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1 Introduccion

La plataforma arduinoblocks permite iniciarnos en el mundo de la electrénica, robdtica y el
mundo “maker’ de una forma sencilla e intuitiva.

La motivacién de desarrollar la plataforma arduinoblocks y escribir este libro nace de mi
trabajo como docente con alumnos de entre 12 y 18 afos, sin previos conocimientos de
programacion, que quieren adentrarse en el mundo Arduino partiendo de una nociones basicas de
electricidad y electrénica.

arduinoblocks es la herramienta perfecta para nifios, jévenes y no tan jovenes que quieren
iniciarse en el mundo Arduino de una forma divertida e intuitiva.

Aprender a programar con bloques, aunque parece un juego, es una forma totalmente valida
de obtener los conceptos basicos de programacién que posteriormente se podran aplicar a cualquier
otro lenguaje de programacion, ya sea visual o escrito. Programando con bloques nos olvidamos
principalmente de los fallos de sintaxis pero tenemos que aprender de igual forma conceptos basicos
como secuenciacion, bucles, variables, condiciones, funciones, etc. Desarrollamos la capacidad de
abstraccion de un problema para convertirlo en una secuencia de comandos, o bloques, que
resolveran el problema, es decir, aprenderemos a pensar como un programador.

Por experiencia, creo que el aprendizaje con un sistema visual suele ser menos estresante y
permite obtener resultados mucho mas rapido, obteniendo una experiencia mucho menos fustrante
para el programador novel. Y en muchos casos, se utiliza esta iniciacion como trampolin para dar el
salto a una programacion avanzada mediante codigo escrito obteniendo muchas mas éxito.

1.1 Plataforma Arduino

Arduino es un proyecto de hardware libre que ided una plataforma completa de hardware y
software compuesta por placas de desarrollo que integran un microcontrolador y un entorno de
desarrollo IDE. La idea surgié para facilitar el uso de la electrénica en proyectos multidisciplinarios.

El hardware consiste en una placa de circuito impreso con un microcontrolador, normalmente
Atmel AVR, y puertos digitales/analdgicos de entrada/salida donde conectar sensores y/o actuadores.

La primera placa Arduino fue introducida en 2005, ofreciendo un bajo costo y facilidad para
uso de novatos y profesionales.

Puedes consultar mas informacién sobre la historia y el entorno Arduino en wikipedia:

https://es.wikipedia.org/wiki/Arduino
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Existen multiples placas Arduino con diferentes caracteristicas y distintos microcontroladores.

El mas utilizado y estandar es el Arduino UNO, sin embargo en algunos casos podemos
necesitar otra placa Arduino para adaptarnos al tipo de proyecto a realizar.

https://www.arduino.cc/en/Main/Boards

Algunas de las placas Arduino mas utilizadas:

Arduino UNO

Es el modelo mas estandar y el mas utilizado.

Arduino MEGA

Mayor potencia, mas recursos hardware y mas
memoria

Arduino Nano

= 1

3
z

32
zE
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Similar potencia que el Arduino UNO pero de
menor tamafio
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NodeMCU

Placa basada en el microcontrolador ESP8266
programable en entorno Arduino

ESP32 STEAMakers

Placa basada en el microcontrolador ESP32
Wifi, Bluetooth, microSD, sensores integrados,
conexion modular, etc.

Dentro de nuestros proyectos, la placa Arduino sera el “cerebro” que gestiona toda la
informacion recogida desde los sensores, toma decisiones y actia sobre los elementos de control
conectados.

Segun las necesidades del proyecto deberemos elegir la placa Arduino mas apropiada.
arduinoblocks soporta multitud de placas y robots basados en Arduino: Arduino UNO, Nano y MEGA,
Leonardo, ProMicro, EasyPlug, Otto DIY, KeyBot, 3dBot,...

Por otro lado el “framework Arduino” se ha adaptado a otros microcontroladores de bajo costo
y muy potentes como esl el caso del “ESP8266”, en concreto podremos programas las placas de
desarrollo basadas en este chip: NodeMCU y WeMos D1 / mini..

Una de las caracteristicas de Arduino, es su “bootloader” que permite grabar el programa
dentro del microcontrolador directamente desde la conexién USB del ordenador.

El tamano de memoria Flash para el programa de un Arduino UNO es de 32KB de los cuales
debemos restar el tamano del “bootloader’ pregrabado (0.5KB en Arduino UNO y 2KB en Arduino
NANO)

1.2 Plataforma arduinoblocks

arduinoblocks es una plataforma donde podemos programar nuestra placa Arduino de forma
visual sin necesidad de conocer el lenguaje C++/Processing que utiliza Arduino IDE.

arduinoblocks se basa en el framework Blockly de Google y la programacion se realiza con
blogues al estilo Applnventor o Scratch. No tenemos que escribir lineas de codigo y no nos permitira
unir bloques incompatibles evitando asi posibles errores de sintaxis.

La plataforma arduinoblocks genera, compila y sube el programa a la placa Arduino por medio
de la conexion USB. Una vez subido el programa, la placa Arduino no necesitara de la conexién al
PC para funcionar pudiendo alimentarla con baterias o una fuente de alimentacion para que funcione
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de forma auténoma.

arduinoblocks actualmente funciona con todos los navegadores de ultima generacion: Mozilla
Firefox, Google Chrome, Opera, Safari, etc. (recomandado Firefox y Chrome)

Registrandonos como usuarios de la plataforma arduinoblocks podemos aprovechar todas
estas posibilidades:

e Guardar tus proyectos en la nube de arduinoblocks.
e Anadir informacion al proyecto: descripcion, componentes utilizados, imagenes, etc.

e Anadir archivos adjuntos relacionados con el proyecto: esquemas, fotos, archivos para
impresion 3D, aplicaciones, etc.

e Compartir proyectos con el resto del mundo.

e Importar proyectos compartidos por otros usuarios.

e Importar y exportar proyectos en archivo para publicar en web o compartir.

e Exportar el cédigo .ino para utilizarlo en Arduino IDE

e Exportar el proyecto completo como .zip incluyendo librerias para Arduino IDE

e Programar directamente Arduino desde el propio navegador (Con la aplicacion:
arduinoblocks-Connector, ver apdo. 1.3)

e Utilizar la consola serie desde el propio havegador

www.arduinoblocks.com
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ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez ~ Aviso legal / Politica privacidad ~ Tienda - Innovadidactic

® Registro de nuevo usuario: Para empezar a usar arduinoblocks y tener acceso a todas sus
funcionalidades debemos de registrarnos para tener nuestra cuenta de usuario. Para ellos
debemos pinchar en “iniciar sesién” y a continuacién en la opcién “nuevo usuario”:

Iniciar sesion

Nuevo usuario

En el formulario de registro debemos completar nuestros datos, y usar un correo electronico
valido donde recibirremos un correo de confirmacion para activar la



Correo electronico
Confirmacién de correo electronico
Clave
Confirmacion de clave
Nombre
Apellidos
Pais SPAIN v
Ciudad

Recibir informacion y novedades por email

Captcha OHNHOI

Nuevo usuario

A continuacién revisa tu bandeja de entrada del correo electronico y recibiras un correo con un
enlace para confirmar y activar tu cuenta de usuario. A partir de ese momento puede iniciar sesion y
crear tus proyectos dentro de tu cuenta de arduinoblocks.

Si eres profesor y quieres crear cuentas para tus alumnos o centro educativo sin utilizar el
correo electronico de los alumnos, puedes crear “cuentas gestionadas”.

e Inicio de sesion: Debemos iniciar sesion o crear previamente una nueva cuenta en caso de
acceder por primera vez. Esto nos permitira acceder a nuestros proyectos en la nube y a
todas las ventajas de la comunidad arduinoblocks.

Iniciar sesion

Correo
electronico

Password

e Usuarios gestionados: Si eres profesor y quieres crear cuentas para tus alumnos o centro
educativo puedes utilizar la opcion de usuarios gestionados. De esta forma no se necesita
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correo electrénico de los alumnos y los usuarios estan bajo el control de la cuenta de usuario
del profesor (o profesores). Los usuarios gestionados tienen algunas limitaciones como no
permitir archivos adjuntos en los proyectos o no poder crear proyectos como profesor.

info@arduinoblocks.com ~

Editar perfil

Cambiar clave

Usuarios gestioni%os

Recursos ~

Usuarios gestionados

== Nueva organizacion. ..

arduinoblocks

info@arduinoblocks.com

2 Nuevo usuario. .

Mostrando 1-1 de 1 elemento.

Fecha creacion Correo electrénico Nombre

2020-01-24 juanjo.arduinoblocks Juanjo Lépez G *m

Eliminar organizacion + todos los usuarios

Lo primero que debemos hacer es crar una organizacion. Puede ser el nombre de nuestro
centro, academia, etc.

Podemos afadir a otros profesores a partir de su cuenta (con el correo electrénico) para que
sean colaboradores dentro de la organizacion y también puedan gestionar alumnos.

Cada usuario gestionado tendra un nombre y para iniciar sesion el nombre de usuario sera:
nombre.organizacion

Los usuarios administradores de la organizacién podran:
-Crear nuevos usuarios, editar y eliminar usuarios gestionados

-Cambiar la clave de los usuarios (no pueden ver la actual, pero si cambiarla)
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-Crear proyectos como profesor para estos alumnos
-Eliminar la organizacion y todos los usuarios

Los usuarios gestionados dentro de la organizacion podran:
-Crear proyectos personales (sin archivos adjuntos)

-Unirse a proyectos de profesor, siempre que el profesor sea administrador de la
organizacion.

-Cambiar su propia clave

-Exportar un proyecto a archivo (si tienen una cuenta de usuario normal, de esta forma
pueden exportar e importar proyectos entre cuentas)

e Perfil de usuario: Dentro del perfil del usuario podemos ajustar datos personales y
configuracion especifica del usuario:

info@arduinoblocks.com -

Editar perfil

Nombre ArduinoBlocks
Apellidos Programacion Visual

Pais SPAIN

Ciudad Ibi

Direccion

Teléfono

Ocupacién Maker

Fecha de |
nacimiento

Mostrar rejilla en el editor

Recibir informacion y novedades por email
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e Creacién de un nuevo proyecto : Para iniciar un nuevo proyecto debemos hacer clic en el
menu:

Proyectos ~

Mis proyectos

Nuevo proyecto «
Importar desde archivo. .

1 Proyecto personal Iniciar un nuevo proyecto que sélo sera accesible para el

usuario. Posteriormente se puede compartir al resto de la

Iniciar un proyecto personal comunidad si se desea.

® Profesor !n.ic.iar un proyecto como profgsor. De esta forrpg no se
inicia un proyecto como tal, sino que se especifican los
datos del proyecto y se genera un coédigo para que los
alumnos se puedan suscribir al proyecto. El profesor
podra supervisar y valorar los proyectos de sus alumnos.

@ Alumno De esta forma nos unimos a un proyecto planteadq por el
profesor. Nosotros realizaremos el proyecto como si de un
proyecto personal se tratara, pero el profesor podra

Codigo de proyecto supervisar y valorar nuestro trabajo.

Podemos obtener un codigo o un enlace para que los

s alumnos se puedan suscribir al proyecto facilmente.

En caso de un proyecto personal o como profesor debemos seleccionar en el siguiente paso
la placa Arduino a utilizar:

2 Nuevo proyecto personal

Tipo de Arduino Uno
ct
Arduino Nano / ATmega328
Arduino Mega / 2560

Descripcién Arduino Leonardo

Nombre

Arduino Pro Micro

Otto DIY / Nano

Otto DIY / Uno

3dBot / Imagina-Arduino
Keyestudio EasyPlug
Keyestudio KeyBot
NodeMCU

WeMos D1

Se debe indicar un nombre descriptivo corto y una descripcion mas detallada.
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En la seccion componentes podemos indicar los componentes utilizados en el proyecto:

Componentes  omz =+ A B IT U S == %

= Arduino UNO

= Madulo de relé

« Cables

s Placa de prototipos

e Area de programacion del proyecto:
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Las principales secciones del area de programacion son:

Herramientas: Area de programa: Opciones:

Logica
Control

Matematicas Subir el programa a la placa

L Arduino conectada:
Texto Bloque de inicializacion

Variables
Listas

Funciones

Tiempo
Entrada/Salida

Sensores
Bloque de bucle del

Actuadores .
programa principal
Motor

Mostrar la consola serie:

Periféricos
Puerto de conexion

Visualizacion de la placa Arduino:

Comunicaciones
Tarjeta SD Comz2 -

Memoria

Domotica

Para anadir bloques al programa arrastramos desde la barra de herramientas al area de
programa, insertando dentro del bloque de inicializaciéon o de bucle.

Los bloques que estén fuera del bloque de inicializacion o del bloque del bucle del programa
principal seran ignorados a la hora de generar el programa (excepto los bloques de funciones o
blogues especiales como interrupciones y otros eventos).

arduinoblocks genera el codigo de Arduino a partir de los bloques. El programa se puede
compilar y subir directamente a la placa Arduino gracias a la aplicacién arduinoblocks-Connector
(disponible para descargar desde la web), sin embargo si deseamos ver o descargar el cédigo
podemos realizarlo desde el area de bloques.

Ver codigo

Descargar codigo (.ino)
Arduino IDE (.zip)
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Caodigo generado por arduinoblocks Caodigo en Arduino IDE

(5ol arduinoblocks Arduine 1.6.12

|| Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

Cadigo Arduino  Copiar

arduinoblocks §

wold setup ()
1
1  wvoid setup() Serial.begin (9600);
2~ {
3 - pinMode (13, OUTPUT); pinMode (13, OUTEUT):
A } Serial.println{String ("ArduincBlocks!™) ) r
5 1
5
7  wvoid loop() veid loop()
8~ { [
9 digitalWrite (13, HIGH):r
1@ digitalbirite(13,HIGH); delay{500);
11 delay{SEja}j digitalWrite {13, LOW):;
12 digitalbirite(13,L0W); delay ({500}
13 delay(508) ; b
14 |
15

Si descargamos o copiamos el cédigo generado por arduinoblocks en Arduino IDE podemos
necesitar algunas librerias no incluidas con Arduino IDE. Para ello debemos descargarla y afiadirlas a
la plataforma Arduino IDE para una correcta compilacion del programa, o utilizar la opcién descargar
.zip para Arduino IDE lo que nos facilitara un archivo comprimido con el cédigo de nuestro programa y
todas las librerias necesarias incluidas en la misma carpeta.

http://www.arduinoblocks.com/web/help/libraries

Nombre Descripcion Download

ablibs zip ArduinoBlocks Library Pack ®

La opcidon mas rapida y sencilla es la compilacién y programacién directa desde el propio
navegador junto a la aplicacién arduinoblocks-Connector:
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e Area de informacién del proyecto: Un proyecto electronico debe estar siempre
correctamente documentado. En la seccion informacion podemos afiadir informacion o
modificar la indicada durante la creacion del proyecto.

Nombre

termostato

[] Pablico (Proyecto compartido)

Descripcion

Normal # A B I US = E= §

Termostato para control de calefaccidn utilizando un sensor de
temperatura y humedad DHT11 y un relé para activar la caldera.
La temperatura de consigna la ajustamos a través de un potencidmetra.

DHT11 =Pin 2
Potenciometro = Pin AD
Relé =Pin 3

Componentes

Normal ¢ A B I US = == §

Arduino UNO

Madulo DHT11

Mdadulo Potenciometro
Madulo Relé

Sefialando la opcion “publico” podemos hacer que nuestro proyecto esté disponible
publicamente para que otros usuarios busquen nuestro proyecto (sin poder editarlo) y pueden
importar una copia a su propia cuenta.

Ejemplo: enlace publico para compartir nuestro proyecto:

Publico (Proyecto compartido)

http:/farduinoblocks.com/web/project/152
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Al indicar nuestro proyecto como “publico” aparecera en la lista busqueda de proyectos

compartidos para todos los usuarios de arduinoblocks.

Area de archivos adjuntos del proyecto: De igual forma podemos adjuntar iméagenes, hojas
de datos o cualquier otro archivo relacionado con el proyecto.

a DHT11 (pdf) DHT-11 datasheet ﬂ
= termostato esquema (png) e EJ-. esquema fritzing ﬂ
PNG

Guardar: arduinoblocks guarda automaticamente el proyecto cada cierto tiempo. En caso de
querer asegurarnos el guardado podemos pulsar el botén “Guardar’. También podemos
crear un nuevo proyecto a partir del actual pulsando la opcion “Guardar como...”.
Automaticamente se abrira el nuevo proyecto creado a partir del primero

1N -

Guardar como...

M cuardar - Generar proyecto para alumnos...

Expaortar a archivo...

Guardar proyecto para alumnos: Con esta opcidon generamos un proyecto de profesor a
partir del actual, es decir un tipo de proyecto que el profesor plantea a los alumnos y puede
supervisar y evaluar y al cual los alumnos se suscriben con un cédigo. De esta forma
podemos plantear proyectos a a los alumnos con bloques para que los alumnos los corrijan o
los complenten, pues si iniciamos un nuevo proyecto como profesor siempre estara vacio.

Exportar a archivo: La opcion “Exportar a archivo” permite generar un archivo con toda la
informacién del proyecto: bloques, informacion, archivos adjuntos, etc. De esta forma
podemos enviar un proyecto por email, subirlo a un sitio web para su descarga, o como copia
de seguridad del proyecto.

Ll -

Guardar como...

Generar proyecto para alumnos...

Exportar a archivo...

18



e Cambiar tipo de proyecto: Permite cambiar de tipo de proyecto (tipo de placa Arduino
utilizada). Se podra seleccionar un tipo de proyecto con una placa similar o mas potente.

A=

Guardar como...

Generar proyecto para alumnos...

Cambiar tipo de proyecto...

Tipos de proyectos entre los que se puede cambiar de placa:

Uno > Mega

Uno > Leonardo
Nano > Uno

Nano > Mega
Nano > Leonardo
Leonardo > Uno
Leonardo > Mega
Promicro > Uno
Promicro > Mega
Promicro > Leonardo
Nodemcu > Wemos

/Hemcs > Nodemcu

IMPORTANTE: El cambio es irreversible en muchos casos,

por lo que se aconseja hacer una copia del proyecto antes del cambio.

e Importar desde archivo: Permite importar un nuevo proyecto desde un archivo exportado
anteriormente desde la plataforma.

Proyectos -

Mis proyectos

Nuevo proyecto

Importar desde archivo...

e Captura de pantalla: Mediante el botén con el icono de la camara de fotos, podemos obtener
una captura del area de bloques del proyecto en formato de imagen PNG. Esta funcion
permite obtener la imagen de los bloques para documentar proyectos, practicas, tutoriales,
presentaciones, etc.
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e Barra de informacion: En la parte inferior derecha podemos obtener la informacién de
guardado y algunos avisos que nos muestra la aplicacion.

e Importar desde un proyecto compartido: Si accedemos a visualizar un proyecto compartido
por otro usuario aparecera un boton “importar a mis proyectos”, de esta forma podemos crear
una copia del proyecto en mis proyectos personales para poder modificarlo a nuestro gusto.

A |mportar a mis proyectos

e Herramientas y utilidades: Mediante este menu desplegable tenemos acceso a utilidades
para crear simbolos para la pantalla LCD, generadores de bitmaps para OLED, Matriz de leds
o Neopixel, y muchas utilidades mas.

A ~ = narduinouno

i3 LCD - Symbol editor
112 OLED - Bitmap editor
i LedMatrix - Bitmap editor

112 NeoPixel - Bitmap editor

JIRTTTL Info

e Estructura de un nuevo proyecto: Un proyecto Arduino tiene siempre dos estructuras
importantes en su interior, esto se ve reflejado claramente al crear un nuevo proyecto en
arduinoblocks.

1. Bloque “inicializar” o “setup”:

El contenido de este bloque sélo se una vez durante el
inicio del microcontrolador de Arduino (o si pulsamos el
reset y la placa Arduino se reinicia).

Este bloque se utiliza para inicializar variables, configurar
sensores, actuadores o periféricos, etc.
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2. Bloque “bucle” o “loop”:

El contenido de este bloque se repite indefinidamente.
Dentro de este bloque afiadiremos los bloques de
nuestro programa con la funcionalidad deseada.

Cualquier bloque que no esté dentro del bloque de inicializacion o de bucle y no forme parte
de una funcioén (ver apartado 3.2.6) sera ignorado a la hora de generar el cédigo.

2v ON~

Ejemplo: Al iniciar se establece la variable a 0. Se envia y se incrementa cada segundo
indefinidamente:

Inicializar ArduinoBlocks :: Consola serie
>_ Iniciar Baudios [EEIER

— Baudrate: | 9600 - C ct:
Establecer eyl lghl = | m Conectar .\ Desconectar
|

New line =+  Enviar

>~ Enviar ) salto de linea 0.00

1.00

Esperar m milisegundos 2.00

3.00

T I contacor 100
- 5.00
6.00

Ejemplo: Al iniciar (o reset) se envia un mensaje por el puerto serie. El led conectado al pin
13 se ilumina, espera 500ms, se apaga y espera otros 500ms (este ciclo ser repetira
indefinidamente).

Inicializar

s | Enviar | e TRl 22 | W Salio de linea
L

Escribir digital Pin [(ON * ]

Esperar Em milisegundos
' Escribir digital Pin

=== Tl 500 | | milisegundos
- .
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Importante: El “bootloader’ de Arduino normalmente tiene configurada la opcion de resetear el
microcontrolador cuando se inicia una conexion serie, por tanto si conectamos con la consola serie
del PC hay que tener en cuenta que se reiniciara el programa y se ejecutara el bloque “inicializar

e Configuraciéon de bloques: Algunos bloques permiten configurar o alterar su funcionamiento.
Para desplegar las opciones posibles pinchamos sobre el icono superior izquierda del bloque
con apariencia de rueda dentada:

[ variable

dariable

(2] crear texto con

La configuracion se realiza arrastrando los modificadores del bloque de la parte izquierda a la
parte derecha:

w : " variable

variable

sino variable

L:ariable

(%) s
hacer (%) crear texto con

sino

En las mejoras del editor (noviembre 2021) algunos bloques permiten la configuracion mas
sencilla con simples botones de + vy -
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ji si

hacer

+ = crear texto con

sinosi =
hacer
sinosi =

hacer

e Comentarios: Si necesitamos afiadir un comentario a un bloque desplegamos las opciones
del bloque pinchando con el botén derecho y afiadimos un comentario pinchando en el icono

del interrogante:

Esperar milisegundos

Duplicar
Afiadir comentario

Entradas externas

incrementar hasta 10

repetir (TEERD 10,
hacer dar‘nbiﬁt‘ por

e Otras opciones de bloque (boton derecho sobre el bloque):

e Duplicar: Crea una copia del bloque actual.

e Entradas en linea: Modifica el aspecto del bloque de forma compacta o en linea.

Esperar

milisegundos

e Contraer / expandir bloque: Reduce el tamafio del bloque para ahorrar espacio
mientras no necesitamos editarlo.
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Esperar BRDLODY milisegundos

Esperar 1000 milisegundos

Desactivar bloque: El generador de cédigo no tendra en cuenta este bloque.
contador - 0

Eliminar: Elimina el bloque.

Ayuda: Abre un enlace con ayuda on informacion sobre el bloque. En algunos bloques
la opcién ayuda abrira una aplicacion especifica, por ejempo en las pantallas en el
bloque Bitmap de las pantallas OLED abrira un editor de mapas de bits

OLED - Bitmap Data

Size
128x64
Duplicar L}

Afadir comentario
Entradas externas
Contraer bloque
Desactivar blogue
Eliminar 3 bloques
Ayuda L\)

Ayuda contextual: Permite informacion rapida del bloque, por ejemplo en los
sensores podemos obtener la referencia del médulo recomendado.

Bl kN Temperatura °C *

KS0034

Comprar este producto: Si el bloque corresponde a un sensor, actuador, periférico o
cualquier dispositivo tenemos la opcion de acceder directamente a la tienda online
para obtener el componente y asegurarnos que es 100% compatible:
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Potencidmetro Pin

Duplicar

Afiadir comentario

Contraer bloque

Desactivar blogue

Eliminar bloque

Ayuda

Comprar este producto S

. Llémenos ahora: 972 27 39 81

al 6D . IIN0VA DDACTC [ = oo

Para Centros Educativos  Keyestudio ArduinoBlocks ~ Keyestudio Micro:hit  Keyestudio STEAM Y Makers  Robotica Comercial ~ Impresion 30

# » KEYESTUDIO STEAM Y MAKERS » STANDARD » STANDARD SENSORES » KEVESTUDIO SENSOR DE ROTACION ANALOGICA PARA ARDUI

Iconos del editor:

=] Keyestudio Sensor de rotacion analégice

399¢

Impuestos incluidos
Referencia: KS0014

Keyestudio Sensor de rotacion analdgica para Arduino

Cantidad 1 n’
ANADIRALACESTA ™= n

Disponible

Keyestudio

W Tuitear  f Compartir

https://shop.innovadidactic.com

Restaurar escala y centrar.

Ampliar o reducir escala (zoom).

Arrastrando bloques sobre la papelera podemos eliminarlos
facilmente.

Ajustar el zoom para visualizar todos los bloques
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Captura de pantalla de los bloques (exportar en formato PNG)

e Busqueda de proyectos compartidos por otros usuarios: Indicando un parametro de
busqueda podemos buscar proyectos compartidos por otro usuario y accede a visualizarlos

Buscar proyectos

Buscar

Tipo de e
proyecto

Buscar

Mostrando 1-50 de 2.145 elementos.

« - 2 3 4 5 6 7 8 9 10 »

Nombre Propietario Fecha de publicacion 1 Tipo de proyecto

Proyecto de prueba Inven Inven 2020-04-14 11:40:59 Arduino Uno

park sensdrii Abdulkadir Taskin 2020-04-13 16:02:53 Arduino Uno

Maceta autonoma Cristina Soler 2020-04-12 17:51:04 Arduino Uno

MAQUINA EXPENEDORA amb Arduine Uno Meritxell Tecnologia 2020-04-12 17:24:55 Arduino Uno

Pov Felix Carballo 2020-04-11 19:56:51 Arduino Nano / ATmega328
MQTT - Control persianes i temperatura Isaac Fibla Sugraries 2020-04-11 12:42:27 Arduino Uno

Filtro para buscar por tipos de proyectos:

Buscar proyectos

Buscar

Tipo de ‘ v
proyecto L

Buscar Arduino Uno
Arduino Nano / ATmega328
Mostrando 51-100 d Arduino Mega / 2560

Otto DIY / Nano
« 1 n 3 | 3dBot/ Imagina-Arduino
Otto DIY / Uno
Nombre Keyestudio EasyPlug Bl
Keyestudio KeyBot
servidor web built-i Arduine Leonardo C
Sistema de seguric Arduino Pro Micro C
ESP8266 / NodeMCU v2

~

magnetometre ESP8266 / WeMos D1
Arduino UNO + Imagina TdR STEAM

maqtt led rgb a
ESP32 / WROOM

PRUEBA 10T DHT Arduino Nano / ATmega328 (new bootloader) a
Otto DIY / Nano (new bootloader)

practica 8 nuevo €
ESP32 STEAMakers

practica 14 ESP32 STEAMakers + Imagina TdR STEAM e

26



1.3 AB - Connector

arduinoblocks-Connector es una aplicacion nativa que hace de puente entre la plataforma
on-line arduinoblocks y el hardware Arduino.

La aplicacion arduinoblocks-Connector se encarga de recibir el cédigo generado por
arduinoblocks, compilarlo y subirlo a la placa Arduino, sin esta aplicacién arduinoblocks funciona pero
no puede subir el programa a la placa Arduino pues el navegador web no dispone de posibilidad de
realizar estas funciones por si solo.

arduinoblocks-Connector esta disponible para los principales sistemas operativos. Accede al
area de descargas de arduinoblocks.com para obtener la ultima version y mas informacion sobre el
proceso de instalacion y configuracion.

o inobl blsi

Windows, Linux (debian/ubuntu), macOS, RaspberryPi, ChromeOS

ArduinoBlocks Connector v5

La aplicacion que conecta ArduinoBlocks a tu placa Arduino!

Arcuino Blochs

CONNECTOR -«» 58

Windows Ubuntu 32 bits Ubuntu 64 bits MacOS Chromebook Raspberry Pi

Ejemplo: ventana de la aplicacion arduinoblocks-Connector en Windows y en Linux

arduinoblocks-Connector
ejecutandose bajo Windows

%% ArduinoBlocks-Connector v5.1 — b

Arcuino Blochs

CONNECTOR «» &8

ArduinoBlocks.com

11:59:07> Arduino-CLI: 0.18.1

11:59:09> ['esp8266:esp8266’, "'esp32-esp3Z’, ‘arduino:awr]
11:59:09> Checking/updating libs

11:59:09= Libraries version: 35

27


http://www.arduinoblocks.com/web/site/abconnector

arduinoblocks-Connector debe ejecutarse en el equipo donde esta conectado Arduino
fisicamente (por conexion USB). La configuracion normal es instalar arduinoblocks-Connector en el

mismo equipo donde se trabaja con arduinoblocks.

RArcduino Blochs Buscar proyectos Proyectos ~ Recursos ~ = info@arduinoblocks.com Cerrar sesion
AL @ informacion & Archives  /# ~ @ g bluetooth car 5 m o m o |com3 v

T—— Arcuino Blochs
IPTlempo

Establecer = 3
I Entradassaiida s CONNECTOR -«»- 8
ArduinoBlocks.com

&
IP Sensores hacer

I Légica
Inicializar

I Control 4 Iniciar Rx (XD Tx CIED
I Matematicas Motor-Shield { ' - [[TEIED Velocidad
I Texto Motor-Shield . - ([TEFEE Velocidad | ()
I Variables
I Listas

. % ArduinoBlocks-Connector v5.1 X
I Funciones

stoj
{ stop

11:59:07> Arduino-CLI: 0.18.1
si (=] 11:59:09> [espB266:espB8266’, 'esp32:-esp32, ‘arduino:avr]

11:59:09> Checking/updating libs

I Actuadores i

11:59:09> Libraries version: 35

> Peritéricos ‘
= &
IP Visualizacion hacer | forward
—
IP Comunicaciones =
= (= -]
| TaretasD hacer | backward
—
I Memoria e B L] rotate right |

command + M=+ BREEFET | - |
I Domética hacer rotétel
—

Motor-Shield * | Motor-1 + LN

ArduinoBlocks - by Juanjo Lopez Aviso legal / Politica privacidad Tienda - Innovadidactic

Podemos configurar la plataforma arduinoblocks para conectarse con
arduinoblocks-Connector en otro equipo.

Motor-1

Motor-2

(2] + paa

Motor-Shield *

Motor-Shield -

la aplicacion

Ejemplo: Arduino conectado por USB a una RaspberryPi con arduinoblocks-Connector
instalado. La programacion seria realizada desde una Tablet Android. El programa se compila y sube

a la placa Arduino de forma remota a través de la red local.

©® BLOCKHS

ARDUINO

connector
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Para programar remotamente un Arduino conectado a un ordenador en red con la aplicacién
arduinoblocks-Connector, debemos modificar el Host con la direccion IP del equipo en la red al que
esta conectado la placa Arduino (en lugar de localhost).

Ventana de configuracion al arduinoblocks-Connector,

por defecto en el mismo equipo (localhost):

ArduinoBlocks-Connector :: Configuration

Host: localhost: 9987

Version:
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2 Hardware

La parte hardware del proyecto Arduino esta formada por el conjunto de placas Arduino
disponibles en el mercado o que tu mismo te puedes fabricar (Arduino es un proyecto totalmente
abierto)

Ademas de la placa Arduino para cualquier proyecto robético o de automatizacién debemos
anadir un conjunto de sensores y actuadores para realizar las funciones necesarias.

Las conexiones entre sensores, actuadores y Arduino se pueden realizar mediante la ayuda
de una placa de prototipos, de forma modular, o incluso con kits de conexién facil (EasyPlug).

arduinoblocks no restringe al uso de ningun hardware en concreto, aunque con fines
educativos y para facilitar el uso recomendamos el uso de componentes modulares o de facil
conexion para los mas pequefos.

arduinoblocks toma como referencia en sistemas modulares y facil conexién los kits del
fabricante Keyestudio por su calidad y facilidad, aunque se pueden utilizar otros fabricantes e incluso
fabricarte tus propios sensores y actuadores a partir de los elementos electronicos.

Placa prototipos / Breadboard Modular
—

:—: : keyestudio

-UN.

Ejemplo: Algunos Kits de Arduino modular y EasyPlug

Modular: http://shop.innovadidactic.com/index.php?id_category=87&controller=category

EasyPlug: htip: X.php?i ntroller=
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En caso de utilizar un sistema modular (por lo general es o mas recomendable para la
mayoria de casos y entornos educativos), tendremos que conectar distintos sensores y actuadores a
la placa Arduino por lo que tendremos que seguir usando en algunos casos la placa de prototipos
para “ramificar” algunos pines como por ejemplo la alimentacion de 5v o 3.3v o los pines de GND.

Como alternativa a la placa de prototipos para el conexionado modular tenemos varias
opciones:

e Sensor shield: Es una shield sin electronica extra, sustituye a la protoboard facilitdndonos
pines extras de alimentacion (5v y GND) junto a cada pin digital o analégico. Ademas nos
facilita la conexién en los pines 12C o de comunicacién serie. Esta shield se puede afadir a
cualquier placa Arduino (existe para los distintos modelos mas populares).

