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1.2 PLATAFORMA ARDUINOBLOCKS

ArduinoBlocks es una plataforma web online donde podemos programer
nuestra placa Arduino de forma visual sin necesidad de conocer el lenguaje T+ +
que utiliza Arduino IDE.

La programacién en ArduinoBlocks se realiza con bloques—3al estiio
Applnventor o Scratch. No tenemos que escribir lineas de cédi<o y 120 nos
permitira unir bloques incompatibles evitando asi posibles errores de simaxis.

La plataforma ArduinoBlocks ¢genera, compila y sube el programa a la placa
Arduino por medio de la conexién USB. Una vez subido el nrograrna, la placa
Arduino no necesitara de la conexion al PC para funcionar pudiendo alimentarla
con baterias o una fuente de alimentacién para que funcione de fGrina auténoma.

ArduinoBlocks actualmente funciona con todos los navesadores de Ultima
deneracién: Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera, Sarzii, efc

Registrandonos como usuarios de la platafarra -ArduinoBlocks podemos
aprovechar todas estas posibilidades:

Guardar tus proyectos-enia nube de ArduinoBlocks.
Afnadir informacién -al  prayecto: descripcién, componentes
utilizados, imagenes, ftc.

e Afadir archivos ‘edjunwos relacionados con el proyecto:
esquemas, fotos. archivos paraimpresion 3D, aplicaciones, etc.
Compartir proy2ctos. con el resto del mundo.

e Importar Oroyecs compartidos por otros usuarios.

Valorar y ccmentar proyectos

e  Programar directamente Arduino desde el propio navegador
(Con la eplicacién: ArduinoBlocks-Connector, ver apdo. 1.3)

e Utiizar 1a consola serie desde el propio navegador
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Guardar

ArduinoBlocks guarda automaticamente el proyecto cada rierto tiempo.
En caso de querer asegurarnos el guardado podemos puisar el potdn
“Guardar”.

También podemos crear un nuevo proyecto a partir ael actual nulsando la

opcién “Guardar como”. Automdticamente se abrird-ei nuevo proyecto
creado a partir del primero.

Az
-

Guardar como...

Barra de informacién

En la parte inferior derecha podemes ontencr la informacion de guardado
y algunos avisos que nos muestra |2 aplicacion.

Estructura de un nuevo nrayecto: Un proyecto Arduino tiene siempre
dos estructuras importantes en su interior, esto se ve reflejado
claramente al crearun nueve proyecto en ArduinoBlocks.

1. Bloque “iniciaiizar’ o “setup”:

El contenido de este blogue sélo se una vez
durante el inicio del microcontrolador de Arduino (o
si pulsamos el reset y la placa Arduino se reinicia).
Este bloque se utiliza para inicializar variables,
configurar sensores, actuadores o periféricos, etc.

2. Bloque “bucle” o “loop”:

El contenido de este  blogue se repite
indefinidamente. Dentro de este blogue afnadiremos
los blogues de nuestro programa con la funcionalidad

deseada.
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1.3 ARDUINOBLOCKS-CONNECTOR

ArduinoBlocks-Connector es una aplicacién nativa que hace de puente entre
la plataforma on-line ArduinoBlocks y el hardware Arduino.

La aplicacion ArduinoBlocks-Connector se encarda de recibir el cdcigo
generado por ArduinoBlocks, compilarlo y subirlo a la placa Arduino, sin esta
aplicacion ArduinoBlocks funciona pero no puede subir el programa a la placa
Arduino pues el navegador web no dispone de posibilidad de realizar ests
funciones por si sélo.

ArduinoBlocks-Connector esta disponible para los principaies sisiemas
operativos. Accede al darea de descargas de arduinoblocks.com aara-cotener la
dltima versién y mas informacion sobre el proceso de instalacién v centiguracién.

http://www.arduinoblocks.com/web/site/abccnnectar
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5.2 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.

3.2.1 LOGICA

Con estos bloques tenemos acceso a las funciones I6gicas necesarias para
implementar en nuestro programa de Arduino.

Las funciones I6gicas trabajan con valores o expresiones de “veidadero” o
“falso”

e Condicion / decisién: Evalia una condicién I6gice, si s cumple realiza el
bloque “hacer” si no se cumple realiza el bloque “sina” {orcional)

hacer
5IN0 Si

hacer

5IN0

«“[E7)» | Salto delinea

40



Angulo: Permite definir un valor de angulo en grados. Es un valor
numeérico tal cual, pero con la ventaja que permite definir el valor de una

forma visual viendo el dngulo graficamente.

