B I
=it de robdtica de software libre.

s
NODE ©9D o mu roboT TIMe

LOGIX5 le agradece la compra de este kit disefiado con [a intencion de difundir la Robética Educativa de una manera abierta: basado en una
programacion de software libre y compatible con gran cantidad de componentes de hardware de diferentes marcas.
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CONTENIDO DEL KIT

- Placa MRT NODE con el procesador ESP32 - 2 sensores infrarrojos - 2 motores DC

de 32 bits (Compatible con |.D.E. Arduino). - 2leds (verdey rojoJ) - 3 portapilas

- 148 piezas de construccion - 1 sensor de luz (DS - 1 receptor R/C y mando a distancia
- 2 pulsadores - 1 altavoz

En el siguiente enlace se encuentran disponibles las principales caracteristicas de esta placa asi como una descripcion detallada de sus puertos
de conexion (Pinout).


https://roboticaeducativa.logix5.com/placa-mrt-node/

MODOS DE FUNCIONAMIENTO Y PROGRAMACION

Disponemos de las siguientes opciones para realizar la programacion de esta placa:

Preprogramado. No es necesario el ordenador. La placa viene programada por defecto con 12 modos seleccionables.

Programacion en el entorno Otfo Blockly. Diseiiando programas basados en bloques, podras programar una gran variedad de sensores y
actuadores. Ademas, permite realizar comunicaciones WiFi y Bluetooth.

Mediante el software MRT-Friends de programacion por bloques en Scratch, para sistemas operativos Windows.

Mediante dispositivos moviles 10S y Android con [a App MRT-Friends. Es necesario cargar previamente un firmware.

A través del /DF Arduino.

Y proximamente, con Micro Python.

% : La programacion con la App movil y con MRT-Friends esta limitada a determinados componentes. Otto Blockly es el software por
blogues que recomendamos para poder usar componentes y funcionalidades mas complejas como el uso de WiFi y Bluetooth.

MODO PREPROGRAMADO ( No es necesario PC)

Existen diversas formas de programar la placa MRT Node. Por defecto, y gracias a un firmware ya grabado en su interior, la placa esta configurada
con un modo preprogramado que nos permite trabajar con los siguientes doce modos de funcionamiento asociados a los diferentes robots que
se pueden construir siguiendo sus guias de montaje paso a paso descargables desde la zona de descarga de la web del kit BeDuino Node.

Para poder seleccionar cada uno de estos modos, debemos proceder de |3 siguiente forma:
1° Conectar el altavoz en el puerto OUT5 de a placa teniendo en cuenta el cdigo de colores de los cables (+:rojo, -:negro, s: blanco).
2° Conectar los portapilas (2 6 3 segiin el modelo ).Encender Ia placa colocando el interruptor Power en la posicion |.

39 Seleccionar el modo deseado pulsando el boton ON/OFF de la placa tantas veces como el nimero del modo que se desee. Con cada
pulsacion, el altavoz emite una nota musical que sirve de referencia para conocer en qué modo se encuentra la placa. Una vez
escuchada la nota correspondiente al modo deseado y pasados tres segundos, el programa comenzara a ejecutarse.

Para garantizar un correcto funcionamiento, las baterias deben tener un nivel dptimo de carga. Si el nivel es dptimo con dos
portapilas el robot puede funcionar perfectamente, si bien con 3 portapilas la durabilidad es mayor.

La siguiente tabla muestra los diferentes programas preprogramados y donde conectar los sensores y actuadores a usar en cada montaje. Por
ejemplo, para seleccionar el programa correspondiente al robot pato seguidor, deberemos pulsar la tecla ON/OFF cinco veces seguidas (hasta

escuchar la nota musical So)) y conectar los motores a L1 y L2 respectivamente y los dos infrarrojos a IN3 e IN4 respectivamente. En Ia guia de
montaje de cada robot, viene de manera mas detallada como conectar cada componente segiin el modelo construido.

