocks i la placa electronica.

Windows
1. Obre el Portal d’aplicacions o Company =
Portal fent ?Ioblc? cl|c'a laicona que o ABConnector 5.2
trobaras a I’'escriptori. o Departament d Educacio
2. Al cercador de la part superior esquerra IE
escriu el nom de 'aplicacié o control-lador 53
que es vol installar. U e
En aquest cas, AB-Connector. a
3. Perinstallar-lo caldra fer clic al boto Install @ overview Additional information
que es mostra a la finestra. v
AbConnector connecta ArduinoBlocks a la teva placa Arduino.
4. Unavegada s’hainstallat el controllador, Version
es mostrara el missatge “Installed®, i ja Date Published o/6/2023
s’haura acabat el procés d’instal-lacio.
2
Linkat
1. Ala carpeta Aplicacions de robotica cerca o Mend @

AB-Connector. Q Teclegeu per fer una cerca....
2. Selecciona’li fes clic sobre ell. O Favorits ABconnector
5. En el cas que sigui necessaria una * Tot (D ABconnector installer

[©] Accessoris

actualitzacio del controlador, es fara @ Arduino Blocks

automaticament. Accés universal P
@® Administracié
() Edblocks
% Aplicacions de Robotica
@ Edpy

& Educacio

[=] Eines del sistema @ Edscratch

) Grafics (3 Guia Tecnica Robotica

@ Internet @ Makecode Microbit

@ Jocs &) Makewonder
® Linkat A mBlock
[#] Ofimatica

@ Microblocks

@ Preferéncies .

'ﬂ:a’ mLink online installer

Programacio
mLink start

B3 Soivideo

[55 mLink stop
@ cCentre de control

LE Spike Lego

(@) wappsto




Chromebook

1.« Accedeix ala pagina web:
http://www.arduinoblocks.com/web/

site/abconnectorb

« Decarrega la versié d’AB-Connector
per a Chromebook (.deb)

» Segueix els passos de la quia
d’instal-lacio.

« Cal tenir activat el contenidor Linux
de Chrome0S

2. Un cop installat el programa, el
busquem a la barra de navegacio i
’executem:

AB-Connector v5
Windows Ubuntu 64 Ubuntu 32 MacOS Chromebook Raspbg
Chromebook
Linux Mode

Gufa Instalacl6n CONNECTOR -«» &8

G chromebook

Descarga per aChromebook Linux App (.deb)

I ABlocks Connector

Aplicacion

En obrir AB-Connector, apareix aquest quadre
de dialeg que va mostrant informacié sobre la
placa i ArduinoBlocks:

A ArduinoBlocks, crea un compte clicant
a “Iniciar sessi6” i, posteriorment, a “nou
usuari”:

= ABlocks-Connector v5.2 —

arcuin oblochs GRS CT .

ccidn de red/puerto)

10:20:23> Arduino-CLI: 0.18.3

10:20:24> ["arduino:avr’, "esp32:esp32°, 'esp8266:espB8266°]
10:20:24> Checking/updating libs...

10:20:24> Libraries version: 50

10:20:23> !!! [WinError 10048] Solo se permite un uso de cada direccién de socket (protocolo/dire

arcuinoblochks Buscar projectes

jProvar aral

Recursos v =

Iniciar sessié

Recursos v

arcuinoblocks Buscar projectes

Iniciar sessio

Correu electronic

Password

No recorde la meua clau

Tinc problemes amb el meu procés de registre o inici es sessié

B Iniciar sessi6

1
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e En entrar a la plataforma, hi trobaras Buscarprojectes  Projectes ~ Recursos ~  #5  mgenevai@gmailcom ~  Tancar sessio

aquesta pantalla:

6 En clicar a “Comengar un nou projecte!”, Nou projecte
apareix la pantalla segUent per triar el
tipus de projecte: A Projecte personal & Professor & Alumne
: = Codi de projecte
Comenca a treballar en el teu projecte ara mateix. ¢Eres professor? planteja un projecte i convida a
Sera totalment privat per a tu. Una vegada finalitzat, tots els teus alumnes a unir-se a ell. Cada alumne
si vols, el pots compartir amb Ia esta del mon! treballatra en el seu projecte i tu podras supervisar,
valorar i comentar el treball de tots ells.
Uneix-te a un projecte, introdueix el codi dinscripcid
facilitat pel teu professor i comenca a treballar.
Q Per crear un nou projecte personal, has 2 Nou projecte personal
. d’omplir un formulari. Si utilitzes la placa Tipus de <
ESP32 STEAMakers, I’has de seleccionar a R
“Tipus de projecte™. M| NANO! ATmega325 (new bootioader)
MEGA / 2560
Descripcio Leonardo

