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RESUMEN

La articulacion con la educacién media es uno de los aspectos mas importantes,
hoy por hoy, para diferentes instituciones de educacion superior, sobre todo para
realizar el proceso de captacion del interés de los potenciales estudiantes en la

vinculacion de carreras profesionales de su afinidad.

Por lo tanto es meritorio que los estudiantes de los colegios distritales puedan
tener contacto con la electrénica y los sistemas de informacion como ejes
tematicos de vanguardia ocupacional. Este proyecto por lo tanto se encuentra
enfocado a brindar la orientacion necesaria para estos potenciales estudiantes en

el proceso de eleccién de estos topicos afines.

Se ha identificado la placa Arduino, como base fundamental para la ensefianza de
la electrénica y los sistemas de informacién para los estudiantes de la media
vocacional. Es, por lo tanto la principal finalidad de este proyecto de investigacion
la consecucion de talleres escolares de iniciacion a la electronica, programacion
en sistemas y microcontroladores con Arduino en los colegios del Centro-Historico
de Barranquilla, como apoyo a la adquisicién de estos conocimientos por parte de
los estudiantes y acercamiento con estos en el proceso de eleccion de una carrera

profesional a cursar.
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ABSTRACT

The articulation with secondary education is one of the most important today, for
various institutions of higher education, especially for the process of capturing the

interest of potential students in linking the careers of their affinity.

Therefore it is commendable that students in district schools have contact with the
electronics and information systems as leading occupational themes. This project
is therefore focused on providing guidance to these potential students in the

process of choosing these related topics.

It has identified the Arduino board, as the foundation for the teaching of electronics
and information systems for vocational students in the average. It is therefore the
main purpose of this research project the achievement of school workshops
introduction to electronics, programming systems and microcontrollers with Arduino
in schools of the Central Historical District of Barranquilla, to support the
acquisition of this knowledge by students and approach these in the process of

choosing a career to pursue.
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1. INTRODUCCION

1.1 INTRODUCCION

Arduino es una plataforma de desarrollo en computacién fisica de codigo abierto,
que consta de una placa con un sencillo microcontrolador y un entorno
colaborativo para desarrollar software que controle esta placa. Arduino es un
dispositivo que conecta el mundo fisico con el mundo virtual, o el mundo analdgico

con el digital*.

Arduino puede tomar informacion del entorno a través de sus pines de entrada de
toda una gama de sensores y puede afectar aquello que le rodea controlando
luces, motores y otros actuadores. El microcontrolador en la placa Arduino se
programa mediante el lenguaje de programacion Arduino (basado en Wiring) y el
entorno de desarrollo Arduino (basado en Processing). Los proyectos hechos con
Arduino pueden ejecutarse sin necesidad de conectar a un ordenador, si bien
tienen la posibilidad de hacerlo y comunicar con diferentes tipos de software (p.ej.
Flash, Processing, MaxMSP)?.

La placa arduino es un elemento que se ajusta a nuestro presupuesto, trabaja con
software libre y por lo tanto se crean proyectos sin licencia, posee una alta
documentacion en el medio virtual para su uso, sus aplicaciones son muchas y es
muy util a la hora de aprender acerca de electronica y programacion rapida vy

sencilla.

* Tomado de http://www.fosforescente.cl/?p=590
* Tomado de http://www.arduino.cc/es/
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David Cuartielles®, ingeniero electronico y docente de la Universidad de Malmo,
Suecia y Massimo Banzi*, disefiador y desarrollador Web, son los creadores del

proyecto Arduino.

Su idea surge de la necesidad de reducir el costo de implementar este tipo de
plataformas, y hacerlo accesible tanto a estudiantes como a personas que

quisieran experimentar en este tipo de ambientes®.

“El hardware abierto significa tener la posibilidad de mirar lo que hay dentro de las
cosas, que eso sea éticamente correcto, y que permita mejorar la educacion.
Educar en como funcionan las cosas...El hardware, aunque sea libre, no puede
ser gratuito, es fisico y cuesta dinero, lo que hicimos fue buscar el precio justo.

Arduino no fabrica nada, disefia y mantiene un sitio web”: David Cuartielles.

3 Tomado de
http://www.elpais.com/articulo/ocio/David/Cuartielles/creador/debe/convertirse/cientifico/elpportec/20060
928elpciboci_1/Tes

*Tomado de http://www.massimobanzi.com/about/

> Tomado de http://www.fosforescente.cl/?p=590
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1.2 ANTECEDENTES GENERALES

Software libre® es aquel software, producto o desarrollo a medida, que se
distribuye bajo una licencia, segun la cual el autor cede una serie de libertades
basicas al usuario en el marco de un acuerdo de concesion. Estas libertades de
los usuarios del software recogidas en la filosofia de la Fundacién para el Software
Libre (Free Software Fundation) son: La libertad de usar el programa con cualquier
propésito; la libertad de estudiar como funciona el programa y adaptarlo a sus
necesidades; la libertad de distribuir copias; y la libertad de mejorar el programa y
hacer publicas las mejoras a los demas, de forma que toda la comunidad se

beneficie.

En la época de los anos 60 el software no era considerado un producto sino un
afiadido que los vendedores de los grandes computadores.

En los afos 70 el software empezd a cobrar mas relevancia y las companias
fabricantes de computadoras obligaron a los usuarios a aceptar software con

licencias restrictivas, es decir, al que no se le podia realizar ninguna modificacion.

Richard Stallman inicia un Proyecto GNU en 1983 con el objetivo de crear un
sistema operativo completamente libre, y afio mas tarde, funda la Free Software

Fundation.

Arduino nacié en el Instituto Italiano de Disefio Interactivo Ivrea, una escuela
donde los estudiantes centraban sus experimentos en la interaccion con

dispositivos, muchos de ellos basados en microcontroladores.

® Tomado de La produccidn de contenidos web -José Angel Martinez Usero y Pablo Lara Navarra
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Arduino surge de una necesidad, la de contar con un dispositivo para utilizar en
clase, que fuera de bajo coste, que funcionase bajo cualquier sistema operativo y
que contase con documentacion adaptada a gente que quisiera empezar de cero.

En el afio 2005, en Ivrea coincidieron todos los actores de esta historia. Asi lo
cuenta el profesor Massimo Banzi: “Cuando estaba trabajando en esto conoci a
David Cuartelles y comenzé a echarme una mano con el proyecto...Hicimos juntos
el primer hardware de Arduino, luego vino David Mellis, un estudiante mio, que se
unio para escribir el software, luego Tom lgde entr6 como consejero y Gianluca
Martino que era el que producia las placas. Asi se formo el equipo, afiadiendo

gente segun sus habilidades”.

Arduino se implementd, no obstante, sobre los cimientos de Wiring. En Ivrea
también daba clases Casey Reas, uno de los fundadores de la plataforma de
programacion Processing. Banzi pensdé en como hacer un Processing para
hardware. Comenzd, entonces, a trabajar con un estudiante suyo, que habia
hecho una tesis sobre el tema, Hernando Barragan. “Después de
que Hernando hiciera Wiring pensamos en como hacer toda la plataforma mas
simple, mas barata y sencilla de usar. Se comenzo6 a reimplementar todo como un

proyecto open source para que todo el mundo pudiera venir y ayudar, contribuir”.

7 Tomado de http://www.sorayapaniagua.com/2011/03/14/arduino-la-revolucion-silenciosa-del-hardware-
libre/
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1.3 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En la actualidad las instituciones educativas no cuentan con un area de
“‘computo” que posea herramientas y/o dispositivos tecnolégicos actuales, entre
ellos la placa Arduino; tampoco cuentan con docentes capacitados en estas
nuevas plataformas tecnologicas para poder envolver a los estudiantes con los

sistemas y la electronica.