HO000OO0S® HeoGoeoee DU L O

POWER ANALOG IN
NDUIN 01 2 3 4
o080 l.....

' 1Y
| 5o ESSEE U o -0t

La placa sensor shield agrupa los pines G (GND), V (5v) , S (Sefial del pin correspondiente)

Por tanto si ampliamos, por ejemplo para el pin 7, tendriamos los pines:

(=]

(W) keyestudio

) G

AREF GN01312

Internamente todos los pines G (GND) y V (5v) estan interconectados entre ellos.
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e Arduino con pines extras: Fabricantes como Keyestudio fabrican modelos de Arduino

mejorados como éste, donde tenemos los pines normales (hembra) ya en la misma placa los
pines extra de alimentacién con los pines de sefial (machos) ademas de la conexién 12C y
serie. Es quizas la opcién ideal que sirve como Arduino estandar, y en caso de necesitarlo
equivale a un Arduino + Sensor shield todo en uno.

Ejemplo del detalle de las conexiones “extras” para los pines D3 y AO.

Pin 3

D13012011010 06 O8 D7'06 DS D4 D3 D2 D1 DO

03
-

**  keyestudio

L et

T
T
Q)
=
O

Internamente todos los pines G (GND) y V (5v) estan interconectados entre ellos.
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Ejemplo de conexiones modulares en la placa ESP32 STEAMakers:
Para cada pin tenemos las sefales G (GND), V (5v) y S (sefal)

Hub I12C integrado x5 con sefiales GND,V,SDA,SCL

ESP32 Plus STEM makers
keyestudio
SEEHEENENENEESN

oy,
&KX

AfGAGSAGASARARAE
POWER ANALOG 12C

N
2 2
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Comparativa de conexionado con Arduino UNO (Led y sensor DHT11)

Componentes electréonicos con protoboard: Permite conectar cualquier componente
electrénico a Arduino sin soldar. Implica conocer el conexionado y funcionamiento detallado
del componente y en la mayoria de casos componentes extras como resistencias,
condensadores, etc. Este sistem requiere unos conocimientos mas avanzados de electronica.

Médulos con protoboard: Permite faciimente conectar médulos usando la protoboard para
ramificar los pines de alimentacion (5V y GND). También se puede combinar con el sistema
anterior, mezclando modulos y componentes por separado en la misma protoboard.

& QN0

- keyestudio

328P-PU

Médulos con sensor shield o Arduino con pines extra: Es el sistema mas sencillo, cada
pin viene acompanado de los pines de alimentacién por lo que no necesitamos la protoboard
para ramificar las conexiones. Los mddulos unifican sus pines de forma sencilla: 5V (+), GND
(-) y las sefales de entrada o salida correspondientes. Existen placas para ramificar los pines
i2c también si fuera necesario (hub i2c).

Ejemplo: Médulo sensor Ejemplo: hub i2c para
] @ de luz LDR ramificacion i2c

12C Shield V1
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Kits Arduino modulares:

http://shop.innovadidactic.com/index.php ?id_product=665&controller=product

. o T 3 RERRRRI -
L] I -
we | [ [ [ B
i N
w1 11| ]
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Kit EasyPlug + modulos con conexion RJ

http://shop.innovadidactic.com/index.php?id_product=578&controller=product

Se trata de una versién de Arduino personalizada con conectores RJ en vez de pines. Facilita la
conexion y con la ayuda de colores evita equivocacioens. Un opcidn ideal para los mas pequefios.

s "

4 S5 B

keyestudio

F1]

keyestudio

Al crear un nuevo proyecto en arduinoblocks podemos indicar el tipo de proyecto “EasyPlug”:

Tiempo
Puerto serie
Bluetooth
Actuadores
Pantalla LCD
Pantalla OLED
Memoria
Reloj RTC
Tarjeta SD
MQTT
NeoPixel

P Pulsador tactil ([EEES
o3 _

E

| .f,....__gﬁ - Dector de obsticulos (IR) Pin [BEES
L A= 8

= Detector de movimiento (PIR) ([EEED
@-m

C. (It kN Temperatura °C ~
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2.1 Conceptos basicos de electrénica

A la hora de iniciar un proyecto de robdtica debemos tener claras algunas nociones de
electricidad y electronica basicas. El propdsito de este libro no es aprender estos conceptos sobre
electrénica, por lo tanto se asumen unos conocimientos previos basicos de electricidad y electrénica.

Vamos a hacer un breve repaso de los conceptos mas importantes que debemos conocer:

La corriente eléctrica se define como el movimiento de los electrones a través de un
conductor, segun el tipo de desplazamiento se define como corriente continua o alterna.

En la corriente alterna los electrones cambian de direccion de movimiento 50 veces por
segundo (en redes eléctricas como la de Espafa de 50Hz, en otros paises puede ser 60Hz). El
movimiento descrito por los electrones es sinusoidal.

En la corriente continua los electrones se desplazan siempre en la misma direccion. Arduino
funciona con corriente continua.

CA C.C.

ot

Las principales magnitudes fisicas que debemos conocer son:

Voltaje o tension eléctrica: Energia acumulada por unidad de carga que hace que las cargas
circulen por el circuito (genera una corriente). Se mide en voltios (V)

Intensidad: nimero de electrones que atraviesan la seccion de un conductor por unidad de
tiempo. Se mide en amperios (A)

Resistencia: mide la oposicidon que ofrece un material al paso de corriente eléctrica. Se mide
en Ohmios (Q)

Potencia: es la energia consumida o desprendida por un elemento en un momento
determinado. Se mide en Watios (W) P=V-I

Ley de Ohm: Es una sencilla férmula matematica que relaciona estas tres magnitudes
basicas entre si.
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Voltaje Corriente Resistencia

(voltios) (amperios) (ohmios)

Circuito eléctrico: Conjunto de elementos unidos de tal forma que permiten el paso de
corriente eléctrica para conseguir algun efecto (luz, calor, movimiento, etc.)

2.2 La fuente de alimentacion

La placa Arduino necesita energia para funcionar, existen varias formas de alimentar la placa
Arduino:

-A través del conector USB: cuando conectamos al ordenador para programarlo o utilizando
un “power bank” con conexiéon USB por ejemplo.

-A través del conector de alimentacion externa: La fuente de alimentacion conectada debe
ofrecer un voltaje DC de 7 a 12v. Internamente la placa Arduino UNO regula la tensién a 5v.

-A través de los pines 5v o Vin: A través del pin 5v podemos alimentar con una fuente de
alimentacion de 5v, o a través del pin Vin podemos alimentar de igual forma que con el conector
externo con un voltaje de entre 7 a 12v, pues se ajutara a 5v con el regulador interno.

En el caso de alimentar desde USB o a través del conector externo, por los pines 3.3v , 5y,
GND y Vin obtenemos la alimentacion para circuitos auxiliares, sensores, shields, etc.:

* 3.3v proporciona una tension de 3.3v y una corriente maxima de 50mA
* 5v proporciona una tensién de 5v y una corriente maxima de 300mA

* GND es el nivel Ov de referencia
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* Vin proporciona la tensién de alimentacion conectada al conector de alimentacion (sin
regular, igual a la tension de la fuente de alimentacién conectada)

Normalmente alimentaremos la placa Arduino a través del USB durante su programacion
desde el PC. Si la placa Arduino va a funcionar de forma auténoma sin interactuar con el PC
podemos alimentarla desde una fuente de alimentaciéon o con una bateria a través del conector Jack
(aplicar de 7 a 12v).

Placa de prototipos o “breadboad”: hitps://es.wikipedia.org/wiki/Placa_de_pruet
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2.3 Arduino: UNO y Nano

Arduino UNO es la placa Arduino mas utilizada de todas las versiones existentes, Arduino
Nano es muy similar a Arduino UNO en caracteristicas pero en un formato mas pequefno. Aqui se
pueden ver dos modelos de la placa Arduino UNO y Arduino Nano:

S
158

J.i:l
und  xa
SN"HIILINVYY

Ll
ONWN
NINGYY

9,

http://shop.innovadidactic.com/index.php?id_product=690&controller=product

Especificaciones técnicas:

Microcontrolador ATmega328P
Alimentacion 5V

Alimentacién (recomendada) 7-12V

Alimentacion (limite) 6-20V

Numero de pines E/S 14 (6 con salida PWM)
Numero de pines PWM 6

Numero de pines analdgicos 6

Corriente pines E/S 20 mA

Corriente pin de 3.3V 50 mA

32 KB (ATmega328P)

Memoria Flash (0.5 KB para el bootloader)

SRAM 2 KB (ATmega328P)
EEPROM 1 KB (ATmega328P)
Velocidad de reloj 16 MHz

Largo 68.6 mm

Ancho 53.4 mm

Peso 25¢

El tamafo de la memoria para programa de la placa Arduino UNO es de 32 KBytes.
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La placa Arduino UNO dispone de multiples pines de conexion en formato de conector
hembra:

Los pines estan agrupados por funcién o tipo:

Conexién
12C E/S digitales serie

A ~OVOINEMN-O
1 P

DIGITAL (PWM~) B B

Alimentacién Entradas
analdgicas

e Pines de alimentacion: Permiten obtener la tension necesaria para alimentar
sensores, actuadores u otros periféricos conectados a la placa Arduino

Indica la tension de trabajo de las E/S de

IOREF este modelo de placa. (Arduino UNO
IOREF = 5V)

RESET rF)’iirmlte reiniciar la placa a través de este

3.3V Suministra 3.3v

5V Suministra 5v

GND Tierra o OV (negativo)

Obtiene el voltaje aplicado por la fuente de
alimentacion con la que se esta

Vin alimentando. También permite alimentar la
placa por este pin, aplicando tension de
entrada (7-12v)

e Pines de entradas/salidas digitales: Los pines digitales permiten trabajar con dos
estados (ON/OFF, Activado/Desactivado, 1/0). Los pines se pueden configurar como
entrada o como salida segun se necesite conectar un sensor o0 un actuador.

~ 0w x> m

[

DIGITAL (PWM=~)
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Tensién aplicada externamente al pin:
Ov...1,5v = OFF / 0 / desactivado
3v...5v =ON /1 /activado

Tensién suministrada por el pin:

Pin digital configurado como salida: OFF / 0/ desactivado = Ov

ON /1 / activado = 5v

Pin digital configurado como
entrada:

Estos dos pines se pueden utilizar como entradas /
salidas digitales.

Pines: 0, 1 arduinoblocks no utiliza los pines 0,1 como pines
de E/S. Los reserva para la conexion serie y la
programacion desde el PC.

Pines digitales de uso general. Podemos utilizarlos
como entrada o salida. Segun utilicemos un

Pines: 2...13 actuador o un sensor arduinoblocks configurara
automaticamente el pin como entrada o salida
segun sea necesario.

Los pines de entrada analdgicos también se

Pines AO...5 pueden usar como pines de E/S digitales

convencionales.

e Pines de salidas analégicas (PWM): Arduino no tiene salidas puramente analdgicas,
pero podemos imitar a una salida analdégica mediante la técnica PWM (Pulse Width
Modulation = Modulacién en Anchura de Pulso).

DIGITAL (PUM=~)

Dentro de los pines digitales estos pines permiten utilizar
Pines: 3,5,6,9,10,11 como salida digital PWM (modulacién en ancho de pulso)
para simular una salida pseudo-analégica.

Ejemplo: Graficas del funcionamiento del PWM:

analogWrite{puerto, 64)
HIGH

25% SV =1.25 V= PWM 64

LOwW

analqur:ite[puerEc, 128)

HIGH
i 50% 5V =25V =PWM 128

Low

analchﬁite(puerto, 255)

HIGH
100% 5V = PWM 255

Low

2 mseconds |
Pilebiadles
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e Pines de entradas analégicas: Estos pines sélo se pueden utilizar como entradas.
Las entradas analdgicas leen un voltaje entre 0 y 5V y a través de un ADC (Analog to
Digital Converter) obtienen un valor de 10 bits proporcional a la sefial de entrada.

10 bits = 1024 valores (0 ... 1023)

Pines: A0...A5 6 Entradas analdgicas (resolucién 10 bits: 0...1023)

e Pines de comunicacion serie: Estos pines conectan con la unidad serie (UART)
interna del microprocesador de Arduino. Una conexion serie utiliza un pin para la sefal
de envio de datos (TX) otro para la recepcion de datos (RX) y la sefial GND.

RX: a través de este pin se reciben datos hacia

Pin O .
Arduino
, TX: a través de este pin se envian datos desde
Pin 1 :
Arduino

Los pines 0,1 conectan con el puerto serie implementado en el hardware Arduino. En
caso de necesidad se podran implementar otras conexiones serie a través de otros pines
digitales emulando el puerto serie con librerias software (por ejemplo para la conexion con el
modulo Bluetooth HC-06 explicado mas adelante)

https://www.arduino.cc/en/Reference/SoftwareSerial

(mas informacion sobre la conexion serie:_ Apartado 2.6.1)

e Pines de comunicacion I12C: El bus de comunicacién 12C permite conectar redes de
periféricos con una comunicacion bidireccional entre Arduino y el periférico.

Pin A4 / SDA Linea de datos del bus 12C
Pin A5/ SCL Linea de reloj del bus 12C

(mas informacion sobre el bus 12C: Apartado 2.6.2)

e Pines de comunicacion SPI: El bus de comunicacién SPI permite conectar redes de
periféricos con una comunicacion bidireccional entre Arduino y el periférico.
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Pin 12 / MISO Master In Slave Out

Pin 11 / MOSI Master Out Slave In
Pin 13 / SCK Serial Clock
Pin 10 / SS Slave Select

L
L
~1l
~ 10

(mas informacion sobre bus SPI: Apartado 2.6.3)

Una de las ventajas de la placa Arduino es que incorpora un programa pregrabado en el
microcontrolador. Este programa conocido como “bootloader” o cargador de arranque permite desde
el principio reprogramar el microcontrolador de Arduino a través de su puerto USB sin necesidad de
un programador externo ni el uso del sistema ICSP (In Circuit Serial Programming) utilizado en otros
sistemas.

Otra ventaja evidente del sistema Arduino es el entorno de programacién “Arduino IDE”
sencillo ofrecido de forma totalmente libre y que facilita enormemente la programacion de este tipo de
microcontroladores para inexpertos.

La clave del éxito de la plataforma Arduino es que es una plataforma totalmente abierta y
existe una gran comunidad de colaboradores y desarrolladores. Un ejemplo de las aportaciones de la
comunidad Arduino son las conocidas como “shields”, que son médulos de extension apilables para
Arduino con las que podemos afiadir rapidamente funcionalidades a la placa Arduino.

Ejemplos de “Shields” para Arduino UNO:

Shield Ethernet Shield Relés Joystick y botones

RELAY1 RELAY2

TIANBO TIANBO
HJR- H

R, oo
RELAY3
3 NO4

()
W ‘_ m 012,10, 35

Shield Educativa

TDR STEAM innovadidactic

- 5 g Wik W’:Em.
s .
iz \‘iii'! : "Iﬁa%b
z - .'. . servos sl
\ P stepper
b dc motor
M1,

IOVADDACTE] "

http://shop.innovadidactic.com/index.php?id _category=93&controller=category
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2.4 Arduino: Leonardo y ProMicro

Los modelos Arduino Nano y ProMicro son similares en caracteristicas y tamafo a los
modelos UNO y Nano respectivamente, la principal diferencia es que la comunicacién USB para la
programacion y la comunicacion con el PC esta integrada en el mismo controlador. Gracias a esta
caracteristica estos modelos de Arduino ademas pueden emular el comportamiento de un dispostivio
USB tipo HID (Human Interface Device), es decir, ser detectados por el PC y comportarse como un
teclado o un raton.

De esta forma es sencillo implementar periféricos HID para el control del PC o como forma de
intercambiar informacién. Por ejemplo podemos implementar dispostivos para controlar el puntero del
ratén y las pulsaciones de los botones o implementar un controlador de juegos enviando los cédigos
de teclas pulsadas como si de un teclado se tratara.

Mas informacion sobre los bl rogramacion tecl ratéon

LELETELLTE

http://shop.innovadidactic.com/index.php?id_product=728&controller=product

2.5 Arduino: Mega

Arduino Mega implementa un numero considerablemente mayor de pines de E/S tanto
digitales como analdgicos, ademas de varios puertos serie implementados por hardware (a parte del
que se utiliza para comunicacién USB y programacién). Por otro lado tiene una mayor cantidad de
memoria RAM y memoria FLASH para almacenar el programa.

Debemos elegir este tipo de Arduino cuando nuestro proyecto vaya a necesitar un numero de
entradas/salidas superior al Arduino UNO o en casos de realizar programas grandes donde la
memoria de Arduino UNO pueda ser un problema. Otro aspecto importante a tener en cuenta es la
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posibilidad de utilizar varias conexiones serie (puertos serie) implementados por hardware en el
propio microcontrolador. Mienstras que los Arduinos de gama inferior tienen un Unico puerto serie
(compartido con la comunicacién USB), Arduino MEGA tiene 4 puertos serie hardware.

http://shop.innovadidactic.com/index.php?id_product=848&controller=product

2.6 ESP8266: NodeMCU y WeMos

El microcontrolador ESP8266 es un microcontrolador de bajo coste con caracteristicas tan
interensantes como el WiFi integrado, una velocidad de reloj y una tamafio de memoria mucho
mayores que los modelos de Arduino. El chip ESP8266 se utiliza como base para algunas placas de
desarrollo como NodeMCU o WeMos (version normal o mini). La comunidad Arduino desarrollé un
“framework” compatible con Arduino para permitir progamar las placas basadas en el micrcontrolador
ESP8266 de una forma similar a Arduino, de esta forma la mayoria de librerias se han podido
reutilizar o adaptar facilmente.

Una de las caracteristicas en las que se diferencian de Arduino principalmente es que trabajan
con un voltaje de 3.3v en vez de 5v, por lo que hay que llevar cuidado con ésto y en algun caso sera
necesario utilizar adaptadores de tension 3.3v - 5v

£
)
X
)
Ly
n
n

L/

V- AS aS Zas Tas aWd eds )ITJC_II_ISEI_\E N:
@ e ed oY e e E e

Tienda: http://shop.innovadidactic.com/index.php?id_product=859&controller=product
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2.7 ESP32

El microcontrolador ESP32 se puede considerar una alternativa al ESP8266 del mismo
fabricante. Por practimante el mismo precio tendremos un microcontrolador de alto rendimiento, con
una gran versatilidad en todos sus pines (todos permiten uitlizarse como E/S, salidas PWM, entradas
analdgicas,...) Y lo mas importante es que implementa tanto comunicacion Bluetooth como WiFi en el

chip sin necesidad de ningun hardware extra.

Procesador: CPU: microprocesador de 32-bit Xtensa LX6 de doble
nucleo (o de un solo nucleo), operando a 160 o 240
MHz y rindiendo hasta 600 DMIPS

Memoria: 520 KiB SRAM

Conectividad inalambrica:

e Wi-Fi: 802.11 b/g/n
e Bluetooth: v4.2 BR/EDR y BLE

Puertos serie: x3 UART
12C: x2

ADC 12 bits: x12

DAC 8 bits: x8

SPI: x4
Salidas PWM: x16

+Info: https://es.wikipedia.org/wiki/ESP32

ESP32 Placa de desarrollo de keyestudio:
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Shield recomendada para facilitar la conexion al ESP32:

W TEOTEWR R W W W e e e W e e 9 "

EHEFE=="8" =2z EE=g;}
888 Eso & e BEBoS=a 8 MR

ESP-32
keyestudio

https://shop.innovadidactic.com/es/standard-placas-shields-y-kits/929-keyestudio-esp32-wroo
m-32d-modulo-core-board-wi.html

2.7.1 ESP32 STEAMakers

arduinoblocks junto a Innovadidactic y Keyestudio han desarrollado la placa ESP32
STEAMakers, una placa basada en el potente microcontrolador ESP32 con sensores integrados para
la medicién del consumo energético, una ranura para tarjeta microSD, y un formato Arduino con
conexiones modulares para facilitar la conexion de sensores, actuadores y periféricos. Es una placa
pensada especialmente para el mundo docente y maker que permite facilitar el uso del potente
ESP32 sin necesidad de protoboard y simplificando el cableado. Ademas arduinoblocks ofrece un tipo
de proyecto especifico que nos permite aprovechar al maximo las funcionalidades de esta placa.

x
E
Q@
ESP32 Plus STEM makers .
keyestudio ] |
HENNEEREREAEAE L

o,
X

BUS 12C
LLLLLLLLLL]

ANALOG

POWER ANALOG
A 3

z

Videos con informacién y ejemplos de ESP32 STEAMakers:

https://www.youtube.com/watch?list=PL 1pKD-Bz2QBAgfy580m80aQ2760v6DOhC&v=MQJIE|714ik
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2.8 Sensores

Un sensor es un objeto capaz de detectar magnitudes fisicas o quimicas y transformarlas en
variables eléctricas.

Los sensores o periféricos de entrada nos permiten obtener informacién del mundo real para
utilizarla desde el programa de Arduino.

La interfaz de conexién de un sensor con Arduino lo podemos clasificar en tres tipos: digital,
analogico o datos.

e Digital: un sensor digital sélo tiene dos estados: activado/desactivado, ON/OFF, 1/0,
Alto/Bajo, ... En este caso conectaremos el sensor a una de las entradas digitales de Arduino
para leer el estado.

Ejemplo: un pulsador es un tipo de sensor sencillo que sélo nos da dos estados, “pulsado o
no pulsado”. Conectado a la placa Arduino debe generar Ov en reposo y 5v al pulsarlo. De esta forma
desde el programa de Arduino podremos leer el estado del botén.

Ejemplo: conexion de un sensor digital (pulsador):

328P-PU

328P-PU
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e Analdgico: el sensor nos puede dar un rango de valores, normalmente se traduce en un valor
de tensién o de corriente variable en funcion de la sefal captada al sensor. En este caso
conectaremos el sensor a una de las entradas analégicas de Arduino. El rango de entrada
sera una tension entre Ov (GND) y 5v.

Ejemplo: Conexion de un sensor potenciéometro al pin de entrada analdgico AO:

Pin

+5v O 1
10kPot =

Cuando el potenciébmetro esta en un
extremo el voltaje aplicado al pin de Arduino
es 5v, en el otro extremo es de Ov. Durante
el recorrido, gracias a la variaciéon de
resistencia del potencidmetro, se aplica el
valor de voltaje proporcional a la posicion
del potenciometro entre 0 y 5 voltios.

Ejemplo: Conexién de una resistencia NTC (variable segun la temperatura):
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Datos: el sensor ofrece su informacion a través de una interfaz de comunicacion. La forma de
comunicacion puede ser por sistemas estandar como 12C o SPI (ver apartado 2.6 sobre buses
de comunicacion) o algunos sensores usan su propio protocolo para codificar la informacion y
debemos realizar desde el software la decodificacion correcta para interpretar los datos del
sensor (normalmente los desarrolladores de este tipo de sensores ofrecen una libreria
software para Arduino que hace todo el trabajo)

Sensor de acelerémetros Sensor DHT11: temperatura y humedad
con conexion 12C con protocolo de comunicacion propio

=
&
@
&

ANALOG IN .

? T ¥ 232

Ejemplo: Trama de datos recibida desde el sensor DHT11

Address = 000
A2 A1 AD

Command = ‘00101
C4 C3 C2 €1 CO

Measurement (80ms for 12bit)

Transmission Start
ACK

SCK

patA \_ /[ \ fe\cfoNef e

Skip ACK fo end trans-
mission (ifno CRC is used)

Idle Bits
14 13

MSb 12bit Humidity Data Lsb
ACK 7 6

12

SCK
0Ol R=lal Gln ool
L] LLL L}
Msb CRC-8 Checksum LSb Sleep (wait for next Transmission Start
7 [ 5 4 3 2 1 0 ACK measurement)
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Algunos modulos de sensores utilizados con Arduino:

Pulsador

Potenciémetro deslizante Sensor de distancia

F qusmd o

Sensor de temperatura NTC Sensor magnético Sensor de luz LDR

’ Al & i
Keyestudio, Keyestudlo,

Sensor DHT-11 de

Sensor humedad suelo Encoder
temperatura y humedad

DHT11 Sensor
L
|
1
1
1

*udi

Sensor de sonido

http://shop.innovadidactic.com/index.php?id category=87&controller=category
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2.9 Actuadores

Un actuador es un dispositivo capaz de transformar la energia eléctrica en la activacion de un
proceso con la finalidad de generar un efecto sobre elementos externos.

Un actuador o periférico de salida permite actuar sobre el mundo real desde el programa de
Arduino.

Algunos modulos de actuadores utilizados con Arduino:

Modulo relé: Servomotor: Modulo led:

keyestudio .

Moédulo led RGB: Moédulo zumbador: Pantalla LCD:

Motor paso a paso: Motor DC: Reproductor MP3:
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2.10 Comunicaciones

La placa Arduino permite multiples vias de comunicacién con el exterior, por un lado
disponemos del bus 12C o del SPI pensado para periféricos externos o sensores mientras que como
via de comunicacion principal para la programacion o monitorizacién tenemos la conocida como
conexion serie (puerto serie) a través del conector USB.

2.10.1 Comunicacion serie

El microcontrolador Atmel de Arduino dispone de un controlador de comunicacion serie
(UART) integrado. La comunicacion se realiza de forma bidireccional, utilizando un pin para transmitir
los datos y otro para recibir.

Es muy importante tener en cuenta que este puerto serie es el que se utiliza para “subir” el
firmware y reprogramar la placa Arduino desde un ordenador (bootloader).

Las primeras placas Arduino disponian de un conector de puerto serie tipo DB9 de 9 pines
utilizado antiguamente para este tipo de conexiones. Hoy en dia se utiliza un chip de conversion serie
a USB que permite emular en el equipo un puerto serie estandar.

Durante el uso normal podemos utilizarlo como via de comunicacion sencilla entre el
microcontrolador y el un PC.

Arduino UNO sdlo dispone de un puerto serie hardware aunque podemos emular mas puertos
serie via software. La conexion serie es utilizada por algunos periféricos o sensores para interactuar
con Arduino:

Shield GPS Maodulo Bluetooth HC-06
(comunicacién serie) (comunicacion serie)

54



Para poder desde un ordenador visualizar los datos recibidos via puerto serie debemos utilizar
una aplicacion de tipo “terminal” o “consola” serie:

Realterm - consola serie para Windows:

S RealTerm: Serial Capture Program 2.0.0.70 == @

m

‘Display  Port | Capture | Pins | Send | EchoPort| 120 | 1202 | 120Mise | Mise | An| Clear Freeze| ?|
Status
BEaud | ﬂEDlt |1 j gpen| Spy & Change ||7 Connected
R=D (2]
. . . Software Flow Control
Parity Diata Bitz) ~Stop Bits Receive 17 TXD (3]
& Mone || @ @his|| & Tht (" 2hits LNfsese s soniCher CTS (@)
l{: Essn " 7 bits Hardware Flow Caontrol [ Transmit <aff Char. |13 DCD 1)
C Mark " Gbits | | & None (~ RTS/CTS \finsack i DS (5]
" Space || © Bbits| | O DTR/DSR C R5485ts NFan Ring (3]
(v Telnet EREAK,
Error
Char Count:0 CPS:0 Port: Closed

Arduino IDE - serial monitor:

&8 COM3 (Arduino/Genuino Una)

0
&
i)

| Enwviar |

Hello world!

| Autoscroll Retorno de carro w | |9600 baudio  «



arduinoblocks — consola serie
(Se necesita instalar la aplicacién arduinoblocks-Connector)

ArduinoBlocks :: Consola serie

GENDIEICRR GO Conectar  Desconectar  Limpiar

¥  Enviar

A la hora de establecer una conexién serie los dos extremos que intervienen en la conexién
(en este caso Arduino y el PC) deben establecer el mismo valor en la velocidad de la conexién.

Velocidad en baudios por defecto: 9600 bits por segundo
Otras velocidades utilizadas: 4800, 19200, 38400, 57600, 115200,
SerialPlotter

Otra funcionalidad relacionada con la comunicacion serie es el “Serial Plotter” que nos permite
enviar informacién desde Arduino al PC y visualizarla en forma de grafica en tiempo real. Ademas el
“Serial Plotter” implementa un sencillo datalogger con el que podemos ir grabando los datos para
exportarlos posteriormente en formato CSV (Excel, Calc,...)

Ejemplo de uso del serial plotter:

Inicializar

'L,_ Iniciar Baudios [EEE

.« Plotter [ ¢ 9 | Valor | Nivel de luz (LDR) £ 0 % v | l

@ | temperatura o | o GRS TR o mperatura °C + Nail 2 - |

W ;| humedad - GEDIEREERSET Temperatura °C il 2 - |

Esperar [ED[) | milisegundos
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B -

Serial Plotter

ArduinoBlocks :: Serial plotter + Datalogger (BETA)

Baudrate: 57600 :] [Max.Samples/serie] | 1000 -~ a

Serial Plotter

B el de luz temperatura humedad
100

80
70

60

40
30

20

1 6:27:28 pm 6:27:30 pm 627:32 pm 6:27:34 pm 6:27:36 pm 6:27:38 pm

La funcion de datalogger (registro de datos) la podemos activar desde el panel superior
derecho y veremos un icono de un comecocos “comiendo” datos mientras estamos recopilando los
datos para su posterior exportacion:

[Max.Samples/serie] | 1000 ‘

s

Si superamos el numero de datos maximo especificado, se sobreescribiran los datos mas
antiguos. Cuando paremos la recogida de datos podremos descargar los archivo de datos CSV, uno
por cada serie de datos recogida (un archivo por cada variable que representemos en la grafica)

[Max.Samples/serie] | 1000 ~ ﬂ m
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ArduinoBlocks :: Serial plotter + Datalogger (BETA)

endo arduinoblocks_plotte X
Baud [Max.Samples/serie] | 1000 n
Ha elegido abrir:
arduinoblocks_plotter_0.csv
r
gue es: Hoja de calculo de OpenOffice.org 1.1 (14,0 KB)
de: data: - - ratura
10 A oblocks_plotter_1.c
£Qué deberia hacer Firl  Ha elegido abrir:
O Abrir con Libre] arduinoblocks_plotter_1.csv
g (® Guardar archivo que es: Hoja de célculo de OpenOffice.org 1.1 (7.8 KB)
de: data:
1 [l Hacer esto autom ata b -
Abriendo arduinoblocks_plotter_2.csv X
q ¢Qué deberia hacer Firefox con este archiv
OAbrir con | LibreOffice (predeterminé il Glegfale o
§ | @ Guardar archivo arduinoblocks_plotter_2.csv
40 . gue es: Hoja de calculo de OpenOffice.org 1.1 (9,2 KB)
D Hacer esto automaticamente para est] de: data:
30

Ejemplo de procesamiento de los datos exportados en CSV en una

pm 6:3323pm

(LibreOffice Calc):

6:33:24 pm

L

iQué deberia hacer Firefox con este archivo?

(O Abrir con | LibreOffice (predeterminada)

(@ Guardar archivo

6:33:25pm  6:3326pm 63 [JHacer esto autométicamente para estos archivos a partir de ahora.

Cancelar

aplicacion externa

A | B L €| D | E | F | G H 1 J K L
1 _|ArduinoBlocks Plotter + Datalogger
2 |DateTime temperatura Datos autocalculados con funciones de Calc:
3 |30/1/2021 18:29:55 15
4 |30/1/2021 18:29:56 15 Valor minimo: 15,00
5 |30/1/2021 18:29:56 24 Valor maximo: 25,00
_6 |30/1/2021 18:29:56 23 Moda: 15,00
7 |30/1/2021 18:29:57 18 Promedio: 20,02
_8 |30/1/2021 18:29:57 22
9 |30/1/2021 18:29:58 24 Tiempo total: 00:03:01
10 130/1/2021 18:29:58 24
11 |30/1/2021 18:29:59 21
12 |30/1/2021 18:29:59 21 Grafica:
13 |30/1/2021 18:29:59 20
14 [30/1/2021 18:30:00 20 30 30
15 30/1/2021 18:30:00 25
16 |30/1/2021 18:30:01 19
17 |30/1/2021 18:30:01 15
18 |30/1/2021 18:30:02 15
19 |30/1/2021 18:30:02 16
20 130/1/2021 18:30:02 22
m3[]ll/2021 18:30:03 15
22 |30/1/2021 18:30:03 20
23 |30/1/2021 18:30:04 21
24 |30/1/2021 18:30:04 22
25 |30/1/2021 18:30:05 23
26 |30/1/2021 18:30:05 23
27 [30/1/2021 18:30:05 18 10 10 =—temp
28 |30/1/2021 18:30:06 25
29 30/1/2021 18:30:06 17
130 |30/1/2021 18:30:07 21 5 5
21 [”n/1/2021 12207 22
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2.10.2 Comunicacion 12C / TWI

El bus 12C (I)C o TWI) es un bus de datos seire desarrollado por Philips.

Se utiliza principalmente internamente para la comunicacion entre diferentes partes de un
circuito, por ejemplo, entre un controlador y circuitos periféricos integrados.