Programa Nota musical Robot o construccion (onexionado Portapilas a usar
1 Do Gimnasta L1: Motor 2
Robots teleoperados con mando: 0UT4: Receptor R/C
2 Re - 0so tamborilero L1: Motor 1 3
- Robot de futbol X R1: Motor 2
L1: Motor 1
. N R1: Motor 2
: Mi Tren (Sigue lineas) IN3: Sensor de infrarrojos 1 3
IN4: Sensor de infrarrojos 2



https://roboticaeducativa.logix5.com/wp-content/uploads/2023/05/Programacion-del-Firmware-para-funcionar-con-la-tablet.pdf
https://roboticaeducativa.logix5.com/kit-beduino-node/

fa

Wall-e
(Robot evita obstaculos)

L1: Motor1

R1: Motor 2
IN3: Sensor de infrarrojos 1
IN4: Sensor de infrarrojos 2

Sol

Pato
(Robot seguidor)

L1: Motor 1

R1: Motor 2
IN3: Sensor de infrarrojos 1
IN4: Sensor de infrarrojos 2

La

Insecto y Luchador de sumo

L1: Motor 1

R1: Motor2
IN3: Sensor de infrarrojos 1
IN4: Sensor de infrarrojos 2

Si

Peonza

L1: Motor
IN1: Touch Sensor

Do+

Coche con llave
(Robot teleoperado con mando)

0UT4: Receptor R/C
L1: Motor 1
R1: Motor 2
IN3: Sensor de Infrarrojos

Re+

Tiro al blanco. Diana con pistola

L1: Motor
0UT1: Led
IN3: Sensor de Infrarrojos

10

Mi+

Parpadeo de Leds

0UT1: Led1
0UT2:Led 2

11

Fa+

Banco con luz

IN5: (DS (Sensor de luz)
0UT1: Led1
0UT2: Led2
L1: Motor1
R1: Motor 2

12

Sol+

Guitarra

IN1: Touch Sensor 1
IN2: Touch Sensor 2
IN3: Sensor de Infrarrojos 1
IN4: Sensor de Infrarrojos 2
IN5: CDS (Sensor de luz)

s En el apartado Modos preprogramados de 1a zona de descarga se encuentra el programa fuente para poder programarlo a la placa cuando sea
necesario, asi como si desea modificar. Este programa esta realizado con el software OttoBlockly por lo que para abrirlo y cargarlo deberas usar
este software de programacion.

Conexion Wifi. Controla tu robot remotamente

Otra de las caracteristicas de este modo preprogramado es que puedes conectarte a la placa mediante wifi para manejar cualquier
robot “tipo coche”, pues esta pensado para controlar los dos motores, de manera que podrias controlar como si de un mando se
tratara los robots de los programas 2, 3, ,4, 5, 6, 8 y 11. Esto se debe a que la placa crea un punto de acceso para establecer
conexiones con los dispositivos.

Para controlar los robots necesitas de una App mavil que puedes crearte td, o usar por
ejemplo alguna App comercial que mande ciertos comandos y valores a la placa que

ahora configuraremos. Te recomendamos que uses para Android Wifi RC Car ESP8266, con
[a que podras controlar los robots mediante botones tipo joystick, con la voz, o con la
inclinacién del terminal movil.

Wifi RC Car
ESP8266



https://roboticaeducativa.logix5.com/kit-beduino-node/

Una vez instalada abre la aplicacion , te encontraras una pantalla como Ia siguiente, donde pulsaremos el engranaje para configurar la
aplicacion.

186 t:ﬁ

Wifi RC Car ESPB266

Pulsar aqui

Button

Accederemos a otra ventana, donde escribiremos la IP de nuestra placa y el puerto. También los parametros de configuracion para los
diferentes movimientos, avanzar, retroceder, girar a la derecha, hacia la izquierda y parar. Como se puede ver en la APP hay opcion para
configurar mas parametros, pero nuestro firmware preprogramado slo ha implementado esos primeros movimientos.