Segun lo anteriormente dicho se ha notado que este proceso de comunicacion
entre docente - estudiante y tecnologia debe ser apoyado en herramientas
tecnolégicas con el fin de ir a la vanguardia e involucrar a las personas en el

mundo de la tecnologia.
Por esta razon este trabajo de grado se muestra como una oportunidad de dar

solucion y de esta manera respaldar y apoyar a los docentes y estudiantes en

temas de tecnologia.
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1.4 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Cual es la forma mas facil de poder capacitar a escolares en Electrénica,

Sistemas y Microcontroladores?
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1.5 OBJETIVOS

1.5.1. Objetivo General

Crear e implementar talleres escolares de iniciacion a la electrénica, programacion
en sistemas y microcontroladores con Arduino en los colegios Distritales del

Centro-Histoérico de Barranquilla.

1.5.2. Objetivos Especificos

v' Analizar el estado actual de la ensefanza de electrénica, programacion en
sistemas y microcontroladores en los colegios distritales del centro histérico
de Barranquilla.

v Disefar talleres amigables para la ensefianza de arduino en los colegios
distritales del centro histérico de barranquilla.

v' Disefiar cartillas de aprendizaje para la ensefianza de arduino en los
colegios distritales del centro historico de barranquilla.

v" Implementar talleres de aprendizaje de arduino en los colegios distritales
del centro historico de barranquilla.
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1.6 CONTRIBUCIONES DEL PROYECTO DE GRADO

Este proyecto busca forjar a estudiantes y aprendices a asumir una nueva
perspectiva acerca de la electronica, los sistemas y los microcontroladores con

Arduino, a tal punto que ansien su utilizacién, manejo y aplicacién en la vida diaria.

1.7 ORGANIZACION DEL PROYECTO DE GRADO

El siguiente proyecto se ha dividido en tres capitulos principales:

Capitulo 1: Este capitulo es la introduccion y proporciona la informaciéon general

del proyecto incluyendo los objetivos.

Capitulo 2: Este capitulo es el estado del arte.

Capitulo 3: Este capitulo es la solucién y desarrollo de los talleres de Arduino.
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2. ESTADO DEL ARTE

2.1 TECNOLOGIA EDUCATIVA

Cuando escuchamos la palabra tecnologia enseguida nos llega a la mente todo lo
gue tenga que ver con un computador; no sabiendo que también se refiere a
cualquier proceso a traveés del cual un ser humano disefla una herramienta o
maquina para aumentar su control y su comprensién del entorno material. Las
maquinas tecnolégicas mas sencillas que utilizamos a diario son: la televisién, la
radio y el celular, pero hoy dia también son avances tecnologicos el video, la
television interactiva, el Internet, videojuegos y el sistema de videoconferencias,

entre otros.

El termino tecnologia® proviene de las palabras griegas tecné que significa ‘arte’ u
‘oficio’, y logos que significa 'conocimiento’ o 'ciencia’; por tanto, la tecnologia es el

conocimiento o ciencia de los oficios.

Cuando decimos que algo es educativo corresponde a tener la capacidad de

transmitir conocimiento, ya sea la escuela o cualquier maquina.

Teniendo en cuenta lo anterior la tecnologia educativa es una combinacién de
maquinas, electronica, sistemas y métodos de ensefanza disefiados para
satisfacer y/o entretener las necesidades de una sociedad, mas que todo, la

comunidad de jovenes y nifios que en este momento se considera cambiante.

Es muy importante que la tecnologia este de la mano con la educacién, para asi

poderla implementar con sensatez y se rescaten aportes positivos.

¢ Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/Tecnologia
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La tecnologia educativa se debe constituir como una herramienta que busque
fomentar las habilidades de los estudiantes, tanto asi que la forma en que trabajen

y piensen sea innovadora.

Algunas de las aplicaciones de la tecnologia mas utilizados por estudiante-docente

son las video-conferencias, aulas virtuales, correos electronicos, entre otras.

Uno de los sistemas creados por la tecnhologia que mas impacto ha tenido sobre
nuestra sociedad a nivel global es el Internet, este medio tecnologico permite la
comunicacién de personas entre diferentes lugares del mundo; entonces podemos

decir que la tecnologia educativa es importante porque avanza la comunicacion.

Muchas personas estan en “contra” de la tecnologia cuando se trata de la
educacién de sus hijos, ya que esta acabando con la busqueda de un tema en un
libro o porque la funciéon del maestro no se ve cuando suben una tarea por el aula
virtual o la envian por correo electronico, por el contrario, sus funciones son aun
mas complejas, su destino ahora es ensefiar a través de una herramienta
tecnolégica. Ademas, para lograr las metas educativas, siempre debe estar

presente el toque humano.

Aunque también es cierto que los estudiantes no deben convertirse en esclavos de
la tecnologia, por el contrario ésta debe estar al servicio de ellos como una

herramienta que pueda controlar para facilitar su estilo de vida.

Cada vez que hay una herramienta o maquina tecnoldgica nueva los docentes y
estudiantes tendran algo nuevo que aprender, no sera facil, pero no deben haber

dudas de que lograran alcanzar el propdsito.

Las posibilidades que brindan las nuevas tecnologias como herramienta didactica,
son de sin igual importancia y es necesario aprovechar todas sus potencialidades

para formar seres humanos mas justos, mas capaces, mas cooperativos.
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Es determinante afirmar que lo importante no es la tecnologia como tal, sino lo que
las figuras formadoras, los docentes, y las figuras aprendices, los estudiantes,
puedan hacer de la herramienta tecnoldgica, para transmitir a la humanidad algo

positivo.
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2.2 TRABAJOS REALIZADOS CON ARDUINO

Gracias al interés de algunas personas hacia placa arduino y el querer mostrar sus
invenciones a la humanidad, en la web encontramos gran cantidad de trabajos que
son interesantes y ademas son compartidos a tal punto que encontramos los

tutoriales con las herramientas que utilizaron y como es el proceso para recrearlo.

Algunos de estos proyectos son:

- _
| Proyectos Realizados con Arduino Autor del proyecto m

\l Arpa laser Stephen Hobley \l
\ Fotografias de alta velocidad Sergio Vilches (Espafia) |
\l Mi robot, Makey Kris Magri \l
| Micréfono Alcoholimetro OpenLab Eyebeam \

Sefales en una chaqueta de ciclismo Leah Buechley \
]

Tabla 1. Proyectos realizados con Arduino

2.21 Arpalaser

Hay diversidad de arpas laser, la que se describe a continuacion es llamada
Arpa R simple® fue disefiada mas recientemente a base de punteros laser.

% Tomado de http://makeprojects.com/Project/Laser-Harp/690/1
31


http://makeprojects.com/Project/Laser-Harp/690/1

Figura 1. Partes del arpa laser® |
El arpa trabaja para el controlador MIDI, por lo que no hace el sonido
mismo, pero si el flujo de datos MIDI para conducir un sintetizador de audio.
Cada rayo golpea a una célula fotoeléctrica, y cuando interrumpe la mano
del que toca, el sensor le pide un microcontrolador Arduino para enviar el
MIDI "Note On" y dependiendo del rayo el sonido es diferente.

Figura 2. Arpa laser"

* Tomado de http://makeprojects.com/Project/Laser-Harp/690/1

* Tomado de http://makeprojects.com/Project/Laser-Harp/690/1
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2.2.2 Fotografias de alta velocidad

Las fotografias de alta velocidad'? es un proyecto que se logra usando un
laser y un sensor para crear un cable de disparo electronico, el cual utiliza

el Arduino para capturar imagenes de alta velocidad. Como por ejemplo las

salpicaduras de gotas de agua.

e

Figura 3. Camara Antigua'

2.2.3 Mirobot, Makey

Makey** es un robot auténomo que ha sido programado para seguir objetos
a su alrededor y evitar obstaculos, el control se hizo a partir del

microcontrolador de arduino.

* Tomado de http://hacknmod.com/hack/high-speed-photography-how-to-trigger-using-arduino/
3 Tomado de http://hacknmod.com/hack/high-speed-photography-how-to-trigger-using-arduino/
* http://makeprojects.com/Project/My-Robot-Makey/51/1
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Figura 4. Makey el robot"

2.2.4 Microéfono Alcoholimetro

Este micréfono fue construido con el fin de conocer los niveles de alcohol

€n una persona.