UNO + Imagina TARSTEAM
3dBot / Imagina

Keyestudio EasyPlug
Keyestudio KeyBot

ESP32 STEAMakers

ESP32 STEAMakers + Imagina TdR STEAM
ESP32 STEAMakers + 3dBot
ESP32/WROOM

ESP8266 / NodeMCU v2
ESP8266 / WeMos D1

Otto DIY / Nano

Components Otto DIY / Nano (new bootloader)

e Un cop creat el projecte, després d’haver omplert el formulari, s’obre I’entorn de programacio:

Q
<

O Informacic Q2Axius K ~ @ ProvesESP32 5 ¢ m o

| Logica

l Control

I Matematiques
I b Text

I Variables

I Llistes

I Funcions

Inicialitzar

| esp

l » Temps

Il»» Entrada/Eixida
Ib Sensors

I Actuadors

Ih‘ Motor

I P Periférics

I » Visualitzacio
|I» comunicacions
I Targeta SD

| EeProm

/lQ
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6 A la part esquerra d’aquesta pantalla, hi I Logica — Sensor de camp magnétic
trobaras els blocs disponibles classificats I control
per diferents categories. Per exemple, a I Matematiques
la imatge seqlient pots veure els blocs de > Text — Temperatura °C
lectura dels sensors integrats a la placa | Variables
ESP32 STEAMakers. I Luistes

I Funcions

Mesurador d'energia X1 ED

[ esp
> Temps == Mesurador d'energia > Calibrar =0
I Entrada/Eixida
IY Sensors

Integrats —— Mesurador d'energia > Reset Wh=0

I Receptor IR
Accelerometres

|

| Color
I Gestos
|

Actuadors

Mesurador d'energia > Offset V= n

0 Arrossega els blocs a I'espai de Iy Comunicacions
programacio per programar la teva placa.
Podem programar, per exemple,
’enviament en bucle d’un missatge en
concret per port série. El port série, també

conegut com a port de comunicacions en =

série o interficie en série, és un tipus de S ] 115200
connexio utilitzada en ordinadors i

dispositius periferics per a la transferéncia

de dades. La caracteristica principal del

e . > . .
port en série és que envia les dades en L - i
série; és a dir, bit a bit, a través d’un sol
canal o fil.

Els blocs més importants per utilitzar el >. Rebre text [ Fins salt de linia
port série sén:

Inicialitzar
»_ Iniciar Bauds [§e[s0[0J5/

6 El programa d’aquest exemple seria aixi:

Dins de I'estructura “Inicialitzar”
colloquem el bloc de configuracié de la
velocitat de transferéncia de dades
(“baudrate™) del port série a 9600. | en el o
bucle principal, hi colloquem el bloc per Enviar | ¢ [ZEETIEND »? @ Salt de linia
enviar un missatge en concret, :
seleccionant que es realitzi un salt de linia.

13
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9 Un cop finalitzat el programa, has de
transferir-lo a la placa. Per fer-ho, sequeix
els passos seglients:

» Comprova que ABlocks-Connector esta
obert.

« Connecta la placa a I'ordinador per USB.

« Selecciona el port de comunicacio. Pots
connectar i desconnectar el cable USB
de l'ordinador per diferenciar quin és el
port de comunicacio.

Q
<]

« Sino hi apareix el “COM?* directament,
’ > ¢ OB - =l

clica a la icona d’actualitzacio.

« En entorns Linux, MacOS i Chromebook
es mostra un altre nom en lloc de COM.

- Clicant al bot6 “Puja®, carrega el T m Q o [Com6 V|
programa a la placa.

Per poder visualitzar el monitor série i comprovar 5 e m o
quins missatges esta enviant la placa a

’ordinador, has d’obrir-lo en el teu entorn

de programacio, clicant el boté “Consola”:

< [comé v|

Consola serie

@ S’obrira la finestra seqguent:

Baudrate: | 9600

‘ “ V\ Enviar

Selecciona la taxa de bauds (velocitat de Consola serie
transmissio de dades) amb que has iniciat el

port série i després connecta’l.

