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1 | ESP32 STEAMAKERS

DESCRIPCION

La placa ESP32 STEAMakers es una placa electronica programable basada en el
microcontrolador ESP32 que, gracias a una disposicion versatil de conectores, facilita
el acceso a sus numerosas entradas y salidas, a las que conectar toda clase de
sensores y actuadores. Incorpora comunicacion wifi y bluetooth integrados, asi como
mas capacidad de procesamiento que la popular placa electrénica Arduino UNO.

Esta placa puede programarse mediante diversas plataformas y lenquajes, como
la Arduino IDE con cdédigo basado en C/C++ o los entornos de programacion visual
ArduinoBlocks y MicroBlocks.

Todo ello convierte a la ESP32 STEAMakers en un recurso muy versatil y accesible para
iniciarse en la electronica, la programacion, el prototipaje de proyectos de robdtica, el
internet de las cosas, la domdtica, etc. Es especialmente adecuada para docentes y
estudiantes gracias a su facil programacion y conectividad inaldmbrica integrada.

INFORMACION

ETAPA EDUCATIVA CONECTIVIDAD ENTORNO DE PROGRANMACION

ESO Bachillerato >B >B f,‘.? @ ArduinoBlocks @Elg=0gkers](sl= 5=

MicroBlocks
MicroBlocks
DISPOSITIVOS SISTEMAS OPERATIVOS
"~ > ud ff ;
\.) lincatedu® ‘ 05 Arduino %
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Y EN LA CAJA?

Placa ESP32 STEAMakers
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>

© HABILIS

Ol



21 ESP32 STEAMAKERS

(,("UA_I_\S SON LOS COMPONENTES DE LA PLACA?

Conexiones

1 Pines de entradas y salidas digitales
Pines RX/TX (comunicacién en serie)
Pines GVS de entradas y salidas digitales
Pines 12C

Pines GVS de entradas y salidas analdgicas

O g B~ WD

Pines de entradas y salidas analdgicas
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ESP32 STEAMAKERS

Fuente de alimentacion
1 Botdn de arranque
2 Puerto USB tipo B

3 Conector jack de alimentacion

Interruptores
4 Selector de voltaje 3,3V obV
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Componentes integrados
1 Sensor de temperatura interno
2 Sensor Hall interno (magnético)

3 Lector de tarjetas micro-SD

-
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¢C SUAL ES LA FUNCION DE CADA

COMPONENTE?

La placa ESP32 STEAMakers facilita el acceso a las potentes capacidades
del microcontrolador ESP32 mediante una disposiciéon versatil de
conectores y una amplia variedad de entradas y salidas. Eso permite crear
de manera sencilla toda clase de proyectos interactivos con sensores,
actuadores y comunicaciones inalambricas.

Algunos ejemplos de proyectos que se pueden realizar en el aula:

DETECTAR EL NIVEL DE LUZ

A través de un sensor de luz
conectado a una de las entradas
analdgicas de la placa, se puede
medir la intensidad luminica de
un espacio y activar actuadores
en funcion de si hay mas o menos
claridad.

DETECTAR PROXIMIDAD
O MOVIMIENTO

Mediante el sensor de tipo Hall
(magnético) interno en la placa

O un sensor de ultrasonidos
conectado a una entrada del
ESP32 STEAMakers se puede
detectar cuando un objeto o
persona se acerca o se aleja de la
placa.

CONTROLAR REMOTAMENTE
POR WIFI

Aprovechando la conectividad
wifi integrada, se pueden crear
interfaces web o apps moviles
para controlar de forma remota
los componentes conectados a la
placa.

MEDIR LA TEMPERATURA

El sensor de temperatura integrado
opermite obtener y monitorizar la
temperatura. Se puede mostrar a
través de una pantalla o enviar a un
servidor.

REPRODUCIR AUDIO

Empleando un zumbador se
pueden generar tonos y melodias
que puedan formar parte de una
experiencia interactiva.

COMUNICAR CON
OTROS DISPOSITIVOS

La conectividad bluetooth permite
que la placa intercambie datos en
tiempo real con tabletas, teléfonos
inteligentes u otros sistemas
externos con bluetoothintegrado.

