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RESUMEN

El uso de la tecnologia en la educacion en la epapascolar, como actividad
voluntaria en espacio y tiempo se logra con difie® tipos juegos, que ejercitan
aptitudes fisicas y mentales; lo que ha propicliadweacion de un piano digital con
tecnologia inalambrica. El cual consta de una agln que esta dirigida
implicitamente al control del piano, tanto conriteracciéon direccional computador-
piano; como la accion unica que representa el pigste uso flexible ha logrado
comodidad tanto para el usuario activo que sep@lsona quien juegue, como para
el usuario pasivo quien utilizara la aplicacion. dual ha sido desarrollada con el
objetivo del reconocimiento de notas musicales i@ melodia, y el control del

piano en sus distintas formas.

Finalmente, la parte fisica de la investigacionutibzado como parte esencial un
microcontrolador AVR ATMEGA 644, el cual se encadmemitir pulsaciones de
sonido y reconocer notas musicales que llegan debd®mmputador o de una
memoria, también el uso de dos modulos tanto depoé@n como de transmision
que han permitido la comunicacion inalambrica. &pdrte l6gica se ha hecho el uso

de MIDIS con Visual Basic 2005 y C#.



ABSTRACT

The use of technology in pre-school education, dikeluntary activity in space and
time is reached by different kind of games, whighreise mental and physical skills.
This has led to the creation of a digital pianohwitireless technology which has an
application that in an implicit way is driven toetlpiano control, the same with the
computer-piano directional interaction as with tbely action that the piano
represents. This use is flexible and it reachesfadrfor the active user who plays
with this game and for the passive user who man#gssapplication, which was
developed to recognize a sequence of musical raftes melody and the piano

control in its different cases.

Finally, the hardware investigation has used asagn momponent a Microcontroller
AVR ATMEGA 644, which emits sound pulsation andageizes musical notes that
come from a personal computer and furthermorepgiogect used two modules one
for transmission and another for reception whidbvetd wireless communication. In

the logical part MIDIS was used on VB 2005 and C#.
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CAPITULO |

|. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Antecedentes

Dado la falta de material didactico, practico, téondivertido y al alcance de la
economia familiar; se ha visto en graves dificidtael desarrollo de las destrezas
motoras en los nifios preescolares; no solo porpestdema sino también por otros

en diferentes indoles que se mencionaran mas aelelan

El aspecto fundamental es su corta edad y lassdisesituaciones peligrosas que los
nifios pueden enfrentar; hace que los padres peraitds nifios ser atraidos por los
programas de televisién y que ellos estén senthdi@s y horas frente al televisor

sin mayor movilidad fisica y menos aun desarroltadéstrezas motoras, negandoles
el sentido del logro en lugar del fracaso y laa@daid de movimientos con un nimero

ilimitado de destrezas ejecutadas con precision.

Por otra parte ciertos riesgos y peligros que &uerste los parques y otros centros
de diversion han adquirido estos ultimos afios,ncteauna actitud negativa con

respecto a la practica de diversos juegos fisioespgrmiten la movilidad completa



del cuerpo humano, debido a que se encuentranextegior del hogar y al poco
tiempo que se le dedica a los nifios. El trabajocaestivo de los padres crea
brechas gigantescas para una diversion fisica npauéos horarios de trabajo y

la situacion econdmica que actualmente afectafataidias ecuatorianas.

1.2 Significado del problema

La falta de un medio facil, divertido y sin riesgpsl alcance de la economia
familiar que ayude a desarrollar las destrezasafisy motoras de nifios del nivel

preescolar.

1.3 Definicién del problema

Actualmente existe una gran cantidad de produaiesdiyierten a los nifios, pero
muy escasos son los productos que se encargasaerallar las destrezas y
habilidades motoras; y mucho mas escasos son dosigins que sean practicos,
faciles de usar, didacticos y técnicos; todas es@®mcteristicas son casi
imposibles de encontrar en un solo producto, Yy stricontramos es a un alto

costo en el Ecuador.

Las caracteristicas que la sociedad ecuatoriansala@nte demanda de un
producto que como objetivo tiene desarrollar lastrdegas motoras son diversas y

una de ellas es el aspecto tecnoldgico.

Ya que facilita interactuar en forma precisa taat@mifio con el producto y mas

aun con un computador personal modificando lasrsge caracteristicas del



producto con gran precision; los altos costos deroducto de esta magnitud es

inaccesible para las familias ecuatorianas.

La escasez y el alto precio de un producto compjetiptimo con todas las
caracteristicas mencionadas, hace que los nifigswi#lpreescolar no desarrollen
de buena manera sus destrezas y habilidades mofmwasio cual nace la
necesidad de crear un producto que tenga todascdescteristicas antes

nombradas.

Para lograr obtener un producto asi, es necesaci@écion de un piano donde no
solo desarrollara sus habilidades y destrezas amtsino también trabajar con

melodias musicales lo que hara que el aprendigajameno y divertido.

Para que estas caracteristicas se reflejen esairdibo de un piano, el proceso de
creacion de hardware y software para este prodgctouna labor muy compleja.
Los problemas que se han considerado para la @redei este producto se basan

en las siguientes preguntas:

¢, Cudles serian los referentes tedrico-conceptqakesos permitirdn fundamentar
el disefio de un piano digital con tecnologia in&ldca, para mejorar las
destrezas motoras de los nifios del nivel preasdeléa escuela Cristébal Colon

del cantén Salcedo?



¢, Qué se deberia analizar para determinar los egeetos basicos de hardware
y software, que nos permita obtener el disefio appara la implementacion del
prototipo del piano digital inalambrico, y que ava&z facilite el desarrollo de las

destrezas motoras de los nifios del nivel preestolar

¢, Cuadles serian las consideraciones que se debmrian al momento de escoger
el lenguaje de programacion, los elementos de wartsdn fisica y electronica y
la tecnologia de comunicacion inalambrica con lanmatadora para su

implementacion?

¢, Cual seria el proceso de verificacion de la hg®tplanteada en el presente

proyecto de disertacion, que valide el proyecto?

1.4 Planteamiento del tema

Desarrollo de un piano digital con tecnologia imddéica, para mejorar las
destrezas motoras de los nifios del nivel preesdelda escuela Cristobal Colon

del cantén Salcedo.

1.5 Delimitacion del tema

Es imprescindible dejar establecido el limite dedatrollo de un piano digital con
tecnologia inaldmbrica, para mejorar las destrezatoras de los nifios del nivel
preescolar de la escuela Cristdbal Coldn del caB&lnedo; por consecuente el
universo de nuestro estudio investigativo en elpmasocial va a ser la escuela
“Cristobal Colon ", ubicada en la canton Salcedolal provincia de Cotopaxi,

misma que se encuentra localizada entre las daftezonas y Sucre. Ademas se



trabajara con una muestra de 25 alumnos de caddelparSe elegiran cuatro
paralelos del primer afio de basica con un totalld@ alumnos que estan
atravesando el nivel preescolar; cada paralele tiera cantidad minima de 38

alumnos.

Las caracteristicas especificas que limitan al padg de investigacion son:

. Emitir sonido con la pulsacion de una tecla o aria

. Se iluminan las teclas si se manda a reproduaieladia.

. El software tendra la posibilidad de elegir la ndéorequerida.

. El producto va estar diseflado para trabajar con yrscomputador
personal se debe tomar en cuenta el tamafio deceframiento de un
dispositivo externo; que almacene diversas melodias

. El software tendra melodias preestablecidas

. El piano digital tendra 12 teclas

. Los tiempos entre la reproduccion e iluminacion adgla nota y tecla
musical va de acuerdo a la melodia reproducida.

. El software no permitird controlar espacios de fierantre la reproduccion

e iluminacién de cada nota y tecla musical.



Il. HIPOTESIS

2.1. Hipdtesis

La utilizacién del piano digital con tecnologia lérabrica, permitira mejorar las
destrezas motoras de los nifios de nivel preesdelda escuela Cristébal Colén

del cantén Salcedo.

Variable:

Variable Desarrollo de un piano digital con tecnologia ingdéica.

Independiente:

Variable Destrezas motoras de los nifios preescolares.

Dependiente:

Tabla 1. Variables

Indicadores:

Variable Independiente: Variable Dependiente:

Numero de melodias a reproducir Usabilidad

Alcance del dispositivo inalambrico Test THE BRUNKS-OSERETSKY evalta

las destrezas motoras en los nifios preescolares

Numero de teclas

Tabla 2. Indicadores



3.1

3.2.

OBJETIVOS

. General:

Desarrollar un piano digital con tecnologia inaléicdy para mejorar las
destrezas motoras de los nifios del nivel preesdelda escuela Cristébal

Colon del cantén Salcedo.

Especificos:

Determinar los referentes tedrico-conceptuales qus permitiran
fundamentar el disefio de un piano digital con texgia inalambrica, para
mejorar las destrezas motoras de los nifios del mkeescolar de la escuela

Cristobal Col6én del cantén Salcedo.

Determinar los requerimientos basicos de hardwassfiware, que nos
admita obtener el disefio eficaz para la impleméiradel prototipo de un
piano digital inaldmbrico, y que a su vez facilée desarrollo de las

destrezas motoras de los nifios del nivel preescolar

Analizar las diversas caracteristicas como ventgjaesventajas que se
deberian tomar en cuenta tanto al momento de es@gkenguaje de
programacion, como también al elegir los elemedsonstruccion fisica,
electronica y la tecnologia de comunicacion inakdoab con la

computadora; para lograr un desarrollo e implenuédnadptimo.



IV. METODOLOGIA DEL TRABAJO

Métodos Tedricos Cientificos: Inductivo: Deductivse utilizara tanto para la
fundamentacion teorica, disefio y analisis del prtya investigar también para
verificar la implementacién a través de los indiges nos permiten conocer sobre

mejora de las destrezas motoras.

Método Dialéctico: Nos permitird trabajar con undlibgrafia general y
especializada lo cual es indispensable en el ddwamle la fundamentacion

tedrica de nuestro proyecto de investigacion.

También es necesario conociendo la realidad porawkdencuestas para obtener
datos reales sobre la problemética de las destrersieras en los nifios

preescolares.

Es indispensable la recoleccion de informacion ate diferentes tecnologias y
dispositivos que se utilizara en el desarrollopil@ho.

Bibliografia: Fundamentacion Tedrica Observaciodiretta. Su importancia
radica en la utilizacion de bibliografia previameeséleccionada.

Encuesta. Se aplicara una encuesta a una mpestabilistica, para conocer el
criterio de la creacion de un piano para el deBarde destrezas motoras para los

nifos preescolares.

La Entrevista. Serd necesario aplicar para coneteriterio de profesionales

pediatras entorno al tema planteado.



V. JUSTIFICACION

Los nifios preescolares en la actualidad necesésarobllar las destrezas fisicas
y motoras; logrando que ellos exploren y experieer@ potencial motor de su
cuerpo mientras saltan y hacen equilibrio. Asi caambién el sentido del logro
en lugar del fracaso y la variedad de movimientmgdndo un numero de
destrezas ejecutadas con precision. La necesidpldudtear el desarrollo de de un
piano para mejorar las destrezas motoras de nifiessqplares utilizando
tecnologia inalambrica incidird en el Optimo dedéy de las destrezas de los
nifos preescolares y en los padres resolviendaochlema de falta de tiempo vy
peligros, ya que mediante un software que cona@ahardware que en este caso
sera la parte fisica del piano y la reproducciordidéntas melodias; asumiendo
que el software controlara las notas musicalesadediferentes melodias se
establecera los movimientos a seguir. Por lo tagémera beneficios para los
nifios y los padres expresados las destrezas quéeah también repercutiran en

la sana diversion y un aprendizaje musical.

Desde el punto de vista teérico, esta investigagemerara reflexion y discusion
tanto sobre el conocimiento existente del &reastiy@&da, como dentro del
ambito de las métodos de aprendizaje y destrezdsramsp ya que de alguna
manera u otra, se confrontan teorias (en nuesgo sa analizan tres cuerpos
tedricos dentro del ambito tecnoldgico : ManejdiBIS con Visual Basic 2005,
desarrollo de un software que controle entradaaiglas de puertos, creacion de
un hardware que es la parte fisica el piano), & nacesariamente conlleva hacer

estudio del conocimiento existente y a investigar.
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Desde el punto de vista metodolégico, esta invasitigy estd generando la
aplicacion y desarrollo de nuevos métodos y testmara el entretenimiento y

desarrollo de destrezas fisicas y motoras de fassrpreescolares.



CAPITULO Il
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION APLICADAS AL
DESARROLLO DE LAS DESTREZAS MOTRICES EN EL NIVEL

PREESCOLAR

3.3. Introduccion

Un enfoque habitual de las nuevas tecnologias gdlacacion considerando los
avances cientificos, tecnolégicos, economicosuralkts y sociales que ha logrado la
humanidad han sido producto de la inteligenciagrizatividad y la voluntad del
hombre, es por ello, que ese potencial no puegirseeal azar y en nuestra
consideracion tenemos que lograr que los produptopicien precisamente ese
potencial, en aras de elevar el desarrollo de taamidad con las exigencias que el

siglo 21 nos propone.

Tanto docentes como alumnos estan asumiendo queuéss tecnologias estan
cambiando el mundo logrando facilitar el trabajaridi, en la mayor parte de los
casos convencidos de la importancia que poseecfeltgia en un aprendizaje
didactico por medio de juegos para un desarrollolibcado del nifio en todos sus

ambitos tanto motriz, cognitivo y social.

11
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2.2. Juguetes tecnoldgicos como elementos de desarralolas

destrezas motrices

Las tecnologias aplicadas hasta el momento eramadias. EI material basico
consistia en el cronometro, el diario de clasepilarra, etc. Estos suelen ser
sustituidos, en pocos casos, por otros procedioseat instrumentos, ya sea por
desconocimiento, por falta de formacion especificgpor carencia de medios

econémicos.

La tecnologia es una herramienta que, por mediaplieaciones y herramientas
adecuadas, puede facilitar el trabajo diario defgzor. En la mayor parte de los
casos no es necesaria la utilizacion de equipogsasmente potentes, sino
solamente el uso de herramientas tecnoldgicas adasu Convencidos de la
importancia que posee el juego para un desarrqldilerado del nifio en todos sus

ambitos motriz, cognitivo y social.

Aclarando que el juego es una accion o actividddntaria, realizada dentro de unos
limites fijos de espacio y tiempo, segun una rdideemente consentida pero
absolutamente imperiosa, provista de un fin en ®m@a, acompafada de una
sensacion de tension y de jubilo, y de la conceéedel ser de otro modo que en la

vida real.

Indica que la funcion propia del juego es el juegosi mismo. Este ejercita unas
aptitudes que son las mismas que sirven parawaliesf para las actividades serias

de adulto.
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Para profundizar en el estudio de los juegos vamodefinir cuales son sus

caracteristicas mas significativas:

Placentero El juego debe producir placer a quién lo practicen\suponer en ningun
caso motivo de frustracion.

Natural y motivadar El juego es una actividad motivadora y, por cguisinte, el

nifio la practica de forma natural.

Voluntario Hay que entender el juego como una actividack Jilmunca obligada
desde el exterior.

Mundo aparte La practica del juego evade de la realidad, $& da marco de lo
cotidiano, introduciendo al nifio o adulto en un omrparalelo y de ficcion y
logrando satisfacciones que no se alcanzan eddargal.

Creador La préactica del juego favorecera el desarrollolalecreatividad de la
espontaneidad y contribuira a favorecer un dedamods equilibrado.

Expresivo El juego es un elemento favorecedor de la extedaoion de sentimientos
y comportamientos que en situaciones normales meames reprimidas.
Socializador Probablemente es una de sus principales carsatasi, en especial en
las primeras edades escolares. Su préactica favaleckesarrollo de hébitos de

cooperacion, convivencia y trabajo en equipo.

El uso de la computadora permite evaluar el prodesaprendizaje y de adaptacion
pedagogica que conviene en cada caso a cada Uo® alamnos.

(Garacia, 2009, PAG 68)
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El juguete no es solo materia 0 instrumento enjl@gos de construccion, asi
concebido viene a convertirse en un puente enteetigidad del nifio y el mundo

como estimulo.

El juguete ha dado lugar a mistificaciones y rissguscitando el problema de la

verdadera utilidad.

La cuestidn basica esta en que el juguete se adapivel de desarrollo de la
persona que juega. Lo técnico esta en si el jugertetilizado adecuadamente en

funcion del objetivo del juego y de la naturalezama del juguete.

La idea de la validez educativa del juego se eslicamdo en el desarrollo
tecnoldgico, en que las presiones econdémicas deafiga fabricacion y distribucion
del juguete en el mundo. Es un medio de conocimigracciones de estimulo a la

creatividad, ha de ser también incorporado al catkepda actividad ludica.

La tecnologia es un elemento imprescindible deida intelectual, la entrada del

mundo tecnoldgico en el mundo del juego.

El juego sobre la imaginacidén simbdlica y su valide los objetos utiles:

. Adecuacion al mundo de experiencias e intereséssdefios.

. Apertura con un valor universal de espacio y tiempo

. Flexibilidad para que los nifios proyecten su pnograsin someterse por
completo al fabricante.

. Limitacién en nimero, de tal suerte que no se @tavien un instrumento de

consumao.
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. Capaz de facilitar la socializacion del nifio taatola aceptacion de reglas e

intervencion de otros cuanto en su propia intenéenactiva.

2.3. Lainforméaticay su influencia en la educacion

La Informatica Educativa es una disciplina que distuel uso, efectos y
consecuencias de las tecnologias de la informagi@h proceso educativo. Esta
disciplina intenta acercar al aprendiz al conoantiey manejo de modernas
herramientas tecnoldgicas como el computador y @eocel estudio de estas
tecnologias contribuyen a potenciar y expandir lante, de manera que los
aprendizajes sean mas significativos y creativos.dé&safio que presenta la
informatica educativa en el sector educativo saraplicacion racional y pertinente
de las nuevas tecnologias de la informacion ersdrdollo del que hacer educativo

propiamente.

“Se puede concluir entonces que la Informatica Btive es concebida como la
“sinergia entre la educacién y la informética, d@edda una de estas ciencias aporta

sus mas excelsos beneficios en una relacion gameary

La informatica suele ser muy dinamica y los prosas®introduccion en la
ensefianza se ven afectados no soélo por probleorasddgicos, sino mas bien, por
problemas de adaptar estos recursos a nuestrasshédbitrabajo”.

(Garcia Hoz, 2003, PAG 26)
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En cualquier caso, la informatica se ha visto agante para mejorar los procesos de

ensefanza por varias razones y posibilidades:

. La comunicacion entre usuarios

. La comunicacion entre usuario maquina.

En el primer caso, esta nos permite comunicarnos koestros alumnos,
compaferos, a cualquier distancia y tiempo, noarirebs a la introduccion de la
redes en los procesos de ensefanza. En el seg@sdo modemos establecer
procesos de relacion entre el usuario y la magodmadistintos objetivos como la
auto evaluacioén de los alumnos, diagndstico delesttes, para tomar decisiones en
situaciones peligrosas, arriesgadas o dificil deroducir en la realidad, nos
referimos aqui a los espacios virtuales y a lognamas de ensefianza asistida por
ordenador, a los simuladores. Si la informaticdesdesponer de unas posibilidades
comunicativas, las conocidas posibilidades de admage datos han mejorado
también. Hoy es muy facil registrar datos de dieersistemas de simbolos como
imagenes, video, texto, sonido y reestructurar rs@giierés. También es frecuente
utilizarse para introducir y tratar datos estadistj o bien, para establecer protocolo

de analisis de datos cualitativos.