]\ v | Enviar

[Hola mon
Hola mon
Hola mon
Hola mon
Hola mon
Hola mon
Hola moén
Hola mén
Hola mén
Hola mén
Hola moén
Hola moén
Hola mon
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3.3.2 PROGRAMANT AMB ARDUINO IDE

Per poder programar la placa ESP32 STEAMakers a I’entorn Arduino IDE, cal que connectis la placa a
’ordinador amb el cable USB i la seleccionis en el desplegable “Select Board”.

File Edit Sketch Tools Help File Edit Sketch Tools Help

Select Board Select Board -
sketch_nov22a.ino sketch ndv] Select other board and port...
1 void setup() { i void setup() {
2 t your setup code here, to r once 2 put your setup code here, to run once:
3 3
4 1} 4 }
5 5
6 void loop() { 6 void loop() {
7 put your main code here, to run repeatedly: b put your main code here, to run repeatedly:
8 8
9 } 9 }
10 10
| selecciona la placa “ESP32 Dev Board” en la Select Other Board and Port x

finestra que s’obre:

Select both a Board and a Port if you want to upload a sketch.
If you only select a Board you will be able to compile, but not to upload your sketch

BOARDS PORTS
esp32 Q
COM4 Serial Port v
[ ] COM1 Serial Port

COMS Serial Port

(O Show all ports
(o)
Una vegada configurat I’entorn, podem provar
e 9 9 P P 1 void setup() {

de programar I’enviament en bucle d’un S ) -
missatge en concret per port série. £ SRS S

3 Serial.begin (9699),
El programa seria aixi: a }

5

6 void loop()

7 Enviar missatge

8 Serial.println("Hello world!");

9 1}

15
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e Dins de I'estructura “setup()” afegim la
instruccio “Serial.begin(9600);” per configurar
la velocitat de transferéncia de dades
(“baudrate®) del port serie a 9600. | en el bucle
principal, el “loop()”, afegim la instruccid “Serial.
printin(”; per enviar un missatge en concret.

Carrequem el programa a la placa clicant el boté
de carreqga:

6 | obrim la consola série per visualitzar les dades
. que rep l'ordinador des de la placa mitjangant la
comunicacio série:

16



T'ATREVEIXES AMB ELS REPTES?

Nivell |
MOSTRA UN MISSATGE!

Crea un programa que mostri per la consola série d’ArduinoBlocks un missatge amb la frase “Hola,
soc ESP32” cada 2 segons per sempre. Cada missatge ha d’aparéixer en una linia diferent.

o Comencga el programa configurant el port
en série a una taxa de bauds (velocitat de
transferéncia de dades) de 9.600. Col-loca
el bloc “Iniciar Bauds® [B itz - ge
la categoria “Comunicacions” - “Port série”
dins de I’estructura “Inicialitzar” , per S =
tal que s’executi aquesta instruccidé a l'inici Inicialitzar
del programa i només una vegada.

>_ Iniciar Bauds §e[s[0[0 8

La programacio6 del bloc “Inicialitzar” t’hauria
de quedar aixi:

e Seguidament, col-loca dins del “bucle” principal E ’estructura de programacié “Executar cada X
ms” de la categoria “Temps” per indicar al programa cada quant vols executar una accio.
Escriu ©“2000” al parametre de I’estructura “Executar cada X ms” perqué s’executi cada 2
segons.

6 Finalment, dins d’aquesta estructura colloca
I’accié a dur a terme en la freqliéncia
de temps especificada. En aquest cas
és enviar un missatge per port en série.
Sequidament, selecciona el bloc “Enviar”
de la categoria
“Comunicacions” - “Port série”. Escriu a dins
del bloc de text el missatge que vols que
es mostri i assequra’t que estigui marcada
I'opcid de “Salt de linia”, perqué cada vegada
que es mostri el missatge pel monitor en série
sigui en una linia nova.

>~ | Enviar - Salt de linia

17



Q Aquest és el programa complet:

6 Finalment, descarreqga el programa a la placa

ESP32 STEAMakers prement el boté “Puja”
situat a la part superior dreta de I'editor.

Assequra’t que la placa esta connectada
amb cable USB a I'ordinador i obre la
“Consola” série per visualitzar I'enviament
del missatge de forma periddica.

