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BAILE CON ORQUESTA

RESUMEN

La idea es promover el aprendizaje de la musica a través de la gamificacidon y la robdtica.

La actividad consistira en crear y codificar una "coreografia" para la musica de la pelicula "flash dance". Sera
jugado por un mBot.

En primer lugar, serd necesario comprender algunos contenidos de la musica: tipos de notas, su duracién y
el significado de algunos simbolos musicales.

Luego, una vez que la cancién haya sido elegida, cada nota tendra que ser codificada para que el mBot la
reproduzca como si fuera un musico.

Por otro lado, teniendo en cuenta la duracién de las diferentes notas que forman la cancidn, se disefara un
baile, donde cada movimiento se disefiard de acuerdo con las notas. El baile también ird acompanado de
efectos de iluminacion.

Para la segunda version, "Lets Play Music", necesitamos dos placas Arduino para el reproductor de musica.
El sensor de ultrasonidos se conectara a la tarjeta para alternar diferentes musicas. Disminuiremos o
aumentaremos el volumen de la musica con potencidmetro. Ademads, mostraremos en la pantalla la
reproduccion / parada, la disminucién / aumento del volumen.

Nota importante: Dar informacién electrénica basica a los estudiantes; cables, pins, placas, etc. La placa
Arduino se ha utilizado en nuestro proyecto para garantizar que los circuitos se construyan. Esta dirigido a
utilizar Raspberry Pi en etapas posteriores del proyecto.

Fase 1: El proceso de trabajar con mBot y mBlock.
Fase 2: Proceso de trabajo Arduino y mblock-S4a.
Fase 3: Proceso de trabajo de la Raspberry Pi (para estudiantes mas avanzados).

OBJETIVOS DIDACTICOS

GENERAL:
+«+ Saber utilizar el sensor de movimiento.
Agregar musica externar a S4.
Saber programar la tarjeta Arduino.

TECNOLOGIA:

®,

% Introduccion al pensamiento computacional.
+»* Asimilacidn, creacion y programacion de algoritmos, para descomponer problemas complejos en
secuencias ordenadas de instrucciones simples, que lo resuelven.




INGENIERIA y CIENCIA:

R/

++ Disefo de estructuras:

o Estabilidad: conceptos de inercia y centro de gravedad.

o Eleccién de la estructura mas adecuada para el montaje de los componentes y sensores
elegidos.
Construir la estructura.

OTROS:

++» Adquirir motivacion para el estudio y la comprension de los contenidos de otras areas distintas de
las dreas STEM, como MUSICA o DANZA.
++ Aprender a trabajar en equipo.

Materias STEM: Cienciall Tecnologia Ingenierial] Matematicas[]

Nivel educativo: 12-14 afiosX 14-16 afiosX

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1. Necesitas un mando a distancia para cambiar de musica.
2. Necesitas estar cerca del reproductor de musica para cambiar de musica.

LISTADO DE MATERIALES

» (x2) mBot => Ref. 90054

+* Me Matriz LED 8 x 16:




+* Me Display 7 segmentos (4 digitos. Rojo):

K/

% Me Potenciometro:

R/

** Me Sensor de Ultrasonidos:

+* (x5) Cables RJ25.

+* (x2) Placas Arduino.

®,

«* Archivos de musica y visuales para cargar en la aplicacion.

0,

+* Resto de Attrezzo (no esencial).




Primera version

ELEMENT

AMOUNT

Mbot Robot 2°4G
Motor 1
Motor 2

Me 7-Segment serial display

Me Led Matrix 8x16

RJ25 cables

Structures and beams

Several

Laptops

1

Attrezzo (not essential)

X

Segunda version

ELEMENT

AMOUNT

Mbot Robot 274G
Motor 1
Motor 2

Me Led Matrix 8x16

3

RJ25 cables

3

Structures and beams

Sewveral

Laptops

1

Attrezzo (not essential)

X




ACTIVITY DESCRIPTION

Primera version

Esta actividad consiste en coordinar la musica que toca un mBot, con la danza que otros mBot realizan.