© HABILIS
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PROGRAMA DESDE EL ORDENADOR

37 INSTALA LOS CONTROLADORES NECIESARIOS

La placa ESP32 STEAMakers utiliza un controlador CP2102 para la conexién USB. Dependiendo del sistema
operativo que se utilice, habra que instalar el controlador de una manera o de otra.

Lo podemos descargar desde el Portal d’aplicacions del Pla d’Educacié Digital de Catalunya o el Company
Portal (https://projectes.xtec.cat/edc/aplicacions/) escribiendo “CP210” en el buscador.

A Windows

1. Abre el Portal d’aplicacions o el Company Portal haciendo doble clic en el icono que encontraras
en el escritorio.

2. En el buscador de la parte superior izquierda escribe el nombre de la aplicacién o controlador
que quieras instalar. En este caso, CP210X.

L Company Portal o
21 . o 5 =
Mhaitins | CP210x Universal Driver - Silabs fnstal
i Home Departament d'Educacio
&= 7 SILICON LABS -
= 13. Controladors
I!E Apps

Hl App categories
i Downloads & updates

El Devices Overview Additional information

&

Help & support
Aquet paquet instala Virtual COM Port Universal driver per a Microsoft Windows 11, Windows 10 per al ds Silicon Labs VCP USB Serial Bridges
Aquests dispositius inclouen CP2102M, CP2102, CP2103, CP2104, CP2105, CP2108, CP2109.

Version

Date Published

W

. Parainstalarlo, habré que hacer clic en el botén “Install” que se muestra en la ventana.

4. Una vez se haya instalado el controlador, se monstrara un mensaje de “Installed” y ya se habra
acabado el proceso de instalacion.

B Linkat y Chromebook

En el caso de utilizar Linkat, no hace falta instalar ningun controlador, el entorno de programacion
detectara automaticamente la placa.

©
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ESP32 STEAMAKERS

CONOCE EL ENTORNO DE PROGRAMACION

3.2/1. ARDUINOBLOCKS

ArduinoBlocks (http://www.arduinoblocks.com/) es un entorno de programacioén visual que facilita la
programacion de la placa. Utiliza bloques de programacién similares a los de Scratch.

ArduinoBlocks es compatible con diversas placas electréonicas, como la placa Keyestudio UNO y la
placa ESP32 STEAMakers. En su entorno de programacion se pueden distinguir las siguientes partes:

1 2 3

arcuin oblochs Buscar proyectos  Proyecios

ATV O nfomacion PArchives A -
8 9

& @ Esr32 STEAMskers

10 M

i Logica
| Contrl

I Malemalicas

Texto |- .
Variables

Listas

Funciones g _.]

ESP ]
Tiempo ’Ig

Entrada’Salida

Sensores

Actuadores

Mator

Perifericos
I > Visualizacion
Comunicaciones
I Tarjeta SD
| cerrom

1. Pagina principal ArduinoBlocks.

Repositorio de proyectos.

3. Desplegable para crear un nuevo proyecto

y para acceder a proyectos propios.

4. Desplegable para instalar un controlador y

para acceder a documentacion diversa.

5. Acceso ala cuenta personal.
6. Cerrar sesion.
7. Desplegable para cambiar de bloques a

codigo y descargar el programa.

8. Acceso a lainformaciéon del proyecto

(nombre, descripcion, etc.).

9. Acceso a archivos adjuntos al proyecto.

q 5 6
Recursos ~ =  alba parciai@habilis cat « Cemar sesion
o c [ERE ¢ &l
13 14 15 16 17 18
21
22
20
23
24
25
26
14. Botdn con desplegable para guardar y
exportar el proyecto.
15. Configuracion del programa AB-Connector.
16. Botdn para subir el programa a la placa una

17.

18.
19.

20.
21.
22.

vez conectada.
Botdn para abrir la consola serie.
Actualizacion.

Bloques de programacién organizados por
categorias.

Espacio de programacion.
Captura de pantalla del programa sin fondo.

Espacio donde quardar las instrucciones y
estructuras de programacién mas utilizadas.

