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LIBRERIAS CON ARDUINO (Parte 1)

Las librerias son segmentos de cddigo reutilizables, hechos
por terceros o por nosotros, que guardamos aparte, para ser
usados cuando nos hagan falta en nuestros programas. Esto nos
facilita mucho la programacién y hace que nuestro programa
sea mas sencillo de hacer y de entender.

ARDUS-
Entonces, las librerias son entre otras cosas colecciones de -:
codigo, listos para usar cuando sean requeridos, por ejemplo, si
ya sabemos usar o interconectar sensores, pantallas, médulos electrénicos, etc, no hace falta hacer todo
cada vez que lo usemos, simplemente almacenamos el c6digo y luego lo usamos. El entorno de arduino,
ya incluye algunas librerias, pero las analizaremos un poco més adelante.

Generalmente cada dispositivo que compramos, sensores, actuadores, motores, etc... vienen o tienen su
propia libreria que debemos instalar para poder usarlos. Estas librerias podemos verlas, modificarlas o
incluso afiadir funcionalidades. Entonces, a la hora de elegir un elemento de hardware, uno de los
argumentos importantes es la libreria que nos ofrece el fabricante o la comunidad y su facilidad de uso.
Pero esto también lo veremos mds adelante.

A

UNA LIBRERIA ESCRITA POR NOSOTROS

Comencemos por lo mas ficil, una libreria hecha por nosotros, con un contenido que ya conocemos y
usaremos seguidamente.

El nombre que le pondremos a esta libreria puede ser cualquiera, pero siempre debe terminar (tiene la
extension) “h”. Por ejemplo, si queremos hacer una libreria que, contenga una funcién que sume dos
ndmeros, podremos llamar a nuestra libreria “Calculista.h”. Entonces los pasos serian:

@ 005 Librerias 01 Arduino 1.85 L 1 1- Entrar al entorno del IDE de Arduino.
el ST e s 2- Después teclear Ctrl+Shift+N. (Shift es la tecla
== que usamos para escribir una letra con mayuscula y
005_Librerias_01 . g . ~
1evotd setup) 1 . continuar escribiendo en minuscula - Generalmente,

hl // put your setup code here, to run once:

en los teclados hay dos teclas “Shift”, una a la
Izquierda, debajo del “Bloq Mayus” y la otra a la
I ;:Ftlé main chde here, to run repeatedly: derecha debajo de la tecla “Enter”).

- - 3- Se abre una ventana en la parte inferior del IDE de
Arduino (ver imagen).
o 4- Colocar nombre del nuevo archivo, en nuestro caso:
S Concelr “Calculista.h”
5- Cuando grabemos el programa, la biblioteca serd

guardada en nuestra carpeta de trabajo y quedard

autométicamente asociada a nuestro programa, pudiendo accesarla cada vez que trabajemos.

orrmre del nueva fichero: Calculista.h

6- Recordar siempre incluir la biblioteca en nuestro | Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda
programa, al comienzo (arriba de todo) usando la
siguiente linea de codigo: #include “Calculista.h”.

005_Likrerias_01 Calculista.h

2

IMPORTANTE: La directiva #include existe en dos versiones.
En una se pone el nombre de archivo entre comillas, en la otra
entre los signos mayor y menor < >. 3Bl void setup() {

#include "Calculista.h"”

a- #include <Biblioteca.h> La version con los paréntesis angulares busca los archivos de libreria en
todos los directorios que se han especificado en la configuracién del compilador. Generalmente
estos archivos de biblioteca se encuentran en la carpeta donde se instalo el IDE Arduino.
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b- #include ""Biblioteca.h' Cuando se incluye un archivo de Libreria entre comillas, el compilador
busca este archivo primero en el mismo directorio que el archivo actualmente compilado (nuestro
programa) y después en los demads directorios.

Es decir, la version con comillas se diferencia de la version con signo mayor y menor, Unicamente por
buscar primero en el directorio o carpeta donde guardamos nuestro programa.

Ahora repltamos el ejemplo, pero haciendo todo de verdad.

=TS e S e »VL_H&\(%) e e = _ e

== <%=

1- Nuestra primer Libreria.
Este programa envia por “Monitor Serie”, el resultado de sumar dos nimeros. La
suma es realizada por una funcion de la libreria llamada “Calculista.h”, creada
por nosotros (Algo muy simple para comenzar). Ahora a Trabajar.! Primero
Creamos muestro programa, ya lo hemos hecho muchas veces, pero lo repetiremos
una vez mas.