El ordenador nos permite elaborar muchos de nisestaieriales de clase y tareas
académicas. Esta posibilidad de auto elaboraciomateriales es cada vez mas
comoda y posible gracias a la estructura abierfasiprogramas, a la facilidad para
tratar los datos de cualquier naturaleza o format@sla disponibilidad de recursos

existentes en el mercado. Hechos que nos perrpiberejemplo, pasar una imagen,
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una secuencia de video o un sonido, una vez dgitals y tratados a un procesador
de texto. La informatica nos permite flexibilidad aglaptabilidad a los ritmos,

intereses y posibilidades de los estudiantes.

La informatica tiene el potencial para hacer quenslefiante sea mas un entrenador
gue un conferenciante, que sea mas un compafiemr pmayn mas experiencia que
un lider reconocido. La presencia de una estrudtipertextual en la mayor parte de
las aplicaciones en CD-ROM vy en los sitios wat sélo renueva el atractivo de los
materiales didacticos, sino que aumenta la comid@reel tema tratado al involucrar
al estudiante en su desarrollo. Posee mucho masedilcativo el compromiso de los
alumnos para descubrir resultados y llegar a sysgs conclusiones activamente que el
hecho de escuchar una conferencia sobre como mldlégd a esas mismas

conclusiones en otro tiempo y lugar.

Otro factor que cabe considerar en una educaciénntggre y asimile las T.I.C. en la
ensefianza es el curriculum oculto presente enuiegos sistemas de educacion, en la
mayoria de las reformas educativas y en las palitique impulsan naciones y
organismos internacionales desde principios de d&tada. Precisamente, porque
dichas plataformas y discursos sientan a las Tdual trono en el centro de sus

propuestas y medidas como factor de transformagdas métodos didacticos.

El curriculo oculto se refiere directamente a ladad e importancia de los contenidos

gue son los que, en definitiva, legitiman y jusaifi las iniciativas de gobiernos y



18

organismos internacionales para promover el us@lsde las Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion, en particular eefsenanza.

Las iniciativas politicas e institucionales paraorpover la teleinformatizacion
(computadoras + Internet) de la ensefianza pringagsecundaria, a pesar de la buena

acogida publica que tienen, en opinion.

“Frente a esta demanda de transformaciones radicklemodelo de ensefianza, cabe
reconocer que la escuela una institucion basadantainicacion oral y escrita no ha
sabido introducir en su ambito el lenguaje audi@liscinético (cine, television,
videojuegos y ahora sitios webs), tan presentepdriante en la vida cotidiana de
nifios, jovenes y adultos. Pero esta situacion rossble resolverla en poco tiempo
ya que supone el abandono de habitos antiguosaqoanmbiaran por el sélo hecho de
imponer en los centros de ensefianza la incorporatiasiva de computadoras
multimedia conectadas a una red telematica mundkalcapacidad interactiva

ilimitada”.

“El fracaso de las primeras iniciativas para laarmoracion del ordenador en el
aula no debe llevarnos a despreciar el enorme @ateque las tecnologias de
simulacién y comunicacion digital ofrecen en el pantle la educacion. Para no
caer en nuevas decepciones es importante apreades eérrores cometidos en el
pasado”.

(Acus, 2007; PAG 35)
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La informatica incide a través de multiples facetasl proceso de formacion de las
personas y del desenvolvimiento de la sociedadjgser observado desde diversos

angulos, entre los que cabe destacar:

. La informatica como tema propio de ensefianza evsttms niveles del sistema
educativo, debido a su importancia en la cultutaadcse la denomina también
"Educacion Informéatica".

. La informética como herramienta para resolver molals en la ensefianza
practica de muchas materias; es un nuevo medio ipgrartir ensefianza y
opera como factor que modifica en mayor o menodagral contenido de
cualquier curriculo educativo; se la conoce coméotimatica Educativa”.

. La informatica como medio de apoyo administrativoed ambito educativo,

por lo que se la denomina "Informatica de Gestion".

De manera que frente al desafio de encarar prayeltanformatica en la escuela
resulta fundamental no solo ponderar la importaretativa que el mismo representa
respecto de otros emprendimientos a promover,también evaluar la mencionada

problematica en la que se desenvuelve el estahtadion

La funcion de la escuela es la de educar a lasasugeneraciones mediante la
transmision del bagaje cultural de la sociedadjbgitando la insercién social y
laboral de los educandos; un medio facilitador deevos aprendizajes y
descubrimientos, permitiendo la recreacion de wcimientos. Como espejo que

refleja la sociedad, las escuelas no crean eldupero pueden proyectar la cultura a
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medida que cambia y preparar a los alumnos parpajtieipen mas eficazmente en

un esfuerzo continuado por lograr mejores manezasgda.

Cada sujeto aprende de una manera particular, ,piesto es asi porque en el
aprendizaje intervienen los cuatro niveles cortstits de la persona: organismo,
cuerpo, inteligencia y deseo. Podemos afirmar guemputadora facilita el proceso
de aprendizaje en estos aspectos. Desde lo cagnisiv importancia radica
fundamentalmente en que es un recurso didacticoaiigsial que los restantes de
los que dispone el docente en el aula, el cual iperplantear tareas segun los
distintos niveles de los educandos, sin comprongtgimo general de la clase.

Existe una gran variedad de software educativopgueite un amplio trabajo de las
operaciones logico-matematicas (seriacion, corredgrcia, clasificacion, que son
las base para la construccion de la nocién de ma)nyetambién de las operaciones
infralogicas (espacio representativo, secuenciaspdeales, conservaciones del
objeto) colaborando asi con la reconstruccion dedhdad que realizan los alumnos,

estimulandolos y consolidando su desarrollo cogmiti

La computadora favorece la flexibilidad del pensgano de los alumnos, porque
estimula la busqueda de distintas soluciones panamiesmo problema, permitiendo

un mayor despliegue de los recursos cognitivoog@lumnos. La utilizacion de la
computadora en el aula implica un mayor grado d¢ratcion de las acciones, una
toma de conciencia y anticipacion de lo que muchaxes hacemos

"automaticamente”, estimulando el pasaje de coadudensorio-motoras a
conductas operatorias, generalizando la revewddilia todos los planos del

pensamiento. Desde los planos afectivo y socialnahejo de la computadora
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permite el trabajo en equipo, apareciendo asidp@@cion entre sus miembros y la
posibilidad de intercambiar puntos de vista, lo ¢aaorece también sus procesos de
aprendizaje. Manejar una computadora permite alloanos mejorar su autoestima,
sintiéndose capaces de "lograr cosas", realizgeptos, crecer, entre otros. Aparece
también la importancia constructiva del error quernpte revisar las propias

equivocaciones para poder aprender de ellas. Aaiueino es un sujeto activo y

participante de su propio aprendizaje que puedarddisrr usos y aplicaciones de la

técnica a través de la insercion de las nuevasltagias.

“El método de razonar informético es concretameatemétodo de disefio
descendente de algoritmos que es positivamentequermedor como método
sistematico y riguroso de resolucion de problemds yazonamiento. De tal manera
que el docente, debe dominar una forma de trab@g#ddica, que ensefia a pensar y
gue permite el aprendizaje por descubrimiento, etadollo inteligente y la

adquisicioén solida de los patrones del conocimiento

(Alumnos del ita, 2009, <http://ita2009.over-blagagchive-04-2-2009.html>)

El alumno, estara preparado entonces para distioramente cual es el problema
y cudl es el método mas adecuado de resoluciéootmgputadora es ademas, para el
docente, un instrumento capaz de revelar, pasosa, @ avance intelectual del

alumno.
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2.4. Las tecnologias para el desarrollo de elementos dicticos

La tecnologia es una poderosa herramienta inteleciue se incorpora en educacion
como otro medio de apoyo a la ensefianza y el apegadéste permite facilitar y
flexibilizar el pensamiento, expandiendo la mentee dos alumnos;
comprometiéndose activamente en su propio aprgedita interaccién con el
computador le permite cambiar su rol de recepteomstructor, de espectador a
participante activo. Por otra parte, al utilizar womputador como apoyo
instruccional el aprendiz puede ser atendido iddizimente, favoreciendo con ello
la humanizacién de la educacion; teniendo de eateera el alumno una experiencia

Unica de aprendizaje.

Debido a que no existe un patron unico de aprejdizgprocesamiento, sino que,
por el contrario los alumnos conocen, aprendencilpam, procesan, analizan,
registran, sintetizan y evaltan informacion en fardiferente unos de otros; el
computador puede resolver ese dilema pues ofrededolegias y meétodos de
ensefianza muy diversos para un mismo material dendipaje, considerando

necesidades, estilos y ritmos de aprendizaje.

Otro potencial importante del computador es su addpd de amplificar las
experiencias de los alumnos, creando micromundos, @pmunmente no estan
disponibles para el aprendiz en forma directa, gatere decir que el alumno toma

pequenos trozos de la realidad los cuales puedsotaim
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Ahora bien, en cuanto a la evaluacion, sin duda,cahputador puede ser
fundamental, debido a que éste logra una intimabow@uion entre la prueba y el
aprendizaje e incluso puede ir mas alla, el aprepdede recibir un reforzamiento
inmediato cuando la respuesta es correcta, nombigue les indica que algo esta
bien, sino por medio de una construccion auxiliarrewision del problema,

demostrandose de esta manera que el interés estamendizaje y no en la prueba.

“Finalmente, la utilizacién de esta herramientanptr que el alumno controle su
ritmo de aprendizaje, esto quiere decir, que ekterddo puede ser dosificado y
secuenciado de acuerdo con sus necesidades ydémprendizaje, esto conlleva a
favorecer que los alumnos avancen y aprendan dgdcgon sus propios ritmos y

no todos al mismo ritmo, como sucede en la claskdional”.

(Berrios, Copyright ©2001-2002,

< http://mipagina.cantv.net/GERSONBERRIOS/temasOie/tlef |IE.htn)

El desafio hoy es tratar de aprovechar las nuegamrhientas que nos provee el
desarrollo tecnoldgico sin olvidar nunca que ladalprincipal de la escuela es

dotar a nifios y jévenes de las capacidades y dedbils para vivir en sociedad. Es por
esto indispensable hacer de la técnica un instianpena formar en el sentido amplio

del término en el que sin olvidar el cdmo se heoga prioridad el para qué se hace
dentro de un proyecto completo de educacion. Larpacacion y uso de ordenadores y
redes en la ensefianza debe contemplar por esfiatéweses y necesidades de la

sociedad en su conjunto, y en particular de losiaas, alejandose del voluntarismo
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bien intencionado de iniciativas poco elaboradake Jfas presiones econdémicas y
politicas que rodean al tema.

(Levis y Acus, 2008, PAG 129)

En el caso de la capacitacion de los docentestelimgia como elemento didactico

podemos identificar los siguientes caminos paranaiarla:

“Una capacitacion regular y suele presentar desifidlencias; de todas maneras, el
autoaprendizaje siempre es valioso, especialmeanri® mmantener actualizados los
conocimientos en una temética como el de las nueawlogias que avanzan tan
vertiginosamente. Impartiendo un con rigor cieatifievitando simplificaciones y

las tendencias al facilismo, ademas debe ser sifitarpara lo cual se realiza en el
marco de un plan integral que contemple diversagtieas, incluyendo los aspectos

informaticos, pedagdgicos y sistémicos”.

(Canaparo, 1997,

<http://ralier.nireblog.com/post/2008/04/04/la-\Aide-la-informatica-dentro-de-la-

educacion>)

La actualizacion de los conocimientos de los daesedebe ser integral y abarcar por

lo menos los siguientes aspectos:

. Aprehender la profunda influencia que las nuevasdiegias ejercen en la

sociedad actual.
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Analizar el fenomeno de la incorporacion de lasvasetecnologias en las
actividades educativas.

Estudiar las distintas técnicas especificas parausel educativo de la
informatica.

Asimilar los conocimientos necesarios para respaitl@ocente y permitirle
abarcar todos los usos y posibilidades que lanmditica brinda en las distintas
areas del saber.

La ensefianza debe ser modular a fin de que peato@gazar objetivos y metas
parciales que se vayan integrando y retroalimewtance! tiempo.

Debe ser permanente, por cuanto la vertiginosanzd con que se avanza en
el desarrollo y aplicacion de las nuevas tecnotogibliga a una constante
capacitacién y actualizacion de conocimientos.

Busca un efecto multiplicador, es decir la formadai@ educadores con vistas a
la preparacién y motivacion de futuros ciudadamsaapacidades laborales.
Se observa en general que el docente antes depimiteaion presenta el
siguiente perfil laboral:

No tiene conocimientos de informatica y de la peesibplicacion en la
educacion del computador.

Cuenta con buen nivel pedagogico y tiene interégpdender y progresar.
Posee necesidad de reconvertirse para el nuevaduoelaboral.

Desea liderar en la escuela proyectos relacionamo$as nuevas tecnologias.
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2.5. RUP

“El Proceso Unificado de Rational, es un procesalegarrollo de software y junto

con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, congtitda metodologia estandar
mas utilizada para el andlisis, implementacion cudwentacion de sistemas
orientados a objetos. El RUP no es un sistema asospfirmemente establecidos,
sino un conjunto de metodologias adaptables alegtmty necesidades de cada
organizacion. También se conoce por este nombreofalvare desarrollado por

Rational, hoy propiedad de IBM, el cual incluyeoimhacion entrelazada de diversos
artefactos y descripciones de las diversas actieslaEsta incluido en el Rational
Method Composer (RMC), que permite la personal@acide acuerdo a

necesidades”.(Rendon, 2004, PAG 121)

Originalmente se disefi0 un proceso genérico y duairdo publico, el Proceso
Unificado, y una especificacion mas detallada, a&liddal Unified Process, que se

vendiera como producto independiente.

2.6. UML

Lenguaje Unificado de Modelado es el lenguaje daletamlo de sistemas de
software mas conocido y utilizado en la actualidzsia respaldado por el OMG. Es
un lenguaje grafico para visualizar, especificanstruir y documentar un sistema de
software. UML ofrece un estandar para describir'plano” del sistema modelo,

incluyendo aspectos conceptuales tales como preaEsmegocios y funciones del

sistema, y aspectos concretos como expresione®rdpidjes de programacion,
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esquemas de bases de datos y componentes de soféutlizables.Es importante
resaltar que UML es un "lenguaje" para especificao para describir métodos o
procesos. Se utiliza para definir un sistema deveoé, para detallar los artefactos en
el sistema y para documentar y construir. En qiedabras, es el lenguaje en el que
esta descrito el modelo. Se puede aplicar en usna ariedad de formas para dar
soporte a una metodologia de desarrollo de soffyare no especifica en si mismo

gué metodologia o proceso usar.

“UML no puede compararse con la programacion estrada, pues UML significa
(Lengua de Modelacion Unificada), no es programmaaélo se diagrama la realidad
de una utilizacion en un requerimiento. Mientras,qarogramacion estructurada, es
una forma de programar como lo es la orientaciéabgetos, sin embargo, la
orientacion a objetos viene siendo un complemeetfegto de UML, pero no por

eso se toma UML soélo para lenguajes orientadogedosh.

(Fowler, 1999, PAG 32)

UML cuenta con varios tipos de diagramas, losesialuestran diferentes aspectos

de las entidades representadas.

2.7. Lenguajes de Programacion

Visual Basic Punto Net 2005

Es una evolucion del lenguaje Visual Basic que @dis&iado para generar de manera

productiva aplicaciones con seguridad de tiposigntadas a objetos. Visual Basic
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permite a los desarrolladores centrar el disefigVerdows, el Web y dispositivos
moviles. Como con todos los lenguajes que tienenobgetivo Microsoft .NET
Framework, los programas escritos en Visual Basigemefician de la seguridad y la

interoperabilidad de lenguajes.

Esta generacion de Visual Basic continla la tradide ofrecer una manera rapida y

facil de crear aplicaciones basadas en .NET Framkewo

“Esta version de Visual Basic vuelve a incluir lampatibilidad para editar y
continuar e incluye nuevas caracteristicas padesarrollo rapido de aplicaciones.
Una de estas caracteristicas, llamada My, propugicEcceso rapido a las tareas
frecuentes de .NET Framework, asi como informaakonnstancias de objeto
predeterminadas que estén relacionadas con laeigiicy su entorno en tiempo de
ejecucion. Las nuevas caracteristicas de idiomayien la continuacion de bucle, la
eliminacién garantizada de recursos, la sobrecdegaperadores, los tipos genéricos
y los eventos personalizados. Visual Basic tamléegra completamente .NET
Framework y Common Language Runtime (CLR), que @@mpnan
interoperabilidad de lenguajes, recolecciéon de efgos no utilizados, seguridad
mejorada y control de versiones”. (Microsoft Cogimm, 2009,

<http://msdn.microsoft.com/es-es/2x7h1hfk(v5.8@x&9
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NetBeans 6.0

NetBeans se refiere a una plataforma para el adieade aplicaciones de escritorio
usando Java y a un entorno de desarrollo integfdie) desarrollado usando la

Plataforma NetBeans.

“La plataforma NetBeans permite que las aplicagosean desarrolladas a partir de
un conjunto de componentes de software llamadosulo®dUn mddulo es un
archivo Java que contiene clases de java escrés ipteractuar con las APIs de
NetBeans y un archivo especial (manifest file) gualentifica como mddulo. Las
aplicaciones construidas a partir de mdédulos puestgnextendidas agregandole
nuevos modulos. Debido a que los mbdulos pueden desarrollados
independientemente, las aplicaciones basadas@atédorma NetBeans pueden ser

extendidas facilmente por otros desarrolladoresoftevare”.

“NetBeans es un proyecto de codigo abierto de @sato con una gran base de
usuarios, una comunidad en constante crecimiergonycerca de 100 socios en todo
el mundo. Sun MicroSystems fundo el proyecto degmdbierto NetBeans en junio
2000 y continta siendo el patrocinador principaladeproyectos”.

(Netbeans2009 <http://www.netbeans.org/index_es.hsinl

2.8. Tecnologias de Generacion de Sonido Digital

MIDI

MIDI es el acrénimo de Musical Instruments Digibaterface (Interfaz digital para

instrumentos musicales). No es, como se ha llegadescribir, una forma de
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compresion de audio digital. No es ni siquiera engluaje musical, ni describe
directamente los sonidos musicales. Es en realidiadprotocolo digital de

comunicaciones, surgido del entendimiento entreidabtes de equipos musicales
electrénicos, que permitid que estos instrumengosasnunicaran entre ellos y se

comunicaran con los ordenadores.

La diferencia entre la informacion de audio y lasod MIDI es comparable a la que
existe entre un disco compacto con la novena siafda Beethoven y su patrtitura,
con la diferencia afiadida de que el MIDI trata ddifuras que han de ser entendidas
por maquinas, no por seres humanos. Forzando unmas la analogia, podriamos

considerar que el MIDI es el lenguaje de alto nigeé todos los sintetizadores.

Tal como se ide¢ inicialmente, el MIDI permitiaclamunicacién entre instrumentos,
de forma que, desde un Unico teclado controlaggopsdian disparar sonidos en otras
unidades. Conviene resaltar que estos instrumerdgogenian por qué generar el
sonido digitalmente; tan sélo era necesario quéuyecan un interfaz digital de
comunicacién. La gran revolucion llegé, sin embargun la incorporacién de los

ordenadores personales.