10. Acceso a herramientas de edicién de 23. Botén para maximizar la medida de los
matrices de ledes y pantallas LCD y OLED. bloques.

M. Botdn para compartir proyectos. 24.Boton para centrar los bloques.

12. Nombre del proyecto con el icono de la 25. Botones para ampliar o reducir la medida de
placa seleccionada para programar. los bloques.

18. Botones para deshacer y rehacer. 26. Papelera donde descartar los bloques.

-
>
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3.2.2. ARDUINO IDI=

Arduino IDE es el entorno de desarrollo integrado multiplataforma para Windows, macOS o Linux para
programar placas compatibles con Arduino, como es el caso de la placa ESP32 STEAMakers, con un
lenguaje de programacion basado en C/C++.

IDE (Entorno Integrado de Desarrollo) incorpora un editor de cédigo que facilita la escritura de
programas. También dispone de numerosas bibliotecas y ejemplos que ayudan en la programacion.
Permite compilar y subir los programas a la placa con tan solo un clic, visualizando el resultado a
través del monitor serie, por ejemplo.

En el entorno de programacién se pueden distinguir las siguientes partes:

12

M

1. \Verificacion del programa. 7. Acceso al gestor de placas de control.

2. Carga del programa. 8. Acceso al gestor de bibliotecas.

3. Seleccioén de la placa de control que 9. Acceso a los datos de depuracion del
programar. programa para analizar su funcionamiento.

4., Botdn para abrir el plotter, herramienta para 10. Acceso a la herramienta “Search and Replace”
visualizar los datos enviados por el puerto para buscar cadenas de texto dentro de.
en serie en forma de grafico. codigo de categorias.

5. Botdn para abrir el monitor en serie. M. Perfil de usuario.

6. Acceso a otros programas propios, en local 12. Area de programacion.

o en la nube.

ABILIS 12
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COMIENZA A PROGRAMAR

3.3/, PROGRAMANDO CON ARDUINOBLOCKS

Para conectar y programar la placa ESP32 STEAMakers con ArduinoBlocks, hay que instalar
“AB-Connector” para permitir la comunicacion entre el entorno ArduinoBlocks y a la placa electrénica.

Windows

1. Abre el Portal d’aplicacions o el Company =
Portal haciendo doble clic en el icono que ABConnector 5.2
encontraras en el escritorio.

® | L e
2. En el buscador de la parte superior izquierda IE '
escribe el nombre de la aplicacién o &
controlador que quieres instalar. En este L i,
caso, AB-Connector. =
3. Parainstalarlo habra que hacer clic en el @ overview

botdén “Install” que aparece en la ventana.

AbConnector connecta ArduinoBlocks a la teva placa Arduino,
4. Una vez se ha instalado el controlador,
aparecera el mensaje “Installed”, y ya se
habra acabado el proceso de instalacion.

1=}

Linkat

1. En la carpeta Aplicaciones de Robdtica Qrveni @ @
busca AB-Connector. '

2. Seleccidnalo y haz clic sobre él. O Favorits AB) ABconnector

3. En el caso de que sea necesaria una * o @) ABconnector installer
actualizacién del controlador, se hara =, Accessorls @ Arduino Blocks
automaticamente. £3 Accés universal

@ Arduino IDE

& Administracio

13 Edblocks
Aplicacions de Robotica
i ) EdPy
g Educacio
= 23 Edscratch

Eines del sistema

Grafics
® Internet
*= Jocs
¥ Linkat
-
# Ofimatica :
O Microblocks
& Preferéncies oo
«%) mLink online installer

Programacio
mLink start
B soivideo
fes) miink stop

@ Centrede control

LE Spike Lego
R 8 O O Wappsto
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Chromebook

1. « Accede ala pagina web:
http://www.arduinoblocks.com/
Web/site/abcon neC‘tor5 Windows Ubuntu 64 Ubuntu 32 MacOS Chromebook Raspbe

AB-Connector v5

« Descarga la version de Chromebook

AB-Connector para Chromebook Linux Mode
(.deb)

Gufa Instalaclén CONNECTOR =» 88

@ chromebook

Descarga per aChromebook Linux App (.deb)