Figura 5. Micréfono Alcoholimetro™®

> Tomado de http://makeprojects.com/Project/My-Robot-Makey/51/1
* Tomado de http://www.instructables.com/id/Breathalyzer-Microphone/
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Figura 6. Materiales para realizar el micréfono'’

2.2.5 Senales en una chaqueta de ciclismo

Figura 7. Chaqueta direccional®

Para realizar el microfono
alcoholimetro se
necesitara: Un sensor de
alcohol, un micréfono, una
placa arduino, un lector y

una tarjeta  SD,
dispositivo de audio
herramientas

electrénica: resistencias,

diodo, etc.

Las sefales de esta
chaqueta fueron
construidas a base de
arduino, funciona como
direccionales, izquierda vy
derecha, para cuando una
persona valla en su
bicicleta las personas que
vienen detras sepan hacia
donde se dirige.

 Tomado de http://www.instructables.com/id/Breathalyzer-Microphone/
*® Tomada de http://www.instructables.com/id/turn-signal-biking-jacket/
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3. SOLUCION

3.1 DESARROLLO DE LOS TALLERES DE ARDUINO

Estos talleres se realizaron para aquellos que quieran iniciarse en arduino, son un
instrumento de ensefanza de docentes para estudiantes, tomando en cuenta
antes de todo los conceptos basicos de electronica. Lo que se busca a través de

ellos es innovar en disefios y desarrollos de proyectos.

Nota: Algunos de los talleres estan basados en la fuente http://www.arduino.cc y

la placa base con la que se trabajo Arduino UNO.

El orden en que se desarrollaron los talleres se muestra a continuacion:
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Nombre del Taller

Simbolos y componentes basicos de electronica.
Bit — Byte — Kilobyte.
Manejo de memoria.

Conociendo arduino (Introduccién a
microcontroladores).
Simulador arduino Virtual BreadBoard.

Hardware y software libre. |

Instalacién arduino.
Aprendiendo lenguaje de programacion I: Estructura

Aprendiendo lenguaje de programacion ll:
Funciones.
Aprendiendo lenguaje de programacion lll:

Diccionario de palabras reservadas del IDE de
Arduino.
Aprendiendo variables.

Apaga y prende un led N veces.
Semaforo
Manejando sensores

Sensor de inclinacion - Alarma

Toca tonos - Sensor fuerza
Practicas con arduino | parte
Practicas con arduino Il parte

Display de 7 segmentos |
Practicas con arduino Ill parte |

Tabla 2. Talleres de Arduino
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3.1.1 Hardware y Software Libre

3.1.1.1 Hardware

Figura 8. Hardware'®
El Hardware es denominado la parte fisica o tangible de un computador,
incluyendo cualquier otro elemento fisico involucrado.

3.1.1.2 Software

G708 E
25060

@068 ECw

SOFTWARE ICONS PACK « 50 dock and desktop replacement icons m

Figura 9. Software®

** Imagen tomada de pcexpertos.com
** Imagen tomada de bibliotecadeinvestigaciones.wordpress.com
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El software se refiere a la parte intangible, aquella que no podemos tocar, como
datos almacenados y programas que tal vez utilizamos a diario en un computador;
Ejemplo: Utilizamos el programa Microsoft Office Word a la hora de redactar una

carta, un memorando o una hoja de vida, etc.

3.1.1.3 Hardware libre

Figura 10. Hardware libre*'

El Hardware libre es aquella parte fisica o dispositivo creado de forma abierta, con
el objetivo principal de que todas las personas puedan acceder a su plano de
construccion y a las partes con que fue construido, buscando asi que en su
utilizacidn se puedan realizar cambios, correccion de errores y mejoras en su
disefio. Un vivo ejemplo de Hardware libre es la placa Arduino de la cual
hablaremos y conoceremos mas adelante. Otro éxito ha sido Ronja( Reasonable

Optical Near Joint Access), Acceso Optico Razonable de Nodo Cercano.

** Imagen tomada de iearobotics.com
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Figura 11. Ronja®

Fue creado con el objetivo de crear enlaces de datos de transmision 6ptica punto
a punto inaldmbrica (6ptica de espacio libre) excelente para ser trabajado por
inexpertos ya que las instrucciones de construccion estan escritas por y para una
persona sin experiencia, explicando las operaciones basicas de taladrado,
soldadura, etc. Se muestran varias técnicas para reducir al minimo los errores en
lugares criticos y acelerar el trabajo - plantillas de taladrado, revision de las
soldaduras, procedimientos de prueba, etc. Es posible descargar los disefios de

circuitos impresos listos para su construccion con todas las instrucciones.

3.1.1.4 Software libre

@ @ MV C @ elicke ¢l @e&ondro

; = i LD IAspERSOFT
—~ fica, AFileZilla. J | |
@ OpenOfficaot; @Mageni: ocomial G@Jpen[mg
._.r’-ECH\NIM!F:]ENsnag s Open Soarce eCommerce vl openerUOG
lo
BElvwipw ™ A ,24@, J 5
SOURCER. RGE ¢ Spnnq S YUHGIIONEA o e
iG] R |\||l\|||\||||||||\|\||]||ﬂ| o talen
;_) Nen WO @ LW m
]ava @Szm debian 'ﬁﬁ'CEJtOS 7 ubuntu

Figura 12. Software libre?®

** Imagen tomada de blog.marques.cx
**Imagen tomada de tucamon.es
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El software libre es aquel software al que se le conoce su codigo fuente, para que
el usuario pueda emplearlo de la manera que mas le parezca, ademas de poder

modificarlo, distribuirlo y adaptarlo a sus necesidades.

Tal vez hemos escuchado el nombre de muchos de estos software’s tales como

Linux, Mozilla Firefox, Ubuntu; pero sencillamente no sabiamos que eran libres.

Software’s libres que tienen mucha acogida han sido muchos como por ejemplo el
navegador Mozilla Firefox, que es el segundo navegador de internet mas utilizado

por los usuarios.

move forward B P

www.GetFirefox.com

Figura 13. Mozilla Firefox?*

Este tiene caracteristicas muy notables que hace que sea realmente exitoso en
diversos aspectos, lo mejor de todo es que cada uno de nosotros podemos ser
parte de estos proyectos como asi también ser generadores y emprendedores de

nuestros propios Proyectos de Software Libres.

** Imagen tomada de fondosypantallas.com
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3.1.2 Simbolos y Componentes Basicos de Electrénica

Este taller se realizd con el fin de que cualquier persona se familiarice con el
montaje de un circuito.

Interruptor

Su simbolo es:
e

Figura 15. Simbolo del interruptor

Figura 14. Interruptor®

Led

Su simbolo es:

4
—F

Figura 17. Simbolo del led

Figura 16. Leds

** Imagen tomada de bricogeek.com
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Diodo Su simbolo es:

—DH

Figura 18. Diodo® Figura 19. Simbolo del diodo
Resistencia

Su simbolo es:

—AN—

Figura 20. Resistencia Figura 21. Simbolo de la resistencia

Potenciometro
Su simbolo es:

Figura 23. Simbolo del potenciémetro

Figura 22. Potenciémetro®’

6 . .
* Imagen de electronicamagnabit.com
7 Imagen de es.wikipedia.org
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Fotorresistencia

Su simbolo es:

W

Figura 24 Fotorresistencia®®

Figura 25. Simbolo de la fotorresistencia

Capacitor de ceramica

Su simbolo es:

C N |

! - Figura 27 Simbolo del capacitor de ceramica

Figura 26 Capacitor de ceramica®

Condensador

Su simbolo es:

o

Figura 29. Simbolo del condensador

Figura 28. Condensador®

8 Imagen de robotjuanydavid.blogspot.com
*9 Imagen tomada de donachip.gostorego.com
¥ Imagen tomada de tecnoblogmanu.blogspot.com
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Transistor
Su simbolo es:

y f" ;
4 4
Figura 30. Transistor' Figura 31. Simbolo del transistor
Relay )
Su simbolo es:
'-—?EI?;.._-:”Q"\:‘;:‘% .
o %
i
Figura 32. Relay® Figura 33. Simbolo del Relay™
Circuito integrado Su simbolo es:
— T
— 3 6 e
— L .

