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Resumen

En este TFG se ha realizado una ampliacién del proyecto Sucre (Sense yoUr Content and
REact). Concretamente, se crea una nueva versién de Sucre4dSTEM adaptada a alumnos de
edad de educacién primaria.

La nueva version consiste en la creacion de un conjunto de bloques de programacién adaptado a
las necesidades del usuario. También se han realizado mejoras sobre la aplicacién tanto a nivel
estético como a nivel funcional, entre estas mejoras se encuentra la creacién de una coleccion

de bloques musicales.

El proyecto ha sido desarrollado en la empresa UBIK Geospatial Solutions durante la estancia
en practicas.
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Capitulo 1

Introduccion

En este apartado se explicard el contexto del proyecto, asi como su motivacion y una descripcion
del mismo. También se mencionaran los objetivos y alcance y se realizard la planificacién que
se llevara a cabo.

1.1. Contexto del proyecto

La empresa donde se han realizado las practicas y desarrollado el proyecto es Ubik Geospatial
Solution, cuyo logotipo se muestra en la Figura 1.1. Ubik fue creada por Joaquin Huerta, Ana
Sanchis y Michael Gould, investigadores del grupo de investigacion GEOTEC (Geospatial Tech-
nologies Research Group), cuenta con mas de 15 afios de experiencia en proyectos del a&mbito
de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC). La empresa estd ubicada en
el edificio Espaitec II, en la Universitat Jaume I y se dedica a disenar y construir soluciones
geograficas innovadoras, funcionales y econémicas. Proporciona al mercado servicios sobre pro-
gramacién TIC donde implementa aplicaciones tanto moéviles como web para la integracion de

informacién geoespacial.
ubgk

Figura 1.1: Logo Ubik Geospatial Solutions SL.

Entre los servicios que ofrece destacan los siguientes:

Desarrollo de aplicaciones méviles basadas en la localizacion.
= Desarrollo de aplicaciones de cartografia web.

Infraestructuras de Datos Espaciales (IDE).

= Desarrollo de aplicaciones Smart City.

= Integracion de informacion de las redes sociales con otros sistemas de informacién.
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1.2. Estado inicial del proyecto

Durante la estancia se ha trabajado sobre el proyecto Sucre (Sense yoUr Context and REact),
un proyecto que la empresa inicié en 2016 ([2]) y cuyo objetivo es el fomento de vocaciones
cientificas, la promocién del pensamiento computacional y la programacion.

Debido a la necesidad de adecuar los contenidos didacticos y tecnolégicos por grupos de edad,
Sucre se encuentra dividido en dos versiones: Sucre4dKIDS ([3], [8], [10], [11], [12], [9]) v Su-
credSTEM ([4], [13], [14]), la primera de ellas pensada para alumnos de la etapa de Educacién
Primaria y la segunda para alumnos de educacién secundaria (ESO, Bachiller y FP de grado
medio).

Sucre4dKIDS, consiste en un microcontrolador con una pantalla y un lector NFC. Al microcon-
trolador se le montan los sensores y los actuadores y al lector NFC se le pasan una serie de
tarjetas para generar condiciones, también hay una tarjeta que indica que el programa debe
iniciar.

Sucre4dSTEM consiste en un microcontrolador que se conecta a internet y al que se conectan
sensores y actuadores. El microcontrolador se programa por medio de una aplicaciéon de progra-
macion por bloques, la cual devuelve al dispositivo las senales necesarias para que este active los
actuadores pertinentes en funcién de los valores recogidos por los sensores. Durante la estancia
se trabajard sobre la versién de SucredSTEM.

Ambas versiones funcionan de modo similar, se conectan sensores y actuadores al microcon-
trolador para medir el entorno y responder con ciertas acciones respectivamente. La diferencia
fundamental es que en Sucre4KIDS, el microcontrolador se programa por NFC mediante tar-
jetas, mientras que en Sucre4dSTEM se utiliza una aplicaciéon que utiliza programacion por
bloques.

La version de Sucre4STEM, al ser programada por el usuario, permite un abanico més amplio de
opciones para sensores y actuadores, mientras que la version de Sucre4KIDS los sensores tienen
umbrales predefinidos, de modo que lo que se mide es si se cumplen o no dichos umbrales.
En resumen, los sensores dan respuestas binarias. Respecto a los actuadores, la versién de
Sucre4dSTEM, permite seleccionar si estan activos o no, y el resto de parametros, si los hubiera
En la versién de Sucre4dKIDS cada tarjeta representa un actuador en un estado predefinido, por
ejemplo un led verde, en lugar de dar libertad al usuario para escoger un color cualquiera de
entre la escala disponible.

Durante la estancia en practicas, se va a crear una nueva version dentro de Sucre4dSTEM. La idea
es que en esta nueva versién, por medio de programacién por bloques, se simulen las tarjetas de
la versién de SucredKIDS. Para ello se creard un nuevo conjunto de bloques, que se incluiran en
la nueva version, basica. Los bloques actuales se englobaran la version avanzada. El llamarlas
versién bésica y avanzada, es por el hecho de que la nueva coleccién de bloques estd pensada
para alumnos de edades mas tempranas.

Los recursos didacticos de Sucre4STEM se encuentran en un maletin como el que se muestra en

la Figura 1.2, conocido como SucreKit, el cual contiene un microcontrolador Argon, denominado
SucreCore y un conjunto de 8 sensores y 6 actuadores.
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Figura 1.2: Maletin Sucre4STEM

Las funcionalidades con las que contaba el proyecto en su estado original son las siguientes:
= Inicio de sesién.
= Crear un nuevo proyecto.
= Vincular un dispositivo.
= Cambiar la red Wi-Fi del SucreCore.
= Realizar cambios en los proyectos existentes.
= En el caso de los superusuarios:
e Modificar nombre de usuario.

e Asignacién de permisos para utilizar SucreCores a usuarios.

Eliminar proyectos.

Crear o eliminar centros educativos.

e Asignar o eliminar usuarios de un centro educativo.

1.3. Motivacion del proyecto

El proyecto Sucre, en su estado actual, permite a los usuarios crear proyectos de manera sencilla
utilizando la programacién por bloques ([6]).

Como se ha mencionado anteriormente, Sucre nacié con el objetivo de crear vocaciones compu-
tacionales. En la actualidad se utiliza en centros de educacién secundaria como una opcién
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innovadora para realizar experimentos y estudios, mientras los alumnos aprenden a programar
de manera sencilla haciendo uso de bloques de programacién.

No obstante, esta versién no estd preparada para poder realizar experimentos en centros educa-
tivos de educacién primaria, debido a la complejidad que podria suponer el uso de la aplicaciéon
para ninos menores a 12 anos.

Tras el éxito de la primera version, y teniendo en cuenta que los ninos muestran un creciente
interés por la tecnologia desde edades cada vez més tempranas, surge la idea de llegar a los
alumnos de edad de primaria con SucredSTEM. De esta idea nacié este proyecto, que consiste
en un versionado, adaptado a los conocimientos y necesidades del nuevo piblico.

1.4. Objetivos del proyecto

Durante la estancia en practicas se ha desarrollado una nueva version de SucredSTEM, de
modo que se adapte a las necesidades de los alumnos de la etapa de educacion primaria. Esta
nueva version se denominara version bdsica de Sucre4dSTEM. También se realizaran algunas
modificaciones en la version actual de SucredSTEM. Por tanto, este proyecto tiene los siguientes
objetivos y subobjetivos:

= O1l: Mejoras de SucredSTEM:

e O1.5S1.: Correccién de errores de SucredSTEM. La actual versién deja ensamblar
bloques cuyo tipo de datos no se corresponde en la entrada/salida, por lo que el
codigo resultante es incorrecto.

e 01.52: Modificacién del cédigo de los sensores cuyos valores son complicados de ver
en tiempo real por su constante cambio. El objetivo es crear un nuevo bloque, el cual
devuelva la medicién por intervalos de tiempo, de modo que el valor devuelto pueda
ser visible.

= 02: Adaptacion de los bloques actuales a las necesidades de nifios de edades mas tempra-
nas:

e 02.51: Creacién de un nuevo conjunto de bloques, para obtener bloques de senso-
res con un comportamiento similar al obtenido con las tarjetas que representan las
diferentes condiciones para los sensores en la versién de Sucre4KIDS.

e 02.52: Creacién de un nuevo conjunto de bloques que realicen tareas sencillas para los
actuadores, con estados fijos, actuando de igual modo que las tarjetas de actuadores
en la versién Sucre4KIDS.

= O3: Mejoras en la aplicacién, comunes a ambas versiones:

e 03.51: Creacién de una opcién que almacene el estado actual del montaje de bloques
y su codigo asociado, para su posterior reutilizacion.

e 03.52: Creacién de un menti que permita seleccionar la versién de Sucre que se va a
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utilizar.

e 03.53: Creacién de un conjunto de bloques con las notas y figuras musicales basi-
cas para ser interpretados por el zumbador (se creardn dos conjuntos diferentes de
bloques, uno adaptado a cada una de las versiones).

1.5. Tecnologias usadas en el proyecto

En este apartado se comentan las tecnologias utilizadas tanto para el frontend como para el
backend del proyecto Sucre.

En el frontend se utiliza Angular ([5]), que es un framework para el desarrollo de aplicaciones web
tanto en version moévil como de escritorio, es de cédigo abierto y estd mantenido por Google.
Utiliza diversos lenguajes de programacién, que mayoritariamente son JavaScript, HTML y
TypeScript.

En el backend se utiliza Firebase ([7]), una plataforma digital gestionada por Google para fa-
cilitar el desarrollo de aplicaciones web y méviles. En el proyecto se usa Firebase Auth para
autenticar a los usuarios en el inicio de sesién, Firebase Hosting como servicio de hosting para
la aplicacién y Firebase Cloud Firestores, para almacenar tanto los datos de los usuarios co-
mo sus SucreCores, proyectos, etc. También se utiliza una base de datos InfluxDB, donde se
almacenan los valores medidos por los dispositivos SucreCore. Estd implementado a través de
AmazonWebServices ([1]).

El lenguaje C también esta presente, pues la aplicacién consiste en realidad en un entorno de
programacién visual, el cual genera cédigo C a partir de los bloques ensamblados en el proyecto.
Asi pues, todas las funciones relativas al tratamiento de los datos recogidos por los sensores o
devueltos por los actuadores, asi como las necesarias para interactuar con el SucreCore, deben
estar escritas en C.

Para cargar los programas a los dispositivos SucreCore y mostrar los resultados que provocan
su ejecucién en los actuadores se utiliza Particle Cloud. Es un servicio creado por la empresa
Particle, que permite a los dispositivos conectarse a Internet y por tanto, enviar los programas
a los dispositivos.

Para la creacion de los bloques de programacién se ha utilizado una libreria de Google llamada
Blockly. La libreria Blockly proporciona un editor de cédigo visual, por lo que deja la sintaxis
de los programas en segundo plano, permitiendo asi generar programas complejos de manera
sencilla.

Para la creacién de gréficas se utiliza la libreria Ngg-charts, que permite crear graficas de modo
sencillo dentro de aplicaciones Angular.
1.6. Estructura de la memoria

En primer lugar, en el capitulo 2 hace referencia a la planificacion del proyecto, en él se muestra
una descripcion mas detallada del proyecto, que comprende la metodologia seguida, la planifi-
cacidn, el seguimiento, la estimacién de recursos que implica y los riesgos que pueden surgir en
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las distintas fases.

Seguidamente, en el capitulo 3 se habla del anélisis del proyecto, aqui se engloban la definicién
de requisitos y su analisis.

A continuacion, en el capitulo 4 se trata el disefio de la aplicacién, asi como el disefio de Blockly
y la definicién de los datos.

Después, el capitulo 5 se centra en la implementacién de dicha aplicacién, aqui se incluiran
también las pruebas de validacion.

En el capitulo 6 se muestran los resultados obtenidos en los distintos bloques de programacion
desarrollados y las interfaces graficas.

Por ltimo, el documento concluye con un capitulo en que se redactan las conclusiones obtenidas
una vez finalizado el proyecto.
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Capitulo 2

Planificaciéon del proyecto

En este capitulo se presenta la planificacién seguida en el desarrollo del proyecto. Primero se
va a describir la metodologia que se ha usado, a continuacién se expone la planificacion de las
tareas de las que consta el proyecto, se realiza una estimacién de los recursos necesarios y se
calculan los costes del proyecto. En el iltimo apartado del capitulo de describiran los riesgos
del proyecto.

2.1. Metodologia

En cuanto a la metodologia seguida para llevar a cabo el proyecto se centra en el ciclo de vida
clésico, también llamado modelo en cascada. Esta es una de las primeras metodologias que se
propusieron y consiste en un enfoque secuencial y lineal para el desarrollo de software.
Su punto critico es la necesidad de tener una correcta definicién de requisitos al inicio del
proyecto, lo cudl no siempre es posible. Ademds en los proyectos no es habitual que los pasos
a seguir sigan un ciclo estrictamente secuencial, sino que se producen iteraciones y surgen
problemas. Tampoco ayuda que los resultados no sean visibles hasta las ultimas etapas.
Para crear una aplicaciéon desde cero seria una practica muy desaconsejada el uso de esta me-
todologia. Como en este caso se van a hacer modificaciones sobre un producto de software ya
existente, los requisitos son facilmente definibles, por lo que puede resultar sencillo llevar esta
metodologia a cabo.
El ciclo de cascada comprende las siguientes etapas:

= Definicién y andlisis de requisitos.

= Diseno.

= Programacion y prueba individual.

s Prueba del sistema.
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2.2. Planificacion inicial

En este apartado se describe el proceso de planificacién necesaria para realizar el proyecto,
incluyendo una estimacién del tiempo invertido en realizar el proyecto. Cabe destacar que los
tiempos podrian sufrir modificaciones, ya que esto es una primera planificacién temporal y se
puede retrasar o pueden surgir problemas como los riesgos que se citaran més adelante.

La planificacién inicial cuenta con las siguientes fases:

» Definicién y andlisis de requisitos (45h). Se dedicard a leer documentacién sobre
programacién en bloques, estudiar el uso de la libreria blockly, documentos sobre Angular,
Lua, microcontroladores, etc. Se estudiara el proyecto Sucre, se realizara la preparacién
del entorno de trabajo, se mantendran reuniones con el supervisor para aclarar las dudas
respecto al proyecto. Se estudiaran y planificaran los cambios necesarios. En esta parte se
incluird también la elaboracién de la definicién de requisitos y objetivos finales.

» Diseno (25h). Se realizard el prototipado de los diferentes conjuntos de bloques que
se van a crear a lo largo del proyecto, asi como las nuevas interfaces para seguir una
guia de disenio. Estos prototipos se revisaran por el supervisor para que todo esté listo
para el desarrollo. Dichos prototipos pueden sufrir modificaciones posteriores durante el
desarrollo. El prototipado en este proyecto sera un periodo breve teniendo en cuenta todos
los conjuntos que hay que prototipar. El motivo de este breve periodo es que los nuevos
bloques e interfaces van a seguir muy de cerca la linea de los ya existentes.

» Programacién y prueba individual (205h).

e Modificaciones de versién avanzada (15h).

o Correccién de errores de Sucre4dSTEM y prueba (5h).

o Modificacién del cédigo de sensores que no pueden observarse en tiempo real y
pruebas. (10h)

e Creacién de version bdsica (90h).
o Creacién de coleccién de bloques nuevos para los sensores y prueba (45h).
o Creacién de coleccién de bloques nuevos para los actuadores y prueba (45h).
e Mejoras aplicacién (100h).
o Creacién de colecciones para reproducir musica por medio del zumbador (45h).

o Creacién de variables y meni donde el usuario escoja qué versién de Sucre uti-
lizard en sus proyectos y prueba (25h).

o Creacién de opcién para almacenar y recargar el espacio de trabajo (30h).

» Prueba del sistema (25h).
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En la Figura 2.1 se muestra la planificacién en el diagrama de Gantt
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Figura 2.1: Planificacién detallada
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En la Figura 2.2 se muestra el grafico del diagrama de Gantt
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Figura 2.2: Diagrama de Gantt
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2.3. Seguimiento del proyecto

Para realizar el seguimiento del proyecto se han llevado a cabo informes quincenales con la
tutora y se han mantenido reuniones semanales con el supervisor de la empresa de practicas.
Ademsds en la empresa he tenido un segundo supervisor(Sergi Trilles), con el que he mantenido
reuniones diarias sobre el trabajo realizado el dia anterior y una prevision del trabajo a realizar
ese mismo dia.

Siguiendo con la planificacion, en la primera quincena se dedico el tiempo al estudio del proyecto
y la documentacion sobre la programacion por bloques, la cual desconocia hasta el momento.
También se dedicé parte del tiempo al estudio de las librerias Blockly y Particle. Se realizé la
instalacién de todo el software necesario para poder ejecutar SUCRE4STEM. Una vez estudiado
el proyecto en profundidad se llevé a cabo la definicion y andlisis de requisitos. Los tdltimos dias
de la quincena se dedicaron también a empezar el prototipado del nuevo conjunto de bloques.

En la segunda quincena, tal y como estaba planificado se prosiguié con las tareas de prototi-
pado tanto del conjunto de bloques, como de los bloques de la versién original que requerian
modificaciones. Hacia el final de la quincena se empezdé el desarrollo de los sensores de la version
avanzada que requerian modificaciones o mejoras. Estos son: el sensor de ruido y los tipos de
datos de salida de los sensores.

En la tercera quincena se continué con la tarea de desarrollo, en este caso se realizé el desarrollo
del nuevo conjunto de bloques de sensores para la versién béasica. Una vez creado el conjunto
de bloques se realizaron las pruebas pertinentes y las correcciones de errores hasta conseguir el
resultado deseado.

Durante la cuarta quincena, se desarrollé el conjunto de bloques perteneciente a los actuadores
de la version basica. Se realizaron las pruebas y correcciones necesarias y se inicid el proceso de
desarrollo de la coleccién de bloques musicales.

Durante la quinta quincena, se continué con el desarrollo de los bloques de musica. Posterior-
mente se realizaron las tareas de prueba y correccién de errores. Los iltimos dias de la quincena
se dedicaron a iniciar las mejoras visuales de la aplicacion, separando ambas versiones que, hasta
la fecha, eran conjuntos de bloques en un ment comun.

Finalmente, en la sexta quincena, se terminé la creacién y diferenciacién tanto visual como
funcional de las dos versiones de SucredSTEM. Se crearon las funcionalidades de guardar y
cargar el estado de un proyecto, descargar pdf con graficas y documentos csv con tablas de los
datos almacenados en la base de datos, etc. Por ltimo, se realizaron las pruebas del sistema
necesarias.

2.4. Estimacion de recursos

En este apartado se muestra una estimacion de los recursos necesarios. Podemos dividir los
recursos en tres tipos: humanos, software y hardware.

= Recursos humanos La empresa Ubik, ha preferido en todo momento mantener sus
salarios en privado, por tanto se va a realizar una estimacién en base al salario medio.
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e Programador sénior, en este caso el supervisor del proyecto, Juan Camilo Gémez Es-
guerra. Teniendo en cuenta una implicacién en el proyecto de 40h semanales, tendria
un salario anual de 40000€, por tanto para una implicacién semanal de unas 15h
aproximadamente y que la duracion del proyecto son 3 meses, estamos hablando de
un coste de 3750€.

e Programadora junior, en este caso la alumna Carmen Lépez Girona. Con una implica-
cién a tiempo completo en el proyecto, es decir, 40h semanales, el salario medio anual
seria, de unos 25000€. Teniendo en cuenta una implicacién de unas 25h semanales
durante 3 meses, el coste asciende a 3906.25€.

