BLOQUE 3

Introducion.

Para u derradeiro dia, deixamos un par de cousifias, Este conxunto de retos, pretenden
familiarizarnos cos elementos que vimos o primeiro dia (saidas dixitais, programacion en
visualino, lecturas analdxicas e comunicacion serie.

Neste novo bloque de retos repetiremos conceptos vistos no anterior e introduciremos uns
novos:

- Pulsadores
- LCD
- Ultrasons

Reto guiado 3.1. O LCD
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Realiza 2 montaxe dun circuito que emita a seguinte men-
saxe a través dun monitor LCD:

“Curso Arduino CFR Lugo”.

Resolveo en THINKERCAD ou na tiaa placa.




O circuito |

O dificil deste reto é a montaxe do
circuito, neste caso o LCD precisarad de
moitas conexiéns para que consigamos
que amose un determinado contido. E
por iso que o circuito o amosaremos a
pasos...

O primeiro paso serd alimentar o LCD
mediante as conexidons a GND e 5v, date
de conta que leva duas alimentacidns,
unha para a luz de fondo e outra para os
cadros dos numeros. Unha das lifias GND
precisard unha resistencia de 330Q (o
ideal seria algo menor, pero
apafaremos...), de tédolos xeitos podes
atopar manuais nas que non a usan, brillando mais o LCD pero acortando a sua vida.
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Por outro lado montaremos un potenciémetro que tamén o conectaremos a GND e 5V. De
Momento non conectaremos a saida do valor de lectura do potenciémetro a ningures... deberia
qguedar algo coma a imaxe do lado.

Podes probar a montaxe conectado a placa Arduino 6 ordenador ou ben a unha pila, se xiras o
potenciometro veras que este fai aparecer ou non os cadros onde irian as letras, como podes
ver o potencidmetro controlard o
contraste.

O circuito Il

Xa temos o sistema medio montado, tan s6
faltaria enviarlle a informacién a amosar o
LCD, para iso imos tirar unhas conexions
dende a nosa placa contra os pins da
pantalla, as conexions que faltan serian as
seguintes.
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O cédigo

As conexidns de pines que elaboramos estan acorde ao bloque que usa visualino, en cambio se
usamos o ide de arduino, os exemplos que trae non coinciden os pines cos que indica o visualino,
polo que terias que modificar os pines do LCD:

O cddigo correspondente tamén sera sinxelo de seguir:

#incluode <Wire.h>
#include <LiguidCrystal.h>

Global variables

LiguidCrystal led(ll, 12, 3, 4, 5, €):
Function declaration

wvoid setup ()
{

lcd.begin (16, 2Z);
lcd.clear():

wvoid loop()
1{
lcd.setCursor (0,0) ;
led.print ("Curso de Arduino®);
lcd.setCursor(0,1):
lcd.print ("CFR Lugo™):

Funcionara??...

Podes facer a simulacion
tamén no TINKERCAD, proba
a axustar o potenciémetro
para definir o contraste

correctamente. P\
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Reto guiado 3.2. Sensor ultrasons
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Modifica o reto anterior, ampliao conectado un sensor de
disntacia n a zona libre da protoboard. Amosa os valores do
sensor a través do menitor LCD.

Resolveo en THINKERCAD ou na tiaa placa.

Seguiremos traballando co circuito anterior pero imos a engadir o sensor de ultrasons.
O circuito

Neste caso non temos usaremos o compoiente de ultrasons de 4 pines (date de conta que hai
un de 3, pero no kit da xunta ven o de 4). O circuito poderia quedar asi:
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Date de conta que, no TINKERCAD quedarad asi ben presentado, pero montado fisicamente non
ten moito sentido a posicion do sensor ultrasénico, sen dubida serd mellor darlle a volta e
prestar atencidn @ nova ubicacidn do cableado.

O cadigo

O cddigo xérao o visualino utilizando os bloques ZUM

LCD (2x16)

LCD Pins €D 6

Loop | LCD: print BAT - Ultrasonic Sensor

ECHO PIN# [ E)
TRIGGER PIN# [ £}
Set text position? [
row | (@

column | (1)

#include <Wire.h>
#include <LiquidCrystal.h>

Fikahd Glokal wariables ek f
LiguidCrystal led(11, 12, 3, 4, 3, &);

[k Function declaration ke f

/ /bgBAT

long TP_init (int trigger pin, int echo_pin);
long Distance (int trigger pin, int echo pin);

e
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void setup()

3

14 lcd.begin(le, 2);
15| led.clear();

[y
[

149 pinMode( 8 , INPUT );

21 pinMode( & , OUTPUT );

26| void loop()

27| {

28 led.zetCurscr (0,0);

24 led.print (Distance(%,8));

31 }

33| [feww Function definition ke f

34| //bgBRT

353 long TP_init(int trigger pin, int echo pin)
36| {



37 digitalWrite(trigger pin, LOW);

38 delayMicroseconds(2);

3t digitalWrite(trigger pin, HIGH);

40 delayMicroseconds (10);

41 digitalWrite(trigger pin, LOW);

42 long microseconds = pulseIn{echo pin ,HIGH);
43 return microseconds;

ong Distance(int trigger pin, int echo_pin)
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4 long microseconds = TP_init{trigger pin, echo pin);
48 long distance;

T distance = microseconds/29/2;

0 if {distance == 0}{

distance = GE&;

[

return distance;

}
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Reto guiado 3.3. Blink led con Scratch na Raspberry
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Utilizando a linguaxe Scratch e os portos de comunicacion
GPIO, realiza a programacion da placa Raspberry de xeito
que fagamos o mesmo gue no reto 1.1 (blink led) pero
dende a propia placa.

Neste caso usaremos a Raspberry para conseguir o mesmo que fixemos co arduino. Neste caso
imos seguir o curso da web https://www.programoergosum.com/cursos-online/raspberry-pi/

Usaremos os pines GPIO, que podemos ver a continuacion:
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Existen 2 xeitos de numerar os pins da Raspberry Pi, en modo GPIO ou en modo BCM.
Nomenclatura GPIO e BCM

40]GP10 21 JsPI1 SCLK]

O cédigo:

Neste caso usaremos os controis de scratch, o inicio do programa faremos que sexa ao clicar
sobre a bandeira verde.

Lembra que para ter os bloques de GPIO teremos que engadir os bloques na opcién “More
Blocks”

@ %0
Scratch 2

Edit v & + 2k

Scripts

O circuito:



O circuito e realmente sinxelo, tan sé teremos que conectar o pin de saida ao GPIO 4 (ou o0 7 na

nomenclatura BCM), e realizar a montaxe.
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