Operaciones basicas:

Jcad

Ejemplo:

BN Resta

: ."-égl
@
2,

Suima

Multiplicacién

Divisiéon

el Swad resuliado * E

Potencia

SN

Q.

Cambiar variable: Aumenta o disiminuye el valor de una variable por el
valorindicado (si esun vaiorpositivo aumenta si es negativo disminuye)

o R
L x

por

variable ~ Ry

Funciones matematicas:

A raiz cuadrada -

44

Aumenta la variable en +1

variable = variable + 1

Disminuye la variable en -1
variable =

variable - 1

Aumenta la variableen +1.5

1.5

variable = variable + 1.5

¥ raiz cuadrada
absoluto
log(e)
log(10)
redondear




5.2.5 VARIABLES

Una variable es un hueco en la memoria donde el programa puede almacenar
valores numéricos. El sistema nos permiten asignarles un nombre simbdlico coms

3y {1

por ejemplo “temperatura exterior’, “velocidad”, “posicién servo 1”,... para faciltar

Su uso.
Las variables internamente usan un valor decimal de 32 bits (4 bytes) que permiie
almacenar valores en el rango: -3.4028235E+38 a 3.4028235E+38

e Establecer variable: Permite fijar el valor de una variabla,-es decir,
guardar un valor en el hueco de memoria al que hace referencia la
variable.

< wvanqblz

establecer 3

Renontbrar la variable. ..

YWaraole nueva...

Ejemplo:
establecer (ZIED a
e =l radio v | a
establecer a |

.. . A .

~ !
\exto con | , ” Salto de linea

5.2.6 FUNCIQWES

Las funcicnez permiten agrupar bloques de cédigo. Esto es Util cuando un
bloque de <(digc se repite en varias partes del programa y asi evitamos escribirlo
varias veces ¢ cuando queremos dividir el cédigo de nuestro programa en bloques
funcicnales para realizar un programa mas entendible.

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

Inicializar

s_ Iniciar Baudios EIEELED

N

Enviar; Escribe un valor de texto o el valor de una variable en el‘puerto
serie. La opcion “Salto de linea” permite afadir o no un-ietorns de carro al

final del envio para bajar de linea.

s_  Enviar - ¥ Salto d N
JAN

Ejemplo:

Hola munco L

aX

ArduinoBlocks :: Consoia serie

Limpiar

Hola mundr

Enviar byte: Envia un valor numérico como un byte (8 bits). Por tanto el
valer debe estar comprendido entre Oy 255.

Ejemplo: Enviar byte con valor 64

Enviar byte | '_E] s_  Enviar byte
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e Sensor pulsador/pulsador tactil: Botdn para interactuar de forma tactil.

Tipo: Digital Pin: 2-13 Valor: 0/1 (F/V, Off/On)

Pulsador .r %

Pulsador tactil

Dependiendo de la conexidn que hagamos del pulsado’, o en-caso de utilizar
mdédulos de pulsador de diferentes fabricantes, la légica ce fiincionamiento del
pulsador puede ser diferente:

Conexion: Conexion:
sin presionar “off” / presionado: “on” sin'presianar “on”/ presionado: “off”

(&) si Pulsador .J. Pin

e hacer 'LEsrl:ribirdi.gital 13 - JON - |
sino uzscribir digital Pin [EEIED

sino

Alzuno mdéuaulos de pulsador internamente trabajan de forma inversa
por su conexidriinterna. En ese caso el pulsador siempre esta dado una sefial “On”
y cuando o -nulsamos denera la sefial “Off”. En ese caso podemos invertir la
condicion-nara detectar cuando esta pulsado:

® .Sensor de movimiento (PIR): Se activa cuando detecta movimiento a su

alrededor, a partir de un tiempo sin deteccién el sensor vuelve a
desactivarse.

Tipo: Digital Pin: 2-13 Valor: 0/1 (F/V, Off/On)
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Ejemplo: Activacion del led enel nin-1.5 cuando se detecta
un objeto entre 40 u Q0 <m de distancia

[Trgger] E25M [Echo] EXE

distancia * J = - I 80

Sensor receptar de infrarrojos: Permite decodificar los protocolos de
sefales de puicss infrarrojos utilizados por los mandos a distancia.

Protocolos. detectados: RC5, RC6, NEC, SONY, PANASONICIVC,
SAMSIZNG, WHYNTER, AIWA, LG, SANYO, MITSUBISHI, DENON.

Tipo. Datos
Qi 11
V'alor: cédigo recibido / O = ningun cddigo detectado.

