BLOQUE 1

Introducion.

Este conxunto de retos, que dun xeito prdctico e sinxelo vaiamos cofiecendo os distintos
compoiientes asi como os distintos métodos para realizar a programacidn sobre a nosa placa
arduino.

Neste bloque de retos deixaremos uns resoltos e outros plantexados que deberemos cubrir na
aula. Aprenderemos os seguintes conceptos:

- Compoiientes
o Placa arduino UNO
o Ledes
o Resistencias
o Pulsadores
o Potenciémetros

o Protoboard
- Comunicacidns

o Saidas dixitais

o Entradas dixitais

o Entradas analdxicas

o Comunicacién en serie
- Programacion

o Sentencias simples

o Condicionais simples

Reto guiado 1.1. Primeiros compoiientes, visualino

RETD 1 1 CURSO PE RRZUING

Xera un circuito e un pequeno programa que permi-
tan que de xeito ciclico un lede vermello se ilumine
durante un segundo e se apague durante outro.

O lede debe conectarse a saida dixital ndmero 13.

Desenvolve o proxecto en 123D Circuits e logo sobre
a tua placa Arduino.

Neste primeiro reto guiado aprenderemos a realizar a programacion dende un entorno visual,
do mesmo xeito aprenderemos a desefiar e programar no simulador de TINKERCAD, e
comezaremos a ver o cddigo fonte que se xenera.



TINKERCAD, desefio de circuito

Ao longo desta sesion e da vindeira usaremos TINKERCAD para desefiar os circuitos, podemos
loguearnos coa conta de Google ou ben rexistrarnos, ao ser unha ferramenta na nube, ela sola
xestiona os proxectos e os garda automaticamente.

Engadiremos ao noso circuito os elementos basicos que usaremos, neste caso a placa Arduino,
a protoboard, un lede... a resistencia despois.

Na aula virtual tes unha ligazdn na que se explica mediante a lei de Ohm o célculo de que
resistencias usar con dependendo que elemento, neste caso vaise bastante dos obxectivos do
curso, polo que nos limitaremos a usar as resistencias indicadas.

O circuito

O primeiro circuito que montaremos tera que ser coma o seguinte:
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A resistencia usaremos unha de 220Q, isto indicarase ao cargar a resistencia, 4 que lle temos
que indicar os ohmnios da mesma.

Fixate asemade que a patilla do catodo do lede non estd conectada na protoboard, fixose un
apaino no TINKERCAD xa que non nos deixaba estirar a patilla deica o polo negativo, pero
fisicamente no existiria ese cale negro que vai dende o nimero 20 ata terra, sendn que é a propia
patilla do lede.



O programa

Para comezar imos a usar o entorno de programacién por bloques Visualino, isto é asi porque
dun xeito sinxelo nos permitira aprender as ordes de cddigo de programacion sobre o IDE de
Arduino.

O reto que nos plantexamos sera facer que o lede verde pestanexe, facendo que de xeito ciclico,
estea 3 segundos aceso e outros 3 segundos apagado.

A programacion é moi sinxela:
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Repetir

O bloque de inicio ... repetir servird como ben sabes para comezar a fixar as nosas ordes, no
noso caso tan sé programamos repetir (en realidade ao introducir instrucions en repetir, el xa
fixa ordes en inicio ainda que non o vexamos).

Outro dos bloques que vemos son os de ler/escribir datos polas saidas/entradas, neste caso
indicamos que escriba un valor alto na saida indicada (podes ver que na seguinte imaxe ainda
non lle indicamos a saida pola que enviar o pin alto).

Escribir en el pin digital PIM& 1 estado RIVED



A seguinte sera unha instrucidn de agarda, hai que indicarlle os milisegundos.

Este ultimo bloque utilizase introducindoo en outros para dar os valores adecuados, neste caso
indica o valor 5000, ainda que no exemplo tamén o usamos co valor 13, indicando o pin polo
qgue habia que enviar o sinal.