El coste de los recursos humanos supone 7656.25€, pero a este precio deberiamos sumarle
la Seguridad Social, que suele costar al rededor de un 25 %, lo cuél significaria un 1914.06€.

Por tanto, el coste total invertido en recursos humanos para este proyecto pasa a ser de
9570.31€.

Recursos hardware. Para el cdlculo de los componentes hardware debemos tener en
cuenta el equipo necesario para la programacién y los componentes hardware de un Su-
creKit.

Respecto al equipo para la programacion se ha contado con un ratén Ergonémico Inalambri-
co Perixx 719 para zurdos y un ordenador Slimbook Eclipse, ambos propiedad de la
alumna, cuyo precio en el mercado se sitia en 19.99€ para el ratén y 1289.95€ para el
ordenador.

La empresa me ofrecié la posibilidad de trabajar con uno de sus equipos, pero hubieron
algunos problemas con la conexién por cable y finalmente decidi hacer uso de mi propio

ordenador por motivos de comodidad.

Debido a que el plazo de amortizacién de un portatil se sitia en torno a unos 5 afnos, se
calcula que el uso durante los 3 meses supone un coste de 64.50€.

A continuacién se van a desglosar los costes de los componentes hardware de un Sucre-
Kit, los cudles han sido enumerados anteriormente, en el apartado 1.2 Estado inicial del
proyecto.

e Seeed Studio Grove Chainable RGB Led V2.0, 5.07€.

e Grove Ultrasonic Distance Sensor, 3.30€.

e Grove 4-Digit Display, 5€.

e Grove Temperature Humidity Sensor (DHT11), 5€.

e Grove Rotary Angle Sensor, 2.46€.

e Grove Button, 1.61€.

e Grove Light Sensor v1.2, 2.46€.
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e Grove 4-Digit Display, 5€.

o Grove White LED, 1.61€.

e Grove Sound Sensor, 4.15€.

e Grove Capacitive Moisture Sensor (Corrosion Resistant), 5.04€.

e Grove NEODYMIUM DISC MAGNET 3X1MM (PK50), 4.5€.

e Particle Argon, 21.99€.

e Caja organizadora, 3.69.
El coste de un SucreKit completo supone 70.88€. Puesto que tanto el ratéon como el
SucreKit se ha comprado para este proyecto, por lo que se contabiliza el total de su
precio, los recursos hardware ascienden a un total de 155.37€.

» Recursos software

e Visual Studio Code para la programacién de la aplicacién Angular y del microcon-
trolador.

e Firebase, como herramienta de autenticacién y almacenamiento de datos.
e GitHub como herramienta de almacenamiento en la nube y control de versiones.

Los recursos software que se utilizan durante este proyecto, permiten al usuario acceder
de manera gratuita, por lo que el coste en recursos software es 0€.

El precio total de los costes directos para este proyecto suma un total de 9725.68€. Sin embargo,
se deben también anadir los costes indirectos, los cuales suponen aproximadamente un 20 % del
total de los costes directos. Entre los costes indirectos podemos incluir luz, agua, alquiler, etc.
Por tanto los costes indirectos supondrian un aumento de 1945.14€.

El coste total del proyecto asciende a 11670.82€.

2.5. Riesgos

En este apartado se explican los riesgos que pueden surgir durante el desarrollo del proyecto.
En primer lugar se mencionan los posibles riesgos para, posteriormente realizar un anélisis de
los mismos.

2.5.1. Identificacion de los riesgos

En la Tabla 2.1 se citan los principales riesgos que se han tenido en cuenta para este proyecto.
Se ha aportado un identificador Unico para cada riesgo, una descripcién breve y el tipo de riesgo
del que se trata.
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ID Descripcion Tipo

RO1 Baja en el equipo de desarrollo Riesgo del proyecto

RO2 Falta de experiencia en alguna tecnologia Riesgo del proyecto/producto.
RO3 Modificacion de los requisitos Riesgo del producto

RO4 Poca experiencia en planificacion Riesgo del proyecto.

RO5 | Danos o funcionamiento anémalo en el hardware.

Tabla 2.1: Tabla de riesgos

2.5.2. Analisis de los riesgos

A continuacién, en las Tablas 2.2 a 2.6 se exponen los riesgos mencionados en el apartado ante-
rior, senalando su importancia, y acompanandolos de una breve descripcién que los contextualice
y su origen.

RO1 Baja en el equipo de desarrollo
Magnitud Baja si el trabajador afectado es el supervisor/Alta si el trabajador
afectado es la alumna.

Descripcion | Algin miembro no puede seguir con sus tareas, debido a una en-
fermedad que lo imposibilite, una lesion, o algiin motivo externo.
Impacto Si el trabajador que causa la baja modificacion de la planificacion
del proyecto.

Indicadores | Salvo enfermedades largas y muy evidentes, no se puede prever
cuando un trabajador va a necesitar coger una baja.

Plan de | Siel trabajador que causa baja es el supervisor, otro trabajador de
actuacion la empresa asumird su trabajo. Si el trabajador que causa baja es
la alumna nadie sufrira su trabajo. Se debe rehacer la planificacion,
haciendo una interrupcién desde el momento de la baja hasta la
fecha de alta.

Tabla 2.2: RO1. Baja en el equipo de desarrollo
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RO2 Falta de experiencia en alguna tecnologia

Magnitud Media/Alta, ya que esto puede causar muchos problemas y atrasos.

Descripcion | La alumna encargada de realizar el proyecto no tiene nivel suficien-
te para realizar los tareas encomendadas en el plazo establecido.

Impacto Puede haber retrasos o incluso se puede perder calidad en el pro-
ducto final.

Indicadores | La alumna necesita mas tiempo del necesario para implementar
las tareas que se le encomiendan.

Plan de | Posponer un poco las tareas y proporcionar documentacion ade-

actuacion cuada a la alumna para que se forme en aquellos ambitos en que

muestre carencias.

Tabla 2.3: R02. Falta de experiencia en alguna tecnologia

RO03 Modificacién de los requisitos

Magnitud Alta.

Descripcion | Los centros con los que se trabaja solicitan una nueva funcionali-
dad o cambiar alguna que ya se habia acordado y estaba ya im-
plementada.

Impacto Reestructura de la planificacion si fuese necesaria para cambios
notables, para cambios menores simplemente breve retraso de la
planificacién original.

Indicadores | Los responsables de los centros cambia de opinién con facilidad o
se muestran inseguros con las funcionalidades acordadas.

Plan de | Rehacer la planificacion si se requiere. Hacer los cambios lo antes

actuacion posible e intentar seguir con el proyecto sin que suponga un gran
retraso.

Tabla 2.4: R03 Modificacién de los requisitos
R04 Poca experiencia en planificacion

Magnitud Media.

Descripcion | Desconocimiento de técnicas y buenas practicas para una planifi-
cacién realista..

Impacto Mala planificaciéon con hitos no realistas, que llegado un punto se
tiene que rehacer y atrasar todo el proyecto.

Indicadores | Mala comprension o desconocimiento de técnicas de planificacién.

Plan de | Pedir ayuda a expertos. Disponer de documentaciéon de consulta

actuacion acerca de planificacién de proyectos.

Tabla 2.5: R04 Poca experiencia en planificacion
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RO05 Danos o funcionamiento anémalo del hardware

Magnitud Alta.

Descripcion | Parte o la totalidad de componentes hardware no funcionan, o lo
hacen de manera incorrecta.

Impacto No se pueden comprobar los cédigos generados por la aplicacién.

Indicadores | Empieza a fallar la conexién, los sensores no varian los valores
medidos, los actuadores no realizan el comportamiento esperado.

Plan de | Comprar mas componentes y montar mas SucreKits en caso de

actuacion disponer de stock.

Tabla 2.6: R0O5 Danos o funcionamiento andémalo del hardware

26




Capitulo 3

Analisis del sistema

En este capitulo se explican las caracteristicas que el sistema debe tener. En primer lugar se
explican los componentes hardware necesarios para la utilizacién del sistema, se describen las
funcionalidades con las que contaba la aplicacién original y posteriormente se realiza un anélisis,
donde se especifican los requisitos.

3.1. Hardware

Como se ha comentado en capitulos anteriores, la aplicacién requiere un maletin llamado Sucre-
Kit para su utilizacién. A continuacién se explican los componentes que contiene cada SucreKit:

= Un microcontrolador Argon, denominado SucreCore, el cual requiere programaciéon por
bloques. Este dispositivo estd dotado de conexién a Internet, lo que hace que se considere

un dispositivo de Internet de las Cosas (IOT).

= Un conjunto compuesto por 8 sensores que se conectan al SucreCore para registrar medi-
ciones.

e Sensor de temperatura: Es un sensor digital capaz de registrar temperaturas de entre
0y 50°C.

e Sensor de humedad ambiental: Se trata de un sensor digital que permite medir la
humedad del aire, en el rango entre el 20 y el 90 %.

e Sensor de luz: Sensor analdgico para medir la luminosidad de un espacio, mide valores
dentro del rango 0-625V.

e Sensor de humedad en el suelo: Sensor analégico para conocer la humedad del suelo,
rango de valores: 380-620V.

e Sensor de ruido: sensor analégico que capta el ruido del ambiente, rango de valores:
0-1024V.
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e Sensor de distancia: sensor digital que mide la distancia a un objeto, rango de valores:
0-450cm.

e Sensor de pulsacién: consiste en un sensor digital con un botén y detecta si estd o
no pulsado, rango de valores HIGH, pulsado y LOW, no pulsado.

e Sensor rotacional: este sensor tiene una palanca que se puede rotar, el sensor capta
la rotacién realizada. Rango de valores: 0-1024V.

= Un conjunto compuesto por 6 actuadores que se conectan al SucreCore para realizar
acciones como respuesta.

e Actuador led simple: este actuador enciende/apaga un led.

e Actuador led de colores: el led puede estar encendido o apagado, ademds se puede
configurar el color deseado.

e Actuador relé: este actuador permite abrir o cerrar circuitos eléctricos.
e Actuador zumbador: puede emitir sonido.
e Actuador barra led: permite encender de 0 a 10 leds.

e Actuador pantalla digitos: permite mostrar valores entre 0000 y 9999.

3.2. Funcionalidades aplicacién

A continuacién se van a explicar las funcionalidades con las que contaba el proyecto original:

= Inicio de sesién: El usuario puede iniciar sesién en la aplicaciéon con su e-mail y contra-
sefia, como muestra la Figura 3.1a.

= Crear proyectos: El usuario puede crear un nuevo proyecto del cual serd propietario
Figura 3.1b. En Sucre se consideran proyectos los programas disefiados por los usuarios
por medio del ensamblaje de bloques de programacién, como muestra la Figura 3.2.

fsucre

Iniciar sesion o Crear nuevo proyecto

Accede a tu cuenta

Nombre *

Descripcion

Atras Confirmar
(a) Inicio de sesién
(b) Crear nuevo proyecto

Figura 3.1: Inicio de sesién y creacién de nuevo proyecto

28



f1sucre +

code

Bloques Cédigo

¥ Actuadores

Légica
Control
Op. matematicas establecer al s PN
Texto &
Variables

“TEMP
=]
. 101 ]t encendido )

Funciones

Sensores

Pantalla OLED Color
Online 2e)
g 01 i encendido v

Color

PIN

Mostrar

@0=

Figura 3.2: Ejemplo de proyecto

» Vincular dispositivos: El usuario puede vincular un dispositivo (siempre y cuando sea
uno de los que tiene asignado). Esta funcionalidad permite enviar los programas creados
al SucreCore para ver los efectos en los actuadores Figura 3.3b.

jkAin : Exemple Centro 1 ; Gestion del Sucre Core
& Privado - -

Modificar proyecto

o]

Modificar etiquetas SucreCore

A4 S§C23_C01
' Cambiarnombre o descripcion -
[ Cambiarimagen
@  Borrar proyecto » :
15/23 Conexion Bluetooth - WiFi
Sin descripcién . |
Yiima modificacion: 4/07/23 %1 Conectar Pulse en conectar para vincular su dispositivo

(a) Gestién de proyectos (b) Vincular dispositivo

Figura 3.3: Gestién de proyectos y vinculacion de dispositivos

= Cambiar red Wi-Fi: El usuario puede conectar el SucreCore a otra red Wi-Fi diferente
a la que tenia almacenada.

= Gestionar proyectos: El usuario puede modificar el nombre, la descripcién o las etique-
tas de sus proyectos, cambiar la imagen de la tarjeta del proyecto en el panel principal
(dashboard, Figura 3.3a), entrar al proyecto para modificarlo generando nuevos montajes
de bloques y, por ultimo, el usuario también puede eliminar sus propios proyectos.

= Gestiones propias de superusuarios: Los superusuarios pueden modificar su nombre

de usuario en la aplicacién, asignar SucreCores a usuarios, eliminar proyectos, crear nuevos
perfiles para centros educativos, eliminarlos o anadir o eliminar usuarios de los centros.
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Figura 3.4: Estructura de los paquetes del proyecto y dashboard.

El proyecto se ha desarrollado en una aplicacién Angular, en la cual para facilitar el desarrollo
se han ordenado los ficheros en paquetes segiin su funcionalidad. En particular se ha seguido el
patrén Modelo-Vista-Controlador (MVC), se puede observar la organizacién de los paquetes en
la Figura 3.4b.

3.3. Definicién y analisis de requisitos

En esta seccién se describen los requisitos del sistema, tanto requisitos funcionales, que se
refieren aquellas funcionalidades que deben ser implementadas, como requisitos de datos, esto
son los datos que el sistema debe almacenar.

3.3.1. Requisitos funcionales

En las Tablas 3.1 a 3.7 se describen los requisitos funcionales con los que que el sistema contara.

Los requisitos seran: aniadir bloque de melodia, cambiar la versién de Sucre, modificar el nombre
de usuario sin ser administrador, descargar en PDF la grifica mostrada, descargar en un fichero
CSV las tablas con los valores almacenados, anadir cualquiera de los bloques de sensores o
actuadores de la version basica.

Como se ha comentado en los capitulos anteriores, durante la estancia en préacticas se ha anadido
una nueva versiéon de SucredSTEM. Para que los proyectos anteriores sigan siendo accesibles
y se puedan crear proyectos en ambas versiones, el usuario debe poder cambiar la versién de

Sucre en la que se encuentra. Para ello es imprescindible el requisito funcional mostrado en la
Tabla 3.1
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RFO01 Cambiar la version de Sucre

Descripcion | El sistema debe permitir al usuario cambiar la versiéon de Sucre con la
que creara sus proximos proyectos.

Prioridad Alta, los usuarios tienen por defecto la versién avanzada activada. Sin
este requisito la version bésica quedaria anulada.

Secuencia 1. Se accede a los tres puntos del ment superior derecho.

de acciones

2. Se selecciona el nombre de usuario de entre las opciones del ment
desplegable.

Se selecciona en el ment desplegable el nombre de la versiéon deseada,
bésica o avanzada.

Tabla 3.1: RF01 Cambiar la versién de Sucre

En el proyecto original un usuario con el rol de administrador podia cambiar su nombre de
usuario. Actualmente los usuarios de cualquier tipo de rol pueden cambiar su nombre de usuario,
este requisito funcional se muestra en la Tabla 3.2

RF02 Modificar el nombre de usuario

Descripcion | El sistema debe permitir al usuario cambiar su nombre de usuario aun-
que no sea administrador.

Prioridad Baja, el nombre de usuario no es relevante en la aplicacién.

Secuencia 1. Se accede a los tres puntos del ment superior derecho.

de acciones

2. Se selecciona el nombre de usuario de entre las opciones del ment
desplegable.
3. Se escribe el nombre de usuario que se desee tener.

Tabla 3.2: RF02 Modificar el nombre de usuario

Se ha creado un bloque llamado melodia, el cual ha sido implementado en ambas versiones.
la Tabla 3.3 se muestra el requisito funcional correspondiente.

En

RF03 Anadir bloque de melodia

Descripcion | El sistema debe permitir al usuario, desde cualquiera de las versiones,
anadir en su proyecto un bloque de melodia.

Prioridad Media/Alta.

Secuencia 1. Se accede a un proyecto o se crea uno nuevo.

de acciones

2. Se selecciona la categoria Actuadores del meni de bloques.

3. Se arrastra el bloque al workspace del proyecto.

4. Se selecciona el pin en el que se va a conectar este actuador en el
microcontrolador.

Tabla 3.3: RF03 Anadir bloque de melodia
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A lo largo de este proyecto, se ha creado un conjunto de bloques de programacion, estos conjuntos
incluyen los bloques correspondientes a sensores y actuadores adaptados a la versién bésica de
Sucre4STEM. Ambos requisitos funcionales se muestran en las Tablas 3.4 a 3.5.

RF04 Anadir uno de los bloques de sensores de la versién bésica

Descripcion | El sistema debe permitir al usuario anadir en su proyecto bloques co-
rrespondientes a cualquiera de los sensores de la versién bésica.
Prioridad Alta.

Secuencia 1. Se accede a un proyecto que aparezca con la etiqueta versiéon basica o,
de acciones | si no hay ninguno para seleccionar, se verifica que se tiene configurada
la versién baésica en el usuario y se crea un proyecto nuevo.

2. Se selecciona la categoria Sensores del ment de bloques.

3. Se selecciona el tipo se sensor que se desea entre Temperatura, Hume-
dad ambiental, Distancia, Luz, Humedad suelo, Ruido, Botén o Angulo.
4. Se arrastra el bloque al workspace del proyecto.

5. Se selecciona el pin en el que se va a conectar este sensor en el micro-
controlador.

Tabla 3.4: RF04 Anadir uno de los bloques de sensores de la version bésica

RFO05 Anadir uno de los bloques de actuadores de la version basica

Descripcion | El sistema debe permitir al usuario anadir en su proyecto bloques co-
rrespondientes a cualquiera de los actuadores de la versién basica .
Prioridad Alta.

Secuencia 1. Se accede a un proyecto que aparezca con la etiqueta versién béasica o,
de acciones | si no hay ninguno para seleccionar, se verifica que se tiene configurada
la versién bésica en el usuario y se crea un proyecto nuevo.

2. Se selecciona la categoria Actuadores del menu de bloques.

3. Se selecciona el tipo se actuador que se desea entre Led simple, Led
multicolor, Barra led, Pantalla de digitos, Zumbador o Musica(Incluye
figuras musicales, notas y melodias).

4. Se arrastra el bloque al workspace del proyecto.

5. Se selecciona el pin en el que se va a conectar este actuador en el
microcontrolador.

Tabla 3.5: RF05 Anadir uno de los bloques de actuadores de la versién bésica
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En el proyecto original era posible visualizar graficas que mostraban los valores almacenados por
los diferentes SucreCores. Durante este proyecto se ha implementado una nueva funcionalidad
que permite descargar esas graficas en un documento PDF'. La Tabla 3.6 muestra dicho requisito
funcional.

RF06 Descargar graficas en pdf
Descripcion | El sistema debe permitir al usuario descargar las graficas de los valores
almacenados en los dispositivos SucreCore.

Prioridad Alta, tiene relevancia para realizar informes en los centros educativos en
que se utiliza Sucre4dSTEM.
Secuencia 1. Se accede a los tres puntos del ment superior derecho.

de acciones | 2. Se selecciona la opciéon Almacenamiento de entre las opciones del
ment desplegable.