2. Una vezinstalado el programa, lo

buscaremos en la barra de navegacién ABlocks C ct
y lo ejecutaremos. l E S M PR

Aplicacion

Al abrir AB-Connector, aparece este cuadro de =4
didlogo que va mostrando la informacioén sobre

H arouin oolocks TG L .
la placa ArduinoBlocks: - sttt o

10:20:23= 11! [WinError 1004B] Solo se permite un uso de cada direccidn de socket (protocolo/dire
ccidn de red/puerta]

10:20:23> Arduino-CLI: 0.18.3

A0:20:24> ["arduinciawr’, "esp3despd?’, "espBlobespBlEh’]

10:20:24> Checking/updating libs...

10:20:24> Libraries version: 50

' En ArduinoBlocks, crea una cuenta Buscal poyestus
haciendo clic en “Iniciar sesion” y,
posteriormente, en “Nuevo usuario”:

arcuin oolocks Buscar proyectos

Iniciar sesion

Correo
alectrinico

Password

Iniciar sesion

No recuerdo mil dave

-
>
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ESP32 STEAMAKERS

2 Alentrarenla plataforma, encontraras 2% iy
esta pantalla:
3 Alclicar en “jEmpezar un nuevo proyecto!”, i) B e 8
. . . Nuevo proyecta
aparece la pantalla siguiente para elegir el
tipo de proyecto: A Proyecto personal = Profesor

4 Eara crear un nuevo proyecto persc?nal, 2 Nuevo proyecto personal
tienes que rellenar un formulario. Si e -
quieres utilizar la placa ESP32 STEAMakers, prayects
la has de seleccionar en “Tipo de Narmbre 153208
gl
£ - 28 (nesv bootinader)

progeCto . Deacripeicn

Componentes

Una vez creado el proyecto, después de haber completado el formulario, se abre el entorno de
programacion:

arduinoblocks Buscar pioyeclas Proyecios =

Recursos » I sl gevis@hatiis cat -
cthioz £ - B Ei-'l'-JeDzel:slz

-
>
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6 En la parte izquierda de esta pantalla

encontraras los bloques disponibles
clasificados por diferentes categorias. Por
ejemplo, en la siguiente imagen puedes
ver los bloques de lectura de los sensores
integrados en la placa ESP32 STEAMakers.

Logica
Control

Matematicas

> Texio

Variables
Listas

ESP32 STEAMAKERS

Sensor de campo magnéfico

Funciones

ESP
= Tiempo
- Entrada/Salida
Sensores
Receptor IR
Acelerometros
Color

Medidor de energia = Calibrar I=0

Medidor de energia = Reset Wh=0

Medidor de energia = Offzel V= ﬂ
Gestos

7 Arrastra los bloques al espacio de
programacioéon para programar tu placa.

Podemos programar, por ejemplo, el envio
en bucle de un mensaje en concreto por
el puerto serie. El puerto serie, también
conocido como puerto de comunicaciones
en serie o interfaz en serie, es un tipo

de conexion utilizada en ordenadores

y dispositivos periféricos para la
transferencia de datos. La caracteristica
principal del puerto serie es que envia los
datos en serie, es decir, bit a bit, a través
de un solo canal o cable.

I Comunicaciones

Los bloques mas importantes para utilizar
el puerto en serie son:

8 Elprograma de este ejemplo seria asi:

Dentro de la estructura “Inicializar”
colocamos el bloque de configuracién de
la velocidad de transferencia de datos
("baudios™) del puerto serie a 9.600.Y en
el bucle principal colocamos el bloque
para enviar un mensaje en concreto,
seleccionando que se realice un salto de
linea.

ABILIS 16
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3.3.| ESP32 STEAMAKERS

9 Una vez finalizado el programa, tienes que
transferirlo a la placa. Para hacerlo, sigue los
siguientes pasos:

« Comprueba que ABlocks-Connector esta
abierto.
» Conecta la placa al ordenador por USB.

» Selecciona el puerto de comunicacion.
Puedes conectar y desconectar el cable
USB del ordenador para diferenciar cual es
el puerto de comunicacion.