Inicialitzar

=

Iniciar Bauds

fa 3
Executar cada [}  ms

=300 Hola, soc ESP32 |2 Salt de linia

Consola série

Baudrate: 9600 Desconnectar = Netejar

) envar

DOFa0ODI0ahd:E-AT)cAHola, soc ESP32
Hola, soc ESP32
Hola, soc ESP32
Hola, soc ESP32
Hela, soc ESP32

18




Nivell Il
QUINA TEMPERATURA HI HA DINS LA PLACA?

En aquest segon repte crea un programa amb ArduinoBlocks que llegeixi la temperatura mitjancant
el sensor intern de la placa i mostri aquest valor per la consola série cada 3 segons.

0 De nou, comenga el programa configurant el

port en série a una taxa de bauds (velocitat
de transferéncia de dades) de 9.600. Col-loca
el bloc “Iniciar Bauds” [y =iiiiiezn - e

la categoria “Comunicacions® - “Port série”
dins de I’estructura “Inicialitzar” , per
tal que s’executi aquesta instruccié a l'inici Inicialitzar

del programa i només una vegada.

>_ Iniciar Bauds §e[s[0[0 8

La programacioé del bloc “Inicialitzar” t’hauria
de quedar aixi:

Sequidament, col-loca dins del “bucle” principal E ’estructura de programacié “Executar cada X
ms” de la categoria “Temps” per indicar al programa cada quant vols executar una accioé.
Escriu “3000” al parametre de I’estructura “Executar cada X ms” perqué s’executi cada 3
segons.

Finalment, dins d’aquesta estructura, col-loca-
hi Paccié a dur a terme en la freqléncia de
temps especificada. En aquest cas és enviar un
missatge per port série. De nou, pren un bloc de

la categoria “Comunicacions® - “Port série”, >~ Enviar - Salt de linia
aquest cop és el bloc “Enviar®.

El missatge a enviar pot constar de tres
elements: un text que sigui “Temperatura:”, el
valor numeric que llegeixi el sensor de
temperaturaiun altre text que sigui “°C*. Per
poder collocar els tres blocs alhora a la
instruccié d’enviar, necessites el bloc “crear text
amb” de 'apartat “Text”. En aquest
mateix apartat trobaras el bloc per escriure text
m. El bloc per fer la lectura del sensor de
temperatura el trobaras a “Sensors”
- “Integrats®. Per acabar, assequra’t que estiqui
marcada I'opcié de “Salt de linia”, perqué cada
vegada que mostri el missatge pel monitor série
sigui en una linia nova.

>~ Enviar - Salt de linia
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e Aquest és el programa complet:

@ Finalment, descarrega el programa a la placa
ESP32 STEAMakers prement el boté “Puja”

situat a la part superior dreta de I'editor.

Assegura’t que la placa esta connectada
amb cable USB a I'ordinador i obre la
“Consola” série per visualitzar I'enviament
del missatge de forma periddica.

Inicialitzar
(QICEI=ETGEY 9600 ~

L_

Bucle

Executar cada

>

Enviar

3000

+ = creartextamb | ¢ T 2

|

—=

1 i

Temperatura °C ‘

Salt de linia




Nivell II
MIONITORA EL CONSUM

En aquest darrer repte, crea un programa amb ArduinoBlocks que llegeixi i mostri el valor de la
intensitat, el voltatge i I’energia consumida per la placa ESP32 STEAMakers cada 3 segons per la
consola série.

0 Utilitza els seqUents blocs de programacioé per a realitzar aquest repte:

B, Iniciar Bauds EEEAKE

1 Esperar 1000 mil-lisegons

2/



POSSIBLEES SOLUCIONS

Nivell II
MIONITORA EL CONSUM

o Comenca el programa configurant el port
en série a una taxa de bauds (velocitat de
transferéncia de dades) de 9.600. Col-loca
el bloc “Iniciar Bauds” B iEi=iiiiszn - e
la categoria “Comunicacions” - “Port série”
dins de I'estructura “Inicialitzar” [, per I
tal que s’executi aquesta instruccié a l'inici Inicialitzar

del programa i només una vegada. o
>_ Iniciar Bauds §e[s[0[0 8

La programacio del bloc “Inicialitzar” t’hauria
de quedar aixi:

9 Seguidament, col-loca dins del bucle principal un conjunt d’instruccions de forma sequencial per tal
de mostrar tot un sequit de dades a través de la consola série. Per fer-ho, utilitza el bloc “Enviar®

per port en série de la categoria “Comunicacions® - “Port série”. Planteja
aquest conjunt de dades a enviar i en aquest ordre:

- Text: “Intensitat:” (sense salt de linia) o1 F

« Lectura Mesurador d’energia: Amps (A) (sense salt de linia) e CTEORS

« Text: “A” (amb salt de linia) o N
- Text: “Voltatge:” (sense salt de linia) o

N SR Volts (V)

« Lectura Mesurador d’energia: Volts (V) (sense salt de linia)

- Text: “V” (amb salt de linia) o FH
- Text: “Energia:” (sense salt de linia) o

Mesurador d'energia (FEFANDED

« Lectura Mesurador d’energia: Energy (Wh) (sense salt de linia) {3

- Text: “Wh” (amb salt de linia) o F

e Pots escriure el text directament al bloc
“En viar” del port en serie, i el bloc per fer
la lectura del mesurador d’energia intern
de la placa ESP32 STEAMakers el trobaras
a “Sensors” - “Integrats” i simplement cal
seleccionar quina magnitud vols que mesuri
en cada cas.

|
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e Finalment, colloca un darrer bloc sota '"7°i"1'i‘zal’__ ——
niclar Bau -'

aquestes 9 instruccions, perqué s’aturi el
programa 3 segons. Utilitza el bloc “Esperar X

millisegons” de la categoria > Enviar || & (TEEES » | @ Saitde linia

“Temps”. Enviar | Mesurador denergia (X XES | @ Salt de linia

1

Aquest és el programa complet: : Sl )& Saltda i

Enviar | i

Enviar

Enviar

Enviar

Enviar

Salt de linia

Eéperar 3000 | ‘ mil-lisegons

6 | hauries de veure alguna cosa similar a la
imatge seqlient per la consola série:

Consola série

Baudrate: 9600 v Desconnectar | Netejar

‘ v | Enviar

Intensitat:0.13 A
Voltatge:5.05 V
Energia: 0.00 kWh
Intensitat:0.13 A
Voltatge:5.05 V
Energia: 0.00 kWh
Intensitat:0.13 A
Voltatge:5.05 V
Energia: 0.00 kWh
Intensitat:0.13 A
Voltatge:5.05 V
Energia: 0.00 kWh
Intensitat:0.13 A
Voltatge:5.05 V
Energia: 0.00 kWh

23



CONSELLS DIz SEGURETAT

A I’'hora de fer servir la placa ESP32 STEAMakers, és fonamental sequir unes pautes
de sequretat per garantir tant el bon funcionament de la placa com la seguretat
dels usuaris. A continuacio, s’exposen diversos consells clau:

® Evita curtcircuits: Cal assequrar-se que I'ESP32 STEAMakers no estigui
alimentada quan es manipulen materials i eines conductors d’electricitat. Aixo
ajuda a prevenir curtcircuits inesperats que podrien danyar la placa o causar
accidents.

® Manipula amb cura la placa: Els pins on es connecten components diversos sén
delicats i poden trencar-se o doblegar-se si s’hi aplica una gran forga o palanca.
Cal ser especialment prudent en la manipulacioé i evitar caigudes o cops que
puquin afectar la placa.

® Controla la temperatura: Es necessari tenir en compte que la temperatura de la
placa augmenta considerablement durant I’Us prolongat. Alguns components
poden escalfar-se i és important evitar-hi el contacte directe per prevenir
cremades o danys a la placa.

® Revisa regularment els components: Es convenient comprovar reqularment
’estat dels components electronics i les connexions. Els connectors solts o
desgastats poden causar un mal funcionament de la placa o riscos de seguretat.

® Usa adequadament I’alimentacioé: Utilitza només les fonts d’alimentacié
recomanades. Un voltatge incorrecte pot danyar la placa o fins i tot ser perillés,
ja que pot produir sobreescalfaments de components o curtcircuits.

® Mantingues la placa en un entorn sec i net: La preséncia de liquids o pols pot
causar curtcircuits o danyar els components de la placa.

Sequint aquests consells, I'alumnat podra gaudir d’una experiéncia segura i
enriquidora amb la placa programable.
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ANNEX

Categories de blocs de I’entorn de programacioé ArduinoBlocks:

« Logica: instruccions per a operacions logiques com Sl, SI NO, i operacions
booleanes.

« Control: blocs que permeten controlar I'execucioé del programa, com bucles i
interrupcions.

