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Lenguaje de programacion Arduino

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

void setup () {

}

void loop () {
1

link

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

Un programa de Arduino se denomina sketch o proyecto y tiene la extension .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 minima del programa, aqui es donde
debemos poner nuestras instrucciones para que el Arduino haga lo que queramos.

La placa méas usada es el Arduino Uno, aqui tenéis una descripcion de sus conexiones:
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Desde el mismo Aduino IDE se carga el programa en la placa Arduino, a través de la conexion USB del mismo.

Una vez hemos abierto o completado el sketch correspondiente, en el Arduino IDE comprobamos que hemos
seleccionado la placa Arduino que tenemos y el puerto al que esta conectada. Quizas necesitemos instalar algin driver
previamente para que nos aparezca listado el puer to al que esta conectado.

[Herramientas| Ayuda

Auto Formato Ctrl+T
Archivo de programa.

Reparar codificacion & Recargar.

Meonitor Serie Ctrl+Maydis+M
Serial Plotter Ctrl+Maydis+L

ESPE266 Sketch Data Upload
WiFil01 Firmware Updater

IPIaca: "Arduino/Genuino Uno” L
JPuerto: "COM3"

Obtén informacién de la placa

Programador: "AVRISP mkII" 3

Quemar Bootloader

Para cargar el programa pulsaremos sobre el bot-n de 06Subi

Archive Editar Programa

AccDecDemo

Tras compilar el programa, si todo va bien nos informara de que ha sido subido .

Empezamos!

Paco
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1. Nociones basicas:

El lenguaje de Arduino es sensible a maylsculas y minlsculas ¢ase sensitive), no es lo mismo
escribir valor que Valor o VALOR

Cada instruccion acaba con;

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

Las// sirven para afadir comentarios al programa. Lo que se escriba detras de las // en la linea es ignorado

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

Las funciones son piezas de cédigo que dejan un resultado en funcién de los parametros de entrada. Como parametros
podemos pasarles de tipo: byte, niUmeros enteros int, caracteres char, nimeros en coma flotante float u otro tipo de
datos y devolveran un resultado de un determinado tipo o ninguno ( void)

Data Types Size in |Can contain:
Bytes
boolean 1 true (1) or false (0)
ASCII character or signed value
char al between -128 and 127
unsigned char, byte, ASCII character or unsigned value
uint8_t 1 between 0 and 255
signed value between -32,768 and
int, short 2 32,767
unsigned int, word,
uintl6_t 2 unsigned value between 0 and 65,535
signed value between-2,147,483,648
long 4 and 2,147,483,647
unsigned long, unsigned value between 0 and
uint32_t 4 4,294,967,295
floating point value between -
3.4028235E+38 and 3.4028235E+38
(Note that double is the same as a
float, double 4 float on this platform.) link

Hay que definir las funciones y luego se pueden usar en nuestro cédigo. Para definirlas se indica el tipo de dato que
devolveran, el nombre de la funcion y entre () se ponen los nombres de los paranetros que les pasamos precedidos
con su tipo y separados por , luego entre {} se escriben las instrucciones que daran el resultado en funcién de los
parametros.

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

Las variables para almacenar resultados hay que definirlas con el tipo de datos previamente, si se usa una variable sin
haber definido su tipo dara error ya que no sabra que tipo de d atos guardar. Se define escribiendo el tipo su nombre
y; 0 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 funcién son variables locales que solo se utilizan en esa funcion, por lo que puede haber varias
variables con el mismo nombre pero cada una se tendra en cuenta solo en la funcién 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 solo hay que escribir su nombre.

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

1


https://cdn-learn.adafruit.com/assets/assets/000/031/818/medium800/learn_arduino_DataTypes.jpg?1460932589

#include se usa para incluir librerias. Son paquetes de funciones ya escritas que nos simplificaran escribir nuestro
cadigo.

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

v BareMinimum | Arduino 1.8.1 - + X
File Edit Sketch Tools Help

BareMinimum

void setup() {
/7 put your setup code here, to run once:
1
void Toop() {
/7 put your main code here, to run repeatedly:
1

"

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

Es la definicién 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 tension o pulsar el boton Reset. Nos sirve para las configuraciones iniciales.

loop() es el programa principal. Las instrucciones de esta funcion se ejecutaran y cuando finalice se volvera a ejecutar
desde el principio de la funcién unay otra vez sin parar.