Asegirate que la direccion IP es: 192.168.4.1 y que el puerto es el 80. Son los valores devueltos por nuestra placa tal y como esta
preprogramada como Punto de Acceso ( Action Point=AP). El resto de pardmetros los dejamos igual, se han considerado estos valores
en el programa preprogramado para llevar a cabo esas acciones. Graficamente esta es la configuracion:



& Configuracidn

Direccion P

Retroceder

el miegharace Dejar estos valores por
defecto

Girar a la izquierda

Configurado esto, deberemos conectar el dispositivo mévil a la placa. Enciende Ia placa con sus tres portapilas, y busca desde el
dispositivo mvil las redes WiFi. No es necesario que inicies ningln programa preprogramado, pues esta habilitado por defecto.

Deberia aparecer la siguiente red: Logix5_AP. Conéctate a ellay cuando te pida la password escribe la siguiente: node1234.

t Nopasa nada aunque te ponga que la conexion no tiene acceso a internet, conectate igualmente.

Si has montado un robot de los que hemos indicado, podras controlarlo de tres maneras, siendo las mas comodas para controlarlo la
del joystick o usando el terminal como inclindmetro. Veras como se mueve en las 4 direcciones.

m Button Control por Joystick. Botones para pulsar

Control por el Acelerdmetro del dispositivo

Control por Voz. Deberas grabar previamente el
texto a decir para cada movimiento.




PROGRAMACION EN OTTO BLOCKLY

Actualmente, |a version descargable e instalable esta disponible tanto para sistemas operativos Windows como Mac. En la seccion de descarga
de la web de Otto Blockly se encuentra disponible [a aplicacion para descargar. Durante el proceso de instalacion se debe responder a todas las

preguntas que aparecen con [a opcion definida por defecto.

(% NOTA PARA USUARIOS DE LINUX: De momento, no existe una version dedicada para este sistema operativo. Una forma de trabajo es utilizar el
programador online, trasladando el cddigo del programa creado al entorno IDE de Arduino de Linux utilizandolo para subir el codigo a Ia placa.
Paraello, en el IDE de Arduino se debe configurar Ia placa ESP32-Dev.

A continuacion, se muestra una imagen con la pantalla principal del entorno de programacion Otto Blockly con sus partes y comandos mas

importantes:

[=] Eiemplos
S e Blockiy

- (D e 00RO 00

O SOrusctung
) Time
B nput | Output
H Loglc Control
Math Operators
B Text
Functions
B variabies
B Arrays

¥ [ Sensing

%y, Distance

& Moise

i Temperature

@ Light

LY Gesture

(@ Color
D Magnetic

BLOQUES

% Vibration

& Water

'BARRA DE
HERRAMIENTAS

AREA DE TRABAJO

Puertao LISE

Monitor serie

VISTA PREVIA DEL
CODIGO ARDUINO

b Los botones de nivel “1, 2 y 3", situados en la esquina superior izquierda de la pantalla, nos permiten configurar el entorno en base al nivel
de dificultad. De esta forma, los bloques de programacion de mayor complejidad apareceran solo si seleccionamos [a opcion 3. Nos permiten

adaptar el entorno de programacion al nivel del usuario.
Mi primer programa en Otto Blockly

A continuacion, se muestra como realizar un
programa que hace parpadear un led conectado
al puerto OUT1 de la placa con una cadencia de
un segundo.

oo R HE

. — Lol gre: -

l‘ [ 30T 4

-+8 H =+8
| o 5
E H a0
HIAMNLDAL
me

- ¥

5i optas por un led como el de l3 imzgen,
deberds conectarlo medante cables dupont
bembra-hembra. 7

