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El controlador Crumble

Crumble é un controlador electrénico programable e facil de usar. Permiteche
realizar proxectos tecnoléxicos dunha forma rapida e eficaz.

Crumble almacena os programas que controlaran todos os teus
proxectos de robdtica. Nel podes conectar luces, sensores ou motores
e dar vida eintelixencia a todas as tlas ideas.

Estda dividido en diferentes partes, organizadas segundo o que podes
conectar nelas:

Conexidn microUSB con el ordenador

Salida de alimentacidn
(voltaje aplicado a la entrada)

Entrada de alimentacidn
(ded5a55V)

Bus serie digital

Entradas y salidas digitales
Entradas analdgicas

Entradas y salidas digitales
Entradas analdgicas

Salida motor 1 . Salida motor 2

-o:_OQ

CRUMBLE

Robotica educativa con Grumble

O ecosistema Crumble estd composto por numerosos productos e
kits educativos. Estes son os mais importantes:

i as rowaics saucatv
[ Crvmble Jvnior®,

Crumble Junior MiiBot

Kit de Tecnologia @9, . .

Robética
Crumble Cocodrilos Plus
CrumbleBot XL

Estes kits incliuen compofentes electrénicos de alta calidade. Ainda asi
non son irrompibles: utilizaos adecuadamente e co maior coidado posible.
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Como descargar o software Crumble

Crumble  necesita un  entorno Ppaletas Enviar programa

instalar no teu ordenador antes de

de programacién que deberas K[). ]

Input/Output ) ( Sparkles

continuar. firea de programacidn
Accede & web www.crumble.es. No i e

apartado "software Crumble"
descarga a versién do programa
que corresponda ao teu

set all sparkles to [_]

sistema operativo (Windows, Mac
OSX, Linux ou Chrome OS).

Unha vez instalado, abreo e identifica
as diferentes areas en que se divide,
sinaladas nesta imaxe.

10

Bloques de programa

O teu primeiro programa

Un programa é unha lista de instruccions e decisions. En Crumble
estan representadas mediante bloques de programacion.

Segue estes pasos cando realices calquera programa:

1. Comeza sempre co bloque program start. S6 ' =
debemos incluir un. v

2. Arrastra os bloques e Uneos entre si m°t°fo STOP

1.0

situdndoos debaixo do Ultimo que tiveses posto.

3. Conecta a tua placa Crumble co ordenador a
través do cable microUSB.

4. Fai clic no triangulo verde da esquina
superior esquerda para enviar o programa & [>' n
placa Crumble.

[> n Programming successful D n ERROR: Crumble not found!

Xunto ao tridngulo deberia aparecer a mensaxe "Programming successful'.

Se houbese un erro ao enviarlle a mensaxe seria "ERROR: Crumble not
found!". Se isto ocorrese revisa a conexion da tua placa Crumble co

ordenador.
2
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Actuadores - motor

Crumble dispén de portos para controlar dous
motores (motor 1 e motor 2). De cada un deles
podemos definir o seu movemento (parada,
avance ou retroceso) e a sUa potencia (con valores

de 0 a 1 00%).

Con este programa faremos que o motor avance

e se detefia continuamente.

Inicio de programa

\&»

Bucleinfinito—yp

Motor 1acendido

( Potencia 75%

(motor € GIITTED at @ %)

1.0 — Esperar unsegundo
L 1 X sTop <———_Motor 1apagado
1.0 < FEsperarunsegundo

Normalmente necesitaras conectar a
alimentacion ao controlador Crumble para
que funcionen os dispositivos que tefias

O motor non xirara se non o fas pero
podes comprobar se cargaches
correctamente este programa unicamente
conectando o cable USB ao ordenador e ao

Cada porto de motores inclie un led que
se ilumina cando Crumble da a orde de

Cable USB

conectado a conectados.

Crumble e ao

ordenador
teu controlador Crumble.
moverse a ese motor.

Led do porto

motor 1

D :=:q

CRUMBLE

Observa que despois de ter cargado este
programa o led do porto do motor 1
pestanexa, prendéndose  durante  un
segundo e apagandose durante o mesmo
tempo.

www.complubot.com



Crumble Junior

Conecta o motor ao porto motor 1 cun cable jack.

Encende o interruptor para pofier en funcionamiento o teu programa.

Motor 1

+ .- :
Nt N

»
T Jo30W

Motor 2

Crumble Cocodrilos Plus Interruptor

Conecta o portapilas unindo o cable vermello ao porto positivo de
entrada de alimentacién e o negro ao negativo.

Conecta o motor utilizando os dous cables de crocodrilos, un ao porto
positivo (+) e otro ao negativo (-) que aparecen xunto ao porto motor 1.