« Si no aparece el “COM” directamente, haz
clic en el icono de actualizacion.

« Haciendo clic en el botén “Subir”, carga el
programa en la placa. © ¢ m !}CJ

Para visualizar el monitor serie y comprobar qué
mensajes esta enviando la placa al ordenador,

abrelo en tu entorno de programacion haciendo 9 ¢ m 2 (:] <

clic en “Consola™

Q

10 Se abrira la siguiente ventana:

Consola sene
i sl
» | 1M
11 Selecciona la tasa de baudios (velocidad de —_——
transmisién de datos) con la que hayas iniciado
el puerto serie y después conéctalo. .
i 1a
Hola, mundo

Hola, mundo
Hola, mundo
Hola, mundo
Hola, mundo
Hola, mundo
Hola, mundo
Hola, mundo
Hola, mundo

-
>
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3.3.2. PROGRAMANDO CON ARDUINO IDE

1 Para programar la placa ESP32 STEAMakers al entorno Arduino IDE, hay que conectar la placa al
ordenador con el cable USB y seleccionar el desplegable “Select Board”.

File Edit Sketch Tools Help File Edit Sketcl jpols  Help

sketch_novZ22aine sketeh --_:{.. e roard and port... J

| i tup() { 1 aid setup() {

2 Selecciona la placa “ESP32 Dev Board” en la
ventana que se abre:

o

8 Una vez configurado el entorno, podemos
. probar a programar el envio en bucle de un
mensaje en concreto por puerto serie.

T

T

i)
=
{a]

El programa seria asi:

-
>
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4 Dentro de la estructura “setup()” afadimos

. lainstruccion “Serial.begin(9600);” para
configurar la velocidad de transferencia de
dato (“baudios™) del puerto serie a 9.600.Y
en el bucle principal, el “loop()”, afladimos la
instruccién “Serial.println()”, para enviar un
mensaje en concreto.

Cargamos el programa en la placa haciendo clic
en el botdén de carga:

00

5 Abrimos la consola serie para visualizar los
datos que recibe el ordenador desde la placa
mediante la comunicacion serie:

-
>
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¢, TE ATREVES CON LOS RETOS?

Nivel |

iMUESTRA UN MIENSAJE!

Crea un programa que muestre para la consola serie de ArduinoBlocks un mensaje con la frase “Hola,
soy ESP32” cada 2 segundos siempre. Cada mensaje debe aparecer en una linea diferente.

] Comienza el programa configurando el puerto
serie a una tasa de baudios (velocidad de
transferencia de datos) de 9.600. Coloca el
blogue “Iniciar Baudios” (& ] de la
categoria “Comunicaciones” - “Puerto serie”
dentro de la estructura “Inicializar” ; , para
gue se ejecute esta instruccion al inicio del

programa y solo una vez.

La programacion del bloque “Inicializar” te B sl ]
deberia quedar asi: .

Segwdamente Coloca dentro del *bucle” principal I'_’J la estructura de programacioén “Ejecutar cada
X mg” [ ' de la categoria “Tiempo” para indicar al programa cada cuanto quieres ejecutar

una acéién. Escribe “2000” en el pardmetro de la estructura “Ejecutar cada X ms” para que se
ejecute cada 2 sequndos.

3 Finalmente, dentro de esta estructura coloca
la accién para llevarla a cabo en la frecuencia
de tiempo especificada. En este caso
consiste en enviar un mensaje por puerto
serie. Sequidamente, selecciona el bloque
“Enviar” de la categoria
“Comunicaciones” -» “Puerto serie”. Escribe
dentro del bloque de texto el mensaje que
quieres que se muestre y asegurate de que
esté marcada la opcidén “Salto de linea” para
que cada vez que se muestre el mensaje por
el monitor serie, sea una nueva linea.

© HABILIS 20
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4 Este es el programa completo:

B Finalmente, descarga el programa en la placa
ESP32 STEAMakers pulsando el botéon “Sube”

situado en la parte superior del editor.

Asegurate de que la placa esta conectada

con cable USB al ordenador y abre la
“Consola” serie para visualizar el envio del
mensaje de forma periddica.