Figura 35. Simbolo del circuito integrado

Figura 34. Circuito integrado®

** Imagen de compucanjes.com
**Imagen de foroselectronica.es
3 Imagen de pablin.com.ar
*Imagen de eui.upm.es
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Polo negativo o tierra

Figura 36. Polo negativo o tierra

Cruce de conductores

Figura 37. Cruce de conductores

Unién de conductores

ﬁ;

Figura 38. Unién de conductores
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Bateria

_I. —

Figura 39. Bateria

Regulador de voltaje

[l =]0 )

e || QUT

GHD

Figura 40. Regulador de voltaje



3.1.3 Bit — Byte — Kilobyte

Un sistema de numeracién® es un conjunto de simbolos y reglas que permiten
representar datos numeéricos. Los sistemas de numeracién actuales son sistemas
posicionales, que se caracterizan porque un simbolo tiene distinto valor segun la

posiciéon que ocupa en la cifra.
3.1.3.1 Bit

Bit* es el acrénimo Binary digit. (Digito binario). Un bit es un digito del sistema de

numeracion binario.

Mientras que en el sistema de numeracion decimal se usan diez digitos, en
el binario se usan solo dos digitos, el 0 y el 1. Un bit o digito binario puede

representar uno de esos dos valores, 0 6 1.

Se puede imaginar un bit como especie de un bombillo, esta encendido:

O apagado:

Figura 41. Bombillo encendido® Figura 42. Bombillo apagado®®

3% Tomado de http://platea.pntic.mec.es/~lgonzale/tic/binarios/numeracion.html
3® Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/Bit
¥ Tomado de elpolvorin.over-blog.es
38 ;
Imagen de fundaroraima.blogspot.org
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El bit es la unidad minima de informacion

?{{PEE;J‘?"*Z T empleada en informatica, en cualquier dispositivo

?5 r?";dgﬂlg'ﬂl digital, o en lateoria de la informacion. Con él,
,0}'??? 1&11{::‘1% podemos representar dos valores cuales quiera,
010 “:1".1\ como verdadero o falso, abierto o cerrado, blanco

D1Q‘“} 0 negro, norte o sur, masculino o femenino, rojo o

10!\ azul, etc. Basta con asignar uno de esos valores

“Q al estado de "apagado” (0), y el otro al estado de
"encendido” (1).

Figura 43. Bits®

Las combinaciones de bits, se utilizan para representar o codificar mas
informacion en un dispositivo digital, ejemplo si utilizamos dos bits obtendremos:

“Los bits se empiezan a contar de derecha a izquierda”

iTT Los dos estian apagados m
‘I 0o 1 El primero esta encendido y el segundo apagado. ‘I
‘ 1 0 El primero esti apagado y el segundo encendido ‘

1 1 Los dos estin encendidos ‘

e —— — —— N N N N N N N N N N NhNhNhNh————

Tabla 3. Combinaciones de bits

Como se dijo anteriormente, los bits son digitos del sistema de numeracion
binaria, eso quiere decir que se rige bajo la norma que dice que el valor de la
combinacion de bits es la suma de los productos de los digito por una base 2
elevada a un exponente desde 0, siempre de derecha a izquierda.

¥ Tomado de Otroblogmas.com
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Por ejemplo:

101101

Esto equivale a:
1520+ 0%21 + 192 + 1%2° + 0%2% + 1%2°
1+0+4+8+0+32

101101 equivale a 45 en decimal.

3.1.3.2 Byte

Byte*’ es una palabra aceptada como equivalente a octeto(es decir a ocho bits),
para fines correctos, un byte debe ser considerado como una secuencia
de bits contiguos, cuyo tamafio depende del codigo de informacion o cédigo de

caracteres en que sea definido.

Se usa comunmente como unidad basica de almacenamiento de datos en

combinacion con los prefijos de cantidad.

g"
F
E
E
E

Figura 44. Byte*'

* Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/Byte
“*Imagen de byte2o11.blogspot.com
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El byte es equivalente a un unico caracter, como puede ser una letra, un numero o

un signo de puntuacion.

11111111
| Lo

1x2j-a

12 =16
132" m32
1% 2" =64
1x2" =128
Total = 255

Figura 45. Equivalente de un Byte
Un byte en Arduino almacena un numero si signo de 8 bit desde 0 hasta 255.
Ejemplo:
Byte a = B10010

Donde B es binario y 10010 equivale a 18 en decimal.

- byte (8-bits) -
ARANRCNARGBNARGH

word (16-bits, 2 bytes)

Figura 46. Equivalente de bits en un byte*?

** Imagen de byte2011.blogspot.com
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3.1.3.3 Kilobyte

--'-7--'-m_u_.L111 1100

Figura 47. Kilobyte*

Un Kilobyte** (abreviado como KB o Kbyte) es una unidad de medida equivalente
a mil bytes de memoria de ordenador o de capacidad de disco. Por ejemplo, un
dispositivo que tiene 256K de memoria puede almacenar aproximadamente

256.000 bytes (o caracteres) de una vez.

En sistemas decimales, kilo significa 1.000, pero el mundo de los ordenadores se
basa en un sistema binario de dos en vez de diez. Asi pues, un kilobyte es
realmente 1.024 (210) bytes. Para distinguir entre una K decimal (1.000) y una K
binaria (1.024), el IEEE ha sugerido usar una k minuscula para un kilo decimal y

una K mayuscula para un kilo binario.

Nota: Kb es el kilobit, KB es kilobyte.

**Imagen de definicion.de
* Tomado de http://www.masadelante.com/fags/kilobyte
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3.1.4 Manejo de Memoria

La unidad de manejo de memoria (MMU) es un dispositivo de hardware formado
por un grupo de circuitos integrados, responsable del manejo de los accesos a la

memoria por parte de la unidad de procesamiento central CPU.

Entre las funciones de este dispositivo se encuentran la traduccion de las
direcciones logicas (o virtuales) a direcciones fisicas (o reales), la proteccion de la
memoria, el control de caché vy, en arquitecturas de computadoras mas simples

(especialmente en sistemas de 8 bits), Bank switching.

Cuando la CPU intenta acceder a una direccion de memoria légica, la MMU realiza
una busqueda en una memoria caché especial llamada Buffer de Traduccion
Adelantada (TLB, Translation Lookaside Buffer), que mantiene la parte de la tabla
de paginas usada hace menos tiempo. En esta memoria se mantienen entradas
de la tabla de paginas (llamadas PTE por sus siglas en inglés, Page Table Entry),
donde se pueden rescatar las direcciones fisicas correspondientes a algunas

direcciones légicas, de forma directa.

Cuando la direccion requerida por la CPU se encuentra en el TLB, su traduccién a
direccién real o fisica es entregada, en lo que se conoce como 'acierto en el TLB'
(TLB hit"). En otro caso, cuando la direccién buscada no se encuentra en el TLB
(fallo en el TLB), el procesador busca en la tabla de paginas del proceso utilizando

el numero de pagina como entrada a la misma.

En la entrada de la tabla de paginas del proceso se encuentra un bit de presencia,

que indica si la pagina buscada esta en memoria principal. Si el bit de presencia
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esta activado, se carga esta PTE en el TLB y se devuelve la direccidn fisica. En
caso contrario, se informa al sistema operativo de la situacién, mediante un fallo
de pagina. Es el sistema operativo el encargado de realizar los ajustes necesarios
(esto es, cargar la pagina en memoria fisica) usando uno de los Algoritmos de
reemplazo de paginas, para continuar con la ejecucion desde la instruccién que

causo el fallo.

Un beneficio fundamental de la MMU es la posibilidad de implementar proteccién
de memoria, evitando que los programas accedan a porciones de memoria
prohibidas. Por ejemplo se puede evitar que un programa acceda o modifique

sectores de memoria de otros programas.

3.1.4.1 Memoria Estatica

La forma mas facil de almacenar el contenido de una variable en memoria en
tiempo de ejecucion es en memoria estatica o permanente a lo largo de toda la

ejecucion del programa.

No todas las variables pueden ser almacenadas estaticamente.