3. Selecciona la opcién Grafica en la pagina que aparece.

4. Se seleccionan el SucreCore y el nombre de variable deseados.

5. Se selecciona anadir, para que anada los valores registrados en la tabla
y grafica que aparecen debajo.

6. Se selecciona la opcién descargar.

Tabla 3.6: RF06 Descargar graficas en pdf

El proyecto original también permitia visualizar tablas con los valores almacenados en una
variable por cierto SucreCore. En este proyecto se ha implementado una nueva funcionalidad
que permite descargar esa tabla como un fichero csv. Esta funcionalidad permitird realizar
estadisticas en los centros educativos. En la tabla 3.7 se muestra dicho requisito funcional.

RFO07 Descargar tablas en ficheros csv
Descripcion | El sistema debe permitir al usuario descargar las tablas con los valores
almacenados en un fichero CSV.
Prioridad Media/Alta.
Secuencia 1. Se accede a los tres puntos del ment superior derecho.
de acciones | 2. Se selecciona la opcion Almacenamiento de entre las opciones del
menu desplegable.
3. Selecciona la opcién Tabla en la pagina que aparece.
4. Se seleccionan el SucreCore y el nombre de variable deseadas.
5. Se selecciona anadir, para que anada los valores registrados en la tabla
que aparece debajo.
6. Se selecciona la opcién descargar.

Tabla 3.7: RF07 Descargar tablas en fichero csv
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El proyecto en su estado original, almacenaba el estado del proyecto en el momento de cerrarlo.
Durante la estancia en practicas se ha creado una funcionalidad para poder guardar el proyecto
en el momento que se desee, sin necesidad de salir del mismo. También se ha creado una
funcionalidad que permite restaurar el dltimo estado almacenado.Las Tablas 3.8 a 3.9 muestran
los requisitos funcionales.

RFO08 Guardar estado actual del proyecto

Descripcion | El sistema debe permitir al usuario guardar las modificaciones realizadas
sobre un proyecto en cualquier momento.

Prioridad Media.

Secuencia 1. Se accede a cualquiera de los proyectos del usuario.

de acciones

2. Se realizan las modificaciones necesarias.
3. Se selecciona el botén de guardar proyecto (representado por un dis-
quete).

Tabla 3.8: RF08 Guardar estado actual del proyecto

RF09 Cargar ultimo estado almacenado

Descripcion | El sistema debe permitir al usuario cargar el proyecto que anteriormente
habia guardado.

Prioridad Media.

Secuencia 1. Se accede a uno de los proyectos del usuario. Almacenamiento de entre

de acciones

las opciones del menu desplegable.

3. Se realizan las modificaciones necesarias, y en el momento que se desea
se selecciona el botén de cargar proyecto (representado por un fichero
con una flecha).

Tabla 3.9: RF09 Cargar ultimo estado almacenado

3.3.2. Requisitos de datos

Durante la estancia se ha anadido un nuevo atributo en la base de datos Firebase para el
usuario, el cual permite identificar qué versiéon de Sucre estd utilizando actualmente, es decir,
en qué versién se creardn sus nuevos proyectos. En la Tabla 3.10 se describe el requisito de datos
relacionado con la informacién del usuario.

RDO1 Informacién del usuario

El sistema debe almacenar la informacién relativa a los usuarios, correo
electrénico, contrasefia y versién de Sucre (por defecto Avanzada) de
manera obligatoria y, de forma opcional, nombre y centro al que perte-
nece.

Alta.

La informacion del usuario es imprescindible, pues permite a la aplica-
cién conocer qué dispositivos SucreCore tiene en propiedad, cudles estan
activos, qué proyectos ha creado el usuario, en qué versién se tienen que
crear los nuevos proyectos, etc.

Descripcion

Prioridad
Comentarios

Tabla 3.10: RD01 Informacion del usuario
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En este proyecto también se ha afiadido un atributo a cada proyecto, el cual permite cargar el
menud de bloques correcto segin la versiéon de Sucre a la que pertenece, para ello necesitamos
otro requisito de datos, el cual se muestra en la Tabla 3.11.

RDO02 Informacién del proyecto
Descripcion | El sistema debe almacenar la informacion relativa al proyecto, id del
proyecto, id del propietario, estado actual de los bloques, nombre y ver-
sién de Sucre (la versién que tiene el propietario en el momento de su
creacién) de manera obligatoria y, de forma opcional, descripcion e ima-
gen del proyecto.
Prioridad Alta.
Comentarios La informacién del proyecto es imprescindible, pues permite a la apli-
cacién reconocer quién puede abrir ese proyecto, qué imagen, etiqueta
de versiéon y nombre se deben mostrar en el dashboard, qué menu de
bloques se debe cargar, qué montaje de bloques se debe cargar al abrir
el proyecto, etc.

Tabla 3.11: RD02 Informacién del proyecto

Durante este proyecto se han creado dos funcionalidades que son descargar graficas de los datos
almacenados en pdf y descargar ficheros csv con las tablas de los datos almacenados en la base
de datos Influx. Por tanto el ultimo requisito de datos son los valores almacenados, que se
muestran en la Tabla 3.12

RDO03 Valores almacenados
Descripcion | El sistema debe almacenar las variables que el usuario guarde en sus
programas, en particular debe almacenar el nombre del SucreCore en que
se ha generado, el grupo de valores al que pertenece (variable escogida
por el usuario) y la marca de tiempo en que se registré ese valor.
Prioridad Alta.
Comentarios Para poder mostrar las variables almacenadas, en ese SucreCore se debe
haber almacenado al menos un conjunto de datos.

Tabla 3.12: RD03 Informacién del proyecto

3.4. Casos de uso

El diagrama de casos de uso se utiliza en los proyectos de software para mostrar la comunicacion
y el comportamiento de un sistema mediante la interacciéon del mismo con los usuarios u otros
sistemas.

A partir de los requisitos funcionales, se definen los siguientes casos de uso que se van a imple-
mentar a lo largo de la estancia en practicas, los cuales ampliaran los que ya tenia la aplicacion
existente:

s CUO1: Cambiar versién de Sucre.

s CUO02: Modificar nombre usuario.
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CUO03: Descargar grafica en pdf.

CUO04: Descargar tabla de datos en csv.

CUO05: Seleccionar bloques musicales.

CU06: Guardar estado actual del proyecto.

CUO07: Restaurar iltimo estado guardado del proyecto.

En la Figura 3.5 se muestra el diagrama de casos de uso, en el cual se muestran los casos de
uso citados anteriormente, que como se ha mencionado, son los correspondientes a los requisitos
funcionales implementados durante la estancia en préacticas. Después, en las Tablas 3.13 a 3.19
se van a describir los mismos.

[ 1

Sucre4STEM

CUO01: Cambiar
wversién de Sucre

CU02: Modificar
nombre de usuario

CUO03: Descargar
graficas en PDF

‘( CUD4: Descargar

? |. tabla de datos en C5V

CUO0S5: Seleccionar
blogues musicales

Usuario

/AN

CUO06: Guardar estado
actual del proyecto

CUO07: Recargar Ultimo
estado del proyecto

Figura 3.5: Diagrama de Casos de Uso

Como se ha mencionado anteriormente, la aplicacién va a poder usar la versién avanzada, que
es la original y la versién bésica. Para ello es importante que el usuario pueda seleccionar qué
version de Sucre desea utilizar en cada momento, pues si no se le permite cambiar de versién,
sélo podra crear proyectos de la version actual. En la Tabla 3.13 se muestra el caso de uso 01,
correspondiente a cambiar la versién de Sucre.
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CUO01 Cambiar versién de Sucre

Como usuario necesito poder cambiar mi versién de Sucre.

Recurso Modificar un dato en la base de datos.

Como Usuario.

Propoésito Poder crear nuevos proyectos de la version deseada en cada momento.

Tabla 3.13: CU01 Cambiar versién de Sucre

En la version original de Sucre4STEM, cambiar el nombre de usuario era una funcionalidad que
sélo se permitia a los administradores. En la nueva versién Sucre permite a cualquier tipo de
usuario poder cambiar su nombre de usuario. En la Tabla 3.14 se describe el caso de uso 02,
correspondiente a cambiar el nombre de usuario.

CU02 Cambiar nombre de usuario
Como usuario quiero poder cambiar mi nombre de usuario.
Recurso Modificar un dato en la base de datos.

Como Usuario.
Propésito Visualizar de forma diferente mi nombre de usuario en el mend.

Tabla 3.14: CU02 Cambiar nombre de usuario

Como se muestra en la Tabla 3.15 el caso de uso 03, corresponde a descargar en formato PDF
las graficas mostradas por la aplicacion. Un usuario puede seleccionar las variables almacenadas
de cualquier SucreCore y mostrar una grafica con las mismas. Dicha grafica se podra descargar
en un documento PDF.

CUO03 Descargar graficas en PDF

Como usuario necesito poder descargar las graficas que se muestran.
Recurso Obtener datos de la base de datos Influx.

Como Usuario.

Propésito Poder crear estadisticas y registrar los experimentos realizados.

Tabla 3.15: CU03 Descargar PDF con las graficas

El caso de uso 04, corresponde a descargar un fichero csv con los datos de la tabla mostrada
sobre una variable. La aplicacién permite mostrar en forma de tabla las mediciones almacenadas
en una variable por un SucreCore. Esta tabla se podra descargar en un fichero csv. El caso de
uso se muestra en la Tabla 3.16.
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CUO04 Descargar tablas en fichero CSV

Como usuario necesito poder descargar las tablas mostradas.

Recurso Obtener datos de la base de datos Influx.

Como Usuario.

Propodsito Poder crear estadisticas y registrar los experimentos realizados.

Tabla 3.16: CU04 Descargar fichero CSV con las variables almacenadas

Durante el proyecto se ha creado un conjunto de bloques tanto para la versiéon avanzada, en
caso de los musicales, que estan incluidos en ambas versiones, como para la versién bésica, en
caso de los nuevos bloques de sensores y actuadores. Un caso de uso de la aplicacién, por tanto,
sera el CUQ5, seleccionar bloques musicales. En la Tabla 3.17 se muestra el caso de uso.

CUO05 Seleccionar bloques musicales

Como usuario necesito poder seleccionar bloques musicales, y cualquiera del meni.
Como Usuario.

Propédsito Poder crear proyectos adaptados a la asignatura de musica, dar respues-
tas no visuales para alumnos con discapacidad visual, etc.

Tabla 3.17: CUO05 Seleccionar bloques musicales

Un usuario necesita guardar el estado un proyecto en cualquier momento, sin necesidad de salir
del mismo. También necesita cargar el ultimo estado almacenado en cualquier momento. En las
Tablas 3.18 y 3.19 se muestran los caso de uso correspondientes.

CU06 Guardar estado actual del proyecto

Como usuario necesito poder almacenar los montajes de bloques que he realizado.
Recurso Guardar un dato en la base de datos.

Propésito Almacenar un estado para mostrar una y otra vez cierto experimento en
las aulas sin necesidad de ocupar tiempo en realizar el ensamblaje.

Tabla 3.18: CU06 Guardar estado actual del proyecto

CUO07 Cargar ultimo estado almacenado del proyecto

Como usuario necesito poder recargar el iltimo guardado de mi proyecto.
Recurso Obtener un dato de la base de datos.

Como Usuario.

Propésito Poder recrear escenarios de prueba.

Tabla 3.19: CUQ7 Cargar ultimo estado almacenado del proyecto
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Capitulo 4

Diseno del sistema

4.1. Diseno de la base de datos

La base de datos NoSQL esta implementada en Firebase conforme al diseno del diagrama de
clases de la aplicacién, tal y como muestra la figura 4.1.

Centro
+ id: string -
+id user admin: string|l..* +#gestiona 1..1 Admin
+emall: string +user_id: stringl[]
+nombre: string

+tags: string[]

1..1
pertenecem
pertenscem
1..%
1..* Proyecto
Usuario + id: string

+1id_user: string
+project_name: string

1..% +centro: string

+xml: string

+mod date: string

+url_img: string
+project_description: string
+tags: string[]
+version_sucre: string

+id user: string
+emall: string
+name: string 1..1 creaw
+centro: string
+devices: string[]
+projects: string[]
+version sucre: string

Figura 4.1: Diagrama de clases de la aplicacién

Para cumplir con las funcionalidades mencionadas anteriormente, respecto a la version original
de Sucre, en este diagrama tunicamente se han anadido los atributos wversidn_sucre, de tipo
String, tanto en la tabla Proyecto, como en la tabla Usuario.
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Para guardar el estado actual del proyecto no ha hecho falta ningiin atributo adicional, pues la
base de datos ya contaba con el campo xml, de tipo String. Este campo almacena el estado del
proyecto en el momento en que se sale del mismo.

4.2. Diseno de software

En esta secciéon se detalla como esta disenada la aplicacién SucredSTEM sobre la que se han
anadido las nuevas funcionalidades. El c6digo del proyecto esta estructurado como se muestra
en la Figura 4.2, y se explicara su contenido en la siguiente seccién.

~ SUCRECODE

> m .firebase
» ml blockly-modificado
ele
Functions
B node_modules
5IC

.editorconfig

@ -firebaserc

i .gitignore
angular.json
browserslist

[} database.rules.json
firebase.json
karma.confjs
package-lock.json
package.json
README.md
tsconfig.app.json
ksconfig.json
tsconfig.specjson

| Eslink.json

Figura 4.2: Estructura del proyecto

4.2.1. Aplicaciéon Sucre4dSTEM

En el fichero src/app es donde se encuentra todo lo relativo a la aplicacién. Este fichero contiene
los paquetes controller, model y view, que son los que necesitaremos modificar para llevar a cabo
el proyecto.

En el paquete controller se encuentran los siguientes ficheros:

= database.service.ts. Este fichero es el encargado de interactuar con la base de datos Fireba-
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se, por medio de él obtenemos los proyectos de un usuario, los datos del usuario, podemos
realizar inserciones, actualizaciones y borrados, etc.

s influx.service.ts. Este fichero se encarga de interactuar con la base de datos InfluxDB,
aqui es donde se almacenan las variables medidas en los proyectos por cada SucreCore.
También es el intermediario para eliminar variables almacenadas.

= bluetooth.service.ts. Este fichero es el responsable de la conexién del SucreCore por blue-
tooth, también es quien gestiona las redes WiFi almacenadas y proporciona la informacion
sobre la conexién establecida.

= particle.service.ts. Este fichero es el encargado de las traducciones a C del cédigo de los
bloques, cargar las librerias correspondientes a Particle y necesarias para la utilizacion de
los sensores, las cuales se mencionaran en el capitulo 5.

= Este fichero se ocupa de actualizar las propiedades del usuario cuando el estado de auten-
ticacién del usuario cambia, utilizando la biblioteca AngularFireAuth.

En el paquete model se encuentra firestore-model.ts, que es el fichero responsable de la creacion
de la base de datos Firebase. También se encuentra el fichero accesPoint.ts, cuya misién definir
y manejar la légica relacionada con el acceso a un punto de acceso inalambrico, es decir, el
fichero responsable de la conexién por wifi del dispositivo SucreCore.

Del paquete view comentaremos unicamente los directorios y ficheros en los que hemos trabajado
durante el proyecto:

= blockly: directorio que contiene el fichero blockly.component.html, el cual controla el as-
pecto visual de los proyectos.
También contiene el fichero blockly.component.ts, que es un fichero escrito en typescript
que contiene las funciones que indican qué debe hacer la aplicacién al iniciar o cerrar un
proyecto, qué menu tiene que cargar, contiene las funciones necesarias para actualizar un
proyecto, cargar el ultimo montaje guardado de un proyecto, etc.

= El fichero dashboard.component.html, que indica lo que se va a mostrar en el dashboard
de la aplicacién, en funcién de si los proyectos son propios o de otro usuario, segun la
versién de Sucre que utilizan, etc.

= data: contiene el fichero data.component.html, que contiene la vista que se muestra de las
variables almacenadas para cada SucreCore. La vista se muestra agrupada por SucreCore
y variable y dentro de la seleccién se puede cambiar a visualizar tablas o graficas, también
muestra los botones para descargar las gréaficas en pdf o las tablas en csv.
En el mismo directorio también se incluye el fichero data.component.ts, encargado de
obtener los datos almacenados para cada SucreCore y generar las gréaficas, las tablas,
hacer las conversiones a pdf o csv, etc.

= Kl fichero userdetails.component.ts, encargado de interactuar con el fichero database.service.ts
para actualizar los datos del usuario en la base de datos en funcién de lo seleccionado en
userdetails.component.html, que es la vista que permite a un usuario cambiar su nombre
o version de Sucre.
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= app.component.html: fichero que contiene el menti donde los usuarios pueden seleccionar
las opciones de vincular un dispositivo, ver las variables almacenadas, cambiar su nombre
o version de Sucre, etc.

4.2.2. Bloques de programacion

La aplicacién de Sucre4dSTEM, como se ha comentado antes, permite ensamblar bloques que,
automaticamente, se traducen a cédigo de programacion escrito en lenguaje C.

En el directorio blockly-modificado, mostrado en la Figura 4.2 es donde se deben realizar todas
las acciones referentes a la creacion o modificacién de los bloques de programacién. En parti-
cular, en los subdirectorios blocks y generators/dart es donde se escribe el cédigo referente a la
apariencia y funcionalidad de los bloques, respectivamente.

Cada uno de estos subdirectorios estd compuesto por ficheros JavaScript correspondientes a cada
tipo de bloque. Es decir, hay un fichero math.js para los bloques de operaciones matematicas, un
fichero logic.js para los bloques correspondientes a la légica, un fichero loop.js para operaciones
de control...

El fichero grove.js es el correspondiente a los bloques de tipo sensor o actuador. Por tanto para
generar un nuevo bloque de programacién para un sensor o actuador necesitamos seguir los
siguientes pasos:

» Crear el bloque en blockly-modificado/blocks/grove.js. En este fichero se crea aquello refe-
rente al aspecto del bloque, tanto en color, forma, entradas que tendra, como si contendra
algin desplegable. También se insertan las imagenes, el texto que se mostrard al pasar
por encima el raton, etc. También se puede definir qué tipo de datos recibe o devuelve
un determinado bloquee, por ejemplo, si un bloque tiene una entrada que definimos como
Number, no se podra ensamblar con un bloque cuya salida sea un Boolean.

= Crear el bloque con el mismo nombre en blockly-modificado/generators/dart/grove.js.
Este fichero es el que se encarga de definir el comportamiento del bloque, aqui es donde
debemos definir si se pasa alguna funcién o variable al cédigo generado. Este fichero es
también el encargado de recibir los valores del bloque (pin, selects, inputs de otros bloques,
etc.), hacer las operaciones necesarias y devolver el resultado obtenido.

4.2.3. Diseno de los bloques

Como se detalla en el objetivo O2, del apartado Objetivos del proyecto, la idea es generar
bloques de programacion, para conseguir en nuestra aplicacion un comportamiento similar al
de las tarjetas de la versién Sucre4dKIDS. Consiste en crear los bloques relativos los sensores y
actuadores de la version basica de Sucre4dSTEM.

Todos los bloques correspondientes a los sensores en la versién bésica devuelven valores boolea-
nos. Por cada sensor se han creado dos bloques, y dependiendo si cumplen o no cierto umbral
predefinido en el fichero grove.js de blockly-modificado/generator/dart, devuelven true o false.
Los bloques se han creado de la siguiente manera:

= Temperatura: Se ha creado un bloque correspondiente a calor, el cual engloba las tem-
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peraturas a partir de 25°C y otro correspondiente a frio, para temperaturas menores a
25°C.

» Humedad ambiental: Se han creado dos bloques, uno para cuando hay poca humedad, que
acepta humedades de hasta un 55% y otro bloque para definir mucha humedad, que se
corresponde con humedad por encima del 55 %.