F Comasidina los portabaterias



https://www.ottodiy.com/software
https://ottodiy.github.io/blockly/www/

1° Conectar un led al puerto OUT1 de Ia placa teniendo en cuenta que el cable negro se conecta en el pin “-"; el cable rojo, en el pin
“+"y el cable blanco, en el pin “S” (sefial):

20 Seleccionamos el tipo de placa(MRTnode ESP32) y, arrastrando los bloques al &rea de trabajo, realizamos el programa que hace
que se encienda el led conectado a OUT1 de manera indefinida e intermitente a razon de un segundo encendido y un segundo
apagado, jcomo si fuera un puzle!:

u MRTnode /| ESP32 *1

® LED Pin CNIEED CNED

O wait
' @ LED Pin OVIEIE
O wait B
o vait ol

39 Conectamos la placa al ordenador por medio del cable USB:

g W -
= = Conecta fu placao
1] ™ [ | = asegurando que &l
: : [= [ i Select USH port puerto COMx esta
— ' M7 saleccionado en e
—— £ - o ment desplegable
Bl [———]

| Siel programa no reconoce el puerto COM, serd necesario buscar los drivers, en nuestro caso del chipset CH340.

49 Compilamos el programa en la placa haciendo clic sobre el boton .

59 Si no existen errores, se indicara que esta listo para cargarse. Para ello, pulsaremos el botdn subir .

t Es probable que el proceso de carga de programas en esta placa sea superior al habitual, sobre todo la primera vez.



PROGRAMACION EN SCRATCH con MRT FRIENDS (desde PC con S.0. Windows)

El programa MRT Friends se encuentra disponible en la seccion de descarga con el nombre MRT FRIENDS. Se trata de un entorno grafico de
programacion basado en Scratch.

Cuando lo abras, podria aparecer una alerta pidiéndote permiso porque «una aplicacion de origen desconocido quiere hacer cambios. Debes
responder de manera afirmativa. Hecho esto, se abrira el entorno de programacion con el que vamos a trabajar. Vamos a ver como preparar el
entorno para programar la placa:

1° Te recomendamos que selecciones el idioma inglés ya que los bloques de programacion se encuentran en este @~ e e
idioma. Puedes hacerlo desde el mend ubicado en la parte superior izquierda.

2° L3 aplicacion dispone de un entorno Scratch puro para programar. Para preparar el entorno de programacion y
m poder descargar el codigo en la placa, debemos pulsar el botdn Stage situado en la parte superior derecha de la

pantalla. Al hacerlo, cambiara a Code.

La apariencia de la pantalla principal es la siguiente:

o @ w e cmes ww  Meni principal | B

-
- & " 0

— = [

(ambia el tamano del drea de ‘

@
bt programacion
b A (arga el codigo en la placa
. -_""'--_._ N
—— bloques de programacion Scratch ‘
H,.f-'”"; Abre el IDE de Arduino interno con el
L codigo arduino generado
L
Extensiones para afiadir bloques
__ extra (p.e. los de la placa MRT Node.
. ZONA DE PROGRAMACIN ZONA DE VISUALIZACION
| i

n POR BLOQUES (0DIGO ARDUINO

En el mend principal, File incluye las opciones principales para grabar tus programas y posteriormente poder abrirlos. Edit dispone de aquellas
opciones para instalar los drivers de la placa y Ia herramienta NODE convert para grabar el firmware y poder programar desde un dispositivo
movil. Connect muestra el puerto (OMx para conectar la placa al ordenador y poder descargar el software. El mend Help es donde se ira
afiadiendo la informacion de [a version del programa, manuales, etc.

39 Para empezar a programar, es necesario afiadir Ia extension de la placa MRTxNode haciendo clic sobre el icono situado en Ia parte inferior

izquierda de I3 pantalla principal: ﬂ


https://roboticaeducativa.logix5.com/kit-beduino-node/
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Una vez seleccionada la extension, se agregara un nuevo meni con
los bloques de programacion de la placa.