Atmel introdujo por motivos de licencia la designacién TWI (Two-Wired-Interface) actualmente
utilizada por algunos otros fabricantes. Desde el punto de vista técnico, TWI e 12C son idénticos.

El 12C esta disenado como un bus maestro-esclavo. La transferencia de datos es siempre
inicializada por un maestro; el esclavo reacciona. Es posible tener varios maestros
(Multimaster-Mode). En el modo multimaestro pueden comunicar dos maestros entre ellos mismos,
de modo que uno de ellos trabaja como esclavo. El arbitraje (control de acceso en el bus) se rige por
las especificaciones, de este modo los maestros pueden ir turnandose.

Vdd
: {Re : +— SDA
I 11 i T SCL
pc ADC DAC HC

Master || Slave || Slave || Slave

La direccion de 12C estandar es el primer byte enviado por el maestro, aunque los primeros 7
bits representan la direccion y el octavo bit (R/W-Bit) es el que comunica al esclavo si debe recibir
datos del maestro (low/bajo) o enviar datos al maestro (high/alto). Por lo tanto, 12C utiliza un espacio
de direccionamiento de 7 bits, lo cual permite hasta 112 nodos en un bus (16 de las 128 direcciones
posibles estan reservadas para fines especiales).

Cada uno de los circuitos integrados con capacidad de soportar un 12C tiene una direccién
predeterminada por el fabricante, de la cual los ultimos tres bits (subdireccion) pueden ser fijados por
tres pines de control. En este caso, pueden funcionar en un I2C hasta 8 circuitos integrados. Si no es
asi, los circuitos integrales (que precisan ser idénticos) deben ser controlados por varios buses 12C
separados.

Pantalla LCD con moédulo de conexion 12C

g
g
2
@
9
>
v
H

La conexion 12C en Arduino UNO se realiza en los pines:

SDA: PinA4 / SCL: Pin A5

Ejemplo: conexion de modulo 12C para control de pantalla LCD:
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2.10.3 Comunicacion SPI

El Bus SPI (del inglés Serial Peripheral Interface) es un estandar de comunicaciones, usado
principalmente para la transferencia de informacion entre circuitos integrados en equipos electronicos.
El bus de interfaz de periféricos serie o bus SPI es un estandar para controlar casi cualquier
dispositivo electronico digital que acepte un flujo de bits serie regulado por un reloj (comunicacion
sincronica).

Incluye una linea de reloj, dato entrante, dato saliente y un pin de Chip Select, que conecta o
desconecta la operacion del dispositivo con el que uno desea comunicarse. De esta forma, este
estandar permite multiplexar las lineas de relo;j.

SCLKE » SCLK
MOS] ® MOSI =11
SPI MISO 4 MISO Slave
Master 551 » S5
552
582 [—
r—# SCLK
= MOS]| SPI1
MISO Slave
b S5
SCLKE
MOS] SPI1

b
-
MISO Slave
——» 55

La sincronizacioén y la transmision de datos se realiza por medio de 4 senales:

e SCLK (Clock): Es el pulso que marca la sincronizacién. Con cada pulso de este reloj, se
lee o se envia un bit. También llamado TAKT (en Aleman).

e MOSI (Master Output Slave Input): Salida de datos del Master y entrada de datos al
Slave. También llamada SIMO.

e MISO (Master Input Slave Output): Salida de datos del Slave y entrada al Master.
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También conocida por SOMI.

e SS/CS/Select: Para seleccionar un Slave, o para que el Master le diga al Slave que se
active. También llamada SSTE.

Algunos periféricos SPI:

Tarjeta micro SD Lector RFID Ethernet shield

La conexion SPI en Arduino UNO se realiza en los pines:
MOSI: Pin 11
MISO: Pin 12
SCLK: Pin 13
SS/CS: Depende de la programacion, puede usarse cualquier pin.

Ejemplo: conexion de modulo para tarjetas SD (el pin SS esta conectado al pin 4):

@ ('- ..... N ......-')
keyestudio e

Ii]
L]
Rty

[ - l

61



2.10.4 Comunicacion Ethernet

La conexion Ethernet nos permite la conexion a la red (normalmente para acceder a internet)
a través de un cable Ethernet, conectado a nuestro routero o switch. Esta conexion se caracteriza
por usar el conector RJ45 y es una forma sencilla de conectar nuestro Arduino a la red.

Para anadir la conectividad lo mas sencillo es usar una Shield Ethernet w5100.

http://shop.innovadidactic.com/index.php?id_product=679&controller=product

Arduino UNO + Shield Ethernet Arduino Mega + Shield Ethernet

Para mas informacion consultar el uso de los bloques MQTT para intercambio de informacion
a través de conexiones IP con conexién Ethernet o WiFi.

2.10.5 Comunicacion WiFi

Otra forma de conectar a la red por la que podemos optar con Arduino es mediante una
conexién inalambrica WiFi. Sin embargo las shields WiFi a parte de tener un precio bastante alto
(comparado con el precio habitual de los componentes Arduino) la mayoria han sido descatalogadas
en favor de placas con WiFi integrado.

Una opcion sencilla y econémica para la conexion de cualquier modelo Arduino a internet a
través de WiFi es usar un ESP-01 (placa basada en el chip ESP8266) como periférico WiFi a través
de una conexion serie, es decir, usando dos pines (RX,TX).

El periférico ESP-01 necesita un sencillo adaptador para ajustar los niveles de voltaje en la
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comunicacion:

Moédulo ESP-01 con adaptador:

http://shop.innovadidactic.com/index.php ?id_product=866&controller=product

El médulo ESP-01 comunica con protocolo serie y por defecto trabaja a una velocidad de
115200 bps, por lo que so6lo funcionaria correctamente conectandolo a un puerto serie hardware de
Arduino (en otros pines se usaria una comunicacion serie emulada por software a un maximo de

velocidad de 57600 bps).

Por tanto a velocidad de 115200 bps , en Arduino UNO solo podemos usar el periférico

ESP-01 en los pines:

Arduino - Pin 0 (RX)

->

ESP-01 - Pin TX

Arduino - Pin 1 (TX)

->

ESP-01 - Pin RX

IMPORTANTE: a la hora de programar la placa Arduino a través del USB debemos
desconectar (al menos la alimentacion) del periférico ESP-01 porque interferira en el proceso de

programacion que utiliza también los pines 0,1

En Arduino Mega, disponemos de varios puertos serie hardware por lo que podemos dejar
libre los pines 0,1 para no interferir en la progrmacién USB, y utilizar cualquiera de los otros puertos

implementados en la placa.

Puertos serie en Arduino MEGA:

Pin RX Pin TX
Serial 0 0 1
(compartido con USB):
Serial 1 19 20
Serial 2 17 16
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Serial 3 15 14

En las placas basadas en ESP8266, como el NodeMCU o WeMos, no necesitamos anadir
ningun periférico extra para la conexion pues el propio microcontrolador implementa la conexion WiFi.

De igual forma que con la conexion Ethernet, la conexion a la red por cable o WiFi nos permite
utilizar los bloques MQTT para intercambiar informacion a través de la red o internet.

Si utilizamos dispositivos con WiFi integrado (ESP8266 o ESP32) no tendremos que
configurar ningun médulo externo para utilizar la conectividad WiFi desde los bloques MQTT o Blynk:

NodeMCU (ESP8266) con WiFi incorporado:

e 2 = 4 @

o L T 1 0

ESP32 con WiFi incorporado:

modulo-core-board-wi.html
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Conectividad WiFi + Bluetooth integrada en ESP32 STEAMakers

El microcontrolador ESP32 incorpora WiFi y Bluetooth sin necesidad de ningun modulo extra.
Ademas la conexién Bluetooth permite el protocolo HID para simular un ratén o teclado Bluetooth.

El protocolo WiFi-Mesh permite comunicar placas ESP32 STEAMakers entre ella de forma
descentralizada y sin necesidad de un punto de acceso WiFi previo.

Iv CDmunIcac'Dnes Wi Conectar a una red WiFi
. ssio
I Puerto serie Clave @
I Y BIUEtD Dth wiD Configuracion estatica
I Teclado BLE Direccion 1P £FA) . €03 . ) . E50)
r Mascara de subred . @ . . m
I Raton BLE Puerta de enlace @ . m . m . n
I vwiFi/loT ov10.0.0.0
ons-20).0.-0-0
I Blynk App
I M QTT Cllente wifg Crear Punto Acceso WiFi
. =i=1l88 ArduinoBlocks_AP
I HTTP Cliente
. Direccion IP (A . (53 . B . ©)
I ¥ HTTP Servidor Mascara de subred | 255 | L0
I HTML Puerta de enlace [ . (5) . 3 . )
| WiFi-Mesh v ETEETD
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3 Software

Una vez tenemos definido el hardware necesario para un proyecto el siguiente paso es
programar el microcontrolador de la placa Arduino para que realice las tares necesarias para el
funcionamiento deseado.

La programacion de la placa Arduino se realiza normalmente en lenguaje C++ desde el
entorno Arduino IDE. Para programar debemos conocer primero este lenguaje, lo cual supone mucho
tiempo del que muchas veces no disponemos.

En los ultimos afos han aparecido entornos mucho mas sencillos e intuitivos para desarrollar
aplicaciones que nos permiten introducirnos de forma practica y sencilla en el mundo de la
programacion. Es el caso de Scratch, un entorno de desarrollo de videojuegos multiplataforma, y
Applnventor, un entorno de desarrollo de aplicaciones para dispositivos méviles Android.

arduinoblocks, al igual, es un entorno online que nos permite programar Arduino (sin
necesidad de conocer el lenguaje de programacion C++) de forma visual al estilo de programacion de
bloques.

arduinoblocks implementa bloques generales comunes a cualquier entorno de programacion y
por otro lado bloques especificos para Arduino donde podemos acceder a leer/escribir datos de los
pines de entrada/salida, acceder a informaciéon de sensores conectados, manejar actuadores,
periféricos como la pantalla LCD y muchas funcionalidades mas.

Programa de ejemplo generado automaticamente en modo “prueba”

Logica
Control
Matematicas
Texto
Variables

Listas

Funciones ¥  Pin EEED Estado CIED
> Tiempo
| Entrada/Salida
IP Sensores

I Actuadores
IP Motor

IF Periféricos

> visualizacion 500
IP Comunicaciones
| TaietasD

I Memoria

| Domética
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3.1 Algoritmos

Un algoritmo es un conjunto prescrito de instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas y
finitas que permite realizar una actividad mediante pasos sucesivos que no generen dudas a quien
deba realizar dicha actividad.

A la hora de programar en cualquier lenguaje de programacién lo primero que tenemos que
hacer es plantear el algoritmo que queremos desarrollar y posteriormente implementarlo en el
lenguaje de programacién elegido.

A pesar de que la programacion por bloques es muy intuitiva y visual, siempre es
recomendable plantear el algoritmo antes de empezar un proyecto.

Ejemplos de diagramas de flujo para definir un algoritmo:

‘ inicio |

e G(I rfw‘vﬂ cowno alido | - -
leer pulsador
me ~
pulsador i |' H16H fPl'-‘lt?i
activo? 2
| [dag o]
activa led | A q(
| low > ¢
¥
delay 1 seg t [0{( Aopo
] :

La definicién previa del algoritmo nos permitira agilizar el proceso de creacién del programa.

Simbologia basica para la definicion grafica de un algoritmo:

proceso ‘

Entrada / Salida [ Inicio / fin ]
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3.2 Bloques de uso general

Los bloques de uso general nos permiten implementar funciones comunes en cualquier
entorno o sistema programable. Esto incluye funciones légicas, matematicas, condiciones, bucles,
funciones de texto, etc.

3.2.1 Légica

Con estos bloques tenemos acceso a las funciones légicas necesarias para implementar en
nuestro programa de Arduino.

Las funciones légicas trabajan con valores o expresiones de “verdadero” o “falso”

e Condiciéon / decision: Evalua una condicion légica, si se cumple realiza el bloque “hacer” si
no se cumple realiza el bloque “sino” (opcional)

+ si

hacer

sinosi = sinosi =

hacer

sino

Ejemplo de comparaciones:

hacer | >_  Enyiar Has aprobado Salto de linea

—

>~ Enviar Has suspendido Salto de linea

L
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Enviar | ¢ [(ZT9 » ® Salto de linea

Enviar | ¢ GETRERR) »° | ® Salto de linea

sino >_ Enviar | ¢ » | Salto de linea
—

e Evaluar condiciéon (niumerica): Devuelve verdadero o falso segun si la condicion indicada se
cumple entre los dos operandos (numéricos).

a—
. # Distintos
= < Menor o igual que
=
2 > Mayor o igual que

Ejemplo: Comparcion numérica “mayor o igual que”

(edad ~ J[= -

hacer |, " Enviar | ¢ [ L Y re) 2 | Salto de linea

—

e Evaluar condicién (booleana): Devuelve verdadero o falso segun si la condicion indicada se
cumple entre los dos operandos booleanos (de verdadero o falso).

J =
Tl - - e
# Distintos
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e Conjuncién/Disyuncion (AND): Evalua dos expresiones légicas y devuelve verdadero o falso

segun la funcién légica seleccionada.

i=d

(&) si

y (AND)

o (OR)

Se cumple si las dos operandos
son verdaderos

Se cumple si alguno de los dos
operandos es verdadero.

Ejemplo: condicion logica “y” (AND)

(anguio ~ Il = * IO YL 8 anguio - || < - I 360

hacer ' == 7 Valor de angulo correcto |k . Salto de linea
—

e Negacion: Permite negar (invertir) un valor logico de verdadero o falso.

Ejemplo: negacion de un detector para saber cuando “no” hay movimiento

(%) si

no Detector de movimiento (PIR)

« Pin 5B
o

4528 P < no se ha detectado movimiento |2 | v/ Sl

—

e Constantes légicas: son valores booleanos indicando uno de los dos estados posibles

¥ verdadero
falso

v On
off
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3.2.2 Control

Las estructuras de control nos permiten realizar bucles e iteraciones.

e Repetir: Repite (n) veces los bloques de su interior.

repetir veces

hacer

Ejemplo:
repetir ) | veces

hacer | . Enviar | ¢ EREIGTaGE) 22 | Salio de linea
| —

e Repetir segun condicion: Repite mientras o hasta que se cumpla una condicién.

repetir repetir

hacer

Ejemplo:
i mientras _ IS distancia - Ji{ > - Ji{50]

hacer | . Enviar | ¢ (e 2? |8 Salto de linea
L S

e Contar: Realiza un bucle contando con un variable indice. Se define un valor de inicio, una
valor de fin y los incrementos que se realizaran en cada iteracion del bucle. Dentro del bucle
podremos usar esta variable.

contar con [ desde hasta de a

hacer
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Ejemplo:

9 - - " Nomeros pares hasta el 100- . Salto de linea

contar con [@E@ desde (@) | hasta g1 | dea A

hacer L}_ Enviar  [ED | ® Salto de linea

3.2.3 Matematicas

e Constante numérica: Permite especificar un valor numérico entero o decimal

Ejemplo:

m Establecer (IS =  EXEIG

e Numero entero / sin signo: Trata el valor como un entero. Si especificamos sin signo, trata el
valor como una variable sin signo internamente.

Para las variables arduinoblocks utiliza el tipo de dato “double” cuando traduce el programa a
lenguaje C++. En caso de hacer la conversion se trata como un “cast” a un tipo de datos “long” o
“unsigned long”

Trata el valor como tipo entero
MNimero entero 1

Trata el valor como tipo entero sin signo

Mdmero entero sin signo ‘

e Angulo: Permite definir un valor de angulo en grados. Es un valor numérico tal cual, pero con
la ventaja que permite definir el valor de una forma visual viendo el angulo graficamente.

Angulo EI 180] 270
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Operaciones basicas:

v o+ + Suma
- - Resta
‘ ‘ x X Multiplicacié
* n
. + Divisién

2 Potencia

Ejemplo:

Establecer = .m' .m'

Sumar a variable: Aumenta o disminuye el valor de una variable por el valor indicado (si es
un valor positivo aumenta si es negativo disminuye)

Aumenta la variable en +1
variable = variable + 1

Disminuye la variable en -1

anadir ﬂ =0 varNum variable = variable — 1

Aumenta la variable en +1.5

afadir a variable = variable + 1.5

Funciones matematicas:

< raiz cuadrada

absoluto

log(e)
log(10)
redondear
= redondear hacia arriba
redondear hacia abajo
sin
cos
tan
asin
acos

atan
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Atan2: Calcula la arco-tangente de y/x, siendo y el primer parametro y x el segundo.

[ ]
e Mapear: Permite modificar el rango de un valor o variable desde un rango origen a un rango

destino. Esta funcién es especialmente util para adaptar los valores leidos de sensores o para
adaptar valores a aplicar en un actuador.

Ejemplo:
-Sensor de temperatura: 10°C ... 50°C
-Arduino lectura analégica: 0 ... 1023

Necesitamos convertir del rango 0-1023 leido al rango 10°C-50°C:

Establecer (EITRA = |, mapear ((ETEIED ¢ (@ - (@7 = @ - @

e Limitar: Permite acotar el valor minimo y maximo.

limitar ‘ entre n ¥

Ejemplo:

=l sw=l intensidad led ¥ = limitar m' e m' y '

Numero aleatorio: Genera un valor aleatorio entre los valores especificados.

entero aleatorio de |

Ejemplo:

Establecer = |, entero aleatoriode | ) a | B

e Resto: Obtiene el resto de la division de los dos operandos.

resto de 1 = ‘
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Ejemplo:

Establecer FE=08 =

resto de

S <o (- - I0)

hacer |, " Enviar | ¢ EISYTETE) » | Salto de linea

Ejemplo: uso de varios bloques de operaciones matematicas:

Establecer LS = . entero aleatoriode | §) a  ED)
Establecer (I = entero aleatorio de £ a2 N
Establecer = ' B + )

»_ Enviar | (%) crear texto con ' 1] A= R -Sarto de linea
(i)
>. Enviar | (o) creartextocon | ¢ ([EE3? M Salto de linea
5
3. Enviar [ (&) crear texto con ' 3 A+B= B2 '@ salto de linea

| { resuttado - |
=P resutado - W raiz cuadrada - J(A -

3. Enviar [ (2] crear texto con ' {1 Raiz de A= [/ | @ Salto de linea

{resutado -]

es NaN?: Permite detectar si el valor almacenado en una variable u obtenido de un sensor o
cualquier otro bloques es NaN (Not a Number), es decir si no es un numero valido. Este caso
puede surgir en algunos sensores que devuelven este valor ante algun error, 0 en caso de una
operacion matematica no valida..

Ejemplo de uso de “es NaN”:

~ UL temperatura -+ ESERLLISEEIF S Temperatura °C + LU 2 - |

+ si Is NaN?

hacer | >_ " Enyiar ¥ salto de linea

L —
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3.2.4 Texto

Las funciones de texto son especialmente utiles con la utilizacién en el puerto serie (consola),
y otros periféricos como pantallas LCD. Permiten trabajar con variables de tipo texto o con textos

prefijados.

e Constante de texto: Define un texto de forma estatica.

" Bienvenido a ArduinoBlocks

e Formatear nimero: Obtiene en forma de texto el valor de una variable o constante numérica
en el formato especificado.

HEX

Formatear nimero n HEX - DEC

Enwviar

Enwviar

Enviar

Enviar

e Formatear

mostrar.

BIN

Ejemplo:

7 99 | @ Salto de linea

Formatear nimero - Salto de linea

1137 en binario == b |/l ihee

Formatear nimero ' BIN * | Salto de linea

Genera el texto con la
representacion hexadecimal del
valor.

Genera el texto con la
representacion decimal del valor.
Genera el texto con la
representacion binaria del valor.

connected at 9660
255 en hexadecimal =» ff
137 en binario=» 10001061

numero con decimales: Realiza la conversidon de una variable o constante
numérica a texto igual que el bloque anterior pero pudiendo indicar el numero de decimales a
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Formatear ndmero decimales

Ty R W N 2o

Ejemplo: enviar por la consola el valor de una variable como texto

formateado con 6 y 1 decimales respectivamente:

> EBnviar | pormatear nimero (ED decimales ¥ Salto de linea

». BEnviar ' pormatear nimero EED decimales & Salto de linea

e Crear texto con: Crea un texto a partir de la uniéon de otros textos o variables. Las variables
especificadas se convertiran a texto con formato decimal.

+ = creartexto con

Ejemplo:

+ = creartexto con " Hace una temperatura de |

e Longitud : Obtiene el numero de caracteres del texto.

longitud de

Ejemplo de uso de bloques de texto:
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= nombre - FIMIET Juanio Lopez L

= A e e 1] Longitud = B - #) Saito de linea
longitud de | [EATEIS
Establecer = |, entero aleatorio de a

s_ Enviar | (%) creartexto con - ¥ Salto de linea
7’ ”

Formatear nimero

e Comparacion de textos: Permite comparar dos cadenas de texto. El resultado es un valor
l6gico de verdadero o falso.

. iguala * |

¥ igual a
igual a (ignorar mayusculas)
diferente de
empieza con S

termina con

Ejemplo: comparacion de texto y variables de tipo texto

‘comando - | igual - |\ . RELE ON |

== 0 1Y Encender Rele [bE .ﬁ Salto de linea

‘comando - empiezacon * |\ SERVO
= | Comando para servo h | /|l

3 ‘comando - | terminacon - |1 OFF |/

hacer Enviar | ¢ (TE7E3 » | Salto de linea

e Contiene el texto: Comprueba si existe un texto dentro del texto indicado. Devuelve
verdadero si existe y falso en caso contrario.

Contiene en el texto

cadena
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Ejemplo:

Contiene en el texto

cadena

hacer | Escribir digital Pin
-

e Buscar en el texto: Busca la posicidon de un texto dentro de otro texto. Si el texto buscado no
se encuentra devuelve el valor 0, en otro caso devuelve la posicion donde empieza el texto.

Buscar en el texto

cadena

F=E e posicion v | Buscar en el texto | [N
cadena | ¢ =] »

e Partir texto: Obtiene una parte del texto, indicando la posicién de inicio y fin dentro del texto
para crear la subcadena.
Partir texto
Inicio
fin

Ejemplo:

Establecer RipEiRS = Partir texto |
inicio
fin

Establecer = | Partir texto |
inicio
fin
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Reemplazar en texto: Reemplaza todas las ocurrencias del texto indicado por el nuevo
dentro de la variable de texto seleccionada.

Reemplazar en texto

cadena
sustituto

Ejemplo:

Reemplazar en texto
cadena | ¢¢ »

sustituto Reloj (12C) g & Texto con la fecha

Reemplazar en texto
cadena | ¢¢[EE) *?

sustituto Reloj (12C) -'.*;_ Texto con la hora

Valor ASCIl: Obtiene un valor numérico correspondiente al valor de la tabla ASCII del
caracter correspondiente. Este bloque es util para detectar pulsaciones de teclas que son
enviadas por comunicacion serie, bluetooth, etc. como bytes independientes.

Valor ASCII EIED

Tabla ASCII de los caracteres imprimibles:
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Crear texto CSV:
elementos y anadiendo un separador entre ellos (seleccionable entre “,”
bloque es especialmente util para generar un texto con varios valores para almacenar en un
archivo en una tarjeta microSD y posteriormente abrir con una hoja de calculo.

Caracteres ASCII

imprimibles

32 espacio 64 @ 96 )
33 ! B85 A a7 a
34 " 66 B 98 b
35 # 67 c 99 c
36 3 68 D 100 d
a7 Yo 69 E 101 e
38 & 70 F 102 f
38 ' 71 G 103 g
40 ( 72 H 104 h
41 ) 73 | 105 i
42 * 74 J 106 j
43 + s K 107 k
44 . 76 L 108 |
45 - I M 109 m
46 - it N 110 n
47 f 79 o 111 o
48 o 80 P 112 ]
49 1 81 Q 113 q
50 2 82 R 114 r
51 3 83 ] 115 s
52 4 84 T 116 t
83 5 85 u 117 u
54 6 86 v 118 v
85 7 87 w 119 w
56 8 88 X 120 X
a7 ] 89 Y 121 ¥
58 : 90 Z 122 z
59 : 91 [ 123 {
60 < 92 \ 124 I
61 = 93 1 125 }
62 > 94 n 126 =
63 ? a5

TSl

csv i)

+ = creartexto con

Ejemplo: unir varios datos de variables en formato CSV

xto con (I
(I
Wlluz -
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3.2.5 Variables

Una variable es un hueco en la memoria donde el programa puede almacenar valores

numeéricos. El sistema nos permiten asignarles un nombre simbdlico como por ejemplo “temperatura

exterior”, “velocidad”,

posicién servo 1”,’estado”,... para facilitar su uso.

Hay tres tipos de variables en arduinoblocks: numéricas, booleanas y de texto.

I Logica Crear variable... (Numero)
I Control

I Ve re Crear variable... (Texto)

I Texto Crear variable... (Boolean)
I Listas

I Funciones

Variables numéricas: permite valores numéricos enteros o con decimales, internamente se
representan con el tipo de datos “doublé” a la hora de generar el codigo para Arduino. Este
tipo utiliza 4 bytes y permite almacenar valores en el rango: -3.4028235E+38 a
3.4028235E+38

¥ variable

e Sl varNum » - 0 Renombrar la variable ..

Variable nueva...

Ejemplo:

Establecer (R = EREIE
Establecer [ERT R =
Establecer [MGLT R =

B En'm_m

Ejemplo:

»>. Enviar | (@) creartextocon | " Diametro: |- Salto de linea

Variables de texto: permite almacenar valores de texto. Internamente utiliza el tipo de dato
“String” a la hora de generar el cédigo para Arduino.
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Establecer =

Ejemplo:

Establecer =« 5
= nombre - 11 Juanjo 1.

= .. comando - - .. RELE1=ON .

' = bienvenida © |/l

s. Enviar | (o) creartextocon | ¢ TSR | ® Salto de linea
nombre - |

$  Enviar Rl ¥ Salto de linea

e Variables booleanas: permite almacenar valores légicos booleanos de dos estados
(verdadero/falso, ON/OFF, HIGH/LOW, ...)

Establecer = | ([Cik8

Establecer =

Ejemplo:

Establecer = | Leerdigital Pin EZED
Establecer Sl Off ~

e rtses 3 [ nivel de agua - |

Ejemplo:
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Escribir digital Pin [B-

(%) i
hacer | . Enyiar 72 Bomba activa [ | v1sE e

| Relé . Pin o ON - |

—

sino B Enviar | 6] 2 | M Salto de linea

' Relé . Pin (@K Estado

L S

3.2.6 Listas

Las listas de datos nos permiten almacenar un listado de valores y acceder a ellos por su
posicion en la lista. Las listas pueden ser de tipo numéricas o de texto.

P ~
I Logica Crear lista... (Numero)
I Control
I Matematicas Crear lista... (Texto)
I Texto
I Variables

I Funciones

e Listas numéricas:

Podemos crear una lista asignandole un nombre a la lista y asignandole valores iniciales.

(3] listaNum -

Crear lista numérica

Ejemplo:
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@ posiciones +
Crear lista numérica Crear lista numérica | ([
15

15
|50
80
120

Para saber el nUmero de elementos que tenemos en una lista podemos usar el bloque:
(e ls Il A listaNum ~

En una lista podemos obtener el valor de una posicion (desde la 0 hasta el numero de
elementos -1 en la lista) con el bloque, por ejemplo si tenemos 10 elementos podremos acceder a
ellos desde el 0 al 9:

(EELNDTES obtener elemento | [1)

O cambiar el valor de un elemento indicando su posicion y el nuevo valor:

(EENMED establecer elemento

Ejemplo:

Posicionamiento de un motor (servo) en distintas posiciones (grados) prefijados en una lista.
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Inicializar
1 (2| posiciones motor +

Crear lista numérica

contar con m desde . hasta Longitud de |

hacer | ; |
Servo S Pin 8} Grados (T S obtener elemento | (1K Retardo (ms)

Esperar milisegundos

e Listas de textos:

Podemos crear una lista asignandole un nombre a la lista y asignandole valores iniciales.

(]

Crear lista de textos

Ejemplo:

(%) 2] secuencia de comandos *
Crear lista de textos 11 ” Crear lista de textos 11 RELE1=0N |-/
| Welcome |- I MOTOR2=60 |

. Benvingut | ¢ RELEEEL Y
% RELE1=0OFF;RELE2=0FF 4
0 MOTOR2=0 -

Para saber el nimero de elementos que tenemos en una lista podemos usar el bloque:

Longitud de §[s&1=1000

En una lista podemos obtener el valor de una posicion (desde la 1 hasta el numero de
elementos en la lista) con el bloque:
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listaTexto v Felsl=Igl=I =100 =y O m‘

O cambiar el valor de un elemento indicando su posicion y el nuevo valor:

[EH Y8 establecer elemento |m| = 1] X

Ejemplo: Mostrar saludos en distintos idiomas a partir de una lista

Inicializar
@ saludos -
Crear lista de textos | ¢¢ [FEE) »?
.~ Welcome |/
|« »
| ¢ ”

contar con (i desde hasta L0l saludos -+

hacer |

>_ | Enviar CITD obtener elemento m' Salto de linea

Esperar | milisegundos
— .

3.2.7 Funciones

Las funciones permiten agrupar bloques de cédigo. Esto es util cuando un bloque de cédigo
se repite en varias partes del programa y asi evitamos escribirlo varias veces o cuando queremos
dividir el cédigo de nuestro programa en bloques funcionales para realizar un programa mas
entendible.

e Definicidon de una funcién: La definicion consiste en crear el grupo donde podremos insertar
el cédigo de bloques que forma la funcién. Debemos darle un nombre representativo que
utilizaremos para llamar a esa funcion y ejecutarla.
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Funcién sin valor de retorno.
La funcién ejecuta los bloques de su interior y vuelve
al punto de llamada.

Funcién con valor de retorno.
La funcion ejecuta los bloques de su interior y

devuelve un resultado.
devuelve

e Parametros: A las funciones se les pueden afiadir parametros para especificar en la llamada.

+ para (LSRR con:

- variable: 3

= variable:

e Llamada a una funcién: Permite llamar a la ejecucién de la funcién, se ejecutaran los
blogues internos de la funcion y al terminar se seguira la ejecucién por donde se habia
realizado la llamada a la funcion.

w Llamada a una funcion sin valor de retorno.
funcion 2 Llamada a una funcién con valor de retorno.

funcion 1 con:

Llamada a una funcién sin valor de retorno
y con 2 parametros

Ejemplo: Funcion para calcular el area de un triangulo

Definicion:
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+ para con:

= variable:

- variable:

Establecer -area - 3 -
B O &8
\_ 1
devuelve

Llamada:

Establecer ElEERS = area triangulo con:

base

altura

Ejemplo: Funcion para enviar informacioén por la consola
Definicion:
%) (7) para EMEIELEY
9 =, -1 | Programado por Juanjo Lopez |- .Sarto de linea

;9 = - |7 Powered by ArduinoBlocks! -2 .Sal'to de linea

—

Llamada:

Ejemplo: Funcion para calcular la longitud de una circunferencia

nombre de entrada: 3 e

nombre de entrada: [ER)
—

permitir declaraciones

d de la circunferencia B =l

Establecer ([EOCID = - | CEB [Tado

—
devuelve
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Ejemplo: Division en partes funcionales de un programa real.
Definicion:
©) para
Eschlsesd temperatura v L= Temperatura °C (NTC)

Establecer [T = Nivel de luz % (LDR)

Pin Estado IS
—
5ino Relé Pin Estado

.

Llamada desde el bucle principal del programa:

leer sensores

procesar datos

actuar
| -
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3.3 Bloques Arduino

En el siguiente apartado veremos los bloques relacionados con funciones propias de la placa
Arduino. Estos bloques nos permitirdn acceder a funcionalidades del propio microcontrolador y otros
estaran orientados a sensores, actuadores o periféricos que podemos conectar a la placa Arduino
para desarrollar nuestros proyectos.

3.3.1 Entrada/Salida

Las funciones de entrada/salida genéricas nos permiten leer o escribir en los pines digitales y
analdgicos de la placa Arduino descritos en el apartado 2.3.

e Leer pin digital: Obtiene el valor digital del pin (0/1, ON/OFF, verdadero/falso). (Recuerda
para leer un ON/1 debemos aplicar 5v en la entrada digital y Ov para leer un OFF/0)

Leer digital Pin

Leer digital Pin | 3|

Ejemplo:
Establecer V=i alh® =  Leer digital Pin
(%) s

P - T e >
hacer L)_ == B Pulsador ON |2 Salto de linea

o P ! [ —— -
Sino t_ =0 ESIEETE Pulsador OFF |2 Salto de linea

e Escribir pin digital: Escribe el valor en un pin digital pin (0/1, ON/OFF, verdadero/falso).

(Si se activa, la salida suministrara 5v en caso contrario Ov)

Escribir digital Pin ON |
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Escribir digital Pin | @) | I CIED

Ejemplo:
@) si

hacer Esﬁribir digital Pin "ON |

sino Eﬁcribir digital Pin

Version equivalente:

Escribir digital Pin '€}

“humedad - ||| > * IM 65 |

e Leer pin analdgico: Lee el valor de una entrada analdgica.