Para que un objeto pueda ser almacenado en memoria estatica su tamano
(numero de bytes necesarios para su almacenamiento) ha de ser conocido en
tiempo de compilacién, como consecuencia de esta condicibn no podran

almacenarse en memoria estatica:
v" Los objetos correspondientes a procedimientos o funciones recursivas, ya

que en tiempo de compilacion no se sabe el numero variables que seran

necesarias.
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v’ Las estructuras dinamicas de datos tales como listas, arboles, etc. ya que el
numero de elementos que las forman no es conocido hasta que el

programa se ejecuta.

Las técnicas de asignaciéon de memoria estatica son sencillas.
A partir de una posicion sefalada por un puntero de referencia se aloja la variable
X, y se avanza el puntero tantos bytes como sean necesarios para almacenar la

variable X.
La asignacibn de memoria puede hacerse en tiempo de compilacion y las

variables estan vigentes desde que comienza la ejecucion del programa hasta que

termina.

3.1.4.2 Memoria EEPROM

' Figura 48. Memoria EEPROM*

EEPROM?* son las siglas de Electrically-Erasable Programmable Read-Only

Memory (Memoria de solo lectura programable y borrable eléctricamente).

* Imagen de lizykaryhermosas.blogspot.com
“ Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/Memoria_EEPROM
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Como su nombre lo indica es un tipo de memoria ROM que puede ser

programada, borrada y reprogramada eléctricamente, es una memoria no volatil.

Las memorias de tipo EEPROM tienen como principal cualidad el permitir el
almacenamiento y la sobre-escritura de datos por medio de los voltajes de
operacion norma de los circuitos electronicos, ademas sostienen la informacién

por muchos afios sin fuente de alimentacion.

Podemos encontrar circuitos integrados de memorias EEPROM paralelas,
compatibles pin a pin con circuitos con circuitos de memoria RAM o de memoria
EPROM.

Este tipo de memorias precisamente por ser de interfaz paralela, tiene muchos
pines externos por medio de los cuales recibe y entrega los datos y permite el
direccionamiento de las distintas posiciones de almacenamiento. Debido a esto,
los circuitos integrados son de gran tamano fisico, impidiendo ser utilizados en

aplicaciones que requieran tamano reducido.

Con las memorias EEPROM de interfaz serial, el control se ha reducido solamente
a unos cuantos pines que son utilizados para entrada o salida de datos en forma
serial (1 6 2 pines), habilitacion (1 pin), reloj de sincronismo (1 pin),
direccionamiento de dispositivo (3 pines) que no existen en la interfaz paralela y

por ultimo los pines de alimentacion del circuito ( 2 pines ).

Los datos y la direccidn de las posiciones de memoria utilizaran unicamente uno o
dos pines, dependiendo del tipo de comunicacion utilizada (dos o tres hilos). La
velocidad de transferencia de datos puede variar desde lo 100 KHz hasta los 600

MHz, dependiendo del tipo de memoria y del sistema de comunicacién utilizados.
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Caracteristicas principales de la EEPROM:

v Se pueden conectar facilmente con  microprocesadores o
microcontroladores, algunas de estas memorias tienen pines para realizar
esta labor.

v Transferencia de datos de manera serial, lo que permite ahorro del micro

para dedicarlo a otras funciones.

v El consumo de corriente es mucho menor que en las memorias que

trabajan en paralelo.

3.1.4.3 Flash

Figura 49. Flash*’

La memoria flash es una tecnologia de almacenamiento, derivada de la
memoria EEPROM que permite la lecto-escritura de multiples posiciones de
memoria en la misma operacion. Gracias a ello, la tecnologia flash, siempre

mediante impulsos eléctricos, permite velocidades de funcionamiento muy

“ Imagen de jesustecman.blogspot.com
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superiores frente a la tecnologia EEPROM primigenia, que s6lo permitia actuar

sobre una unica celda de memoria en cada operacion de programacion.

Este tipo de memoria suele ser usada en camaras digitales, celulares,

reproductores, PDA’s.

3.1.4.4 SRAM

Figura 50. SRAM*

SRAM son las siglas de Static Random Aleatory Memory, que traducido es

Memoria estatica de acceso aleatorio.

La SRAM es un tipo de memoria basada en semiconductores que a diferencia de
la memoria DRAM, es capaz de mantener los datos, mientras esté alimentada, sin
necesidad de un circuito de actualizacion. Sin embargo, si son memorias volatiles,

es decir que pierden la informacion si se les interrumpe la alimentacion eléctrica.

Estas memorias son de Acceso Aleatorio, lo que significa que las posiciones en la
memoria pueden ser escritas o leidas en cualquier orden, independientemente de

cual fuera la ultima posicion de memoria accedida.

8
** Imagen de tweaktown.com
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3.1.5 Conociendo arduino (Introduccién a microcontroladores)

3.1.5.1 ;Qué es un Microcontrolador?

Figura 51. Microcontrolador®

Un microcontrolador® es un circuito integrado o chip que incluye en su interior las
tres unidades funcionales de una computadora: CPU, Memoria y Unidades de
Entrada/Salida, es decir, se trata de un computador completo en un solo circuito

integrado.

Los microcontroladores® son disefiados para disminuir el coste econdmico y el
consumo de energia de un sistema en particular. Por eso el tamafo de la CPU, la

cantidad de memoria y los periféricos incluidos dependeran de la aplicacion.

9 Imagen tomada de memito-trabajospics.blogspot.com
**Galeon Octubre 4 2011 http://microcontroladores-e.galeon.com/
> Galeon Octubre 4 2011 http://microcontroladores-e.galeon.com/
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3.1.5.2 ;Qué es arduino?

Figura 52. Placa Arduino®

Arduino® es una plataforma de electronica abierta para la creacién de prototipos
basada en software y hardware flexibles y faciles de usar. Se cre6 para artistas,

disefiadores, aficionados y cualquier interesado en crear entornos u objetos
interactivos.

Figura 53. Proyecto con Arduino®

>* Imagen tomada de elecronicaestudio.com
3 ©®Arduino Octubre 3 2011< http://www.arduino.cc/es/ >
** Imagen tomada de antoniotoriz.blogspot.com
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Las ventajas de arduino son:

v Lo pueden utilizar artistas, disefiadores, aficionados o cualquier otro
interesado.

Facilidad de instalacion tanto de sus componentes como de su software.

Su programacion es sencilla.

Se encuentran gran cantidad de proyectos en la comunidad web.

Es abierto, lo cual nos permite modificar con libertad.

AN N N NN

Sus componentes son reutilizables.

3.1.5.3 Modelos de Placas Arduino

3.1.5.3.1 Arduino Diecimila

A « ® =
nr.D.u.lﬂQ an @mPuR

Diecimila *¢, o
ot

ad an g, wh e 51
S e €F Do "
( el

Figura 54. Arduino Diecimila®

La Arduino Diecimila® es una placa microcontroladora basada en el chip
ATmegal68. Tiene 14 Entradas/Salidas digitales, 6 entradas analégicas, un cristal
de 16MHz, conexién USB y botdn de reseteo. Contiene todo lo necesario para el

soporte del microcontrolador.

> Imagen tomada de ingeniosolido.com
5 ©®Arduino Octubre 3 2011< http://www.arduino.cc/es/ >

60


http://www.arduino.cc/es/

3.1.5.3.2 Arduino Uno

Figura 55. Arduino Uno®’

El Arduino Uno®® es una placa electrénica basada en el ATmega328. Tiene 14
entradas / salidas digitales pines, 6 entradas analdgicas, un oscilador de cristal de
16 MHz, una conexidn USB, un conector de alimentacion, una cabecera ICSP, y

un botdén de reseteo.

3.1.5.3.3 Arduino Mega

HADE IN ) &

SOm AV TO

[ T Trey AR S
= e
I muuom " | Lo

o
ol e i Arduino MEGA
k. - uu.arduino.cc

o
Pl ,_-.___nmws .

Figura 56. Arduino Mega™

* Imagen tomada de www.arduino.cc
58 ©Arduino Octubre 3 2011< http://www.arduino.cc/es/ >
%% Imagen tomada de www.arduino.cc
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El Arduino Mega® es una placa microcontrolador basada ATmeg1280. Tiene 54
entradas/salidas digitales, 16 entradas analédgicas, 4 UARTS (puertos serie por
hardware), un cristal oscilador de 16MHz, conexién USB, entrada de corriente,

conector ICSP y botén de reseteo.