El tipo de datos que devuelve es void, o sea no devuelven datos, y no tienen parametros para ejecutarlas.
La descripcion de las diferentes funciones, variables y estructuras del lenguaje Arduino los tenéis aqui:
https://www.arduino.cc/reference/en/

Para escribir el programa dentro de estas funciones cada maestrillo tiene su librillo, asi 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/

2. Ejemplo clasico: Blink

Blink | Arduino 1.5.7 - 8

Datei Bearbeiten Sketch Werkzeuge Hilfe

_

~

the setup function runs once when you press reset or power the board
wvoid setup() {
initialize digital pin 13 as an output.

pinMode (13, OUTPUT):

the loop function runs over and over again forever

woid loop()
digitalWrite (13, HIGH];I / turn the LE e tage leve
] wait for a
alWrite (13, LOW); turn the L t ltage LOW
delay (1000) ; / wait for T
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El Arduino tiene un LED en la placa que esta conectado al pin D13, se puede hacer que parpadee con este simple
programa.

En la funcién 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 funcion pinMode() que como pardmetros necesita el pin y el tipo que puede ser
salida (OUTPUT, entrada ( INPUT) o entrada con el pull -up activado (INPUT_PULLUPR

void setup() {
pinMode( 13, OUTPUT); /I define pin 13 como salida

}

En la funcion loop() o programa principal vamos a encender y luego apagar el LED con una pausa intermedia de un
segundo, una vez acabe como la funcionloop() volverd a empezar volverd a encenderse y apagarse con lo que
tendremos el efecto del LED que parpadea.

La funcion digitalWrite() coloca el pin indicado en el primer pardmetro (13, el LED de la placa) en el estado indicado
en el segundo parametro (HIGHpara encender el LED, o LOWpara apagarlo) . HIGH pone 5V en la salida y LOW pone
0V en la salida.

La funcién delay() hace una pausa de los milisegundos indicados como parametro. 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




3. Otro ejemplo simple

Aunqgue es matar moscas a cafionazos, para que veamos un poco mas del lenguaje Arduino vamos a encender el LED de
la placa Arduino cuando se pulse un botén y se apague cuando se sudte.

£ Button | Arduing 1.8.1
File Edit Sketch Toocls Help

burconPin = 2;
> ledPin = 13:
Farlables W

buttonState = 0

if (buttonSta

Arduino/Genuino Uno en COM32

link
Primero vamos a definir unas constantes para que sea el programa mas facil de leer y de poder cambiar luego los
valores.

El valor constante buttonPin sera el pin donde conectaremos el pulsador (D2)

El valor constante ledPin sera 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

También vamos a definir buttonState que es una variable global y la inicializamos a 0 que nos permitira almacenar el
valor leido del pin donde esté el pulsador.

Ensetup() mediante pinMode() le indicamos que el pin del LED es de salida (OUTPUY, y que el pin del pulsador es de
entrada (INPUT)

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

Enloop() vamos a usar la funcién digitalRead () que necesita como parametro el pin que ha de leer y devolvera el
estado (HIGHo LOW que almacenaremos en la variable buttonState .

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

El condicional if() necesita como parametro un valor légico cierto o falso (valor 0), si el valor es cierto  (no es cero) se
ejecutaran las instrucciones entre las {} que le siguen.

Opcionalmente si se quieren ejecutar algunas instrucciones en el caso de que el valor l6gico haya sido falso, se
afade else y en sus{} se ponen las instrucciones para el caso falso.

Para comparar buttonState con HIGH se usa el comparador l6gico ==que deja un valor cierto o falso para el if() segun
sean los valores iguales o no ( un error comun es poner = pero esto no es un operador logico sino uno de asignacion,
seria como el que habiamos usado para dar un valor inicial a la variable buttonState).

En caso de que la comparacién sea cierta ejecutamos digitalWrite() para encender el LED y sino (else) lo apagamos.
Aqui el video:

https://you
:" =Totl

tu.be/tCaiPQxt3vM
=

| o] | EE
ANREREEZEE T

=~

Si usamos el pulsador con una resistencia de pull-up (pulsador entre GND y D2 y resistencia entre D2 y 5V) la légica se
invierte por lo que la comparacion del estado del botén la tendriamos que hacer con LOW en lugar de con HIGH

En este Gltimo caso si nos queremos ahorrar la resistencia y los cables son cortos, podemos definir en pinMode() el
pulsador como INPUT_PULLUIRonN lo que se activara 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

4. Ejemplo simple para la maqueta. Luces obras

El efecto de luces de obras de carretera es facil 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 parametros. Atencion! en realidad son instrucciones por lo que estan separados por ;

El primer parametro es la inicializacion de la variable que lleva la cuenta al valor inicial, incluso podemos indicar el
tipo de dato si no la habiamos definido antes, asi serd una variable local. En el ejemplo la variable i sera 1 al empezar.

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



































































































































































































































































































































































































































































