_l_
>
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Consola sene

Savidral

Hola, soy ESP32
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Nivel Il
A QUE TEMPERATURA ESTAMOS?

En este segundo reto crea un programa con ArduinoBlocks que lea la temperatura ambiente
mediante el sensor interno de la placa y muestre este valor por la consola serie cada 3 segundos.

] De nuevo, comienza el programa
configurando el puerto serie en una tasa
de baudios (velocidad de transferencia de
datos) de 9.600. Coloca el bloque “Iniciar
Baudios” (&4 u=w ) de la categoria
“Comunicaciones” - “Puerto serie” dentro de

la estructura “Inicializar” ™ ‘ para que se :
ejecute esta instruccién al inicio del programa m ._ Saudios Bl ]
solo una vez. o = |

La programacion del bloque “Inicializar” te
deberia quedar asi:

2 Segwdamente coloca dentro del “*bucle” pr|nc>|pa| la estructura de programacion “Ejecutar

cada X ms” [ 'de la cateqgoria “Tiempo” para |nd|car al programa cada cuanto quieres

ejecutar una accioén. Escribe “3000” WG] en el pardmetro de la estructura “Ejecutar cada X ms”
para que se ejecute cada 3 sequndos.

3 Finalmente, dentro de esta estructura,
coloca la accion para llevarla a cabo en la
frecuencia de tiempo especificada. En este
caso es enviar un mensaje por puerto serie. De
nuevo, selecciona un bloque de la cateqgoria
“Comunicaciones” -» “Puerto serie”, esta vez
es el bloque “Enviar”.

4 El mensaje a enviar puede constar de tres
elementos: un texto que sea “Temperatura: ”,
el valor numérico que lea el sensor de
temperatura y otro texto que sea “ °C”. Para
poder colocar los tres bloques ala vez en la
instruccion de enviar necesitas el bloque “crear
texto con” " = L del apartado “Texto”. En
este mismo apartado encontraras el bloque para
escribir textos 4 1. El bloque para hacer la
lectura del sensor de temperatura Tl
lo encontraras en “Sensores” - “Integrados”.
Para acabar, aseqgurate de que esté marcada la
opcién “Salto de linea”, para que cada vez que
se muestre el mensaje por el monitor serie sea
en una linea nueva.

|
© HABILIS
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5 Este es el programa completo:

> Enviar CEE LU Temperatura J

6 Finalmente, descarga el programa en la placa
ESP32 STEAMakers pulsando el botén “Subir”
situado en la parte superior del editor.

Asegurate de que la placa esté conectada
con cable USB al ordenador y abre la
“Consola” serie para visualizar el envio de
datos de forma periédica.

© HABILIS 23
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Nivel Il
MONITOREA EL CONSUMO

En este ultimo reto, crea un programa con ArduinoBlocks que lea y muestre por el valor de la
intensidad, el voltaje y la energia consumida por la placa ESP32 STEAMakers cada 3 segundos por la
consola serie.

/] Utiliza los siguientes bloques de programacién para realizar este reto:

:
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POSIBLES SOLUCIONIES

Nivel Il
MONITOREA EL CONSUMO

1 De nuevo, comienza el programa
configurando el puerto serie en una tasa
de baudios (velocidad de transferencia de
datos) de 9.600. Coloca el bloque “Iniciar

Baudios” (& u2n_| de la categoria

“Comunicaciones” - “Puerto serie” dentro de T

la estructura “Inicializar” ;‘, para que se I..-""' __,_

ejecute esta instruccion al inicio del programa | E '.::.. == : .Q?E.[][i ]

solo una vez.