Para lograr este objetivo, los estudiantes tendrdn que decidir cémo dividir la partitura en pequefias piezas.
Tendran que disefiar, de manera coordinada, lo que ambos mBots (musico y bailarin) hacen para cada corte,
para cada golpe.

Junto con el profesor de musica, estudiamos la partitura original y decidimos acortarla para que no fuera
demasiado larga. En la imagen de abajo, puedes verlo acortado. Este es el que hemos codificado.

Flash Dance

F F

Los mismos numeros escritos arriba de los tiempos son los que estan escritos a la derecha de las lineas del
cadigo.

Antes de comenzar a codificar su tiempo, debe ser traducido al sistema de notas por letras, (el utilizado por
MBlock):

EERZ2R




Para toda la programacién, utilizaremos el software mBlock. Podemos descargarlo en la pagina de mBlock:
http://www.mblock.cc/download/ .

Una vez que se instala el software, se puede emparejar con mBot mediante el puerto serie inaldmbrico de
2.4G. Pero en esta actividad es mejor cargar el cédigo en placa mCore (ambos cédigos, musico y bailarin).

Después de todas estas tareas técnicas, comenzamos con la PROGRAMACION.

1. INTRODUCCION DEL PROGRAMA:

A medida que el programa se carga en el tablero mCore, no se iniciard a menos que presionemos el botén a
bordo. Tan pronto como lo presionemos, los musicos saludardn y mostraran sus instrumentos (utilizando la
Matriz de Led). Después, el temporizador se reiniciara.

mbBot Program
wait untl. on board button

set led on board € red €I areen
show drawing x: @y: @ draw:
show drawing x: @ y: @ draw:
show drawing x: @y: @draw:
set led on board @Y red €@ green EEER blue

show drawing (el x: @ v: @ draw:
show drawing (g2 x: @ v: @ draw:
show drawing (e x: @ v: @ draw:

reset timer



http://www.mblock.cc/download/

2. CODIFICANDO LA MUSICA (de 1-8 pulsaciones):

reset timer play tone on note beat
play tone on note beat play tone on note beat
play tone on note beat play tone on note beat
play tone on nate eat play tone on note beat
play tone on note e play tone on note G beat
play tone on note (@& beat ENENEM play tona on note (E beat CNETEM
play tone note beat play tone note @ =F1d Quarter™
SEVRCHER Y Fs~ EE Whole ™) play tone on note @& beat
play tone note (Y beat (NETSS play tone note (53 beat (ER
play tone on note (@& beat (G play tona on note EE beat (EEY
play tone note (¢ beat ENEIEN play tone note (@ beat (NS
play tone on note (EE beat CIENER play tone on note @& beat
play tone on note (EE} beat ER

play tone on note eat

play tone on note eat

play tone note @ =1l Whole™
play to note beat play tone 4 Quarter™
play tone note (B3 beat (NETSS play tone note@ bi-_‘-:lt
play tone play tone on note (EEM beat
play tone on note EEM beat GBS pIE\- tone on note (R beat (ER

play tone on note (G beat ((TETEM play tone on note (&M beat (IO
play tone play tone on note t
play tone note @ beat play tone note beat
play tone on note (EEM beat CNETEM wait € secs

play tone on note beat play tone on note beat
play tone note beat play tone on note beat
play tone on note beat

play tone note beat

play tone on note (&3 be: play tone on note (39 beat (R
play tone on note @3 be: play tone note (S beat GIERN
play tone note at
play tone note (S beat (TR
play tone on note (& play tone on note (S beat
play tone on note EEY be: play tone note@ b:eat
play tone note beat
play tone =il Quarter™
play tone t
play tone on rlot:-} be: =
play tone on note EEY




