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1 Que vamos a hacer

El reto, lo que aprenderemos y lo que vamos a usar
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El reto

Vamos a programar un timbre eléctrico:

e el zumbador suena mientras mantenemos pulsado el pulsador
izquierdo (SL),

e y deja de sonar en cuanto |lo soltamos.
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Qué vamos a aprender

e A controlar un actuador de sonido (el zumbador) con un botdén de
entrada.

e A evaluar estados en tiempo real: pulsado o soltado.

e A usar el condicional si...sino para que el zumbador suene solo
mientras el pulsador esta pulsado.
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Componentes

e Pulsador SL (izquierdo):
entrada que activa el
sonido.

e Zumbador: salida que
genera pitidos.

El volumen se ajusta con el
potenciometro Volume.
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Programacion

Para hacer sonar el zumbador usamos el bloque encender zumbador :

encender *+ zumbador

En el bloque elegimos si queremos encender o apagar el zumbador.
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2 Programamos

Construimos el programa y vemos como funciona
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El programa

Construye este programa
arrastrando los bloques al
area de trabajo.

Pulsa la bandera verde para
ejecutarlo y mantéen pulsado
SL.

2.4 Timbre - Proyectos de inicio con EchidnaML

al hacer clic en

por siempre

¢botdn

encender =

apagar v

SL * pulsado?

Zumbador

zumbador

entonces




Como funciona

por siempre revisa el pulsador unay otra vez:

SI el pulsador SL esta pulsado:
--> ELl zumbador suena.

SI NO (SL esta soltado):
--> ELl zumbador deja de sonar.

Asi, el zumbador solo suena mientras mantenemos pulsado SL.
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3 Mejoralo

Tres retos, de menos a mas dificil
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Mejoralo 1. Alarma intermitente

Haz que, al mantener pulsado SL, el sonido no sea continuo, sino pitidos
intermitentes tipo alarma:

e sonido 0.1 segundos,

e silencio 0.1 segundos.
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Mejoralo 1: Pista

Pista: dentro del si, enciende el zumbador, espera 0.1 segundos,
apagalo y vuelve a esperar 0.1 segundos.
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Mejoralo 2: Emisor de codigo Morse

Programa los dos pulsadores para que emitan pitidos de distinta duracion:

e SL: pitido corto (punto, 0.2 segundos).
e SR: pitido largo (raya, 0.6 segundos).

Combina puntos y rayas para enviar mensajes secretos en codigo Morse a
tus companeros.
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Mejoralo 2: Pista

Pista: usa un si para cada pulsador. Dentro de cada uno, enciende el
zumbador, espera el tiempo del pitido y apagalo.
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Mejoralo 3: Efecto visual de altavoz

Crea o elige un objeto con forma de altavoz o campana.

Haz que cambie de tamaio o gire de un lado a otro, como si vibrara,
mientras el zumbador esta sonando.
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Mejoralo 3: Ayuda

Ayuda: en el objeto, usa al hacer clicen y por siempre con un
Si ¢botdn SL pulsado? entonces :

e enel si: girar 15 grados a un lado, esperar 0.1 segundos ,
girar 15 grados al otroy esperar 0.1 segundos ;

e enel sino: apuntar endireccién 90, para dejarlo recto.
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4 Evaluacion

Comprueba lo que has conseguido
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Comprueba lo que sabes

1. ¢Que ocurre si quitamos el bloque apagar zumbador del sino?
2. ¢:Como bajamos el volumen del zumbador?
3. ¢/Qué cambiarias para que el timbre funcione con el pulsador SR?

4. ;En qué se diferencia este timbre del interruptor de luz (2.3)?
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He conseguido...

Hacer sonar el zumbador solo mientras pulso SL.

Convertir el timbre en una alarma intermitente (Mejéralo 1).

Emitir pitidos cortos y largos para enviar Morse (Mejoralo 2).

Hacer que un objeto vibre en pantalla mientras suena (Mejoralo 3).
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Que he aprendido

A controlar un actuador de sonido (el zumbador) con un botdn de
entrada.

A evaluar estados en tiempo real: pulsado o soltado.

A usar el condicional si...sino para que el zumbador suene solo
mientras el pulsador esta pulsado.
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iEnhorabuena!

Ya sabes hacer sonar la placa al pulsar un boton.

Siguiente proyecto: 2.5 Interruptor crepuscular
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