La programacion del bloque “Inicializar” te
deberia quedar asi:

2 Seguidamente, coloca dentro del “bucle” principal un conjunto de instrucciones de forma secuencial
para mostrar un conjunto de datos a través de la consola serie. Para ello, utiliza el bloque “Enviar”
para puerto serie de la categoria “Comunicaciones” - “Puerto serie”. Plantea
este conjunto de datos que enviar y en este orden:

« Texto: “Intensidad: ” (sin salto de linea) &

-+ Medidor de energfa (TN

« Lectura Medidor de energia: Amps (A) (sin salto de linea)
« Texto: “A” (con salto de linea) ¥ =

« Texto: “Voltaje: ” (sin salto de linea) ¥ =

== v Mieslidor de enerols EETTED

« Lectura medidor de energia: Volts (V) (sin salto de linea)
« Texto: “V” (con salto de linea) & &

« Texto: “Energia: ” (sin salto de linea) ¥ =

o Meaurador d'energia EITEITTER

« Lectura Medidor de energia: Energy (Wh) (sin salto de linea)

« Texto: “Wh” (con salto de linea) ¥ &

S Puedes escribir el texto directamente en el
blogque “Enviar” del puerto serie, y el bloque
para hacer la lectura del medidor de energia
interno de la placa ESP32 STEAMakers lo
encontraras en “Sensores” - “Integrados”,
simplemente tienes que seleccionar qué
magnitud quieres que se mida en cada caso.

-
>
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4 Finalmente, coloca un ultimo bloque bajo
estas 9 instrucciones para que se pare
el programa 3 segundos. Utiliza el bloque
“Esperar X milisequndos” =22l 10w
cateqgoria “Tiempos”.

Este es el programa completo:

B Deberias ver una cosa similar a la imagen
siguiente para la consola serie:

-
>
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de la

Consola sene

Baudale

Intensidad: 0.13 A
Voltaje: 508 V
Energfa: 0.00 k'
Intensidad: 0.13 A
Voltaje: 505 V
Eneraia: 0.00 f
Intensidad: 0.13 A
Voltaje: 505 V
Energia: 0.00 kWh
Intensidad: 0.13 A
Voltaje: 5.056 V
Energia: 0.00 kWh

LR
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CONSEJOS DE SEGURIDAD

En el momento de utilizar la ESP32 STEAMakers, es fundamental sequir unas pautas
de sequridad para garantizar tanto el buen funcionamiento de la placa como la
sequridad de los usuarios. A continuacion, se exponen diversos consejos clave:

Evita cortocircuitos: Hay que asequrarse de que la ESP32 STEAMakers no esté
alimentada cuando se manipulen materiales y herramientas conductores de
electricidad. Eso ayuda a prevenir cortocircuitos inesperados que podrian dafar
la placa o causar accidentes.

Manipula con cuidado la placa: Los pines donde se conectan componentes
diversos son delicados y pueden estropearse o doblarse si se aplica mucha
fuerza o palanca. Hay que ser especialmente prudentes en la manipulacién y
evitar caidas o golpes que puedan afectar a la placa.

Controla la temperatura: Es necesario tener en cuenta que la temperatura

de la placa aumenta considerablemente durante un uso prolongado. Algunos
componentes pueden calentarse y es importante evitar el contacto directo para
prevenir quemaduras o dafios en la placa.

Revisa regularmente los componentes: Es conveniente comprobar con
reqularidad el estado de los componentes electrénicos y las conexiones. Los
conectores sueltos o desgastados pueden causar un mal funcionamiento de la
placa o riesqgos de sequridad.

Usa adecuadamente la alimentacion: Utiliza solo las fuentes de alimentaciéon
recomendadas. Un voltaje incorrecto puede dafar la placa o incluso ser
peligroso, ya que puede producir sobrecalentamiento de compontentes o
cortocircuitos.

Mantén la placa en un entorno seco y limpio: La presencia de liquidos o polvo
puede causar cortocircuitos o dafar los componentes de la placa.

Siguiendo estos consejos, el alumnado podra disfrutar de una experiencia segura y
enriquecedora con la placa programable.

N
N
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CATEGORIAS DIz BLOQUES DEEL ENTORNO Di=
PROGRAMACION ARDUINOBLOCKS:

e Légica: instrucciones para operaciones légicas como Sl, SI NO, y operaciones
booleanas.

e Control: bloques que permiten controlar la ejecucion del programa, como bucles e
interrupciones.

« Matematica: incluye bloques para realizar operaciones matematicas como sumas,
restas, multiplicaciones y divisiones.

» Texto: funciones para la manipulacién de cadenas de texto y caracteres.
JSON: instrucciones para la manipulaciéon de datos en formato JSON.