4. CODIFICANDO LA MUSICA (de 23R-30R pulsaciones):

“_-‘ai € secs play tone note BIEl Quarter™
play tone on note beat play tone on note beat
play tone on note beat play tone note beat
play tone on note beat play tone on note beat (LM
play tone on note beat DE\ tone note (@ beat
play tone on note beat
wait € secs play tone on note E&RP beat
play tone on note beat play tone note heat
play tone on note beat play tone note beat
play tona on note (B beat (TR play tone
play tone on note (@ beat play tone on note (&g beat CNENM
play tone on note (EE beat G

play tone on note (59

5. CODIFICANDO LA MUSICA (de 46-48 pulsaciones):

wait € secs

play tone on note beat
play tone note sl=F=1ll Quarter™
play tone note beat (gELM
play tone on note beat
play tone note beat
play tone on note beat

play tone on note (@3¢ beat CEIEEW

GOODBYE

6. Rutina de DESPEDIDA:

Una vez que se termina la musica, los leds a bordo se ponen rojos y los musicos se despiden con un guifio:

play tone on note (& beat CEIEM

GOODBYE define  GOODBYE

show drawing x: @ v: @ draw:
show drawing x: @ y: @ draw:
show drawing x: @ y: @ draw: 3
set led on board E} red EEER areen @} blue @9

show drawing (GEIEER *:
show drawing
show drawing (GH5eed x:
wait ) secs

show drawing
show drawing
show drawing




1. INTRODUCCION DEL PROGRAMA:

A medida que el programa se carga en el tablero mCore, no se iniciard a menos que presionemos el botén a
bordo. Tan pronto como lo presionemos, el bailarin saludard y el temporizador se reiniciara. Después de eso,
el baile tendra lugar en tres etapas: baile lento - baile rdpido - baile final.

mBot Program

wait until. on board button

set led on board @I red G areen 8 blue G
show drawing x: @ v: @ draw: 1N

! egments display (el number

set jiluERd to  round

SLOW DANCE
FAST DANCE
FINAL DANCE
GOODBYE

PARTE DE BAILE - BAILE LENTO:

define SLOW DANCE

repaat until  Time =E

sctRifiEMd to round timer =§T0 @0
L}

set I-'-segmentsdispla', number Time
if not  Time }-E then
show drawing oo 7 PR O i @ drav: [SEG]
13
set led on board@W red §Td gre=nER S blu=E=5
3
Lrun forward ~ R 1 5 7
else
if not @ Time ='ﬂ then
set led on board@IW red W green RS blu-ETR
L3
[ run baclovard” PRIt 1 50

E=a
if not | Time :-E then
show drawing oo " PR o v @ draw: G
L3
zet led on board@®W red i@ gre=nERED blu=ERE
12
. at specdfiD
else
if  not  Time > Jthen
set led on board@W r=d G green blu= T
L]
[ run bacloward™ ETERERE 1 57

else
if not ' Time =-E then

| show drawingm ::-:::n y: ﬂ drav
1]

sat lad on I:n:uardm rEdﬂ grean
13
m at speed

else




—
if not | Time 3— than

sat laed on I:n:-ardm rEdm grEenﬁ b|IJEm
|
Lrun forard ~ EEEEEEEL = 0

elsa
not  Time >fEE then

if
| showi drawinq i@ v @@ drawe: m
set led on board @l red §Ed gre= blucERRD

[ run backward” IR

not | Time 3—_E then

st led on board @ red €W gre=nEFEP blu-EFTD
==
[ turn right” BTl =)

not | Time =FE _then

__ ™ -:|rawing [ o) y: 0 draw:
zet lad on I:n:uardm re-:lm green hlue

L run forvard - [EREEEEEL: 5 0]

else
—
if not ' Time >F& then

set led on board W red E3W greenm blu=ETs
=
| run baclovard™ EUEREREL ;o)

else

if not  Time >FEE
dra 'ng:

sat lad on board @l red i green blus
at specd @)

elsa

then

if  not Time =ER

sat lad on I:h:-ardm radm Qreenm I:!Iuem
=Z-
Lrun forvard ~ [EREEEREL ;= )

else

if

not ' Time >EE then

draving EFTEW <: @ : 0 dr=
b
r-:lm re green I:!IuE

set led on bo
"

[ run backward” EIEEERE 150

else
if not | Time =-E then

| show -:lra'.-n'ngm 00 d=av:- N
13
set led on boardff[§ red &3 greenm blus

at spe=d @EDL)

else

L forvard - IEEEER o)