- Matematiques: inclou blocs per a realitzar operacions matematiques com suma,
resta, multiplicacio i divisio.

« Text: funcions per a la manipulacié de cadenes de text i caracters.

JSON: instruccions per a la manipulacio de dades en format JSON.
 Variables: permet la creacio i gestié de variables.
« Llistes: instruccions per a la manipulacié de llistes i vectors.
« Funcions: inclou blocs per a la creacid, crida i Us de funcions personalitzades.
« ESP: funcions especifiques per a la comunicaciéo amb moduls ESP8266/ESP32.
« Temps: permet la gestié del temps i temporitzadors.

Multi-Tasca: funcionalitats per a la implementacié de tasques simultanies.
- Entrada/Eixida: instruccions per a la manipulacié d’entrades i sortides.

I2C: instruccions per a la comunicacié a través del protocol 12C.
» Sensors: inclou diversos blocs per a la lectura de diferents sensors.

Integrats: funcions per a la utilitzacié de sensors integrats en plagues
controladores.

Receptor IR: permet la lectura de senyals infraroig.

Accelerometres: inclou funcions relacionades amb la lectura d’acceleracio.
Color: proporciona instruccions per a la lectura de sensors de color.
Gestos: permet la interpretacio de gestos utilitzant sensors especifics.

« Actuadors: blocs per al control de dispositius que realitzen accions.

|
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« Motor: funcions per a la gestidé de motors en general.

Servo: instruccions especifiques per a la manipulacié de servomotors.
Pas a pas: permet controlar motors pas a pas.
DC motor: funcions per al control de motors de corrent continu.

« Periférics: funcions per a la comunicacié amb periférics externs.

GPS: instruccions per a la lectura de dades de sistemes de posicionament
global.

Rellotge RTC: permet I'accés i manipulacié d’un rellotge de temps real.
RFID: funcions per a la lectura de targetes RFID.

RFID (12C): instruccions especifiques per a la comunicacié 12C amb dispositius
RFID.

MP3: permet la reproduccio i control de fitxers d’audio MP3.
Keypad: inclou blocs per a la lectura de teclats numerics.
Keypad-TTP229: funcions especifiques per al teclat capacitatiu TTP229.
« Visualitzacié: instruccions per a la presentacié de dades visualment.
Pantalla LCD: permet la interaccio amb pantalles d’LCD.
Pantalla OLED: funcions per a I’Us de pantalles OLED.
LedMatrix 8x8: inclou instruccions per a la manipulacié de matrius LED 8x8.
NeoPixel: permet el control de leds RGB NeoPixel.
« Comunicacions: funcions per a la transmissié de dades entre dispositius.
Port série: permet la comunicacié serie amb altres dispositius.
Bluetooth: inclou blocs per a la comunicacié Bluetooth.
Teclat BLE: funcions per a la connexié amb teclats Bluetooth.
Ratoli BLE: permet la interaccié amb ratolins Bluetooth.

WiFi / loT: instruccions especifiques per a la comunicacio WiFiiloT.
MQTT Client: permet la comunicacié mitjancant el protocol MQTT.

HTTP Client: instruccions per a la realitzaci¢ de peticions HTTP.



HTTP Servidor: funcions per a la creacié de servidors HTTP.

HTML: inclou instruccions per a la generacio de codi HTML.
Alexa (Philips Hue): permet la integracié amb assistents de veu com Alexa.
Telegram Bot: funcions per a la interaccié amb Telegram a través de bots.

NTP Client: instruccions per a la sincronitzacié de temps amb servidors
NTP.

Blynk loT: proporciona funcionalitats per a la integracié amb la plataforma
Blynk loT.

Blynk (legacy): inclou funcions per a la compatibilitat amb versions
anteriors de Blynk.

WiFi-Mesh: funcions per a la creacié de xarxes WiFi mesh.

DMX: permet la comunicacié amb dispositius DMX per a control d’il-luminacié.
« LoRa / loT: funcions per a la comunicacio a través de la tecnologia LoRa.

LoRa: instruccions per a la comunicacioé mitjangant LoRa.

LoRa-Wan: funcions especifiques per a laimplementacio de xarxes LoRa-Wan.
- Targeta SD: instruccions per a la lectura i escriptura de dades en targetes SD.

« EEPROM: permet I’accés a la memoria EEPROM per a emmagatzematge persistent
de dades.

N
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