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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.

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
blogues especificos para Arduino donde podemos acceder a leer/escribir datos de los pines de
entrada/salida, acceder a informacion de sensores conectados, manejar actuadores, periféricos como la
pantalla LCD y muchas funcionalidades mas.

Programa de ejemplo generado automaticamente en modo “prueba’:

I Logica
[ contro Inicializar
I matematicas
[ Texto >_ | Enviar [ ¢ EYEPIIEINA) 9 | ) Salto de linea
| Vvariables
I Funciones
I Entrada/salida Bucle
[ Tiempo ' Escribir digital Pin (EXS CLED
I Puerto serie -
[ Biuetooth Esperar (i) | milisegundos
I sensores Escribir digital Pin (EIS
I Actuadores g
[ PantalaLcD Esperar [E1[]) | milisegundos
I Memoria
I Motor
Keypad
[ Rel

3.1 BLOQUES DE USO GENERAL
Los bloques de uso general nos permiten implementar funciones comunes en cualquier entorno o sistema
programable. Esto incluye funciones logicas, matematicas, condiciones, bucles, funciones de texto, etc.

3.1.1 LOGICA
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 Condicidn / decisién: Evalta una condicion légica, si se cumple realiza el bloque “hacer” si no se cumple
realiza el bloque “sino” (opcional)

e Evaluar condicion: Devuelve verdadero o falso segun si la condicion indicada se cumple entre los dos

operandos.
s = = Igual
2 # Distintos
< < Menorgue
< < Menoro igual que
Mayaor que

y =0 I

e Conjuncion/Disyuncion: Evalla dos expresiones logicas y devuelve verdadero o falso segun la funcion
l6gica seleccionada.

v
A"

Mayor o igual que

Y Se cumple si las
“and” dos operandos
son verdaderos
0 Se cumple si

o W “or”  alguno de los dos
operandos es
0] verdadero.
e Negacién: Permite negar (invertir) un valor l6gico de verdadero o falso.

e Constantes ldgicas: son valores booleanos indicando uno de los dos estados posibles
¥ verdadero

e

¥ On

On = Verdadero
Off Off = Falso
3.1.2 CONTROL

Las estructuras de control nos permiten realizar bucles e iteraciones.

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

repetir veces

hacer

¢ Repetir segln condicidn: Repite mientras o hasta que se cumpla una condicion.

repetir

e Contar: Realiza un bucle contando con un variable indice. Se define un valor de inicio, un 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 dea




3.1.3 MATEMATICAS
¢ Constante numérica: Permite especificar un valor numérico entero o decimal

E ST Pl N 3 1416

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

Namero entero sin signo 1 Trata el valor como tipo 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 EIR)

e Operaciones basicas:

S + Suma
- - Resta
x X Multiplicacién

% Poen
a & Potencia

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

cambiar or Aumenta la variable en +1
Pt P variable = variable + 1

: - - Disminuye la variable en -1
ETLE por variable = variable — 1
15

: . Aumenta la variable en +1.5
e por | €5 variable = variable + 1.5

e Funciones matemaéticas:

+ raiz cuadrada
absoluto

logie)
log(10}

redondear
3 redondear hacia arriba
redondear hacia abajo
sin
cos
tan
asin

acos

atan

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.

rapear of = o] - ofKEE = oI - o
e Limitar: Permite acotar el valor minimo y maximo.

limitar 1 entre y

e NUmero aleatorio: Genera un valor aleatorio entre los valores especificados.

entero aleatorio de a



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

3.1.4 TEXTO

Las funciones de texto son especialmente Utiles con la utilizacion 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 estética.

e Formatear nimero: Obtiene en forma de texto el valor de una variable o constante numérica en el
formato especificado.
HEX  Genera el texto con la representacion
hexadecimal del valor.
DEC Genera el texto con la representacion
decimal del valor.

BT e TR n HEX - BIN G'ene.ra el texto con la representacién
binaria del valor.

e Formatear niumero con decimales: Realiza la conversién de una variable o constante numérica a texto
igual que el bloque anterior pero pudiendo indicar el nimero de decimales a mostrar.

Formatear nimero W) LA decimales
v 0

1

(=2 T &0 TS S E R )

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

(@] crear texto con

e Longitud: Obtiene el nimero de caracteres del texto.
longitud de

e Comparacion de textos: Permite comparar dos cadenas de texto. El resultado es un valor légico de
verdadero o falso.
. ligual * [
< igual
empieza con

termina con

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

3.1.5 VARIABLES
Una variable es un hueco en la memoria donde el programa puede almacenar valores numéricos. El
sistema nos permiten asignarles un nombre simbdlico como por ejemplo “temperatura exterior”, “velocidad”,
“posicion servo 1”,"estado”,... para facilitar su uso.
Hay tres tipos de variables en ArduinoBlocks: numéricas, booleanas y de texto.