Programar la intermitencia de un led

A continuacion, se muestra como realizar un programa que realiza el encendido y apagado de un led conectado al puerto OUT1 de la
placa, de manera intermitente con una cadencia de un segundo.

1° Arrastramos los siguientes bloques a la zona de programacion:

Lors blnquess gua se incluyan dentro
de setup sola 52 gecutardn una sola vez

L i 4]
SstLEDport OUT1 = stabus ON = . Enciende el LED conectado a DUTL

Set LED port OUTT =  stabos  OF . hpegael LED conectado a OUT1

__———-:“:-:. Tempovizaciones de 1 seg: Laprimera correspande o tempa que
permaneoe o led encendido y la segunda, ol que permanece apagado,

I Ednque Setup/Loop
dabe aparacer e bados
loes programas que vayan
aser cargados en la placa.




2° Conectamos la placa al ordenador usando el cable. Deberia de aparecer automaticamente el puerto (OMx a seleccionar. Lo
seleccionamos y aparecera en estado conectado:

R -

| Si no aparece el puerto COMx, probablemente sea debido a que el driver no est instalado. En el mend Edit se encuentra el driver
(H340 que es el que corresponde a esta placa.

 En el area de visualizacion del codigo Arduino, aparece el
codigo que representan estos bloques y que es Ia informacion
que se carga en la placa:

// Language ArduinoC
#include <MRT_Friends_esp32.h>//hnksksr £
#include<MRT_Friends_esp32_ReadWrite.h>//fN&ERE

- void setup() {
MRT_Friends_init();//#N451t
b
8
9~ void loop() |{
18 MRT_Friends_DigitalWrite(1, 1);
11 delay((1) * 1@88);
12 MRT_Friends_Digitalwrite(1, &);
13 delay((1) * 1288);
14 }

R B R SRR S S

3% Una vez conectado, solo nos queda pulsar el botdn Upload y
esperar. Aparecera el mensaje Uploading code... y cuando finalice la carga del programa, el led parpadeara de la forma programada.

+ I 5




PROGRAMACION DESDE DISPOSITIVO MOVIL CON LA APP MRT FRIENDS ( 10S o Android)

Nuestra placa también puede ser programada mediante un dispositivo mévil mediante bloques graficos. Para ello necesita previamente que sea
cargado un firmware. En el siguiente_enlace tienes la documentacion y videotutoriales de apoyo sobre el proceso de instalacion del firmware
previo a poder programar desde un dispositivo movil.

t» Debemos tener en cuenta que cuando programamos con un dispositivo movil (tablet, smartphone...), Ia “inteligencia” no se encuentra en la
propia placa sino en el dispositivo mévil que mandara las drdenes a la placa mediante bluetooth para que ésta las ejecute. Por este motivo, la
programacion no es en tiempo real.

PRIMEROS PASOS DESDE EL DISPOSITIVO MOVIL

Una vez descargado el programa en tu dispositivo movil, ejecitalo haciendo click sobre su icono. Se abrird el programa mostrando la pantalla que
se muestra a continuacion. Lo primero que debemos hacer es configurar la comunicacion bluetooth haciendo clic sobre el icono o ubicado en

[a esquina inferior derecha:
Cn @)
s

R

[o]e

Buscaremos nuestra placa, identificada como “MRT-Android-XXXX", haciendo click sobre el boton SEARCH y a continuacidn, Ia seleccionamos:

Paired devices

Searched davices

MRT-Android-610C
64:08:08:9E:0C:61

—

Una vez seleccionada, hacemos 7 click sobre el botdn CONNECT:

=2



https://roboticaeducativa.logix5.com/kit-beduino-node/

y realizamos el emparejamiento de los dispositivos con el boton PAIR.

