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			Introducción

			La tecnología tiene una importancia muy grande hoy y la tendrá en el futuro, el mundo se está digitalizando, cualquier profesión requerirá conocimientos de tecnología. STARLEARN con este libro busca introducir estas nuevas tecnologías al lector, tecnologías como la robótica, la programación, la biónica, el internet de las cosas y más.

			La tecnología provee abundantes y nuevas formas de producir, registrar, transmitir, recuperar y procesar datos e información.

			Todavía queda un amplio camino por recorrer para adaptarnos plenamente a la adopción de estas tecnologías. Sin embargo, poco a poco se irán incorporando aún más a nuestra vida cotidiana a la par de otros fenómenos como el Big Data, la red 5G, el metaverso o la inteligencia artificial. Nos encaminamos hacia el futuro y es necesario aprender a vivir en él. Esperamos que disfrutes de este contenido.

			Puedes encontrar más información en nuestra plataforma:

			www.starlearn.net

			Abróchense los cinturones que despegamos, ¡buen viaje!

			Equipo STARLEARN
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			Introducción al Arduino

			¿Qué es Arduino?

			Arduino es una plataforma de hardware libre, basada en una placa con un microcontrolador y un entorno de desarrollo, diseñada para facilitar el uso de la electrónica en proyectos multidisciplinares.

			
				
					[image: ]
				

			

			¿Para qué sirve Arduino?

			Arduino se puede utilizar para desarrollar elementos autónomos, conectándose a dispositivos e interactuar tanto con el hardware como con el software. Nos sirve tanto para controlar un elemento, pongamos por ejemplo un motor que nos suba o baje una persiana basada en la luz existente en una habitación, gracias a un sensor de luz conectado al Arduino, o bien para leer la información de una fuente, como puede ser un teclado, y convertir la información en una acción como puede ser encender una luz y pasar por un display lo tecleado.

			Tipos de Arduino
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			Existen gran variedad de Arduinos, unos tienen más características que otros, otros son más pequeños, otros más grandes, otros tienen funcionalidades especiales, pero al final de cuentas todos son Arduino y se programan de manera similar. En nuestro caso usaremos nuestro carrito didáctico que cuenta con todas las herramientas ya puestas a nuestra disposición sin necesidad de hacer conexiones adicionales, solo necesitamos nuestro robot SANTA LAB, un cable USB y nuestra computadora con el programa especial de Arduino para que podamos empezar a hacer cosas fantásticas con nuestro carrito.
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			ARDUINO

			Antes de comenzar a programar nuestro ARDUINO, es muy importante aprender cuales son las partes que lo conforman, ya que si queremos aprovechar al máximo y exprimir todo su potencial es de vital importancia saber que es con lo que contamos.
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			Partes de un robot con ARDUINO

			Aprenderemos a programar Arduino con este robot que integra diferentes componentes electrónicos.

			
				
					[image: ]
				

			

			Microcontrolador
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			Para poder empezar nuestra aventura primero que nada hay que saber quién es el microcontrolador, y en resumen el microcontrolador es la parte más importante de nuestro robot pues es el cerebro que hará que nuestro robot se mueva, prenda un led, mida distancia, etc. Sin él todas las demás partes de nuestro robot no tendrían ningún control sobre sí mismas y simplemente no podríamos hacer que nuestro robot funcione como nos gustaría.

			Interruptor de ON/OFF
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			El interruptor de ON/OFF nos sirve para encender y apagar nuestro sistema

			Display LCD
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			El display LCD o pantalla de cristal líquido es una gran herramienta para poder visualizar datos que queramos ver en ella, como variables de temperatura, velocidad, así como también mensajes de ¡“hola mundo!”, etc.

			LED’s
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			Los leds son dispositivos luminosos con los que podemos hacer muchas cosas como series navideñas, un semáforo, indicadores, etc.

			Botones
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			Los botones son componentes muy útiles para poder ejecutar ciertas acciones solo si presionamos el botón. Como por ejemplo encender un led, arrancar un motor, etc.

			Motores y ruedas
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			Los motores con sus ruedas son actuadores que nos ayudaran a darle movimiento a nuestro carrito.

			Rueda Loca
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			La “rueda loca” es un soporte que ayuda a nuestro carrito a estar parado y ayuda a las ruedas de los motores a tener nuestro carrito a nivel.

			Porta Baterías
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			El portabaterías nos ayudará a darle energía a nuestro carrito para que podamos echarlo a andar sin la necesidad de tener conectado nuestro carrito por medio del USB a la computadora.

			Puerto USB
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			El puerto USB se encuentra debajo de nuestro Display LCD y es el encargado de comunicar nuestro carrito con la computadora y de esta manera poder programarlo para que nuestro carrito haga todo lo que nosotros queramos.
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