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Lenguaje de programación Arduino  

 
Un mini tutorial para programar el Arduino o por lo menos entender los listados.  

link 

 
El lenguaje de programación de  Arduino que se usa con el Arduino IDE es C++ aunque tiene algunas diferencias ya que 
deriva de Wiring y de avr -libc  

 
Un programa de Arduino se denomina sketch  o proyecto y tiene la extensión  .ino  

 
Importante : para que funcione el sketch, el nombre del fic hero debe estar en un directorio con el mismo nombre que 
el sketch.  

 
Cuando iniciamos el Arduino IDE nos aparece un sketch con la estructura mínima del programa, aquí es donde 
debemos poner nuestras instrucciones para que el Arduino haga lo que queramos. 

 
La placa más usada es el Arduino Uno, aquí tenéis una descripción de sus conexiones: 

 

link 
 
 

http://ctms1.com/forum/viewtopic.php?f=28&t=4263
https://www.arduino.cc/en/uploads/Main/foundations.svg
https://4.bp.blogspot.com/-Zz9m9Hj-sgs/WYtMWSEgaOI/AAAAAAAACRs/3aNyqdm1e9c-hg5RzvD8QuOU6p6DkEVyACPcBGAYYCw/s1600/placa_uno.png
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Desde el mismo Arduino IDE se carga el programa en la placa Arduino, a través de la conexión USB del mismo. 
 
Una vez hemos abierto o completado el sketch  correspondiente, e n el Arduino IDE comprobamos que hemos 
seleccionado la placa Arduino que tenemos y el puerto al que está conectada.  Quizás necesitemos instalar algún driver 
previamente para que nos aparezca listado el puer to al que está conectado.  
 

 
 
Para cargar el programa pulsaremos sobre el bot·n de ôSubirõ programa. 
 

 
 
Tras compilar el programa, s i todo va bien nos informará de que ha sido subido . 
 

 
 
 
Empezamos! 

 
Paco 
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1.  Nociones básicas: 

 
El lenguaje de Arduino es sensible a mayúsculas y minúsculas (case sensitive), no es lo mismo 
escribir  valor que Valor o VALOR 

 
Cada instrucción acaba con ;  

 
Las llaves { }  sirven para agrupar instrucciones en diferentes construcciones (funciones, condicionales, bucles, ...). 
Vigila que cada { tenga su } según la indentación (sangrado). En el Arduino IDE colocando el cursor junto a  } te indica 
cual es su { 

 
Las //  sirven para añadir comentarios al programa. Lo que se escriba detrás de las  //  en la línea es ignorado 

 
Si los comentarios son más largos de una línea se puede usar /*  al iniciar y  */  al finalizar el comentario, lo que este 
entre  /*  y */  será ignorado 

 
Las funciones son piezas de código que dejan un resultado en función de los parámetros de entrada. Como parámetros 
podemos pasarles de tipo: byte, números enteros int , caracteres  char, números en coma flotante  float  u otro tipo de 
datos y devolverán un resultado de un determinado tipo o ninguno ( void) 
 

 

link 
 

 
Hay que definir las funciones y luego se pueden usar en nuestro código. Para definirlas se indica el tipo de dato que 
devolverán, el nombre de la función y entre  () se ponen los nombres de los parámetros que les pasamos precedidos 
con su tipo y separados por ,  luego entre  {} se escriben las instrucciones que darán el resultado en función de los 
parámetros.  

 
Para usarlas como una instrucción más se escribe su nombre y entre () los parámetros que necesiten separados por ,  y 
se finaliza con ;  al ser ahora una instrucción.  

 
Las variables para almacenar resultados hay que definirlas con el tipo de datos previamente, si se usa una variable sin 
haber definido su tipo dará error ya que no sabrá que tipo de d atos guardar. Se define escribiendo el tipo su nombre 
y ;  o si se quiere inicializar con un valor: el tipo su nombre  = y el valor compatible con el tipo y para finalizar  ;  

 

Si se definen al principio, fuera de las funciones son variables globales que se pu eden usar en todo el programa. Si se 
definen dentro de una función son variables locales que solo se utilizan en esa función, por lo que puede haber varias 
variables con el mismo nombre pero cada una se tendrá en cuenta solo en la función en que ha sido de finida.  