Encende o interruptor para pofier en funcionamiento o teu programa.

Interruptor

Motor1

www.crumble.es 4



Actuadores - Sparkles

Un Sparkle é un actuador que pode emitir luz de
diferentes cores. Estd composto por tres leds (vermello,
verde e azul) que, dependiendo de como se
combinen, iluminaran o Sparkle dunha cor ou outra.

Sempre se conecta ao porto D. Poden controlarse
ata 32 Sparkles en serie. Por este motivo é moi
importante conectar correctamente os cables.

Este programa fard chiscar dous Sparkles coa
mesma cor.

Faiclicpara
e cambiar de cor

PrenderSparkle0 — 3. EFTEECNEN 0 B0

Apagar Sparkle 1 —3- = EATHRECAEY 1 X5

600
PrenderSparkle1 3 EFTENEVNEY 1 R D

PYERETRLENR VIR 2 turn sparkle o off
Esperar 600
880 — milisegundos (1seg=
1000 milisegundos)

Crumble Junior

Conecta o porto D e o porto In do Sparkle 0 cun cable jack.

o1

Sparkle 0
:é\\

NEW/

(In i Out)
\ Flame I

®

/
(

A

T Jo30W
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Crumble Cocodrilos Plus

Conecta o portapilas e dous Sparkles. Utiliza seis cables de crocodilos:
dous vermellos, dous negros e dous brancos como aparece na imaxe.

Sparkle 0 Sparkle 1

A frecha indica

o sentido da

able vermello: positivo

Cable negro: negativo
Cable branco: sinal

informacion

Crumble Electronics kit

Conecta o portapilas e situa cada Sparkle na placa de prototipado como se
amosa na imaxe. Utiliza dous cables vermellos, dous negros e dous brancos.

Os cables vermellos conectaran o pin positivo de Crumble co pin positivo
de cada Sparkle. Os cables negros conectardn o pin negativo de Crumble co
pin negativo de cada Sparkle. Os cables brancos servirdn para unir o porto
D co pin de entrada do primeiro Sparkle e o seu pin de saida co de entrada
do segundo Sparkle.

E moi importante manter a frecha que aparece en cada Sparkle de
esquerda a dereita para que funcionen correctamente.
Cable vermello: positivo

o Cable negro: negativo
Q-’ Cablebranco: sinal
complubot

Centro de Robotica Educativa

Sparkle 0

Sparkle 1

Crumble Electronics Kit
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Entradas dixitais - pulsador e interruptor

Un pulsador é un sensor que abre ou fechacierra un
circuito electronico cando prememos ou soltamos.

Un interruptor é igual que un pulsador pero mantén a
posicibn e non a cambia ata que volvamos a
premelo.

Os dous son sensores dixitais porque s6 tefien dous
estados: HIGH (fechado - HI) e LOW (aberto - LO).

Este programa permitirache controlar o funcionamento
do motor 2 cun pulsador ou un interruptor.

Condicién: seo
pulsador esta

Bloque condicional rogram start /premido(Hl)
\ Qs D
Motor 2 prendido —3»
Potencia 75% LN 2 X FORWARD ¥ 75 B/
Motor 2 apagado —p ne 2 X STOP \Cando nonse

cumpre a condicion

Crumble Junior

Conecta o pulsador (BUTTON) ao puerto D cun cable jack. Utiliza outro
cable para conectar o motor ao porto motor 2.

By, 4 _— e
PO - @
| Yo
', Pg 2ol | Pulsador
a3 B & é
+ ; @ - ‘@E +
3| W |
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Crumble Crocodilos Plus

Conecta o portapilas aos portos de entrada de alimentacion. Conecta un
cable do pulsador ao porto de saida positivo e otro ao porto D.

Por Ultimo, conecta os cables do motor aos portos positivo e negativo do
porto motor 2.

ccccccc

Motor 2

Crumble Electronics kit

En Crumble Electronics kit non se inclie un motor. Sustituimolo por un
zumbador, que tamén pode conectarse a un porto de motor.

O zumbador de Electronics kit, pola contra do de CrumbleBot (ver paxina
15), é un zumbador pasivo. E dicir, podemos definir o too que queiramos
gue sone variando a potencia do bloque motor (2) FORWARD at (75%).

Proba diferentes sons variando a potencia do motor.

L
complubol

Centro de Robética Educativa

Pulsador

Zumbador

Crumble Electronics Kit
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Entradas analoxicas - potenciometro e LDR -
.. , , . , yo \
Un potenCIometro € un sensor analdxico que varia o / = ‘

\
seu valor (resistencia) cando xiras a stda roda. &J
Unha LDR é un sensor analoxico que varia o seu

valor (resistencia) dependendo da cantidade de luz que =
recibe. %
Os dous son sensores analéxicos porque tefien mais /

de dous estados (valores de 0 a 255 en Crumble).