= Distancia: se han creado dos bloques, correspondientes a cerca, con distancia hasta 10cm
y otro para indicar que un objeto esté lejos, lo que implica una distancia mayor a 10cm.

= Luz: se ha creado un bloque que corresponde a que haya suficiente luz, cuya luz medida es
hasta 11V, y otro para indicar que hay poca luz, que se corresponde con valores medidos
por debajo de 11V.

» Humedad suelo: se ha creado un bloque que equivale a suelo agua, el cual se activa para
valores mayores a 475V y otro bloque, suelo seco para valores hasta 475V.

= Ruido: Para el sensor de ruido, se usa la funcién definida anteriormente, en el Cédigo 5.1
para extraer el valor medio de ruido, si este es un valor menor a 120V se considera que
hay silencio y si es un valor a partir de 120V se considera que hay ruido ambiental.

= Pulsacién: Se han creado dos bloques correspondientes a botén pulsado y botén no pul-
sado, en funcién de si el valor medido es HIGH o LOW respectivamente, para medirlo se
traduce a entero y se compara con 0 (no pulsado) o 1 (pulsado).

] Angulo: Se han creado dos bloques, angulo pequeno, angulo grande, en funcién de si es
hasta 512V o mayor, respectivamente.

4.3. Diseno de la arquitectura del sistema

Los dispositivos del sistema se interconectan a través de un router. El ordenador del usuario
y el SucreCore deben pertenecer a la misma red local para operar y, por medio del router, se
accede a la base de datos alojada en Amazon Web Service. La figura 4.3 ilustra como seria esta
arquitectura del sistema

4.4. Diseno de las interfaces

En esta seccion se van a comparar los disenos de la aplicacién original con los que posteriormente
se anadiran al sistema.

4.4.1. Dashboard

Como se muestra en la Figura 4.4 en el dashboard aparecen los proyectos organizados por tarje-
tas, que llamaremos card de proyecto, estas contienen etiquetas con el centro al que pertenecen,
también aparece si son o no privadas, la descripcién en caso de tener y una imagen. La imagen
de la card de proyecto es una imagen genérica igual al fondo del dashboard para los proyectos
que no tienen una imagen guardada. En caso de ser un proyecto de otro usuario, la imagen sale
con mayor transparencia.
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Para las cards de nuestros propios proyectos de la versién avanzada(que no tengan una imagen
personalizada asignada), vamos a utilizar un disefio similar, pero mas colorido, con el fin de
darle un toque méds infantil. El nuevo disenio se muestra en la Figura 4.5a, en caso de ser cards
de proyectos de la versién béasica pero de otros usuarios utilizaremos la imagen mostrada en la
Figura 4.5b
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4.4.2. Bloques

En cuanto a los bloques, tanto para sensores como actuadores, la versién anterior mostraba
imagenes en cada bloque del sensor o actuador del que se trataba. Puesto que en la version
bésica va a haber varios bloques por sensor o actuador, se van a sustituir las imégenes por otras
mas descriptivas y que resulten intuitivas para el usuario.

En la tabla 4.1 se muestran las imédgenes que se van a utilizar para los actuadores, mientras que
en la tabla 4.2 muestra las imagenes que se van a utilizar para los sensores.

Actuador Versién Avanzada Version Bésica

Led
simple/encendido y
apagado

Led variable/azul,
amarillo, verde, rojo,
naranja y morado

Barra led

Pantalla digitos

Zumbador/on y off

Tabla 4.1: Imégenes empleadas en los bloques de actuadores para las versiones avanzada y
bésica.
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Sensor Versién Avanzada Versién Basica

Temperatura/frio y
calor

Humedad
ambiental /poca y
mucha humedad

Distancia/cerca y
lejos

Luz/oscuridad y luz

Humedad
suelo/Poca y mucha
humedad

Ruido/Silencio y
ruido

Botén/No pulsado y
pulsado

Angulo/Angulo
pequeno y grande

Tabla 4.2: Imagenes empleadas en los bloques de sensores para las versiones avanzada y bésica.
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En el proyecto se han anadido bloques musicales. Cabe destacar que estos bloques seran di-
ferentes para las versiones basica y avanzada, siendo el bloque de la versiéon avanzada tinico
y permitiendo seleccionar la frecuencia y duracién de la nota por medio de dos desplegables.
Para la version bésica habra un bloque por nota y un bloque por duracién. Asi, para generar
musica en la version basica se deberd ensamblar un bloque de nota con un bloque de tiempo.
Las imagenes que se utilizan para identificar los bloques musicales se muestran en la Tabla 4.3

Musica Versién Avanzada Version Bésica

1
J
O

“Do RE Ml FA

Actuador/Notas

A
QL

1 |
1 | 1} ]
SoL

LA Sl DO
Actuador/Tiempos % r P
J o

Melod{a K} \)
o Te e e

Tabla 4.3: Imégenes empleadas en los bloques de miusica para las versiones avanzada y bésica.
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Capitulo 5

Implementacion y pruebas

En este capitulo se detallara el proceso de implementacion y las pruebas realizadas para verificar
que el sistema desarrollado funciona correctamente.

La implementacion se ha estructurado por tareas, cada una correspondiente a uno de los obje-
tivos O1, O2 y O3 del listado proporcionado en el apartado de objetivos del proyecto.

Cabe destacar que Blockly devuelve el valor como una cadena de texto que anade a la pestafa
Cddigo de la aplicacion, concretamente dentro de loop(), de modo que se ejecuta en bucle una y
otra vez. Todo el cédigo contenido en la pestana de Cddigo serd lo que se compilard y ejecutara
para ser subido al dispositivo SucreCore. Por tanto, todos los bloques tendran como return una
cadena de texto con el codigo a ejecutar.

Todos los codigos implementados y a los que haremos referencia en este capitulo se encuentran
detallados en el anexo A.

5.1. O1: Mejoras de la version actual de Sucre4dSTEM

En primer lugar, la aplicacion existente de Sucre dejaba ensamblar bloques cuyos tipos de datos
de entrada/salida no coincidia, se puede ver un ejemplo en la Figura 5.1 en que un bloque
relativo a operacién légica que espera un dato booleano (True o False) se puede ensamblar con
un bloque correspondiente a un sensor, el cual devuelve un valor de tipo Integer.
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1
2
3

Figura 5.1: Montaje con incoherencias de tipo de dato

Para subsanar este error en el fichero grove.js del directorio blockly-modificado/blocks, se debe
modificar el campo de salida de los bloques de todos los sensores para que el valor devuelto por
el campo de salida sea de tipo Number. El Anexo A nos muestra ejemplos detallados del cédigo
implementado (Cédigo A.1).

Por otro lado, el uso del sensor de ruido se complica bastante, puesto que el valor recogido por el
sensor cambia constantemente con cualquier minimo ruido ambiental. Es por ello que se decidio
crear una funcién que devuelva la cantidad media de ruido medido en un intervalo de tiempo
(Cédigo 5.1).

Esta funcién esté disponible para su utilizacién cada vez que se use el sensor de ruido, como se
muestra en la linea 8 del Cédigo 5.2

int mediaRuido (int dropdown_pin, int tiempo)
{
int acum = 0;
int n = 0;
NtpTime t_time;
unsigned long tInicio = t_time.now();
while ((int) (t_time.now() - tInicio) < tiempo)
{
int code = analogRead(dropdown_pin) / 4;
acum += code;
n+=1;
}
int res = acum/n;
return res;

Cédigo 5.1: Funcién para los sensores de ruido

Blockly.Dart['ruido'] = function(block)

{
var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');
var umbral = 120;
var tiempo = 2;
Blockly.Dart.definitions_['define_ruido'] = '#include "NtpTime.h"';
Blockly.Dart.definitions_['sensor_ruido'] = '\n\nint mediaRuido (int
dropdown_pin, int tiempo)\n{\n\tint acum = O;\n\tint n = O0;\n\tNtpTime
t_time;\n\tunsigned long tInicio = t_time.now();\n\twhile((int) (t_time.now
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() - tInicio) < tiempo)\n\t{\n\t\tint code = analogRead(dropdown_pin) / 4;\n
\t\tacum += code;\n\t\tn+=1;\n\t}\n\tint res = acum/n;\n\treturn res;\n}\n\n

1.
3

10 var code = "\tmediaRuido ("+dropdown_pin+","+tiempo+") >= "+umbral;
11 return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMIC]

Cédigo 5.2: Bloque sensor ruido con funcién mediaRuido

5.2. 02: Creacion de bloques de programacion para la version
basica
5.2.1. Bloques relativos a los sensores
Los diferentes bloques relativos a los sensores en la version bésica funcionan de la siguiente
manera;
= Se recibe el valor seleccionado para el pin en el bloque.

= Se anaden las librerias o funciones necesarias para cada tipo de sensor.

= Finalmente se crea una variable code de tipo string, cuyo contenido es la instruccion
necesaria para realizar la medicién correspondiente y se compara con el valor del umbral
para ese bloque. Por ejemplo, en el caso del bloque de calor: code='(int)dht.getHumidity
O >= 25'. De modo que, el valor devuelto al ejecutar el cédigo en la aplicacién sea un
booleano.

En el Codigo 5.3 se muestra un ejemplo de creacién de un bloque de programacién, en particular
el bloque que representa el sensor de calor.
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1 Blockly.Dart['calor'] = function(block)

2

3
3

5

{

var dropdown_pin = block.getFieldValue ('PIN');

Blockly.Dart.definitions_['define_Adafruit_DHT'] '#include "Adafruit_DHT.
hlll;
Blockly.Dart.definitions_['define_Adafruit_pin']
dropdown_pin;

'#define DHTPIN ' +

Blockly.Dart.definitions_['define_Adafruit_DHT11'] = '#define DHTTYPE DHT11

1
3

Blockly.Dart.definitions_['define DHT'] = 'DHT dht (DHTPIN, DHTTYPE);';

Blockly.Dart.setups_['setup_dhtbegin_'] = 'dht.begin();"';
var code = '(((int)dht.getTempCelcius()) >= 25)';

return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMIC];

Cédigo 5.3: Cédigo bloque calor en generators/dart/grove.js

Respecto a la apariencia, cada bloque se fija en el mismo color que todos los sensores de la
versién avanzada (210), se aniade un campo de salida de tipo Boolean, se anade un mensaje de
texto descriptivo, que se mostrard al pasar el raton por encima. Ademds se anaden los siguientes
campos de tipo input:

= Una imagen que identifique de qué bloque se trata.
= La url de ayuda.
= Un campo que permita seleccionar el PIN.

= Un campo que define si el PIN sera analdgico o digital.

En el Cédigo 5.4 se muestra un ejemplo del cédigo que genera el aspecto de un bloque de
programacién, con él se genera el aspecto del sensor de calor.

1 Blockly.Blocks['calor'] =

{

init: function()
{
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/
temperatura/calor.png", 64, 50, "x"))
.appendField ("PIN")
.appendField (new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN");
this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setColour (210) ;
this.setTooltip ("CALOR. Este sensor sirve para medir la temperatura, en
particular para medir si hace calor. Tipo de sensor: digital. Rango de
valores: true/false, [0-24)°C = false, [25-50]°C = true");
this.setHelpUrl("http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#temperatura-
humedad") ;
}
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Cédigo 5.4: Cédigo bloque calor en blocks/grove.js

A continuacion se citan las librerias o funciones necesarias para cada tipo de bloque, en funcién
del sensor necesario:

= Sensor de temperatura y humedad ambiental, los bloques relacionados son frio, calor,
humedad_aire_poca y humedad_aire_demasiada:

® #include "Adafruit_DTH.h".

® #define DHTPIN' + dropdown_pin.

® #define DHTTYPE DHT11.

® Blockly.Dart.Definitions_['define DHT'] = 'DHT dht(DHTPIN DHTTYPE);'.

® Blockly.Dart.setups_['setup_dht_begin_'] = 'dht_begin();"'.

e Para medir la temperatura, utiliza la instruccién: (int) dht.getTempCelsius().

e Para medir la humedad, requiere la siguiente instruccién: (int) dht.getHumidity().
= Sensor de distancia, los bloques relacionados son cerca y lejos:

® #include "Grove-Ultrasonic-Ranger.h".

® Blockly.Dart.definitions_['var_ultrasonic'] = 'Ultrasonic ultrasonic(' + dropdown_pin
+ 5!

e Para medir la distancia, utiliza la instruccién: (int)ultrasonic.MeasureInCentimeters().
= Sensor de luz, los bloques relacionados son luz y noLuz:

® Blockly.Dart.setups_['setup_button_' + dropdown_pin] = 'pinMode(' + dropdown_pin + ',
INPUT);'.

e Para medir la cantidad de luz, requiere la siguiente instruccién: (analogRead(' +
dropdown_pin + ') / 4).

= Sensor de humedad en el suelo, los bloques relacionados son suelo_agua y suelo_seco:

e Para medir la cantidad de humedad, requiere la siguiente instruccién: (analogRead('+
dropdown_pin+') / 4).

= Sensor de pulsacion, los bloques relacionados son boton_pulsado y boton_NO _pulsado:

® Blockly.Dart.setups_['setup_button_' + dropdown_pin] = 'pinMode(' + dropdown_pin + ',
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INPUT);'.

e Para registrar si el pulsador estd apretado o no, requiere la siguiente instruccién:
(int) digitalRead(' + dropdown_pin + ').

= Sensor rotacional, los bloques relacionados son angulo_pequeno y angulo_grande:
® (analogRead(' + dropdown_pin + ') / 4)

5.2.2. Bloques relativos a los actuadores

Los diferentes bloques relativos a los actuadores en la versién bésica funcionan de la siguiente
manera, en primer lugar se recibe el valor seleccionado para el pin en el bloque, se anaden las
librerias o funciones necesarias para cada tipo de actuador, se crea una variable code de tipo
string, cuyo contenido es la instruccién necesaria para poner el estado deseado en ese sensor.
Por ejemplo, el cédigo necesario para activar el led multicolor en color morado sera el siguiente:
leds.setColorRGB(0,204,51,204).

Respecto a la apariencia, cada bloque se fija en el mismo color que todos los actuadores de la
versién avanzada (140), se anaden dos campos que permiten apilar los diferentes actuadores,
tanto por arriba, como por abajo. También se anade un mensaje de texto descriptivo, que se
mostrard al pasar el ratéon por encima. Ademéds se anaden los siguientes campos de tipo input:

= Una imagen que identifique de qué bloque se trata.

= La url de ayuda.

= Un campo que permita seleccionar el PIN.

= Un campo que define si el PIN sera analdgico o digital.

A continuacion se citan las librerias o funciones necesarias para cada tipo de bloque, en funcién
del actuador necesario:

= Led simple, los bloques relacionados son led_simple_encendido y led_simple_apagado:

® Blockly.Dart.setups_['setup_green_led_' + dropdown_pin] = 'pinMode(' + dropdown_pin +
', OUTPUT);'.

e Para encender el led simple, requiere la siguiente instruccién: digitalWrite(' + dropdown_pin
+ ' ,HIGH) ;.

e Para apagar el led simple, requiere la siguiente instruccion: digitalwrite(' + dropdown_pin
+ ',LOW) ;.

= Led multicolor, los bloques relacionados son led_color_amarillo, led_color_naranja, led_color_rojo,
led_color_morado, led_color_azul y led_color_verde:

® Blockly.Dart.definitions_['define_led_variable'] = '#include "ChainableLED.h"'.
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® Blockly.Dart.definitions_['define_grove_led_variable'] = 'ChainableLED leds(' + dropdown_pin

+ ',' + next_pin + ',1);'
® Blockly.Dart.setups_['setup_led_variable_begin'] = 'leds.init();"'.

e Para poner el led multicolor en amarillo se utiliza la siguiente instruccién: leds.
setColorRGB (0,255, 255, 0).

e Para poner el led multicolor en naranja se utiliza la siguiente instruccién: leds.
setColorRGB(0,255, 102, 0).

e Para poner el led multicolor en rojo se utiliza la siguiente instruccién: leds.setColorRGB
(0,204, 0, 0).

e Para poner el led multicolor en morado se utiliza la siguiente instruccion: leds.
setColorRGB(0,204, 51, 204).

e Para poner el led multicolor en azul se utiliza la siguiente instruccién: leds.setColorRGB
(0,51, 51, 255).

e Para poner el led multicolor en verde se utiliza la siguiente instruccion: leds.setColorRGB
(0,0, 255, 0).

= Barra led, barra_led _select:

e En el bloque hay un desplegable cuyo valor seleccionado se almacena en la variable
valor. Para encender los leds recogidos en la variable valor, se utiliza la siguiente
instruccién: bar.setLevel('+valor+').

= Pantalla digitos, pantalla_digitos_input:

® Blockly.Dart.definitions_['define_TM1637Display'] = '#include "TM1637Display.h"'.

® Blockly.Dart.definitions_['define_4digit'] = 'TM1637Display display(' + dropdown_pin

+ ',' + clk_pin + ').

® Blockly.Dart.setups_['setup_4_digit'] = 'display.setBrightness(0x0a).

e En el bloque hay un input cuyo valor seleccionado se almacena en la variable nume-
ro. Para mostrar por pantalla el valor recogido en la variable numero, se utiliza la
siguiente instruccién: display.showNumberDec(' + numero + ').

= Zumbador, los bloques relacionados son zumbador_encendido y zumbador_apagado:

® Blockly.Dart.setups_['setup_piezo_buzzer_' + dropdown_pin] = '\tpinMode(' + dropdown_pin
+ ', OUTPUT);'.

e Para activar el zumbador se utiliza la siguiente instruccion: digitalWrite(' + dropdown_pin
+ ', HIGH).
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e Para desactivar el zumbador se utiliza la siguiente instruccién digitalwrite(' + dropdown_pin
+ ', LOW.

5.3. 03: Mejoras en la aplicacién

Esta seccién trata sobre mejoras del sistema, las cual son independientes de la versién de Sucre.

5.3.1. Version del proyecto

La primera mejora consiste en anadir una etiqueta en los proyectos para determinar si un
proyecto estd realizado en la version bésica o avanzada. Para ello sélo hay que anadir las
sentencias que aparecen en el Cddigo 5.5 en el fichero dashboard.component.html. El cédigo
hace lo siguiente: para los proyectos que tengan versién de Sucre, les afiade una etiqueta con la
versién correspondiente, y para los proyectos que no tienen version, les anade una etiqueta con
la versién Avanzada. Esto ultimo es por seguridad, ya que al principio todos los cédigos eran
de version Avanzada, pues la otra versién no existia.

<mat-chip-list aria-label="version sucre">

<mat-chip class = "iconoVersion">

<div *nglf="project.version_sucre">
Versi n {{project.version_sucrel}

</div>

<div *nglf="!project.version_sucre">
Versi n Avanzada

</div>

</mat-chip>
</mat-chip-list>

Cédigo 5.5: Cadigo etiqueta version en dashboard

5.3.2. Gestién de usuario

La siguiente mejora es permitir a cualquier usuario poder cambiar su nombre, ya que ante-
riormente sélo podian cambiar de nombre los usuarios que eran administradores de centros.
Permitirle también cambiar la versién de Sucre.