3.1.5.3.4 Arduino Mega2560

Figura 57. Arduino Mega2560°®'

El Arduino Mega2560°® es una placa electrénica basada en el Atmega2560.
Cuenta con 54 pines de entradas / salidas digitales, 16 entradas analdgicas, 4
UART (puerto serie del hardware), un oscilador de cristal de 16 MHz, una
conexion USB, un conector de alimentacién, una cabecera ICSP, y un boton de

reseteo.

% ©Arduino Octubre 3 2011< http://www.arduino.cc/es/ >
o Imagen tomada de chemicaloliver.net
%2 © Arduino Octubre 3 2011< http://www.arduino.cc/es/ >
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3.1.5.3.5 Arduino Fio

Figura 58. Arduino Fio®

El Arduino Fio® es una placa para microcontrolador basada en el ATmega328P.
Funciona a 3.3V y 8MHz. Tiene 14 pines de Entrada/Salida digitales, 8 entradas
analdgicas, un resonador en placa, un boton de reinicio (reseteo), y agujeros para

montar conectores de pines.

Tiene conexiones para una bateria de polimero de Litio e incluye un circuito de

carga a través de USB.

El reverso de la placa tiene disponible un z6calo para modulos XBee (Médulos de
transmision inalambrica).

El Arduino FIO esta disenado para aplicaciones inalambricas. El usuario puede
subir sus sketches (bocetos) con un cable FTDI (Futura Tecnologia de
Dispositivos Internacionales) o una placa adicional adaptadora. Ademas, si utiliza
un adaptador de USB a XBee modificado, como el USB Explorador de XBee, el
usuario puede subir sketches de forma inalambrica. La tarjeta viene sin conectores
pre-montados, permitiendo el uso de diversos tipos de conectores o la soldadura

directa de los cables.

6 Imagen tomada de www.arduino.cc
% ©Arduino Octubre 4 2011< http://www.arduino.cc/es/ >
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3.1.5.3.6 Arduino Nano

Figura 59. Arduino Nano®

El Arduino Nano®® es una pequefia y completa placa basada en el ATmega328
(Arduino Nano 3.0) o ATmegal68 (Arduino Nano 2.x) que se usa conectandola a
una protoboard (Placa de prueba). Tiene mas o menos la misma funcionalidad que
el Arduino Duemilanove, pero con una presentaciéon diferente. No posee conector
para alimentacion externa, y funciona con un cable USB Mini-B en vez del cable

estandar.

3.1.5.3.7 Arduino Lilypad

Figura 60. Arduino Lilypad®

6 Imagen tomada de www.robotshop.com
% ©Arduino Octubre 4 2011< http://www.arduino.cc/es/ >
67 Imagen tomada de www.arduino.cc
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El LilyPad®® Arduino es una placa con microcontrolador disefiado para prendas y
e-textiles. Puede utilizar con complementos similares como fuentes de
alimentacion, sensores actuadores unidos por hilo conductor. La placa esta

basada en el ARmegal68V (la version de baja consumo del ATmega168).

3.1.5.3.8 Arduino Duemilanove

Figura 61. Arduino Duemilanove®

El Arduino Duemilanove’™ ("2009") es una placa con microcontrolador basada en
el ATmegal68 o elATmega328, Tiene 14 pines con entradas/salidas digitales, 6
entradas analdgicas, un cristal oscilador a 16Mhz, conexion USB, entrada de

alimentacion, una cabecera ISCP, y un boton de reseteo.

El Arduino Duemilanove puede ser alimentado via la conexion USB o con una
fuente de alimentacion externa. El origen de la alimentacion se selecciona

automaticamente.

% ©Arduino Octubre 4 2011< http://www.arduino.cc/es/ >
% Imagen tomada de olimex.cl
® ©Arduino Octubre 4 2011< http://www.arduino.cc/es/ >
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3.1.6 Simulador arduino Virtual BreadBoard

Figura 62. Entorno del Simulador Virtual BreadBoard"'

Virtual Breadboard’® es una simulacién y entorno de desarrollo de aplicaciones
integradas que utilizan los microcontroladores, es facil de usar y puede sustituir

una protoboard para experimentar con nuevos disefios.

Ademas, Virtual Breadboard nos ofrece:

v experimentar la electrénica con seguridad.
v' Simular y visualizar de forma interactiva.
v' Compartir las creaciones en vivo.

v

Aprender con ejemplos.

™ Imagen tomada de www.virtualbreadboard.com
> Tomado de www.virtualbreadboard.com
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Para empezar a trabajar con este simulador antes debemos instalar Microsoft

Visual J# 2.0, que podemos descargar su instalador facilmente

MY 3= 2.0

Figura 63. lcono de J# 2.0

Lo ejecutamos y saldra lo siguiente:

jii Instalacion de Microsoft Visual 3# 2.0 Redistribu kar o ] 1

de E de Mi Visual 1#
2.0 Redistributable Package - SE

Este asistente le guiard durante el proceso de instalacion.

Microsoft Visual J# es una herramienta que los desarrolladores, especialmente aguélios
familiarizados con la sintaxis de Java, pueden utilizar para generar aplicaciones y servicios
en .MET Framework. Visual 1 no permite desarrollar aplicadiones que se ejecuten en Java
Virtual Machine; las aplicaciones y servicios generados mediante Visual J# sdlo se
ejecutardn en .MET Framewaork.

Figura 64. Instalacion de J# 2.0 parte 1

fis Instalacién de Microsoft Visual J# 2.0 Redistril E I i 5

Contrato de licencia para el usuario final

'Contrato de licencia para el usuario final ﬂ

TERMINOS DE LICENCIA PARA EL SOFTWARE DE MICROSOFT
MICROSOFT VISUAL J# 2.0 REDISTRIBUTABLE PACKAGE - SECOND EDITION, para las
versiones x86, x54 e IAG4

Los términos de esta licenda son un contrato entre Microsoft Corporation {o, en

funcién de donde viva, una las sodedades de su grupa) y usted. Por favor, léalos
detenidamente. Estos términos son de aplicadon al software arriba mencdionado, el

cual incluye, en su caso, los medios en los gue lo haya recbido.

Estos términos de licenda también seran de aplicacién a los siguientes elementos de ;I

Al hacer dlic en "Acepto los términos del Contrato de licenda™ y continuar para utilizar el
producto, indico que he leido v comprendido los términos del Contrato de licendia para el
usuario final y que estoy de acuerdo con los mismos,

¥ Acepto los términos del Contrato de licencia

I < Atras || Instalar > || Cancelar |

Figura 65. Instalacion de J# 2.0 parte 2
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Aceptamos los términos de licencia y le damos instalar

i Instalacion de Microsoft Visual J# 2.0 Redistributable Pa — ==l

Instalar componentes

Se estén instalande los elementos selecdonados.

Progreso de la instalacisn:

Calcular los requisitos de espacio

Propiedad: JISHFOUNDVER, firma: DetectISHverSignature

Cancelar

Figura 66. Instalacion de J# 2.0 parte 3

Comienza la instalacion

115 Instalacion de MICrosoft Visual J% 2.0 Redistributabie Pa P =1 =3

Tnstalaciin completada

- SEsehan

instalar los Gltimos Service Pack ¥ actualizaciones de

. visite el siquisnte sitio Web:

uetas

Finalizar

Figura 67. Instalacion de J# 2.0 parte 4

Termina nuestra instalacién, ahora instalemos Virtual Breadboard, ejecutemos

Setup, y realicemos los siguientes pasos:

i

—
; =

setup

Figura 68. Icono de setup de Virtual BreadBoard

‘Welcome to the VirtualBreadboard Setup Wizard

[ VirtualBreadboard N 10 [ 54
[

The installer will quide you through the steps required to install VituaBreachoard

WARNING: This computer program is protected by copyriaht law and interational trealies
Unauthorized duplication or distibution of this program, or any panion of I may result in severs civi
o1 ciiminal penalies, and will be prosecuted (0 the masimum extent possible unds the lav

Cancel < Back

Figura 69. Instalacion de Virtual BreadBoard
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{i# VirtualBreadboard ] i
.