= 5000
Pddese ver o cédigo fonte que se xera que tamén é sinxelo de ler.

void setup()

4

4

nMade (%, OUTEUT) ;

digitalWrite(13,HIGH);

delay (1000} ;
digitalWrite (13,L0W);
delay (1000} ;

Arestora podemos ou ben enviar o cédigo 4 placa Arduino, ou ben probalo no simulador
TINKERCAD que nos emulara o resultado sobre o circuito virtual. No caso de arduino deberemos
ter a placa conectada (seria recomendable tela conectada antes de iniciar o visualino), e
prememos na frecha que apunta cara a dereita para cargar o programa.
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digitalfrive (13,HIGH) ;

delay(1000};
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No simulador Thinkercad quedaria algo asi:
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Modifica o reto anterior, co fin de que en lugar de
que a frecuencia de parpadeo do led sexa de 0,5 Hz.

Este seguro que o descobres ti so, teras que modificar algin valor.



Reto 1.3. Semaforo peatdns
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Realiza unha ampliacién dos retos anteriores, para gue en
lugar de ser un led vermello itermitente, teflamos dous leds,

un verde e outro vermello, de tal xeito que cando o vermello
estd apagado, o verde aceso e ao revés.

Podes solucionalo con programacion ou ben co mesmo pro-
grama e repensando o circuito...

Resolveo en 123D Circuits e posteriormente na tia placa.

Reto 1.4. Para a xornada a distancia, semaforo vehiculos
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Xera un circuito e un pequeno programa gue simulen
o funcionamento dun semaforo. Usa para iso tres
ledes (verde, laranxa e vermello).

0 lede verde debe estar aceso durante 10 segundos,

despois apagarase para acender o laranxa durante 3
segundos, tras apagarse o laranxa acenderase o ver-
mello durante 20 segundos. Tras ese intervalo volve-
ra a executarse o ciclo normal, acendéndose o verde.
Desenvolve o proxecto en 123D Circuits e logo sobre
a tua placa Arduino.




Reto 1.5. Pulsador de luz

QETD 1 S CURSD PE ARPUINDO

Xera un circuito e un pequeno programa gue simulen
o funcionamento dun pulsador de luz.

Unha vez que se preme sobre o pulsador, acenderase
un led verde durante 10 segundos.

Desenvolve o proxecto en 123D Circuits e logo sobre
a tua placa Arduino.

Neste reto pretenderemos revisar un concepto moi sinxelo, unha entrada dixital. A idea e que
mediante un pulsador sexamos capaces de acender unha luz durante 10 segundos, sendo polo
tanto o tipico pulsador de cuartos de bafio.

O circuito

O circuito sera realmente sinxelo. Partiremos do circuito base do reto 1, tendo polo tanto o led
coa sua resistencia de 330Q, e por outro lado un pulsador cunha de 1KQ.
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Como podes ver na imaxe, realizaremos a lectura na conexion entre a resistencia e o pulsador.
Podendo apreciar asi se o pulsador esta “pulsado” ou non.

O cadigo

O cddigo é ben sinxelo, xa que que imos a utilizar a estrutura de control do dia anterior (o
condicional). Con este condicional avaliaremos a lectura do pin dixital, se este estd pulsado,
procederemos a acender o lede.

Unha vez pasados os 10 segundos, apagaremos o lede e informaremos do estado deste por
porto serie.

Inicio
Repetir | (k] si L, Leer el pin digital PIN#GI
Ejecutar | Eqcribir en el pin digital PIN# PEE) estado LA

Esperar [ms] | |

Escribir en el pin digital PIN# l:I estado
—




Cabe destacar que co obxectivo de non ler pequenos saltos no pulsador, debemos sempre de
realizar unha espera (delay) duns milisegundos con tal de non ler pulsacidns extra, dando a’si
unha marxe para que o pulsador remate cos rebotes.