Con este programa controlaremos cando se prende o
Sparkle dependendo da posicion do potencidémetro (con
Crumble Junior) ou da cantidad de luz que recibe a

LDR (nos demais kits educativos).
Gardaovalorna Leol valor

- n " .
variable "luz analéxico do

/ portoC
analogue

Condicidn: se o valor -
lido é menor que 120 » - = m
Cando nonse set sparkle o to .

cumpre a condicion —»»>

turn sparkle @) off

Crumble Junior

Conecta o Sparkle (FLAME) no porto D cun cable jack. Conecta o
potenciometro (DIAL) cun cable no porto C.

y N
Vo= A\
|
\ //
. //,/

Potencidmetro

Sparkle 0

s)
)

y W W
[o
1
o
©)
w . W 9V

L

+
- W N
ol-]

-
o.- - .
L
® @ |
W W

T Jo3ou
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Crumble Crocodilos Plus

Comeza conectando o portapilas e o Sparkle. A continuacion, utiliza
outro cable vermello para conectar o porto positivo do Sparkle cunha das
patas da LDR e un cable doutra cor para conectar a outra pata co porto C.

Ten coidado de que ambas patas non se toquen entre si.

Sparkle 0

Crumble Electronics kit

Ademais dos cables necesarios para conectar un Sparkle, utilizamos dous
mais: un vermello e outro verde.

O cable vermello extende os pins positivos da columna vermella da
esquerda 4 da dereita. A esta Ultima conéctase unha das patas da LDR. A
outra pata Unese ao porto C de Crumble co cable verde.

)
complubol

Centro de Robética Educativa

Sparkle 0

LDR

Crumble Electronics Kit
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Proxectos con Crumble Crocodilos

Se xa cofieces os kits de robdtica educativa
Crumble estas preparado para explorar unha nova
forma de traballar con Crumble Crocodilos.

.,__f,ﬁ | ¥

PROYECTES CY
CRGIELE COEUNRNES

Descubre os cadernos de actividades e kits de
proxectos da serie "A enerxia sostible”.

CUADERNO DE

ACTIVIDADES DE

ROBOTICA EDUCATIVA
NIVEL B8 8¢

A enerxia sostible - 0 vehiculo eléctrico

El vehiculo
Desenvolve o incrible proxecto de construir o teu eléctrico
propio prototipo de vehiculo eléctrico!

Seguindo os pasos de
montaxe e utilizando todo
o material incluido no
seu  propio kit construiras
unha estructura sobre a que
implementar diferentes
soluciéns para unha
mobilidade sostible.

Vehiculos  industriais, para
emerxencias ou de carreiras
de Férmula E seran alguns dos
divertidos desefios que
poderas construir.

Incluso aprenderas a combinar dous vehiculos para transformalos nunha
plataforma diferencial completa!l

Ademais, neste
caderno descubriras
cdmo integrar  un

sensor de distancia
por ultrasonidos nos
teus proxectos.

Un novo sensor que
non pode faltar nos
teus robots!

11 www.complubot.com



A enerxia sostible - A vivenda intelixente

Un novo caderno de actividades e kit de amplacién
cos que levar o teu kit Crumble Crocodilos mais
ala do que imaxinaras.

Neste cujaderno ensinarémosche como construir a
tUa propia casa intelixente.

Cunha guia de montaxe paso a paso para empezar
dende cero e con todo o material necesario
incluido no kit de proxecto aprenderas a facer
realidade unha casa enerxéticamente sostible na
gue a tecnoloxia estard mas presente ca nunca.

ma8is intelixente e respectuosa co medio ambente.

Ademais, neste
incliese un

proxecto
potenciometro
especialmente desefiado
para ser utilizado  con
cables de crocodilos.
Aprende a controlar
nuevo sensor con Crumble!

un

www.crumble.es

Taller maker

07

/

OROYECTTS E1
ENRIBLE COSTIILES

CUADERNO DE
ACTIVIDADES DE
ICATIVA

La vivienda
inteligente

Unha vez construiras a tla
vivenda  descubrirds  como
modificala para levar a cabo
diferentes proxectos.
Entre outros, aprenderas
como programar unha
sorprendente fechadura
electronica, como instalar
; un aeroxerador ou como
s funciona un compostador
‘Q&/ automatico.
@ Cada un deles permitirache

reformar a vivenda para facela
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MiiBot - tu primer robot Crumble

MiiBot é un incrible proxecto robotico.
Combina a sinxeleza da programacién por
bloques coa facilidade de construccion e
montaxe de LEGO para conseguir a
mellor plataforma de iniciacion en robotica.