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

¥ variable

Renombrar |la variable...

Establecer REITIES = L Variable nueva...

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

Establecer =

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

= e varBool ~ B Off -

el varBool +

3.1.6 LISTAS
Las listas de datos nos permiten almacenar un listado de valores y acceder a ellos por su posicién en la
lista. Las listas pueden ser de tipo huméricas o de texto.
e Listas numéricas:

Podemos crear una lista asignandole un nombre a la lista y asignandole valores iniciales.
(] listaNum -~

Crear lista numérica

Para saber el nUmero de elementos que tenemos en una lista podemos usar el bloque:
Longitud de {EELR TR

En una lista podemos obtener el valor de una posicién (desde la 1 hasta el nimero de elementos en la
lista) con el bloque:

obtener elemento

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

establecer elemento = n

e Listas de textos:
Podemos crear una lista asignandole un nombre a la lista y asignandole valores iniciales.

()
Crear lista de textos

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

Longitud de

En una lista podemos obtener el valor de una posicion (desde la 1 hasta el nUmero de elementos en la
lista) con el bloque:

eI R obtener elemento



O cambiar el valor de un elemento indicando su posicién y el nuevo valor:
IESIC Gl c=tablecer clemento n = n

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

¢ Definicion de una funcion: La definicion consiste en crear el grupo donde podremos insertar el codigo de
bloques que forma la funcion. Debemos darle un nombre representativo que utilizaremos para llamar
a esa funcién y ejecutarla.

para Funcion sin valor de retorno.
La funcion ejecuta los blogues de su interior y
vuelve al punto de llamada.

v=l=0 funcion 2

Funcion con valor de retorno.
La funcion ejecuta los blogues de su interior y
devuelve devuelve un resultado.

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

nombre de entrada: (3 T

| nombre de entrada: £3

e mbre de entrada: [

para [iy=sLy con: x, y

e Llamada a una funcién: Permite llamar a la ejecucion de la funcién, se ejecutaran los bloques internos de
la funcién y al terminar se seguir& la ejecucion por donde se habia realizado la llamada a la funcién.

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

funcion 3 con:
Llamada a una funcién sin valor de retorno y
con 2 pardmetros

Llamada desde el bucle principal del programa:

| leer sensores

procesar datos

actuar

3.2 BLOQUES ARDUINO
En el siguiente apartado veremos los bloques relacionados con funciones propias de la placa Arduino.
Estos bloques nos permitiran 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.




3.2.1 ENTRADA/SALIDA
Las funciones de entrada/salida genéricas nos permiten leer o escribir en los pines digitales y analdgicos
de la placa Arduino.

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 '

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 0v)

Escribir digital Pin ON * |

Escribir digital Pin ') | I (KD

e Leer pin analdgico: Lee el valor de una entrada analogica.
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 [EVED

Leer analogica Pin n

¢ 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.

Escribir analégica (PWM) Pin Valor n

Escribir analégica (PWM) Pin | '§) | Valor n

e 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 [ON » RIENGEEEEEN 1000

3.2.2 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 ejecucién del programa) hasta seguir con la ejecucién del
siguiente bloque.

Esperar E[DD) milisegundos Milisegundos
Esperar j {01} microsegundos Microsegundos

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 transcurrido (milisegundos})
Tiempo transcurnido (microsegundos)



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

e Ejecutar cada: Bloque que implementa automaticamente la funcion de tareas explicada anteriormente.
IMPORTANTE: Este blogue no bloquea la ejecucion del programa

Ejecutar cada [REDINY) ms

3.2.3 PUERTO SERIE

La comunicacion via puerto serie es muy utilizada. Es una via de comunicacién 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 més compleja sirviendo de via de comunicacién 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 aplicacién de consola o terminal serie compatible con nuestro
sistema.

>_ Consola

ArduinoBlocks :: Consola serie

GEULEICHRE ORI Conectar  Desconectar | Limpiar

*  Enviar

e Iniciar: Configura la velocidad de la comunicacion 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.

y_ Iniciar Baudios EE0ED

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



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

entre 0y 255.

¢ ¢ 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.

s_ ¢Datos recibidos?

¢ Recibir texto: Lee una cadena de texto recibida por el puerto serie. Si se indica la opcidn “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.
s_ Recibir texto [ Hasta salto de linea
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