Bluetooth pairing request

To pair with:
( MRT-Android-610C

Allow access to your contacts and call history

Si la conexion se ha realizado correctamente, el nombre de la

placa cambiara a color azul:

Paired devices

Searched devices

MRT-Android-610C
64:08:08.9E.0C:€

. ‘I

Pulsando el botdn RETURN, regresamos al entorno de programacion:

\ Paired devices
hl e
10C

MRT-Andro

64:08:08:9E:0C:6

SEARCH



LA INTERFAZ DE PROGRAMACION

Si accedemos al area de programacion haciendo clic sobre el icono CODING, veremos que aparece la siguiente pantalla que
se divide en cuatro partes:

S Retum N P open W 3 New M @ samples M [ save JI(:) o

| = )
m buzzer
m ultrasonic
volume
magnatic
E Gyro

E CDID' @
P I

ramn

©

1. MENU PRINCIPAL: En él se encuentran los comandos:

RETURN, para volver a la pantalla principal.

OPEN, para abrir un programa guardado.

NEW, para crear un nuevo programa.

SAMPLES donde se encuentran programas oficiales, a modo de ejemplo, creados por My Robot Time.

SAVE, para guardar el programa creado.

2. MENU DE INSTRUCCIONES donde se encuentran los diferentes bloques de programacion organizados por médulos segn su tipo.
3. MENU DE HERRAMIENTAS FUNCIONALES como borrar, hacer zoom o ver en modo de pantalla completa.

4. AREA DE PROGRAMACION donde, al igual que en Scratch, arrastraremos los diferentes blogues de programacion que formen nuestro
programa.

FJEMPLO DE PROGRAMACION

De Ia misma manera que con los entornos de programacion vistos anteriormente, se muestra cdmo realizar un programa que realice la
intermitencia de un led con una cadencia de un segundo desde esta App.

1. Hacer clic sobre el boton NEW para crear un nuevo programa.
2. Arrastrar al area de programacion los bloques necesarios para formar el programa:



ODODCEDD
- 202000 0 09290 9@

LED a

—

® O

m (=)
[ -

buzzer A
i |

ultrasonic L_- ')
H volume -

E magnetic
Gyro
E Color
m ramn
n loglc
control
5] Math
E time
varlable

3. Unavez creado el programa, ya solo nos queda ejecutarlo haciendo clic sobre el boton RUN.

iMRT FRIENDS TAMBIEN ES UN CONTROL REMOTO!

Gracias a MRT FRIENDS podras convertir tu dispositivo mavil en un mando para controlar remotamente construcciones con
motores, como por ejemplo, robots con ruedas. Para ello, basta con hacer clic sobre el icono REMOTE que aparece en la
é@ pantalla principal y acceder al control.

v"
oo 3 o
so!

66
$44¢
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PROGRAMACION LA PLACA EN 1.D.E. ARDUINO

El Entorno de Desarrollo Integrado o L.D.E. Arduino es una aplicacion multiplataforma en lenguaje Java que se utiliza principalmente, para crear y
descargar programas en placas de tipo Arduino, aunque también soporta otras como la nuestra, basada en el chip ESP32.

El programa MRT Friends tiene integrado su propio IDE de Arduino y ademas, accediendo a través de él, podemos programar directamente nuestra
placa MRTx Node escribiendo sus programas en lineas de cddigo en lenguaje C. Este LD.E. Arduino se encuentra ya configurado con los
parametros requeridos por nuestra placa.

Puedes consultar esta configuracion de librerias y parametros accediendo, por un lado,ala @ 1670230091562 Arduine 1.2.19

opci()n Preferencias del mena Archive: Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