El conversor interno DAC (Digital Analog Converter) es de 10 bits por lo que los valores leidos
de una entrada analdgica van de 0 a 1023

10 bits =2~ 10 = 1024 posibles valores

Voltaje en la entrada analdgica Valor leido
0 voltios 0

2.5 voltios 512

5 voltios 1023

Leer analogica Pin [EWED

Leer analégica Pin n

Ejemplo:

Establecer = | Leer analogica Pin INES
mapear de [ (@

=550 =w= ) valor en porcentaje T =

e Escribir pin analégico: Establece el valor del ciclo de pulsos activo/inactivo de una salida

digital PWM. El valor debe estar en el rango entre 0 y 255.
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Escribir analégica (PWM) Pin Valor n

Escribir analégica (PWM) Pin | € Valor ﬂ

Ejemplo: pin 3 al 25%, pin 5 al 50% , pin 6 al 100%

Escribir analogica (PVWM) Pin VE T 64 | -
Escribir analogica (PVWM) Pin Valor [E]'

Escribir analogica (PWM) Pin ([CIES Valor -

Leer pulso: Lee un pulso en un pin hasta que el valor de la entrada cambie a estado alto
(ON) o bajo (OFF). Mide la duracion del pulso en microsegundos. Si se supera el tiempo de
espera indicado sin cambiar de estado devolvera el valor 0.

Leer pulso Pin BB Tiempo de espera RD0Q)

Interrupcion externa: permite ejecutar un bloque de cédigo cuando se produce una
interrupcion externa indicando el tipo de “trigger” que produce el evento:

g2 *r FRISING * ]
v RISING

FALLING
CHANGE
LOW

Los bloques dentro de una interrupcion externa no deben utilizar mucho tiempo del
microcontrolador, deben realizar tareas sencilla y no bloquear durante mucho tiempo (en
ningun caso usar bloques “esperar” , ...)

Leer/Escribir en E/S digitales externas (extensor I12C): En caso de necesitar mas pines de
E/S digital podemos utilizar un extensor con conexion I12C para ampliar de 8 en 8 el nUmero de
E/S digitales (hasta 64)

Leer digital - 12C [(iZZES Pin (D

Escribir digital - 12C B0 * BON ~ |
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Az _UE:L‘_': 3
GND --|

f~:::lm. PCF 8574

e Escribir analégica PWM (PCA9685): Si necesitamos ampliar salidas de tipo PWM
para control de intensida, servos, etc... podemos usar el extensor PCA9695 ampliando
de 8 en 8 el numero de salidas PWM disponibles. Una opcidn interesante, por ejemplo,
para proyectos con un gran numero de servos.

Escribir analégica (PWM) - 12C (PCA9685) Pin GIEB Valor n

Placa de expansion de salidas PWM:
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3.3.2 Tiempo

Las funciones de tiempo o retardo nos permiten realizar pausas y obtener informacion sobre el tiempo
transcurrido dentro del microcontrolador.

e Esperar: Realiza una pausa (bloquea la ejecucion del programa) hasta seguir con la
ejecucion del siguiente bloque.

Esperar milisegundos Milisegundos

Esperar microsegundos Microsegundos

Ejemplo: Led 1 segundo encendido, 1 segundo apagado...

Escribir digital Pin ON + |
Esperar ﬂEﬂ. milisegundos
' Escribir digital Pin

Esperar E[L1) milisegundos
\ |

e Tiempo transcurrido: Obtiene un valor con el tiempo transcurrido desde el inicio o reset del
microcontrolador de la placa Arduino. El valor puede ser en milisegundos o microsegundos.

Tiempo transcurndo (milisegundos) Milisegundos

Tiempo transcurrido {(microsegundos) Microsegundos

Ejemplo : Ejecutar la Tarea1 cada 3 sequndos y la Tarea2 cada 7 segundos sin bloquear la
ejecucion del programa:
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Inicializar
Establecer = | Tiempo transcurrido (milisegundos)
Establecer = | Tiempo transcurrido (milisegundos)

Establecer LIEEINERS = Tiempo transcurrido (milisegundos) EE8
s_ Enviar . " Esta tarea se ejecuta cada 3s - 'as-arm de linea
;._EEGtEImE.‘C.E.‘r = | Tiempo transcurrido (milisequndos)
| Establecer CIEEINEI = Tiempo transcurrido (milisegundos) B8
CE 7000
IZ3=] y_  Enviar : " Estatarea se ejecuta cada 75 IESarto de linea

,fstablecer tarea 2 ultimo tiempo ~ Tiempo transcurrido (milisegundos)

e Esperar por siempre: Bloquea indefinidamente la ejecucion finalizando por tanto el
programa.

Esperar por siempre (fin}

Ejemplo: al activar la entrada del pin 6 se finaliza la
ejecucion.

| si Leer digital Pin (GIED

hacer . Esperar por siempre (fin)

Ejemplo: Funcionamiento equivalente (esperar por siempre):

repetir

e Ejecutar cada: Bloque que implementa automaticamente la funcion de tareas explicada
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anteriormente.

IMPORTANTE: Este bloque NO bloquea la ejecucion del programa

Ejecutar cada ms

Ejemplo: Ejecuta los bloques en su interior si el tiempo transcurrido desde la ultima
ejecucion es mayor o igual a 1000 ms

Ejecutar cada m ms

‘W - Tareaarealizarcada 1000 ms... 2 | v S el

L

Programa equivalente:

Inicializar

Establecer ultimo tiempo ~ Tiempo transcurrido {milisegundos)

Cuando necesitemos realizar distintas tareas periddicas y que parezca que se ejecuten
paralelamente sin bloquearse unas a otras utilizaremos este tipo de bloque “ejecutar cada”.

Si en el programa utilizamos bloques como por ejemplo el GPS (Apdo. 3.3.12)
obligatoriamente debemos evitar los bloques de “esperar” si queremos que el programa funcione
correctamente. Consultar Anexo | para ver los bloques incompatibles con bloques tipo “esperar”

Ejemplo: tareas simultaneas con distintos periodos de ejecucion
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Ejecutar cada Eﬂ)- ms

\.Earp'adear led

Ejecutar cada 1) -

mover motor
| —

Ejecutar cada [Ei1) .

leer sensores
-

Ejecutar cada .

enviar datos
-y

La precisiéon de la ejecucion de tareas de esta forma depende del tiempo que emplea cada
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tarea, si una tarea “tarda” mucho bloqueara y “retrasara” al resto. Para un funcionamiento correcto
cada tarea debe ejecutarse en el menor tiempo posible y no usar nunca bloques de tipo esperar o
realizar bucles de indeterminada duracion que puedan quedarse en ejecucién por tiempo indefinido.

Ejemplos de lo que NO se deberia hacer dentro de las tareas:

Ejecutar cada [EI)  ms 3
: : Ejecutar cada [EI[) | ms

5. Enviar | & 9 | Salto de linea - .
o ' >_ Enviar | ¢ 9 | Salto de linea

| 1 L —
Ejecutar cada B | ms

: Ejecutar cada @:::::) ms
>. Enviar | ¢« [ET=F)? ) Salto de linea . L

5. Enviar | &€ » @ Salto de linea

| Escribir digital Pin EE8 GLED
Esperar  [[L17) | milisegundos repetir [zaie:08 = Leer digital Pin [E2ED

| Escribir digital Pin EIEB hacer | Eqperar @ milisegundos

. . _

Esperar 100 ' milisegundos —
_ L

e Cronémetro: Permite obtener el tiempo transcurrido en ms o s, y es facilmente puesto a 0
con el bloque reiniciar.
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Crondmetro B0

v ms

5

Reiniciar el cronémetro

Ejemplo: Juego en el que tenemo que pulsar un botén periddicamente sin dejar que pase
nunca mas de 10s entre pulsaciones, en caso contrario se ilumina un led indicando que hemos

perdido

Inicializar
[ Led _%  Pin X Estado

Q3

Reiniciar el cronémetro

Pulsador ®-° Pin Légica invertida [

! Reiniciar el cronémetro
—

Cronémetro (BB - (10 | .
[ Led ¥  Pin XD Estado CIED

e Dormir: Este bloque pone la placa Arduino en modo bajo consumo durante

milisegundos.

Dormir m milisegundos

3.3.2.1 Multi-Tarea

unos

arduinoblocks nos permite utilizar una capa para implementar un sistema multitarea avanzado

basado en FreeRTOS. Este sistema permite crear tareas que se ejecutaran de forma paralela
(virtualmente). En microcontroladores modestos como el Arduino UNO, Nano o incluso MEGA la
multitarea con FreeRTOS es bastante limitada y consume gran parte de los recursos de nuestro
Arduino, en caso de necesitar de un sistema multitarea mas potente podemos optar por usarlo en
placas basadas en ESP8266 o ESP32 con mucha mas potencia y recursos (especialmente el ESP32
con doble nucleo y gran potencia de procesamiento y memoria interna)

Los sistemas software de multitarea utilizan un planificador (scheduler) que se
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encarga de repartir el tiempo de procesamiento entre las distintas tareas, de forma que a
cada una le toca un tiempo de microcontrolador para ejecutar un poquito de su parte de

programa.

Esquema con 3 tareas que se van alternando, y en apariencia parece que las 3 se
gjecutan a la vez, en este caso el tiempo de procesador se divide igual para cada tarea:

Task 1 Exec
Task 2 Execulting

Task 3 Executing

Task 2 Executing

iting

All available tasks appear to be executing ...

[u

12 Time . . in

ERCUTING —

Task 3 Executing

... but only one task is ever executing at any time.

1 : Time tn

Los planificadores de multitarea permiten ademas asignar a cada tarea una prioridad, para

asi

darle preferencia a

las tareas mas criticas o0 que necesitan mas tiempo de

procesamiento. Si creamos muchas tareas con “alta” prioridad puede que afectemos a las
demas dejando poco tiempo de procesamiento para ellas...

Esquema de vatrias tareas con distintas prioridades, variando asi su tiempo de

Priority

T1

microprocesador asignado:

T1 lockout time

Y

L4

[ ] T1
—— |4 I5 preempted —]

T1 blocks and
waits for T3

by T2

1
T |
| T2 | T3 completes and T1
|

resumes

T2 blocks, T3
resumes

Time

Cada tarea tiene su propio espacio de memoria, por lo que crear demasiadas tareas también
puede dejarnos el procesador sin memoria. Si la memoria asignada a las tareas tampoco es
suficiente para almacenar los datos se podria reiniciar de forma inesperada el Arduino, o
funcionar incorrectamente... como siempre, hay que ser consciente de los limitados recursos
de los que disponemos.
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Con esta introduccion tedrica a la multitarea, debemos hacernso otra pregunta...
¢ Qué pasa si una tarea accede a un recurso o variable, y el sistema multitarea le da el
control a otra tarea y por tanto ese proceso falla o quizas otra tarea acceda al mismo recurso
y se solapen?

Para ese problema de convivencia entre tareas se inventaron los “semaforos”, en
concreto el que mas nos interesa es el semaforo “mutex” o de exclusion mutua, que permite
que bloqueemos el sistema multitarea, hagamos lo que tengamos que hacer critico, y luego
liberemos el control. Por supuesto estas tareas criticas deben ser lo mas cortas y atomicas
posibles: una escritura critica en una variable, un envio de un dato, una actualizacion de una
pantalla LCD,... siempre cosas simples. Los semaforos debemos usarlos en casos que
tengamos claro que se pueden crear conflictos, pues su abuso puede hacer que el sistema
multitarea empiece a fallar.

Esquema de acceso a un mismo recurso por parte de 2 tareas diferentes:

Task1 LCD Task2 LCD
writing writing

Function Function

Y por ultimo, pero no menos importante ;Qué pasa con los bloques tipo “esperar’” que
estaban tan prohibidos en la programacion de Arduino cuando queriamos simular una
multitarea antes de tener estos bloques? Pues seguimos teniendoles bastante tirria. Aunque
en teoria podriamos usarlos, un bloque esperar hace pensar al microcontrolador que esta
haciendo algo util, cuando en realidad no es asi, por lo que el sistema multitarea querra
asignarle tiempo de procesamiento a la tarea, aunque sea para eso... jpara no hacer nada!

Tenemos una solucion, tenemos un nuevo bloque de esperar “task friendly” que en
lugar de esperar sin hacer nada le dice al sistema: jvoy a estar un rato sin hacer nada,
permite ejecutar otras tareas mientras y luego vuelves! ....Mucho mas “friendly’, claro que
Si.
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Bloques

Con toda esta informacién pasamos a ver los bloques disponibles para poner todo

ésto en marcha y después algunos ejemplos:

Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar

Bucle

Prioridad B=E=1ER
Maxima
Alta
Media

v+ Baja

Esperar en esta tarea m milisegundos

Bloqueo exclusivo para esta tarea (mutex)

Establecer memoria para las tareas (bytes)

Permite crear una nueva tarea con su bloque de
“inicializar” y su “bucle” al igual que la tarea
original de Arduino.

Debemos asignar una prioridad a cada tarea, por
defecto dejaria todas a “baja” y luego iria
ajustando si hace falta.

Para gestionar mejor las prioridades, es
recomendable en algunos casos no utilizar el
“inicializar” y “bucle” propio de Arduino que suele
tener preferencia sobre todas estas tareas y es
mas dificil de equilibrar las prioridades.

El bloque esperar 6ptimo para tareas, pues deja
funcionar al resto de tareas de forma mas éptima
mientras se espera en ésta.

Este bloque tiene menos precisién que el bloque
‘esperar’ original, si necesitamos hacer esperas

muy precisas (0 de menos de 20 ms) debemos
usar el “esperar” tradicional. Pero nos servira en
la mayoria de casos.

Si tenemos que hacer alguna accion critica que
no queremos que sea interrumpida internamente
por el planificador del sistema multitarea
podemos poner este bloque y dentro los bloques
criticos. (no utilizar si no es estrictamente
necesario)

Cada tarea tiene su propio espacio de memoria
reservado, esta es la cantidad por defecto para
las tareas (192 bytes), si necesitamos ajustarla
podemos utilizar este bloque en el “inicializar”
principal y se ajustara para todas las tareas.

Un mal ajuste puede provocar reinicios del
microcontrolador o mal funcionamiento.
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Parar y destruir esta tarea

Ejemplo: si no quiero usar el bucle principal:

Parar y destruir esta tarea

Las tareas en principio, igual que el bucle de
Arduino, estan pensadas para ejecutarse de
forma indefinida, si en un caso una tarea deja de
ser necesaria la forma de terminarla es con este
bloque que parara la ejecucion y liberara la
memoria de la tarea en la que se ejecuta.

Si implementamos todo nuestro programa en
tareas y no usamos la tarea ‘principal” de
Arduino, es decir el “bucle” principal, podemos
eliminar esa tarea autocreada y asi quedarnos
Solo con el resto.

Ejemplo 1: Parpadear varios leds a distintas velocidades

=

Parar y destruir esta tarea

Led 1 cada 500 ms

Ejecutar tarea Prioridad
Inicializar

Bucle

Pin [F3EP Estado [EED

.

Esperar en esta tarea [E0[1)  milisegundos

¢ Pin E2EB Estado (C3KD

Esperar en esta tarea

(500

milisegundos

NLEd 2 cada 300 ms

Ejecutar tarea Prioridad
nicializar

Bucle

Fin EJEY Estado BLER

&
Esperar en esta tarea  [E[i[i} = milisegundos

Fin [EJED Estado [EHED

' Led "%
-

Esperar en esta tarea  [E[i[ij milisegundos
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Led 4 cada 2s

(7] Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar

Bucle & Fin EXES Estado [ED

Esperar en esta tarea milisegundos

Led %  Pin (X Estado [0

Esperar en esta tarea milisegundos

Ejemplo 2: Parpadear led + Mover servo

Ejecutartarea Prioridad [EETENES

Inicializar

Bude ' % Pin EES Estado (NIED

&

Esperaren esta tarea milisegundos

Led iz Pin EBED Estado RIFFED

2

Esperaren esta tarea milisegundos

Ejecutartarea PrioridadCEIENED

Inicializar
Bucle contar con [EITIIE) desde hasta

hacer | servo & Pin §FIER Grados | ETLTIEED Retardo (ms)

L Esperaren esta tarea | milisegundos

contar con [ELLTIIE) desde hasta | dea

hacer | servo S Pin I Grados Retardo (ms)

L Esperar en esta tarea milisegundos
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Ejemplo 3: Melodia RTTTL + Pantalla LCD + Sensor de luz LDR

Tarea 1: Muestra el valor de la LDR en la LCD y el nombre de la cancién que suena.
Tarea 2: Va reproduciendo distintas canciones y actualiza el nombre en la variable.

Inicializar

| LCD Iniciar (12C) ADDR

L

Bucle

L Parar y destruir esta tarea

Ejecutar tarea Prioridad ([[EAEN
. eI Ejecutar tarea Prioridad

Inicializar

Bucle Establecer = | Nivel de luz (LDR) <« Pin KD €53

Inicializar

Bucle = =" nombre cancion -

. . Zumbador ; Pin Reproducir RTTTL L01L The Simpsons -« ||
Bloqueo exclusivo para esta tarea (mutex) ~ EXD Rep LIRS The Simpsons -

LCD Limpiar
LCD Imprimir Columna (KB Fila (KB < ”»
LCD Imprimir Columna (358 Fila KD '

LCD Imprimir Columna ([EIES Fila D ( ‘

Esperar en esta tarea milisegundas

| Establecer = «@n>»
Zumbador % Pin EXB Reproducir RTTTL RTTTL

Esperar en esta tarea milisegundos Esperar en esta tarea milisegundos

3.3.3 Puerto serie

La comunicacion via puerto serie es muy utilizada. Es una via de comunicacion bidireccional
sencilla que nos permite enviar informacién desde Arduino que visualizaremos en la consola o al
contrario, enviar informacion desde la consola que recibiremos en el Arduino.

En muchas ocasiones simplemente se utiliza como una forma de depurar o mostrar
informacién para saber si nuestro programa dentro del microcontrolador de Arduino esta funcionando
bien, en otros casos se puede utilizar de una forma mas compleja sirviendo de via de comunicacion
con aplicaciones en un PC, con periféricos como un GPS o comunicando con otros sistemas o por
qué no, con otra placa Arduino.

En arduinoblocks tenemos acceso a la consola via web (con arduinoblocks-Connector
instalado) aunque podemos utilizar si lo preferimos cualquier aplicacion de consola o terminal serie
compatible con nuestro sistema.
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ArduinoBlocks :: Consola serie

GENMECRR RN Conectar  Desconectar | Limpiar

>  Enviar

La funcionalidad de “Serial Plotter” nos permite graficar y registrar datos de forma muy visual y

sencilla:

Serial Plotter

ArduinoBlocks :: Serial plotter + Datalogger (BETA)

UG CHISTUOE S Coneciary Desconectar [Max.Samples/serie] | 1000 ~ ﬂ ‘

Serial Plotter

B il de luz temperatura humedad
100

90
80
70
60
50
40
30

20

1 6:27:28 pm 6:27-30 pm 6:27:32 pm 6:27:34 pm 6:27-:36 pm 6:27:38 pm
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e |Iniciar: Configura la velocidad de la comunicacién serie. Este valor debe ser igual en la
consola y en el programa Arduino para establecer una comunicacion correcta. Por defecto, y
si no se pone nada, la velocidad es 9600bps.

s_ Iniciar Baudios EELED

Ejemplo:

Inicializar

s_ Iniciar Baudios EEEELED

|

e Enviar: Escribe un valor de texto o el valor de una variable en el puerto serie. La opcion “Salto
de linea” permite afiadir o no un retorno de carro al final del envio para bajar de linea.

s_  Enviar - Salto de linea

Ejemplo:
s.  Enviar | ¢« CFETRMGE *? |® Salto de linea

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: Desconectar | Limpiar

h Enviar

Hola mundo

e Enviar byte: Envia un valor numérico como un byte (8 bits). Por tanto el valor debe estar
comprendido entre 0 y 255.

».  Enviar byte n Ejemplo: Enviar byte con valor 64
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s_ Enviar byte @'

¢Datos recibidos?: Obtiene un valor de verdadero si hay datos recibidos pendientes de
procesar o falso si no se ha recibido nada por la conexion serie.

¢ Datos recibidos?

Ejemplo: Si hay datos pendientes de leer activar el pin 13

¢ Datos recibidos?
hacer Esﬁr‘itjir' digital Pin §EED GIES
sino Escribir digital Pin [EEXED

Recibir texto: Lee una cadena de texto recibida por el puerto serie. Si se indica la opcion
“hasta salto de linea” en cuanto se encuentra un salto de linea devuelve el texto recibido. Si
no, hasta que se dejen de recibir datos.

Recibir texto M Hasta salto de linea

Ejemplo: Devolver como “eco” lo mismo que se ha recibido

s_ ¢Datos recibidos?

hacer |, Enviar | ¢« (Z3 ? | @ Salto de linea
' W

>_ Enviar | s_ Recibir texto ® Hasta salto de linea | Salto de linea

Ejemplo:

s_ ¢ Datos recibidos?

hacer | Establecer = »_ Recibir texto ) Hasta salto de linea

o ‘texto recibido - | igual * (' {4 ON /|
hacer fscr‘itjit' digital Pin [(EEED KD

o) si ‘texto recibido - || igual * I+ 11 OFF |2} |
hacer Esﬁr‘it:ir‘ digital Pin (EEXED
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Ejemplo: Mostrar texto recibido por serie en una pantalla LCD

Inicializar

" LCD iniciar (12C) _ 53 ADDR

| LCD fimpiar
| W

¢ Datos recibidos?

(EWSE S texto recibido - |
| LCD fimpiar
LCD imprimir Columna ([ Fila [EED '

L -

= | »_ Recibir texto §f§ Hasta salto de linea

e Recibir byte: Leer un byte (8 bits) del puerto serie

s_  Recibir byte

Ejemplo: Activar el pin correspondiente al byte recibido

s_ iDatos recibidos?

hacer | Establecer FERIIED = | »_  Recibir byte

Escribir digital Pin | (IS | CGED

S

e Recibir como numero: Leer una cadena de texto recibida por el puerto serie e intenta
interpretarla como un numero (analiza la cadena de texto buscando un formato numérico
valido)

ArduinoBlocks :: Consola serie — , )
Al pulsar “Enviar” en la consola serie, se envia

a Arduino:
Baudrate: -9600 MI Conectar | Desconectar “an . 4 .
1” + cddigo de salto de linea (\n)
New line Enviar En este caso si no esta activada la casilla

New line

Line feed Ly
NL + LF

‘hasta salto de linea” leeremos el valor
enviado “1” y luego un “0” (por error de intentar
interpretar el salto de linea como un numero)

Ejemplo: Recibe un numero enviado como texto desde la consola. Interpreta el
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numero. Si es “1” activa el pin 13, si es “2” apaga el pin 13:

(2] si >_ ¢Datos recibidos?

hacer | Establecer = s_ Recibir como nimero ) Hasta salto de linea

(oIS "comando - 1=~ I 1]

hacer Escribir digital Pin [(EXED ENED

() si “comando * | m g'
hacer Esﬁribir digital Pin [[EJED)

e Fijar timeout: Establece el tiempo maximo de espera en la recepcion de datos (valor en
milisegundos).

s_  Fijar timeout

e Evento serie (interrupcién): Ejecuta los bloques en su interior al recibir un evento del puerto
serie, como por ejemplo la recepcion de datos nuevos. De esta forma no tenemos que estar
haciendo la comprobacién continua en el bucle principal para recibir datos.

Evento en el puerto EEEIED

Ejemplo: recibir datos y devolverlos (eco) mediante el evento serie:

Evento en el puerto EEE S
" repetir | y_ ¢Datos recibidos?

hacer | . Enviarbyte (' ,_ Recibir byte |
—

e Serial Plotter (grafica y datalogger): Permite enviar valores desde Arduino al PC con el
formato correcto para visualizarlos en el “Serial Plotter” de Arduinoblocks.
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El formato interno de los datos entre Arduino y el Serial Plotter tienen el formato:
variable = valor (+ salto de linea)

e El nombre de la serie (variable a representar) debe ser un nombre sencillo, sin
caracteres especiales (evitar acentos, efes, ...) y nunca debemos usar el simbolo “="
para evitar errores.

Podemos representar varias variables en la grafica a la vez.

No es recomendable enviar datos con intervalos entre envios inferiores a 100 ms, y en
todo caso es recomendable utilizar una velocidad el puerto serie de 57600 o superior.
Si utilizamos el Serial Plotter no podremos utilizar bloques de consola serie.

El datalogger permite registrar (grabar) los datos y exportarlos en formato de archivo
CSV para su posterior procesamiento.

Ejemplo: Envio de datos de temperatura y humedad cada 1s

Inicializar
»_ Iniciar Baudios B

_ < Plotter |"|l " temperatura |/ L R AR Temperatura °C - Pinm-

_ -~ Plotter |'|l 1 humedad |+ | VAl BEBIER ek NE - Humedad % * Pinm'

Esperar EDNIL) | milisegundos

Visualizacién de los datos en el Serial Plotter:
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ArduinoBlocks :: Serial plotter + Datalogger (BETA)

Baudrate: 57600 - [Max.Samples/serie] | 1000 ~ E ‘

Serial Plotter

I temperatura [ humedad

50

40

30

e AN N~ o~ I

716pm  7:16:02pm 7:16:04 pm 7:16:06 pm 7:16:08 pm T7:16:10pm 7:16:12pm 7:16:14pm T7:16:16 pm 7:16:18pm 7:16:20 pm =

Ejemplo: registro de datos con el datalogger y descarga del archivo CSV:

[Max.Samples/serie] 1000 -

Abriendo arduinoblocks_plotter_1.csv X

Ha elegido abrir:

arduinoblocks_plotter_1._csw

gue es: Hoja de calculo de OpenOffice.org 1.1 (915 bytes)
de: data:

iQué deberia hacer Firefox con este archivo?

@éAbrir cgné LibreOffice (predeterminada) e

() Guardar archivo

[ ] Hacer esto automaticamente para estos archivos a partir de ahora.

Aceptar | ‘ Cancelar
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arduinoblocks_plotter_1.csv (solo lectura) - LibreOffice Calc

Archivo Editar Ver |Insertar Formato Estilos Hgja Datos
5-8-1-dea %%k 3
LiberationSans |~ |10 |~ || & & d E - -| =

Herramientas Ventan

QK ' B

=) =)

D16 Vg I =
A | B | C

1 |ArduinoBlocks Plotter + Datalogger

_ 2 |DateTime temperatura
3 130712021 19:17:14 20
4 1307172021 19:17:15 15
5 |30/1/2021 19:17:16 15
_ 6 |30/1/2021 19:17:16 20
_ 7 1307172021 19:17:17 24
8 |30/1/2021 19:17:18 20
9 |30/1/2021 19:17:19 20
10 |30/1/2021 19:17:19 16
_ 11 |30/1/2021 19:17:20 18
12 1307172021 19:17:21 18
13 |30/1/2021 19:17:22 18
14 130/1/2021 19:17:23 25

3.3.4 Bluetooth

La comunicacién con el médulo Bluetooth HC-06 es exactamente igual que la del puerto serie,
de hecho lo que hace el médulo Bluetooth es encapsular toda la informacién serie a través de una

conexion serie virtual a través de un perfil Bluetooth de emulaciéon de puerto serie.

Podemos simular una conexion serie con un dispositivo mévil (con Bluetooth compatible con

el perfil de puerto serie), un PC u otro modulo Bluetooth similar en otro dispositivo.

Arduino UNO sdlo posee un puerto serie implementado en su hardware, para no utilizar el
modulo Bluetooth en los pines 0 y 1 (correspondientes al puerto serie hardware) e interferir con la
comunicacion serie o la programacién del dispositivo (como hacen otros entornos) los bloques de
Bluetooth implementan un puerto serie software que funciona exactamente igual pudiendo

configurarse en cualquier otro pin digital tanto para RX (recibir) como para TX (transmitir).

Ejemplo de conexiéon del médulo
Bluetooth HC-06

BlueTerm Android
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Iniciar: Permite configurar los pines donde esta conectado el médulo Bluetooth y la velocidad
a la que vamos a trabajar.

3 Iniciar Rx Tx Baudios

En el caso del microcontrolador ESP32 con bluetooth integrado, simplemente debemos indicar

el nombre del dispositivo Bluetooth para iniciar la comunicacion:

,B Iniciar Nombre ArduinoBlocks

Nombre: El mddulo Bluetooth HC-06 permite configurar el nombre y el codigo PIN a través de
comandos. Con este bloque podemos hacerlo facilmente, el unico requisito para que funcione
es que ningun dispositivo Bluetooth esté conectado en ese momento al médulo HC-06. Por
otro lado normalmente es necesario reiniciar el médulo para que aparezca la nueva
configuracion (y desemparejar el dispositivo mévil si ya lo estaba).

* MNombre ArduinoBlocks Codigo PIN 1234

Enviar: Escribe un valor de texto o el valor de una variable en el puerto serie. La opcién “Salto
de linea” permite afiadir o no un retorno de carro al final del envio para bajar de linea.

3 Enviar - Salto de linea

Enviar byte: Envia un valor numérico como un byte (8 bits). Por tanto el valor debe estar
comprendido entre 0 y 255.

* Enviar byte ﬂ

¢Datos recibidos?: Obtiene un valor de verdadero si hay datos recibidos pendientes de
procesar o falso si no se ha recibido nada por la conexién serie.

* ¢ Datos recibidos?
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Recibir texto: Lee una cadena de texto recibida por el puerto serie. Si se indica la opcion
“hasta salto de linea” en cuanto se encuentra un salto de linea devuelve el texto recibido. Si
no, hasta que se dejen de recibir datos.

* Recibir texto ) Hasta salto de linea

Recibir byte: Leer un byte (8 bits) del puerto serie.

* Recibir byte

Recibir como numero: Leer una cadena de texto recibida por el puerto serie e intenta
interpretarla como un numero. Funciona igual que el boque del puerto serie (ver detalles de
funcionamiento en el puerto serie)

* Recibir como nimero I Hasta salto de linea

Fijar timeout: Establece el tiempo maximo de espera en la recepcion de datos por la
conexion serie Bluetooth (valor en milisegundos)

* Fijar timeout

Ejemplo: Envio de una variable contador a través de Bluetooth
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Inicializar

$ Iniciar Rx Tx Baudios

3 Nombre ArduinoBlocks Cédigo PIN

Ejecutar cada

$ Enviar [ (53] crear texto con T » [ Satto de linea
-
Establecer = “contador * | |

| -

Ejemplo: Recepcion de un valor por para establecer la intensidad de un led

Inicializar

 Iniciar Rx Tx Baudios

si * ¢ Datos recibidos?

hacer | Establecer = § Recibir como namero ¥} Hasta salto de linea

Escribir analogica (PWM) Pin [EXES Valor -
\_ .

Ejemplo: pasarela serie <-> Bluetooth
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Inicializar
>_ Iniciar Baudios EECED

Iniciar Rx Tx Baudios

(%] si 3 ¢ Datos recibidos?

hacer | s_ Enviar byte 3 Recibir byte

s_ ¢Datos recibidos?

hacer 3 Enviar byte »_ Recibir byte
—

3.3.4.1 Bluetooth HID (ESP32 / ESP32 STEAMakers)

En las placas basadas en microcontroladores ESP32 tenemos la opcién de convertir nuestro
dispositivo en un teclado o raton bluetooth (dispositivo HID: Human Inteface Device).

De esta forma podemos emparejar nuestra placa con cualquier movil, tablet, PC o dispositivo
compatible con Bleutooth HID y enviar simulaciones de pulsaciones de teclas o de movimientos del
raton, lo que nos permite crear interfaces para juegos, interfaces de control personalizados y
adaptados o enviar directamente datos de sensores como si los estuviéramos tecleando en el
dispositivo.

§ ¥ Bluetooth
Teclado BLE
I Ratén BLE

Teclado 3 Llelulel= ABlocksKeyboard
Raton 3 . (el0= ABlocksMouse

Teclado % iesta conectado?

Teclado * Enviar - Salto de linea

Teclado m
Ratén * Mover E&3 n
|-

Raton % ¢esta conectado?

Raton 4  Boton
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3.3.5 Sensores

En el mercado existen infinidad de sensores y modulos para Arduino, aunque con los bloques
genericos descritos en el apartado 3.3.1 (entrada/salida) podemos leer la informacion de la mayoria
de sensores digitales y analdgicos arduinoblocks implementa bloques especificos para los sensores
mas comunes del mercado. Estos bloques a veces se limitan a leer la informacion digital o analdgica,
segun el tipo de sensor, y en otros casos realizan una adaptacion de los datos leidos para ajustarlos
a la realidad (por ejemplo al leer un sensor de temperatura adapta la lectura a grados centigrados con
un calculo interno).

arduinoblocks incorpora bloques para la mayoria de sensores modulares que podemos encontrar en
el mercado, algunos muy populares como los sensores de Keyestudio y similares.

arduinoblocks es una plataforma online en continua evolucion por lo que seguramente desde la
edicion de este libro ya incorporara nuevos sensores con nuevas funcionalidades.

e Sensor potenciémetro: Nos permite obtener la posicién del mando rotativo. Angulo de
operaciéon de unos 270°. Varia el valor de voltaje aplicado a la entrada en funcién de la
posicion de su resistencia variable interna.