MPLAB Plugin

MPLAB Plugin allows Miciochip MPLAE to connect to VitualBreadboard as & debugging target from
within MPLAR

¥ Install the MPLAB Plugin

Cancel | < Back | T sty I
Figura 70. Instalacion de Virtual BreadBoard parte 1

1o
—“=
.NET Emulator net

Instaliing & .MET emulator allows it ta be selected az a target in Wisual Studio (2010) when using the
\MET Micra Framewark. ‘¥iou can then develop and debug .MET Applications with Wisual Studio
using YBEEB Virtual Hardware,

¥ Install and Register NetDuino VBB Emulator with ‘NET Micro Framework {v4.1 )

Cancel | < Back | I Hewt> I
Figura 71. Instalacion de Virtual BreadBoard parte 2

Elegimos la ubicacion, y quien lo puede usar, solo yo (Just me) o si todos

Select Installation Folder a

The installer will install YitualBrzadboard ta the following folder

To install in this folder, click "Mext”. Tainstall to & different folder, enter it below or click “Browse'!

Folder

C:\Program Files\VirtualBreadboardt Browse.
Disk Cost...

Install VirtualBreadboard for yoursef, orfor anyons who usss this computer:

& Evenjoneg

© Just me

Cancel | < Back | DMest » I
Figura 72. Instalacion de Virtual BreadBoard parte 3
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Confirmamos la instalacion
ISEiES)
[ _‘

Confirm Installation .

The installer is reaty ta install VitualBreadboard on your computer.

Click "Mext'" to start the installation

Cancel < Back i

Figura 73. Instalacion de Virtual BreadBoard parte 4

o]
Installing VirtualBreadboard

X

mJ

VirtualBreadboaid is being installed.

Flease wait...

I Cancel I < Back | Hexts |

Figura 74. Instalacion de Virtual BreadBoard parte 5

Instalacion completada

i VirtualBreadboard i =55

Installation Complete

“WirtualBreadboard has been successfully installed.

Click "Close" to sxit

Please use Windaws Update ta check for any critical updates to the \MET Framework.

Eaneel | < Back | Cloze I

Figura 75. Instalacion de Virtual BreadBoard parte 6
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En el menu de inicio nos aparecera el acceso rapido a la aplicacion:
“ Nownocal IS ILVE 0.0
" e

e

Figura 76. Acceso rapido a Virtual BreadBoard

Y nos abrira esta interface:

=lglxl
Fle Edt Toods Help

B b ]

a |[VIRTUAL
BREADBOARD

Version 4.3.8

Perspective New | Bristing | Recent |

ProjectTynes Project Templates
) NewProjects I New Project

B nicroMorph CoK

Netduina

r;‘ Amicus

A sroumo

A wcnicro

oMM

£ veea

Status
{7 Inicio| W & [0 € 3] Smulador Arcino VB8 - .. | {{ Dibujo -Paint | _# tnstalacion Virtuslss [ & vees

+ SEEIFTEr

[«E] T oesspm.

Figura 77. Interface de Virtual BreadBoard
Ahora si usemos Virtual Breadboard.
Para ver simulaciones ya creadas, hacemos lo siguiente, por ejemplo, como

estamos trabajando la placa arduino: Ejecutamos Arduino, de nuevo Arduino,

escogemos digital y de la serie de opciones seleccionaremos Blink, eso nos
llevara a esta interface:
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Ll
Fie Edt Toos Help
RS e buauE G2 # Il 5= 2 (2] @ | Debug
a2 S+ AR AE W 8OO O |
Toolbox BreadboardShest VBE : J =
¥ My Components - Solion Birk’
# My Web Components 2@ B
% MicroMorphs (CDK) ﬁ
'+ Arduino

[ Amicus
* Netduino
# PICMICRO
# Drawing

# Userlo

Arduino

'+ Circuit
 Logic Analog In
# Audio

Properties
Schematic (Documentation)

* Instruments

¥ Motors

e Biinkpde [ | -
'+ COMMUNICATIONS |‘1 | jj
# Timers JErrors [ [ Output |

e Messages

 Digital2Analog

Figura 78. Funcionamiento de Virtual BreadBoard

Donde se encuentra un simulador de la placa, de led’s, la consola de

programacion y errores, ademas de todos los componentes que podemos utilizar.

Podemos darle playorun g | p =
Figura 79. Icono de Play o Run

y después le damos nuevamenterun | # b U

Figura 80. Icono de Play o Run

y veremos el programa ejecutarse sobre la placa
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S

Fie Edt Tooks Hep
Paaln # il %= 2z [Z| & | Debug

BreadboardSheet VBB

Arduino

Analog In

/Blinkpde B Vbrrors 5 [ output | Debugxmipoc[= | Local Variables Al cllse  &|
void loop() 2l Messages
1 No Messages. 04/12/2011 05:20:16 p.m.

digitalWrite (ledPin,
delay(1000);
digitalWrite (ledPin,
delay(1000);

| ;I:‘ B e s st
o

‘
Status Elapsed Time (Sm) 00:01:21 3550 Elapsed Time (Real) SimReal 00:01:21 3550 1008, « SLErLEr
£ nicio| 1 @ [ € ) Smuledor Arcino VBB -... | ] Dibuo -Paint @w <« W& os21pm.

Figura 81. Funcionamiento de Virtual BreadBoard

Se ve como el led prende y apaga, como si estuviera sobre una placa real.

Le damos stop b 4 Ynosregresaraa la ventana inicial.
Figura 82. Icono de Stop

Ahora entremos a File, y seleccionemos Close solucién para empezar de nuevo;
luego seleccionamos File nuevamente y escogemos New, y en la ventana de
opciones escogemos new Project, para empezar a trabajar nuestro propio

proyecto.

Guardamos el proyecto, le damos el nombre que creamos conveniente, por

ejemplo, este proyecto se llamara bandera.

En el toolbox, encontraremos la opcion Arduino, escogeremos ArduinoStandar y
arrastraremos la placa hasta nuestro simulador, en el mismo toolbox entramos a
UserlO y arrastramos 3 led’s, que seran los 3 colores de nuestra bandera

colombiana.
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| = UserIO
i cie
@@ Dip4
= Dips8
B Led1i
B L=d4

N L=dE

Il LedArray

Hl DotMatrixl EDExS
N R.GELED

Figura 83. Toolbox de Virtual BreadBoard

Después de puestos nuestros 3 led’s, le cambiamos el color a cada uno en la
barra de propiedades

Properties
Color yellow "
Cathode Ground

Figura 84. Propiedades de Virtual BreadBoard

Procedemos a programar la placa:

vold setup () {

pinMode (10, OUTFUT) :
pinMode (3, OUIPUT):
pinMode (8, OUIPUT):

void loop () {

digitalWrice (10, HIGH) ;s
delay (S500)
digitalWrice (9, HIGH)
delay (500):
digitalWrice (8, HIGH) :

delay (2000} ;
digitalWrize (10, LOW):
digitalWrize (9, LOW):

digitalWrice (8, LOW):

delay (1000} ;

Cuadro de codigo fuente 1
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Este codigo prende y apaga los led’s de manera paulatina, dependiendo de un
retardo.

3.1.7 Instalacion arduino

Para empezar debemos tener al alcance una placa Arduino UNO (opcional, el
modelo de la placa es variable) y un cable USB como el que se usa para conectar

una impresora.

ONINnayy

Figura 85. Funcionamiento de Virtual BreadBoard

Descargamos el IDE de Arduino dependiendo del modelo de la placa, en este
caso para la placa Arduino UNO descargaremos Arduino-0022, pero puede ser

otra version Arduino-00XX que incluye los drivers de instalacion de la placa.