Por su naturaleza, los ordenadores son especi@maedicados para grabar,
almacenar, manipular y reproducir cualquier otpo tile dato digital, lo que incluye
a los datos MIDI y, con la ayuda del software opoot se pueden convertir en
auténticos estudios de grabacion y produccién ralesicOtras posibles aplicaciones
incluyen, como iremos viendo, la ayuda a la conqidsj el aprendizaje y la

educacion musical o la impresion de partiturasa ¥sta no termina aqui.
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Los musicos profesionales se percataron de todorégidamente y, a pesar de que
los ordenadores personales, que acababan de aparaceuna sombra de lo que son
hoy en dia, el ordenador MIDI no tardd en convegtien una herramienta
imprescindible en muchas areas de la produccioncalysaudiovisual. Por ello, si a
la potencia de los actuales ordenadores le afad&inespectacular abaratamiento
sufrido por el hardware musical (tarjetas de sanieildados, etc.), no nos sera dificil
imaginar que, actualmente, uno pueda disponer easalde prestaciones que Peter

Gabriel o Vangelis hubiesen envidiado hace tan gdéodécada.

“El MIDI no puede, logicamente, suplir los conoogmios y las habilidades
desarrolladas por un musico a lo largo de afiosstelie y practica, pero no es
menos cierto que ha tenido un peso capital endaueidn de los estilos musicales de
esta ultima década (pop, techno, new age, amtaenj,y que ha permitido nuevos
enfoques de creacién musical en los que las iddasmaginacion juegan papeles
mas importantes que la pericia instrumental”.

( Puig, MIDI, 2003

<http://www.ccapitalia.net/reso/articulos/audiodad®7/introduccionmidi.htrs)

MP3
Mediante la fijacion de una serie de estandaresaskaciacion MPEG admitio
distintos formatos de compresion por parte de esagre individuos particulares
para ser revisados. El modelo de verificaciéna#tdo explicaba, sencillamente, el
funcionamiento del codificador y el descodificadortravés de un lenguaje de

programacion. Cuando la asociacion consideraba u#e tecnologia pasaba el
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modelo de verificacion, la asociacion o los indinod se movian a la siguiente fase

en la que se buscaba un estandar para la industria.

Concepto de MP3

“Los archivos en formato MP3 (*.mp3) son archivos thusica comprimidos
mediante MPEG que se pueden encontrar en Inte8wat. archivos de mdusica
(*.wav) comprimidos. Debido a la gran capacidadcdmpresion es muy utilizado
para comprimir CD en formato mp3 calidad CD, losles via Internet pueden ser
transferidos. El éxito de este formato sobre ofaysatos es debido a la gran
compresion, la opcién de calidad al comprimir Yaleilidad de uso de los programas
gue existen. Las Unicas desventajas que tienen agthivos es que aun no son tan
pequefios (1 minuto de audio calidad CD en format®3Mcupa 1 mega) y
necesitamos un ordenador potente para trabajaM&3 ya que utiliza a fondo el
procesador, tanto para reproducir como para contpemun CD-R puedes grabar
unos 11 CD-Audio (unas 150 canciones). El problemgue para poder escuchar las
canciones tendras que hacerlo a través del ordenamto un programa reproductor
de MP3.Ademas esta el problema de la legalidadeged que hagas copias como
sistema de seguridad, si tienes los originales psrilegal bajarte o intercambiar

MP3 desde Internet, a no ser que pagues dereclagaté.

Ventajas y Desventajas

“La mayor ventaja del formato MP3 es su tamafio. teracion de 3 minutos, en
formato CD, pesa unos 33 megabytes, mientras quenessna cancion, en formato
MP3 sélo pesa 3 megabytes; esta es la princigdhrde la popularidad que tiene

este formato en Internet (liviano y por tanto répilé bajar). El sistema MP3 permite
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que en un CD normal (de 650 MG) puedas almacersia Hd horas de musica en

formato MP3".

“Esta extraordinaria capacidad de compresion egblgogracias a que el formato

MP3 elimina informacion que el oido humano no gsazade percibir. Por ello, se

dice que su calidad es "cercana" al sonido de @y pn la realidad, se escucha
igual”.

(Montesorri, 2008,

<http://htim.rinconelvago.com/mp3.conceptos. @ hi@om>)

2.9. Tecnologias Inalambricas

Infrarrojos

Se enlazan transmisores y receptores que modulluz Imfrarroja no coherente.
Deben estar alineados directamente o con una i@flex una superficie. No pueden

atravesar las paredes. Los infrarrojos van desté&s3{r hasta 384 THz.

Radio Frecuencia

Las ondas electromagnéticas son omnidireccionakdisgue no son necesarias las
antenas parabolicas. La transmision no es sersilale atenuaciones producidas por
la lluvia ya que se opera en frecuencias no dechas#evadas. En este rango se

encuentran las bandas desde la ELF que va de 3Ha,3tasta la banda UHF que va
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de los 300 a los 3000 MHz, es decir, comprendesgdatro radioeléctrico de 30 -

3000000 Hz.

Microondas terrestres

Se utilizan antenas parabdlicas con un didmetroxapado de unos tres metros.
Tienen una cobertura de kildmetros, pero con arigeniente de que el emisor y el
receptor deben estar perfectamente alineados.d8pise acostumbran a utilizar en
enlaces punto a punto en distancias cortas. Ercaste la atenuacion producida por
la lluvia es mas importante ya que se opera a we@udncia mas elevada. Las

microondas comprenden las frecuencias desde 13@3@Hz.

Microondas por satélite

“Se hacen enlaces entre dos o mas estacionedriesrgae se denominan estaciones
base. El satélite recibe la sefial (denominada saf@dndente) en una banda de
frecuencia, la amplifica y la retransmite en otemdn (sefial descendente). Cada
satélite opera en unas bandas concretas. Las rsntieecuenciales de las
microondas, tanto terrestres como por satéliteJammfrarrojos y las ondas de radio
de alta frecuencia se mezclan bastante, asi quiepu®ber interferencias con las
comunicaciones en determinadas frecuencias”.

(Flores, 2009

< http://hectorrrr.wordpress.com/2009/05/28/red andbricat)
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2.10. Microcontroladores

Microcontroladores Atmel AVR

Esta familia estd basada en una nueva arquite®IB& que incorpora memoria
Flash para el programa y memoria EEPROM para la®sdaAdemas esta
arquitectura fue diseflada para ser totalmente cilolgpaon lenguaje C, permitiendo

trabajar en alto nivel.

El AVR es una CPU de arquitectura Harvard. Tienge®fstros de 8 bits. Algunas
instrucciones soélo operan en un subconjunto des @éstpstros. La concatenacion de
los 32 registros, los registros de entrada/salitlarjemoria de datos conforman un
espacio de direcciones unificado, al cual se ac@demvés de operaciones de
carga/almacenamiento. A diferencia de los micraotaedores PIC, el stack se ubica

en este espacio de memoria unificado, y no esttatima un tamario fijo.

El AVR fue disefiado desde un comienzo para la ejéoueficiente de cédigo C

compilado. Como este lenguaje utiliza profusamenieteros para el manejo de
variables en memoria, los tres dltimos pares distreg internos del procesador, son
usados como punteros de 16 bit al espacio de marextérna, bajo los nombres X,
Y y Z. Esto es un compromiso que se hace en aojuiitess de ocho bit desde los
tiempos de Intel 8008, ya que su tamafio de paladtiszo de 8 bit es pobre para

direccionar.

“El set de instrucciones AVR esta implementadocéisiente y disponible en el

mercado en diferentes dispositivos, que compattemseno nucleo AVR pero tienen
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distintos periféricos y cantidades de RAM y ROMsdie el microcontrolador de la
familia Tiny AVR ATtinyll con 1KB de memoria flash sin RAM (sdlo los 32
registros), y 8 pines, hasta el microcontroladoladamilia Mega AVRATmega2560
con 256KB de memoria flash, 8KB de memoria RAM, 4éd&memoria EEPROM,
conversor analogo digital de 10 bits y 16 canatemjporizadores, comparador

analdgico”.

(Vallejo, 2009, < http://www.clubse.com.ar/DIEGO/N®S/2/notal8.htm >)

Definicion:

En esencia un micro-controlador no es mas sinocanaputadora en un chip de
circuito integrado. Como cualquier computador, giesle una memoria y puede ser
programado para lograr operaciones de calculo, patar datos, procesarlos y
generar algun tipo de informacion. A diferenciacdenputador personal, los micro-
controladores incorporan su propia memoria, unidad procesamiento central
(CPU), periféricos e interfaces dentro de un satouito integrado. Hoy en dia

micro-controladores hacen parte de muchos dispositlectrénicos, son ubicuos y
estan presentes desde cafeteras, hasta Ipods lgregluEn esta descripcion se
tomara como ejemplo de micro-controladora la s&R de Atmel por su

flexibilidad, por la posibilidad de programarse denguajes de alto nivel y por ser

parte de varios sistemas ensamblados.
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Componentes del microcontrolador

Temporizador (reloj):

Microcontroladores como los AVR, utilizan un relopn pulsos a intervalos
constantes y con un paso regular. Una variedadifdeciotes tipos de relojes y
temporizadores, ademéas de velocidades, estan d$gwnpara cada micro-
controlador. Para aplicaciones en tiempo-real, orgbmles entre 14.746CPS (ciclos
por segundo o Hertz), y 16MHz., son suficientes gganerar operaciones y procesar
instrucciones. Los AVR también incluyen un circuitaditamentos para conectar un
cristal oscilador que regula la velocidad del psac®r. Nétese que la velocidad es
mucho menor a la de un computador personal, pgué es importante tener en
cuenta al momento de programar el ‘micro'. Cadaoationtrolador se diferencia en
el nimero de pulsos de reloj o en otros términoga eantidad de pulsos (ticks), que
toma para ejecutar una instruccion. Por esto emAMR se utiliza el término de
'MIPS' 0 numero de millones de instrucciones pguedo. Una de las cualidades de
los AVR, es que cada instruccién toma un cicloaldejy por lo tanto corre alrededor
de (1.0 MIPS/MHz.). Otros micro-controladores corie (16MHz.), y por ende a

menos MIPS.

Arquitecturas:

La arquitectura en computadores es un gran topicglio en varias instancias, pero
tiene que hay que condensar para el proposito d=o+oontrolador. El cuadro

general en el caso de los AVR. Esto significa gu@regrama y los datos se
almacenan en espacios diferentes pero que se paededer simultaneamente. Asi

pues, mientras una instruccion se ejecuta, laesigeiipuede estar siendo extraida al
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mismo tiempo de la memoria de datos. En parteessta forma como se logra los
procesos de ejecucion por ciclo. Con otras arquitas de micro-controlador, solo
hay una forma de acceder la memoria y consecuentertzeejecucion y el procesos

de acceso a la tienen que realizarse en dos pisentes.

Memoria para Programas:

Cada programa que se desarrolla para los AVR,macaha en una region de la
memoria no volatil (es decir, permanece al pagardispositivo), ademas es
programable con el procedimiento de carga (fldsh)rimera seccion de esta region
es la seccion de carga (flash) de la aplicaciés gande se almacena el programa
gue se escribe para el AVR. La segunda seccidtas®:l '‘Boot Flash Section', o
seccion de carga del inicio y se puede configuaaa gue funcione una vez que el

dispositivo (sistema ensamblado), se prende ocerate.

La seccion de carga del inicio, es muy Util si segpama con una aplicacion que
toma datos del serial y los pasa a la region dearnarde aplicacion. Esta aplicacion
se denomina 'bootloader' y permite que el micrdrotador pueda ser programado
desde un puerto serial comun-y-corriente, en ludar utilizar circuitos de

programacion costosos y complejos. Para dispositbemerciales, esto permite que
la actualizacion de ‘firmware' (i.e. software dériea), sea menos complicada y

manejable.
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Esquema con laggiones de cargado de aplicaciones y programash (fleogran
memory), ademas de la seccion de cargado de pragrem el inicio (boot flas

memory) partelel disefio de memoria en los microcontrolac.

$0000

Regidn de Cargado
Programas

{Application Flash}

/

Seccién de Cargado
Inicial

(Boot Flazh)

$3FFF

llustraciéon 1. Esquema con las Regiones de Cargado de Aplicacior

Caddigo hexadecima

Todo el codigo de programacion que se desarra@d®gscribe, se liga, se ensamb
compila a cédigo hexadecin. Este codigo es una serie de niumeros hexadecir
que son interpretados como instrucciones por efa-controlador. La ventaja ¢
trabajar con lo AR, es que se pueden programar utilizando el lenguaj

programaciorde alto nivel.De tal forma el usuario no tiene que distraerselos
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detalles del codigo de 'Assembler’, hexadecimal lkeorarquitectura del micro-

controlador.

Memoria para datos y almacenamiento de informacion:

Parte de la memoria de los AVR es volatil, del tRAM y estd organizada en

registros de 8-bits.

Registros:

Toda la informacién en el micro-controlador, detalanemoria de programas, la
informacion del temporizador, hasta el estado dgiones en los puertos de entrada y
salida, se almacena en registros de memoria. lgistn@s son como cajones en un
gabinete. En un procesador de 8-bits como el ATNK4&4ga utilizado en los
AVRMini, se usan cajones que pueden guardar panm{Eocho tarjetas y en donde
cada tarjeta almacena un numero binario de urChila cajon posee una direccion
asignada para poder ser encontrado por el microetador. Algunos registros,
como por ejemplo los de RAM, se utilizan para alemac datos en general. Otros
tienen funciones especificas para controlar losvedidlores analogo-digitales,
contabilizar duraciones en tiempo o0 para asignasnseguir valores de los pines de
entrada. Los registros en RAM pueden ser leidoscates. Otros registros pueden

ser para acceder o leer Unicamente.

Esquema con la configuracion de registros de menaorilos AVR. Los registros de
datos en los AVR, como el programa de cargadoh(fla®gram memory), estan

organizados como un conjunto seguido con direcsidedos registros aunque hayan
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secciones diferentes y especializadas. ElI conjmasamplio de registro son Ic
registros de memoria RAM. te es un tipo de memoria volatil para almacenarx
tales como variables o caracteres que luegarecen en las salidas ¢

microcontrolador.

BIT
VALORES
7 6 5 3 3 2 1 0 (hex) (decimal)
$0000 | 1 0 0 1 1 0 1 0 |oxoA 154
$0001 | O 1 1 0 1 1 1 1 | oxeF 111
$0003 | O 1 1 1 1 1 1 0 |ox3E 62
MSB LSB
$07FD
$07FE
$07FF

llustracién 2. Esquemacon la Configuracion de Registros de Mmoria en los AVF

Bits y bytes:

Un byte,se compone de-bits con 256 valores solamente. Toda la informaeidr!
micro-controladores almacenada en pedazos de tamafo byte Para facilitar la
comprension y operacion con nameros binarios darglato de unos y ceros, ca

bytede informacién se representa con un nimero hexadéde dos digitos
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Registros de Entrada y Salida:

Para recibir o mandar (leer o escribir) a los pidesentrada y salida del micro-
controlador, se necesita conocer un poco mas $alaeuitectura y disefio en este
tipo de dispositivos. La razon por la que 32 piges entrada y salida en un
ATMega644, estan divididos en cuatro (4) puertatacano de ocho (8) pines, es
porque ésta configuracion permite que el estadolode pines, puede estar
representado por cuatro (4) bytes, llamados PORPIRRTB PORTC, y PORTD

respectivamente. Cada pin fisico corresponde a iumogico en el puerto. Por

ejemplo el valor del PIN-3reside en el lugaB del PORTD

Asignando y Variando Entradas y Salidas:

El término para asignar el valor de vivo, es dE4to equivale a encendido o activo.
A veces también se denomina como High Byte. Ehitéw para desactivar, borrar o
apagar es low, tiene un valor de 0. También serdea como Low Byte. Se

pueden asignar valores a los registros solo unalgesez.

Registros DDR:

No todos los registros de entrada y salida en MR Aon pines fisicos. Ya que los
pines pueden estar configurados o para entradalida,s&l micro-controlador,

necesita un lugar para almacenar el direccionamieet cada bit. Para esto se
utilizan los registros DDR (data direction regisjeilComo en los otros registros del
micro-controlador, los DDR se configuran con cernpsinos pero en este caso el

cerq indica una entrada y el uno, una salida. Estedgoegistros funcionan como
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un vigilante para controlar cuales son los permigos tiene cada proceso para

transformar datos en los cajones de la memoripdribit.

Caracteristicas del Puerto:

Los pines en cada uno de los diferentes puertobiéanposeen caracteristicas. Por
ejemplo el puerto PORTApodria configurarse como bi-direccional, pero temb
como entrada analoga. De hecho éste tipo de fumltdan puerto ser muy util para
obtener datos con sensores. Para permitir asignamfre entradas analogas y
digitales, se utiliza un registro especial denomn®DCSR, (analog to digital
control & status register). Cada uno de los bitABCSR, configura un aspecto en

las operaciones analogo-digital.

Ejecucion de Programas:

Caodigo hexadecimal, es lo que se almacena enilanreg programas (flash program
memory) del micro-controlador. Al correr el progmamon el cédigo hexadecimal,
las instrucciones son leidas por un contador. pieedimiento a la vez carga la
siguiente instruccion a un registro especial deunsiones. Los operandos de cada
instruccion son subsecuente-mente transferidos anidad de logica aritmética
(ALU), mientras que la instruccién estd siendo dédmada y posteriormente

ejecutada por la unidad ALU.

(Reyes, 2008,

<www.stanford.edu/~juanig/articles/pidht/pidtootvbcontroladores_Sistemas>)
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Existen diferentes aplicaciones que interactian AWIRS, tanto para el disefio,

compilacion, programacion y la emision de archivos.

Aplicaciones:

PROTEUS 7.1 es un entorno integrado disefiado paradlizacion completa de
proyectos de construccion de equipos electrénicododas sus etapas: disefio,
simulacién, depuracién y construccién. La suitecempone de cuatro elementos,

perfectamente integrados entre si.

ISIS, la herramienta para la elaboracion avanzad&sdjuemas electrénicos, que
incorpora una libreria de mas de 6.000 modelos deositivos digitales y

analogicos.

“ARES, la herramienta para la elaboracién de pladascircuito impreso con
posicionador automatico de elementos y generacifton@tica de pistas, que
permite el uso de hasta 16 capas. Con ARES eljtrahao de la realizaciéon de
placas electronicas recae sobre el PC en lugaotite sl disefiador”.

(TARINGA, 2009, <http://www.taringa.net/posts/dowatls/1579840/Proteus-v-

7_1-+-Libros-+-Curso-Virtual-+-Ejemplos.html|>)

“Bascom-Avr 1.11.9.0, proporciona una poderosaameignta para un disefio rapido
y seguro tanto de microcontroladores como de sedede Radio frecuencia en la
Banda ISM-ICM (433-866Mhz). La carga de programapsede realizar desde un

PC a través del bus SPI (Interfaz del Puerto Seciah el AVR-ISP in system
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programing de Atmel por el puerto serie, con la mlacAVR-ISP de puerto
paralelo, serie o utilizando el boot o programayador incorporado en la parte alta

de la flash ROM a través de los pins serie 1 d&Pa)".

(BASCOM AVR, 2009, <http://www.dmd.es/bascom-a.htm>)

Contiene un lenguaje estructurado puede dirigiopel&@s siguientes instrucciones:

. Programacion estructurada con IF-THEN-ELSE-ENDOB-LOOP, WHILE-
WEND, SELECT- CASE.

. Caddigo maquina compilado, mucho mas rapido quéentespretados.

. Nombres de variables y etiquetas largos, hasta@ieres de longitud.

. Variables Bit, Byte, Integer, Word, Long, Singl&iring.