Tipo: Analégico Pin: A0-A5 Valor: 0-100 (%) / 0..1023

Potenciémetro

=
6)
o

Ejemplo: Sensor potencidmetro conectado al pin analégico A0 para ajustar una variable de
temperatura a un valor entre 5 y 30 grados.
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e Sensor pulsador: Botén para interactuar de forma tactil.

Tipo: Digital Pin: 2-13/A0-A5 Valor: 0/1 (F/V, Off/On)

Pulsador =] % Pin Logica invertida

Pulsador tactil B

Dependiendo de la conexion que hagamos del pulsador, o en caso de utilizar médulos de
pulsador de diferentes fabricantes, la légica de funcionamiento del pulsador puede ser diferente:

Conexion: Conexion:
sin presionar “off” / presionado: “on” sin presionar “on”/ presionado: “off”

X - ,
Rxmm Arduind

Pulsador ._q. Pin Logica invertida [ Pulsador .__q. Pin Légica invertida

Alguno mddulos de pulsador internamente trabajan de forma inversa por su conexion interna.
En ese caso el pulsador siempre esta dado una sefial “On” y cuando lo pulsamos genera la sefal
“Off”. En ese caso podemos invertir la condicién para detectar cuando esta pulsado.
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Ejemplo: encender un led cuando el pulsador esta presionado y apagar si no lo esta

(2] si Pulsador ..1., Pin Logica invertida [

hacer | Led % Pin Estado ([EYED

&
—
Led : ¥ Pin Estado

—

Ejemplo con funcionamiento similar al anterior:

Escribir digital Pin ' Pulsador ._nﬁ Pin B8 Logica invertida.-

e Pulsador filtrado: Es un bloque similar al anterior pero que internamente hace un
procesamiento de la sefial del pulsador evitando “rebotes” y ademas detectando el “pulsar” y
el “soltar”

10 pulsado +
¥" pulsado

Logica invertida [

Pulsador (filtrado) ._-n. Pin F3ED se

soltado

Al igual que en el anterior, si por la conexién interna del pulsador la sefal légica funciona al
revés (“on” en reposo y “off” al pulsar) podemos indicar que trabajo con légica invertida:

Pulsador (filtrado) .*1.. Pin se ha [CNEELLIES Logica invertida

e Sensor de movimiento (PIR): Se activa cuando detecta movimiento a su alrededor, a partir
de un tiempo sin deteccion el sensor vuelve a desactivarse.

Tipo: Digital Pin: 2-13/A0-A5 Valor: 0/1 (F/V, Off/On)

Detector de movimiento (PIR)

& Pin &S
®:
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Tx - . .
rxmm Arduino

2.

J‘|L

Ejemplo: Encendido del led del pin 13 al detectar movimiento.
Sensor PIR conectado al pin 6:

(&) si Detector de maovimiento (PIR) . %

hacer Escribir digital Pin 'ON + |

sino ufscribir digital Pin

e Sensor de temperatura y humedad (DHT-11): El sensor DHT-11 es un sensor que utiliza un
protocolo de comunicacion propio para facilitarnos el valor de temperatura y humedad
ambiente. arduinoblocks internamente utiliza una libreria para obtener la informacion
decodificada del sensor. Es un sensor de baja precision pero muy econémico y versatil. En un
unico pin nos permite obtener dos valores con una precision suficiente para muchas
aplicaciones sencillas.

Tipo: Datos  Pin: 2-13/A0-A5

Valor: Temperatura: 0-50°C +2°C / Humedad: 20-90% +5%

Bl N Temperatura °C

DHT-11
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Ejemplo: Mostrar por la consola cada 5 segundos el valor de temperatura y humedad. Sensor
conectado al pin 10.

BESELENETE temp ~ EIBV IR AN Temperatura °C ~ B s 10 + |

| Establecer (TGRS = | DHT-11 GRS _.-% Pin (UKD

Enviar | ¢ ”» ' Salto de linea

Enviar | [EED @ Salto de linea
Enviar | ¢ » ) Salto de linea
Enviar (B ® Salto de linea

Esperar [EN[[) " mi lisegundos
L I

e Sensor de temperatura y humedad (DHT-22): El sensor DHT-22 es una versién mejorada
del sensor DHT-11 con mayor rango de medida y precision.

bl iE774 Temperatura °C ~ o
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Tipo: Datos  Pin: 2-13/A0-A5

Valor: Temperatura: -40° - 125°C +0.5°C / Humedad: 0-100% +2%

Sensor de luz (LDR): Obtiene el nivel de luz ambiente mediante la resistencia LDR que varia
en funcion de la luz ambiente aplicada.

Tipo: Analégico Pin: AO-A5 Valor: 0-100 (%) / 0..1023

Nivel de luz (LDR) & Pin (1K X3

=~
)
©
n
=,
=
o
(=]

328P-PU

Ejemplo: Encendido de un led cuando el nivel de luz es inferior al 25%

@) si | ' Nivel de luz (LDR) _« Pin (UKD % - W< ' IM25)

hacer | Escribir digital Pin [EEES CLED
sino LEscribir Ricilal 13 * | OFF - |

Sensor de temperatura (NTC): Obtiene el valor de la temperatura ambiente. Utiliza una
resistencia variable NTC que varia su valor en funcién de la temperatura ambiente. La relacion
resistencia/temperatura no es lineal, pero internamente se calcula el valor en grados aplicando
la siguiente férmula para obtener el valor corregido en °C:

123



. 8§ B § 3

1
T - 273
\ R N
= — ]+
\ s ) T w273

\

-10.00 1000 3000 5000 TO.00 50.00 110.00

Temperature (*C)

Tipo: Analdgico Pin: A0-A5 Valor: -40...125°C

Temperatura °C (NTC) . Pin

Ejemplo: Mostrar temperatura por la consola serie cada 5 segundos.
Sensor conectado al pin A3:

>_  Enviar | ¢« Eecizles 2 | Salio de linea

>.  Enviar  Temperatura °C (NTC) Salto de linea

Esperar [E0) | milisegundos

Sensor de distancia (HC-SR04): El sensor genera una serie de tonos de ultrasonidos (no
audibles), estos tonos si rebotan en una superficie vuelven y son captados por un receptor de
ultrasonidos que incorpora el propio sensor. Midiendo el tiempo que tardan en volver los

ultrasonidos podemos calcular la distancia a la que se encuentra el objeto sobre el que han
rebotado.
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At- 3407

i dsensor = >
i
«— _I L
Echo Time Pulse Je_
Vst
Tipo: Datos

Pin Trigger (emision): 2-13/A0-A5
Pin Echo (recepcion): 2-13/A0-A5

Valor: 2 —400 cm

Distancia (cm) _ [Trigger] 38 [Echo] ERD

Ejemplo: Activacion del led en el pin 13 cuando se detecta
un objeto entre 10 y 80 cm de distancia

Establecer = Distancia (cm) [Trigger] [Echa]

distancia - 11 = * W10 L5 distancia - | = © 1 80

hacer Esbribir digital Pin "ON ~ |

sino Escribirdigital Pin

e Sensor receptor de infrarrojos: Permite decodificar los protocolos de sefales de pulsos
infrarrojos utilizados por los mandos a distancia.
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Protocolos detectados: RC5, RC6, NEC, SONY, PANASONIC,JVC, SAMSUNG, WHYNTER,
AIWA, LG, SANYO, MITSUBISHI, DENON.

Tipo: Datos  Pin: 2-13/A0-A5

Valor: cadena de texto con el codigo en formato hexadecimal:

Receptor de IR (Texto HEX) R

Protruding /‘ 11

frontface of
TSOP1838

Protruding
frontface of
TSOP1738

|
1

El valor devuelto por el bloque de recepcion sera una cadena de texto con valor vacio en caso
de no detectar ningun cédigo, y el valor del cédigo en formato de texto hexadecimal en caso de
detectar un cédigo correcto.

Almacenamos el cédigo en una variable de tipo texto:

codigo recibido ~ Receptor de IR (Texto HEX)
-qu,p"

Si utilizamos mandos genéricos RC5 como el modelo de Keyestudio, podemos usar el bloque
para comparar los cadigos recibidos y asi identificar facilmente cada tecla:

v1 = versién mando con teclas azules de keyestudio

v2 = version mando con teclas grises de keyestudio
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Izquierda -+ |
Arriba
Abajo

v lzquierda

Derecha
Ok

== e R o s R =2 I 4 B s R e

»

H

Ejemplo: Detectar y mostrar codigos por la consolas

Inicializar
[ s Iniciar Baudios [EE0IE

>. | Enviar [ ¢ DECRERrEYRr M 22 | ¥) Salio de linea

Establecer = Receptor de IR (Texto HEX) L % Pin g8

codigo recibido - | diferente de - “e”» '
e '@ salto de linea

En la consola obtendremos el valor de la cadena de texto en formato hexadecimal para
cualquier mando a distancia compatible:
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ArduinoBlocks :: Consola serie

Desconectar = Limpiar

Enviar

Baudrate: 9600 ~

Detectando codigos...
FFFFFFFF
OOFF18E7
FFFFFFFF
OOFF4AB5
FFFFFFFF
FFFFFFFF
00FF52AD
FFFFFFFF
0OFFO2FD
FFFFFFFF

Ejemplo: Detectar valores de un mando de keystudio (v1=teclas azules, v2=teclas grises)
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Inicializar
" »_ Iniciar Baudios ELIIE
|

= !]- codigo recibido - Receptor de IR (Texto HEX) & Pin (KD

B codigo recibido - | iguala © (R

.

C

t_ =i “ 1 Haspulsadolatecla5 '@ Salto de linea

VERSION OBSOLETA (valor numérico):
Tipo: Datos  Pin: 2-13/A0-A5

Valor: cédigo recibido / 0 = ningun cédigo detectado.

Receptor de IR & Pin (EED
S We®

Dependiendo el tipo de mando recibiremos unos cédigos con valores de un tamafo u otro.
Algunos mandos utilizan cédigos de 32 bits, al almacenar el valor del cédigo recibido en una variable
de arduinoblocks se convierte a un valor decimal de 32 bits con signo y eso puede producir una
alteracion en el valor mostrado (numero decimales extrafios).

Para evitar este problema debemos tratar el valor como un valor entero sin signo de 32
bits afiadiendo el bloque “Numero entero sin signo” visto en el apartado de bloques matematicos
(3.2.3).

Ejemplo: Mostrar por consola el cédigo recibido:
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Establecer = Receptor de IR

 codigo * B # I 0

EAVIar  Nimero entero sin signo Salto de linea

Si utilizamos mandos genéricos RC5 como el modelo de Keyestudio, podemos acceder a los
cédigos directamente con el bloque correspondiente:

= | =
Enviar | | [43 ” Salto de linea

Nuamero entero sin signo [ (Ll (= - | ra JOMy Derecha -

_  Enviar L " Tecla derecha . Salto de linea

e Sensor encoder (codificador) rotativo: Un encoder rotativo es un elemento que indica su
posicion mediante posiciones codificadas. Cuando pasamos por cada paso se nota un
pequefio salto que indica que se ha llegado a la nueva posicion. Estos codificadores constan
de dos pines de sefial para el codificador y un pin para un pulsador que lleva integrado. Los
dos pines del codificador nos dan la informacion en forma digital con un total de 4
combinaciones: 00, 01, 10, 11.

El encoder no tiene ninguna posicién predefinida y no tiene limite de giro en ningun sentido.
Automaticamente mantiene un valor interno con la posicion virtual segun los pasos en un sentido u
otro, empezando siempre en 0.

Tipo: Datos  Pin: Clk (A): 2/Dt (A): 3
Valor: posicién virtual del encoder (variable interna)

Obtener la posicion “virtual’ actual del encoder:
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Encoder . [CIK (D]

Fijar el valor de posicion “virtual’ a un valor.

Encoder G Fijar valor n

* R g (UNO

DIGITAL (P

rxmm Arduino”

Ejemplo: Esperar hasta que el encoder recorra 5 saltos (clicks) hacia la derecha.

,} Fijar valor ﬂ

repeiir (MEIERED | ' Encoder . [CK] E2E3 D] EXD

W - posicién 5 detectada en el encoder! ”» . Sdlto e linea

e Sensor de joystick: Este tipo de sensor de palanca se basa en dos potenciometros que
detectan la posicion en cada uno de los ejes X e Y.

Tipo: Analégico Pin: A0-A5
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Valor: 0-100 (%) / 0..1023

Posicién del Joystick « Pin

Ejemplo: Mostrar en la consola la posicion X e Y:

Establecer 3@ = | Posicion del Joystick ~ Pin QUKD 0..1023 |

Establecer §2ED = " Posicion del Joystick « Pin XKD 0..1023

e . : -
>_ Enviar [ (0] creartextocon | ¢ ” Salto de linea

»_ Enviar [ () crear texto con | 1 13 ”» Salto de linea

e Sensor detector de obstaculos (IR): Mediante el uso de un diodo emisor de IR y un
fototransistor receptor de IR permite detectar cuando hay un obstaculo cerca por el reflejo de
la luz IR. Este tipo de sensor permite normalmente un ajuste para definir la distancia a la que
se activa el sensor.

Tipo: Digital Pin: 2-13/A0-A5  Valor: 0/1 (F/V, Off/On)

L

Dector de obstaculos (IR) ;<& Pin £
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e Sensor de nivel de sonido: Detecta el nivel de sonido ambiente.

Tipo: Analégico Pin: AO-A5/A0-A5 Valor: 0-100 (%) / 0..1023

Nivel de sonido & Pin % v |

'.-..

Ejemplo - detector de nivel de sonido alto. Sensor en pin A0

Nivel de sonido £ N AO ml Eml

== 0 Nivel de sonido alto detectado! | Salto de linea

e Sensor sigue lineas: Su funcionamiento es idéntico al detector de obstaculos por IR. Se
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utiliza para detectar superficies blancas/negras.

Tipo: Digital Pin: 2-13/A0-A5 Valor: 0/1 (F/V, Off/On)

Sigue lineas (IR)

.« Pin

=2t

Sensor foto-interruptor: Detecta cuando un objeto interrumpe un haz de luz entre un emisor
y receptor.

Tipo: Digital Pin: 2-13/A0-A5  Valor: 0/1 (F/V, Off/On)

Foto-interruptor & Pin

Sensor sonda de humedad: Mide la humedad con la ayuda de una sonda que se introduce
en la tierra.

Tipo: Analégico Pin: AO-A5/A0-A5 Valor: 0-100 (%) / 0..1023

Sonda de humedad 4 Pin (% v |

Ejemplo: Activacion del led conectado al pin 13 en caso de detectar un nivel de humedad inferior al

20%. Sensor conectado en el pin A3
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@ sl | sondadehumedad . Pin (UKD €X3 CED €D

.

hacer Eséribir e 13 * BON * |

sino uiscribir digital Pin

e Sensor de lluvia/agua: Mide el nivel de agua o lluvia.

Tipo: Analégico Pin: A0-A5 Valor: 0-100 (%) / 0..1023

Agua/Lluvia - Pin (XKD

e Sensor de golpe: Detecta un impacto o golpe.

Tipo: Digital Pin: 2-13/A0-A5 Valor: 0/1 (F/V, Off/On)

Sensorde golpe & Pin

e Sensor de orientacion: Detecta si la orientacion es vertical / horizontal.

Tipo: Digital Pin: 2-13/A0-A5 Valor: 0/1 (F/V, Off/On)

Sensor de orientacion

rxmm Arduing”

e Sensor de campo magnético: El sensor se activa con la presencia de un campo magnético
cerca. Por ejemplo al acercar un iman al sensor.

Tipo: Digital Pin: 2-13/A0-A5 Valor: 0/1 (F/V, Off/On)
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Sensor de campo magnético

. Pin &8

i

Sensor de vibracion: Se activa cuando detecta una vibracion.

Tipo: Digital Pin: 2-13/A0-A5 Valor: 0/1 (F/V, Off/On)

Sensor de vibracion -~ Pin BB

'3

Sensor detector de llama: Detecta el nivel de fuego o una llama detectando la frecuencia de
luz del fuego.

Tipo: Analégico Pin: AO-A5/A0-A5 Valor: 0-100 (%) / 0..1023

Detector de llama -+ Pin UKD &XB

Sensores de gas MQ-X: Estan disefiados para detectar ditintos gases. Por lo general no son
muy precisos. Los datos de estos sensores se obtienen sin procesar, con un valor entre
0...1023 o ajustado a %. En todo caso se debera consultar las caracteristicas detalladas del
fabricante del sensor en concreto para interpretar el dato.

Tipo: Analégico Pin: 0-A5/A0-A5 Valor: 0-100 (%) / 0..1023
Niveldegas _ .« Pin (A0 * N % ~ |

Nivel de alcohol Al A0 " W% v

Calidad del aire .« Pin (XED XD

MQ-2 Metano, butano, GLP, humo

MQ-3 Alcohol, Etanol, humo

MQ-4 Metano, gas natural comprimido (GNP)
MQ-5 Gas natural, GLP

MQ-6 Butano, GLP

MQ-7 Monoxido de carbono

MQ-8 Hidrégeno
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MQ-9 Mondxido de carbono, gases inflamables

MQ-135 Benceno, alcohol, humo, calidad del aire

MQ-131 Ozono

MQ-136 Acido sulfhidrico

MQ-137 Amoniaco

MQ-138 Benceno, tolueno, alcohol, acetona, propano, formaldeido, hidrégeno
Tipo: Analégico Pin: A0-A5 Valor: 0-100 (%) / 0..1023

e Sensor de nivel de luz (TEMT6000): Permite medir la luz ambiente con alta precision
ademas de ser un sensor que mide solo la luz ambiente que percibe el ojo humano, filtrando
el espectro de luz no visible y realizando asi una medicion mas real para ciertas aplicaciones.

Tipo: Analégico Pin: AO-A5 Valor: 0-100 (%) / 0..1023

Nivel de luz (TEMT6000) ¢ Pin CUED €D
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Sensor de temperatura (LM35 / TMP36): Sensor de temperatura calibrado con precision de
1°C. La salida es lineal y cada °C equivale a 10mV. El rango de medida es de -55°C hasta

150°C.
Tipo: Analégico Pin: A0-A5 Valor: -55...150°C

Temperatura °C (LM35) & Pin (XKD

T

I_l — keyestudio

olpnisakay

Sensor acelerometro (ADXL335): Este tipo de sensores permite medir la aceleracion en los
tres ejes espaciales X,Y y Z. En reposo los ejes X e Y deben tener una valor aproximo de 0G
y el eje Z debe tener un valor aproximadamente de 1G (la aceleracion de la gravedad). Ante
cualquier sacudida o movimiento el sensor nos indicara la aceleracion en cada eje en
unidades G. Este sensor permite medir desde -3G hasta 3G.

Internamente con calculos trigopnométricos se pueden obtener los angulos de rotacion en X
(Roll) y en Y (Pitch). Sin embargo para calcular la rotacién en Z (Yaw) debemos utilizar otro

tipo de acelerometros que se complementan con un giroscopio.

138



aw

Pitch

Tipo: Analégico Pin: AO-A5 Valor: -3G ... 3G

Acelerometro (ADXL335)

L.

TX o
rxmm Arduino

Establecer ELED Acelerometro (ADXL335) 5 ¢ bQ AD ~ R A1 ~ Pl A2 v |

Establecer = | Acelerémetro (ADX ) 5 ¢ X Y i A2 ~ |
Establecer EEED = " Acelerometro (ADXL335) Ak X Y zZ

». Enviar | (2] creartextocon || ¢ [XEEETE@ * | Salto de linea
| 5
>. Enviar || () creartextocon | ¢ [IEZTTRA)* M Salto de linea
—
». Enviar [ (&) creartextocon | ¢ [EEramnral * W Salto de linea

2]

Esperar Eﬂ] milisegundos
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e Sensor acelerometro (ADXL345): Acelerémetro de 3 ejes con conexion 12C que permite
obtener las aceleraciones en X,Y,Z y los grados de giro X-Roll,Y-Pitch. La conexién 12C lo
hace muy facil de utilizar y obtiene uno datos mas precisos que el modelo ADXL335
analdgico.

Tipo: Datos 12C Pin: A4(SDA) / A5 (SCL) Valor: m/s2, °, 0...1023

Acelerometro (ADXL345)

i Arduino

DOODC -

e Sensor nunchuck: El controlador Nunchuck se conectar a través de i2c y permite utilizar
obtener los datos de sus sensores internos: acelerometros, joystick y botones.

Tipo: Datos 12C Pin: A4(SDA) / A5 (SCL)

Nunchuk ‘

Adaptador/Conector para facilitar la conexiéon
del Wii Nunchuck a los pines Arduino

(e

\'\\\\

140



e Sensor de polvo PM2.5: Este sensor mide con alta precision las particulas en el aire.

Tipo: Datos Pin: Digital + Analdgico Valor: densidad

Sensor de polvo (PM2.5) g 1=el 2 v NellpE AO + B Densidad polvo -+

(¥

Ejemplo de conexion:

keyestudio

e Sensor NO2/CO (MICS4514): Sensor de Mondxido de carbono y nitrégeno.

Tipo: Datos Pin: Digital + Analégico Valor: NO2 / CO

Sensor NO2/CO (MICS4514)

s PRE 8 NoxX (IS RED (XKD (IHLED

e Sensor de color (TCS34725): Sensor con conexidn i2¢ para reconocimiento de colores de las
superificies cercanas.

Tipo: Datos 12C Pin: A4(SDA) / A5 (SCL) Valor: RGB / HSV
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Sensor de color (TCS34725) = Capturar color

Sensor de color (TCS34725) - RGB-R Rojo

Sensor de color (TCS34725) = N

™ . .
= keyestudio

Ejemplo: obtener los valores R.G,B del color detectado

Sensor de color (TCS34725) = Capturar color

RGB-R Rojo -
RGB-G Verde -

RGB-B Azul ~

Enviar | ¢ QERLCED *? | ) Salto de linea

Enviar  GED @ salto de linea

(EED ® Salto de linea

Enviar (D ‘ Salto de linea
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Ejemplo: detectar algunos colores

Sensor de color (TCS34725) <3 Capturar color

(@) si | Sensorde color (TCS34725) <3 Es KD ?

fiacer E_ = \UE[ 17 Detectado el color rojo |2 v/ F=r e e

sino si . Sensor de color (TCS34725) W = Verde v

fiacer E_ == T Detectado el color verde | Salto de linea
L A ™

sino si ., Sensor de color (TCS34725) =3 Es QUEEERS ?

RS E_ =\UE BT Detectado el color violeta oA v F=E R 2
[ ittt S

Sensor barométrico (BMP180): Sensor de presion con conexion i2c.

Tipo: Datos 12C Pin: A4(SDA) / A5 (SCL) Valor: presion (mb)

Barométrico (BMP180) £

&% WUNO
D — keyestudio -,ON o

S Icsp

Keyestudio

328P-PU

. . R ANALOG IN .

=
=] 4
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e Sensor de temperatura (DS18B20): Sensor con sonda de temperatura, permite varias
sondas (#0, #1, ...) y utiliza la conexién 1-wire

Tipo: Datos 1-wire Pin: Digital Valor: Temperatura °C

Temperatura (DS18B20) .~ & Pin EEB # (UKD

TX . q
x m keyestudio

e Sensor de CO2/TVOC (CCS811): Sensor de calidad del aire. Obtiene el valor de Compuestos
Volatiles Organicos (TVOC) y de Dioxido de Carbono Equivalente (eCO2)

Tipo: Datos 12C Pin: A4(SDA) / A5 (SCL) Valor: CO2 (ppm)

Sensor CO2/TVOC (CCS811) AT IE % o)
ﬂ..'

144



I_I ™ :;: keyestudio

e Sensor de gestos (PAJ7620): Este sensor identifica hasta 9 gestos que se realizan con la
mano cerca del sensor: izquierda, derecha, arriba, abajo, giro horario, antihorario y ola.

Sensor de gestos (PAJ7620)

328P-PU

POWER NALOG IN .
a g -
2 2

2 T 4232
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Ejemplo: deteccion de varios gestos basicos

=,

Establecer [(EScH# = | Sensor de gestos (PAJ7620) {‘, :

G gesto - Il = - [ R Arriba - |

hacer L)_

(@) si

hacer L)_

(o]NsI TP zquierda - |
L)_ Enviar Il {1 Gesto IZQUIERDA |20 v/ =Ellle il
a ' P | Derecha -« |

R [,_ Enviar (¢ [EE0BER=GY »? ) Salio de linea

Sensor de temperatura por infrarrojos (MLX90614): Permite medir la temperatura de un
objeto o ser vivo sin contacto, basandose en la medicién de la radiacion IR que emite
cualquier cuerpo.

Temperatura IR °C (MLX90614)
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e Sensor de distancia (laser): Permite medir con alta precision (mm) la distancia a la
que se encuentra un objeto delante del sensor.

Distancia mm (VL53L0X)

-~
o T
G ond

[ T
e

0%

Uso de otros sensores:

arduinoblocks implementa los sensores vistos anteriormente para simplificar el uso. En
algunos casos procesa los datos leidos para obtener un valor (por ejemplo el sensor de temperatura
NTC o LM35) y en otros casos “normaliza” el valor a un rango de % (0 a 100) para simplificar su uso.

En algunos casos puede que necesitemos leer el valor del sensor directamente para obtener
una mayor precision o simplemente porque el sensor no esta implementado en arduinoblocks vy
necesitamos usar los bloques de entrada/salida genéricos para obtener datos del sensor digital o
analdgico.

Ejemplo 1: Lectura del valor de luz con LDR para obtener mas precision.

Sensor de luz: Valor del sensor directamente de la entrada
valor del sensor en % (de 0 a 100) analbgica (valor de 0 a 1023)

o = = 7 o, 3 o . .
B, ¥ de iz % (LDR) Establecer [([#k# = | Leer analégica Pin ([Z0ED

Ejemplo 2: sensor de presién analégico.

Este sensor modificar su resistencia en funcion de la presion que se ejerce sobre él y por
tanto conectado a una entrada analdgica variara el voltaje leido en ella. La fuerza aplicada se traduce
en un valor analdgico leido de 0 a 1023. En estos casos debemos consultar las especificaciones del
fabricante para interpretar el dato obtenido.
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Force Force FSR (FSR+ R) Current thru Voltage

[{[-)] (N) Resistance ohm FSR+R across R
None None Infinite Infinite! 0O mA oV
0.04lb 0.2N 30 Kohm 40 Kohm 013 mA 13V
0.221b 1N 6 Kohm 16 Kohm 0.31 mA 3V
221b 10N 1 Kohm 1 Kohm 0.45 mA 45V
22 1b 100 N 250 ohm 10.25 Kohm 0.49 mA 49V

Establecer [UE=tul# = | . Leer analdgica Pin (UKD

Enviar [ ¢ % | @ Salto de linea

Enviar [ &€ » | Salto de linea

e
B
e
e e e s fe—

Enviar [ & % | Salto de linea

hacer | Enviar [ &6 » W Salto de linea

LR R

sino | Enviar | &¢ % | Salto de linea

3.3.6 Actuadores

Led: Permite controlar el encendido/apagado de un led (diodo emisor de luz).

Tipo: Digital Pin: 2-13 Valor: 0/1 (F/V, Off/On)

Pin [E3E Estado BIED

Ejemplo: Parpadeo de un led cada segundo. Led conectado al pin 5:
% Pin Estado ([ENED

S0 i 1000 | . milisegundos

Led o, Estado

=0T 1000 | | milisegundos
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I-' i keyestudio

- -
f-_ 328P-PU

. 35 > ‘ o

e Led intensidad (PWM): Permite controlar la intensidad de iluminacion de un led conectado a
una salida PWM.

Tipo: PWM Pin: 3,5,6,9,10,11 Valor: 0-255

Led intensidad (PWM) <, Valor

€

Ejemplo: Aumento progresivo de la intensidad del led:

contar con ([(E8 desde (1) | hasta dea B
hacer | | od intensidad (PWM) .5 Pin EXS valor | GED

Esperar I} | milisegundos

e Led RGB: Controla un led RGB. Define un color calculando automaticamente los valores de
cada componente R,G y B para definir el color.

RGB LED

Tipo: PWM
Pin R/G/B: 3,5,6,9,10,11
Valor: Color

'S comin Pin R [EES Pin G [{[0ES Pin B Color
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Led RGB £ Catodo * [y PianPinGmPianR“Gan

*

Ejemplo de conexién de un led RGB Ejemplo de conexiéon de un médulo led RGB
catodo (-) comun nodo (+) comun,

X . ~
rxmm Arduino

__ 328P-PU

Cada color se activa mediante un valor de 0 (minimo) a 255 (maximo), en caso de especificar el tipo
“anodo comun” el valor se invertira internamente automaticamente ( 255 - valor especificado).

Led RGB R Anodo v KeTlMyES N 10 ~ Pin B EJEP Color

Catodo
v Anodo

b

Led RGB £ Anodo ~
* Catodo
< Anodo

L
e Relé: Controla la activacion de un relé.

Tipo: Digital Pin: 2-13 Valor: 0/1 (F/V, Off/On)

Pin =EEW ON = |
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328P-PU

Ejemplo: Activacion/desactivacion de un relé cada 5 segundos:

Pin ERS Estado [SED

Esperar [E]) milisegundos
Relé «+¢  Pin EJ Estado

Esperar [E]) milisegundos

e Zumbador (pasivo): Un zumbador pasivo es un dispositivo piezoeléctrico que permite
generar sonidos. Podemos generar tonos de la frecuencia deseada. (Si utilizamos un
zumbador activo el propio zumbador genera su frecuencia y lo podremos activar o desactivar
con una simple salida digital).

Tipo: Digital Pin: 2-13 Hz: frecuencia del tono / Ms: duracién en mseg.

Zumbador & Pin €I Ms m A" 1000

Mediante el bloque de tonos predefinidos podemos indicar las notas musicales en
lugar de tener que indicar el valor de la frecuancia de forma numérica.
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DO
DO#
RE
RE#
M|

FA
FA#
SOL
SOL#

Sl

Ejemplo: reproducir tono desde 1000 hz hasta 5000 hz en pasos de 100hz
con una duracion de 50ms para cada tono

(o Ideoill frecuencia » JEEL NN 1000 QEIEEE] m' de a ‘EE]'
hacer | zumbador ¢ Pin EEBMs @0 | Hz | (OCTTED|

Ejemplo: Tonos de medio sequndo. Zumbador conectado al pin 3:
Zumbador %0 Pin Ms m Hz | Tono (Hz)

Zumbador & Pin Ms m Hz | Tono (Hz)

=
m'
Zumbador _ % Pin EXEB M= m Hz | Tono (Hz) .
Zumbador - & Pin Ms m Hz | Tono (Hz) -

c# - |

Zumbador & Pin EEB Ms m Hz | Tono (Hz)

e Zumbador melodia RTTTL: Este bloque permite reproducir una melodia a partir de un texto
con formato RTTTL.

Zumbador & Pin 28 Reproducir RTTTL m
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El formato RTTTL es un formato creado por Nokia para las primeras melodias de los teléfonos
moviles. Existen sitios webs donde descargar estas melodias.

Ejemplo: melodia Pac-Man en formato RTTTL
pacman:d=4,0=5,b=112:32b,32p,32b6,32p, 32f#6,32p,32d#6,32p,32b6, 32f#6, 16p, 16d#6, 16p, 3
2¢6,32p,32¢7,32p,3296,32p,32e€6,32p,32c7,3296,16p, 16e6,16p,32b,32p,32b6,32p, 32f#6,32p, 32d#6, 3
2p,32b6,32f#6,16p, 16d#6,16p,32d#6,32e6,32f6,32p,32f6,32f#6,3296,32p,3296,32g#6,32a6,32p,32b.

Informacion sobre el formato RTTTL:

Descarga de melodias RTTTL:
http://arcadetones.emuunlim.com/

El bloque de melodias RTTTL predefinidas permite reproducir algunas melodias de forma
sencilla.

m The Simpsons '[:! Zumbador % Pin Reproducir RTTTL RTTTL
v

The Simpsons

Indiana Jones Esperar m milisegundos

Muppets Zumbador & Pin Reproducir RTTTL SanniL Star Wars - |
Looney

20th Century Fox Esperar m milisegundos

Star Wars Zumbador L% Pin Reproducir RTTTL RTTTL '
A-Team

Mission Impossible Esperar W milisegundos

Gadget Zumbador S0 Pin Reproducir RTTTL SAAIL Beethoven - |
Bubble Bobble

Arkanoid Esperar m milisegundos

Donkey Kong

Pac-Man

Tetris

Super Mario

Addams Family

Popeye

Beethoven

Ghostbusters
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e Emisor IR: Mediante el médulo emisor IR podemos emitir codigos de infrarojos como un
mando a distancia.

Tipo: Digital Pin: 3 Protocolo y cédigo IR a enviar

Emisor IR % Pin Protocolo Cadigo n #Bits

(62

Ejemplo: enviar el codigo de Sony para encender/apagar la TV

Cddigo: 0xA90 (decimal: 2704)

Emisor IR < Pin €@ Protocolo ES)2M Codigo  FI[L) #Bits A

= —

Para obtener la informacién de un mando IR cualquiera y decodificar el protocolo, numero de bits y
codigo de cada tecla podemos seguir este tutorial (tutorial con cédigo avanzado en Arduino IDE)

https://learn.adafruit.com/using-an-infrared-library/hardware-needed

Uso de otros actuadores:
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Al igual que con los sensores, puede que tengamos actuadores digitales o analdgicos no
implementados en arduinoblocks o que queramos controlar de una forma diferente a como lo hacen
los bloques. Para ello podemos utilizar directamente los bloques de entrada/salida genéricos.