Cuando la descarga finalice se descomprime el fichero, tratando siempre de

mantener la estructura de los archivos, como muestra la imagen.
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., drivers
- examples
| hardware
L. java
. lib
. libraries
| reference
. tools
I@arwjuinm
[ | cygicony-2.dll
{%| cygwin1.dll
%) libusbo.dil
| revisions
%] rxtxSerial dll

Figura 86. Fichero de Arduino

Conectamos la placa al ordenador, un led verde se encendera indicando la
alimentacion, (mientras la placa se encuentre conectada el led debera permanecer
encendido).

Figura 87. Alimentacién de la placa Arduino
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El sistema operativo indicara inicializar la instalacion de los drivers (Siempre y
cuando nunca se haya trabajado con la placa) y debemos indicarle que no a todas
las opciones.

Entrar a las propiedades del equipo (Mi PC) es lo siguiente, damos click derecho
sobre ély listo.

e

Explorar
Red -
Administrar
Conectar a Conectar a unidad de red...

Desconectar de unidad de red...

Panel de contl  postrar en el escritorio

Cambiar nombre

Programas pre
Propiedades

fanida v eanarta faemirn

Figura 88. Propiedades del Equipo

En las propiedades se entrara al administrador de dispositivos.

-55,'—! Administrador de dispositives

Archiva Acdon  Ver Ayuda

& | EE BHE & B %S

=g GOD

B adaptadores de pantalla

&¥ adaptadores de red

D.a Baterias

(;— Controladoras de almacenamiento
b Controladoras de bus serie universal
g Controladores ATAATAPIL IDE
% Dispositivos de imagen
% Dispositivos de interfaz de usuaria (HID)

Mouse v otros dispositivos sefaladores
Procesador
¥ Puertos (COM y LPT)

,_H Unidades de disco

BB jidadan de P A em ToRa

Figura 89. Administrador de dispositivos
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En el administrador de dispositivos’® se encuentran todos los dispositivos estan
instalados en el equipo, Yy mediante el se puede actualizar su software
controlador, comprobar si algun dispositivo funciona correctamente y modificar sus

opciones de configuracion.

En la opcién Puertos (COM y LPT) se encuentra ubicada nuestra placa, debemos
tener en cuenta en que numero de puerto se encuentra, ya que puede variar su

ubicacion, (En la imagen vemos se encuentra en el puerto numero 14).

Le damos clik derecho donde se encuentra el nombre de nuestra placa y
escogemos la opcion actualizar software controlador nos aparecera una pantalla

como la siguiente:

W Actualizar software de controlador: Arduino UNO (COM14)

2'_“\
.K ) | Actualizar software de controlador: Arduino UNO (COM14)

&Como desea buscar el software de controlador?

«» Buscar software de controlador actualizado automaticamente
\Windows buscara en el equipo y en Internet el software de controlador mas redente para el dispositivo.

=% Buscar software de controlador en el equipo
Buscar e instalar el software de controlador de forma manual.

Figura 90. Busqueda del software controlador

3 Tomado de http://windows.microsoft.com/es-ES/
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Y escogemos la opcion “Buscar software de controlador en el equipo”.

# Actualizar software de controlador: Arduino UNO (COM14) ) x|

6 || Actualizar software de controlador: Arduino UNO (COM14)

Busque software de controlador en el equipo

Buscar el software de controlador en esta ubicacion:

ro\Desktop\Presentacion arduino miercoles\Arduino-0022\driversjid Examinar... |

¥ Incluir subcarpetas

<% Elegir en una lista de controladores de dispositivo en el equipo
Esta lista mostrard el software de controladar instalado compatible con el dispositivo y todo el software
de controlador que este en la misma categoria que el dispositiva,

Siguiente I Cancelar

Figura 91. Software Controlador

Le damos examinar y buscamos la carpeta drivers que se encuentra en nuestra
carpeta IDE Arduino-00XX que habiamos descargado antes e incluimos las
subcarpetas y le damos siguiente, al finalizar no dira que nuestro software esta
actualizado y le damos cerrar.

x|

@ || Actualizar software de controlador: Arduino UNO (COM14)

Ya esta instalado el mejor software de controlador para el dispositivo.

Windows determing que el software de controladar para el dispositivo estd actualizado.

Arduine UNO

Cerrar

Figura 92. Software controlador actualizado
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Nuestra placa esta instalada, para comenzar a trabajar con ella debemos ejecutar

nuestra aplicacion Arduino que se encuentra en nuestra carpeta Arduino-00XX

.0,

arduino

Figura 93. Icono de la aplicacion Arduino

Se abrira una ventana como en la siguiente imagen:

o6 sketch_dec0d2a | Arduino 0022 _1O] x|

File Edit Sketch Tools Help

Figura 94. Entorno de la aplicacién Arduino
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En la cinta de opciones seleccionamos Tools, y entramos a la opcion Board y

escogemos la referencia de nuestra placa.

Tooks Help
Auto Format Ctrl+T
Archive Sketch
Fix Encoding & Reload
Serial Monitor Cirl+Maylsculas+M
Serial Port »  Arduino Duemianove or Nano wf ATmega32s
Arduino Diecimila, Duemilanove, or Nano wf ATmega 163
Burn Bootloader »
Arduino Mega 2560
Arduino Mega (ATmega 1280)
Arduino Mini
Arduina Fio
Arduino BT wf ATmega32s

A s arn

Figura 95. Cinta de herramientas de la aplicaciéon Arduino parte 1

Luego ahi mismo en Tools seleccionamos Serial Port (puerto serial) y escogemos
el puerto en el que se encuentra la placa, este puerto lo vimos en el administrador

de dispositivos cuando actualizamos el software de controlador.

Tools Help

Auto Format Ctrl+T
Archive Sketch
Fix Encoding & Reload
Serial Monitor Cirl-+HMayisculas +H4

Board F
Serial Port 3

Burn Bootoader

COomM3
v COM14

Figura 96. Cinta de herramientas de la aplicacién Arduino parte 2

Nuestro IDE reconoce nuestra placa, vamos a probarlo con un ejemplo sencillo:
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Nuestra placa tiene un led incorporado en el pin 13 haremos que este led
encienda desde nuestro IDE.

En nuestra cinta de opciones entramos a File, luego Examples, después pasamos

a Basics y le damos BLink.

2@ sketch_decd2a | Arduino 0022 y 1Ol x|

File Edit Sketch Tools Help

Mew Ctrl-+Hy
Open... ctrl+0
Sketchboaok r

Examples

——

Close Cirl+w 2. Digital » BareMinimum
Save Cirl+5 3.Analog 3
Save As... Cirl+Mayisculas +5 4. Communication k DigitalReadSerial
Upload to IjO Board Ctrl-+U 5.Control ] Fade
Page Setup Ctrl+Maylsculas +P .5ensors ’
; 7.Display b
Print Cirl+F
B8.5trings ]
Preferences Ctrl+Comma ArduinoISP
Quit Ctrl+Q ArduinoTestSuite b
EEPROM ]
Ethernet b
Firmata ¥
LiquidCrystal )
Matrix ¥
5D b
Servo »
SPI r -
4 steoper 5

Figura 97. Cinta de opciones de la aplicacién Arduino

Nos abrira este sencillo programa, que hace que nuestro led ubicado en nuestro

pin 13 parpadee
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@ Blink | Arduino 0022 ] o2

File Edit Sketch Tools Help

Blink
Turns on an LED on for one second, then off for one second, repea

This example code is in the public domain.

e

woid setup() {
Af initialize the digital pin as an output.
¢ Pin 13 has an LED connected on most Arduine boards:
pinMode (13, OUTPUT):

woid loop() {
digitalWrite (13, HIGH) : A4 set the LED on

delay(1000) ; A4 wait for a second
digitalWrite(13, LOW);: 4 set the LED off
delay(1000) ; A4 wait for a second

] — LILI

Figura 98. Probando la aplicacién Arduino

En nuestra barra:

Figura 99. Barra de opciones de la aplicacién Arduino

Presionamos i Upload

Figura 100. Subiendo el programa a la placa
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Que sube el programa a la placa, y en la consola debe salir:

Figura 101. Mensaje de la consola

Y al finalizar, si todo es correcto debe aparecer:

Figura 102. Placa programada

Indicando que no hay errores.

Miramos nuest