« Variables: permite la creacion y gestion de variables.

e Listas: instrucciones para la manipulacién de listas y vectores.

e Funciones: incluye bloques para la creacioén, la llamada y el uso de funciones
personalizadas.

« ESP: funciones especificas para la comunicacion con médulos ESP8266/ESP32.
e Tiempo: permite la gestidon del tiempo y los temporizadores.

Multi-Tarea: funcionalidades para la implementacion de tareas simultaneas.
« Entrada/Salida: instrucciones para la manipulacion de entradas y salidas.

I2C: instrucciones para la comunicacion a través del protocolo I2C.
« Sensores: incluye diversos bloques para la lectura de diferentes sensores.

Integrados: funciones para la utilizacién de sensores integrados en placas
controladoras.

Receptor IR: permite la lectura de sefales infrarrojas.
Acelerémetros: incluye funciones relacionadas con la lectura de aceleracion.
Color: proporciona instrucciones para la lectura de sensores de color.
Gestos: permite la interpretacion de gestos utilizando sensores especificos.
« Actuadores: bloques para el control de dispositivos que realizan acciones.
e Motor: funciones para la gestion de motores en general.

Servo: instrucciones especificas para la manipulacién de servomotores.

© HABILIS 28
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Paso a paso: permite controlar motores paso a paso.
DC motor: funciones para el control de motores de corriente continua.
« Periféricos: funciones para la comunicacion con periféricos externos.

GPS: instrucciones para la lectura de datos de sistemas de posicionamiento
global.

Reloj RTC: permite el acceso y la manipulacién de un reloj de tiempo real.
RFID: funciones para la lectura de tarjetas RFID.

RFID (12C): instrucciones especificas para la comunicacion 12C con dispositivos
RFID.

MP3: permite la reproduccién y el control de ficheros de audio MP3&.
Keypad: incluye bloques para la lectura de teclados numéricos.
Keypad-TTP229: funciones especificas para el teclado capacitivo TTP229.

« Visualizacioén: instrucciones para la presentacién de datos visualmente.
Pantalla LCD: permite la interaccion con pantallas de LCD.

Pantalla OLED: funciones para el uso de pantallas OLED.
LedMatrix 8x8: incluye instrucciones para la manipulacién de matrices LED 8x8.
NeoPixel: permite el control de ledes RGB NeoPixel.

« Comunicaciones: funciones para la transmision de datos entre dispositivos.
Puerto serie: permite la comunicacioén serie con otros dispositivos.
Bluetooth: incluye bloques para la comunicacién bluetooth.

Teclado BLE: funciones para la conexidon con teclados bluetooth.
Raton BLE: permite la interaccion con ratones bluetooth.

WiFi / loT: instrucciones especificas para la comunicacion wifi y loT.
MQTT Cliente: permite la comunicaciéon mediante el protocolo MQTT.
HTTP Cliente: instrucciones para la realizacion de peticiones HTTP.
HTTP Servidor: funciones para la creacion de servidores HTTP.

HTML: incluye instrucciones para la generacion de codigo HTML.

-
>
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Alexa (Philips Hue): permite la integracion con asistentes de voz como
Alexa.

Telegram Bot: funciones para la interaccion con Telegram a través de bots.

NTP Client: instrucciones para la sincronizacion de tiempo con servidores
NTP.

Blynk loT: proporciona funcionalidades para la integracién con la
plataforma Blynk IoT.

Blynk (legacy): incluye funciones para la compatibilidad con versiones
anteriores de Blynk.

WiFi-Mesh: funciones para la creacion de redes wifi mesh.

DMX: permite la comunicacion con dispositivos DMX para control de
iluminacion.

e LoRa / loT: funciones para la comunicacién a través de la tecnologia LoRa.

LoRa: instrucciones para la comunicacion mediante LoRa.

LoRa-Wan: funciones especificas para la implementacién de redes LoRa-Wan.
 Tarjeta SD: instrucciones para la lectura y escritura de datos en tarjetas SD.

« EEPROM: permite el acceso a la memoria EEPROM para el almacenaje persistente de
datos.

-
>
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