Ejemplo 1: Control de un led RGB con salidas analégicas PWM:

Con el bloque especifico:

% Pin R [ERS Fin G [[[EJ Fin B [EEIE# Color

ol

Con los bloques genéricos (Naranja => Rojo = 204, Verde=153, Azul=51)

Escribir analégica (PWM) Pin [EIE Valor | [EIE)

Escribir analégica (PWM) Pin [{0JER Valor

Escribir analégica (PWM) Pin (XSS Valor | Ef)

Ejemplo 2: Control de un relé con salida digital

Con bloque especifico:

Pin Estado [EIED

Con bloque genérico

Escribir digital Pin ON * |

Ejemplo 3: Control de un led con salida digital

Con bloque especifico:

o, Estado (<K

A

Con bloque genérico

Escribir digital Pin ON ~ |
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3.3.7 Pantalla LCD (4-Bits)

Uno de los periféricos mas utilizados y versatil que podemos conectar a Arduino es una
pantalla LCD (display) para mostrar informacion e interactuar con el usuario.

La pantalla LCD mas sencilla y utilizada es el de tipo alfanumérico de 2 lineas y 16 caracteres
por linea, o de 4 lineas y 20 caracteres por linea

LCD 2x16 LCD 4x20

vy

RECDEFGHIJKLMNOP ‘
abcdetgahiJk lmnorF

arduinoblocks nos permite conectar una pantalla de dos forma diferentes:

e Conexion con bus de 4 bits + control EN / RS:

Necesitamos 4 bits para datos y dos sefales de control En (Enable) y Rs (Register select). La
conexion RW la conectamos fija a GND. Ademas se debe afiadir una resistencia ajustable o un
potenciémetro para regular el contraste de la pantalla.

Esta conexion es bastante compleja y utiliza muchos pines, es muy recomendable utilizar la
pantalla con conexion i2c.
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LCD iniciar: Permite configurar la forma de conexion de la pantalla LCD a la placa Arduino.
Recomendable en el bloque “inicializar”.

-Iniciar con conexion de 4 bits:

LCD iniciar p>i-Ed Pin Rs EFEB Pin En (1K Pin D4 Pin D5 @ Pin D6 Pin D7

LCD limpiar: Borra el contenido de toda la pantalla LCD

LCD imprimir: Imprime un texto o variable en la fila y columna seleccionada dentro de la
pantalla.

LCD imprimir Columna [DJED Fila UED -

LCD imprimir Columna n Fila ﬂ -

Sistema de filas y columnas en una pantalla LCD de 2x16:
16 COLUMNS

2 ROWS

LCD definir simbolo: Permite definir uno de los 8 simbolos personalizables que puede
almacenar la pantalla LCD. El simbolo se define por un mapa de bits (1's y 0’s indicando cada
pixel del simbolo). Los simbolos tienen una resolucién de 5x8 pixeles (blanco o negro).
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LCD Definir Simbolo B

S 1

=T U = T & ) B - % B A

Mediante click derecho y la opcién ayuda .
se abre el editor de simbolos LCD 'Symb0| editor

Duplicar

Afadir comentario
Contraer blogue
Desactivar bloque

Eliminar bloque

Ayuda %

Clear | Fill | Copy data:

B00000,B00000,B00000,B00000,B00000,B00000,B00000,B00000

El bloque definir simbolo normalmente irda dentro del bloque “inicializar” de Arduino.

e LCD imprimir simbolo : Imprime un simbolo (definido anteriormente) en la fila y columna
seleccionada dentro de la pantalla.

LCD Imprimir Columna ([JEB Fila [[JE Simbolo [(IED

LCD Imprimir Columna n Fila n Simbolo EIED

Ejemplo: definir un simbolo con una cara sonriente

e imprimirlo en el centro de la primar fila de la pantalla LCD

158



LCD -Symbol editor

Clear | Fill | Copy data:

B00000,B00000,B00000,B01010,B00000,810001,801110,B00000

Copiamos el cédigo del mapa de bits:

B00000,800000,800000,801010,800000,810001,B01110,B00000

L&slalo =gkl 1 - - B00000,B00000,B00000,B01010,B00000,B10001,B01110...

Y usamos el bloque imprimir simbolo indicando el simbolo (1 al 8) y la posicion:

LCD Imprimir Columna [ Fila [(JE# Simbolo

e LCD luz de fondo: Activa o desactiva la luz de fondo de la pantalla LCD

LCD Luz de fondo [EE3

e LCD cursor: Configura la visualizacién o no del cursor y si parpadea o no.

LCD Cursor ([@l§# Parpadear [0 E3

e LCD mostrar: Activa o no la visualizacion del LCD sin alterar su contenido.

LCD Mostrar [C1NED
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e LCD desplazar: Realiza el desplazamiento (scroll) a la izquierda o a la derecha del contenido
de la pantalla. Al limpiar la pantalla se reinicia el desplazamiento.

LCD Desplazar §riE k] ']

+ lzquierda L\x

Derecha

3.3.7.1 Pantalla LCD (12C) - versién nueva

En arduinoblocks se implementa un nuevo sistema de pantallas LCD basada en conectividad
I12C que permite conectar hasta 8 pantallas al mismo bus 12C vy utilizarlas de forma independiente y
simultanea. Esta opcidn es totalmente recomendable en contra de la conexién del bus de 4-bits.

Conexién por bus de comunicaciones 12C:

Es la forma mas sencilla, necesitamos una pantalla con interfaz 12C o un médulo adaptador
que realiza todo el trabajo.

OI1 Z09T W1
0 &
Q.

K
wim keyes
rx 1
a3 ::

328P-PU

SDA = Arduino Pin A4
SCL = Arduino Pin A5

Permite conectar y controlar hasta 8 pantallas en el mismo bus 12C:
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Inicializar

12C ADDR

e ER 0 « BSIFY 0 + IS ArduinoBlocks! &

2
3
4
5
6
i
8

I2C bus

e LCD Iniciar: seleccionamos un ID para la pantalla y su direccién 12C

# MIniciar I2C ADDR

1

v

e~ @y o Ao M

e Elresto de bloques funcionan exactamente igual que los descritos en la version anterior de
LCD de control con 4-bits
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# [ Definir simbolo £ ©

# [EJ Limpiar

# EBE® \mprimir

# B3 \mprimir Columna [[JE Fila [IE# simbolo EIED

Q
=}
=
=|
=
¥}
i
o

# D \mprimir Columna n Fila n-

# B3 \mprimir Columna n Fila ﬂ simbolo [EIED

# B Luz de fondo KD

# EBE cursor (31N Parpadear (NS

41 » JYGHETE ON -+ |

# &I Desplazar LA TISLERD

3.3.8 Pantalla OLED

Las pantallas OLED (leds organicos) son muy comunes en la actualidad, y las podemos incluir
en nuestros proyectos con Arduino de una forma bastante sencilla.

La pantalla mas habitual para Arduino y la soportada por arduinoblocks es la pantalla
monocromo de 0.96" (pequefia pero matonal) con conexion i2c.
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i E X JR5
VDD GNDSCK SDA

Este tipo de pantalla tiene un tamafio de 128x64 pixeles (Ancho x Alto).

+Xx ; 012345678 91011121314151617181820212223
012345678 91011121314151617181920212223 0
o [ [ ;
1| Pixel at (0,0) 2
2 : 3| (Y
3 il
+y 4 : ; 5
- Pixel at (18,6) -
| il ek o ol o e e e e e - | T
T ~ 8
a8 1 9
12 10
1 11 -
12 + 12 5
13
13 |1 411 H Pixel at (6,13)
. 14
15 15

http://shop.innovadidactic.com/index.php?id product=751&controller=product

e OLED iniciar: Indicamos el niumero de pantalla (#), pues podemos usar varias a la vez,
indicando la direccion a la que esta conectada. Si queremos mas de una pantalla en el bus i2c
y controlarlas de forma independiente deben tener direcciones distintas, por lo que debemos

modificar los pines de configuracion.

# EED 'niciar 12C (U0

0x3C
0x3D

e OLED rotacioén: Permite indicar en qué posiciéon esta situada la pantalla.

# Rotacion (5D

e OLED limpiar: Elimina todo el contenido de la pantalla.
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# 2 Limpiar

e OLED texto: Muestra un texto en la posicion indicada. Ya que la pantalla es monocromo,
podemos indicar si el texto se muestra en positivo (encendiendo pixeles en la pantalla) o en
negativo (apagando pixeles). Ademas podemos especificar 3 tamafos de pantalla.

e OLED bitmap: Permite dibujar una imagen a partir de una mapa de bits. Con la ayuda del
editor de mapas de bits podemos procesar una imagen y mostrarla en la pantalla OLED de
forma bastante sencilla.

# Bitmap X
Duplicar

Afiadir comentario
Entradas externas
Contraer bloque
Desactivar bloque

Eliminar 3 bloques

Ayuda %

Editor de mapa de bits:
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OLED - Bitmap Data  ancoyaio

Size / del mapa de bits
128x64

v .
v . Editor de

pixeles

Clear | Fill  Copy data: Bitmap data (datos)

128,64,0;(0,0:(0,0}(0,03(0,0}(0:Ox[]l:OxD:Oxl):OxO:DXO:DXO,Dx0,0x0,0x0,0x0,0xU,Ox0,0x0,0xOﬂ0,0xO,Dx0,0 2
x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0, 0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x «
0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0, 0x0,0x0,0x0,0x0,0x0, 0x0, 0x0,0x0,0x0,0x0,0x0, 0x0,0x0, 0x0, 0x

Examinar... | No se han seleccionado archivos.
1

XIY:
0,0
i v
Posicionxy _—% X
de laimagen ~ Zoom:
100%
Ajuste del "' Black:Uhim: \ Herramlentas de
Zoom de la 108 / importar imagen
Imagen importada v
v v Uinvert
Posicion X,y
de laimagen

Invertir imagen |

Vista previa de la
imagen importada

Ejemplo: procesar una imagen con el editor de mapa de bits
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y mostrarla en la pantalla OLED

ARDUINO

Ajuste de parametros en el editor de bitmaps:

OLED - Bitmap Data

Size
128x64
v

....
H
=]
e
i
]
R
H
e
e
HH
i
i
i
]

naniiARASERRSRSRRHRELE
IREiARAEESRSRSRmEEREEE

Clear | Fill Copy data:

128,64,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0.0
x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x3, 0xff, 0xc0,0x0,0x0,0x0,0x 11,0xfe, 0x0,0x0, «
0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0, 0xf, 0xff, 0xf&,0x0, 0x0,0x0, Oxff, 0xif, 0xc0,0x10,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x0,0x71,0x

Examinar... | logojpg
XIY:

18,-17
)

Zoom:
27

Black-White:
40

[invert

ARDUINO

Copiar los datos obtenidos:
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Copy data:

J

Programa de ejemplo con los datos anteriores para mostrar la imagen:

Inicializar

# IR Iniciar 12

11 - Lz o) o) 12864.0x0,0%0,0x0,0%0.0X0,0%0.0X0,0%0,0X0,0%0.0...

Esperar por siempre (fin)

Resultado:

+Informacién sobre graficos y animaciones en pantallas OLED:

http://arduinoblocks.didactronica.com/2019/05/graficos-y-animaciones-en-pantallas/

e OLED pixel: Dibuja un pixel en las coordenadas especificadas.

# EIED Pixel xn Y n Led C0ED

e OLED linea: Dibuja un linea recta entre dos coordenadas especificadas.
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Origen: X1, Y1

Destino: X2,Y2

# KB Linea X1 n Y1 n X2 m Y2 Led (KD

e OLED rectangulo: Dibuja un rectangulo indicando en las coordenadas especificadas
Origen: X1, Y1
Ancho: W

Alto: H

Podemos seleccionar si queremos que el rectangulo esté relleno o sélo se dibuje el borde.

# EJEB Rectangulo X1 n Y1 n w H Led ED @ Rellenar

e OLED circulo: Dibuja un pixel en las coordenadas especificadas
Centro: X,Y

Radio: R

Podemos seleccionar si queremos que el circulo esté relleno o sélo se dibuje el contorno.

# €D Circulo X ﬂ Y R m Led GIED @ Rellenar

3.3.9 Memoria EEPROM

La memoria EEPROM es un memoria interna del microcontrolador de Arduino que nos
permite guardar informacién. Tiene la propiedad de no ser volatil, por lo que la informacion
permanece guardada en ella aunque quitemos la alimentacion eléctrica.

Esta memoria es perfecta para almacenar informacién de configuracion de la aplicaciéon o
valores de estado que se necesiten recuperar después de un corte de la alimentacién eléctrica.

El microcontrolador de la placa Arduino UNO tiene 1024 bytes de memoria EEPROM, sin
embargo en arduinoblocks cada variable usada internamente utiliza 4 bytes por lo que a la hora de
almacenar o recuperar una variable de la memoria EEPROM sd6lo podemos almacenar en 256
posiciones (256 x 4 = 1024 bytes).

Direccionamiento Arduino: 0-1023 Direccionamiento arduinoblocks: 0-255
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0 0
1

2

3

4 1
5

6

7

3 2
9

10

11

e EEPROM escribir variable: Guarda un valor o variable en una posicion de memoria de la
memoria.

EEPROM Escribir variable Direccion (0-255) n Valor

e EEPROM leer variable: Leer un valor de una posicién de la memoria.

EEPROM Leer variable Direccién (0-255) n

Ejemplo: Lee la temperatura cada minuto y guarda la temperatura maxima en la memoria EEPROM
para reservarla aunque cortemos la alimentacion:

Inicializar

LEStab'ECEF temperatura = | EEPROM Leer Direccién (0-255) = ()

2o me= ) temperatura v = B BGIE KN Temperaturz =% PinEED

el temperatura - J| > - [i temperaturabax - |
L N= ST temperaturahax - M temperatura

EEPROM Escribir Direccion (0-255) m- Valor
\ I

Esperar - milisegundos
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IMPORTANTE:
La memoria EEPROM suele venir inicializada a OxFF

por lo que para un uso correcto deberiamos ponerila a 0 en algunos casos:

contar con (@@ desde [[) hasta FE dea E)

hacer EEPRDM Escribir variable Direccién (0-255) | [ Valor [0

3.3.10 Motores

Desde la placa Arduino es facil controlar varios tipos de motores.
e Motores de corriente continua (DC / CC)

Las salidas de la placa Arduino no proporcionan suficiente corriente para controlar un motor
de corriente continua (Arduino proporciona unos 50mA y un motor puede consumir unos 1000mA) por
lo que necesitaremos realizar un pequefo circuito con un transistor para controlar una corriente
mucho mayor.

Utilizaremos un transistor NPN en modo corte/saturacion que permitira, como un interruptor, el paso
de una intensidad de corriente mucho mas alta desde un fuente de alimentacion auxiliar.

Esquema de conexion: Montaje en placa de prototipos

A Vil

La pila de 9v genera la corriente necesaria para mover el motor. A través del pin 3 generamos
la sefial que activa el transistor y permite el paso de corriente de la pila. Si utilizamos la salida como
PWM podremos controlar la velocidad del motor (si se escribe un valor bajo, menos de 100
aproximadamente, el motor no girara por no aplicarle la suficiente energia)
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Activar giro del motor: Activar giro controlando velocidad

Escribir digital Pin ON Escribir analogica (PWM) Pin Valor | E)

Ejemplo: Aumento progresivo de la velocidad

contar con [ERELELRS desde ' hasta ' dea .

hacer | Eqcpipir analégica (PWM) Pin IS velocidad * |

Esperar milisegundos

Si necesitamos controlar ademas el sentido de giro de motor debemos utilizar un “puente en
H” que nos permite invertir la polaridad en el motor. Lo mas facil es utilizar un driver integrado como el
chip L293D o un médulo para Arduino que integre todos los componentes.

Modulo tipico con configuracion
en puente H para control
de motores de C.C.

Esquema de un puente en H para controlar la
direccion de giro de un motor

Estos médulos suelen integrar el control para dos motores. Los pines de un médulo de control
de motores en puente en H suele tener estas conexiones:

Controla el sentido de giro del motor 1

IN1 =ON / IN2 = OFF Giro en un sentido
IN1, IN2 IN1 = OFF / IN2 = ON Giro _ en sentido
contrario
IN1 = OFF / IN2 = OFF Parado

Controla el sentido de giro del motor 2

IN3. IN4 IN3 =ON / IN4 = OFF Giro en un sentido
’ IN3 = OFF / IN4 = ON Giro en sentido contrario
IN3 = OFF / IN4 = OFF Parado
EN1 Habilita el motor 1 (control de velocidad del motor 1 con PWM)
EN2 Habilita el motor 2 (control de velocidad del motor 2 con PWM)
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Pines 4,5 (IN1, IN2): control de giro Giro cada 5s en un sentido
Pin 6 (EN1): control velocidad PWM con distinta velocidad

NgL2T

| Escribir digital Pin EE8 EIED
Escribir digital Pin
Escribir analgica (PWM) Pin (GER Valor -

E;perar E) | milisegundos

abptug-H

Escribir digital Pin [E3EB
Escribir digital Pin ON |
Escribir analagica (PWM) Pin ([ES Valor -

Ejemplo: control de 2 motores C.C. con médulo L298N y alimentacion externa

e Servomotor

Los servomotores son motores DC a los que se les ha afadido una reductora y una
electrénica de control PID que permite controlar el motor situandolo en una posicion muy precisa. El
servomotor esta intentando siempre situarse en la posicion indicada, de forma que si se le fuerza o
impide ir hasta la posicion indicada intentara moverse a la posicion indicada continuamente.

Los servomotores pueden situarse en una posicion entre 0° y 300° aproximadamente segun el
modelo. Un servomotor no permite el giro libre a no ser que se modifique con ese propdsito.
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El control de la posicion de un servomotor se realiza mediante PWM por lo que necesitamos
conectarlo a una salida digital de tipo PWM.

En arduinoblocks tenemos un bloque que nos permite controlar facilmente un servomotor
indicandole la posicion en grados donde queremos que se situe y el retardo en milisegundos para
darle tiempo a que se mueva hasta la posicion indicada.

Servo S Pin Grados m Retardo (ms)

Ejemplo: movimiento de un servomotor conectado al pin 5:

Servo " Pin [EEB Grados Angulo (@ | Retardo (ms) = @201

Servo ¥ Pin [ERS Grados Angulo g | Retardo (ms) @)

Ejemplo: Mover el servo de 0 a 300 grados de 10 en 10 grados

contar con [l desde () hasta @) dea EN)

hacer Eervo <. Pin (@ Grados | @K Retardo (ms) EI)

Existe un tipo especial de servomotor que permite la rotacion continua. En algunos casos se
trata de servomotores “trucados” de forma que se modifican para permitir la rotaciéon continua
quitando los topes mecanicos y se sustituye el potenciémetro por un divisor de tensién con dos

resistencia iguales (en algunos casos no se ponen resistencias y se bloquea el potenciometro para
que no gire dejandolo justo en su punto central).
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En cualquier caso también podemos comprar un servomotor de rotaciéon continua listo para
funcionar sin tener que hacer bricolaje.

El control de un servomotor de rotacion continua se realiza de igual manera, pero su reaccion
es diferente.

0° Sevo & Pin €l Grados  Angulo (@ Retardo (ms) () Giro en un sentido (maxima
velocidad)

90° Servo \ Pin Grados | Angulo EIR | Retardo (ms) .m' Parado

180° Servo . Pin Grados = Angulo E[@ | Retardo (ms) = (1) Giro en sentido contrario

(maxima velocidad)

Si utilizamos valores cercanos a 90° el motor girara a una velocidad mas lenta en cada uno de
los sentidos.

80° Sevo = Pin XD Grados | Anguio €1 Retardo (ms) (1) | [N MINREPRIS (velocidad lenta)

Sevo & Pin EXB Grados  Angulo €@ Retardo (ms) (@) Giro en sentido contrario (velocidad

o}
100 lenta)

Ejemplo: robot propulsado por dos servos de rotacién continua
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e Motor paso a paso

Este tipo de motor es capaz de avanzar una serie de grados (paso) dependiendo de su
entrada de control. Son ideales para los mecanismos donde se requiera mucha precision, por ejemplo
son utilizados para los mecanismos de movimiento de las impresoras 3D.

Estos motores estan formados por un rotor sobre el que van aplicados varios imanes
permanentes y por un cierto nimero de bobinas excitadoras en su estator.

La excitacion de las bobinas se controla externamente y determina el giro del rotor.

Secuencia de activacion de las bobinas Motor paso a paso
para giro del motor en una direccion y moédulo de control

'
I;";

Para controlar un motor paso a paso utilizamos un moédulo capaz de controlar cada una de las
4 sefiales de control que activan cada bobina. Realizando la secuencia correcta movemos el motor,
segun el numero de pasos y velocidad a la que avanzamos en la secuencia. Todo esto se realiza
internamente automaticamente.

e Pasos/vuelta: Configura la conexion de las bobinas del motor paso a paso asi como el
parametro de pasos por vuelta para controlar el motor correctamente.

Paso a paso g # Pasos/vuelta Pin-1 Pin-2 Pin-3 38 Pin-4

e Velocidad: Establece la velocidad de giro del motor en rpm (revoluciones por minuto).

Paso a paso ; # EJED Velocidad (rpm)
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e Pasos: Mueve el motor un nimero de pasos. Si el numero de pasos es negativo girara en
direccion contraria.

Paso a paso ; # Pasos n

Ejemplo: Conexién de motor paso a paso con modulo controlador

. .
e e s e
ae| sssan  amsaw .
. D DR w8
.- R s ..
- TR TR .
sanma saaaw
.
- sannn S '
ae| wessan  amsaw .
.. sa e seaes -
ses s amaen
s T T -
- sssms O ssaanm .
.. s e sewes ..
.. sases | seaas ..
- ssenms O sawnw -
------ e
B
2
z
..... Hid

Ejemplo - Control de dos motores paso a paso

Inicializar

Paso a paso s DEA 1 » REEVEVIEIE m' Pin-1 Fin-2 Fin-3 EED Pin-4

Paso a paso s ID # [ Velocidad (rpm) [ﬂ]'

Paso a paso s ID # Pasosivuelta m' Fin-1 [GES Fin-2 Fin-2 ERD Fin+4 ERED

Paso a paso s ID # Velocidad (rpm) [ﬂ]'
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| Pasoa paso # ID # Pasos

Paso a paso * ID # Pasos

Esperar [E1) | milisegundos

3.3.11 Motor-Shield

Una opcion sencilla y muy utilizada para controlar motores de una forma sencilla es

utilizar una shield de control de motores. La mas utilizada posiblemente sea la motorshield v1
disefada por Adafruit. Con esta shield podemos controlar 2 servos, 4 motores C.C. y 2
motores paso a paso.

Es importante saber que la shield utiliza todos los pines digitales excepto 0,1,2,13. Y

que podemos tener acceso a los pines analdgicos A0...A5 que podremos usar como pines
digitales o analdgicos de E/S y el bus i2c a través de A4,A5 sin problemas.

La shield permite alimentar los motores desde una fuente externa a través de un conector

atornillable en la propia placa.

2 servos
2 stepper
4 dc motor

A
Motor 1
otor |B

GND

motor control W§
shield for ardu

Abierto: Alimentacién externa a los motores.

Alimentacién de Cerrado: Arduino alimenta a los motores.

los motores

Los bloques son similares a los indicados en el apartado Motores, pero adaptados a la shield.

Motor-Shield Servo: Permite controlar uno de los dos servos.

Motor-Shield S Ee% A Grados
v Servo-1 h

Servo-2
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e Motor-Shield paso a paso: Permite seleccionar uno de los dos posibles motores paso a paso
que se pueden controlar con la shield. El funcionamiento es igual a los bloques indicados en el
apartados Motores.

Motor-Shield ; Pasos/ivuelta L

Motor-Shield ., Velocidad (rpm)

Motor-Shield ; '8 Adelante ~

4 Adelante
Atras

e Motor-Shield motor (DC / CC): Permite controlad uno de los 4 motores CC que podemos
conectar a la shield. Tensmo un bloque para fijar la velocidad (0 ... 255) y otro para controlar
el movimiento.

Motor-Shield l VELELEGET 255

Adelante
4 Adelante

Atras
Stop k

Ejemplo: conexién 4 motores DC y un servo

Servo motor 1

- = S o FEREEEEE) ©)

)sERvo_2 nwewnd:.slz 11105 847, 6
Ll Eectronlcs

q_-._-,_-_-_-_-_-_v_v
3 R

2 stepper  ®
4 dc motor

o

"
B notor con
sh

ot EEE.
IEXEXRERETS

_!é......,.j'cé

e
k)
=
bS]

)

5U-GRd gV

EXT_PWR
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3.3.12 Keypad

El teclado o “keypad” nos permite de una forma sencilla afiadir un pequeno teclado numérico
a nuestro proyecto. Se basa en una botonera conectada de forma matricial por filas y columnas.
arduinoblocks gestiona automaticamente la deteccion de filas y columnas activadas para detectar la
tecla pulsada.

COLUMNAS

e Configuracion del keypad: define los pines de conexion para las filas y columnas del
keypad. Podemos configurar un keypad de 3x4 o de 4x4

Keypad :: Fila-1 ([EEIED Fila-2 E1OED Fila-3 EXED Fila-4 €I

Keypad (4x4) Fila-3 EEB Fila-4 EIE Col-2 [G8 Col-3 8 Col-4 G

Ejemplo de conexién y configuracion:

@ Col-3 EE co4 EED

Keypad (4x4)
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e Tecla pulsada: obtiene la tecla pulsada actualmente en el keypad.

Minguna tecla -

Keypad .. Teclapulsada

Ejemplo: Deteccion de las teclas ‘1’y #

Inicializar

Fila-2 KD Fila-3 EIG Col-1 Col-2 (B Col-3

Establecer = | Keypad

&) = B Keypad

3.3.13 Reloj de tiempo real (RTC DS3231)

El reloj de tiempo real DS3231 es un reloj de alta precision. El reloj incorpora una bateria para
guardar la fecha y la hora cuando la placa Arduino pierde la alimentacion.

Se comunica con el microcontrolador de Arduino por comunicacion 12C.

180



Keyestudio

eeeerssseeenee’ [ ON .

Z  IcsP

+e2esa [ |

ANALOG IN .
9238

e Reloj fijar fecha/hora: Permite establecer los valores de fecha y hora.

Reloj (12C)

Dia= )
Mes= ED

Hora= .
Minuto=
Segundo= [0

e Fijar campo de fecha/hora: Permite establecer uno de los campos de la fecha / hora por
separado.

Reloj (12C)

e

Ao
Hora
Minuto
Segundo
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Obtener campo de fecha/hora: Permite obtener los campos de fecha y hora de forma
independiente.

v Dia
Mes
Afio

Hora

Reloj (DS3231) -

Minuto
Segundo

Obtener texto con la fecha: Permite obtener un valor de tipo texto con la fecha formateada
como DD/MM/YYYY

Reloj (12C) e Texto con la fecha

Obtener texto con la hora: permite obtener un valor de tipo texto con la fecha formateada
como hh:mm:ss

Reloj (12C) Texto con la hora

Ejemplo: enviar la fecha por la consola serie

s_ Enviar | Reloj (12C) K Texto con lafecha |# Salto de linea

Ejemplo: enviar la hora completa cada segundo por la conexién serie
». Enwviar | [a] creartexto con | Reloj (DS3231) - CRERS # Salto de linea

" Reloj (DS3231) - CTT0KD

' Reloj (DS3231) - =T RA

Esperar milisegundos
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Ejemplo: Ajuste de fecha y hora del reloj RTC desde PC (via consola serie)

Inicializar

' W =0 L1 Ajuste de RTC desde PC 2| sELG0G= =

y_ Enviar [ < @ 2 ﬁ Salto de linea

—

Enviar | & 37 W} Salto de linea

Establecer [[RERD = recibir numero
y_ Enviar | € 37 ) Salto de linea

Establecer [Tl = recibir numero
y_ Enviar | ¢ 7 [} Salto de linea

Establecer = recibir numero
y_ Enviar | <« =) »° W) Salto de linea

Establecer =R = recibir numero
y_ Enviar | < 0708 »* @) Salto de linea

Establecer ENTLRS = recibir numero
Reloj {12C) e

["

Dia=
Mes=
Afio=

Hora=
Minuto=

Segundo=

se queda esperando hasta recibir
un nUmero por la conexion serie

SIN@) =N recibir numero
(o=l mientras * JE y_ ¢ Datos recibidos?

hacer | Eqperar milisegundos
\_ |

Establecer = »_ Recibir como nimero [ Hasta salto de linea

L -
devuelve
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3.3.14 GPS

Los modulos GPS nos permiten de forma sencilla obtener los datos de posicion global
(latitud/longitud), velocidad, orientacion, altitud, ... facilitados por el sistema de posicionamiento
global. EI médulo GPS conectado debe ser un médulo de conexion serie que proporcione los datos
segun el protocolo NMEA. Uno de los médulos mas utilizados de este tipo son los GPS NEO-6.

Conexiém modulo GPS serie Shield GPS

EEELE L L EEKEL

http://shop.innovadidactic.com/index.php?id product=844&controller=product

http://shop.innovadidactic.com/index.php?id_product=733&controller=product

e GPS Iniciar: Inicia el médulo GPS indicando los pines utilizados para la comunicacion serie
con el modulo.

@ GPS iniciar Rx Tx

e ¢Datos validos?: Indica verdadero en caso de que el médulo GPS reciba senal desde los
satélites GPS de forma correcta y los datos obtenidos sean validos, si no obtendremos valor
falso.

@ ¢ Datos validos?
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e Posiciéon: Obtiene la latitud y longitud para asi obtener la informacién de la posicion actual.

Los valores de latitud y longitud son valores decimales que determinan nuestra posicion sobre
la Tierra.

Posicion BENTT: R
+  Latitud
Longitud

e Velocidad: Obtiene el valor de la velocidad a la que nos movemos, puede ser en Km/h o
Millas/h.

Velocidad tiallaid
7 Kmih ‘

Millas/h

e Altitud: Obtiene la altitud en metros sobre el nivel del mar.

e Rumbo: Indica el valor en grados de la direccion a las que nos dirigimos.

e Fechal/hora: Obtiene los valores de fecha y hora recibidos desde el satélite GPS.

@ Fechal/hora §ER
+ Dia
Mes

Afio

Hara
Minuto
Segundo

Centésima
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e Distancia entre: Calcula los metros de distancia en linea recta entre dos puntos indicando la
latitud y longitud del punto inicial y final.

@ Distancia entre Latitud m Longitud m Y Latitud m Longitud ¥ m'

Ejemplo: Mostrar la informacion de la posicion GPS por la conexion serie cada 5s

Inicializar
@ GPS iniciar Rx [ZES Tx EES
-
Bucle

Ejecutar cada

si @ ¢Datos validos?

hacer |, Enviar (' (o] creartextocon | ¢¢ (ELLILE % Salio de linea

Formatear @ TRl Latitud ~ JI6 -

Enviar | (o] creartexto con | ¢ [IEROGE *° _ Salto de linea

Formatear @ Posicién [EOFINLES | RS

Enviar | (%] creartexto con | ¢ GIIOGEGOE *° _ﬁ Salto de linea
Formatear @ Altitud 'm

Enviar | [o] creartexto con 7] Velocidad (kmi): _ ¥ Salto de linea
Formatear @ Velocidad ZES EXES

Enviar | & ” ' Salto de linea
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Ejemplo: Mostrar la distancia en Km hasta Madrid desde nuestra posicion actual cada 5s

Imicializar

GPS iniciar Rx EES T« EED

Ejecutar cada [0

%) si @ ;Datos validos?

hacer | Establecer = @ Posicidn
| Establecer = @ LWL | ongitud -
SEELEE metros « B @ Distancia entre

Latitud
Longitud

Latitud
Longitud

. Establecer [[T0ES = “metros - | =

»_ Emviar | (@) creartexto con 1 Km hasta Madrid: .. 'ﬂ Salto de linea

3.3.15 Tarjeta SD

Los bloques de tarjeta SD nos permiten trabajar con archivos almacenados en una tarjeta SD
0 microSD conectada a Arduino. Los moddulos para tarjetas SD utilizan la conexion SPI para
comunicarse con la placa Arduino.

Este tipo de almacenamiento nos permite realizar aplicaciones de registro de datos
(datalogger), guardar configuracion, etc.

Los médulos o shields SD se conectan con la interfaz SPI utilizando los pines 11,12y 13 y
otro pin para CS (normalmente las shields utilizan el pin 4).

187



Maodulo SD

(=)

oipnysakay
SINPOW SO

=
3
o,
e 4
g
5.

¥

IIEEEDEEGS

ol

Algunas shields como la “Ethernet” incorporan también un médulo para tarjetas SD. Debemos
comprobar su documentacion para asegurarnos los pines que utilizan (en el caso de la shield
“Ethernet” utiliza el pin 4 para CS)

0 El.lt ETHERNET %
T SHELD
e

ad W Pen T

e Iniciar SD: Inicia el uso del médulo de tarjetas SD indicando los pines donde esta conectado.
(los pines SPI son fijos, solo indicamos el pin CS)

SD Iniciar (SP1) Pin CS EX3

e Imprimir: Escribe un texto dentro de un archivo de texto en la tarjeta SD. El texto se anade al
final del contenido actual del archivo.