. Los programas compilados trabajan con todos losogontroladores AVR
gue tienen memoria RAM interna.

. Las instrucciones y comandos son en su mayoria atilmlgs con Microsoft’s
VB/QB

. Mezcla Assembler y Basic en el misma fuente. j@bmdtal del chip!

. Puede generar librerias.

. Comandos especiales para displays-LCD, chips 12@ps 1 WIRE , teclado
PC , teclado de matriz, recepcion RC5, UART safewaSPI.

. Variables locales, funciones de usuario, soportéderia.

. Emulador de terminal integrado con opcién de descar

. Simulador integrado para test.
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Microcontrolador PIC

Los 'PIC' son una familia de microcontroladores ®iSC fabricados por Microchip
Technology Inc. y derivados del PIC1650, originatteedesarrollado por la division
de microelectronica de General Instruments. El rrenalstual no es un acronimo, en
realidad, el nombre completo es PICmicro, aunqueeigémente se utiliza como
Peripheral Interface Controller (Controlador deetfdz Periférico). ElI PIC original
se disefid para ser usado con la nueva UCP ded&€Bit6000. Siendo en general
una buena UCP, ésta tenia malas prestaciones dg &/8IC de 8 bits se desarrollo
en 1975 para mejorar el rendimiento del sistemtaqdo peso de E/S a la UCP. El
PIC utilizaba microcodigo simple almacenado en Rpavh realizar estas tareas; y
aungue el término no se usaba por aquel entonedsata de un disefio RISC que

ejecuta una instruccion cada 4 ciclos del oscilador

“Dicha division de microelectronica de General lastents se convirtié en una filial
y el nuevo propietario cancel6 casi todos los delas, que para esas fechas la
mayoria estaban obsoletos. El PIC, sin embargomg@ré con EPROM para
conseguir un controlador de canal programable. éfogia multitud de PICs vienen
con varios periféricos incluidos (médulos de comaanion serie, UARTS, nucleos de
control de motores, etc.) y con memoria de progrdestle 512 a 32.000 palabras
(una palabra corresponde a una instruccién en dniadar, y puede ser 12, 14 0 16

bits, dependiendo de la familia especifica de PtTwi.

(Microcontroladores2008,

<http://www.blogger.com/feeds/89507787957145835d&Kdefault>)
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2.11. Tecnologias de informacion aplicadas a la educacion

Hoy por hoy, se estd consciente que los avancestifes, tecnologicos,

econdmicos, culturales y sociales que logra la mistagl han sido producto de la
inteligencia, la creatividad y la voluntad del hambEs por ello, que ese potencial
no puede dejarse al azar y en nuestra considerdéei@mos que lograr que los

productos propicien precisamente ese potencial.

Para ser capaces de entender la conveniencia gidgedelel uso de la Informéatica
Educativa en la preparacion de los profesionales ppedan dar respuesta a esas
exigencias, es necesario comprender que en estde éa informacion la mayoria de
las personas estan familiarizadas desde muy tempealad con la tecnologia
computacional; por lo que la educacion debe estarabzandose continuamente,
buscando la manera de que el proceso de ensefimeralaaje sea mMAas
enriguecedor, para que el alumno perciba la infordmacomo atil e interesante,
permitiéndole pasar de un elemento pasivo a uropajs activo y diferenciado de

otros alumnos.

En los actuales momentos, los Sistemas Multimed#aditan la creacion de
ambientes computarizados, interactivos y multidisled que permiten virtualizar la
realidad, esto se debe a los diferentes medios infligyen en los contextos
educativos contemporaneos como son textos, sanidgen, animacion, videos y la
posibilidad de la acentuada interaccion entre quaprende y los objetos de
conocimiento, coadyuvando al proceso de aprendigajefreciendo atencion

individualizada en el proceso de ensefianza. Egtofisa que no sélo se aprende
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viendo u oyendo, puesto que las aplicaciones dmndjaajes interactivos permiten a

los estudiantes proceder a su propio ritmo y emfega intereses particulares.

“La tecnologia multimedios lleva a la computacgon nuevo nivel, pues mediante
ésta se puede llegar a cambiar la forma en quegise comunica, trabaja y aprende
la gente, debido a que el aprendizaje ha evoludmiia un proceso de aplicaciones
fragmentadas, parciales y de corte conductivista@®ocimiento hasta convertirse
en un abordaje “constructivista”, bien estructuradel tipo “arquitectura de
hipermedios”, el cual favorece la estimulacion @& procesos mentales superiores y
la definicion y redefinicion de sus mapas mentatesdiante la adquisicion de
nuevos aprendizajes enlazados 0 asociados a ot@@ampente obtenidos,
haciéndolos realmente significativos, esto se @ebe alto poder de estimular todos
los sentidos del educando mientras aprende y deliaamfms horizontes
comunicacionales y facilidades de exploracion dierimacion, las tecnologias de la
informacion y comunicacion, las de multimedios ynigernet”.

(TL.LORG, 2008<http://boards5.melodysoft.com/app?ID=TICIP&MSG=25

El modo de aprovechar en la escuela todo el pakigcie se le atribuye a las
computadoras como herramientas Utiles para la ansafi Se proponen diferentes

categorias de aprendizaje asistidos por ordenadi@ las que destacan:

. El aprendizaje programado, basado en técnicas adgdeen la instruccion

programada.
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. Los juegos didacticos, que tienen dos objetivosep@n practica aptitudes en
una forma que incide a los estudiantes a practjcpropiciar una indagacion
qgue conduzca al descubrimiento de principios.

. Los sistemas de conduccién y preparacion, en laeswn instructor supervisa
la interaccion entre los estudiantes y el restosttéma y decide cuando y
como intervenir.

. El ordenador como laboratorio, en el cual la comgota proporciona un
ambiente en que los estudiantes pueden emprerngteminte muchas y

variadas actividades, bajo la orientacién de utmuntor.

Tecnologia de la informacién para nifios que llegbravertirse casi en sindbnimo de
la ensefianza asistida por computadora. El aprgadizgjora cuando se produce un
medio activo en que los chicos puedan participar peocesos mediante la

construccion de sus propios elementos.

No obstante, la conviccion de que la entrada dmmaputadora en el mundo de la
ensefianza representa un importante salto cuaita®e extendié rapidamente.
Muchas de las afirmaciones de entonces perdurdas&severaciones y promesas de

hoy.

La utilizaciéon multiforme de los ordenadores paaehsefianza se expande en la
escuela, en el hogar en la formacién profesior@intinua. Esta utilizacion lleva en
su germen una redefinicién de la funcién educagata los nuevos modos de acceso

a los conocimientos.
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El desarrollo de un modo de pensamiento espedifado a la informatica esta aqui
en juego. Antes incluso de influir sobre el alumglajso de los ordenadores obliga a
los profesores a repensar la ensefianza de sulidiacigl ordenador es igualmente

un instrumento de precision para la investigaciopedagogia.

Son muchos quienes mantienen que el ordenadori poissio puede transformar
radicalmente el mundo de la ensefianza, opcidn guescorrecta mas bien que el
individuo sirviéndose de las nuevas tecnologiastimetlia de su proceso de

aprendizaje.

A pesar de las ventajas observadas en muchas degasgencias puestas en marcha
a lo largo del tiempo, la incorporacion de la cotmagora no alcanzé todo su
potencial, entre otros motivos, por las limitacientécnicas de los equipos
disponibles, la escasa preparacion especifica sledémwentes y por la falta de

desarrollo de entornos educacionales y de progradexsiados.

La presencia masiva de la computadora en el entsomal y su progresiva
introduccién en el hogar bajo diferentes formasr (@emplo, en una consola de
videojuegos, detras de su apariencia de juguetscemde un ordenador, cada vez mas
potente) hace previsible que dentro de poco la ri@gle los nifios y jovenes de los paises
econdémicamente desarrollados y de las zonas mwiaidas de los paises menos
favorecidos tendran en su casa su propio ordendtkin plantea problemas de
diferente naturaleza. El primero y de mas difi@sotucion, es la desigualdad de
oportunidades que puede ocasionar el tener o B0 temputadora; no muy distinta,

seguramente, de la que existe entre los niflos poreen en su casa de una
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biblioteca surtida y aquellos cuyos padres no puesiguiera comprarles los

manuales escolares.

Problema que la escuela no puede ignorar ni tamgobacionar pues nada
arreglaria cerrar sus puertas a la computadora, re@is bien al contrario. Otra
cuestion, de mayor alcance, no consiste. En inttodas ordenadores en la escuela
sino en saber como construir un modelo de enseBarglague las computadoras tengan
una participacion efectiva, que las aleje defiaitiente de la imagen de emblema de la
modernidad con la que en muchas ocasiones seetdiicd. Lo realmente importante es
saber el qué y el para qué nos sirve con efedivida

(Acus, 2008; PAG 34)



CAPITULO I

ANALISIS, DETERMINACION DE LOS REQUERIMIENTO

BASICOS Y DISENO DE LA PROPUESTA DE UN PIANO
DIGITAL CON TECNOLOGIA INALAMBRICA PARA MEJORAR

LAS DESTREZAS MOTORAS DE LOS NINOS DEL NIVEL
PREESCOLAR DE LA ESCUELA CRISTOBAL COLON DEL

CANTON SALCEDO.

3.1. Modelo de Analisis

3.1.1. Estudio de la situacién actual

El desarrollo de las destrezas motrices gruesdsseniiios es particularmente
indispensable, mas aun en la etapa preescolararelios nifios se desarrollan a
una gran velocidad, y conociendo las tendenciasias que los nifios tienen por
los juegos a pesar que no todos desarrollan hatld&ly destrezas en los nifios y
tampoco todos tienen una conduccién ni una prejgaraspecifica con lo cual el
aprendizaje sea eficaz, lo cual podria resultatahaasligroso en ciertos casos. De
la misma manera la escuela Cristébal Colén delécaBStlcedo no posee juegos
tecnologicos que tenga una conduccion especificaocen este caso son las
destrezas motoras gruesas, por lo cual es necesaiaer l0os requerimientos del

proyecto.
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El desarrollo del juego necesita una aplicacion pemenita la seleccion de una
melodia y el reconocimiento de notas musicalesicamvalos de tiempos, cada
nota musical reconocida sera un puerto de salidarglique la nota que se debera
presionar en el piano, logrando comunicar el piasom el computador
inalambricamente. A diferencia de la forma de fanamiento entre los dos
(piano, computador), existe la necesidad de unidnamiento individual del

piano que obtenga resultados similares.

Haciendo un recuento breve de la funcionalidad pl@eho y computador: el
usuario selecciona la melodia y se reproduceetdad del piano se encienden y el
usuario activo es quien va utilizar o jugar. Miestgue al querer solo manejar el
piano individualmente, el usuario pasivo (quienliagra la aplicacion) debe
descargar el registro de notas musicales al piagthante MMC, el usuario activo
debera presionar el boton de seleccion y el dedecion del piano y empieza el

juego.

3.1.2. Metas
. Desarrollar una aplicacion y un dispositivo fa@lidteractuar.
. Versatilidad del uso del proyecto, manejando la spainibilidad del

computador.

3.1.3. Funciones
Seleccion / Reconocimiento de Melodias
F1. Seleccionar melodia a reproducir.

F2. Reconocimiento de notas musicales
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Disponibilidad del control del piano

F3. Uso directo de reproduccion de la melodia daomputador, piano usuario
activo del computador.

F4. Descarga el registro de notas de la melodidedelscomputador al modulo
interno del piano.

F5. El modulo principal del piano logra una dispodiidad del control del piano

digital sin el computador.

Reproduccion de la melodia con el dispositivo (piax)

F6. La nota musical reconocida indicara a travépulerto de salida tecla musical
a presionar.

F7. Usuario activo presiona la tecla.

(Zelkovitz, M. V.,2004, PAG 54)

3.1. Datos
Seleccion/Reconocimiento de Melodias

Usuario pasivo Melodia

Notas musicales
Reconocimiento de melodias
Disponibilidad del control del piano

Usuario pasivo

Registro de notas musicales
Reproduccién de la melodia
Usuario activo

Tecla musical
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3.2. Casos de Uso

Seleccion / Reconocimiento de melodias

Nombre: Seleccion / Reconocimiento de melodias

Actores: Usuario pasivo

Propdsito: Seleccion de la melodia y reconocimiento de notasicales
Resumen: Usuario pasivo selecciona una melodé aplicacion reconoce las
notas musicales a reproducir.

Referencia:F1, F2

Curso de Eventos

Actores Sistema

1) Usuario pasivo selecciona una

melodia.

2) Reconocimiento de notas musicales

3) Registro de notas musicales.

Tabla 3. Curso de Eventos Seleccion / Reconocimierde melodias

Cursos Alternos
Linea 4. La melodia punto MIDI debe tener solo el piano comstrumento

musical; en caso contrario no se reproducira landial
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Disponibilidad del Control del Piano

Nombre: Disponibilidad del control del piano

Actores: Usuario pasivo

Propdsito: Reproduccion directa de la melodialescarga del registro de notas
musicales desde el computador al dispositivo.

Resumen:Usuario pasivo tiene dos posibilidades:

Descargar el registro de notas al dispositivo @@ianalambrico, y hacer uso
anicamente del dispositivo.

Reproduccion directamente desde el computador dabpositivo, logrando
interactuar computador, usuario activo y piano.

Referencia: F3, F4, F5

Curso de Eventos

Actores Sistema Dispositivo (Piano)

1) El usuario pasivo accede el

registro de notas musicales.

2.1) Descarga al dispositiv

O

el registro de notas

musicales.
3) Reproduccion 2.2) Almacena el registro de
directamente desde el notas musicales.

computador al

Dispositivo

Tabla 4. Curso de Eventos Disponibilidad del Contriodel Piano
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Reproduccion de la Melodia en el Dispositivo (piar)o

Nombre: Reproduccion de la melodia en el dispositivo (@jan

Actores: Usuario activo

Propdsito: Indicar a través del puerto de salida tecla mus&gbresionar,
formando melodias.

Resumen:La nota musical reconocida indicara a través dettpude salida tecla
musical a presionar por el usuario activo.

Referencia: F6, F7

Curso de Eventos

Actores Piano

1) Nota musical reconocida indicarg a
través del puerto de salida la teclg a

presionar.

2) El usuario activo presionara |a
tecla de la nota musical que

corresponda.

Tabla 5. Curso de Evento de la Reproduccion de la &lodia en el Dispositivo (piano)
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3.1.6. Diagrama de Casos de Uso

/Seleccin'n F Heconocimiento de
Melodias

LSUARIO

PASIND O
Dizpaonibilidad del control del piana

LSUARID

ACTIVO
Reproduccidon de la melodia en el
dispositivo (piana)

llustracién 3. Diagrama de Caso de Uso

(Kruchten, 2003, PAG 87)
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4.1.6Diccionario de Datos

Nombre Descripcion
Usuario activo El usuario activo es quien juegaeguano.
Usuario pasivo El usuario pasivo es quien manegpli@acion, no se registra datos en la aplicacion.
Melodia Melodia punto MIDI que como instrumento Unico tieh@iano y del cual se derivan las notas musicales
Notas Notas poseen tres caracteristicas importantesngbre de la nota, duracién y el canal.
Registro de Notas Musicales Un archivo de texto es donde se almacena el reglstnotas
Puerto de Salida Es el medio de comunicacion entre el la aplicagiéhmodulo transmisor.

Llamamos teclas tanto a las luces (hardware) qilareman de cada nota, como al cambio de coldadecla del piano de la
Tecla Musical aplicacion
Tiempo Nota Velocidad de reproduccion.
Tabla 6. Diccionario de Datos
Nombre Descripcion

Seleccion Esta opcidn permite seleccionar una reelmehto MIDI monofénica que como instrumento teabgiano.
Reconocimiento Esta funcion permite reconocer y clasificar lasaa@n las doce teclas que constan en este piano.
Disponibilidad Control Piano | Este procedimiento permite que se descargue atregie notas logrando trabajar inicamente corabp
Reproduccion Directa Este proceso logra llamar evento clic del piantaaaplicacion para enviar cada nota musical corns@coente.

Tabla 7. Diccionario de Datos



3.2. Modelo de Disefio

3.2.1. Modelo Conceptual

1. Melodia
2. Nota musical

3. Tecla

3.2.2. Diagrama de Clases

Melodia
Selecciona -
= EENombre_M
1 1
USUARIO 1
PASIVO
Tiene
/1..*
Tecla Enviada Nota Musical
_ E&Nombre_N
EENombre T . S5 Tiompo
N1
Presiona
1
USUARIO
ACTIVO

llustracién 4. Diagrama de Clases

59
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3.2.3. Diagramas de Secuencia

Selecciéon / Reconocimiento de Melodias

Usuario Pasivo REGISTRO DE
NOTAS MUSICALES

SELECCION DE MELODIA (NOMBRE_MELODIA)

w

RECONOCE NOTAS ‘MUSICALES (NOMBRE_NOTA)

| :
‘ REGISTRO DE NOTAST MUSICALES (NOMBRE_NOTA)

=

INICA EL FIN DEL REGISTRO ‘

llustracion 5. Diagrama de Secuencia de la Selecnié Reconocimiento de Melodias

Reproduccién computador y piano

Usuario Pasivo Sistema Dispositivo
(piano)
ACCEDE AL PQEGISTRO DE NOTAS MUSICALES (NQMBRE_NOTA) H

REPRODUCE DIRI.T:_CTAMENTE LA MELODI& (NOTA MUSICAL)

llustracién 6. Diagrama de Secuencia de la Reprodamn Computador Piano
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Disponibilidad del control del piano / Reproducciimla melodia en el piano

independientemente

Dispositivo independiente

Usuario Pasivo Sistema Dispositivo
(piano)
ACCEDE AL P{EGISTRO DE NOTAS MUSICALES (NOV\%BRE_NOTAS)
u DESCARGA EL RE;_%JTRO DE NOTAS MUSICA{LES(NOMBRE_NOTA)
ALMACENA EL REGISTRO DE NOTAS MUSICALES(NOMBRE_NOTA )
<

llustracién 7. Diagrama de Secuencia de la Disponildad del control del piano /

Reproduccién de la melodia en el piano independiegnente.

Reproducciéon de la melodia en el piano indepenglient

Usuario Activo Dispositivo

(piano)

| I

INDICA DI% LA NOTA MUSICAL A PRESIONAR (NOTA‘MUSICAL)

F

PRESIONA LA TECLA MUSICAL (NOTA MUSIdAL)

|
|

llustracion 8. Reproduccion de la melodia en el pi@ independiente
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Seleccion / Reconocimiento de melodias

Contrato Registrar Notas Musicales Reconocidas

Nombre:

Registra notas musicales

Responsabilidad:

Registrar notas a reproducir setaienente.

Tipo:

Sistema

Referencias:

Caso de uso Seleccién / Reconocimintoelodias.

Excepciones:

Si el cliente no desea la melodiageebbccionar otra, presionando fi

de la melodia.

Notas

El sistema registrar reporte notas musicat@nocidas en 2 segundos

Salidas

Precondiciones:

Seleccionar una melodia que temga mstrumento el piano.
Verificar en el cuadro que se desplegara si la dialtene como

instrumento piano.

Postcondiciones:

Se creara una instancia de natsisaies.
Se creara una instancia del registro de notas.

Se creara una asociacion entre notas musicaleeyistro de notas.

Tabla 8. Contrato Registrar Notas Musicales Reconatas

Contrato Indicar Fin de Reconocimiento de Notasibéliss

Nombre:

Indica fin de registro de notas musicales

Responsabilidad:

Visualizar la activacion de lo®hes de reproduccion y descarga de

registro de notas musicales.