 
Las constantes son como las variables pero su valor no puede ser cambiado se definen como las variable pero 
precedidas de const 

 
Para usar las variables y las constantes sólo hay que escribir su nombre. 

 
Las instrucciones que comienzan por # son directivas del compilador, no son instrucciones, por lo que no acaban en  ; 

 

https://cdn-learn.adafruit.com/assets/assets/000/031/818/medium800/learn_arduino_DataTypes.jpg?1460932589
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#include se usa para incluir librerías. Son paquetes de funciones ya escritas que nos simplificaran escribir nuestro 
código. 

 
#define  sustituirá en el programa cada ocurrencia del n ombre o caracteres escritos a continuación por los caracteres 
que siguen hasta el final de la línea. Aunque su valor es invariable no son como las constantes, hay otras directivas del 
compilador que pueden tratar con ellas.  

 

link 
 
 

Ahora podemos interpretar el sketch que aparece por defecto en el Arduino IDE.  

 
Es la definición de dos funciones setup() y loop()  que siempre han de estar presentes en todos los programas de 
Arduino.  

 
setup()  se ejecuta una sola vez al dar tensión o pulsar el botón Reset. Nos sirve para las configuraciones iniciales.  

 
loop()  es el programa principal. Las instrucciones de esta función se ejecutaran y cuando finalice se volverá a ejecutar 
desde el principio de la función una y otra vez sin parar.  

 
El tipo de datos que devuelve es void, o sea no devuelven datos, y no tienen parámetros para ejecutarlas.  

 
La descripción de las diferentes funciones, variables y estructuras del lenguaje Arduino los tenéis aquí:  

 
https://www.arduino.cc/reference/en/  

 
Para escribir el programa dentro de estas funciones cada maestrillo tiene su librillo, así que depende de la pericia y 
conocimiento de cada uno, veamos algunos ejemplos:  

https://startingelectronics.org/software/arduino/learn-to-program-course/01-program-structure-flow/arduino-sketch-structure.png
https://www.arduino.cc/reference/en/
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2.  Ejemplo clásico: Blink  

 
 

link ani 

 
El Arduino tiene un LED en la placa que está conectado al pin D13, se puede hacer que parpadee con este simple 
programa. 
 
En la función setup() que se ejecuta al iniciar vamos a configurar el pin 13 como salida digital para poder encender y 
apagar el LED, para ello usamos la función pinMode() que como parámetros necesita el pin y el  tipo que puede ser 
salida (OUTPUT), entrada ( INPUT) o entrada con el pull -up activado ( INPUT_PULLUP). 
 
void setup() {  

  pinMode( 13, OUTPUT);       // define pin 13 como salida  

}  

 
En la función loop()  o programa principal vamos a encender y luego apagar el LED con una pausa intermedia de un 
segundo, una vez acabe como la función loop()  volverá a empezar volverá a encenderse y apagarse con lo que 
tendremos el efecto del LED que parpadea.  
 
La función digitalWrite()  coloca el pin indicado en el primer parámetro  (13, el LED de la placa) en el estado indicado 
en el segundo parámetro (HIGH para encender el LED, o LOW para apagarlo) . HIGH pone 5V en la salida y LOW pone 
0V en la salida. 
 
La función delay()  hace una pausa de los milisegundos indicados como parámetro. 1000 ms = 1 segundo. 
 
void loop() {  

  digitalWrite(13, HIGH);   // enciende el LED (HIGH pone 5V en la salida)  

  delay(1000);              / / espera un segundo (1000ms)  

  digitalWrite(13, LOW);    // apaga el LED con LOW (pone 0V en la salida)  

  delay(10 00);              / / espera un segundo (1000ms)  

}  

https://media1.giphy.com/media/fOmL3JyPJq65i/source.gif
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3.  Otro ejemplo simple  

 
Aunque es matar moscas a cañonazos, para que veamos un poco más del lenguaje Arduino vamos a encender el LED de 
la placa Arduino cuando se pulse un botón y se apague cuando se suelte.  
 

link 
 
Primero vamos a definir unas constantes para que sea el programa mas fácil de leer y de poder cambiar luego los 
valores. 
El valor constante  buttonPin  será el pin donde conectaremos el pulsador (D2) 
El valor constante  ledPin será el pin donde conectamos el LED ( en este caso D13, el pin de la placa). 

https://i2.wp.com/www.makerspaces.com/wp-content/uploads/2017/02/19-button-sketch.png?resize=608%2C800&ssl=1
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También vamos a definir  buttonState  que es una variable global y la inicializamos a 0 que nos permitirá almacenar el 
valor leído del pin donde está el pulsador.  
 