Imprimir m - Salto de linea
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Escribir byte: Escribe un byte al final del archivo indicado.

— - L)

Leer byte: Lee un byte del archivo indicado de la posicion seleccionada.

Existe el archivo: Obtiene el valor verdadero si el archivo existe o falso en caso contrario.

i Existe el archivo? m
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Ejemplo: Registrar la temperatura en un archivo de texto cada minuto

Inicializar

Ejemplo: Registrar el nivel de luminosidad medido con una LDR cada 30s

Inicializar
SD Iniciar (SPI) Pin CS EXEB

Ejecutar cada " ms
Establecer = |, Nivel de luz % (LDR)

Imprimir [ €€ ”» (] crear texto con « » IG Salto de linea

«m;» i
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3.3.16 MQTT

Mediante los blogues MQTT podemos conectar nuestro Arduino o placa ESP8266 al loT

(internet de las cosas) para realizar aplicaciones de control remoto, monitorizacion, recogida de
datos, etc.

Para conectar la placa de desarrollo a internet tenemos varias posibilidades:

e Arduino + shield ethernet:

La shield Ethernet utiliza los pines 10,11,12 y 13 (SPI) . Ademas utiliza el pin 4 si utilizamos el
modulo de tarjetas SD que incorpora.

La shield Ethernet incorpora un conector RJ45 para cable Ethernet que debemos conectar a
nuestro router o switch con conexion a internet.

Arduino UNO + Ethernet shield Arduino Nano Ethernet shield

http://shop.innovadidactic.com/index.php?id product=679&controller=product

Conexion de Arduino al router doméstico mediante cable RJ45:

\

\\ e J/ B/


http://shop.innovadidactic.com/index.php?id_product=679&controller=product

e Arduino + ESP01 WiFi:

La opcién mas sencilla y econdémica para anadir conectividad WiFi a nuestra placa Arduino es
mediante el modulo ESP01. Este médulo se basa en el chip ESP8266 y permite conectarlo a nuestro
Arduino como un periférico serie que dotara de conectividad WiFi de forma muy econémica y sencilla.
Para conectar el médulo ESP01 necesitamo un modulo adaptador para ajsutar los niveles de voltaje

entre el modulo y la placa.

Modulo ESPO1 + adaptador

~
®
<
®
w
o
c
=]
o

+Informacion sobre conectividad WiFi en el apartado de comunicaciones

e NodeMCU o WeMos (chip ESP8266 con WiFi incorporado):

Las placas de desarrollo basadas en el microcontrolador ESP8266 incorporan la conectividad
WiFi en el propio micro. Estas placas no necesitan hardware extra para conectarse a la red.

NodeMCU WeMos Mini

‘ 5y
8 Dimini

Lehos.cc
L)
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Protocolo MQTT

MQTT es un protocolo de comunicacion para redes TCP/IP muy sencillo y ligero en el que
todos los dispositivos se conectan a un servidor (llamado “broker”). Los dispositivos pueden enviar
(publicar) o recibir (suscribirse) mensajes asociandoles un “topic” (tema).

El “broker’” se encarga de gestionar los mensajes y distribuirlos entre todos los dispositivos
conectados.

message ,*
*
‘,o' Subscriber
g Q message MQTT
@ """ ™ Broker
~ ~~ ~~
Publisher message "~‘
.
Virtual channel
Topic Subscriber

Podemos implementar nuestro propio servidor/broker. Existen brokers MQTT de cdédigo libre
como “Mosquitto” que podemos instalar en diferentes sistemas operativos de forma sencilla. Un
ejemplo tipico es configurar una Raspberry Pi como servidor MQTT en casa. Si queremos que el
sistema esté abierto a internet deberemos configurar nuestra conexiéon adecuadamente al igual que
obtener nuestra IP publica actual o contratar una IP publica fija.

Por otro lado podemos utilizar brokers MQTT publicos disponibles en internet con fines
experimentales o docentes y en cualquier otro caso podemos contratar servicios de brokers de pago
con diferentes limitaciones de ancho de banda o numero de conexiones segun nuestras necesidades.

Algunos brokers MQTT para utilizar:
iot.eclipse.org

broker.hivemqg.com
www.cloudmatt.com

La comunicacion entre los nodos de un sistema MQTT se realizan enviando mensajes. Los
nodos envian los mensajes al broker y éste se encarga de distribuirlos entre el resto de nodos. Cada
mensaje consta de un “topic” o tema y el cuerpo del mensaje en si. Un nodo se puede suscribir a un
“topic” de forma que recibira todos los mensajes que tengan ese “topic”. Cada nodo puede publicar
mensajes con el “topic” deseado.

Por ejemplo podemos utilizar el topic: “temp/comedor” para que un nodo envie la temperatura
del comedor, por otro lado todos los nodos que deseen conocer la temperatura del comedor se
suscribiran al topic : “temp/comedor” y recibiran automaticamente los mensajes de este tipo.
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Bloques para la programacion MQTT:

Iniciar MQTT (EthernetShield): Inicia la conexion MQTT a través de la shield Ethernet. La
direccion MAC generada es aleatoria, si nuestra shield incluye una etiqueta con la direccion
MAC debemos ponerla. Por otro lado indicaremos el broker y puerto a utilizar, el usuario/clave
si es necesario y el identificador del cliente MQTT. La tarjeta de red Ethernet intentara obtener
la configuracion IP de forma automaticamente por lo que nuestra red debera tener un servidor
DHCP activo que proporcione esta informacion (cualquier router doméstico lleva esta opcion
activa por defecto).

@ Iniciar (EthernetShield)

\fael OE:22:88:35:D2:CA1
=i« -1 mqtt.eclipse.org

Puerto [gL::%]
Cliente Id

Usuario
Clave @

Iniciar MQTT (Esp8266 WiFi): Utiliza un mdédulo ESP-01 serie para establecer la conexién
serie. Debemos especificar los pines donde se conectan los pines RX y TX del mdédulo. Si el
modulo esta configurado (por defecto) para comunicar a una velocidad de 115200 bps
tendremos obligatoriamente que usar los pines 0,1. Si el moédulo estd configurado para
trabajar a una velocidad inferior podemos especificar otros pines. En caso de usar los pines
0,1 debemos desconectar el médulo durante la programacion de la placa Arduino. Por otro
lado especificaremos el nombre de la red WiFi y la clave asi como el broker y puerto a utilizar,
el usuario/clave si es necesario y el identificador del cliente MQTT. El router WiFi debe tener el
servicio DHCP activado para asignarnos una IP de forma automatica.

& Iniciar (Esp8266 WiFi)

Rx 124 0-RX - J:=EULLEY 115200 «
WiFi red | clave @

<1 mat.eclipse.org

=N N 1883
Cliente Id

Usuario
Clave
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e Iniciar MQTT (NodeMCU o WeMos): En caso de las placas con WiFi integrado s6lo debemos
especificar el nombre de la red WiFi y la clave, asi como los datos de conexion del broker,
puerto, nombre identificativo del cliente y usuario/clave del broker si fuera necesario.

@ Iniciar
WiFired @ clave @
=le = ¢ maqtt.eclipse.org

Puerto §l:l:x]
Cliente Id

Usuario
Clave @

e Publicar MQTT: Permite enviar un mensaje al broker para que los nodos suscritos a este
topic reciban el valor. El tema es el “topic” a publicar y el valor puede ser un valor fijo (texto o
numerico) o el valor de una variable.

& Publicar Tema - Valor -

e Suscribir MQTT: Este bloque realiza la suscripcién a un “topic” o tema. arduinoblocks mapea
el valor recibido en el mensaje a una variable de forma que cuando se recibe un mensaje del
“topic” automaticamente el valor de la variable se actualizara.

Para variables numéricas (el valor recibido debe ser un numero valido y se guardara en la
variable indicada)

@ Suscribir Tema - ~ varNum *

En este caso almacenaremos el mensaje recibido en una variable de tipo texto:

@ Suscribir Tema - >
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e ;Esta conectado?: Obtiene el estado de la conexion, indicando verdadero si se ha podido
establecer la conexién con el broker o falso en caso contrario.

Existen multitud de aplicaciones, especialmente para dispositivos moviles, para conectarse a
un broker MQTT y publicar o suscribirse a topics. Algunas de ellas ademas permiten crear paneles de
control y monitorizacién muy llamativos.

MQTT Dashboard (Android)

loT MQTT Panel (Android)

v & 103 = v 4 5:07
o= @
Temperature ol

‘
oo
AN s —

swten
VN == — Light ® Night Lamp
= g oom m Offce
26
P o Tempertue —




Ejemplo: Enviar la temperatura y humedad medido cada 5s

(recuerda que no debes utilizar bloqueos de tiempo para que el sistema MQTT funcione bien)

hboard *
101.€ g
SUBSCRIBE PUBLISH
= Temperatura
21.00°C
= Humedad
42.00 %

now

Inicializar

( @ Iniciar (EthermnetShield)

MAC
Broker
Puerto

Cliente Id EEELEG
Usuario

Clave @

Ejecutar cada  ([EN0) | ms

I @ S S AR temperatura |2 | TR TR Temperatura °C ¥ |

@ Publicar Tema | ¢ [EITNER) ?? | Valor DHT-11

Ejemplo: Suscribirse a tres “topics” para controlar un led RGB.

MQTT Dashboard *

SUBSCRIBE PUBLISH

= Rojo 76

= Verde 20

= Azul L1
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Inicializar
. Establecer [ = : Escribir analogica (PVWM) Pin [EJEB Valor
Establecer [FED = '

Establecer [ED =

@ Iniciar (EtherﬂétShieId} Escribir analogica (PWM) Pin [GES Valor
—

Escribir analagica (PWM) Pin (53 Valor

e 00:11:22:33:44:55
Broker
Puerto

Cliente Id (G:I=1)
Usuario [
Clave

@ Suscribir Tema | ¢¢ [EXEQ 2? '
@ Suscribir Tema | ¢ (=) 9 |
@ Suscribir Tema | ¢ EEIE) 2 .
—

Ejemplo: Recibir un texto via MQTT para mostrar en un display LCD

Inicializar

LCD iniciar (12C) €553 ADDR

| LCD limpiar

' B niciar (EthemetShieid)
MAC
Broker
Puerto
Cliente Id
Usuario [
Clave B

@ Suscribir Tema | ¢ (X » |

@ Suscribir Tema | ¢ [T » |
—

Ejecutar cada
| LCD limpiar
LCD imprimir Columna (KB Fila OEB (=168 |
LCD imprimir Columna (KB Fila (5D ' (=X |

—
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Desde la aplicacion MQTT Dashboard (Android) podemos modificar los valores de los textos que se
visualizan en cada linea del LCD:

MQTT Dasl.1boar.d * S+
Connected to iot.eclipse.org
SUBSCRIBE PUBLISH
= lineal n/a
hola publish
linea2 n/a
bienvenido) publish

+Informacién sobre MQTT y ejemplos:

http://arduinoblocks.didactronica.com/tag/mqtt/

3.3.17 Neopixel / WS2812

Los leds ws2812 o neopixel son leds RGB inteligentes que incorporan su propio
microcontrolador dentro de cada led. Normalmente se encuentran en forma de tira de leds
conectados uno al siguiente , pudiendo realizar tiras de decenas o cientos de leds.

Led standard Led SMD Tira / matrix leds Shield nepixel

WS2812
»

Ws28128

Nl |ouT /
+!

Un led RGB ws2812 tiene normalmente 4 pins de contacto:

-VCC: alimentacion 3 o 5v
-GND: Ov
-DIN (DI): Entrada de informacién. Conectado a un pin de Arduino.

-DOUT (DO): Salida de informacion. Conectado al siguiente led o tira de leds.
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Ejemplo de conectores en Tira de leds neopixel:

470 [OIN DOUTIDIN

Pin 6 —AWAV—(eD @@
Asen—3 Ol B8S
GND GNDiGND

GND () O

Las tiras de leds neopixel necesitan normalmente una fuente de alimentacion externa (si
conectamos muy pocos leds, 5 o0 menos, no hara falta alimentacién externa). En la mayoria de casos
necesitaremos la fuente externa para suministrar suficiente corriente en caso de iluminar varios leds
de la tira de leds simultdneamente.

Ejemplo: conexion tira de leds neopixel con alimentacion externa.

El GND de la fuente externa y el GND del Arduino siempre se deben unir.

e Iniciar: Este bloque se debe definir dentro del ‘“inicializar” o “setup” para indicar la
configuracion los leds neopixel conectados. Indicando varios parametros:

-Frecuencia: 800Khz / 400Khz, es la velocidad del “bistream” con los datos que se
evian a través del pin DIN con los datos para cada neopixel. (Una tasa de 400khz ya permitiria
controlar mas de 1000 leds con un refresco de 30fps)

-Numero de pixeles: indica el nimero de pixeles conectados en serie, si conectamos
una tira de leds de 100 leds lo indicaremos en este valor.

-Pin: Es el pin de control a través el cual Arduino controlara y enviara los datos a los
leds.

hesy  Iniciar (S (ERIGTED Numero de pixeles Pin EIED
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Limpiar: Apaga todos los neopixels conectados en serie.

Limpiar

Mostrar: Actualizar los datos enviados a los leds neopixel. Cualquier operacion de las
siguientes no se reflejara hasta que se ejecute el bloque “mostrar’. Esto se realiza por una
cuestion de optimizacién, asi podemos realizar varias operaciones internamente y mostrarla a
la vez en una sola operacion.

Mostrar

Establecer pixel: Permite fijar un pixel (led) en concreto de toda la serie a un color, indicando
el numero de led (el primero es el 0) y los valores R,G y B (0...255) o seleccionando el color.

Establecer matriz: Funciona de forma similar al anterior, pero en caso de usar una matriz de
leds podemos indicar el pixel a modificar mediante sus coordenadas X,Y y los valores R,G,B
(0...255)

Establecer matriz [EECIEE X n Y ﬂ R ﬂ G n B ﬂ

siiesy  Establecer matriz X ﬂ Y n Color
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e Establecer datos: Permite rellenar una matriz de leds a partir de un “bitmap” de datos. Con el
botdn derecho y la opcién “Ayuda” podemos abrir el editor para obtener los datos del “bitmap”

sNesn Establecer datos
. gn| -

»,

sjeas  Establecer datos [

L

Duplicar

Afiadir comentario
Contraer bloque
Desactivar blogque
Eliminar blogue

Ayuda
Al

Neopixel - Matrix data

Color: [FAFF72

Clear || Fill | Copy data:

0x40,0x4aff1e,0x000000,0x000000,0x000000,0x000000,0x000 ~
000,0x000000,0x4aff1e,0x000000,0xFF0000,0xFF0000,0x0000
00,0x000000,0xFF0000,0xFF0000,0x000000,0xFF0000,0x000
000,0x000000,0xFF0000,0xFF0000,0x000000,0x000000,0xFF
0000,0xFF0000,0x000000,0x000000,0x000000,0x000000,0x00 .
0000,0x000000,0xFF0000,0xFF0000,0x000000,0x000000,0xfaf
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Ejemplo: leds “coche fantastico” con neopixel

Inicializar

Iniciar [E=8 ELLLGFARS Numero de pixeles | ([ [ | Pin

contar con ({l§) desde

hacer
Establecerpixel# | (8 R €53 G @ B M
Mostrar

Esperar @m' milisegundos

+Informacién y ejemplos:

http://arduinoblocks.didactronica.com/tag/neopixel/

3.3.18 RFID

La identificacion mediante radio frecuencia, permite leer tarjetas o etiquetas sin contacto
simplemente acercandolas. Al acercar una tarjeta o etiqueta RFID al lector podemos obtener el ID de
cada una de ellas (que sera unica). Este tipo de dispositivos es perfecto para controles de presencia,
controles de acceso, etc.

Llavero, lector y tarjeta RFID Etiquetas RFID Lector RFID
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El lector de tarjetas RFID se conecta mediante el bus SPI.

>j2

=
B ' a
uj e s
o —~ ']
O

-

a T2, [
N ~—, 3

(

° & °

keyestudio

Tx -
exEm Ardulno

L. M

TX .
=xmm keyestud

2 2 2 & o

e Iniciar: A parte de la conexion SPI (pines 11,12,13) se debe indicar los pines para las
conexiones CS (chip select) y RESET.

MFRC522 Iniciar (SPI) Pin CS Pin RESET EEB

e ;Se ha detectado una nueva tarjeta? : Este bloque devuelve verdadero en caso de detectar
una tarjeta cerca del lector pendiente de leer.

éiSe ha detectado una nueva tarjeta?
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Leer y expulsar tarjeta: Obtiene el cédigo identificativo de la tarjeta o etiqueta. El cédigo sera
una cadena de texto con representacion hexadecimal de su identificador interno. Una vez
leido el codigo, se debera alejar y volver a acercar otra tarjeta para volver a poder leer (se
expulsa virtualmente). Lo recomendable es almacenar este valor en una variable de texto para
luego procesar el valor.

Leer ID y expulsar tarjeta

Ejemplo: Leer identificacion de las tarjetas o etiquetas y mostrar el ID por la consola serie

Inicializar

MFRC522 Iniciar (SPI) Pin CS Pin RESET EEB

Leer ID y expulsar tarjeta

Enviar [ ¢¢ (5] » Salto de linea
(S |

_ - . . 3
P =\ J id tarjeta Salto de linea
= [E— A

3.3.19 Matriz de leds 8x8

Las matrices de leds permiten controlas 64 leds monocromo (rojos normalmente) dispuestos

en forma de matriz de 8 filas y 8 columnas. Para controlar los leds la matriz tiene un chip controlador
(HT16K33) que gestiona los leds y se comunica con Arduino mediante bus 12C.
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Podemos conectar varias matrices de leds en el mismo bus 12C, para controlarlas
individualmente debemos cambiar la direccion de cada una de ellas.

Configuracion de la direccion 12C ~ Configuracioén de la direccion 12C ~ Hub 12C para ramificar y conectar
mediante pines soldados mediante microswitchs varios dispositivos al mismo bus
12C

e Iniciar: Inicializa una matriz en una direccion en concreto. Posteriormente podremos
referirnos a ella medienta el ID #

# Iniciar 12C
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e Rotacién: Permite ajustar la orientacién de la matriz led para indicar en que posicién se
encuentra y funcione correctamente.

e # Rotacion (5D

e Limpiar: Apaga todos los leds de la matriz

v # Limpiar

e Bitmap: Permite establecer un mapa de bits para dibujar en la matriz led. Mediante la opcién
“Ayuda” del bloque podemos acceder al editor de mapa de bits.

# 83 Bitmap @

LedMatrix - Bitmap Data

Clear | Fill
2y

B00011000,B00111100,801111110,B11011011,B10011001,B00011000,800011000,B0
0011000

e Bitmap (predefinidos): Mediante este bloque podemos cargar bitmaps predefinidos de una
forma muy sencilla.

# Bitmap
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Pixel: Enciende o apaga un led en concreto indicando sus coordenadas.

# EIEB Pixel X n Y n Led G'ED

Sistema de coordenadas en la matriz led 8x8

X
01234567

=<
NOURMWNKO
00000
00000
00000

Linea: Permite dibujar una linea recta entre dos coordenadas en la matriz led.

Punto origen: X1, Y1

Punto destino: X2, Y2

# G Linea X1 n Y1 ﬂ X2 Y2 %Y ON - |

Rectangulo: Dibuja un rectangulo indicando las coordenadas una esquina y la contraria.

Esquina 1: X1, Y1

Esquina 2: X2, Y2

# EBED Rectangulo X1 n Y1 n X2 Y2 ﬂ Led KB @ Rellenar

Circulo: Dibuja un circulo indicando las coordenadas del centro y el numero de pixeles de
radio.

Centro: X, Y

Radio: R

# EIED Circulo X Y R ﬂ Led GYE® @ Rellenar
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e Texto: Dibuja un texto en la matrix led. Usando coordenadas fuera de las visibles podemos
realizar textos con desplazamiento con una Unica matriz led.

# (B Texo X i@ Y oD - Led KD

Ejemplo: Scroll de texto de izquierda a derecha

contar con [J§ desde hasta

hacer # @D Texto X GEB| Y || ARDUINOBLOCKS |-/ |l L:il ON - |

e Bitmap: Permite definir un mapa de bits directamente marcando los pixeles encendidos y
apagados en el propio bloque de una forma visual.

k-3
m
=
=]
[11]
=)

Ejemplo: definir el bitmap de una carita sonriente
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g1

(N NoleN N N N |
_ NoN N NolhoN N |
ol N N NoRoN N |
ol N N N N N N |
ol N N N N N N J
oN N N NoRoN N |
L NoN N NoRoN N |
(N JoNeoN N N N |

3.3.20 Reproductor Mp3

El modulo reproductor MP3 consta de un microcontrolador capaz de leer carpetas de archivos
de sonido y decodificar el formato MP3, un amplificador con salida de audio para altavoz o auriculares
y una interfaz serie para controlar el funcionamiento desde un microcontrolador como Arduino.

Estos mdodulos también conocidos como “serial mp3” estan basados en el chip YX5300.

Serial MP3 Player vi.0

(Emics ~ic g2
A T gy R

| ™

e |
e | ———

HiEgE ONO
RN F

D1 g} c2
Re{H =]

M

R TTITTIT

keyestudio

https://wiki.keyestudio.com/KS0387_ keyestudio YX5200-24SS_MP3_Module
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El formato de la tarjeta micro SD debe ser FAT.

El nombre de las carpetas debe ser 01, 02, 03... 99

» SDHC (D) »
~ Mombre
01

02

03

04

Y dentro cada cancién o sonido debe empezar con 3 digitos antes del nombre (001...255).

> SDHC(D:) » 01

™y
Mombre

£ 001_vozmp3

£, 002_servomotor.mp3
£ 003_armas.mp3

£ 004_servomotord.mp3
£, 005_explosion.mp3

£ 006_movimiento.mp3
£ 007_melodia.mp3

£ 008_explosion2.mp3
£ 009_interferencia.mp3
£ 010_alegre.mp3

£ 011 _transformers.mp3

Ejemplo: conexién del médulo en los pines RX=2/ TX=3
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e Iniciar: Inicializa el médulo indicando los pines utilizados para la comunicacion serie (RX/TX)

i

T

e Volumen: Establece el nivel de sonido del médulo (0...30)

e R

e Ecualizador: Selecciona uno de los ajustes predefinidos de ecualizacién del sonido.
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v+ NORMAL
POP
ROCK
JAZZ

CLASSIC
BASE

e Reproducir: Inicia la reproduccion de un archivo de sonido. Se debe indicar el nimero de
carpeta (0...99) y el nimero de archivo (0...255)

3 Reproducir Carpeta # n Archivo # n

Ejemplo: reproducir el sonido “02/005_explosion.mp3”

Reproducir Carpeta# [7) | Archivo # a-

e Control: Cambia el estado del reproductor

Pausar -
+ Pausar
Reproducir

Parar

Reproducir siguiente

Reproducir anterior

e Reiniciar: Reinicia el moédulo internamente.
0 Reiniciar

Ejemplo: robot que “habla” y con efector especiales:
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Inicializar

Iniciar Rx (* 0 F
Reproducir Carpeta# [ Archivo #
Volumen (0-30) ELD )

I Esperar t.__;_‘gj. milisegundos
Esperar  [LL]]) | milisegundos =

Reproducir Carpeta# [E)

Esperar E01[) milisegundos
Distancia —

Cdistancia * 1>~ 10 JHAL A Gistancia - M < * I 20

Reproducir Carpeta# )  Archivo #

milisegundos

Reproducir Carpeta # Archivo #
Esperar 1) milisegundos

sonido movmiento

i
Reproducir Carpeta# [§))  Archivo #
Esperar E[1) milisegundos
L.

+Informacion y ejemplos:

3.3.21 Domética

Los sensores domoticos son sensores orientados a la industria, domética y la automatizacion.

e PZEM-004T: es un sensor que permite medir voltaje, corriente y potencia de una instalacién
de corriente alterna. Los cables se deben atornillar para medir la tension (V) y por otro lado
deben pasar por la bobina toroidal para medir la corriente que circula (A).
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220V AC

o Iniciar: Inicia el médulo indicando los pines de conexion para la comunicacion serie
con el modulo (RX/TX):

o Obtener valor medido: Leer el valor de Voltaje (Voltios), Corriente (Amperios) ,
Potencia (Watios) o Energia (W/h). Se debe especificar la direccion (#) del modulo,

pues pueden conectarse varios sensores en paralelo a los mismos pines de
comunicacion.

1~ W Voltaje (V) - |
v Voltaje (V)

Corriente (A)
Potencia (W)
Energia (W/h)

o Fijar direcciéon: El sensor PZEM-004T permite varios sensores conectados en

paralelo en los mismo pines serie. Con este bloque podemos fijar la direccién del
modulo conectado.

% ™ PZEM-004T Fijar direccion # (I
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INA219: Es un sensor para medir voltaje y corriente pero para corriente continua. Se conecta
a Arduino mediante bus 12C.

o Iniciar: Inicializar el médulo INA219 indicando la direccion 12C utilizada, de forma que
permite utilizar varios médulos en el mismo bus con distintas direcciones.

INA219 Iniciar # 12C

o Obtener mediciéon: Obtiene los datos de Voltaje (Voltios) , Corriente (Amperios),
Potencia (Watios)

INA219 # KB EEETIER |
v Voltaje (V)

Corriente (mA)

Potencia (mW)

3.3.22 Teclado / Ratén

Los bloques de teclado / ratdn solo estan disponibles para Arduino UNO y Micro.

Estos dos modelos de Arduino son detectados como un dispositivo HID (Human Interface

Device) , es decir, como un dispositivo de interfaz humana, lo que quiere decir que puede simular
comportarse como un teclado o ratén. Esta funcionalidad nos permite aplicaciones tan interesantes
como realizar un controlador de juegos con Arduino, enviar datos a una aplicacion simulando la
pulsacion de teclas, mover el cursor del ratén del sistema operativo a partir de datos de sensores
conectados a Arduino , etc.

Teclado

o Enviar: envia un texto a través del Arduino como si se hubiera tecleado desde un
teclado conectado por USB, de forma que el texto aparecera en la aplicacion activa.
Por ejemplo, si abrimos un procesador de texto ira apareciendo el texto enviado desde
el Arduino como si lo hubiéramos tecleado.

Teclado Enviar - Salto de linea
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o Pulsacidn tecla: simula la pulsacién de una tecla.

Teclado Pulsacion - m

Hay 3 modos:

- pulsacion: simula el proceso de pulsar y soltar la tecla
- pulsar. simula la pulsacién (y se queda pulsada)
- soltar: simula el soltar la tecla

Tenemos un bloque con el listado de teclas posibles,tanto alfanuméricas como
de cbdigos especiales:

SPACE
LEFT CTRL
LEFT SHIFT
LEFT ALT
LEFT GUI
RIGHT CTRL
l RIGHT SHIFT
RIGHT ALT
i RIGHT GUI
j UP ARROW
DOWN ARROW
LEFT ARROW
RIGHT ARROW
BACKSPACE
TAB
RETURN
ESC
INSERT
DELETE
PAGE UP

T a - o a0 oo
&7

3 — ==

- o = o =4

-

Ejemplo: simular tecla de flechas izquierda/derecha del teclado

desde Arduino Leonardo con 2 pulsadores conectados

() si Pulsador tactil ~5 Pin 5D
AN

hacer [Témado El LEFT ARROW -

(&) si | Pulsadortacti =% Pin EXB
A

e E’eclado Pulsacién - | I RIGHT ARROW -

217



Ejemplo: simular la combinacioén de teclas CTRL+C (copiar)

Teclado LEFT CTRL - ||

Teclado Pulsar -

Teclado =
Teclado LEFT CTRL -« ||

Ejemplo: simular la combinacion de teclas CTRL+ALTt+SUPR

Teclado LEFT CTRL -

sar -
Teclado LEFT ALT -
Teclado DELETE -

DELETE -

Téclado

Soltar -~
Teclado Soltar * LEFT ALT -
Soltar -~

LEFT CTRL -

Teclado

Ejemplo: simular pulsacién WIN+L (cerrar sesion windows)

cuando un sensor de distancia detecta que nos alejamos mas de 2 metros

=

| (@) si Distancia (cm) () [Trigger] €2 [Echo] EXB EXB

hacer | Teclado LEFT GUI - |

Teclado (1]
Teclado - ESCaB | . (KD

Teclado ‘Soltar - LEFT GUI - |

218



Raton

o Boton: simula el click de uno de los botones del ratén

Ratén Boton [#{« ¢, llzquierda 'l
v lzquierda %
Derecha

Centro

Hay 3 modos:

- Click: simula el proceso de pulsar y soltar el botén
- Pulsar. simula la pulsacién (y se queda pulsado)
- Solta: simula el soltar el boton

o Mover: simula el desplazamiento del curso del ratdén. Indicamos el valor positivo o
negativo de incremento en pixeles. Siempre sera un valor relativo a la posicion actual.

Ratén

Ejemplo: simular clicl del ratén al detectar presencia con un sensor PIR

Pin E58

f (&) si Detector de movimiento (PIR)

9
hacer [ Raton Boton

Esperar  [E[N[) | milisegundos
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Ejemplo: mover el ratén con un joystick conectado a Arduino

' Establecer WYESE® =  Posicion del Joystick « Pin

Establecer = Posicion del Joystick « Pin

"Joy X ~ 11> 1M 90}
| Raton Mover (5 |
u |

Joy X * M < - I 10]
| Ratén Mover E
§ |

JoyY - 1> - I 90}
| Ratén Mover (5 |
o _

JoyY - Ji< - IW10)

| Ratén Mover K3ED ﬂ'
L _

Esperar [} | milisegundos
L- H

+Informacioén y ejemplos:

http://arduinoblocks.didactronica.com/category/leonardo/
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3.3.23 Blynk

Blynk es una plataforma para loT compatible con Arduino,ESP8266 y muchisimos sistemas
mas. Blynk permite que cualquiera pueda controlar facilmente su proyecto Arduino con una tablet o
movil con sistema iOS o Android. Los usuarios tendran ahora la posibilidad de crear una interfaz
grafica de usuario de “arrastrar y soltar’ en cuestion de minutos. La combinacion arduinoblocks +
Blynk permite desarrollar proyectos loT muy potentes en un tiempo récord.

B suynk

https://blynk.io/

Blynk es un proyecto abierto, podemos acceder a su informacién en GitHub:
https://github.com/blynkkk

Mas informacién y documentacion oficial (inglés):

http: .blvnk.

El sistema Blynk consta de tres partes:

Aplicacion moévil (app) para Android 0 iOS
Servidor Blynk (instalable en Windows, Linux, MacOs,...) o utilizando el servidor propio
en internet (con limitaciones si no pagas)

e Firmware en el dispositivo Arduino, ESP8266,... (con arduinoblocks)

£l

Blynk Server

Blynkapp O Blynk Libraries

O Intemet Access of your choice
Ethemet, Wi-Fi, 3G ...
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Aplicacion (app) Blynk

Simplemente buscando en Google Play o App Store podemos descargar e instalar la
aplicacion de forma muy sencilla:

https://play.google.com/store/apps/details?id=cc.blynk&hl=es

https://apps.apple.com/us/app/blynk-iot-for-arduino-esp32/id8087604 81

Para iniciar tenemos dos opciones:

e Usar el servidor de Blynk, para lo cual debemos registrarnos y crear una nueva
cuenta desde la app. Esta es la opcion mas sencilla y rapida. Al usar el servidor de
Blynk tendremos limitaciones (si no queremos pagar), pero puede ser la opcién mas
facil para iniciarse.

e Usar un servidor Blynk local propio. Esta opcion es un poco mas complicada pues
supone ejecutar el servidor en un PC en la red y gestionar los usuarios nosotros
mismos. Es una opcidén muy potente que se explicara en el apartado de “servidor
Blynk”.

Partiendo de la primera opcién de usar el servidor gratuito con limitaciones, nos registramos e
iniciamos sesién en la aplicacion para poder utilizarla.

Servidor Blynk

En esta primera aproximacién a Blynk usaremos el servidor online gratuito de Blynk, que
aunque tenga limitaciones (ampliables pagando) no servira para entender el funcionamiento y una
primera prueba.

https://blynk.io/

Podemos optar por la opcion de descargar e instalar el servidor de Blynk en nuestro propio
equipo o en un servidor dentro de nuestra red. Por ejemplo, podemos crear un servidor Blynk en
nuestro instituto para dar servicio a los alumnos teniendo control total sobre las cuentas y sobre los
datos transferidos o en un mini ordenador como la Raspberry Pi y configurar nuestro router para tener
acceso a nuestro servidor Blynk via internet sin limitacioens.

https://github.com/blynkkk/blynk-server

Firmware Blynk

El firmware (programa dentro de nuestro Arduino, NodeMCU, ...) sera el encargado de
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interactuar con el servidor Blynk y asi poder intercambiar informacién para controlar o monitorizar
nuestro dispositivo desde la aplicacion movil.

Si usamos Arduino IDE con cddigo debemos incluir la libreria Blynk y programar el
funcionamiento correctamente.