Tipo:

Sistema

Referencias:

Caso de seleccion / reconocimientoaledias

Excepciones:

Si el usuario pasivo o0 activo decigdedpsea una distinta melodia,

selecciona otra melodia.

Notas

El sistema indica el fin de registro hast8 segundos.
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Salidas

Notas musicales

Precondiciones:

Seleccionar una melodia que temga mstrumento el piano.
Verificar en el cuadro que se desplegara si la dieltene como

instrumento piano.

Postcondiciones:

Se creara una instancia de natsicales.
Se creara una instancia del registro de notas.

Se creara una asociacion entre notas musicaleseygistro de notas.

Tabla 9. Contrato Indicar Fin de Reconocimiento déNotas Musicales

Reproduccion Computador y Piano

Contrato para la Reproduccién Directa del ComputatiBiano

Nombre:

Reproduccién directa computador y pianagNwlusical)

Responsabilidad:

Reproducir directamente del coagfmutal piano.

Tipo:

Sistemay Piano.

Referencias:

Caso de uso disponibilidad del contebpiano

Excepciones:

Si el usuario activo o pasivo no desgaducir dicha melodia se

cancela.
Notas El sistema reproduce la melodia dependieatiostiario activo o pasiva.
Salidas Teclas lluminadas

Precondiciones:

El usuario pasivo debié haber sieleado la melodia punto midi.

El sistema registro las notas musicales.

Postcondiciones:

Se creara una instancia de natsisales.
Se creara una instancia del registro de notas.

Se creara una asociacion entre notas musicaleeyistro de notas.

Tabla 10. Contrato para la Reproduccion Directa deComputador al Piano
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Disponibilidad del control del piano

Piano independiente

Contrato para Disponibilidad del Control del Piano

Nombre:

Descarga Registro de Notas (Nombre_Nota)

Responsabilidad:

Descargar Registro de Notas

Tipo:

Sistema Piano

Referencias:

Caso de uso disponibilidad del contebpiano

Excepciones:

Si el usuario pasivo o activo decigerp desea utilizar el piano de

manera independiente cancela la descarga.

Notas

El sistema descarga registro de notas 1 degun

Salidas

Uso del dispositivo (piano) independiente.

Precondiciones:

Seleccionar una melodia que temga mstrumento el piano.
Verificar en el cuadro que se desplegara si la dieltene como
instrumento piano.

El usuario pasivo debi6 haber seleccionado la nfelpdnto MIDI.

El sistema registro las notas musicales.

Postcondiciones:

Se creara una instancia de natsisaes.
Se creard una instancia del registro de notas.

Se creara una asociacion entre notas musicaleeyistro de notas.

Tabla 11. Contrato para Disponibilidad del Controldel Piano
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Contrato para Disponibilidad del Control del Piano

Nombre:

Fin de descarga Registro de Notas (Nomhrta)N

Responsabilidad:

Indicar fin de descarga de notasaales del computador al dispositiv

o

Tipo:

Sistemay Piano.

Referencias:

Caso de uso disponibilidad del contebpiano

Excepciones:

Si el usuario activo o pasivo no ddssaargar dicha melodia se

cancela.

Notas El sistema descarga la melodia que el uspasivo desee y puede ser
cancelada en cualquier momento.

Salidas Mensaje de la descarga ha sido satisfactori

Precondiciones:

El usuario pasivo debié haber sigleado la melodia punto MIDI.

El sistema registrd las notas musicales complet@amen

Postcondiciones:

Se creara una instancia de natsisales.
Se creara una instancia del registro de notas.

Se creara una asociacion entre notas musicaleeyistro de notas.

Tabla 12. Contrato para Disponibilidad del Controldel Piano
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Reproduccion de la Melodia en el Piano Independient

Contrato para la Reproduccion de la melodia elspbditivo (piano)

Nombre:

Reproducir la melodia en el piano

Responsabilidad:

lluminar la tecla a presionar (NemNota)

Tipo:

Sistema y piano

Referencias:

Caso de uso Reproduccién de la medodéadispositivo (piano)

Excepciones:

Si no se ilumina la tecla conectdisglositivo (piano), descargar

nuevamente.
Notas El sistema reproduce la melodia dependieabosdiario activo o pasiva.
Salidas Tecla presionada.

Precondiciones:

Seleccionar una melodia que temga mstrumento el piano.
Verificar en el cuadro que se desplegara si la dialtene como
instrumento piano.

El usuario pasivo debié haber seleccionado la nfelpdnto MIDI.

El sistema registro las notas musicales.

Postcondiciones:

Se creard una instancia de naisisaes.
Se creard una instancia del registro de notas.

Se creard una asociacion entre notas musicaleseygistro de notas.

Tabla 13. Contrato para la Reproduccion de la Meloth en el Dispositivo (piano)
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Contrato Indicar Fin de Reconocimiento de Notasibéliss

Nombre: Indica fin de registro de notas musicales

Responsabilidad: Visualizar la activacion de lo®hes de reproduccion y descarga de

registro de notas musicales.

Tipo: Sistema
Referencias: Caso de seleccion / reconocimientoaledias
Excepciones: Si el usuario pasivo o activo decigedpsea una distinta melodia,

selecciona otra melodia.

Notas El sistema indica el fin de registro hast8 segundos.
Salidas Notas musicales
Precondiciones: Seleccionar una melodia que temga instrumento el piano.

Verificar en el cuadro que se desplegara si la dieltene como

instrumento piano.

Postcondiciones: Se creara una instancia de natsisaes.
Se creard una instancia del registro de notas.

Se creara una asociacion entre notas musicaleeyistro de notas.

Tabla 14. Contrato Indicar Fin de Reconocimiento déNotas Musicales
(Kruchten, P., 2004, PAG 93)

(Rational White Paper, 1998, PAG 77)




3.2.5. Diagramas de Colaboracion

Seleccion / Reconocimiento de Melodias / Reprodudiirectamente Computador y Piano

Registrar Notas Musicales Reconocida

_ 1: SELECCIONAR MELODIA (NOMBRE_MELODIA)
O —> | . SISTEMAS

: USUARIO
PASIVO

2: REG ISTRA$ (NOMBRE_NOTA)

REGISTRO NOTAS
MUSICALES

llustracion 9. Diagrama de Colaboracién de la Sele@n / Reconocimiento de Melodias / Reproducir Ditamente Computador y Piano



SISTEMA

Indicar Fin de Reconocimiento de Notas Musicales

1: FINALIZA DE REGISTRAR (NOMBRE_NOTA)

>

REGISTRO NOTAS

MUSICALES

2: VISUALIZAR LA ACTIVACION DE E%RODUCCIC')N (NOMBRE_NOTA)

: USUARIO PASIVO

llustracién 10. Diagrama de Colaboracién Indicar Fn de Reconocimiento de Notas Musicales
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Reproducir Directamente Computador y Piano

1: SELECCIONAR LA OPCION REPRODUCIR ( ACEPTAR, CANCELAR)

> SISTEMA

: USUARIO PASIVO \L 2: ACCEDER ()

REGISTRO NOTAS
MUSICALES

\L 3: ENVIAR (NOMBRE_NOTA)

llustracién 11. Diagrama de Colaboracion ReproducirDirectamer;_t,e Computador y Piano
. Plano



Disponibilidad del Control del Piano / Reproduccide la Melodia en el Piano Independiente

Descargar Registro de Notas

1: SELECCIONAR LA OPCION DISPONIBILIDAD DEL PIANO (ACEPTAR)

/2

p—y — > SISTEMA

>

2: ACTIVAR LA OPCION DE DESCARGA (ACEPTAR, CANCELAR)

A

: USUARIO PASIVO

REGISTRO NOTAS
MUSICALES

3: DESCARGA\E (NOMBRE_NOTA)

: Piano

llustracion 12. Diagrama de Colaboracién DescargaRegistro de Notas
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Indicar Fin de Descarga de Notas Musicales

1: TERMINAR DE DESCARGAR (NOMBRE_NOTA)
SISTEMA > : Piano

2: DESPLEGAR MENSAJE\&'DESCARGA SATISFACTORIA")

)
N

A

: USUARIO PASIVO

llustracion 13. Diagrama de Colaboracion Indicar Fn de Descarga de Notas Musicales
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Reproduccion de la Melodia en el Piano Independient

1: EJECUTAR ( ON, OFF)

PIANO > REGISTRO NOTAS
(DISPOSITIVO) MUSICALES

2: REPRODUCIR (NOMBRE_NOTA) \L

: Tecla

llustracion 14. Diagrama de Colaboracién Reproducdin de la Melodia en el Piano Independiente



3.2.6. Diagramas de Estados

Diagrama de Estados de Seleccion / Reconocimientdalodias

SELECCION DE UNA MELODIA

DE UNA MELODIA

MELODIA CORRECTA

EN ESPERA DE LA SELECCION VERFICANDO SI ES LA

CONFIRMACION DE LA V

REGISTRO DE N

(

ERFICACION DE LA MELODIA

OTAS MUSICALES

)

REPRODUCCION

MUSICALES

ACTIVANDOSE LA OPCION DE REGISTRANDO NOTAS

FIN DE REGISTRO DE NOTAS MUSICALES

llustracién 15. Diagrama de Estados de SelecciéiReconocimiento de Melodias
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Reproducir Directamente Computador y Piano

ACTIVACION DE LA OPCION DE LA REPRODUCCION DIRECTA

ACCEDIENDO A LA REPRODUCCION ENVIANDO NOTA
DIRECTA DE NOTAS MUSICALES ‘% MUSICAL

LECTURA DE LA NOTA MUSICAL

ACTIVANDOSE
DIRECTAMENTE EL PIANO

INTERACION ENTRE EL USUARIO ACTIVO, EL PIANO, EL COMPUTADOR

llustracion 16. Diagrama de Estados Reproducir Diretamente Computador yPiano
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Disponibilidad del Control del Piano / Reproduccide la Melodia en el Piano Independiente

ACTIVACION DE LA OPCION DE DESCARGA DEL REGISTRO NOTAS ,MUSICALES

OPCION DE CONTROL DEL PIANO DE NOTAS MUSICALES

FIN DE LA DESCARGA DEL R O DE NOTAS MUSICALES

DIESELECANDE FIN LSNE-dS [D.2 SELECCIONANDO A LA OPCION

ESPERANDO LA SELECION DE LA DESCARGANDO EL REGISTRO

DESCARGA SATISFACTORIA DE REPRODUCCION

DESCARGA COMPLETA |
EJECUTA LA REPRODUCCION
ENVIO DEL REGISTRO DE NOTAS MUSICALES

ACTIVANDOSE DEL ‘ ‘ ACCEDIENDO AL REGISTRO DE
PIANO ‘ ‘ NOTAS MUSICALES

INTERACCION ENTRE USUARIO ACTIVO Y EL PIANO

llustracion 17. Diagrama de Estados Disponibilidadiel Control del Piano / Reproduccién de la Melodi&n el Piano Independiente
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(Rendodn, A., 2004, PAG 89)
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3.3. Implementaciéon y Pruebas

3.3.1. Implementacion Estructural del Software

Manejo de MIDIS en C#

Canales MIDI

Los canales MIDI en C# tienen un Unico controtadon varias unidades
generadoras de sonido cada una de las cuales peede uno o varios
instrumentos sintetizados todo por un mismo mediotrdnsmision. Es decir,
todos los aparatos conectados a la cadena MIDberctodos los mensajes
generados desde el controlador. Ello hace necesarimétodo para diferenciar
cada uno de los instrumentos. Este método es elmdeado canal, por lo que

nosotros utilizamos una unidad generadora aseastmimento que es el piano.

C# utiliza contantes |as cuales
#r egi on Nanespaces

usi ng System

#endr egi on

nanespace Toub. Sound. M di

{

General M di I nstrunments : byte

{

#regi on Pi anos

/1l <summar y>Acousti c G and</sunmary>
AcousticGand = 0,

/1l <summary>Bri ght Acoustic</sunmmary>
Bri ght Acoustic = 1,

El ectricGand = 2,

HonkyTonk = 3,

/1l <summary>El ectric Piano 1</sumary>
El ectricPianol = 4,

/1l <summary>El ectric Piano 2</sumary>
El ectricPi ano2 = 5,

/1l <summar y>Har psi chor d</ summar y>

Har psi chord = 6,

/1] <summary>C av</ sunmary>

Cav = 7,

#endr egi on
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Modos MIDI
Dentro del sistema MIDI, se decidié crear una sdeediferentes modos de
funcionamiento, cada uno con ciertas caractersstidates de verlo, debemos

diferenciar entre los siguientes conceptos:

. Monofonico Un instrumento monofonico sélo puede reproducia mota
simultaneamente. Es decir, para reproducir una anueta debe primero
dejar de sonar la anterior. Por ejemplo, los ims&ntos de viento son

monofonicos, ya que solo reproducen un Gnico socedia vez.

. Polifénica Un instrumento polifonico puede reproducir variastas
simultdneamente. Un ejemplo es un piano, que ptadear acordes por

medio de hacer sonar dos o0 mas notas a la vez.

Una vez aclarado este aspecto, podemos resunmrddes MIDI en la siguiente

tabla y entender como se trabajo en C#:

Numero Nombre Descripcién
1| Omni on / poly Funcionamiento polifénico sin infaamidn de canal
2| 0Omni on / mono Funcionamiento monofénico sin infaaidn de canal
3| Omni off / poly Funcionamiento polifénico con mplés canales
4| Omni off / mono Funcionamiento monofénico con npl#s canales

llustracion 18. Modos Midi

AllControllersOff = 121,
LocalKeyboardOnOff = 122,
AlINotesOff = 123,
OmniModeOff = 124,
OmniModeOn = 125,
MonoOperation = 126,
PolyOperation = 127
#endregion
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Midi Event.cs

Esta clase nos permite manejar las notas musittajesndo enviar tanto la nota
que debe estar “on” como la nota “off”, la l6gi@nda que se ha trabajado es que
si la melodia envia una nota musical, y luego eotri@, la anterior va a estar en
un estado de “off” y la que actual esta en el estad”, por lo tanto esto nos
ayudd a reproducir una melodia monofonica. Estasectepresenta los eventos

que puede tomar la nota.

public NoteOff(long deltaTime, byte channel, strimgte, byte velocity) :

public NoteOn(long deltaTime, byte channel, stmoge, byte velocity) :

Manejo de Librerias y Clases de C# y Visual Basid®5

Manejo Midi Event.cs en un Formulario Principal Wesual Basic 2005
Importamos un conjunto de clases con Imports Taun&.Midi, para trabajar
con en evento especifico de la cualquiera de kaseslque nos ayudarén a el
manejo de midis. Primero mencionamos a la cladaego a los eventos con los
que vamos a trabajar, en este caso el evento gsyHt@s parametros que se
requieren enviar zero, NoteNum, d2 ; de la mismrmen#opara la nota “on” como
para la nota “off”.

Imports Toub.Sound.Midi

Private Sub PlayNote()

If Not bPlayNotes Then Exit Sub

Dim d1, d2 As Byte

d1l =60

d2 =127

If bPlayDrum Then

MidiPlayer.Play(New NoteOn(0, NoteNum, 127))
Else
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MidiPlayer.Play(New NoteOff(0, zero, PrevNote, (
PrevNote = NoteNul

MidiPlayer.Play(New NoteOn(0, zero, NoteNum, «
End If

End Sub

Recomcimiento de las Notas Musica de una Melodia Mnofénica

Al reproducir unanelodia punto midi monofénica, los parametros olzs#ys que
deben tener las notas musicales, tanto si una e®téon” como “of” son
presentados en una matriz, la cual le hemos pwtsiombre de “Informacio
Avanzada” ya quepersonas con nocimientostécnicos sobre MIDI podrian
utilizar. De una manera simplificada la informacién que se muestra en la p
inferior, el almacenamiento de las notas musicsgdsasa en estas line

If Inote = 2 Then

nnota = Microsoft.VisualBasic.Left(EventSplit( 1) & 4

Else

nnotal = Microsoft.VisualBasic.Left(EventSplit(2), & 4

vnotas(c) = nnotal
End If

En esta matriz se sdamacena el reconocimiento de notas musicale:
muestran losparametro de la nota “on” y “off” la melodia que se reprodais

Esta matriz que muestra el formulario principalesseonoce como informacic

avanzada.
o tﬁmm:.{;i;ﬁcu{}rmd - - = Track Name Track #
KevSignature ] 89 >
NoFlatsOrSharps Major
Tempo 0 81 750000 *
NoteOn 0 00 52 E4
64
NoteOff 260 00 52 E4
0
NoteOn 0 00 33 F4
64 R il K n 3

llustraciéon 19. Reconocimento de Notas Musicales de una Bodia Monofénico
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Control Manual de la Velocidad de la Melo
Para poder controlar la velocidad de la melodieestablecié dos valores,
maxima y la minima velocidad, este intervalo pésnaariar la velocidad duran
la reproduccién de la melodia, HScroll es el djeto el cual nos permi
controlar manualmente la reproduccién y en este eagiempo real transmite |

notas musicales al pial

Timer2.Interval = vs_interval.Vall
Label9.Text = vs_interval.Vali
HScrollBarl.Maximum =

If HScrollBarl.Value < ¢ The
HScrollBarl.Value = HScrollBarl.Value -
i=i+1

duracion(i) = vs_interval.Vall

—

llustracion 20. Control Manual de la Velocidad de la Melodi
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Creacion de Almacenamiento del Registro de Nt
El registro de notas es un archivo de texto que eacanado dentro de u
direccion especifica que sera indicada en una nanitsformativa, el archiv

tomara el mismo nombre de la melodia, especificaugoes el registro de nof

Dim i, j, m As Intege

Dim name, namenew As Stri
Recono_Notas()

] = (Len(namefile))
Recono_Notas()

name = Mid(namefile, m,

If name ="." Then

namenew = Microsoft.VisualBasic.Left(namefile- 1)
End If

Next

Using sw As StreamWriter = New StreamWriter(nameBeViRN.txt")
Fori=1Toc

‘namefile

sw.WriteLine(Registro_Notas1(

Next

sw.Close()

MsgBox("El archivo se encueniubicado : " & " " & namenew & ".txt'
End Using

End Sub

Manejo del Puerto Serial

gﬂ";_l" puerto

llustracion 21. Puerto Serial

El manejo del puerto serial se basa en tres irgtmes basicas, para el er de

texto.

. La primerinstrucciénes puerto.Open()lo cual es indispensable para
reconocimiento del puer

. Envio de text@uerto.Write"C")

. Si el uso del puerto ya no es necesario emitimds @sruccion

puerto.Open().



La aplicacion reconocera automaticamentepuertos estan disponibles el

computador.