Respecto a permitir que cualquier usuario cambie su nombre, en el fichero userdetails.components.ts
aparece el Cédigo5.6:
<mat-form-field appearance="outline" *nglf="usuario" class="form-group col-md

- 1 2 " >

<label for="nombreUsuario">Nombre</label>

<input matInput required type="text" class="form-control" id="nombreUsuario

name="nombreUsuario" [(ngModel)]='usuario.name' (keyup)="guardarCambiosUser ()"
>
</mat-form-field>

Cédigo 5.6: Cambiar nombre de usuario

Sin embargo, sélo los usuarios que son administradores podian cambiar su nombre, esto es debido
a que en el fichero app-routing-module.ts el path estaba condicionado a ello. La condicién se
muestra en el Cédigo 5.7. Para que cualquier usuario pueda cambiar su nombre, es necesario
eliminar la referencia a la variable CentroadminGuard.
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{ path: 'details', component: UserdetailsComponent, canActivate: [
AngularFireAuthGuard, CentroadminGuard], data: { authGuardPipe:
redirectUnauthorizedToLogin } 1},

Cédigo 5.7: Cambiar nombre usuario (sélo admins)

Por otro lado, para permitir que los usuarios puedan cambiar la versién de Sucre con la que
crear sus nuevos proyectos se deberan anadir a la vista userdetails.compontent.html el Cédigo
5.8, el cual afiade en la vista un selector que actualiza la version escogida por el usuario.
<mat-form-field appearance="outline" *nglf="usuario" class="form-group col-md
-12">
<label for="version_sucre">Version de Sucre </label>
<mat-select required [(ngModel)]l="usuario.version_sucre" (selectionChange)=
"guardarCambiosUser ()" name="tipoSucre">
<mat-option value="Basica">Basica</mat-option>
<mat-option value="Avanzada">Avanzada</mat-option>
</mat-select>
</mat-form-field>

Cédigo 5.8: Selector versién Sucre

Ademss en el fichero userdetails.component.ts se debera agregar el Codigo 5.9, que llama al
método updateUser pasandole todos los datos necesarios.

guardarCambiosUser ()

{
this.db.updateUser (this.usuario.id_user, this.usuario.name, this.usuario.
devices, this.usuario.centro, this.usuario.version_sucre);

Cédigo 5.9: guardar cambios usuario

Y en database.service.ts, por medio de updateUser se hace la actualizaciéon necesaria en la base
de datos. Se muestra en el Cédigo 5.10

updateUser (uid, nam, devs, centroId, tipoSucre)

{
if (!nam)
{
nam = '';
}
if (!centrold)
{
centrold = '';
}
if (! tipoSucre)
{
tipoSucre = 'Avanzada';
}
this.db.collection(colUsu) .doc(uid) .update ({ name: nam, centro: centrold,
devices: devs, version_sucre: tipoSucrel});
}

Cédigo 5.10: Actualizar nombre o versién Sucre

Una vez mas, en caso de que la versién de Sucre no exista, anadiremos la version avanzada.
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5.3.3. Ordenar proyectos

Otra mejora consiste en ordenar los proyectos en el dashboard por fecha de modificacién, de
modo que los proyectos que hace més tiempo que nadie modifica se queden los iltimos. Ademas
mostrar la dltima modificacién en fecha y hora.

Para ordenar los proyectos es necesario crear en database.service.ts el método mostrado en el
Cédigo 5.11. Este método en primer lugar crea una copia del array de proyectos, después utiliza
el método sort para ordenar los proyectos mediante una funciéon de comparaciéon personalizada.
Este método crea un objeto Date para cada proyecto, de modo que obtiene cadenas de fecha
comparables. Finalmente devuelve un ntimero negativo si la primera fecha es menor a la segunda,
cero si ambas son iguales o un nimero positivo si la primera fecha es mayor. Este nimero le
sirve para hacer la ordenacién. Una vez ordenada la copia del array se devuelve.

getProyectosOrdenados (proyectos: Proyecto[]): Proyecto[]
{
const copiaProyectos = JSON.parse(JSON.stringify(proyectos));

copiaProyectos.sort((a, b) =>

{

const fechal new Date(a.mod_date);

const fechaB = new Date(b.mod_date);

return fechaB.getTime() - fechalA.getTime ();
¥ 8

return copiaProyectos;

Cédigo 5.11: Ordenar proyectos

El fichero dashboard.component.ts llama al método anterior como de muestra en el Cédigo5.12
this.projectos\_ordenados = this.db.getProyectosOrdenados(this.projectos);

Cédigo 5.12: Ordenar proyectos

A través de la vista dashboard.component.html es mostrado el listado de proyectos ordenados,
como se muestra en el Cédigo 5.13

<ng-container *ngFor="let project of projectos_ordenados; let i = index"

Cédigo 5.13: Vista ordenada de proyectos

5.3.4. Coleccion musical

La coleccién musical serd diferente en la versién avanzada y en la bésica, contendra dnicamente
un bloque comun, llamado cumpleanyosFeliz, que se corresponderd con una melodia de ejemplo
de los bloques musicales, en particular la melodia de la cancién cumpleanos feliz, este bloque
serd idéntico para ambas versiones.

El bloque cumpleanyosFeliz, como todos los otros bloques que representan algiin sensor o ac-
tuador, en primer lugar contiene un desplegable con el pin al que se ha conectado el actuador
zumbador. Por otro lado el zumbador requiere ser configurado como pin de salida para poder
emitir sonidos.
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Posteriormente se escriben una a una cada nota que contiene la melodia. Cada nota tiene la
estructura tone, delay, noTone, esto se debe a que debe estar en silencio un tiempo igual al
que ha estado en sonido para que se aprecie el cambio de una nota a otra, si no se tuviera
este silencio, el sonido no seria el adecuado, entremezclandose las notas. Finalmente devuelve
la variable code, con todas las notas. En el Codigo5.14 se muestra el cédigo necesario para la
creacién del bloque de programacion.

Blockly.Dart['cumpleanyosFeliz'] = function(block)

{

var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');

Blockly.Dart.setups_['setup_piezo_buzzer_' + dropdown_pin] = '\tpinMode
(' + dropdown_pin + ', OUTPUT);';

var code = 'tone(' + dropdown_pin +', '+sol+', '+tcorchea+');\ndelay('+
tcorchea+') ;\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n';

code += 'tone(' + dropdown_pin +', '+sol+', '+tcorchea+');\ndelay('+
tcorchea+') ;\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n';

code += 'tone(' + dropdown_pin +', '+la+', '+tnegra+');\ndelay('+tnegra
+');\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n';

code += 'tone(' + dropdown_pin +', '+sol+', '+tnegra+');\ndelay('+
tnegra+') ;\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n';

code += 'tone(' + dropdown_pin +', '+doAgudo+', '+tnegra+');\ndelay('+
tnegra+') ;\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n';

code += 'tone(' + dropdown_pin +', '+si+', '+tblanca+');\ndelay('+
tblanca+') ;\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n"';

code += 'tone(' + dropdown_pin +', '+sol+', '+tcorchea+');\ndelay('+
tcorchea+') ;\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n';

code += 'tone(' + dropdown_pin +', '+sol+', '+tcorchea+');\ndelay('+
tcorchea+"') ;\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n';

code += 'tone(' + dropdown_pin +', '+la+', '+tnegra+');\ndelay('+tnegra
+');\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n';

code += 'tone(' + dropdown_pin +', '+sol+', '+tnegra+');\ndelay('+
tnegra+') ;\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n';

code += 'tone(' + dropdown_pin +', '+reAgudo+', '+tnegra+');\ndelay('+
tnegra+') ;\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n';

code += 'tone(' + dropdown_pin +', '+doAgudo+', '+tblanca+');\ndelay('+

tblanca+') ;\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n"';
return code;

};

Cédigo 5.14: Comportamiento bloque cumpleanos feliz

En el fichero blockly-modificado/generators/dart/grove.js se han anadido las declaraciones de
variables correspondientes a cada nota y figura musical, concretamente para cada nota su fre-
cuencia y para cada figura musical su duracion.

Respecto al aspecto, se ha anadido la url de ayuda, una imagen para reconocer el bloque, el
selector del PIN, dos campos que indican que se acepta que se enganchen bloques tanto por
encima como por debajo, sin ningun tipo de entrada ni salida y por tultimo la descripcion
al pasar el ratén por encima del bloque. En el Cédigo5.15 se muestra el aspecto del bloque
cumpleanyosFeliz.

Blockly.Blocks['cumpleanyosFeliz'] =
{

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#zumbador',
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init: function()
{
this.setColour (140) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField("Cumplea os feliz")
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/
musica/notas.png", 150, 100, "x*"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital)

"PIN")
this.setPreviousStatement (true, null);
this.setNextStatement (true, null);
this.setTooltip('Descripci n: Canci n "Cumplea os feliz".');
}

Cédigo 5.15: Aspecto bloque cumpleanios feliz

Notas version Avanzada

Como se ha comentado anteriormente, el bloque de nota de la versién avanzada consta de un
desplegable en que se selecciona, la nota y la duraciéon. Ademés del pin al que estd conectado
el zumbador, como ocurre con todos los sensores y actuadores.

Respecto al aspecto se ha anadido una imagen de una clave de sol, se le ha anadido la url de
ayuda y el mensaje al pasar por encima. Se ha configurado el bloque del mismo color que todos
los bloques de actuadores. En el Cédigo 5.16 se muestra como se ha definido el aspecto del
bloque nota.

Blockly.Blocks['nota'] =

{
helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#zumbador',
init: function ()
{

this.setColour (140) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage ("./assets/media//actuadores
/musica/claveSol.png", 64, 64))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital)
"PIN")
.appendField ("nota")
.appendField (new Blockly.FieldDropdown

([
["do", "261"],
["re", "203"],
"mi", "329"],
["fa", "349"],
["sol", "392"],
["1la", "440"],
["si", "493"]
],null, {'class':'my-dropdown'}), "frecuencia")

.appendField("tiempo")
.appendField (new Blockly.FieldDropdown
(L
[an s "1000"] ,
[an s I|2000|I] s
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["o", "4000"],

(", "s00"1,

["ﬁ”, "250"]

1), "tiempo");
this.setPreviousStatement (true, null);
this.setNextStatement (true, null);
this.setTooltip('Descripci n: Este bloque representa cualquier
nota b sica.');

}
};

Cédigo 5.16: Aspecto bloque notas versién avanzada

Respecto a la funcionalidad, en primer lugar se obtienen el pin, la frecuencia de la nota y la
duracién seleccionados. Seguidamente se configura el zumbador como salida, para permitirle
emitir sonidos.

Después se crea una variable llamada code, de tipo texto, en la que se inserta el texto relativo
a emitir el sonido de esa nota durante el tiempo que se ha seleccionado. Finalmente se devuelve
la cadena de texto code. En el Cédigo 5.17 se muestra cémo se ha creado el bloque nota.

Blockly.Dart['nota'] = function(block)

{

var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');

var frecuencia = this.getFieldValue('frecuencia');

frecuencia = parselnt(frecuencia);

var tiempo = this.getFieldValue('tiempo');

tiempo = parselnt(tiempo) ;

Blockly.Dart.setups_['setup_piezo_buzzer_' + dropdown_pin] = '\tpinMode
(' + dropdown_pin + ', OUTPUT);';

var code = 'tone('+dropdown_pin+', '+frecuencia+', '+tiempo+') ;\ndelay(

'+tiempo+"') ;\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n';
return code;

}

Cédigo 5.17: Bloque notas versién avanzada

Notas y figuras musicales versién Basica

En cuanto a las notas, como se comentd anteriormente, para emitir el sonido de una nota en
la versién basica seran necesarios dos bloques ensamblados. Por un lado tendremos el bloque
correspondiente a las nota musical (do, re, mi,etc.), mientras que por otro lado tendremos que
ensamblar la figura musical, correspondiente al tiempo que queramos que esa nota esté sonando
(blanca, negra, redonda, corchea o semicorchea). Entre las notas es donde incluiremos el silencio,
pues su caracteristica es que la frecuencia es 0.

Respecto al aspecto de las notas, se anade a cada nota el icono correspondiente a la represen-
tacién de dicha nota en un pentagrama y a cada duracién la imagen asociada a cada figura
musical. El color de bloque se fija en el mismo color verde que el resto de actuadores. Se le ha
anadido la url de ayuda y el mensaje de ayuda al pasar el ratén por encima.
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En el caso de las notas se ha anadido un desplegable para seleccionar el pin al que se ha
conectado el zumbador y un campo de entrada, por el que se ensamblara y se recibira el valor,
de tipo entero, devuelto por los bloques de figuras musicales, el cual sera la duracién.
Para los bloques de figuras musicales no habra selector de pin, en su defecto se ha configurado
un campo de salida, por el que se devuelve la duracién de la figura musical a la que representa
el bloque.
Las frecuencias representadas por cada nota son las siguientes:

= do, 249Hz.

= re, 293Hz.

= fa, 329Hz.

= mi, 349Hz.

= sol, 392Hz.

= la, 440Hz.

= si, 493Hz.

= do’, 522Hz.

= silencio, OHz.
En el caso de las figuras musicales, el tiempo de duracién de cada figura es el siguiente:

= negra, 1000ms.

= blanca 2000ms.

= redonda, 4000ms.

= corchea, 500ms.

= semicorchea, 250ms.
En el Anexo A se muestran los Cédigos A.56 y A.57 que se utilizan para crear el comportamiento

y el aspecto del aspecto de la nota do. También se incluye el Codigo A.58 y A.59 que se utilizan
para representar el comportamiento y aspecto del bloque equivalente a la nota negra.

5.3.5. Descargar graficas en pdf y tablas en csv

Esta funcionalidad permite descargar las graficas en pdf y las tablas de variables almacenadas
en un fichero CSV. El primer paso para ambos es comun, ha sido reestructurar el fichero
data.component.html para poner en primer lugar la selecciéon del SucreCore y de la variable
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almacenada.

Una vez hemos escogido SucreCore y variable, se escoge en una tabla una de las siguientes
pestanas: Tabla, Grafica o Eliminar.

En el momento en que se escoge la pestana Tabla, si ese SucreCore tiene valores almacenados,
aparece el botén para descargar la tabla en un fichero csv. El Cédigo 5.18
<div class="botonCsv">
<button [disabled]="scSinVariables" mat-flat-button color="primary"
style="align-self: center;" (click)="descargarTablaCSV()">
Descargar CSV

</button>
</div>

Cédigo 5.18: descargar csv

Este botén llama al método descargarTablaCSV() del fichero data.component.ts, que a su vez
llama a descargarDocCSV, ambos mostrados en el Cédigo A.60.

Cuando se escoge la pestana Gréfica, si el SucreCore seleccionado tiene valores almacenados,
se deberd seleccionar el botén anadir. En este momento se anadird a la tabla mostrada por
pantalla, se puede ir anadiendo las variables que se deseen, una vez se tengan todas las variables
deseadas en la tabla, se selecciona el botén descargar PDF y se descarga la imagen que contiene
tanto la tabla con los elementos de la grafica, como la grafica en si.

El botén Descargar PDF, que se muestra en el Cédigo A.61 se encuentra en el fichero da-
ta.component.html, y llama al método descargarGraficaPdf() del fichero data.compoent.ts, cuyo
c6digo se muestra en el anexo A, Codigo A.62.

5.3.6. Almacenar montaje

En esta seccién se explica cémo se ha implementado la funcionalidad que permite a un usuario
almacenar el montaje de bloques actual. En primer lugar, en la vista del proyecto se anade el
botén que permite guardar el proyecto. Se muestra en el Cddigo 5.19.
<div class="fab fab-top-3">
<button mat-mini-fab color="primary" aria-label="Guardar montaje de
bloques" (click)="updateProject();">
<mat-icon>save</mat-icon>

</button>
</div>

Cédigo 5.19: Boton guardar proyecto

Posteriormente en blockly.component.ts, estd el método al que se llama con el botén, el cual
realiza una llamada al método updateProject(), en el fichero database.service.ts. Se muestra en
el Cédigo 5.20

updateProject ()

{

console.log("se va a guardar el proyecto " + this.project_name)
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this.db.updateProject (this.project_name, this.ref, this.workspace.toXml
(), this.project_centro, this.project_description);

}

Cédigo 5.20: Guardar proyecto

Desde el fichero database.service.ts, es desde donde se interacciona con la base de datos para
actualizar el proyecto almacenando su estado actual. Se muestra en el Cédigo 5.21

updateProject (name, ref, xml, c, desc)
{
let date = new Date().toString();
desc = desc 7 desc : '';
this.db.collection(colProy) .doc(ref) .update({ project_name: name,
centro: c¢, xml: xml, mod_date: date, project_description: descl});

}

Cédigo 5.21: Guardar proyecto en la base de datos

5.3.7. Restaurar montaje

Esta funcionalidad permite a un usuario restaurar el ultimo montaje de bloques guardado. En
primer lugar en la vista del proyecto creamos el botén que permite cargar el proyecto. Se muestra
en el Codigo 5.22
<div class="fab fab-top-4">
<button mat-mini-fab color="primary" aria-label="Cargar montaje de
bloques" (click)="cargarUltimoProyecto ()">
<mat-icon>unarchive </mat-icon>
</button>
</div>

Cédigo 5.22: Botén cargar proyecto

Posteriormente en blockly.component.ts, estd el método al que se llama con el botén, este
método, llama al método getProuectoByld, para extraer del mismo el valor almacenado en el
atributo xml y, posteriormente cargarlo en el workspace del proyecto. Se muestra en el Cédigo
5.23

cargarUltimoProyecto ()

{
this.ref = this.route.snapshot.paramMap.get('ref');
this.db.getProyectoById (this.ref).subscribe(proy =>
{
this.workspace.fromXml (proy.xml);
b
}

Cédigo 5.23: Cargar proyecto

El método getProyectoByld() devuelve un observable de tipo proyecto, que permite obtener y
observar los datos del proyecto con el identificador dado. Se muestra en el Cédigo 5.24
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getProyectoById(proyId: string): Observable<Proyecto>

{
return this.db
.collection(colProy)
.doc<Proyecto>(proyId)
.valueChanges () ;
}

Cédigo 5.24: Obtener proyecto de la base de datos

Para que tanto guardar como cargar proyecto sean efectivos, al salir de un proyecto la aplicacién
preguntard si se quiere guardar el estado actual, ya que en la versién original (que no daba
opcién de guardar o cargar cuando quisieras) al salir del proyecto guardaba automdaticamente.
El supervisor de las practicas y yo pensamos que al generar un botén para guardar en el
momento que quisieras, no tenia sentido que al salir, en caso de haber realizado algin cambio,
se destruyera ese proyecto que se habia guardado deliberadamente.
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Capitulo 6

Resultados

En esta seccién se van a mostrar los resultados de implementar el cédigo anterior.

6.1. O1: Mejoras de la versiéon actual de Sucre4aSTEM

6.1.1. Incoherencias de tipo de dato

En la version original de Sucre, habia ciertas incoherencias de datos. Un bloque condicional,
permitia ser montado con un bloque de Sensor. En el Cédigo A.1 se mostraba cémo subsanarlo.
El resultado de ejecutar ese codigo es el siguiente:

o]

PIN

Figura 6.1: Incoherencias de dato subsanadas

En la Figura 6.1 se muestra que, tras haber ejecutado el cédigo para subsanar esos errores de
datos, ahora la aplicacién no permite ensamblar un bloque condicional con uno de sensor, pues
al intentar unirlos es como si el bloque del sensor rebotase y la aplicacién desplaza el sensor
para que no lleguen a unirse.

6.2. 0O2: Creacion de bloques de programacion para la version
basica
6.2.1. Funciones para el sensor de ruido

También se comentaba en la seccidén anterior que se hacia dificil saber cuanto ruido ambiental
habia, ya que es un valor muy cambiante y se dificultaba mucho su observacién, para ello en
el Cédigo 5.1 se muestra la funcién que se ha utilizado para medir el ruido, a continuacién en
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las Figuras 6.2 a 6.4 se muestra el resultado de utilizar la funcién en los diferentes bloques del
sensor de ruido.