3. PARTE DE BAILE - BAILE LENTO:

define FAST DANCE

repeat until.  Time ™ 45,9

——

setfiSdtc round timer =€ @

'
set 7-segment=display number Time

not | Time =m then

——

set led o I:n:-ardm r-=-:| greenm hlue
:Ira'mng o v ﬂ' drav
st speed@lt

else

not | Time =EFR then

drawing (oo )
at spas
else
if not | Time 3@ then
:_se_t led on I:n:nardm r :Im gree
sh n:lra'.-nngm o y: 0 dr=

at speedfi)

else
not | Time =ﬂ then

’set led on board® W red @@ green blu=li@
show -:Irawingm ﬂ ¥ ﬂ draw: .,"'I :

L]

| run baclavard” RIS

alse

alse

if not ' Time =m then

' sat led on b T r=d R are=n@ild blu=
5 -:lrawingm: @0 drave: |
at spaedm

else

if not | Time =- then

—

se_t led on board @ red €5k greenm blu=lil
L]
show :Ira'm'ngm o ¥: 0 dr Jl'I'l':
L]
at speedlid
elsa

if not ' Time =m then

;set led on board®@ W red € greenm blu=lie
._sh-:-w -:Irawingm o Vi O drav: [
at speaed

else

not | Time :m then

set led on board @MW red EEE? greenm blu=CEE?
L3 .

show drawing m G y: G draw: .HI )
L]
at sp

alse
if  not Time >EFRE then

:set led on board®@W red @@ greenm blu=ET
P_sl:-:-w -:lrawingm o y: @ drzve: X
p forward " JEIS spaedm
elise .

if not | Time :ﬂ then

set led on board @@ r=d @@ greenﬁ bluc=CTE
|y -
| shaow -:lrawingm o y: 0 drove eillel
[ run bacloard™ P o0 7]

else




else

if  not Time =E & then

£ |.:|:| n I:rardm r.:ljﬂ qr.:l.:lnm I:Iu.:lﬂ
show drav nnqm
at speed

if not  Time }m then

et led on board @MW r=d €T I:lreenﬁ blu=fi
W -:lr.:umngm o, Vi o drave FI :

-:lr:nmmqm
o forward ™ EEH Epeedm

alse

if  not Time =FEE

not  Time 1-m

not  Time =

i not Time =¥







4. PARTE DE BAILE - BAILE FINAL:

define FINAL DANCE

repeatuntil ' Time =m

sctBErM to round  timer * @ @0

set ?-EE_mentsdiEpla', number Time

sat led on board (AL red ER9 greenm blu= (i
et led on board (RS red i greenm blu=iEld

set led on board (PRI red (W greenm blu=(l

set laed on board (NS red &5 gre=n @ blu=liy
set led on board (RN red i@ greenl@ blu=0l

et led on board (NG red €9 greenm blu=
st lad on board (P r=d (B greenm blu=i

set laed on board (N red E5E) gre=n R blu=G
set led on board (I red EEP oreenfged blu=
set laed on board (AN red EEE) greenili blu=liy

if not | Time :m then

| <how drawing &0 dav: DI
at speed§ElD

alse

if not  Time =[EER then

show -jra'.'aing D @ drav:
b
at speed (i

not | Time = &  then

show draving 0@ drov: SIG
L
st sped €N

alse

not | Time > |G then

show drawing EeeY =@ v: @ draw:
at speed@@

[y

not | Time >[EEE then

show drawing 00 d=e: 0I0
L]
| turn righe~ EEEERERET o 5]

alse

at spe=di)




5. Rutina de DESPEDIDA:

Una vez terminada la musica, el mBot deja de bailar y se despide con un guifio.

define GOODBYE

set 7-segmentdisplayilaEd numbel Time
show drawing (EXge < v: @ draw: -

set led on board I red @ greenlil blu=Ey
viait € sacs

E;t led on board W red EXED greenm bluc(il
show drawing G <. v: @ draw:
- T

show draving EXege =@ v: @ drav: TS
wait (B% secs

show drawing (GEREe > v: i draw: E‘-H

Una vez que se termina la programacidon, comenzamos a construir LA ESTRUCTURA, donde se establecerdn
todos los elementos mecdnicos. También los elementos electrénicos.










