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1 Que es EchidnaML

La placay el programa que vamos a usar
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El sistema

EchidnaBlack2 (hardware) y

EchidnaML (software)

forman un sistema af hacer i en

integrado para apre,n.der porsiempre § p
programacion, robotica e | Programacion S
inteligencia artificial. ~ Robbtica

Una placa con muchos '« Inteligencia Artificial

componentes y un entorno s

de programacién hecho 3 ECh id na M L

su medida.
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Las herramientas de EchidnaML

ECHIDNAML ECHIDNABLOCKS LEARNINGML

_ ] - | ] +

Py oy -

I

e EchidnaBlocks: el entorno de programacion por bloques, basado en
Scratch, con el que programamos la placa.

* LearningML: la herramienta para crear modelos de machine learning

que despues usamos en nuestros programas. La veremos en los
proyectos con |A.
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2 La placa EchidnaBlack2

Sus componentes y su funcién
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La placa

La placa tiene sus
componentes ya montados:
no hace falta cablear para
empezar.

e Sensores: miden lo que
pasa a su alrededor
(entradas).

e Actuadores: hacen algo,
como dar luz o sonar
(salidas).

2. Introduccion a EchidnaBlocks - Proyectos de inicio con EchidnaML 6



Componentes
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LDR
A3
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D13,D12,D11

Pulsadores
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Funcion

ENTRADAS: SENSORES SALIDAS: ACTUADORES

* Pulsadores - ff LED verde
Joystick i =M LED rojo
Acelerémetro - LED naranja
Sensor de luz (LDR) ' LED RGB

Sensor de temperatura Zumbador (buzzer)
. CONTROLADOR
Micréfono

CONECTIVIDAD
Conexion USB
Conector para médulo Bluetooth
1 Entrada/Salida analdgica para complementos
3 Entradas/Salidas digitales para complementos
8 entradas conductivas tipo MkMk
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El microcontrolador

e Es un circuito integrado formado por
millones de circuitos.

e Realiza operaciones matematicas a
gran velocidad.

e Es programable con lenguajes de alto
nivel.

* Es el «cerebro» de muchas maquinas.
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3 EchidnaBlocks

El entorno con el que programamos la placa
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El entorno

Tipo de placa Puerto de Nombre Tutoriales Abrir Cambiar Ayuda/
conectada conexion archivo LearningML idioma Manual

Cd 7 -

: _
Ere— : ! D - - -
r

lack-i2c conectado

encender ¥+ LED rojo v

Bloques Bloques Zona de Salir de

Bloques LearningML Echidna programacion

EchidnaML
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Como se comunica con la placa

Standard
Firmata
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Puesta en marcha

Conecta la placa antes de abrir EchidnaML.: asi la detecta
automaticamente y muestra el mensaje «jPlaca conectadal».

Ordenador °~I| r EchidnamML
: K = &

STANDARD

— ) FIRMATA :
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Los ejemplos

Los programas de todos los
proyectos estan en el menu
Archivo - Ejemplos.

Abrelos para probarlos,
estudiarlos y modificarlos.
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4 Los proyectos

Qué vamos a hacer y cobmo
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Proyectos con EchidnaBlocks

1. Hola Mundo 7. El echidna dice la temperatura
2. Semaforo 8. Termometro de colores

3. Interruptor de luz 9. Vumetro

4. Timbre 10. Telesketch

5. Interruptor crepuscular 11. Movemos el echidna

6. Piano de frutas

Cada proyecto presenta un componente nuevo y va creciendo en
complejidad. Despueés vienen los proyectos con IA.
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Como es cada proyecto

1. Qué vamos a hacer: el reto, que vamos a aprender y qué vamaos a usar.
2. Programamos: el programa de bloques y cdbmo funciona.
3. Mejoralo: tres retos, de menos a mas dificil, con una pista o una ayuda.

4. Evaluacion: preguntas para comprobar lo que sabes y lo que has
conseguido.

2. Introduccion a EchidnaBlocks - Proyectos de inicio con EchidnaML 17



5 Evaluacion

Comprueba lo que has aprendido
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Comprueba lo que sabes

1. Coge la placa e intenta recordar qué componentes lleva. ;De cuantos te
acuerdas? Completa la lista con tus companeros.

2. Clasifica los componentes segun su funcion: entrada o salida.

3. ¢Como se comunican EchidnaBlocks y la placa? ;Cual es la funcion del
microcontrolador?

4. ;Donde estan los programas de los proyectos?
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Que he aprendido

Qué son EchidnaML, EchidnaBlocks y LearningML.

A distinguir los sensores y los actuadores de la placa.

Como se comunican la placa y EchidnaBlocks.

A poner en marcha la placay abrir los ejemplos.
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ijA programar!

Ya conoces la placa y EchidnaBlocks.

Primer proyecto: 2.1 Hola Mundo
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Puedes: Siempre que:
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