Figura 6.2: Funcién ruido en sensor versién avanzada

void loop()

EHE ELEd ruido v EN {
DeviceNameHelperEEPROM: :instance().loop();
if(connect)
{
delay(16000);

wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
connect = false;

H
if(doRefresh)
{
wifilistCharacteristic.setValue(scanWifi());
doRefresh = false;
}
ruido = mediaRuido(Ae,2);

Figura 6.3: Funcién ruido en sensor ruido
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woid loop()
{
DeviceNameHelperEEPROM: :instance().loop();
if(connect)
[ ]NSi PIN {
(&7 delay(1000);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
hacer connect = false;
sinosi [ . 3}
if(doRefresh)
{
wifilistCharacteristic.setValue(scanWifi());
doRefresh = false;
¥
if mediaRuido(A@,2) >= 120) {
}else if ( mediaRuido(A0,2) < 120) {
}
}

Figura 6.4: Funcién ruido en sensor silencio
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6.2.2. Sensores version basica

A continuacidn, en las Figuras 6.5 a 6.12 se va a mostrar el resultado visual de los sensores de
la version basica y los codigos que los mismos generan.

void loop()
{
DeviceNameHelperEEPROM: :instance().loop();
if(connect)
{
delay(1600);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
connect = false;

(Q) PIN KD

}
if(doRefresh)

PIN {
é wifilistCharacteristic.setValue(scanWifi());
doRefresh = false;

}
(((int)dht.getTempCelcius()) >= 25);

(((int)dht.getTempCelcius()) < 25);

Figura 6.5: Sensores basicos temperatura

void loop()
{
DeviceNameHelperEEPROM: : instance().loop();
if(connect)
{
delay(1606008);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
connect = false;
}
if(doRefresh)
{
wifilistCharacteristic.setValue(scanWifi());
doRefresh = false;

¥
(((int)dht.getHumidity()) <= 55)

(((int)dht.getHumidity()) = 55);

1

Figura 6.6: Sensores basicos humedad ambiental

70



void loop()
{
DeviceNameHelperEEPROM: :instance().loop();
if(connect)
{
delay(16000);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
B ) connect = false;
if(doRefresh)
{
Bl wifilistCharacteristic.setValue(scanWifi());
doRefresh = false;
}
(((int) ultrasonic.MeasureInCentimeters()) <= 10);
(((int) ultrasonic.MeasureInCentimeters()) > 10);
}

Figura 6.7: Sensores basicos distancia

void loop()
{
DeviceNameHelperEEPROM: : instance().loop();
if(connect)
{
delay(1600);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
connect = false;
}
if(doRefresh)
PIN (X2 {
wifilListCharacteristic.setValue(scanwifi());
doRefresh = Talse;

¥
((analogRead(A8) / 4) >= 11);

((analogRead(AB) / 4) < 11);

Figura 6.8: Sensores basicos luz
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PIN (Y52

PIN

CP PIN (X2

{

2l

void loop()

DeviceNameHelperEEPROM: :instance().loop();

if(connect)

{
delay(1600);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
connect = false;

}

if(doRefresh)

{
wifilListCharacteristic.setValue(scanWifi());
doRefresh = false;

1

((analogRead(AB) / 4) <= 475);

((analogRead(A®) / 4) > 475);

Figura 6.9: Sensores béasicos humedad suelo

{

3

void loop()

DeviceNameHelperEEPROM: : instance().loop();

if(connect)

{
delay(1000);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
connect = false;

}

if(doRefresh)

{
wifilistCharacteristic.setValue(scanWifi());
doRefresh = false;

}

mediaRuido(A@8,2) >= 120;

mediaRuido(AB8,2) < 120,

Figura 6.10: Sensores béasicos ruido
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void loop()
{
DeviceNameHelperEEPROM: : instance().loop();
if{connect)
{
delay(1660);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
connect = false;

}
PIN if(doRefresh)

wifilistCharacteristic.setValue(scanWifi());
doRefresh = false;

H
(((int) digitalRead(D2)) == 1);

(((int) digitalRead(D2)) == 0);

H

Figura 6.11: Sensores basicos pulsador

void loop()
{

DeviceNameHelperEEPROM: : instance().loop();

if(connect)

{

delay(1600);
PIN wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());

‘o connect = false;
}
PIN if(doRefresh)
{

wifilistCharacteristic.setValue(scanWifi());

doRefresh = false;

}
((analogRead(AB) / 4) <= 512);

((analogRead(AB) / 4) > 512);

Figura 6.12: Sensores basicos dngulo
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6.2.3. Actuadores versién basica

A continuacién, en las Figuras 6.13 a 6.18 se va a mostrar el resultado visual de los sensores de
la versién basica y los codigos que los mismos generan

wvoid loop()
{
DeviceNameHelperEEPROM: :instance().loop();
if({connect)
{
delay(1000);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
connect = false;
}
if(doRefresh)
{
PIN wifilistCharacteristic.setValue(scanWifi());
doRefresh = false;

o PIN
o

}
digitalwrite(D2,HIGH);
digitalWrite(D2, LOW);

}

Figura 6.13: Actuadores basicos led simple

void loop()

{
DeviceNameHelperEEPROM: :instance( ). loop();
if(connect)
{

PIN delay(1000);
wifisuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
connect = false;

PIN CIED )

if(doRefresh)

PIN (XD {
wifilistCharacteristic.setValue(scanWifi());
doRefresh = false;

PIN CZND }

leds.setColorRGB(@,0, 255, 0);
leds.setColorRGB(O@,51, 51, 255);
leds.setColorRGB(0,204, 51, 204);
leds.setColorRGB(Q, 204, B, @);
PIN XD leds.setColorRGB(@, 255, 102, @);
leds.setColorRGB(@, 255, 255, @);

PIN

Figura 6.14: Actuadores bésicos led variable
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void loop()
{
DeviceNameHelperEEPROM: :instance().loop();
if(connect)
PIN Num. barras: {
delay(16060);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedstatus());
connect = false;
}
if(doRefresh)
{
wifilistCharacteristic.setValue(scanWifi());
doRefresh = false;
}
1

Figura 6.15: Actuador basico barra led

wvoid loop()
{
DeviceNameHelperEEPROM: :instance().loop();
if(connect)
{
delay(16000);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
PIN Mostrar rllj connect = false;
}
if(dorRefresh)
{
wifilistCharacteristic.setValue(scanwWwifi());
doRefresh = false;
H
display.showNumberDec(1678);
I

Figura 6.16: Actuador basico pantalla digitos
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wvoid loop()
{
DeviceNameHelperEEPROM: :instance().loop();
if(connect)
{
delay(16008);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
connect = false;
}
if(doRefresh)
{
wifilistCharacteristic.setValue(scanWwifi());
doRefresh = Talse;
}
digitalWrite(D2, HIGH);
digitalwrite(D2, LOW);
I

Figura 6.17: Actuadores bésicos zumbador

O3: Mejoras en la aplicacién

Coleccion musical

wvoid loop()
{
DeviceNameHelperEEPROM: :instance().loop();
if(connect)
{
delay(1000);
wifiSuccessCharacteristic.setvalue(connectedStatus());
connect = false;
}
if(doRefresh)
{
wifilistCharacteristic.setValue(scanWifi());
doRefresh = false;
}
tone(D2, 261, );
delay();
noTone(D2);
tone(D2, 293, );
delay();
noTone(D2);
tone(D2, 329, );
delay();
noTone(D2);
tone(D2, 349, );
delay();
noTone(D2);
tone(D2, 392, );
delay();
noTone(D2);

Figura 6.18: Bloque notas y figuras versién basica

76



PIN nota tiempo

Cumpleafios feliz

Figura 6.19:

PIN

wvoid loop()
{
DeviceNameHelperEEPROM: :instance().loop();
if(connect)
{
delay(1e08);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
connect = false;
}
if(doRefresh)
{
wifilistCharacteristic.setValue(scanwWifi());
doRefresh = false;
}
tone(D2, 349, 500);
delay(500);
noTone(D2);

Bloque notas versiéon avanzada

void loop()
{
DeviceNameHelperEEPROM: :instance().loop();
if(connect)
{
delay(1008);
wifiSuccessCharacteristic.setValue(connectedStatus());
connect = false;
}
if(doRefresh)
{
wifilistCharacteristic.setValue(scanWifi());
doRefresh = false;
}
tone(D2, 392, 500);
delay(500);
noTone(D2);
tone(D2, 392, 500);
delay(500);
noTone(D2);
tone(D2, 446, 1600);
delay(1000);
noTone(D2);
tone(D2, 392, 1060);
delay(1000);
noTone(D2);

S0l s22nd 000

Figura 6.20: Bloque melodia
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6.3.2. Dashboard

Para el dashboard se habian propuesto varias mejoras:
= Anadir etiqueta en los proyectos para determinar la versiéon de Sucre.

= Cambiar la imagen de la card de proyecto para los proyectos de la version bésica, afiadiendo
una imagen mas colorida que proporcionase una imagen més infantil.

= Ordenar los proyectos por fecha y hora de modificacién, poniendo delante los modificados
més recientemente.

FEn la Figura 6.21 se pueden observar los resultados de todas estas mejoras de la aplicacion.

g sucre .

code

pruebaBasica H versionAvanzada H vBasica H ‘ pruebaSucre H Proyecto prueba
® Pprivade ® Pprivado ® Pprivado ® Privado A4

Version Basica Version Avanzada Version Basica Version Avanzada Version Avanzada

Sin descripcion Sin descripcin Sin descripcion Sin deseripeion — () o
Ultima modificacion: 12/07/23 a las; Ultima modificacion: 12/07/23 a las: Ultima modificacion: 12/07/23 a las; Ultima modificacién: 21/06/23 a las: Sin descripeion
22:08:14 22:08:07 15:11:31 14:35:49
Uttima modificacion: 17/10/22 a las:
10:41:23

Figura 6.21: Mejoras dashboard

6.3.3. Workspace proyectos

En los proyectos se pretendia crear opciones que almacenaran el montaje de bloques actual.
También se debia de poder restaurar el ultimo montaje almacenado. Al salir del proyecto debia
pedir confirmacién para guardar los cambios. En las Figuras 6.22a y 6.22b se muestran los
resultados de estas mejoras.

W

7

@ localhost:4200

;Deseas guardar los cambios antes de salir?

0000

(a) Guardar/- (b) Confirmacién de guardado al salir
Cargar

Figura 6.22: Cambios en el workspace
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6.3.4. Descargar elementos tabla en fichero csv

Actualmente no se puede mostrar la tabla, pues ha caducado la versién gratuita de la base
de datos Influx, donde estaban almacenadas las variables medidas por cada SucreCore. En la
Figura 6.23 se muestra lo que la aplicacién mostraria, y a continuacién, en las Figuras 6.24 y
6.25 se muestran dos ejemplos de los tltimos ficheros csv descargados en el proceso de pruebas,
antes de que caducase la versién gratuita.

SucreCore

SucreCore Mediciones
SC23_C01 M h

El SucreCore SC23_C01 no tiene mediciones almacenadas.

Tabla Grafica Eliminar

Figura 6.23: Descargar elementos almacenados en fichero csv

SC05_C01_distancia.csv - LibreOFfice Calc

Archivo Editar Ver Insertar Formato Estilos Hoja Datos Herramientas Ventana Ayuda

B-m--

Liberation Sans

Al

A
Valor Hora

1

2 24 28/3/2023 19:52:51
E 19 28/3/2023 19:51:51
4 19 28/3/2023 19:50:51
5 19 28/3/2023 19:49:51
6 19 28/3/2023 19:48:51
7 19 28/3/2023 19:47:51
8 19 28/3/2023 19:46:51
9 19 28/3/2023 19:45:51
10 19 28/3/2023 19:44:51
1 19 28/3/2023 19:43:51
el 541 28/3/2023 19:42:51

Figura 6.24: Ejemplo de fichero csv de la variable distancia
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Archivo Editar Ver Insertar Formato Estilos Hoja

E-+- B &

Liberation Sans

0 13/4/2023
0 13/4/2023
0 13/4/2023
0 13/4/2023
0 13/4/2023

1
9
3
4
5
6
7
8

0

Figura 6.25: Ejemplo de fichero csv de la variable temperatura

Hora
12:34:17
12:33:17
12:32:17
12:31:17
12:30:18

Datos Herramientas

el [ /]

6.3.5. Descargar grafica en pdf

Ventana Ayuda

SC23_C01_Temperatura.csv - LibreOffice Calc

SucredSTEM permite la posibilidad de mostrar en una grafica una o mas variables almacenadas

de un mismo SucreCore o de diferentes.

Al igual que ocurre en el apartado anterior, actualmente no es posible mostrar el resultado de
la aplicacién. Sin embargo, en la Figura 6.26 se muestra la interfaz que mostraria la grafica en
la aplicacién en caso de tener variables almacenadas.

Valor

Figura 6.26: Botén descargar grafica en pdf

Gréafica de datos

Tiempo

Descargar PDF

Variables

En las Figuras 6.27 y 6.28 se muestran ejemplos de los dltimos documentos pdf descargados en
el proceso de pruebas, antes de que la versién gratuita de la base de datos Influx caducase.
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Elementos n |a gratca

S Wz Visnakzar

SCAICM Termperaturn (o]

Grafica de datng

50 i Wartablea
L
0
L im0
a
z
100
50
o
Paan 27 W 28 Fii 31 Apri M D3 Wzl 05 Fi 07 Apr ey Tus 11 Thii 13
Tiempo
. . ,
Figura 6.27: Ejemplo documento pdf de una grafica descargado
Elementos en la grafica
SucreCore Medicién Visualizar
8§C23_C0 Temperatura ®
SC14_C01 DistanciallJl ®
5C14.C01 Taula Distancia @
SC14.C0N Distancia (o]
SC05.C01 distancia ®
SC04_C01 Tauladistancia (o]
SC06_C01 Temperatural2Enero ®
SC06_C01 TempFrueba ®
SUCREDT humetat (o)
5C13_601 humetat @
Gréfica de datos
Variables
500
a
400 .
a
5 300
]
>
200 )
[}
100
[ ]
o —
December 2023 February Mareh April
Tiempa

Figura 6.28: Ejemplo documento pdf descargado que muestra los valores de diferentes variables
de los diversos SucreCores
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6.3.6. Cambiar nombre de usuario y versién se Sucre

En la Figura 6.29 se muestra la interfaz que permite a un usuario cambiar su nombre y version
de Sucre.

Gestion del usuario

Nombre
Aida

Basica

Avanzada

Figura 6.29: Cambiar nombre usuario y versiéon de Sucre
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Capitulo 7

Conclusiones y trabajo futuro

En esta seccién se van a describir las conclusiones desde diferentes puntos de vista. Por un lado se
describiran los problemas encontrados durante el proyecto, luego se redactaran las conclusiones,
tanto del proyecto como la valoracion personal de la estancia, y por tltimo se propondra posible
trabajo futuro para la aplicacién.

7.1. Problemas encontrados

A lo largo de la estancia, me he topado con varios problemas. La primera barrera fue el softwa-
re, ya que la aplicacién requiere diversos lenguajes y aplicaciones para su funcionamiento, las
cuales desconocia como Angular o Firebase. Por ejemplo, este iltimo menaje bases de datos no
relacionales, cuando en la carrera habia visto bases relacionales. Al tratarse de una aplicacién
ya en uso, no servia simplemente con aprender a crear aplicaciones con Angular o a construir
bases de datos con Firebase, pues la aplicacién tenia ya muchas funcionalidades implementadas
a las que me tuve que adaptar.

Por otra parte, una de las funcionalidades que se queria implementar era la creacién de una
opcion que guardase los bloques ensamblados en ese momento, para posteriormente poder se-
leccionar cudl de ellos queriamos restaurar. Esta funcionalidad hubo que readaptarla, ya que,
el hecho de guardar versiones daba més problemas que ventajas, pues una vez almacenada una
versién era dificil mostrarle al usuario cudl era esa version, pues un simple nombre podia no des-
cribirla adecuadamente. Finalmente se revisé y la funcionalidad desarrollada pasé a ser guardar
el montaje actual y restaurar el tltimo montaje almacenado.

Otro problema estuvo relacionado con las funcionalidades de descargar archivo csv y pdf, con-
cretamente surgié una vez implementadas ambas funcionalidades. La base de datos influx, que
utilizaban para almacenar las variables, tenia un periodo de prueba gratuito. Pasado el periodo
gratuito la empresa no pagd por mantenerla.

Por tanto, una vez desarrollada la funcionalidad para descargar pdf y csv con las graficas y

tablas no se pudo mejorar, ni se han podido mostrar los resultados de dichas funcionalidades
en la memoria, pues actualmente no hay ninguna base de datos con las variables almacenadas.
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El tiempo de espera para realizar cada prueba fue otro problema muy grave. Cada prueba que se
deseaba realizar requeria varios minutos para actualizar el SucreCore y mostrar los resultados.
Ademsds los SucreCores se desconectan con frecuencia y necesitaban bastante tiempo para volver
a estar conectados a la red. En ocasiones requerian un reset, lo cual también incrementaba el
tiempo de espera.

7.2. Conclusiones

Respecto al proyecto, la planificacién se llevé al dia, salvo la pequena readaptacién de guardar
versiones mencionada en la seccién anterior. Todos los objetivos se han alcanzado y los resultados
obtenidos han sido satisfactorios.

A partir de la creacién de bloques de la versién bésica, se ha logrado una aplicacién mas usable,
que permite a los més pequeiios usar una versién adaptada a sus edades y conocimientos. Con las
mejoras de la versién avanzada de Sucre, los alumnos podran ensamblar tinicamente montajes
validos, con lo que se evitaran errores, ademas podran usar el sensor de ruido de una manera
mas cémoda, ya que observaran valores més estables. Finalmente, las mejoras comunes a ambas
versiones han logrado una aplicacién estéticamente mas agradable, a la vez que se ha dotado al
usuario de mayor flexibilidad.

Gracias a los objetivos alcanzados y resultados obtenidos, se ha podido contribuir al desarrollo
de un articulo de investigacion que esta en proceso de revisién.

7.2.1. Valoracién personal

En cuanto al ambito profesional considero que esta experiencia ha sido enriquecedora, pues
normalmente en las asignaturas se nos ensena a crear aplicaciones desde cero y disenarlas y
construirlas hasta el final, implementando todas las funcionalidades requeridas. En este caso,
durante la estancia me he adaptado a un proyecto ya existente, realizando modificaciones y
anadiendo funcionalidades al mismo. Por tanto esto ha aportado una dosis de realidad a la es-
tancia en practicas, pues muchas veces cuando llegas a una empresa debes adaptarte a proyectos
que ya estdn en marcha.

En cuanto a mi experiencia, realmente me he sentido agradecida con los trabajadores de la
empresa, pues siempre que he necesitado ayuda me la han proporcionado de inmediato, bien
proporcionandome los materiales de consulta necesarios, o bien estando a mi lado ensendndome
y ayudandome personalmente. Ademas, a pesar de mi falta de experiencia en el sector, puesto
que soy una estudiante de préacticas, en todo momento me han tratado con mucho respeto y han
escuchado con interés mis ideas para mejorar la aplicacion, lo cual me ha hecho sentir como un
miembro mas de la empresa.

Personalmente me ha encantado formar parte de este proyecto, mi aspiracion es realizar el
master en educaciéon y ser docente de informdtica, con lo que trabajar en un proyecto cuyo
objetivo es promover entre el estudiantado vocaciones cientificas creo que es la mejor estancia
que me habria podido tocar.
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7.3. Trabajo futuro

En un futuro, se podria ampliar la aplicacién incluyendo colecciones de bloques para otras
materias, esta aplicacion fomenta el pensamiento computacional, realizando experimentos que
podrian englobarse en el drea de biologia, fisica y quimica o tecnologia. Dado que actualmente en
educacién se estan imponiendo las competencias, creo que seria un buen momento para ampliar
Sucre y generar un conjunto de bloques por asignatura, de modo que en cualquier asignatura se
fomentasen las TIC y el pensamiento computacional. Se podria por ejemplo generar bloques para
la asignatura de geografia que permitiesen montar mapas o para la asignatura de matematicas
para resolucién de ecuaciones.