[ puero

BaudRate 2400

llustracion 22.- Atributos del Puerto Serial

PortMame COoM4
ReadBufferSize 4096

Uso del Timer eReproduccion de la meloc

If HScrollBarl.Value < ¢ The
HScrollBarl.Value = HScrollBarl.Value -
i=i+1

Label8.Text =i 'vhotas(HScrollBarl.Val
FileOpen(1, Path.GetFullPath("notas.txt"), OpenMGugput
Select Case vnotas(i)
Case "C4"
NoteNum = 60
Teclas()
Call _key 0 Click(button, click
'FileOpen(1, Path.GetFullPath("notas.txt"), Openkl@utput
" escribe el contenid
Print(1, "C")
"‘Write(1, "C")
'FileClose(1) ' lo cierra
PlayNote2()
Label8.Text = "DO"
_key _0.BackColor -Color.Yellow
huellas()
"Mover()
pb_do.Visible = Tru
‘puerto.Write("CCCCCCCCCCCCCC(
"tiempo = EventSplit(:

84
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3.3.2. Implementacion Estructural del Hardware

Simulacién del Piano Utilizando Proteus 7.1.
Modulo Transmisor Digital Piano

Este circuito se encuentra ligado a la computadara coordina las actividades
del piano especialmente cuando se encuentra omesmdodo inalambrico. El
manejo de datos se hace a través del interfad deti®C. Los niveles de voltaje
gue maneja RS-232 son diferentes a los que adhmiteEm controlador.
El circuito integrado MAX-232 y sus componentescaatiales se encarga de
convertir los niveles de voltaje RS-232 del PCsarliveles TTL admitidos por el
micro antes de ser enviado por radio-frecuencia.
El moédulo SWP-433 se encarga de la transmisioanmatica de los datos hacia
el receptor. La Unica preocupacion acerca de eswulm es el tamafio de la

antena que considera una simple operacion matematic

tamAnt= 1 A= 1
4 4

—-| o

Donde:

c es la velocidad de la luz (300 x°1@/s) y

f es la frecuencia de operacion del médulo (436183)
De modo que resulta:

tamAnt= E 300

4 43233

= 017m=17cm

La alimentacién del circuito es de 5 voltios y@ma de uno de los puertos USB
de las PC. Se ha tomado esta fuente debido al cungariable de corriente del

transmisor de radiofrecuencia.
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Como complemento estético se ha agregado un lethdiga si el modulo s

encuentra encendido o apag:

A continuacion se muestra el esquema del circuitel software

=
o -
m

i
Ll
..Iag[.aaa.s

=

v

COMTAE

llustracién 23. Circuito Modulo Transmisor Digital Piano

La placa resultante del circuito se la obtienemasola capa para las pistas

circuito, teniendo como resultas

llustracién 24.- Placadel Médulo Transmisor Digital Pianc
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Vista resultante de la placa del Modulo Transmiigital Pianc

Ll
%
B =

T BB EEEEF

llustracion 25. Vista del Médulo Transmisor Digital Pianc

Médulo Principal
Visién General del Médulo Principal
La implementacion de esta placa emas importante, pues es la encargad
interpretar la informacion a utilizarse en el piagste modulo se encuentra et
parte interiodel piang, y tiene tres funciones primordiales tanto el modeely la
lecturadel MMC en el cual utiliza Gnicamente el piano comsirumento music:

y por ultimo la comunicacién por radio frecuenaire el computador y el pia.

Se encontro la necesidad de utilizardisplayLCD en el cual permite interactu
al usuario pasiveon el computador. Los tres botones a utilizarsenppen tantc
la seleccién del modo MMC, RF y el modo libre, uleolos botones se encarga
reiniciar el dispositivo como y otro de brindar dgu El micro se encarga de
traduccién de la informacic que proviene del médulo receptor de re

frecuencia o de la memoria MV

La circuiteria incluida en este modulo incluye tedlus elementos necesarios
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acoger a las fuentes de informacion para el piatasycondiciones que estas

necesitan para funcionar correctamente.

La fuente de alimentacién es independiente y saiesgj de 5 voltios para la
operacion de los componentes. En el caso de la memdIC, los niveles de
voltaje tolerables no superan los 3.3 voltios, Ipogue un divisor de voltaje es
necesario para bajar el nivel de la fuente global.

Todos los puntos de comunicacion que requiereraétiulo con el piano. Esto
con el fin de darle un cierto nivel de independancide esta forma facilitar el

mantenimiento del micro o del resto de componesdasibles a modificaciones.

El disefio esquematico del circuito resultante dedaa es:

o mEEE T
! SONIDO 08
{= SONIDO-RE

XY

oo
=
=
=]
=

{Z= SONIDOZDON
{= SONIDO-R Bk
SONIDOZIN

-2-X-¥-}

SONIDOZFAT
{o= SONIDOZSHLIN

Flccccse

7reepooo0

I
LLLL

B

PETOME MLPC INTE PFALMDCIVPC INTD

PELTICLHED/PCINTS PAIADC RS INTT = B SONIDD -
PEZRINDINTEFC NT1D pegmocapoiz -5 —c] o souo:
PEIAINOCILARCINTI 1 RAIMDEIRCINTS —2—2] DS0NIDO
PEUSSOCORMCINTIZ POLOOC UPC INTL ?D & LED
PESMOSIPCINTII POSDCHPC NTS Tb' B LED - -
PEGMISOPCINT I PSR DCHRPC NTE T& C_LED
PETACKPCINTIS PATMDCT/PC INTT —=—{= D_LED - -
i ppoRXOOACINTZE FCOSCLACINTIS iﬁ BTH_NEST-
5 POUTXDOMCINTZS PCASDAPC INTIT v BTN_PREV-
POZNTORC INT2 PCATC KPCINTIS Tﬂ BTN_START
H PDUNTURCINTE PCATMSPCINTID 3 I-MOD0 -
PDROCIBMCINTZS PCATDOPC INTZ Fil an-ayuns - dke e e
PDSOC1SRCINTZS PCSTOWCINTZY = =
57| PORICPOCZEPCINT PCRTOSC1/PCINTZZ =~ 0
POTOGIPC INTA PCTTOSCZPEINTEI 2 - - - - - SONIDD- b |
g oo caa e O NIDO-RE [
AR EF wTAL B SOHID0_MI [
BVCC KA —— - - - e SONIBD_Fo
RESET SONIDD 01 ;
.......... N L
TMEGREL =
S = il = L i
CUUDT D e

-+ - SONID0_BOl

L - MUX1sn
- . SONIDG_REN
B e - MUz
SONIDG_FA

s MU

oM
MU1AZ
o M2
B P
 E—
B [T S 1= C——— %1121

llustracion 26.- Circuito del Modulo Interno del Piano
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La simulacion del piano resultante es:

- LED_D4 1 PELTOSE MUPC NTE PRORDCIPCINTD

- LED DS <F—2—| PRUTICLIOACINTS PRARDC /PG INT ]

LE D06 <3 PEZENLINTZRCINTID PAZROCZPCINTZ

- LEDTDT PFEJGIN OCIAPC INTTT PRARDCHPCINT
WHCTCS O—2 PELSSOCTRACINTIZ PALKDC WRCINTY
-IIE,_H O—LE— RRSMIOSURCINTIA PRSKDCSPCINTS
l.ll.lC_DUTO—L PRGMED/PCINTIL PASIMDCEPCINTE

. l.ll.lCicLKO—L PETECKPCINTIS PATAMDCT/RCINTT
RF-DATA D_P— POORXDOPC INTH PCOSCLPCINTIG

PO LTXDLFC INTS PCISDARCINT 1T
PDZANTIPC INTE PC2TCKPCINTR
FDINTI/PCINTE. PCIATMSFCINTE
PO LOC 1BPC NT2E PCATOO/PCINT
FDSOC 1APC NT23 PCSTOURC INT2
PDEACROCZRMC INTI PCRTOSE 1PCINTE

POTOCZAPCINTI PCTTOSC2PCINTT

MAREF xTaLl
SO xTaL2
RESET

e B SONIBO: DO

1
o= SONIDD_BO- - SONIBOTRE [—Lof 2

& sonpd_m [=—3o 3
- SONIBD R —dl ¢

& <aniDo_SaL 5
SONIDD_LA 5

®

iAay

i

1
------- SONIDE_REN 2
SONIDO:REF -SEMDE_MN [=—2o 3
------- SaniDa Fan [=—iof ¢
SONIDO - SONIDD SN [>—= 5

. B

+ -lED.DD

llustracion27.- Simulacién Digital Piano

Explicacion Funcional del MAdulo Principal
MMC
La tarjeta de memoria multimedia trabaja con uimaaitacion de 3.3 voltios por
lo tanto se utiliza un regulador de voltaje LM31eqegula el nivel de salida en
base a valores de resistencia para la comunicacitie el microcontrolador y la
MMC, por lo cual una divisién de voltaje es creasldre los 5 voltios del

microcontrolador a los 3.3 voltios MMC.



Simulacion del MMC

R MICRG SRR RN,
PEO/TOACKI/PCINTS PADADCI/RCINTY 22— A SONDD - -+ -
PE1/T1/CLIKO/PCINTS PAI/SDCI/PCINT —a—<] B SONDO - - - - -
PEZ/AINDANT2/PCINTIO PAZADCHPCINT2 —E=='C S0NDD - - - - -
PEG/AINT/OCOA/PCINTT 1 PAZ/ADCI/PCINTS [—2—<] D SONIDD - -~ - - -
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PES/MOSVPCINTI3 PAS/ADCEPCINTG —2—> B_LED
PEB/MISO/PCINT14 PAB/SDCEPCINTE —e—> CLED - - - - - -
PE7/SCIIPCINTIS PAZIADCTIPCINT? —2—> DLED - - - - - -
POO/RXDD/FCINTZ4 PCO/SCLRCINTIE [—22—] BTN _MEXT
PO1/TXD0/PCINT2S PCA/SDA/PCINTIF ——<] BTN_PREY
PL2ANTO/PCINT2E PCTCKIPCINTIE [—24—<] BTM_STSRT - - - -
E <L PDANTI/FCINTZY PCAMMS/PCINTIS 2—e] SW MODO- - - -
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<L pps/oci APCINT2a POSADUPCINTZ] =2e - - - = - - - - - - -
----- - 21 pPrE/ACP/OCZBPCINTI0 PCBTOSCIPCINTZ2 2 - - - - - - - - - - -
----- - 2l PrO7/OC2ARCINTS! PC7MOSC2PCINTZS & - - - - - - - - - - -
..... - N I
..... T oy SR Ly
ITN_RESET [>—2— RESET
L. GNIMEGABAL L
STEAT> R
w
..... e .
Y i .. R -1 S
Do . . Y T [ R
“RE || —
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llustracién 28.- Simulacién MMC
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BTH:-FREY < }—————0 - 0—

ElpauI Ny
P

Los pines del MMC estan especificados en el sigaidimgrama:

1:CGHIP SELECT
ZSERIALDATAIN
FGND

4:3.3v

5:SERIAL CLOCK
5:GND

TSERIAL CATA OUT

llustracién 29.- Diagrama de los Pines MMC

Modulo Receptor de 433 Mhz

El voltaje con el que trabaja varia, pues depemrdenddulo transmisor, se adapta

a las diferentes necesidades, dado el proyecta sélizado niveles TTL, tanto al

recibir como al enviar, posee tres pines que se\86€, DATOS y GND.
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Vista del Modulo Receptor en la Simulacion
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llustracién 30.- Vista del Médulo Receptor en la $nulacién

Teclado y LEDs

El teclado y los LEDs han sido disefiados con etléirser utilizados abiertamente
en la programacion del microcontrolador. El diseSta basado en el uso de un
encoder que tiene la funcién de recibir muchasadas y reducirlas a pocas
salidas, esta funcién ha sido aplicada en la coragitin de los LEDs y el
microcontrolador. Dos decoder hechos en serie rilam&a funcion inversa al

encoder y permite la comunicacion entre el tecladucrocontrolador.
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Debido a lo complejo del sistema se necesita deajas para el PCB ¢

modulo.
g
— * L
L ] - r L ]
- \ -
,-. Y
»
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1] — .
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' ' L ] -
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llustracion 27.- Placa del Mddulo Principal

Vista provisional de la placa resultante con lesredntosincluidos.
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llustracion 28. Vista del Moédulo Principal Digital Piano



93

3.1. Programacion del AVR ATMEGAG644 en el Bascom 1.11.0.

$include "Config_MMC.bas" " Does drive init too
$include "Config_ AVR-DOS.BAS"

‘Configuraciones de parametros del micro

$redfile = "m644def.dat"

$crystal = 8000000 ‘frecuencia del reloj interno 8Mhz
$baud = 2400

Enable Interrupts

Config Timerl = Counter , Edge = Rising , Preseal, Compare A = Toggle
‘Configurar el Timerl para reproducir las notas icalss

Stop Timerl

Config TimerO = Timer , Prescale = 1024
On TimerO Leertecla
‘Enable Timer0

'Declaraciones de Funciones

Declare Sub Menu()

Declare Sub Modo_libre()

Declare Sub Modo_mmc()

Declare Sub Cargar_lista()

Declare Sub Tocar_mmc(cancion() As String)
Declare Sub Mmc_player(nota As String , Tiempo itgder)
Declare Sub Modo_rf()

Declare Sub Encenderled(byval Led As String)
Declare Sub Tocar(byval Tono As String)
Declare Sub Leertecla()

'Definicion de la funcionalidad de los pines

Ddra = &B11110000
Porta = &B11111111

Ddrc = &B00000000
Portc = &B11111111

'‘Asignacion de nombres respresentativos a los pieesntrol.
Btn_next Alias Pinc.0

Btn_prev Alias Pinc.1

Btn_start Alias Pinc.2

Sw_modo Alias Pinc.3

Sw_rf Alias Pinc.4

Sonido Alias Portd.5



'‘Declaracion de constantes
‘Definicion de las constante de las de salidagdedndido de leds.

Const Led _do = &B00000000
Const Led_re = &B00010000
Const Led_mi = &B00100000
Const Led_fa = &B00110000
Const Led_sol = &B01000000
Const Led_la = &B01010000
Const Led_si = &B01100000
Const Led_dom = &B01110000
Const Led _rem = &B10000000
Const Led_fam = &B10010000
Const Led_solm = &B10100000
Const Led_lam = &B10110000
Const Led _nulo = &B11110000

'‘Definicion constante de frecuencia de las notasicales.

Const Nota_do = 7765 '515
Const Nota_re = 6895 '580
Const Nota_mi = 6150 '650
Const Nota_fa = 5840 '685
Const Nota_sol =5125 780
Const Nota_la = 4597 ‘870
Const Nota_si = 4019 '995
Const Nota_dom = 3825 '1045
Const Nota_rem = 3439 '1162
Const Nota_mim = 3078 '1300
Const Nota_fam = 2900 '1385
Const Nota_solm = 2600 ‘838
Const Nota_lam = 2300 '838

‘Declaracion de variables

"Variables de Menu()
Dim Op_modo As String * 1
Dim Ayuda As String * 1

'Variables de Modo_Libre()
Dim Tecla As String * 8
Dim Sound_in As String * 4
Dim Num_tecla As Integer
Dim Nota_in As String * 1

'Variables de Modo_MMC()
Dim S As String * 10
Dim Btempl As Byte



Dim Playlist(10)as String * 20

Dim Cont As Integer

Dim Num_eleme As Integer

Dim Pos As Integer

Dim Lista_creada As Bit

Lista creada=0

Dim Flag As Bit

Dim Num_elemenosuno As Integer

‘Variables de Tocar MMC()
Dim Ar(3) As String * 16

Dim Bcount As Byte

Dim Serial_in As String * 1
Dim Serial_time As String * 10
Dim Nota_time As Integer

‘Variables de MMC player
Dim Tonom As Integer

‘Variables de modo_rf()
Dim C As String * 1

‘Variable de subproceso Leertecla
Dim Teclap As String * 8

Dim Sound_inp As String * 4

Dim Num_teclap As Integer

Dim Nota_inp As String * 1

Dim Tono2 As Integer

‘Bienvenida y lazo de control

Cursor Off

‘Limpiar el LCD y mostrar mensaje de bienvenida

Cls

Locate 1, 2

Lcd "BIENVENIDOS..."
Locate 2, 6

Lcd "PUCESA"

Wait 2

Cls

Locate 1,5
Lcd "Gabriela”
Locate 2,5
Lcd "Salguero”
Wait 2

Cls
Locate 1,5

'Dim Cont As Integer
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Lcd "DIGITAL"
Locate 2, 6
Lcd "PIANO"
Wait 2

'‘Barrido de Leds inicial para comprobar su funcroignto.
Porta = Led_do
Waitms 150
Porta = Led_dom
Waitms 150
Porta = Led_re
Waitms 150
Porta = Led_rem
Waitms 150
Porta = Led_mi
Waitms 150
Porta = Led _fa
Waitms 150
Porta = Led_fam
Waitms 150
Porta = Led_sol
Waitms 150
Porta = Led_solm
Waitms 150
Porta = Led_la
Waitms 150
Porta = Led_lam
Waitms 150
Porta = Led_si
Waitms 150
Porta = Led_nulo

If Sw_modo =1 Then

Cls
If Sw_rf =0 Then
Locate 1, 6
Lcd "Apague”
Locate 2 , 4
Lcd "la ANTENA"
Do
If Sw _rf=1 Then
Exit Do
End If
Loop
End If
Call Modo_libre()
Else
Call Menu
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End If
Sub Menu()

Cls

Locate 1,1

Lcd "Ayuda Sl -> next"
Locate 2,1

Lcd "Ayuda NO -> prev”

Do
Waitms 50
If Btn_next =0 Then
Ayuda ="Y"
Exit Do
End If
If Btn_prev =0 Then
Ayuda = "N"
Exit Do
End If
Loop

Cls

Locate 1, 2

Lcd "Seleccione una"
Locate 2, 4

Lcd "Operacion”
Walit 2

'‘Creacién de caracteres especiales para el LCRlasistente de Bascom (Tools-
>L.CD designer)
Deflcdchar0,28,30,31,31,31,31,31
Deflcdchar1,21,14,4,4,4,4,14,31
Cls

'Pantalla de Seleccion por medio de los botones.
Locate 1,1
Lcd "MMC  -> Next"
Locate 1, 16
Lcd Chr(0)

Locate 2,1

Lcd "Radio -> Prev"
Locate 2, 16

Lcd Chr(1)

Do
Waitms 50



If Btn_next =0 Then
Op_modo ="M"
Exit Do

End If

If Btn_prev =0 Then
Op_modo ="R"
Exit Do

End If

Loop

If Op_modo ="M" Then
Call Modo_mmc()
Else
Call Modo_rf()
End If

End Sub

'Funcion modo libre
Sub Modo_libre()
Cls
Locate 1, 6
Lcd "Modo"
Locate 2, 8
Lcd "Libre"
Wait 2

Do
Tecla = Bin(pina)
Sound_in = Right(tecla , 4)
Num_tecla = Binval(sound_in)
Nota_in = Lookupstr(num_tecla , Tabla)

Call Encenderled(nota_in)
If Nota_in <> "H"then

Start Timerl
Call Tocar(nota_in)

Else

Stop Timerl
Sonido =0

End If

'Lazo Que Detecta Un Cambio De Modo De OperacidrPizno.

