. Libro de practicas www.arduinoblocks.com
Hdean B|DC|"'S Autor; Juanjo Lépez

Comunicacién Serie

Arduino incorpora una conexién serie que permite conexién con el PC (o con otros muchos dispositivos).
Esta es la misma conexidn se utiliza para subir el programa al Arduino. Utilizando esta conexién podemos
enviar informacion desde Arduino al PCy al revés.

Consola de ArduinoBlocks

Para mostrar la informacion recibida en el PC y poder enviar
datos al Arduino lo mas facil es utilizar un terminal serie o
consola serie.

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: | 9600 v | EEeLITICETSMENEE I TS

La consola serie permite enviar datos desde el PC a la placa v Emviar
Arduino. Y al revés, permite recibir y visualizar los datos
recibidos desde la placa Arduino.

‘ Aqui escribimos para enviar a Arduino }7

‘ Aqui aparecen los datos recibidos desde Arduino }7

Opciones de la consola serie de ArduinoBlocks:

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: 9600

Enviar
. Envia los datos escritos en el cuadro de

texto de la izquierda.

Limpia la pantalla de recepcién de datos de la consola serie.

Desconecta la conexién serie de la placa Arduino.

Abre la conexién serie con la placa Arduino. La placa Arduino se
reinicia (reset) cuando se establece la conexidn.
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Comunicacidon Serie-1 Enviar mensajes desde Arduino C\J CODIG0 DE PROVECTO: q

El programa enviard mensajes de texto desde Arduino, para visualizar los datos recibidos desde la
conexidn serie utilizaremos la consola que incorpora ArduinoBlocks.

Inicializar

P = G T4 Hola B Salto de linea
Enviar (< CIENTINGR »* |0 Salto de linea

Enviar | LU LI 2 | M2 Salto de linea

Bucle

y_ Enviar | ¢ e 5> @ Salto de linea

»_ | Enviar [ < [OEClenr Ry 22 | M Salto de linea

Esperar D] ' milisegundos

9 - 0| 1Y podemos enviar informacion desde el Arduino | ' Salto de linea

Sl 1000 ' milisegundos

8 =/ |10 al PCy visualizarlo en la consola serie |- Salto de linea

Esperar D] ' milisegundos

9 - |1 para saber lo que esta pasando dentro del Arduino | ' Salto de linea

Sl 1000 ' milisegundos

M =1-1 | 1 0 enviar informacion importante | <

Esperar ] ' milisegundos

— |

Prueba a utilizar otros programas de terminal / consola serie:
https://sourceforge.net/projects/realterm/
https://sourceforge.net/projects/hypeterminal/
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Comunicacién Serie-2

Visualizar el valor de una variable

q CODIGO DE PROYECTO: q

VVamos a ver como enviar el valor de una variable, en este caso una variable que va incrementandose y
mostramos en la consola serie su valor.

Inicializar

Establecer contador v |

Bucle

s Enviar

s_ Enviar

La variable contador vale: 1.00

© La variable contador vale: 2.00

La variable contador vale: 3.00

La variable contador vale: 4.00

P 5 variable vale: EL '. Salto de linea La variable contador vale: 5.00

- La variable contador vale: 6.00

1@ Salto de linea La variable contador vale: 7.00

_ ' : La variable contador vale: 8.00
Establecer = | ' La variable contador vale: 9.00

=G 1000 ' milisegundos
—

Comunicacién Serie-3

Encendido de un led desde el PC

q CODIGO DE PROYECTO: q

Al recibir el valor 1 desde la consola apagaremos el led, al recibir el 2 lo encenderemos.

Inicializar

' "W =G 14 Envia 1=>Apagar / 2=>Encender -2 | /|l il

—

Bucle

| () si s_ ¢Datos recibidos?

Recibir como ntumero @ Hasta salto de linea

L.

WETCI NS 1o =10 valor recibido v B

TX . ~
RxEE Arduino

si

2 valor recibido v JJl = v IM(1 ]

hacer | Escribir digital Pin EED (15353
5. Enviar [ <« » |@ Salto de linea
—

i) si

& A
hacer | Escribir digital Pin €3 (LK

'S = |10 Led encendido |k v e e e
L
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Comunicacién Serie-4 Regulacién de intensidad de led desde PC q CADIG0 D PROYECTO: q

Conectar un led al pin 3. Recibir un nimero desde el ordenador a través del puerto serie. El nimero
recibido debe estar entre O y 255 y se escribira en la salida analégica (PWM]) del pin 3.

Inicializar

P - L Envia un valor de 0 a 255 para regular el led |- Salto de linea
-

%) 5| y. ¢Datos recibidos?

hacer | Establecer PENRSILCES = 5. Recibir como nimero ) Hasta salto de linea

Escribir analégica (PWM) Pin [EXES Valor '

»_ Enviar [ (@] crear texto con ||  (ICEIEGEGEIEREED » |# Salto de linea
|

—

Comunicacién Serie-5 Juego: Adivina el ndmero q CO0IG0 DE PROYECT: q

Realizaremos un juego donde la placa Arduino “pensara” un nimero al azar entre 1 y 100.
Desde la consola iremos diciendo nimeros y nos dira si el nimero secreto es mayor o menor hasta que lo
adivinemos y nos muestre el nimero total de intentos que hemos usado.

Inicializar

establecer EIEEIERD 3 || entero aleatorio de WA 100 )
Fa el =s=d intentos v [ERNM 1 |

(W == 1 Adivina el numero 1.0 - by ArduinoBlocks! FAN1 . BeELGRE ETEE

=1 jQue numero estoy pensando entre 1y 1007 -1 salto de linea

jDatos recibidos?
GEE RS S S numero introducido « »_ PRecibir como namero ] Hasta salto de linea
_ Enviar | (o] crear texto con . " ENHORABUENA! HAS ACERTADO EN |/ Salto de linea

NUmero entero
U INTENTOS |

' Esperar por siempre (fin)
.~

W - U El numero que estoy pensando es mayor... |-/ ' Salto de linea
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