O cddigo formato texto seria tan sinxelo:
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pinMode (2, INPUT) ;

et pmm e
pinMode (13, QUTPUT) ;

if (digitalRead(2)) {
digitalWrite(13,HIGH) ;

P —

N
"

Funcionara??...

Se o probas veras que non ten moita dificultade (revisa a saida polo monitor serie tamén),



Reto 1.6. Para a xornada a distancia, selector de luz.
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Xera un circuito e un pequeno programa que simulen
o funcionamento dun pulsador de luz, neste caso

ampliamos o reto 1.5 engadindo un lede vermello no
circuito. O lede verde alumara cando se pulse o pul-
sador, o vermello cando o pulsador esté liberado.

Desenvolve o proxecto en 123D Circuits e logo sobre
a tua placa Arduino.

Reto 1.7. Pulsador de luz
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Realiza un proxecto no gue, usando o USB, realices unha
comunicacion en serie co PC, amosando os valores analoxi-
cos que vai xerar o potencidmentro ao mover o mesmo.

Resolveo en 123D Circuits e posteriormente na tia placa.

Neste imos a engadir un elemento a maiores, o potenciometro (vamos, a rodifia de toda a vida
de subir e baixar o volume do televisor). Este elemento devolve valores entre 0 e 1024, polo que
xa non vale unha lectura dixital (0 ou 1) coma no caso do pulsador.

O circuito

Xa que os datos que devolve son especiais, usaremos entradas especiais do arduino, as
analdxicas que estan situadas na outra beira da placa. Neste caso no usaremos resistencias, tan
s6 o potenciometro coa montaxe que se indica (os potenciémetros que envia a conselleria tefien
unha disposicidn distinta, de tddolos xeitos o conector do centro serd ao igual que no noso
exemplo, o de datos).
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O cadigo

O cddigo non é moito mais complexo que o circuito, neste caso temos que destacar que se creou
unha nova variable chamada “pot” que non é mais que unha “caixifia” onde se garda o valor que
se le do potencidmetro. Despois enviamos via monitor serie ese valor ao ordenador para podelo
visualizar.

A variable pot e totalmente prescindible, en realidade usouse aqui para poder explicala nun
exercicio que tampouco é moi complexo.

Inicio Declarar variable GLOBAL [ = F )
L

Repetir Var (B3 = | Leer el pin analégico PINg Ilﬁ]

Imprimir por puerto serie con salto de linea || Var [{0%3
|

L_ES perar[ms] | jﬂw

A seguinte orde, indicalle a Arduino que envie mediante o porto USB a informacion que se lle
fixe a dereita.

Imprimir por puerto serie con salto de linea

No seguinte blogue, lemos datos por unha entrada analdxica, que xustamente se enviaran a
orde de arriba, e polo tanto comunicaranse por USB.



Leer el pin analdgico PIN# '

Na seguinte indicamos o nimero de porto no que lemos o valor:

]

Por ultimo xa amosamos dous bloques conxuntos, que o que faran e indicarlle ao robot que
agarde 1 segundo antes de ler o seguinte valor.

Funcionara??...

Agora tan s6 queda probalo, e podemos facelo de varios xeitos, por un lado podemos enviar o
programa directamente 4 placa dende o visualino..

:n: arduino:avruno - f COoM3 - o p

Monito
+r Subir + eniter

Outra opcidn e copiar o cédigo que xera o visualino e pegalo no simulador de 123Dcircuits (co
circuito montado, loxicamente)

Code Editor p Start Simulation [ Serial Monitor
+ +

L 4 27 cadigo P Iniciar simulacién  Exportacién  Compartir
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A derradeira serd a de pegar o cédigo de visualino no IDE de Arduino e enviar o programa a
placa... unha vez subido este, abrimos o monitor para ler os valores.

ON o

Para comprobar o funcionamento vira o potenciometro, (tamén o podes facer no simulador).