En setup() mediante  pinMode() le indicamos que el pin del LED es de salida (OUTPUT), y que el pin del pulsador es de 
entrada ( INPUT) 

 
En este caso el pulsador lo conectamos entre 5V y la entrada D2, además le colocamos una resistencia de pull -down 
de 1K entre D2 y GND. 
Cuando pulsemos el botón tendemos en el pin 5V (estado  HIGH) y cuando no esté pulsado tendremos 0V (estado LOW).  

 
En loop()  vamos a usar la función digitalRead ()  que necesita como parámetro el pin que ha de leer y devolverá el 
estado (HIGH o LOW) que almacenaremos en la variable  buttonState . 

 
Para saber si encendemos el LED o lo apagamos usamos un condicional if ()  para comparar la variable con un estado 
determinado.  

 
El condicional if()  necesita como parámetro un valor lógico cierto o falso (valor 0), si el valor es cierto  (no es cero) se 
ejecutarán las instrucciones entre las  {} que le siguen. 
Opcionalmente si se quieren ejecutar algunas instrucciones en el caso de que el valor lógico haya sido falso, se 
añade else y en sus {} se ponen las instrucciones para el caso falso. 

 
Para comparar buttonState  con HIGH, se usa el comparador lógico == que deja un valor cierto o falso para el  if()  según 
sean los valores iguales o no ( un error común es poner = pero esto no es un operador lógico sino uno de asignación, 
sería como el que habíamos usado para dar un valor inicial a la variable  buttonState ). 

 
En caso de que la comparación sea cierta ejecutamos digitalWrite()  para encender el LED y sino (else) lo apagamos. 
 
Aquí el video:  
https://you tu.be/tCaiPQxt3vM  

link 
 
Si usamos el pulsador con una resistencia de pull-up (pulsador entre GND y D2, y resistencia entre D2 y 5V) la lógica se 
invierte por lo que la comparación del estado del botón la tendríamos que hacer con LOW, en lugar de con HIGH. 

 
En este último caso si nos queremos ahorrar la resistencia y los cables son cortos, podemos definir en pinMode() el 
pulsador como INPUT_PULLUP con lo que se activará la resistencia de pull -up interna del Arduino.  
 

https://youtu.be/tCaiPQxt3vM
https://i.ytimg.com/vi/tCaiPQxt3vM/hqdefault.jpg?sqp=-oaymwEZCNACELwBSFXyq4qpAwsIARUAAIhCGAFwAQ==&rs=AOn4CLDolC9oK-NwxO5EojMLCfBJOkMtCA
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4.  Ejemplo simple para la maqueta. Luces obras  

 
El efecto de luces de obras de carretera es fácil de recrear. Se tiene que ir encendiendo un  tiempo corto un LED y 
luego apagarlo para seguir haciendo lo mismo con el siguiente.  

 
Por ejemplo con 6 LED conectados a las salidas D2 a D7 
 

link 
 
En el programa vamos a usar un bucle para ir pasando de un pin a otro. Los bucles for()  se usan de la siguiente 
manera: 
 

link 
 
El bucle for()  necesita tres parámetros. Atención!  en realid ad son instrucciones por lo que están separados por ;   

 
El primer parámetro es la inicialización de la variable que lleva la cuenta al valor inicial, incluso podemos indicar el 
tipo de dato si no la habíamos definido antes, así será una variable local. En el ejemplo la variable  i será 1 al empezar. 

 
El segundo parámetro es una condición, mientras se cumpla se ejecutaran las instrucciones entre las  {}. En el ejemplo, 
mientras la variable  i sea menor o igual (<=) a 12. 
 


































































































































































































































































































