En arduinoblocks el proceso esta muy simplificado.... jpodemos realizar un proyecto de
control y monitorizacién incluso arrastrando un Unico bloque!

Lo primero que debemos decidir es el dispositivo que vamos a utilizar con Blynk y
arduinoblocks asi como cual sera el método de conexion a internet del dispositivo.

Resumiendo, tenemos las siguientes opciones:

Arduino (Uno, Mega, Leonardo,...) + Shield Ethernet (cable)
Arduino (Uno, Mega, Leonardo,...) + Médulo WiFi ESP-01

Placas ESP8266: NodeMCU, WeMos (todas con WiFi integrado)
Placas ESP32 / ESP32 STEAMakaers: conectividad WiFi integrada

B Iniciar (EthernetShield)

IP servidor ) . [ . [©) . ) Puerto ELED)

cadigo (Auth) [

B Iniciar (ESP-01 WiFi)

Rx 128 0-RX ~ REIGIEE 115200 «
WiFi SSID [ WiFi clave [

IP servidor [1) . (1) . [ . [ Puerto EDER)
Cédigo (Auth) [

Escribir pin virtual -

Valor requerido para

Valor recibido para
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B Valor del pin virtual (texto)

)
B Valor del pin virtual (numérico) Bk
B Valor del pin virtual (texto) & vD?

[0]
[1]
[2]
[3]
[4]
[5]
[6]

B Valor del pin virtual (numérico

Temporizador ECRD

Led (UED

Led Intensidad “

Imprimir - Salto de linea
B Limpiar

B @EE 'mprimir Columna () Fila m-
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B @ME§ Limpiar

Localizacién mapa # [ Latitud n Longitud ﬂ -

Conectado al servidor

App conectada

App desconectada
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3.3.24 Conectividad ESP8266 / ESP32 / ESP32 STEAMakers

arduinoblocks implementa un nuevo sistema para gestionar la conectividad de las placas
basadas en microcontroladores ESP8266 o ESP32, pues ofrecen mucha mas potencia y
posibilidades de conexion y de compartir protocolos y servicios de red.

B vwiFi/loT
Blynk App
MQTT Cliente
HTTP Cliente
¥ HTTP Servidor
HTML
WiFi-Mesh

La gestion de la conexion a una red WiFi (o la creacion de un punto de acceso WiFi propio) se
gestiona de forma independiente a los servicios de red que posteriormente podamos utilizar.

Conectar a una red WiFi

L Fi
ssD @
Clave

Wi Configuracion estatica

el Il 192 I 168 |4 O ¥ 200 |
(VEELETE s a0 255 I 255 ) 255 M O |
S RN IE 192 B 168 I O N 1 |
DNS-16).60.60 -0
DNS2 0. 00 . 0.0

Crear Punto Acceso WiFi

L Fi)

SsiD

Clave

Direccion IP §EA) . €5 - & -

(VEELETER R0 255 I 255 W 255 M 0 |
Puerta de enlace §EA . €C5) . 3 . )

7 Direcsion 1P

Wi Nombre del host ArduinoBlocks
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3.3.24.1 Conectarse a una red WiFi como cliente (modo cliente/estacion)

Esta opcion es la mas habitual. Con este bloque conectamos la placa ESP32 STEAMakers a
una red WiFi existente. Para ello necesitamos el nombre de la red WiFi (SSID) y la clave
(WEP,WPA,...)

wilD Conectar a una red WiFi

ssD @
Clave

Por defecto, una vez conectados a la red obtendremos la configuracién de red (IP, puerta de
enlace, etc.) de forma automatica (suponiendo que hay un router que lo hace de forma correcta en la
red a la que nos conectamos). Si todo es correcto, tendremos acceso a nuestra red WLAN y conexion
a internet a través del router.

Este es el caso mas simple (y el mas habitual) después de este bloque ya podremos usar
cualquiera de los servicios explicados mas adelante (Blynk, MQTT, ...)

Ejemplo de una red WiFi donde varias ESP32 STEAMakers estarian en red con otros
dispositivos como ordenadores, tablets, méviles, etc. A la vez que el router daria acceso a internet a
todos los dispositivos.

@

T T Wi-Fi Client
(STATION)
Router
ESP32 STEAMakers (ACCESS POINT) N
(STATION) ’ ff D
7.
: Wi-Fi Client
(STATION)

ESP32 SEAMakers fﬂ : fﬂ' —I

(STATION) Wi-Fi Client Wi-Fi Client
(STATION) (STATION)
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3.3.24.2 Crear una red WiFi propia (modo punto de acceso)
En algun caso si no tenemos una red WiFi donde conectarnos, el ESP32 STEAMakers es
capaz de crear su propia red WiFi, esto es que crea un punto de acceso donde nos podemos

conectar con otros dispositivos de red (portatil, tablet, mévil, otros ESP32 STEAMakers, ...)

Para crear una red WiFi usaremos el siguiente bloque:

wiD Crear Punto Acceso WiFi

ssip

Clave

Direccion IP §EA) . €E5) . 3 . £D

[V E =R X0l 255 [ 255 I 255 [ 0 |
Puerta de enlace §EF - £ - 3 - D

SSID: nombre de la nueva red que vamos a crear

Clave: clave para conectarse a la nueva red

Direccion IP: direccion de este nuevo punto de acceso (del propio dispositivo)

Mascada de red: por defecto 255.255.255.0

Puerta de enlace: si tenemos conexién con otro dispositivo en la red que nos de acceso a
internet 0 a otra red podemos poner la IP como puerta de enlace, si no dejamos la misma del
dispositivo.

Hay que tener en cuenta que al crear una punto de acceso WiFi de esta forma, podemos
conectar por ejemplo nuestro moévil al nuevo WiFi creado pero no tendra conexién a internet con esta
conexion, simplemente es una forma de enlazar de forma inalambrica a los dos (0 mas) dispositivos
para intercambiar informacion.

Ejemplo: ESP32 STEAMakers en modo punto de acceso a la que se conectan dispositivos
para acceder a través de un navegador a un servidor web en la propia STEAMakers:

Wi Crear Punto Acceso WiFi

=518 ArduinoBlocks_AP

Clave r(r. D

Direccion IP {E5 . 410

Mascara de subred 5 . W 255 0| Wi-Fi Client
R 7 GRS

ESP32 STEAMakers ESP32 WEB SERVER

(AP: Access Point) =
\ @ " OFF

Wi-Fi Client
(STATION)

ei)e Iniciar servidor web Puerto [E[)
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Otros ejemplos:

Queremos montar una estacion meteoroldgica en un lugar apartado donde no hay
conectividad WiFi, podemos conectar todos los sensores de la estacion a la placa ESP32
STEAMakers y programarla como punto de acceso WiFi, de forma que cuando estemos cerca con
nuestro movil o tablet nos conectemos a esa red y podemos acceder a un servidor web del propio
dispositivo donde nos dé la informacion de los sensores.

Un coche con la placa ESP32 STEAMakers al que nos conectemos a su red WiFi propia, y
una vez conectados con una aplicacién desde el mévil podamos controlar remotamente el coche.
Obtener datos de mi conexion

Especialmente cuando nos conectamos a una red WiFi como cliente y el router o punto de
acceso nos asigna automaticamente la configuracion de red (IP) , luego necesitaremos obtener la de

la direccién IP que se nos ha asignado y algunas cosas mas.

Con este bloque obtenemos la direccién IP (y otros datos) de la ESP32 STEAMakers en
nuestra conexion actual:

F Direccién IP -« |
v Direccion P

Mascara de subred ES’

Puerta de enlace

Nombre del host

Un ejemplo muy habitual, es una vez conectados a la red WiFi mostrar en por la consola o en
una pantalla LCD la IP del dispositivo para poder luego conectarnos a él desde otros dispositivos
(portatil, tablet, mavil,... en la misma red)

Inicializar
s_ Iniciar Baudios [EEEXLES

Conectar a una red WiFi

L Fi)
SSID

V= miclave1234
9 =LEl L IP WF de este dispositivo: [ Salto de linea

>_ Enviar Wit Salto de linea
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ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: 9600 v Desconectar Limpiar

L] Enver

IP WiFi de este dispositivo:
192.168.0.155

Cambiar el nombre del dispositivo en la red (hostname)

Si queremos cambiar el nombre del dispositivo en la red, tenemos el bloque que nos permite
cambiar el “hostname” del dispositivo para la red:

N ]
Wi Nombre del host |_I 1 STEAMakers01

3.3.24.3 Direccion IP estatica (en vez de usar la configuracion automatica por defecto)

En algunos casos nos puede interesar que nuestro dispositivo tenga una IP fija dentro de la
red y no depender del router (servidor DHCP) para que nos asigne cada vez una IP distinta en cada
conexion a la red. Por ejemplo en casos en los que nuestro dispositivo vaya a ser un servidor web y
necesitemos conectarnos a él desde otros dispositivos, o para redes donde el servicio DHCP de IP
automatica no esta activado.

Para ello usamos el bloque de configuracion de IP estatica que permite asignarle al dispositivo
una IP y configuracién basica de red de forma manual:

wiD Configuracion estatica

It NIl 192 I 168 8 O I 35 |
Mascara de subred 555 . . )
Puerta de enlace §E# . O 1)
DNS-160.60-00-8
DNS2). 0. 0. OO

Direccion IP: La direccion que queremos dentro de la red a la que nos vamos a conectar. En
un router doméstico uno de los rangos de IP mas habituales es 192.168.0.X, siendo la direccion
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192.168.0.1 la del router por defecto, y el rango DHCP (las IPs de los dispositivos a los que se les
asigna automatico) suele empezar en la 192.168.0.100 en adelante (101, 102, ...)

Por eso es recomendable en primer lugar saber si hay otros dispositivos con IP fijaen laredy
hacer un listado de dispositivos e IPs para evitar duplicados de IPs (error en la red). Y por tanto las
IPs fijas por seguridad deberian estar fuera del rango del DHCP (menor que la 100).

Recomendacién en este ejemplo: poner una IP entre la 2 y las 99 para no tener conflicto con
la IP del router ni con el rango de IPs asignadas automaticamente a otros dispositivos con el DHCP.

En el ejemplo he elegido la 192.168.0.35

Mascara de subred: Es la mascara que nos separa la parte de la red y los dispositivos dentro
de la direccion IP. En el ejemplo he dejado la mascara de 24 bits de red y 8 bits de dispositivos por
defecto en la mayoria de redes LAN domésticas.

Puerta de enlace: Es la IP a través la cual podemos acceder a otras redes (internet), en
nuestro caso debemos poner la IP del router.

DNS: Son dos direcciones IP de servidores DNS en internet para resolver nombres de
dominios. Podriamos usar la direccion IP del router, aunque en el ejemplo he puesto las IPs publicas
de los servidores DNS de Google.

Clientes y servidores de red:

3.3.24.4 Servior HTTP (Web)

La placa ESP32 STEAMakers permite implementar un servidor web de forma sencilla 'y
potente. Un servidor web es un servicio de red que esta esperando conexiones, cuando un dispositivo
se conecta le hara una peticién en formato HTTP (Hiper Text Transfer Protocol) que normalmente
sera una pagina web (documento HTML), o un archivo de otro tipo: csv, texto, imagen, ...

No siempre el servidor debe retornar datos utiles, el servidor web puede utilizarse como una
interfaz para control remoto, permitiendo intercambiar datos y ejecutar acciones remotas.

ESP32 STEAMakers
(Servidor HTTP)

Request

Response

(lient Server
ﬁ@ ‘.‘ 80

g
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Las peticiones HTTP las haremos normalmente desde un navegador, poniendo la IP de
nuestro dispositivo en la barra de direcciones con el protocolo http.

Por ejemplo si nuestro dispositivo tiene la direccion IP 192.168.0.155:

http://192.168.0.155

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

192.168.0.155/ ® +

< C @ O & 192.168.0.155

El formato de la URL que podemos solicitar a nuestra ESP32 STEAMakers es:
http://direccionip/ ?parametros

La direccion IP es la que tenga el dispositivo, como hemos visto anteriormente en este
ejemplo en mi red doméstica la IP es 192.168.0.155 (variara en cada red, y segun el DHCP asigne en
cada momento o si la ponemos de forma fija)

La (opcional) sera la web 0 comando que queremos pedirle al servidor. En un servidor
web real (este es real, me refiero a uno tradicional tipo Apache, etc...) seria el documento del servidor
que estamos solicitando (ejemplo: index.html, index.php , guardardatos.jsp, ....)

Los parametros (en este caso parametros tipo GET) son datos adicionales que le damos al
servidor normalmente como informacién extra a la accion solicitada. Los parametros GET son
opcionales, siempre van después del simbolo “?”y se forman con pares “clave=valor’ separados
entre ellos por “&”

1.-Ejemplo WebServer-1: Servidor web con una accion por defecto “/” para cuando no defino
ninguna, y dos acciones “encender” y otra “apagar’ que me permitiran controlar el encendido de un

led a través de peticiones HTTP desde un navegador

1.1) Conectar a la red WiFi e iniciar el servidor web (puerto 80 por defecto)
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http://192.168.0.155

Inicializar
| Conectar a una red WiFi SSI...

= Iniciar servidor web Puerto

>_ Enviar Wil Salto de linea

1.2) Por la consola obtenemos la IP que tiene nuestro dispositivo

ArduinoBlocks :: Consola serie

=T = ICHRCGTIVRI Coneciar | Desconectar | Limpiar

| (—

| 192.168.0.155

1.3) Ahadimos la accién “/ “ para cuando hagamos una peticion sin indicar accién:

Solicitud P

Si no anadimos esta accion, al no indicar ninguna accién devolvera un error de pagina
no encontrada.

Pero para hacerlo bien, esta accidén deberia devolver algo al navegador, por ejemplo
una pagina informativa indicando las acciones disponibles:
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_ Solicitud '@

’ Enviar respuesta

el 200
Content type text/ntml -
UL Hola, soy una ESP32 STEAMakers |1

En este ejemplo la respuesta se compone de 3 partes importantes:
Cddigo: 200 -> Cadigo de respuesta HTTP OK

Content-Type: tipo de contenido que se va a enviar, normalmente text/html, pero podria
ser text/csy, text/xml, ...

Contenido: el contenido tal cual que se envia, para hacerlo correcto deberia ser texto
formateado en HTML de forma correcta. Abusando de la capacidad de los navegadores
actuales para procesar casi cualquier tipo de contenido “mal formateado” le enviamos un
sencillo texto de saludo.

Si hacemos la solicitud desde un navegador, por ejemplo desde un mévil o un
ordenador conectado a la misma red, obtenemos este resultado:

192.168.0.155/ * +

(«

« G O 8 1921680155 e »

Hola, soy una ESP32 STEAMakers

1.4) Por otro lado deberiamos afadir otra respuesta para cuando se solicite una accién no
valida. Por ejemplo si pido la accién “parpadear” cuando sdlo tengo implementadas la de “encender’ y
“‘apagar’ deberiamos indicar un error.
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Solicitud no encontrada

Enviar respuesta

Codigo &
Content type text/html -

eli=nieler i 1% Esta accion no la entiendo!

El resultado con el ejemplo de http://192.168.0.155/parpadear es:

192.168.0.155/parpadear ¥ ‘ +

< > C @ O & 192.1680.155/parpadear

Esta accion no la entiendo!

1.5) Definir las acciones correspondientes a “encender’ y “apagar” el led

Solicitud | encender

Pin ELI(ZE8 Estado (SIS

Enviar respuesta

Codigo B
Content type text/ntml -

o T | ed encendido
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Solicitud | apagar

L% Pin EECHRES Estado
Enviar respuesta

Caodigo
Content type
Ol YIS | ed apagado |

El resultado seria:

http://192.168.0.155/apagar

192.168.0.155/apagar X +

< C @ O 8 1921680.155/apagar

Led apagado

http://192.168.0.155/encender

192.168.0.155/encender e +

&« G @ O 8 192.168.0.155/encender

Led encendido
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2.-Ejemplo WebServer-2: Basandonos en la idea del ejemplo anterior vamos a hacer uso de
los parametros GET para permitir que nuestro servidor web sea capaz de encender o apagar
cualquier led conectado a cualquiera de los pines disponibles.

2.1) Conectar, iniciar servidor web (80), y acciones por defecto tal como en el ejemplo anterior

2.2) Accidén encender mejorada, con un parametro para indicar el pin

oy Soliitud 1 encender

" Establecer = 9

Codigo
Content type text/ntml -~
Contenido | (&) creartextocon | &€ ”

> encendido |

Con los bloques “valor del parametro” obtenemos parametros de la URL.
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En el ejemplo usamos la version del bloque que obtiene el parametro y lo procesa
automaticamente como un valor numerico.

Establecer = | A Valor del parametro (Numero) ¢ i) 9

La peticion correcta para encender el led anterior , conectado al pin 26 (GPIO 26)
seria:

192.168.0.155/encender?pin=26 X +

< - C @ O 8 192168.0.155/encender?pin=26

Led 26.00 -»> encendido

Y asi podriamos indicar cualquiera de los pines GPIO disponibles para activarlo a “ON’

2.2) Accidén apagar mejorada, viendo la anterior creo que sobran las palabras...

| Establecer = | - Valor del parametro (Namero) | ¢ (i) 92

Esciibir digital Pin ( (LIRS (D

Enviar respuesta

Codigo
Content type text/html ~
Contenido | () creartextocon (| ¢¢ »
¥ _pin_indicado - |

| > apagado |

La peticion correcta para encender el led anterior, conectado al pin 26 (GPIO 26) seria:

http://192.168.0.155/apagar?pin=26
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http://192.168.0.155/encender?pin=26

192.168.0.155/apagar?pin=26 x =F

< C @ O 8 192.168.0.155/apagar?pin=26

Led 26.00 -> apagado

Cliente Applnventor:

Las peticiones HTTP con parametros GET son muy faciles de probar y usar con el
navegador, pero no siempre usamos un navegador , si no que implementamos esta opcion
para comunicar y controlar desde otros sistemas mas personalizados, por ejemplo podriamos
hacer una aplicacion mévil con Applnventor que facilmente envia peticiones HTPP (de forma
transparente) desde la aplicacion.

Sencilla aplicacion en appinventor para probar el ejemplo anterior. Dos botones y un
componente “web” es lo Unico que necesitamos:

Arcuino Blochs

http://192.168.0.1565
Enviar peticiones HTTP a ESP32 STEAMakers

Led io26 On

Led in26 Off

Botan

Boton?2

@b

En los bloques de cédigo de appinventor definimos las peticiones HTTP al servidor de
nuestra ESP32 STEAMakers con los parametros para encender o apagar el pin i026
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cuando .Clic

gjecutar poner

Jamar [ Web1 + el

como

cuando Clic

ejecutar  poner

Jamar Web1 + Mol

como

Nombres de los servos: “base” , “brazo” y “pinza’

3 Solicitud

Establecer =

Valor del parametro (texto)

Establecer = =
http://

servo - | iguala - |\ base ||
W Pin EAGEDES Grados

' Servo
—
1 brazo |2

| servo Pin EEXCILIES Grados
—

servo - | iguala - | 1 pinza ||
| servo S Pin EFICIED Grados
-

Enviar respuesta

Codigo
Content type
Contenido |@| crear texto con

Valor del parametro (NUmero)

3.-Ejemplo WebServer-3: Con lo aprendido hasta ahora realizar el control de varios servos
via peticiones HTTP desde un navegador.

3.1) Conectar, iniciar servidor web (80), y acciones por defecto tal como en los ejemplos
anteriores

3.2) Definir accién “mover” con la que usaremos 2 parametros , “servo” para indicar el servo (a
cada uno le hemos puesto un nombre) y “grados” para indicar la posicién a donde mover ese servo

servo ||

1 grados .|

Retardo {ms)

grados - | Retardo (ms)

Retardo (ms)

7 Servo: [

., moviendose a: |

grados -

1 grados [
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Ejemplo:

http://192.168.0.155/mover?servo=brazo&grados=45

192.168.0.155/mover?servo=brazo: -+

& C @ O & 192.168.0.155/mover?servo=brazo&grados=45

Servo: brazo , moviendose a: 45.00 grados

Otros ejemplos validos:

http://192.168.0.155/mover?servo=base&grados=0

http://192.168.0.155/mover?servo=pinza&grados=180

Cliente HTTP Applnventor:
Ejemplo de enviar peticiones desde Applnventor para el ejemplo anterior:

Solo necesitamos un botdn y un componente web:

Mover brazo

Componentes

Screenl

Botdn1

@ we

El botén al hacer clic hara una peticion HTTP con la url como en los ejemplos
anteriores (de forma transparente para la aplicacion)
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cuando Clic

ejecutar poner como

Jamar .Obtener

4.-Ejemplo WebServer-4: Obtener una web con la informacién de un sensor DHT11 que mide
temperatura y humedad:

4.1) Conectar, iniciar servidor web (80), y acciones por defecto tal como en los ejemplos
anteriores

4.2.) La accién “info” nos dara la informacion de temperatura y humedad en una pagina web

=~ Solicitud (E5ED /
atod] _GET - [/ info

=20 temp - ENNGT SR Temperatura °C + [l 26 (D2) ~ |

I Establecer.= " DHT-11 e o Humedad % ~ J:0F 26 (D2) ~ |

Enviar respuesta

Cadigo
Content type | Content type
Contenido (@) crear texto con 17 <h2>ESP32 STEAMakers web server</h2> |-

1% <h3>DHT11 Info</h3> |-/

T Temperatura (C): <b> |-

' Formatear nimero | (7158 | con [(UED decimales

% Humedad (%): <b> |-
Formatear nimero | con (KB decimales

En el ejemplo para formatear la web de una forma mas vistosa se utilizan cédigos HTML
basicos como (h2, h3, hr, b), para informacion sobre cédigos HTML basicos podemos consultar en
sitios online personalizados.

https://www.ionos.es/digitalguide/paginas-web/desarrollo-web/aprende-html-tutorial-para-princi
piantes/

El resultado de la web generado por nuestra placa STEAMakers con el sensor DHT11 es el
siguiente (cada vez que actualizamos la pagina se regenera con los datos actualizados)
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https://www.ionos.es/digitalguide/paginas-web/desarrollo-web/aprende-html-tutorial-para-principiantes/

192.168.0.155/info x +
< C @ O 8 192.168.0.155/info
ESP32 STEAMakers web server

DHT11 Info

Temperatura (C): 22
Humedad (%): 59

Y ya para dejarlo mas vistoso... (asumiendo que nuestra red tiene internet) podemos
insertar en el codigo HTML una imagen con la URL completa de internet.

<img src="url _de la imagen_en_internet’ width="ancho’ height="alto’ />

Buscamos un icono de temperatura y humedad y obtenemos su url:

https://cdn2.vectorstock.com/i/1000x1000/75/91/humidity-icon-vector-24247591.jpg

Y anadimos el cédigo en el servidor web de la STEAMakers
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192.168.0.155/info X | +
< - ¢ QO 8 192168.0155/info & %
ESP32 STEAMakers web server

DHT11 Info

i

;

/

Temperatura (C): 22
Humedad (%): 60

Generacion de contenido HTML: En arduinoblocks tenemos bloques que nos permiten
generar texto con formato HTML especialmente pensado para devolver contenido en formato web
desde el servidor HTTP de la placa ESP32 STEAMakers.

HTML Document

Head HTML Head
Title ArduinoBlocks
Meta charset="S0-8859-1" name="viewport" content="wi._.
Style (css) body {background-color: #ffffff;}
Script (Js)

HTML Link URL self

HTML Image URL - Ancho - Alto -
HTML Heading CEIED -

HTML Separator

HTML Align -

HTML Paragraph -

HTML Format -
HTML Font ﬂ -
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Cada bloque implementa una (o varias) etiquetas basicas del lenguaje de marcas HTML.

Ejemplo de una web basica de “hola mundo”

HTML Document

Head | HTML Head
Title ArduinoBlocks
Meta charset="1S0-8859-1" name="viewport" content="wi__.
Style (css) body {background-color: #ffffff;}
Script (js)

Body | HTML Heading CEID < CTEXTTTD) >

El contenido es simplemente texto formateado segun el estandar HTML.

Podemos devolver respuestas en formato HTML en las peticiones del servidor HTTP, por
ejemplo ésto generaria un documento HTML en caso de solicitar una web no encontrada, con
un mensaje de ERROR en grande y color rojo.

Solicitud no encontrada
Enwviar respuesta

Codigo M1}
Content type
Contenido | HTML Document

Head | HTML Head
Title ArduinoBlocks
Meta charset="I50-8859-1" name="viewport" content="wi. ..
Style (css) body {background-color: #ffffff;}
Script (js)

HTML Font EXEIED {7 ERROR: Pagina no encontradal -2/

En muchos casos, se devolvera la misma web para varias solicitudes. En ese caso podemos
almacenar el contenido HTML en una variable de texto y devolverla en las distintas solicitudes
del servidor HTTP:
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Inicializar

Conectar a una red WiFi

L Fi)
SSID @
Clave @

= = HTML Document

Head | HTML Head

Title | ¢¢ »”
Meta charset="IS0-8859-1" name="viewport" content="wi...
Style (css) body {background-color: #ffffff;}

| Script (js)
@) creartexto con | HTML Heading @ » |

HTML Link .1 Pulsa aqui para encender =/ | L3509 on bE0 self - |
HIME Separator izl FSNE N T
HTML Link \ Pulsa aqui para apagar [} | (3000 off Lo _self

et Solicitud Ton’ Solicitud / off

Solicitud T
% Pn EI0OED Estado CEED

| Led oV 3N 26 (D2) = I=5ER0Y ON - |

&

Enviar respuesta

Enviar respuesta

Codigo 200 2 Enviar respuesta
Content type text/html -

Contenido

Céodigo §
Content type text/html ~
Contenido

Codigo
Content type

SCEIER himl inicio -

e 3.3.24.5 Cliente HTTP (Web)

Desde un cliente HTTP podemos hacer basicamente lo que hace el navegador web cuando
hacemos una peticién web.

En un dispositivo como la ESP32 STEAMakers la funcionalidad de cliente HTTP puede tener
principalmente los siguientes usos:

-Hacer peticiones a un servicio web para actuar sobre el servidor ejecutando acciones
remotas:

Siguiendo el ejemplo del servidor web anterior para encender o apagar un led, desde otro
dispositivo ESP32 STEMakers podriamos actuar conectando con el cliente HTTP:

[T¥A Peticion GET
URL :1/192.168.0.155/encender | -

BasicAuth: Usuario
Clave

[ Peticion GET
UIS(BN 0 hitp://192.168.0.155/apagar |

BasicAuth: Usuario

Clave
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Si nos interesa la respuesta del servidor, podemos usar el bloque para obtener la cadena de
texto con la respuesta (normalmente HTML, JSON, CSV, ....)

Establecer X CEEIM = | [TX) Peticion GET
URL

BasicAuth: Usuario

Clave

»_ Enviar 'Saltodelrnea

-Obtener informacion de servicios web remotos (APIs)

Ejemplo: obtener la informacién meteorolégica en forma de texto para unas coordenadas en
concreto

http://www.7timer.info/bin/astro.php?lon=-0.6&lat=38.6&ac=0&unit=metric&output=json&tzshift=0

Establecer = Peticion GET
URL “ hitp-/www.7timer info/bin/astro.

BasicAuth: Usuano

php?lon=-0.6&la...

Clave

s_  Enviar | ' Salto de linea

-Data logging remoto, enviando los datos como parametros a paginas web que los recogen y
almacenan en una base datos (aplicaciones php, ...)

m Peticion POST

URL miservidor. com/guardardatos. php |-
Datos [ (& crearfextocon | &6 s
DHT-11  _, & EON 26 (D2)

Content type text/plain -

BasicAuth: Usuario

Clave

-Ciertos servicios como IFTTT , Thingspeak, ... nos permiten enviar o ejecutar acciones a
través de peticiones HTTP para lo que usaremos el cliente HTTP.
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3.3.24.6 WifiMesh

WifiMesh implementa una malla WiFi de dispositivos descentralizada, de forma que todas las
placas ESP32 STEAMakers estaran interconectadas de forma sencilla y sin necesidad de una red
WiFi previa o punto de acceso (la crean ellas mismas automaticamente). Cada dispositivo puede
enviar mensajes al resto y recibir de cualquiera (jhablan todas con todas!)

(7
\ S
"Hi from Node\ﬂf'\'—>

En arduinoblocks el proceso de intercambio de mensajes entre placas ESP32 STEAMakers es
muy facil de utilizar. No necesitamos una red previa donde conectarnos, los propios dispositivos crean
un red propia entre ellos para intercambiar informacion.

Todos los dispositivos (nodos) que vayan a formar parte de la red Mesh (malla) deben
compartir la misma configuracion de nombre, clave de la red y puerto. Y cada uno un numero de
nodo diferente.

WiFi i
&mgh Crear o unirse a una red

(W elnile] (= ABLOCKS

Clave
=0 5555 |

Enviar una mensaje a todos los nodos de la red: envia un mensaje y datos (opcionales) a
todos los nodos conectados a nuestra red “mesh”
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&\%FA Enviar a todos Mensaje -
WiFi : :
mesh Enviar a todos Mensaje - Datos -

Recibi mensajes de otros nodos (evento de recepcion), este bloque recibe todos los mensajes
y ya dentro podré determinar el mensaje y los datos recibidos:

&WlFA Mensaje recibido

mes

&‘ﬁgg Mensaje recibido

(@) si Mensaje recibido

Mensaje recibido |(FIEERS ¢ E3»?

1 Mensaje recibido |([IEIEIS . 4 parar |2/

Y si anadimos datos extras al mensaje, podemos recibirlos de igual forma:

&‘gﬂ\rgg Enviar a todos Mensaje .“Egm” Datos .“m”
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&WlFl Mensaje recibido
mesh

@) si OOWE Mensaje recibido Jguala - [0 18 color |2

hacer | (&) si [ i | I
&= &W&Fﬁ Datos recibidos |[(EIEIERD _ {1 rojo |2
hacer ted RGB £ [ VSN 26 (D2) * BEUled 25 (D3) * Nol:) 17 (D4) « Relollels
-

&Wgﬂ Datos recibidos | [IEIENRS . 1 verde |2
hacer ted RGB [= o n =L 26 (D2) + Jalifefl 25 (D3)

*
() si ' &W&FA Datos recibidos |[FPEIERE (&< B2 22

-

hacer ted RGB % W VOIS 26 (D2) » BEUNel 25 (D3) + Nalil=] 17 (D4) * Jelullels

Para facilitar, podemos usar el bloque de recibir mensajes en concreto:

(WEREETEE e G encender
g o F 26 (D2) - R=LiBEE ON -

Mensaje recibido:

Pin ECHED Estado G

O siguiendo con el ejemplo anterior:

&Um\féﬂ Mensaje recibido:

o) st EOWE Datos rechbidos | (IEIERS (¢ G573 »
hacer [ Led RGB % ([(ETER comin Fin R EEICHED Pin G EIBOES Pin B EIACEES Color

-
—
£V Datos recibidos | iguala - " verde | '
(Led RGB £ | Catodo ~ EeeuliMINzd 26 (D2) - Balilel 25 (D3) ~ FailzY 17 (D4) - Eesilis

-
—

&mq Datos recibidos [IEIERS | € EZ0) 2
[ Led RGB i Catodo ~ eyl ETEY 26 (D2) - Ryilel 25 (D3) ~ Nall:l 17 (D4) - Koy

-

—

250



arduinoblocks - Free Book

251



ANEXO I: Bloques incompatibles con bloqueos de tiempo.

Los siguientes bloques deben realizar tareas peridédicas en segundo plano y por lo tanto debemos
evitar situaciones en nuestro programa donde se bloquee la ejecucion. Si un bloque o bloques
consumen mucho tiempo de ejecucion del procesador no dejaran realizar estas tareas en segundo
plano y por lo tanto el funcionamiento no sera correcto.

Los bloques GPS necesitan leer periédicamente los datos desde el moédulo para
@ obtener la informacioén actualizada. Si utilizamos bloqueos en nuestro programa los
datos GPS no seran validos.

- Los bloques MQTT gestionan la comunicacion a través de la red Ethernet (TCP/IP) de

forma continua en segundo plano, si bloqueamos la ejecucién del programa no se
realizara correctamente la comunicacion.

Por lo tanto en estos casos es recomendable seguir siempre un método de programacion por tareas
utilizando bloques del tipo “ejecutar cada” (ver apdo. 3.3.2)

Ejemplo: Parpadeo de led cada 5s con bloqueo y sin bloqueo
Utilizando bloqueo de tiempo: Solucioén sin bloqueos:

Inicializar
'LEStabIecer estado led ~

Escribir digital Pin ON ~ |
E.:sperar ED) | milisegundos

_E cutar cada [EID) ms
Escribir digital Pin (XD = EI0 |

- Escribir digital Pin | §E) | '
Esperar [E000) | milisegundos = -
Establecer = no

Ejemplo: Comprobar pulsacion de un botén en el pin 5

Utilizando bloqueo de tiempo: Solucién sin bloqueos:

' =~ |1 Esperando pulsacion . b v/

(&) si Leer digital Pin

[21=0 mientras * | "no | Leer digital Pin
hacer t_ Enviar | | ¢ TR0 2 | Salto de linea

hacer 'LE__Sperar €1 | milisegundos

5. Enviar | ¢ ] Salto de linea
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ANEXO II: Arduino UNO R3 pinout
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