Con él aprenderds a programar o teu
propio vehiculo robdtico, a controlar
diferentes  tipos de sensores e
actuadores para resolver calquera reto
e a realizar as tdas propias
modificacions mecanicas.

Principais dispositivos

MiiBot componse de numerosos dispositivos e portos.
Antes de empezar a utilizalo moéntalo seguindo a
guia de montaxe que encontraras neste cédigo QR.

A continuacién  amosdmosche os  dispositivos
mais importantes que inclUe:

e f :
Controlador MiiBot w

Touch sensor

. o~ o~

= O = O = O
e e e
Light sensor Line sensor Buzzer

13 www.complubot.com



MiiBot - movementos basicos

Os teus primeiros pasos con MiiBot permitiranche aprender como realizar
diferentes movementos basicos combinando os seus dous motores: avance,
retroceso e varias formas de xiro.

start
LGN 1 X REVERSE F18 75 A

program start
LG 1 X FORWARD Tl 75 R/

g
:

t
:

LG 2 X FORWARD I8 75 VA motor REVERSE FEdl 75 I
¥ 1.0 Bl vait @K'} second:
A 1 ) STOP motor @) ELLL
LI 2 X STOP motor €3 @13
MiiBot avanza MiiBot retrocede
duranteun duranteun
segundo segundo
program start
LEGIA 1 X FORWARD 18 75 R/
motor €3 CIETITP at %
wait @) second:
: : 's'-rc',p ' MiiBot xira a dereita:
Ll 2 X STOP retrocede co outro
ram start
motor FORWARD }-: %
motor STOP
wait @) second MiiBot xira & dereita:
e —— avanza cun motor
LI 1 X sToP deténooutro
program start
LGN 1 X FORWARD B 75 B/
LGN 2 X FORWARD KN 25 B
R TS MiiBot xira & dereita:
LGN 1 X STOP avanza cun motor mais

e 2 X STOP rapido que co outro

www.crumble.es 14



MiiBot - actuadores

MiiBot inclte dous actuadores: un Sparkle dobre e un zumbador.
Sparkles
Os dous Sparkles de MiiBot identificanse cos nimeros 0 e 1.

Ten en conta que para controlar calquera Sparkle debes conectar o cable
jack no porto D como aparece nesta imaxe.

Os Sparkles estan
conectadosao
portoD

Bucle finito: so se
repite cinco veces

o Pl

set all sparkles to
1.0

turn all sparkles of f

1.0

Estes bloques
controlantodos
os Sparklesavez

Zumbador
Un zumbador é un actuador que emite son en forma de pitido. No caso de
MiiBot tratase dun zumbador activo, é dicir, emite un Unico ton.

Para controlalo debes unir o moédulo buzzer ao porto co que quieras
controlalo. Nesta imaxe conectamolo ao porto A.

Prender el zumbador Uncablejack conecta
durante 100 o portoAco buzzer
m|||se undo$
set 0 GD
set 0
Apagar ozumbador
durante 100

milisegundos
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MiiBot - sensores

MiiBot ensinarache a utilizar varios sensores: un sensor de luz (Light sensor),
un sensor seguelifias (Line sensor) e un pulsador (Touch sensor). Como
nas paxinas anteriores xa vimos a LDR e o pulsador, amosdamosche como
programar o sensor seguelifas.

Sensor reflexivo siguelineas

Un sensor reflexivo é un sensor capaz de detectar lifas ou marcas na
superficie sobre a que se move o robot. Normalmente utilizanse para
recofiecer os limites do campo de probas, contar lifas ou seguir unha lifa.

Soe situarse na parte frontal do robot, apuntando cara ao chan para
recofiecer cando chegou a unha superficie mais escura.

Nste programa vemos como parar nunha lifia utilizando o sensor
seguelifas.

ram start

Un cable une o porto
A colLine sensor
o
: (A JEX HI )

202

Esperar adetectar
unhalifanegra

Neste programa utilizamos o
sensor para seguir unha lifia.

Un bloque condicional
controlaosdous
rogram start motores utilizando a
informacion dun

sensor
D St il

WARD F-& 100 &7

at @) %
L 1) at @D %

motor
"o & 2 X FORWARD F'& 100 X7

is

2t
o0
ﬁé‘é
HE
=
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Se dueres saber mais sobre Crumble

Aprende robdtica Crumble Junior
con Crumble

Aprende %
Robética con Crumble
- Volumen 1 -

STE

uis prctica de iniclacion
—— e @i

MiiBot

CrumbleBot Proxectos con

Espariol Crumble Crocodilos

Build your
Crumble robot

O
Q., complubot
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