Otra versién podria adaptarse a alumnos con necesidades educativas especiales.
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Apéndice A

Fragmentos de cédigo
implementados

En este apéndice se mostraran los fragmentos de cédigo implementados.

A.1. O1: Mejoras de la version actual de Sucre4dSTEM
I Blockly.Blocks['sensor_temperatura'] =
2 {
3 init: function()
4 {
5 this.appendDummyInput ()
6 .appendField (new Blockly.FieldImage("./assets/media/
sensor_temperatura.png",
7 64, 50, "*x"))
8 .appendField ("PIN")
9 .appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN");
10 this.setOutput (true, 'Number');
11 this.setColour (210) ;
12 this.setTooltip("Este sensor sirve para medir la temperatura. Tipo de
sensor: digital. Rango de valores: 0-50 grados(°)");
this.setHelpUrl("http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#temperatura-
humedad") ;
14 }
15 };
Cédigo A.1: Correccién incoherencia datos
A.2. 0O2: Creacion de bloques de programacién para la versién
basica
A.2.1. Sensor de temperatura

Bloque frio:

I Blockly.Dart['frio'] = function(block)

2 {
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var dropdown_pin = block.getFieldValue ('PIN');

Blockly.Dart.definitions_['define_Adafruit_DHT‘] = '#include "Adafruit_DHT.
hll 1 ;
Blockly.Dart.definitions_['define_Adafruit_pin'] = '#define DHTPIN ' +

dropdown_pin;

Blockly.Dart.definitions_['define_Adafruit_DHT11'] = '#define DHTTYPE DHT11

1
3

Blockly.Dart.definitions_['define_DHT'] 'DHT dht (DHTPIN, DHTTYPE);';

Blockly.Dart.setups_['setup_dhtbegin_'] = 'dht.begin();"';
var code = '(((int)dht.getTempCelcius()) < 25)';

return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMICI];

Cédigo A.2: Cédigo bloque frio en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque frio:

Blockly.Blocks['frio'] =

{

init: function()
{
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/
temperatura/frio.png", 64, 50, "x"))
.appendField ("PIN")
.appendField (new Blockly.FieldDropdown(profile.default.digital), "
PIN");
this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setColour (210) ;
this.setTooltip ("FRIO. Este sensor sirve para medir la temperatura, en
particular para medir si hace frio. Tipo de sensor: digital. Rango de
valores: true/false, [0-25)°C = true, [25-50]1°C = false");
this.setHelpUrl("http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#temperatura-
humedad") ;
}

Cédigo A.3: Cédigo bloque frio en blocks/grove.js

Bloque poca humedad:

Blockly.Dart['humedad_aire_poca'] = function(block)

{

var dropdown_pin = block.getFieldValue ('PIN');

Blockly.Dart.definitions_['define_Adafruit_DHT'] = '#include "Adafruit_DHT.
hll 1 ;
Blockly.Dart.definitions_['define_Adafruit_pin'] = '#define DHTPIN ' +

dropdown_pin;

Blockly.Dart.definitions_['define_Adafruit_DHT11'] = '#define DHTTYPE DHT11

1.
>

Blockly.Dart.definitions_['define DHT'] = 'DHT dht (DHTPIN, DHTTYPE);';
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Blockly.Dart.setups_['setup_dhtbegin_'] = 'dht.begin();"';
var code = '(((int)dht.getHumidity()) <= 55)';

return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMIC]

Cédigo A.4: Cédigo bloque poca humedad aire en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque poca humedad aire:

Blockly.Blocks['humedad_aire_poca'] =

{
init: function()
{
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/
humedadAire/humedadAirePoca.png", 64, 50, "*"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN");
this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setColour (210) ;
this.setTooltip("CLIMA SECO. Este sensor sirve para medir el nivel de
humedad del aire. Tipo de sensor: digital. Rango de valores: 20 - 90%");
this.setHelpUrl("http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#temperatura-
humedad") ;
}
};

Cédigo A.5: Cédigo bloque poca humedad en blocks/grove.js

Bloque mucha humedad aire:

Blockly.Dart['humedad_aire_demasiada'] = function(block)
{
var dropdown_pin = block.getFieldValue ('PIN');

Blockly.Dart.definitions_['define_Adafruit_DHT']
hlll;
Blockly.Dart.definitions_['define_Adafruit_pin'] = '##define DHTPIN ' +
dropdown_pin;

'#include "Adafruit_DHT.

Blockly.Dart.definitions_['define_Adafruit_DHTll'] = '##define DHTTYPE DHT11

>

Blockly.Dart.definitions_['define_DHT'] = 'DHT dht (DHTPIN, DHTTYPE);';
Blockly.Dart.setups_['setup_dhtbegin_'] = 'dht.begin();"';
var code = '(((int)dht.getHumidity()) < 55)';

return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMIC]

Cédigo A.6: Cédigo bloque mucha humedad en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque mucha humedad aire:
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1 Blockly.Blocks['humedad_aire_demasiada'] =

5

{

init: function()
{
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/
humedadAire/humedadAireMucha.png", 64, 50, "x"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN");
this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setColour (210) ;
this.setTooltip ("DEMASIADA HUMEDAD AIRE. Este sensor sirve para medir
el nivel de humedad del aire. Tipo de sensor: digital. Rango de valores: 20
- 90%");
this.setHelpUrl("http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#temperatura-
humedad") ;
}

Cédigo A.7: Cédigo bloque mucha humedad en blocks/grove.js

A.2.2. Sensor de distancia

Bloque cerca:

Blockly.Dart['cerca'] = function(block)

{

by

var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');

Blockly.Dart.definitions_['define_ultrasonic‘] = '#include "Grove-
Ultrasonic-Ranger .h"';

Blockly.Dart.definitions_['var_ultrasonic'] = 'Ultrasonic ultrasonic(' +
dropdown_pin + ');';

var code = '(((int) ultrasonic.MeasureInCentimeters()) <= 10)';

return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMIC];

Cédigo A.8: Cédigo bloque cerca en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque cerca:

Blockly.Blocks['cerca'] =

{

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#distancia',
init: function()
{

this.setColour (210) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/
distancia/cerca.png", 64, 64))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN")
this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setTooltip ('CERCA. Este sensor sirve para medir la distancia entre
el sensor y un objeto. Se puede utilizar para conocer la proximidad de un
objeto y as aplicar cualquier tipo de acci n. Ejemplo de esto puede ser
un sensor de aparcamiento. Tipo de sensor: digital. Rango de valores: 0-450
cm') ;
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Cédigo A.9: Cédigo sensor cerca en blocks/grove.js

Bloque lejos:

1 Blockly.Dart['lejos'] = function(block)

2

3

4

{

var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');
Blockly.Dart.definitions_['define_ultrasonic‘] = '#include "Grove-
Ultrasonic-Ranger .h"';

Blockly.Dart.definitions_['var_ultrasonic'] = 'Ultrasonic ultrasonic('

dropdown_pin + ');';
var code = '(((int) ultrasonic.MeasureInCentimeters()) > 10)';

return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMICI];

Cédigo A.10: Cdodigo bloque lejos en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque lejos:

Blockly.Blocks['lejos'] =

{

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#distancia',
init: function ()
{

this.setColour (210) ;
this.appendDummyInput ()

.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/

distancia/lejos.png", 64, 64))
.appendField ("PIN")

+

.appendField (new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "

PIN")
this.setOutput (true, 'Boolean');

this.setTooltip('LEJOS. Este sensor sirve para medir la distancia entre
el sensor y un objeto. Se puede utilizar para conocer la proximidad de un
objeto y as aplicar cualquier tipo de acci n. Ejemplo de esto puede ser

un sensor de aparcamiento. Tipo de sensor: digital. Rango de valores:

cm');

}

Codigo A.11: Cédigo bloque lejos en blocks/grove.js

A.2.3. Sensor de luz

Bloque luz:

Blockly.Dart['luz'] = function(block)

{

};

var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');

Blockly.Dart.setups_['setup_button_' + dropdown_pin] = 'pinMode ('
dropdown_pin + ', INPUT);';
var code = '((analogRead(' + dropdown_pin + ') / 4) >= 11)';

return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMIC];

Cédigo A.12: Cédigo bloque luz en generators/dart/grove.js
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Aspecto bloque luz:

I Blockly.Blocks['luz'] =

2 {

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#luz',
init: function ()
{

this.setColour (210) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/luz/
luz.png", 64, 64))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown(profile.default.analog), "
PIN");
this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setTooltip('LUZ: Este sensor sirve para determinar que hay
suficiente luz en un espacio. Se puede utilizar para conocer si hay falta de
luminosidad y as encender la luz o no. Tipo de sensor: anal gico. Rango
de valores: true/false. No luz: 0-10 = false. Luz: 11-625 = true');
}

Cédigo A.13: Cédigo bloque luz en blocks/grove.js

Bloque no luz:

I Blockly.Dart['noLuz'] = function(block)

2 {

g}

var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');

Blockly.Dart.setups_['setup_button_' + dropdown_pin] = 'pinMode (' +
dropdown_pin + ', INPUT);';
var code = '((analogRead(' + dropdown_pin + ') / 4) < 11)';

return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMICI];

Cédigo A.14: Cédigo bloque no luz en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque no luz:
I Blockly.Blocks['noLuz'] =

2 {

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#luz',
init: function()
{

this.setColour (210) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/luz/
nolLuz.png", 64, 64))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown(profile.default.analog), "
PIN");
this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setTooltip('NO LUZ: Este sensor sirve para determinar que hay
suficiente luz en un espacio. Se puede utilizar para conocer si hay falta de
luminosidad y as encender la luz o no. Tipo de sensor: anal gico. Rango
de valores: true/false. No luz: 0-10 = false. Luz: 11-625 = true');

Cédigo A.15: Cédigo bloque no luz en blocks/grove.js
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A.2.4. Sensor de humedad en el suelo

Bloque suelo seco:

1 Blockly.Dart['suelo_seco'] = function(block)

{

g

var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');
var code = '((analogRead(' +dropdown_pin+ ') / 4) <= 475)';
return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMIC]

Cédigo A.16: Cédigo bloque suelo seco en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque suelo seco:

Blockly.Blocks['suelo_seco'] =

{

init: function()
{
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/
humedadSuelo/humedadSueloPoca.png", 64, 50, "x"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown(profile.default.analog), "
PIN")
this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setColour (210) ;
this.setTooltip ("SUELO SECO. Este sensor sirve para medir el nivel de

humedad del suelo. Se puede utilizar para conocer si una planta necesita ser

regada. Tipo de sensor: analogico. Rango de valores: 380-620. Seco:
620-530. Humedo: 531-430. Agua: 431-380");
this.setHelpUrl("http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#humedad") ;

Cédigo A.17: Cédigo bloque suelo seco en blocks/grove.js

Bloque suelo agua:

Blockly.Dart['suelo_agua'] = function(block)

{

g

var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');
var code = '((analogRead('+dropdown_pin+') / 4) > 475)"';
return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMIC]

Cédigo A.18: Cédigo bloque suelo agua en generators/dart/grove.js

Blockly.Blocks['suelo_agua'] =

{

init: function()
{
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/
humedadSuelo/humedadSueloMucha.png", 64, 50, "*"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.analog), "
PIN")
this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setColour (210) ;
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this.setTooltip ("SUELO LIQUIDO. Este sensor sirve para medir el nivel
de humedad del suelo. Se puede utilizar para conocer si una planta necesita
ser regada. Tipo de sensor: analogico. Rango de valores: 380-620. Seco:
620-530. Humedo: 531-430. Agua: 431-380");

this.setHelpUrl("http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#humedad") ;

Codigo A.19: Cédigo bloque suelo agua en blocks/grove.js

A.2.5. Sensor de ruido

Bloque ruido:

I Blockly.Dart['ruido'] = function(block)

2 {

var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');
var umbral = 120;

var tiempo = 2;

Blockly.Dart.definitions_['define_ruido'] = '#include "NtpTime.h"';
Blockly.Dart.definitions_['sensor_ruido'] = '\n\nint mediaRuido (int
dropdown_pin, int tiempo)\n{\n\tint acum = 0;\n\tint n = 0;\n\tNtpTime
t_time;\n\tunsigned long tInicio = t_time.now () ;\n\twhile((int) (t_time.now

() - tInicio) < tiempo)\n\t{\n\t\tint code = analogRead(dropdown_pin) / 4;\n
\t\tacum += code;\n\t\tn+=1;\n\t}\n\tint res = acum/n;\n\treturn res;\n}t\n\n

1.
>

var code = "\tmediaRuido ("+dropdown_pin+","+tiempo+") >= "+umbral;
return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMIC]

Cédigo A.20: Cédigo bloque ruido en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque ruido:

1 Blockly.Blocks['ruido'] =

2 {

14 };

init: function()
{
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/ruido/
sonido.png", 64, 50, "*"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.analog), "
PIN")
this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setColour (210) ;
this.setTooltip ("RUIDO AMBIENTAL. Este sensor sirve para medir 1la
cantidad de ruido en el ambiente. Un ejemplo de uso puede ser captar el
ruido que producen las personas o animales en un entorno y as saber si
hay alguien. Tipo de sensor: anal gico. Rango de valores: 0-1024");
this.setHelpUrl ("http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#ruido");
}

Cédigo A.21: Cédigo bloque ruido en blocks/grove.js

Bloque silencio:
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1 Blockly.Dart['silencio'] = function(block)

2

{

var umbral = 120;
var tiempo = 2;
var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');

Blockly.Dart.definitions_['define_ruido'] = '#include "NtpTime.h"'
Blockly.Dart.definitions_['sensor_ruido'] = '\n\nint mediaRuido (int
dropdown_pin, int tiempo)\n{\n\tint acum = 0;\n\tint n = 0;\n\tNtpTime
t_time;\n\tunsigned long tInicio = t_time.now();\n\twhile((int) (t_time.now

() - tInicio) < tiempo)\n\t{\n\t\tint code = analogRead(dropdown_pin) / 4;\n
\t\tacum += code;\n\t\tn+=1;\n\t}\n\tint res = acum/n;\n\treturn res;\n}t\n\n

1.
>

var code = "\tmediaRuido ("+dropdown_pin+","+tiempo+") < "+umbral;
return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMIC]

Cédigo A.22: Cédigo bloque silencio en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque silencio:

Blockly.Blocks['silencio'] =

{

init: function()
{
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/ruido/
silencio.png", 64, 50, "x*"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown(profile.default.analog), "
PIN")
this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setColour (210) ;
this.setTooltip("SILENCIO. Este sensor sirve para medir la cantidad de
ruido en el ambiente. Un ejemplo de uso puede ser captar el ruido que
producen las personas o animales en un entorno y as saber si hay alguien
Tipo de sensor: anal gico. Rango de valores: 0-1024");
this.setHelpUrl ("http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#ruido");

Cédigo A.23: Cédigo bloque silencio en gblocks/grove.js

A.2.6. Sensor de pulsacion

Bloque botén pulsado:

Blockly.Dart['boton_pulsado'] = function(block)

{

g

var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');

Blockly.Dart.setups_['setup_button_' + dropdown_pin] = 'pinMode (' +
dropdown_pin + ', INPUT);';
var code = '(((int) digitalRead(' + dropdown_pin + ')) == 1)';

return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMIC];

Cédigo A.24: Cédigo bloque botén pulsado en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque botén pulsado:
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1 Blockly.Blocks['boton_pulsado'] =

2

{
helpUrl:

'http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#boton',

init: function ()

{

this.setColour (210) ;
this.appendDummyInput ()

pulsado.

PIN");

.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/boton/
png", 64, 64))

.appendField ("PIN")

.appendField(new Blockly.FieldDropdown(profile.default.digital),

this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setTooltip ('BOTON PULSADOEste sensor facilita la interacci n

mediante
cuando s
un LED.
) g

}

Bloque botén

pulsaciones. Cuando este es presionado obtiemne un valor HIGH, y
e libera, ser LOW. Por ejemplo, puede ser utilizado para encender
Tipo de sensor: digital. Rango de valores: Alto (HIGH) y Bajo (LOW)'

Cédigo A.25: Codigo bloque botén pulsado en blocks/grove.js

no pulsado:

Blockly.Dart['boton_NO_pulsado'] = function(block)

{
var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');
Blockly.Dart.setups_['setup_button_' + dropdown_pin] = 'pinMode(' +
dropdown_pin + ', INPUT);';
var code = '(((int) digitalRead(' + dropdown_pin + ')) == 0)';
return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMIC];

3

Cédigo A.26: Codigo bloque botén no pulsado en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque botén no pulsado:

Blockly.Blocks['boton_NO_pulsado'] =

{
helpUrl:

'http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#boton',

init: function ()

{

this.setColour (210) ;
this.appendDummyInput ()

noPulsad

PIN");

.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/boton/
o.png", 64, 64))

.appendField ("PIN")

.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital),

this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setTooltip ('BOTON NO PULSADO. Este sensor facilita la interacci n

mediant
cuando s
un LED.
D g

e pulsaciones. Cuando este es presionado obtiene un valor HIGH, y
e libera, ser LOW. Por ejemplo, puede ser utilizado para encender
Tipo de sensor: digital. Rango de valores: Alto (HIGH) y Bajo (LOW)'

Cédigo A.27: Codigo bloque botén no pulsado en blocks/grove.js
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A.2.7. Sensor de rotacién

Bloque angulo grande:

I Blockly.Dart['angulo_grande'] = function(block)

{

g

var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');
var code = '((analogRead(' + dropdown_pin + ') / 4) > 512)"';
return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMICI];

Cédigo A.28: Cédigo bloque angulo grande en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque dngulo grande:

Blockly.Blocks['angulo_grande'] =

{

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#angulo-rotativo',
init: function()
{
this.setColour (210) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField (new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/angulo/
mucho .png", 64, 64))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.analog), "
PIN");
this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setTooltip ('ANGULO AGUDO Este sensor va tomando diferentes valores
(0 a 1024) dependiendo de la posici n del ngulo de rotaci n. Puede ser
utilizado para encender o apagar m s barras en la barra de LEDs. Tipo de
sensor: anal gico. Rango de valores: 0-1024');

}

Cédigo A.29: Cédigo bloque angulo grande en blocks/grove.js

Bloque angulo pequeno:

Blockly.Dart['angulo_peque o'] = function(block)

{

g

var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');
var code = '((analogRead(' + dropdown_pin + ') / 4) <= 512)';
return [code, Blockly.Dart.ORDER_ATOMICI];

Cédigo A.30: Cédigo bloque angulo pequeno en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque angulo pequeno:

Blockly.Blocks['angulo_peque o'] =

{

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/sensores/#angulo-rotativo',
init: function()
{
this.setColour (210) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField (new Blockly.FieldImage("./assets/media/sensores/angulo
/poco.png", 64, 64))
.appendField ("PIN")
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.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.analog), "
PIN");
this.setOutput (true, 'Boolean');
this.setTooltip ('ANGULO AGUDO Este sensor va tomando diferentes valores
(0 a 1024) dependiendo de la posici n del ngulo de rotaci n. Puede ser
utilizado para encender o apagar m s barras en la barra de LEDs. Tipo de
sensor: anal gico. Rango de valores: 0-1024');