If Sw_modo =0 Then
Stop Timerl
Reset Sonido
Call Menu
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End If
Loop
End Sub

Sub Encenderled(led As String * 1)

Select Case

Case "C":
Case "D" .
Case "E":
Case "F" .
Case "G"

Case "A":
Case "B":
Case "c":
Case "d":

Led

Porta = Led_do
Porta = Led _re
Porta = Led_mi
Porta = Led _fa

: Porta = Led_sol

Porta = Led _la
Porta = Led_si
Porta = Led_dom
Porta = Led_rem

Case "f" : Porta = Led_fam

Case "g":
Case "a" .
Case "H" :
Case Else

End Select

End Sub

Porta = Led_solm
Porta = Led_lam
Porta = Led_nulo

Sub Tocar(tono As String * 1)

Dim Tonol

As Word

Select Case Tono
Case "C": Tonol = Nota_do
Case "D" : Tonol = Nota_re

Case "E":
Case "F":
Case "G"

Tonol = Nota_mi
Tonol = Nota_fa
: Tonol = Nota_sol

Case "A": Tonol = Nota_la
Case "B" : Tonol = Nota_si

Case "c": Tonol = Nota_dom
Case "d": Tonol = Nota_rem
Case "e": Tonol = Nota_mim
Case "f': Tonol = Nota_fam
Case "g": Tonol = Nota_solm
Case "a": Tonol = Nota_lam
Case "H" : Stop Timerl

Case Else:

End Select
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Comparela = Tonol

End Sub

Sub Modo_mmc()

Cls

Locate 1,1

Lcd "MODO LECTURA MMC"
Locate 2 , 4

Lcd "INICIADO™

Wait 2

Cls

If Sw_rf =0 Then
Locate 1,6

Lcd "Apague "
Locate 2,4

Lcd "la ANTENA"
Do

If Sw_rf =1 Then
Exit Do

End If

Loop

End If

Flag=0

If Lista_creada = 0 Then
Call Cargar_lista()

End If

Num_elemenosuno = Num_eleme - 1
Pos =2

Do
Waitms 50
‘Creacion de caracteres especiales para el repgarduc
Deflcdchar 3,17 ,25,29,31,31, 29,27
Deflcdchar 2, 16,24 ,28,30,30, 28, 26
Deflcdchar1,17,19,23,31,31,29,17
Cls

Locate 2, 4
Lcd Chr(1)

Locate 2,7
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Lcd Chr(2)

Locate 2 , 10
Lcd Chr(3)

Locate 1,1
Lcd Playlist(pos)

'Selecciona la cancion de la lista de reproducgitanreproduccion.
If Btn_next = 0 And Pos < Num_eleme Then
Pos=Pos +1

End If
If Btn_prev = 0 And Pos > 2 Then
Pos=Pos-1
End If
If Btn_start = 0 Then
Flag=1
End If

Loop Until Flag =1
Call Tocar_mmc(playlist(pos))
Call Menu
End Sub
Sub Cargar_lista()
Cont=2
Cls
Locate 1,1
Lcd " Creando Lista...”
Wait 1
'$include "Config_MMC.bas" ' Does drive init too
If Gbdriveerror = 0 Then
'$include "Config_AVR-DOS.BAS"
"‘Waitms 100
Btemp1 = Initfilesystem(1) ' Partition 1
" useodd @irive without Master boot record
If Btempl <> 0 Then

Print "Error: " ; Btempl ; " at Init file systn"
Else
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Print " OK"
S = Dir( "*.txt")

If Lista_creada = 0 Then
While Len(s) >0
Playlist(cont) = S
Print S ; "cont: " ; Cont

S =Dir()
Cont=Cont+1
Wend

Num_eleme = Cont
Lista_creada=1

End If
End If

Else

Print "Error during Drive Init: " ; Gbdriveerror
End If

End Sub

Sub Tocar_mmc(cancion() As String)

'‘Print Cancion

Open Cancion For Input As #9

'‘Abre el archivo seleccionado
de la memoria.

‘La funcion lee el archivo e interpreta cada lipae la ejecuciéon del sonido

While Eof(#9) =0 'selecciona un canal que identifica la
comunicacion entre la memoria y el micro.

Input #9 , S

Print "DAto" ; S
Bcount = Split(s, Ar(1) ," ")
Serial_in = Ar(1)
Serial_time = Ar(2)
Nota_time = Val(serial_time)
Print "Nota: " ; Serial_in ;" Tigm: " ; Nota_time
Nota_time = Nota_time
Call Mmc_player(serial_in , Nota_time)
Wend
Close #9

Disable TimerO
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Call Tocar( "H")
Call Encenderled( "H")

Cls

Locate 1,1

Lcd "FIN DE LECTURA"
Wait 1

Nota_time =0

End Sub

Sub Mmc_player(nota As String * 1, Tiempo As Iregg

Print "Nota: " ; Nota ; "  Tiempo: " ; Tierap

If Ayuda ="Y" Then
Select Case Nota

Case "C": Tonom = Nota_do
Porta = Led_do

Case "D" : Tonom = Nota_re
Porta = Led_re

Case "E" : Tonom = Nota_mi
Porta = Led_mi

Case "F": Tonom = Nota_fa
Porta = Led_fa

Case "G": Tonom = Nota_sol
Porta = Led_sol

Case "A": Tonom = Nota_la
Porta = Led la

Case "B" : Tonom = Nota_si
Porta = Led_si

Case "c": Tonom = Nota_dom
Porta = Led_dom

Case "d": Tonom = Nota_rem
Porta = Led_rem

Case "e" : Tonom = Nota_mim

Case "f': Tonom = Nota_fam
Porta = Led_fam

Case "g" : Tonom = Nota_solm
Porta = Led_solm

Case "a": Tonom = Nota_lam
Porta = Led_lam



104

Case "H" : Porta = Led_nulo
Case Else :
End Select

If Nota = "H" Then
Stop Timerl
Waitms Tiempo

Else
Start Timerl
Comparela = Tonom
Waitms Tiempo

End If

Else
Select Case Nota

Case "C": Porta=Led _do
Case "D" : Porta = Led_re
Case "E" : Porta = Led_mi
Case "F": Porta = Led_fa
Case "G": Porta = Led_sol
Case "A": Porta = Led_la
Case "B": Porta = Led_si
Case "c": Porta = Led_dom
Case "d": Porta = Led_rem
Case "f' : Porta = Led_fam
Case "g": Porta = Led_solm
Case "a": Porta = Led_lam
Case Else :

End Select
Start Timerl
Enable TimerO
Waitms Tiempo
Disable TimerO

End If

End Sub



Sub Modo_rf()

Cls

Locate 1,1

Lcd "MODO INALAMBRICO "
Locate 2, 4

Lcd "INICIADO"

Wait 2

Cls

If Sw_rf =1 Then
Locate 1,5

Lcd "Encienda”
Locate 2, 4

Lcd "la ANTENA"
End If

Do

If Sw_rf =0 Then
Exit Do

End If

Loop

Cls

Locate 1,1

Lcd "Recibiendo”
Locate 2,1

Lcd "Informacion..."

Do
C = Waitkey()

If Ayuda ="Y" Then
Select Case C

Case "C": Tonom = Nota_do
Porta = Led_do
Start Timerl

Case "D" : Tonom = Nota_re
Porta = Led_re
Start Timerl

Case "E" : Tonom = Nota_mi
Porta = Led_mi
Start Timerl

Case "F": Tonom = Nota_fa
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Porta = Led_fa
Start Timerl

Case "G": Tonom = Nota_sol
Porta = Led_sol
Start Timerl

Case "A": Tonom = Nota_la
Porta = Led la
Start Timerl

Case "B" : Tonom = Nota_Ssi
Porta = Led_si
Start Timerl

Case "c": Tonom = Nota_dom
Porta = Led_dom
Start Timerl

Case "d": Tonom = Nota_rem
Porta = Led_rem
Start Timerl

Case "e" : Tonom = Nota_mim
Start Timerl

Case "f' : Tonom = Nota_fam
Porta = Led_fam
Start Timerl

Case "g": Tonom = Nota_solm
Porta = Led_solm
Start Timerl

Case "a": Tonom = Nota_lam
Porta = Led_lam
Start Timerl

Case "H" : Stop Timerl
Porta = Led_nulo

Case Else :
End Select

Start Timerl
Comparela = Tonom

Else
Select Case C

Case "C": Porta=Led _do
Case "D": Porta = Led_re
Case "E" : Porta = Led_mi
Case "F" : Porta = Led_fa
Case "G": Porta = Led_sol
Case "A" : Porta = Led_la
Case "B": Porta = Led_si
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Case "c": Porta = Led_dom
Case "d": Porta = Led_rem
Case "f': Porta = Led_fam
Case "g": Porta = Led_solm
Case "a" : Porta = Led_lam
Case "H" : Porta = Led_nulo
Case Else :

End Select
Enable TimerO
End If
Loop

End Sub

Leertecla:

Teclap = Bin(pina)

Sound_inp = Right(teclap , 4)

Num_teclap = Binval(sound_inp)
Nota_inp = Lookupstr(num_teclap , Tabla)

Print Nota_inp
Start Timerl

Select Case Nota_inp
Case "C": Tono2 = Nota_do
Case "D" : Tono2 = Nota_re
Case "E" : Tono2 = Nota_mi
Case "F": Tono2 = Nota_fa
Case "G": Tono2 = Nota_sol
Case "A" : Tono2 = Nota_la
Case "B": Tono2 = Nota_si
Case "c": Tono2 = Nota_dom
Case "d": Tono2 = Nota_rem
Case "e": Tono2 = Nota_mim
Case "f": Tono2 = Nota_fam
Case "g": Tono2 = Nota_solm
Case "a": Tono2 = Nota_lam
Case "H" : Stop Timerl
Case Else:

End Select
Comparela = Tono2
Return
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Tabla:
Data "H", "H", "a", "g", "f*,"d","c", "h", "B", "A","G","F","E", "D",
IICII , IIHII



CAPITULO IV

VALIDACION Y VERIFICACION DE RESULTADOS

4.1. Validacion
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4.2. Verificacion de la Hipotesis

Dado que la hipétesis planteada fuLa utilizacion del piano digital con tecnolog
inalambrica, permitird mejorar las destrezas metdealos nifios de nivel preescc
de la escuela Cristébal Coldon del cantén Sal’, el punto de cla\ del proyecto de
investigacion para probar dicha hipétesis son thrgdndices y variables de estuc
como las diversas formas de funcionamie cumpliendo tanto con el modo de ra
frecuencia (computador & piano) y el modo Unicoude del piano. olucionando
diversos prolemas planteados tanto nivel didactico, practicagcniccy motrizy a

la vez es una respuesta oOptir los problemas planteados.

Uso del Software y Hardware

Modo Hardware | Software

Libre 100% 0%

MMC 100% 50%
Inaldmbrico (RF) 100% 100%

Tabla 15.- Uso del Software y Hardware

100% -
90% -
80% -
70% -
60% -
50% -
40% - B Software
30% -
20% -
10% -
0% T T f

Libre MMC Inalambrico

W Hardware

llustracién 29.- Uso del Hardware y Software
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Para la verificacion de la hipétesis se utilizGnedus Ponendo Ponens de la logica
proposicional que dice: “Dada una proposicion yafamacion del antecedente,
puede concluirse la afirmaciones del consecuente”.

P— Q

P

La hipdtesis planteada en este proyecto es: “U&ation del piano digital con
tecnologia inalambrica, permitirh mejorar las dezsis motoras de los nifios de nivel

preescolar de la escuela Cristébal Colén del caGsdcedo”, por lo tanto se obtiene:

P: Desarrollo de un piano digital con tecnologiaanatrica.
Q: Destrezas motoras de los nifios preescolares.
Entonces:

(P) Con eldesarrollo de un piano digital con tecnologia imddéca Q) —>» Los nifios

del nivel preescolar desarrollaran sus destrezasra®

(P) Con el desarrollo de un piano digital con tecnadgalambrica.

(Q) nifos del nivel preescolar desarrollaran sus desire
motoras

Con lo que mediante la demostracion de este teodkemigotesis queda demostrada.



111

4.3. CONCLUSIONES

. Con la creacion tanto del hardware y el desarmddibsoftware ha permitido
que este proyecto culmine y cumpla con la mejoraslelestrezas motoras de

los nifios del nivel preescolar de la escuela Gy&dt€olon del canton Salcedo.

. Se ha determinado los referentes tedrico-concegguglie nos permitiran
fundamentar el disefio de un piano digital con tkia inaldmbrica, para
mejorar las destrezas motoras de los nifilos del niveescolar de la escuela

Cristobal Colén del cantén Salcedo.

. La creacion del proyecto ha permitido analizar dagersas caracteristicas
como ventajas y desventajas que se deberian tematuenta tanto al
momento de escoger el lenguaje de programaciong cambién al elegir los
elementos de construccion fisica, electrénica tgd¢aologia de comunicacion
inalambrica con la computadora; para lograr un rdeléa e implementacion

optimo.

. Al implementar tanto hardware como software serdet® los requerimientos
bésicos, que nos permitié obtener el disefio efigaa la implementacion un
piano digital inaldmbrico y que a su vez facilitedesarrollo de las destrezas

motoras de los nifios del nivel preescolar.

. Durante la aplicacion del proyecto planteado, cbnse de la metodologia

RUP orientada a objetos me ha ensefiado técnicas progesos de
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modelamientos, profundizando en cada uno de lasspaprocesos de ciclo de

vida del desarrollo del Software.

La velocidad de transmision con la que trabaja etron controlador
ATMEGAG644 y los modulos de radio frecuencia SWP-488miten una
comunicacion de 2400 bps y una frecuencia de 8@6R0) teniendo un error
del 0,16% logrando un desfase de la melodia trditemnsin tomar en cuenta

la atenuacion de la seiial.

g - T

BASCOM-AVR Options

':'I'ITIII'“ET| Eu:ummuniu:atiu:unl Envirnnmentl Simulatu:uri F'ru:ugrammerl Mnnitu:url Pririter |

| Chip | Output| Communication | 12C, SPL TwIRE | LCD | Options |

Baudrate 2400 -

Frequency BO00000 | He

Errar | 016%

| Chip communication Options

« Ok X Cancel

llustracién 30.- Comunicacion
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4.4. RECOMENDACIONES

. Analizar e identificar actores, describir claraneeg forma general.

. Desarrollar paso a paso cada etapa, tener en ausatangun proceso es
opcional.

. Realizar pruebas al producto tanto hardware corftova®, en cada uno de los
procesos y de una forma integral.

. Al reproducir una melodia con el modo inalambrieogomayor confiabilidad
es mejor transmitir con cable o reproducir desdea@lo MMC, por lo tanto el
modo inalambrico se recomienda utilizar en el modmual del piano tanto

con el evento MouseMove, KeyPress, Click .
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GLOSARIO DE TERMINOS

AVR.-

Los AVR son una familia de microcontroladores R&CAtmel. La arquitectura de
los AVR fue concebida por dos estudiantes en elgian Institute of Technology,
y posteriormente refinada y desarrollada en Atnmdy, la empresa subsidiaria de

Atmel, fundada por los dos arquitectos del chip.

Atenuaciones.-

Normalmente la propagacion del sonido en exteripiesde nivel al aumentar la

distancia entre fuente y receptor, esto se debeatehuacion producida por muchos
factores entre los que destacamos el suelo, Idisiedj la vegetacion. El problema

gue surge a la hora de medir esta atenuacion estaedir el nivel sonoro a una

distancia de la fuente a partir de medidas cercamasuente.

Assembler .-

El lenguaje ensamblador es un tipo de lenguajeagte ivel utilizado para escribir
programas informaticos, y constituye la represedmacnas directa del codigo
maquina especifico para cada arquitectura de caupras legible por un

programador.
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Bandas ELF.-
Extra baja frecuencia.
Bandas UHF.-

Ultra alta frecuencia.

Bit.-

Bit es el acronimo de Binary digit (digito binari&)n bit es un digito del sistema de
numeracion binario. La Real Academia Espafiola (RiA&)aceptado la palabra bit

con el plural bits.

Mientras que en el sistema de numeracion decimasae diez digitos, en el binario
se usan solo dos digitos, el 0 y el 1. Un bit ataliginario puede representar uno de

esos dos valores, 0 6 1.

Byte.-

Un byte es la unidad fundamental de datos en ldenadores personales, un byte
son ocho bits contiguos. El byte es también la achide medida basica para

memoria, almacenando el equivalente a un caracter.

C

CLR.-
El Common Language Runtime o CLR (Lenguaje comutieznpo de ejecucion) es

el componente de maquina virtual de la platafoide de Microsoft.
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Condificador.-
Un codificador es un circuito combinacional col éntradas y N salidas, cuya
mision es presentar en la salida el codigo binadoespondiente a la entrada

activada.

Decodificador.-

Un decodificador o descodificador es un circuitenbaacional, cuya funcion es
inversa a la del codificador, esto es, convierteauligo binario de entrada (natural,
BCD, etc.) de N bits de entrada y M lineas de aglhl puede ser cualquier entero y
M es un entero menor o igual &) ?2tales que cada linea de salida sera activada par

una sola de las combinaciones posibles de entrada.
E

Electromagnético.-

El electromagnetismo es una teoria de campos; es, das explicaciones y
predicciones que provee se basan en magnitudeasfigectoriales dependientes de
la posicion en el espacio y del tiempo.

Espectro Radioelectrico.-

El término radiofrecuencia, también denominado espele radiofrecuencia o RF,
se aplica a la porcibn menos energética del espelgctromagnético, situada entre

unos 3 Hz y unos 300 GHz.
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Framework.-

Un framework, en el desarrollo de software, es estauctura de soporte definida,
mediante la cual otro proyecto de software puedeosganizado y desarrollado.
Tipicamente, puede incluir soporte de programasliobécas y un lenguaje
interpretado entre otros software para ayudar ard#kr y unir los diferentes

componentes de un proyecto.

Instrumentos sintetizados.-

Un sintetizador es un instrumento musical elect@isefiado para producir sonido
generado artificialmente, usando técnicas comoesBitaditiva, substractiva, de
modulaciéon de frecuencia, de modelado fisico o namittn de fase, para crear

sonidos.

El sintetizador crea sonidos mediante manipuladidacta de corrientes eléctricas
(como los sintetizadores analégicos), mediante dmipulacién de una onda FM
digital (sintetizadores digitales), manipulacion dalores discretos usando

ordenadores (sintetizadores basados en softwatejnbinando cualquier método.

Integer.-

Las variables Integer se almacenan como numerds$ dsts (2 bytes) con valores
que van de -32.768 a 32.767. El caracter de detdarde tipo para el tipo Integer es

el signo de porcentaje ( % ).
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Long.-

Las variables Long (enteros largos) se almacenano caimeros con signo de 32 bits
(4 bytes) con un valor comprendido entre -2.147.8@838 y 2.147.483.647. El

caracter de declaracion de tipo para Long es Bbsgg.

MIDI.-

MIDI son las siglas de Musical Instrument Digitaitdrface (Interfaz Digital de
Instrumentos Musicales). Se trata de un protoaudmistrial estandar que permite a
las computadoras, sintetizadores, secuenciadavagpotadores y otros dispositivos
musicales electronicos comunicarse y compartirrimézion para la generacién de
sonidos.

MPEG.-

El Moving Picture Experts Group (Grupo de Expedndmagenes Moviles) referido
comunmente como MPEG, es un grupo de trabajo delVIEE encargado de
desarrollar estandares de codificacion de audiédgos Su primera reunion fue en
Mayo de 1988 en Ottawa, Canad4. Desde su primaraore el MPEG ha crecido
hasta incluir 350 miembros de distintas industyiamiversidades. La designacion

oficial del MPEG es ISO/IEC JTC1/SC29 WG11.

Monofénico.-

Los midis monofonicos son capaces de producir alzar®ta a un tiempo.
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Microcontroladores.-

Recibe el nombre de controlador el dispositivo gaeesmplea para el gobierno de
uno o varios procesos. Por ejemplo, el controlap@r regula el funcionamiento de
un horno dispone de un sensor que mide constantersartemperatura interna vy,
cuando traspasa los limites prefijados, generadaales adecuadas que accionan los
efectores que intentan llevar el valor de la temfoea dentro del rango estipulado.
Microondas.-

Se denomina microondas a las ondas electromagaétafmidas en un rango de
frecuencias determinado; generalmente de entré/300y 300 GHz, que supone un
periodo de oscilacion de 3 ns (3%1$) a 3 ps (3xI¢ s) y una longitud de onda en

elrangode 1 mal mm.