Muevo Ctrl+M

Abrir... Ctrl+0

Abrir Reciente >
Proyecto >
Ejemplos ¥

Cerrar Ctrl+W

Salvar Ctrl+5

Guardar Como...  Ctrl+Mayus+5

Configurar Pagina Ctrl+Mays+P

Imprimir Ctrl+P
Salir Ctrl+Q
Preferencias *
Alstes  Red
Localizacan de proyecto
C:'I.l..lsers'L-:l;le'lE-m.mcﬁls'ﬁrchuI Explorar
Editor de idioma: System Default w  (reguesre reswoar Arduno)
Editor de Tamafo de Fusnte: 12
Escala Inberfaz: B] Automdticn | 100 I % (reguere remscar Arduno))
Tema: Tema por defectn o (requers remciar Andung)
Mostrar sabda detallada mientras: [ | Complacan [ Subsr
Adwertencias del compdador; Mingung w
[] Mostrar raameras de inea [ Mkt P Cocge
[#] verificar cidgo después de subir [T usar edetor externo
[+] Comprobar actualizaciones al micar ] Guardar cusndo se verfigue o Cangue
[[] Use accessibiity featres
Gastor de LRLS Adcionales de Tarjetas: hiips:/d espresaf comd packacs _ep 12 _indes. json ICI
Ci\sers\LogixSiAppData Local\Arduing | S'preferences. et ‘1-----' An.- do t
H 1Ok Cancelar

Por otro [ado, también podemos consultar el resto de pardmetros como son el tipo de placa, Ia velocidad de descarga, Ia frecuencia del chip o
caracteristicas de la memoria, desde el mend Herramientas:
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Si instalamos un I.D.E. de Arduino desde cero (opcion recomendada para no usar Ias librerias del fabricante y silas genéricas de arduino) esta seria
[a configuracion a establecer para cargar nuestro cddigo a la placa. Tendriamos primero en preferencias que afiadir el repositorio de las placas
ESP32, luego al seleccionar la placa buscar en al esp32, la placa ESP32-Dev y dejar el resto de parametros los valores por defecto de esta placa.

Puedes descargar la (ltima version del L.D.E. de Arduino desde su repositorio. De esta manera, podemos programar nuestra placa directamente
utilizando las librerias facilitadas por Arduino y acceder a los pines de Ia placa directamente con sus funciones.

Para poder hacerlo debemos conocer el pinout de la placa. Es decir, su representacion grafica de la disposicion de los pines o patillaje de la placa
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A continuacion, realizaremos un programa sencillo en el LD.E. Arduino, escrito con lineas de cddigo. Este programa consistira en encender un led
conectado al pin 23 que es el OUT1 de la placa.


https://www.arduino.cc/en/software
https://roboticaeducativa.logix5.com/placa-mrt-node/

En el Pinout se puede ver que los puertos serigrafiados como OUT1, OUT2, OUT3, OUT4 y OUT5 de la placa se corresponden a los pines 23, 25,
26, 27 y 32 respectivamente. Por eso el puerto OUT1 pasara a ser el pin23 en Arduino. Vleamos el programa que necesitamos escribir para
programar el encendido del led:
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Observa como al escribir un cddigo en Arduino, cada seccion de programa debe escribirse entre los simbolos “{" y “}" y cada linea de cddigo se
finaliza con el caracter “;". Ademds, es necesario configurar el pin que se va a programar como entrada (INPUT) o como salida (OUTPUT). En
nuestro caso, como vamos a trabajar con un led que es un componente de salida, definiremos el puerto 23 como QUTPUT. El estado del led se
define mediante las instrucciones LOW y HIGH que marcan el estado del puerto y por lo tanto el apagado (low) o encendido (high) del led.

Una vez finalizado el programa, podemos verificar que el cddigo no tiene errores de sintaxis mediante el icono . que aparece en la esquina
superior izquierda. Una vez que Ia verificacion sea correcta, estaremos en condiciones de subir el programa a placa haciendo clic en el botdn

., asegurando previamente que la placa se encuentra conectada correctamente en su puerto (OM que debe seleccionarse desde el mend
Herramientas.

BeDuino al dia
Recuerda que en la web de MRT BeDuino Node dispones de toda la informacion del kit actualizada.

Soporte

Puedes consultarnos todas tus dudas a través del e-mail info@Ilogix5.com.


https://roboticaeducativa.logix5.com/kit-beduino-node/