Segunda version

Paso 1: Diagrama de circuito creado por Fritzing. (También puede usar ThinkCorD para preguntar).

El potencidmetro y el sensor ultrasénico se suministran desde el cable del cdtodo comun a la potencia
generada.

El potenciometro y el sensor de ultrasonidos estan conectados al anodo comun a través de la GND. Para
medir el valor del potenciémetro, el andlogo debe estar conectado a cualquier pin.

El sensor de ultrasonido esta conectado al pin digital 2.

El carton puede ser alimentado por un cable de 9 voltios o un cable USB.

FAREL AhEte beenn venens
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Paso 2: Estamos cargando musica para programar. El formato de la musica debe ser MP3 o Wav. Sonidos /
Importar / Archivos.

ig Arduine
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Se agrega como el primer caracter de las imagenes que se cargardn para la melodia, y los otros se agregaran
como disfraces.

El disefio final de la pantalla deberia verse asi. Las imdgenes agregadas como personajes apareceran
directamente en la pantalla. Se puede ocultar con cdédigo para no mostrarlos en la primera etapa.

I ———.
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Paso 3: Creamos las variables a utilizar para la codificacio:.

Frage o Drrpaes o i kaden e W B Sl Sean
[= EECETEE S P

[ saamemdosmita  p | Fes Eair ben
— =

s [ Yo e R v w——

weefch be ceshewe (6050

Elx wohmadimmed wel  wolssadssrd o [T

smabiohy 1 disiDases 19082

T off e T ————
[ anrnhiis el e - lasts soshisinne o Esee
it fsttnn = [T
changs or v I

braadeast clep | sl weain

=




Bloques de cédigo requeridos para la segunda placa Arduino:

@ ris rde nep

' = &rduisal

O L LU TE LU E SR -  [EFSS ]
i ol smeradi
play mmsmd iman

La imagen final de nuestro sistema. Nuestros reproductores de musica ya estan listos.




Ultimo paso: cédigos mblock para el mbot

€3 mBlock - Based On Scratch From the MIT Media Lab(v3.4.11) - Baglantiy kes - Kaydedimedi

Dosya Dazenle Baglan Kartlar

Ly -~
M, Sardana

Kuklatar

Sahne
1 dekor

Varts Serzr

G/ o

Lisan  Yarchm

~e

X: 240 ¥: 57

Yenikuda @ / & 3
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27e o
QE B35
[T T )

a
°
2
o
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a
3

90"

M ye dodru don

EBle O/=/Cc €€l

@19 rororun bz @8R yas

@D motorun ha@D yap

©F mozorun hz @R yop

@I motorun b @D yap
B

@89 motorun b @R yap
CI rmotorun bl yap
v 2

€D motorun ha D yop

@ motorunha@D yap

mc..,,, "

€ rotonun h e @D yap

QB moorn hie @ yap
T

€ motorun ha GBI yap
motorun h @ yap

G mozorun hiz @D yap

€D motorunha @ yop

&V = -

1

wn bR yap
e
€8 motorun hu

rrctonn hagD yap

€8 motorun ha @ yap




DIAGRAMAS DE FLUJO

Primera version
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EVALUACION DE LOS ESTUDIANTES

Para la evaluacidn de los estudiantes en esta actividad, use la rubrica de evaluacién disefiada para este
proyecto.
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“Scratch. Guia didactica para profesores”. (Pdf). (www.isuriarte.com).

“Jugando con MBlock”. Makeblock Espaia.
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Comunidad de Makeblock en espafiol. (http://www.makeblock.es/foro/).

“Curso de Scratch + Arduino”. J. Javier Esquiva Mira.

MAS INFORMACION

DIFICULTADES:

- REINICIAR EL CRONO: dentro de un bucle, cuando se inicia el crono, si ingresamos tiempos de
espera, la actividad es desorganizada.



http://www.isuriarte.com/
http://www.makeblock.es/foro/