OMG.-

El Object Management Group u OMG (de sus siglamglieés Grupo de Gestion de
Objetos) es un consorcio dedicado al cuidado ysehbéecimiento de diversos
estandares de tecnologias orientadas a objetes,daimo UML, XMI, CORBA. Es
una organizacion sin animo de lucro que promueweselde tecnologia orientada a
objetos mediante guias y especificaciones pamis®as.

Omnidireccionales.-

Radian o captan por igual en todas direcciones.
P
Polifénico.-
Permitir hacer sonar a mas de un aparato a la areando asi un instrumento

polifonico por el sistema de adicion de varios congntes.
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PBC.-

Un circuito impreso o PCB (del inglés Printed CitdBoard), es un medio para
sostener mecanicamente y conectar eléctricamentgarentes electronicos, a
través de rutas o pistas de material conductohagi@s desde hojas de cobre

laminadas sobre un sustrato no conductor.
R

RUP.-

El Proceso Unificado Racional (Rational Unified éss en inglés, habitualmente
resumido como RUP) es un proceso de desarrollooftevase y junto con el
Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye l@todologia estandar mas
utilizada para el analisis, implementacion y docotaeion de sistemas orientados a
objetos.

RAM.-

La memoria de acceso aleatorio, (en inglés: Ranfloress Memory cuyo acrénimo
es RAM) es la memoria desde donde el procesadifrer&as instrucciones y guarda

los resultados.

Single.-

Single Numeros IEEE de coma flotante de 32 bitbys) ,valores que van de -
3,402823E38 a -1,401298E-45 para valores negativode 1,401298E-45 a

3,402823E38 para valores positivos.
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String.-

String, este tipo almacena cadenas de caracteaes dEfinir un tipo de cadena fija,

basta con designar su longitud en la declaracion.

U

UML.-

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus sigtasinglés, Unified Modeling

Language) es el lenguaje de modelado de sistema®oftigare mas conocido y
utilizado en la actualidad; esta respaldado p@MG (Object Management Group).
Es un lenguaje grafico para visualizar, especificnstruir y documentar un
sistema. UML ofrece un estandar para describir plant" del sistema (modelo),
incluyendo aspectos conceptuales tales como preasaegocio y funciones del
sistema, y aspectos concretos como expresione®rdpidjes de programacion,

esquemas de bases de datos y componentes retlggizab

UCP.-

Unidad Central de Procesos
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ANEXOS

MANUAL DE USUARIO

Introduccion

El presente aplicacion fue desarrollado por AngélBalguero de la Escuela de
Ingenieria de Sistemas, permite desarrollar lagef=s de motoras de los nifios de
nivel preescolar. El software maneja MIDIS en MisBasic 2005 y C#, la
implementacion del hardware fue realizada de un@enaadptima y se logré cumplir
con el objetivo de utilizar tecnologia inalambrica.

La implementacion se realizara en la escuela @asiGolon ubicada en la ciudad de

Salcedo.

Descripcion Hardware & Software

El software fue creado en Microsoft Visual Studi@02, maneja clases de C# con
Visual Basic. Net, en el manejo de MIDIS se ha c@tmado un modo de
reproducciéon monofénica. El reconocimiento de naiteyactla tanto con clases de
C# vy formularios de Visual Basic. Net, lograndosmglegar un conjunto de
informacion avanzada para apoyar a futuros progest® ha trabajado con un canal
especifico que tome como instrumento Unico el@iahcual se subdivide en notas
y se clasifica en las doce que posee el piano. Addm establecido el manejo del

puerto serial.
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¢, Qué es lo que habrgital Piano?

Digital Piano nos permite seleccionar una meltmonofénica punto MIDI que
poseainicamente el piano como instrumento, reconocesnuiasicales y reprodut
las mismas, sin contar que momento en que seproduce la melodia envia |
notas musicales al piano mediante radiofrecuenci@ gs un modo de env
inalambrico.

Otra opcion de reproducin sin uso total del software es el almacenamieret(
registro de notas que es un archivo de texto, &lsmilodescarg en una MMC que
es introducida en el lector de tarjetas que seeasticalalojado en el modulo recep
del piano.

¢,Cano preparar el equif?

El equipo debe poseer un puerto Upuerto serial, un sistenaperativc Windows
XP/2000 oWindows Vistt.

Este prgecto consta dun software especificy conjunto de dispositivc (piano,
modulo trasmisor y receptor, cable, MMCel cale se conecta desde el PC
maodulo transmisor, este cable es propio del piana k¢ extremo del F se debe

conectar dos puertoserial,USB y del otro extremo se conecta al moduleptor.

Cable USB & SERIAL

Maédulo Receptor

— mmc

PC Transmisor Emisor

Lo

llustracion 30. Descripcion Hardware Software
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Requisitos para la Instalacion de Software y Hardweae
Para la instalacion de Digital Piano es necesatie ge tomen en cuenta los
requerimientos necesarios que se asumen para eciorfuncionamiento del

sistema, es un computador.

Requisitos de Software Minimo

PLATAFORMA

Windows XP

Windows 2000

Windows Vista

Tabla 16. Requisitos de Software Minimo

Requisitos de Hardware Minimo

PUERTOS MEMORIA RAM MICROPROCESADOR
USB 2 PENTIUM 4
SERIAL 3 CORE DUO
4 mas CORE 2 DUO

Tabla 17. Requisitos de Hardware Minimo
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Guia Réapida de Instalacior

Esta ventana muestra informacion acerca de loghiesdanternacionales de auto

otros tratados, presionar el boton continuar & dstacuerdo.

15 DIGITAL_PIANO Setup =
@ Welcome to the
DIGITAL_PIANO Setup Wizard

The Setup Wizard will install DIGITAL_PIAMNO on your
computer, Click "™Mext™ to continue or "Cancel™ to exit the
Setup Wizard.

Bac | Next > | | Cancel

llustracion 31. Asistente de Instalacion



128

A continuaciéon se uba donde se instalara Digital_Piano_1.1.: se verifica si el
PC tiene el espacio suficiente para la instal;, sin contar la posibilidad ¢
compartir la aplicacion, o restringi; presionamos siguiente si ya hen

seleccionado las opciones anteri.

1) DIGITAL_PIANO Setup (o] @ [

Select Installation Folder
This is the folder where DIGITAL_PIANO will be installed.

To install in this folder, dick "Mext”. To install to a different folder, enter it below or dick
“Browse”,

Folder:
|C: \Program Files (x86)\DIGITAL\DIGITAL_PIANOY Browse...

Advanced Installer

< Back |[ Mext = ] | Cancel

llustracién 32. Seleccién de la Carpeta de Instalaci
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Confirmamos si queremos empezar la instalacionaahclen siguient

i) DIGITAL_PIANO Setup

Ready to Install
The Setup Wizard is ready to begin the DIGITAL_PIAMO installation

Click "Install” to begin the installation. If you want to review or change any of your
installation settings, dick "Back”™. Click "Cancel™ to exit the wizard.

Advanced Installer

« Back |[ Install ] |

Cancel

llustraciéon 33. Confirmacion de la instalacion

Esperamos un instante hasta que termine de irstdlagital Pian_1.1.1.

Lm—_

1) DIGITAL _PIANO Setup

Installing DIGITAL_PTIANO

Pleaze wait while the Setup Wizard installs DIGITAL_PIANOD. This may take several
minutes,

Status:

Advanced Installer

< Back Mext = Cancel

=S

llustracién 34. Instalacién de Digital_Piano_1.1.1.
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Finalmente se muestra que se ha instalado correnta

4 DIGITAL_PIANO_1.0.0.0. Setup 53

@ Completing the
DIGITAL_PIANO_1.0.0.0.

Setup Wizard

Click the "Finish™ button to exit the Setup Wizard.

Back W

llustracién 35. Instalacion Completada
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Puesta en Marcha del Digital Piano

Modo Piano & Computador
Conexion del Computador al Dispositivo Transmisem\btas Musicales
Se conecta a través del puerto USB del computddDispositivo Transmisor de
Notas Musicales para energizar el dispositivo, i@mles necesario establecer una
conexién a través del puerto serial del computado el dispositivo por el cual se

va a transmitir las notas musicales.

Conexion Piano, Fuente, Dispositivo Receptor deaBlMusicales
Consta de una fuente que debe ser conectado iiaposeceptor de notas
musicales, el mismo que debe estar conectadorad pigraves del puerto que cubrio

con las necesidades de transmitir las doce natagates.

El Dispositivo Receptor de Notas Musicales tieneswitch el cual para trabajar en

modo piana& computador es necesario que el switch se encusmtiaff”.

Piano

Conexion Piano, Fuente, Dispositivo Receptor deablMusicales
Consta de una fuente que debe ser conectado idiposeceptor de notas
musicales, el mismo que debe estar conectado b @Eiaravés del puerto el cual

cubrié con las necesidades de de transmitir las dotas musicales.



132

El Dispositvo Receptor de Notas Musicales tiene un switclual para trabajar €

modo piana& computador es neces<o que el switch se encuentre “on”.

Funcionamiento de la Aplicaci

Una vez terminado el proceso de instalacion déhveoé se puede empezar ilizar
el sistema, el siguiente paso es dar clic en @sacdirecto del estorio Piano
Inaldmbrico Digital.

Ventana de Bienvenida

MIDIS
Archive  Control  Ver  Ayuda

P.U.C.E

sede ambato

DIGITAL PIANO

PUERTD:

llustracion 36. Ventana de Bienvenida
Paso 1:Visualizar ui gif animado que nos da la bienvenida, y el temle
proyecto.

Paso 2Presionar el botdn para seleccionar el puerto gukee especifica



Ventana para Establecer Puerto Serial Transmisor de Da

Especificacion del Puerto

sede ambato

DICGITAL PIANO

PUERTO:

llustracion 37. Establecer Puerto Serial
Paso 3Seleccionar el puerto a utiliz.
Paso 4Se habilita el boton aceptar, presionar dicho h
Paso 5Al realizar correctamente los pasos anterioregissmliza el botoi

ingresar, etual se debe presiol.

133
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Pasos para Seleccionar la Melodia

D15
v Lo
| Seleccionar Melodi (*.mid) oy INFORMACION AVANZADA (MIDIS)

T

| [ |

CONTROL MIDIS

() () (D
L

PUERTO.COM3

llustracion 38. Séleccionar Melodia
Paso 6En la barra de menu se va a encontrar habilitadoestafia de “Archivc

dar clic.
Paso 7La cual va a desplegar un submenu, que permitieg@enar el primer iter

“Seleccionar Melodia

NOTAS RECONOCIDAS DE LA MELODIA: C:\Users\Jairo\Favorites\Documents\midis programas\VEMidiDemolmus

ol Select a MIDI file

() [0 < mids creados manuslmente ~ [ 42 ][ Buscar £l
7)

Wy Organizar ~ 888 Vistas + [ Nueva carpeta

Nombre Intérpretes  Album Nimerc de pista

Vinculos favoritos

E] Sitios recientes g 8
himno a la alegria

Bl Escritoric .

% Equipo

B Masica

B Bisquedas

) Acceso pablico

llustracién 39. Melodia

Paso 8Seleccionar melodia punto MI.
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Funcionamiento de la Ventana Principal
Después ddnaber cumplido los pasos anteriores podemos masijgoroblemas

esta ventana.

NOTAS RECONOCIDAS DE LA MELODIA: C:\Uself\)aim\FamlilS\DucHanid’s pregramas\VBMidiDemo\musica punto midivmidis creades manualmentethimn...
Archivae  Control  Ver  Ayuda
NO TAS MU SICALEL INFORMACION AVANZADA (MIDIS)

C:'Users'Jairo'Favorites' Documents'midis
programas\VEMidiDemo'musica punto midi\midis
creados manualmente'himno a la alegria mid has 1

AcousticGrand
K avlionatire 1]

llustracién 40. Ventana Principal

Paso 9Permite establecer la velocidad de la mel

Paso 10:Al presionar “Play” se logra reproducir la melc, directamente con
piano (hardware) por medio un tipo de tecnologé&ambrica que en este caso
Radio Frecuencia.

Paso 11Esta opcion te permite continuar reproduciendodiodia sin iniciar desc
el principiq sino desde la pausa estable«

Paso 12Este icono logra pausar una mel

Paso 13Fin de la melodi

Paso 14Iniciar nuevamente la meloc

Paso 15Silenciar el pian
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Paso 16Muestra el nombre del puerto por el cual se eatsinitindo las notas.
Paso 17Esta opcion de menu nos permite salir del prognaseleccionar un

meloda con una extensién punto M.

Caontrol

i A
m Lontrol del Tiempao
! sl ntrol hManual del Piang

llustracion 41. ltems

Pasos 18 / 18.118.Zz: Esta opcién del mend (Control) permite manipulatdael
modo del trabajo del Computador & Piano y la opgiano permite guardar
registro de notas musicalt

Pasos 18.3/18.3.118.3.2 18.3.3/ 18.3.4/ 18.3.%stos submenus hacen referer
los pasos 11, 12, 13, .

Pasos 18.4/18.4.118.4.2 18.4.3:Maximo y minimo son dos submenus (
establecen una velocidad maxima y minima de trasiémde notas y reproducci

de la melodia.

Control | Ver  Ayuda

| Computador Piano » Reproducir r

pouments ' midis

abilitar ) 18.5.1
(Desabilitar)18.5.2

Piano k Control del Tiempo

llustracion 42. Control Manual Piano
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Paso 18.5/18.5.18.5.2 La opcién Control Manual del Piano permite habil:

deshabilitar el control manual de tiempo que sealiza en el paso

Control | Ver  Ayuda

Computador Piano

llustracion 43. Descarga del Registro de Notas

Pasos 12 / 18.2.1: Estas opciones permite guardar estregde nota

llustracion 44. Items de Notas e Informaciéon Avanzad

Pasos 19/ 19.1/ 19.Este sbmenu permite visualizar tanto las ncmusicales y la
informacién avanzad
Paso 200pcion que permite acceder a los ayuda de la ajic

Paso 21Visualizacion de la informacion avanze
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MANUAL TECNICO

Introduccion

El proyecto desarrollado maneja tanto clases dg Cigual Basic 2005, el objetivo
de esta aplicacion es el reconocimiento de notasicales de una melodia punto
MIDI monofénica que posea como canal de reproductjip piano, se ha trabajado
con varias clases de C# tanto para la reproducd@ma melodia como para el
reconocimiento de notas musicales.

El piano (hardware) estd dividido en dos modos wecibnamiento por radio
frecuencia, PC & PIANO y mediante un registro @¢as que es almacenado en

memoria MMC y que se lee directamente a travésaliufo receptor.

Descripcion Software y Hardware

El software fue creado en Microsoft Visual Stud@2, maneja clases de C# con
Visual Basic. Net, en el manejo de MIDIS se ha @tmado un modo de
reproduccién monofénica. El reconocimiento de notgeractla tanto con clases de
C# vy formularios de Visual Basic. Net, lograndosmlegar un conjunto de
informacion avanzada para apoyar a futuros proges® ha trabajado con un canal
especifico que tome como instrumento Unico el@iahcual se subdivide en notas
y se clasifica en las doce que posee el piano. Addm establecido el manejo del
puerto serial.

Para la creacion del piano (hardware) se dividiéeegl modulo transmisor, receptor,
un pequefio circuito que permite que se visualiceghbtro de notas que se estara
reproduciendo, sin contar con el hardware el ceamge que tanto los modulos,

circuitos, aplicaciones culminen su objetivo.
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La simulacion de los modulos fue realizada sob@e®us 7.1 que es una de las
aplicaciones mas completas que existen en el nertadual integra a Ares que nos
permitié crear los canales automaticamente, essadgoeconocer también que el
modulo recetor que cuenta con un AVR llamado ATMB8A el cual es

programado sobre Bascom 1.11.9.0 el cual tieneuc@bnes muy similares a

Visual Basic.

Requisitos para la Instalacion de Software y Hardweae
Para la instalacion de Microsoft Visual Studio 20PBteus 7.1 y Bascom 1.11.9 es
necesario que se tomen en cuenta los requerimiapt@sarios que se asumen para

el correcto funcionamiento del sistema, es un cdamu.

Requisitos de Software Minimo

Microsoft Visual Studio fue la plataforma dondedssarrollo la aplicacion Digital
Piano.

Tanto para la programacion del AVR ATMEGAG644 y plraimulacion del circuito
completo se utilizé tanto Proteus 7.1 y para gensugomaticamente las pistas del
circuito.

Desarrollo del Hardware

PLATAFORMA

Windows XP

Windows 2000

Windows Vista

Tabla 18. Plataforma de Desarrollo del Hardware



CLASES (APLICACION)

Toub.Sound.Midi

Assemblyinfo.cs

GMProgramSelector.cs

MidiEvent.cs

MidiHeaders.cs

Midilnterop.cs

MidiParser.cs

MidiPlayer.cs

Tabla 19. Clases

LIBRERIAS (Piano)

$include "Config_ MMC.bas"

Tabla 20. Librerias

Requisitos de Hardware Minimo

PUERTOS MEMORIA RAM MICROPROCESADOR
uSB 2 PENTIUM 4
SERIAL 3 CORE DUO
4 mas CORE 2 DUO
Tabla 21. Hardware Minimo

140
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Guia Rapida de Instalacioi

Esta ventana muestra informacion acerca de loghiesdanternacionales de auto

otros tratados, presionar el boton continuar & dstacuerdo.

15 DIGITAL_PIANO Setup =
@ Welcome to the
DIGITAL_PIANO Setup Wizard

The Setup Wizard will install DIGITAL_PIAMNO on your
computer, Click "™Mext™ to continue or "Cancel™ to exit the
Setup Wizard.

Bac | Next > | | Cancel

llustracion 45. Asistente de Instalacion
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A continuaciéon se ubica donde se instalara DigRelno_1.1.1, y se verifica si

PC tiene el espacio suficiente para la instalacgn, contar la posibilidad c

compartir la aplicacion, o restringi; presionamos siguiente si  hemos
seleccionado las opciones anteri.
1 i) DIGITAL_PIANO Setup ol = [

Select Installation Folder
This is the folder where DIGITAL_PIANO will be installed.

To install in this folder, dick "Mext”. To install to a different folder, enter it below or dick
“Browse”,

Folder:

|C: YProgram Files (x86)\DIGITAL\DIGITAL_PIAMOY Browse. ..

Advanced Installer

< Back |[ Mext = ] | Cancel

llustracién 46. Seleccién de la Carpeta de Instalaci
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Confirmamos si queremos empezar la instalacionaahclen siguient

i) DIGITAL_PIANO Setup

Ready to Install
The Setup Wizard is ready to begin the DIGITAL_PIAMO installation

Click "Install” to begin the installation. If you want to review or change any of your
installation settings, dick "Back”™. Click "Cancel™ to exit the wizard.

Advanced Installer

« Back |[ Install ] |

Cancel

llustracién 47. Confirmacion de la instalacion

Esperamos un instante hasta que termine de irstdlagital Pian_1.1.1.

Lm—_

1) DIGITAL _PIANO Setup

Installing DIGITAL_PTIANO

Pleaze wait while the Setup Wizard installs DIGITAL_PIANOD. This may take several
minutes,

Status:

Advanced Installer

< Back Mext = Cancel

=S

llustracién 48. Instalacién de Digital_Piano_1.1.1.
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Finalmente se muestra que se ha instalado correntae

) DIGITAL_PIANO_1.0.0.0. Setup 53

@ Completing the
DIGITAL_PIANO_1.0.0.0.

Setup Wizard

Click the "Finish™ button to exit the Setup Wizard.

< Back W

llustracién 49. Instalacion Completada