Receptor de IR
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Ejemplo: Aumento progresivo de la intensidad delled:

contar con @@ desde [ hasta FED| dea ©D

hacer | | e intensidad (PWM) % Pin EXB Valo
&

4

Esperar [E[1) | milisegundos

Led RGB: Controla un led RGB. Define  un —<olor calculando
automaticamente los valores de cada componente R, y B para definir el
color.

Tipo: PWM
Pin R/G/B: 3,5,6,9,10,11
Valor: Color
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5.3.10 KEYPAD

El teclado o “keypad” nos permite de una forma sencilla afadir un pequefio
teclado numérico a nuestro proyecto. Se basa en una botonera conectada de
forma matricial por filas y columnas. ArduinoBlocks gestiona automaticamente ia
deteccién de filas y columnas activadas para detectar la tecla pulsada.

FILAS COLUMNAS
123001 1234 wr

e Configuracion del keypad: define los pines d2 conexién para las filas y
columnas del keypad.

Keypad .  Fila-i Fila-2 Fila-3 I ?i‘ni'% 3'Col-1 GEB Col-2 Col-3 EXD

e Tecla pulsada: obtiene la tecla pulsade @ctualmente en el keypad.

Keypad Tecla pulsada ‘ I*ieyrpad

Ejemplo: Deteccion de las tecias ‘1’ y ‘#’
Inicializar
Keypad

2 hd EXED Keypad

Enviar | ¢ [EETEexd 2  F) Salto de linea
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4 PROYECTOS

A continuacion se detallan 25 proyectos desarrollados en ArduinoBlocks con
esquemas y programas de blogues.

La funcionalidad de cada proyecto estd bastante simplificada. El otjetivo €s
mostrar las posibilidades de la plataforma con aplicaciones reales sencilias.

En la web de ArduinoBlocks podemos buscar proyectos realizados por otros
usuarios (proyectos compartidos) que nos sirvan también como inspiracion o
punto de partida para nuestros propios proyectos.

Listado de proyectos resueltos:

PO1.-Secuenciador deluces
PO2.-Simulacién amanecer y anochecer
PO3.-Lampara con regulacién manual
P0O4.-Semdforo

PO5.-Timbre

P0O6.-Control inteligente deiluminacién
PO7.-Encendido automatico por rmoviiniento
P08.-Contador manual
P09.-Cronémetro

P10.-Fotometro

P11.-lluminacidn crepuscular
P12.-Encendido y anazado con palmada
P13.-Termémetro

P14.-Termostaio

P15.-Medidor de distancia
P16.-Riego-zutomstico

P17.-Lampzra mutticolor con control IR
P18.-Piano con teclado

P19.-52nz0r de aparcamiento
P20.-Central pan/tilt con joystick
P21.-Control deun led desde PC
P22.-Control derelés porBluetooth
r+23.-Estacién meteoroldgica
Pz4.-Control deled porvoz
D25.-Control domético
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P02 - SIMULACION DE AMANECER Y ANOCHECER

Con este proyecto vamos a simular el ciclo solar de anochecer y amanacer
donde la luz disminuye o aumenta progresivamente de forma suave.
Aplicaciones de ejemplo:
-Belén Navidefio con simulacién de dia/noche
-Aviario para cria de aves

Material necesario:
= Ixled
= ] xresistencia de 220 Q.

= Placa de prototipos, cables de interconexidn.

Cnnexiones:
Led = Pin ~9

amanecer
-
Escribir analogica (PWM) PinRl Valor | e
milissgundos
Esperar  EI[:) milissgundos
ancchacer BT intensidac 3 hasta ) dea &)

= —
hacer srbir analogica (P ) Ping:] Valor ! B

Egpemr E53 milissgundos

milisegundos
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P12 - ENCENDIDO / APAGADO CON PALMADA

Este montaje nos permitira sorprender a nuestros invitados en casa. Con un
sonido intenso como el de una palmada podemos encender y apagar |z luz de
nuestra habitacién.

Este sencillo sistema nos permite controlar la luz sin moverncs cel sofa.
Como habras comprobado no sélo sirve una palmada, cualquier sonido que supere
el umbral configurado activara el sistema (la palmada nunca falla}.

Material necesario:
= 1 x médulo de sensor de sonido
= 1 x potenciémetro rotativo 10kQ

= ]1xled
= ] xresistencia 220Q

= 1 x mddulo de relé
= Placa de prototipos, cables de inter-onexién

Conexiones:

Sensor de sonido = Pin AO
Potencidmetro = Pin Al
Led=Pin 6

Relé = Pin7

FriE TREAn B2 T+ 4
O EE e R E W

NN N NN
EaESNEENREELTE S D]
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