}

Cédigo A.31: Cédigo bloque dngulo pequeno en blocks/grove.js

A.2.8. Actuador led simple

Bloque led encendido:

Blockly.Dart['led_simple_encendido'] = function(block)

{

g

var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');

Blockly.Dart.setups_['setup_green_led_' + dropdown_pin] = 'pinMode(' +
dropdown_pin + ', OUTPUT);';
var code = 'digitalWrite(' + dropdown_pin + ',HIGH) ;\n'

return code;

Cédigo A.32: Cédigo bloque led encendido en generators/dart/grove.js

Aspecto led encendido:

Blockly.Blocks['led_simple_encendido'] =

{

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#led',
init: function() {

this.setColour (140) ;

this.appendDummyInput ()

.appendField (new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/
ledSimple/encendido.png", 64, 50, "x*"))

.appendField ("PIN")

.appendField (new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "

PIN");

this.setPreviousStatement (true, null);

this.setNextStatement (true, null);

this.setTooltip('Este actuador activa el led. Tipo de sensor: digital.
Valor: Alto (HIGH)');
}

Cédigo A.33: Cédigo bloque led encendido en blocks/grove.js

Bloque led apagado:

Blockly.Dart['led_simple_apagado'] = function(block)

{

var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');

Blockly.Dart.setups_['setup_green_led_' + dropdown_pin] = 'pinMode(' +
dropdown_pin + ', OUTPUT);';
var code = 'digitalWrite(' + dropdown_pin + ',LOW);\n'

return code;
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Codigo A.34: Codigo bloque led apagado en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque led apagado:

Blockly.Blocks['led_simple_apagado'] =

{

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#led',
init: function() {
this.setColour (140) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/
ledSimple/apagado.png", 64, 50, "*"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN");
this.setPreviousStatement (true, null);
this.setNextStatement (true, null);
this.setTooltip('Este actuador apaga el led. Tipo de sensor: digital.
Valor: Alto (HIGH)');
}

Cédigo A.35: Cédigo bloque led apagado en blocks/grove.js

Actuador led variable

Bloque led verde:

Blockly.Dart['led_color_verde'] = function(block)

{

var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');

var next_pin = 'D' + (parseInt(dropdown_pin.slice(l, dropdown_pin.length))
+ 1)

Blockly.Dart.definitions_['define_led_variable‘] = '#include "ChainableLED.
h"';

Blockly.Dart.definitions_['define_grove_led_variable'] = 'ChainableLED leds
(' + dropdown_pin + ',' + next_pin + ',1);"';
Blockly.Dart.setups_['setup_led_variable_begin'] = 'leds.init();';

return 'leds.setColorRGB (0,0, 255, 0);\n';

Cédigo A.36: Codigo bloque led verde en generators/dart/grove.js

Aspecto led verde:

Blockly.Blocks['led_color_verde'] =

{

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#led-variable',
init: function ()
{
this.setColour (140) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/ledColor
/verde.png", 64, 50, "x"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN");
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g

this.setPreviousStatement (true, null);

this.setNextStatement (true, null);

this.setTooltip('Este actuador pone a verde el led. Tipo de sensor:
digital.');
}

Cédigo A.37: Cédigo bloque led verde en blocks/grove.js

Bloque led azul:

Blockly.Dart['led_color_azul'] = function(block)

{

var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');

var next_pin = 'D' + (parselnt(dropdown_pin.slice(l, dropdown_pin.length))
+ 1)

Blockly.Dart.definitions_['define_led_variable'] = '#include "ChainableLED.
h" '

Blockly.Dart.definitions_['define_grove_led_variable'] = 'ChainableLED leds
(' + dropdown_pin + ',' + mnext_pin + ',1);"';
Blockly.Dart.setups_['setup_led_variable_begin'] = 'leds.init();';

return 'leds.setColorRGB(0,51, 51, 255);\n';

Cédigo A.38: Cédigo bloque led azul en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque led azul:

Blockly.Blocks['led_color_azul'] =

{

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#led-variable',
init: function()
{
this.setColour (140) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/ledColor
/azul .png", 64, 50, "x*x"))
.appendField ("PIN")
.appendField (new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN");
this.setPreviousStatement (true, null);
this.setNextStatement (true, null);
this.setTooltip('Este actuador pone a azul el led. Tipo de sensor:
digital.');
}

Cédigo A.39: Cédigo bloque led azul en blocks/grove.js

Bloque led naranja:

Blockly.Dart['led_color_naranja'] = function(block)

{

var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');

var next_pin = 'D' + (parseInt(dropdown_pin.slice(l, dropdown_pin.length))
+ 1)

Blockly.Dart.definitions_['define_led_variable'] = '#include "ChainableLED.
hlll;

Blockly.Dart.definitions_['define_grove_led_variable'] = 'ChainableLED 1leds
(' + dropdown_pin + ',' + mnext_pin + ',1);';
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Blockly.Dart.setups_['setup_led_variable_begin'] = 'leds.init();"';
return 'leds.setColorRGB (0,255, 102, 0);\n';

Cédigo A.40: Cédigo bloque led naranja en generators/dart/grove.js

Aspecto led naranja:

Blockly.Blocks['led_color_naranja'] =

{

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#led-variable',
init: function ()
{
this.setColour (140) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField (new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/ledColor
/naranja.png", 64, 50, "x"))
.appendField ("PIN")
.appendField (new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN") ;
this.setPreviousStatement (true, null);
this.setNextStatement (true, null);
this.setTooltip('Este actuador pone a naranja el led. Tipo de sensor:
digital.');
}

Cédigo A.41: Cédigo bloque led naranja en blocks/grove.js

Bloque led amarillo:

Blockly.Dart['led_color_amarillo'] = function(block)

{

bg

var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');

var next_pin = 'D' + (parselnt(dropdown_pin.slice(l, dropdown_pin.length))
+ 1);

Blockly.Dart.definitions_['define_led_variable'] = '#include "ChainableLED.
h"';

Blockly.Dart.definitions_['define_grove_led_variable'] = 'ChainableLED leds
(' + dropdown_pin + ',' + next_pin + ',1);"';
Blockly.Dart.setups_['setup_led_variable_begin'] = 'leds.init();';

return 'leds.setColorRGB (0,255, 255, 0);\n';

Codigo A.42: Codigo bloque led amarillo en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque led amarillo:

Blockly.Blocks['led_color_amarillo'] =

{

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#led-variable',
init: function ()
{
this.setColour (140) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/ledColor
/amarillo.png", 64, 50, "%"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN");
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g

this.setPreviousStatement (true, null);

this.setNextStatement (true, null);

this.setTooltip('Este actuador pone a amarillo el led. Tipo de sensor:
digital.');
}

Cédigo A.43: Cédigo bloque led amarillo en blocks/grove.js

Bloque led morado:

Blockly.Dart['led_color_morado'] = function(block)

{

var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');

var next_pin = 'D' + (parselnt(dropdown_pin.slice(l, dropdown_pin.length))
+ 1)

Blockly.Dart.definitions_['define_led_variable'] = '#include "ChainableLED.
h" '

Blockly.Dart.definitions_['define_grove_led_variable'] = 'ChainableLED leds
(' + dropdown_pin + ',' + mnext_pin + ',1);"';
Blockly.Dart.setups_['setup_led_variable_begin'] = 'leds.init();';

return 'leds.setColorRGB (0,204, 51, 204) ;\n';

Cédigo A.44: Cédigo bloque led morado en generators/dart/grove.js

Aspecto led morado:

Blockly.Blocks['led_color_morado'] =

{

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#led-variable',
init: function()
{
this.setColour (140) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/ledColor
/morado .png", 64, 50, "x"))
.appendField ("PIN")
.appendField (new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN");
this.setPreviousStatement (true, null);
this.setNextStatement (true, null);
this.setTooltip('Este actuador pone a rojo el led. Tipo de sensor:
digital.');
}

Cédigo A.45: Cédigo bloque led morado en blocks/grove.js

Bloque led rojo:

Blockly.Dart['led_color_rojo']l] = function(block)

{

var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');

var next_pin = 'D' + (parseInt(dropdown_pin.slice(l, dropdown_pin.length))
+ 1)

Blockly.Dart.definitions_['define_led_variable'] = '#include "ChainableLED.
hlll;

Blockly.Dart.definitions_['define_grove_led_variable'] = 'ChainableLED 1leds
(' + dropdown_pin + ',' + mnext_pin + ',1);';
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9 };

Blockly.Dart.setups_['setup_led_variable_begin'] = 'leds.init();"';
return 'leds.setColorRGB (0,204, 0, 0);\n';

Cédigo A.46: Cédigo bloque led rojo en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque led rojo:

I Blockly.Blocks['led_color_rojo']l =

2 {

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#led-variable',
init: function ()
{
this.setColour (140) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField (new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/ledColor
/rojo.png", 64, 50, "*x"))
.appendField ("PIN")
.appendField (new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN");
this.setPreviousStatement (true, null);
this.setNextStatement (true, null);
this.setTooltip('Este actuador pone a rojo el led. Tipo de sensor:
digital.');
}

Cédigo A.47: Cédigo bloque led rojo en blocks/grove.js

A.2.9. Actuador barra led

Bloque barra led:

I Blockly.Dart['barra_led_select'] = function(block)

2 {

var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');

var next_pin = 'D' + (parselnt(dropdown_pin.slice(l, dropdown_pin.length))
+ 1)

var numlLeds = this.getFieldValue('numl');

numLeds = parselInt (numLeds) ;

if (numLeds > 10)
{
numLeds = 10;
}
else if (numLeds < 0)
{
numLeds = O0;

}

Blockly.Dart.definitions_['define_led_bar'] = '#include "Grove_LED_Bar.h"';
Blockly.Dart.definitions_['define_DHT'] = 'Grove_LED_Bar bar(' + next_pin +
',' + dropdown_pin + ',0);"';

Blockly.Dart.setups_['setup_dhtbegin_'] = 'bar.begin();';

return 'bar.setLevel ('+valor+');\n';

Cédigo A.48: Codigo bloque barra led en generators/dart/grove.js
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Aspecto barra led:

1 Blockly.Blocks['barra_led_select'] =

{

init: function ()
{
this.setColour (140) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/
barraled.png", 64, 50, "*"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN")
.appendField("N m. barras:")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown

(r
TED, 9eU],
["1v, "1v1,
["2", "2¢],
Toge, gu],
["ar, "avl,
["6", "5%],
TEe, 9GU],
["7v, "7v1,
["8", "8*],
Tgu, Ygu],
R TCRIRETOEY)

1), "numi")

this.setPreviousStatement (true, null);

this.setNextStatement (true, null);

this.setTooltip("Este actuador permide decidir qu n mero de barras
deja encendidas. Tipo de sensor: digital. Color rojo: 0.");

this.setHelpUrl("http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#barra-de-1leds
D) g
}

Cédigo A.49: Cédigo bloque barra led en blocks/grove.js

A.2.10. Actuador pantalla digitos

Bloque pantalla digitos:

Blockly.Dart['pantalla_digitos_input'] = function(block)

{

var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');
var clk_pin = 'D' + (parselInt(dropdown_pin.slice(l, dropdown_pin.length)) +
1);

var numero = Blockly.Dart.valueToCode(block, 'pantalla', Blockly.Dart.
ORDER_ATOMIC) ;

if (numero > 9999)

{

numero = 9999;
}
else if (numero < 0)
{

numero = O0;
}
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Blockly.Dart.definitions_['define_TM1637Display'] = '#include "
TM1637Display.h"';

Blockly.Dart.definitions_['define_4digit'] = 'TM1637Display display(' +
dropdown_pin + ',' + clk_pin + ');\n';
Blockly.Dart.setups_['setup_4_digit'] = 'display.setBrightness (0x0a);\n';
var code = '\tdisplay.showNumberDec(' + numero + ');\n';

return code;

Cédigo A.50: Codigo bloque pantalla digitos en generators/dart/grove.js

Aspecto pantalla digitos:

Blockly.Blocks['pantalla_digitos_input'] =

{
helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#pantalla-segmentos',
init: function()
{
this.setColour (140) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField (new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/
pantallaDigitos.png", 64, 50, "*x"))
.appendField ("PIN")
.appendField (new Blockly.FieldDropdown(profile.default.digital), "
PIN")
this.appendValueInput ("pantalla", 'Number')
.appendField ("Mostrar")
.setCheck (' Number') ;
this.setInputsInline (true) ;
this.setPreviousStatement (true, null);
this.setNextStatement (true, null);
this.setTooltip('Este actuador muestra 0000. Tipo de sensor: digital.')
}
3

Cédigo A.51: Codigo bloque pantalla de digitos en blocks/grove.js

A.2.11. Actuador zumbador

Bloque zumbador encendido:

Blockly.Dart ['zumbador_encendido'] = function(block)

{
var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');
Blockly.Dart.setups_['setup_piezo_buzzer_' + dropdown_pin] = '\tpinMode (' +
dropdown_pin + ', OUTPUT);';
var code = 'digitalWrite(' + dropdown_pin + ', HIGH) ;\n'

return code;
Cédigo A.52: Cédigo bloque zumbador encendido en generators/dart/grove.js

Aspecto zumbador encendido:

Blockly.Blocks ['zumbador_encendido'] =
{
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helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#zumbador',
init: function()
{
this.setColour (140) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/zumbador
/sonido.png", 64, 50, "x"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN");
this.setPreviousStatement (true, null);
this.setNextStatement (true, null);
this.setTooltip('Descripci n: este actuador es capaz de realizar
pitidos cuando esta a valor HIGH (encendido). Por ejemplo, puede ser
utilizado para indicar la proximidad con un objeto, similar a un sensor de
aparcamiento de los coches.');

}

Cédigo A.53: Codigo bloque zumbador encendido en blocks/grove.js

Bloque zumbador apagado:

I Blockly.Dart['zumbador_apagado'] = function(block)

2 {

var dropdown_pin = this.getFieldValue('PIN');

Blockly.Dart.setups_['setup_piezo_buzzer_' + dropdown_pin] = '\tpinMode (' +
dropdown_pin + ', OUTPUT);';
var code = 'digitalWrite(' + dropdown_pin + ', LOW);\n';

return code;

Cédigo A.54: Cédigo bloque zumbador apagado en generators/dart/grove.js

Aspecto bloque zumbador apagado:

1 Blockly.Blocks['zumbador_apagado'] =

2 {

helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#zumbador',
init: function()
{

this.setColour (140) ;
this.appendDummyInput ()
.appendField(new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/zumbador
/silencio.png", 64, 50, "*"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital), "
PIN");
this.setPreviousStatement (true, null);
this.setNextStatement (true, null);
this.setTooltip('Descripci n: este actuador es capaz de realizar
pitidos cuando esta a valor HIGH (encendido). Por ejemplo, puede ser
utilizado para indicar la proximidad con un objeto, similar a un sensor de
aparcamiento de los coches.');

Cédigo A.55: Cédigo bloque zumbador apagado en blocks/grove.js
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A.3. 0O3: Mejoras en la aplicacion

A.3.1. Coleccién musical

Notas versiéon Basica

Blockly.Dart['do'] = function(block)

{

var dropdown_pin = this.getFieldValue ('PIN');

var frecuencia = 261;

Blockly.Dart.setups_['setup_piezo_buzzer_' + dropdown_pin] = '\tpinMode
(' + dropdown_pin + ', OUTPUT);';

var tiempo = Blockly.Dart.valueToCode (this, 'tiempo', Blockly.Dart.
ORDER_UNARY_POSTFIX) ;

var code = 'tone(' + dropdown_pin +', '+frecuencia+', '+tiempo+');\
ndelay ('+tiempo+') ;\nnoTone ('+dropdown_pin+');\n';

return code;

};
Cdédigo A.56: Bloque nota do

Blockly.Blocks['do'] =

{
helpUrl: 'http://www.sucre.uji.es/docs/actuadores/#zumbador',
init: function()
{

this.setColour (140) ;
this.appendValueInput ("tiempo")
.setCheck ("Number")
.appendField(new Blockly.FieldImage ("./assets/media/actuadores/
musica/notas/do.png", 90, 70, "x*"))
.appendField ("PIN")
.appendField(new Blockly.FieldDropdown (profile.default.digital)

"PIN") ;
this.setPreviousStatement (true, null);
this.setNextStatement (true, null);
this.setTooltip('Descripci n: nota Do (frecuencia 261).');
¥

Cédigo A.57: Aspecto bloque do

Figuras musicales:

Blockly.Dart['negra'] = function(block)
{
var code = '1000"';
return [code, Blockly.Dart.ORDER_NONE]

};
Cédigo A.58: Bloque nota negra

Blockly.Blocks['negra'l =
{

init: function ()

{
this.setColour (140) ;
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this.appendDummyInput ()

.appendField (new Blockly.FieldImage("./assets/media/actuadores/

musica/tiempo/notaNegra.png", 64, 64))
this.setOutput (true, "Number");
this.setTooltip('Descripci n: Negra (1 tiempo).');

Cédigo A.59: Aspecto bloque nota negra

A.3.2. Descargar graficas

descargarTablaCSV ()
{

// Obtener el elemento HTML con el id de la tabla de la que queremos

generar el csv

const tablaMediciones = document.querySelector ('#tablaMediciones');

//Contenido primera fila csv.

let stringCsv = "Valor;Fecha;Hora\n";

var contador = 0;

// Obtener todas las filas de la tabla

const rows = tablaMediciones.querySelectorAll('td');
//Recorremos los elementos de la tabla por filas

for (var i = 0; i < rows.length; i++)

{

//Rellenamos el doc, separando cada celda por ; e incrementamos el

contador
stringCsv += rows[i].textContent+";";
contador ++;
//La tabla solo tiene 3 columnas, si el contador llega a 3.
fila. (Salto de 1 nea en csv).
if (contador == 3)
{
stringCsv += "\n";
contador = 0;

¥
var filename = this.deviceName+"_"+this.variableName+".csv";
this.descargarDocCSV(stringCsv, filename);

}

descargarDocCSV (csv, filename)
{
//Crear archivo csv
var csvFile = new Blob([csv], {type: "text/csv"});
// Descargar link
var downloadLink = document.createElement("a");
// Nombre del fichero
downloadLink.download = filename;
// Crear un link para el fichero
downloadLink.href = window.URL.createObjectURL (csvFile);
// Ocultar 1link
downloadLink.style.display = "none";
// A adir 1link al DOM
document .body . appendChild (downloadLink) ;
// Click download link
downloadLink.click();
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Cédigo A.60: Descargar CSV

<button mat-flat-button color="primary" style="align-self: center;" (click)
="descargarGraficaPdf () ">

Descargar PDF
</button>

Cédigo A.61: Boton descargar grafica

descargarGraficaPdf ()

{
const elementoGrafica = document.getElementById('datosGraficaPDF');
const docGrafica = new jsPDF('p', 'pt', 'ad');
const opcionesGrafica =
{
background: 'white',
scale: 3
};
html2canvas (elementoGrafica, opcionesGrafica).then((canvas) =>
{
const imgagenCanvas = canvas.toDataURL('image/PNG');
const imgProps = (docGrafica as any).getImageProperties(imgagenCanvas
)
const pdfWidth = docGrafica.internal.pageSize.getWidth() - 30;
const pdfHeight = (imgProps.height * pdfWidth) / imgProps.width;
docGrafica.addImage (imgagenCanvas, 'PNG', 15, 15, pdfWidth, pdfHeight
, undefined, 'FAST');
return docGrafica;
}) .then(() =>
{
docGrafica.save(this.deviceName+" _graficas.pdf");
IO
}

Cédigo A.62: Método descargarGraficaPdf()
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