. . & 005 _Librerias_01 Arduino 185 [E=R I
a- Ingrese al IDE de Arduino, seleccione del | |[acho et progams Hemmentas 4y

menud “Archivo” la opciéon “Nuevo” y a
continuacién, nuevamente desde menu

“Archivo” seleccionamos, esta vez la opcion | I = 7/ o seur sevup cose nese, o zun onces
“Guardar Como”... Escribimos el nombre :

que tendra nuestro archivo . Lot ¢

“005_Librerias_01" — (Respete el nombre T | i pesamtenncdiemrg wremaeie

pues lo usaremos en préximos ejercicios).
Bueno, ya hemos creado el cuerpo del
programa (sin cédigo), ahora crearemos la T
libreria. ‘

b- Ya creado nuestro programa, presionar la | e

umbre del nueva fichero: Caloulists.h

0 (Mega 2580) en COM3

siguiente combinacién de teclas, sin soltar ninguna Ctrl+Shift+N y al soltar las
teclas...... Al instante se abre una ventana en la parte inferior del IDE de Arduino.

c- Colocar nombre de la nueva Liberia, en este caso: “Calculista.h”. Presione OK y esta
serd creada.

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda d- Ya creada la Librerfa, sera guardada en la
carpeta de trabajo y asociada a nuestro
programa, pudiendo accesarla cada vez que

005_Librerias_01 | Caleulistaf trabajemos. Por ahora estin vacios el programa y
1 include "Calculista.h" la Libreria, pero la llenaremos con todo el
5 codigo.

38 void setup{) { e- Posicionémonos en el programa. Clic en la

solapa correspondiente, y procedamos a incluir
la biblioteca, al comienzo (arriba de todo) usando la siguiente linea de cédigo:

f-  Escribamos el cédigo correspondiente al programa.

g- RECORDAR: Este Programa, no necesita de un circuito, trabajara en la placa Arduino, y
solo interactda con la PC a través del “Monitor Serie”. Los nlimeros que se sumaran, son
siempre los mismos 5 y 7, solo sirven como ejemplo. El nimero que se recibird en la PC
(la suma) serd siempre el mismo e igual a 12.
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(Programa “005_Librerias_01")

T I oy = o e
005_Librerias_01 Arduino 1.8.5 e B
1 | #include "Calculista.h" Archivo Editar_Programa _Herramientas Ayuda.
3 VOld Setup( ) { FIUSZLIDFB}'\Q?_U1 |
. . 1 #include "Calltves¥a n
4 Serial.begin(9600); 2 F
5 } 38 void setup() {
Serial.begin (9600} ;
- 5
6 | void loop( ) { jE - |
. THvoid loo 1
7 IIlt Resultado; g int Rulezsultado;
8 | Resultado = Suma(s,7); -
. . " " in Serial.print("La Suma Es: "};
9 Serlal.prlnt( La Suma ES: ); § 11 Serial.println( Resultado);
10 | Serial.println( Resultado); 12 ) -
11|}

Hora hay que escribir en la Libreria el cédigo de la funcién, para esto hacer clic en la solapa de

“Calculista.h. y Escribamos:
(Libreria “Calculista.h” del Programa “005_Librerias_01")
= =

) 005_Libreries 01 - Calculistah | Arduino 185 [

Archivo Editar Programa Herrarnientas Ayuda

/" A'y B son los pardmetros de entrada
/I es decir por donde ingresan los datos que

; // entregamos al llamar la funcién T — za'c”__'ia:H
4 int Suma(int A, int B){ // Nuestra Funcién o | ssew
5 | MR o =l
6 R=A+B;
return(R); 6

2- Trabajando con Librerias Propias 01.
En este ejercicio, trabajaremos nuevamente con el programa “004_Parlante_03a”
Que usamos en la “guia 3” y el enunciado dice: “Emitir Beep-Beep por el
Speaker/Zumbador- (Version B) — Programacién Multitarea, sin usar “delay( ).”

a. Abra el programa y gudrdelo como “004_Parlante_04a_Biblioteca”
sobre este trabajaremos ahora.

b. Ahora crearemos el archivo que usaremos como libreria y llamaremos Beep.h. Si no se
encuentra en el IDE de Arduino, 4bralo y cargar el programa
“004_Parlante_04a_Biblioteca”.

c. Después teclear Ctrl+Shift+N.

En este instante, se abrié una ventana en la parte inferior del IDE de Arduino.

e. Colocar nombre del nuevo archivo, en nuestro caso: “Beep.h”. Presione tecla OK y este se

guardara.

f. Ya Guardada la Libreria, se encuentra en nuestra | % 004_Parlante_04a_Biblioteca Arduinc 1.8.5
carpeta de trabajo y esta asociada a nuestro
programa, pudiendo accesarla cada vez que
trabajemos. Por ahora esta varia, pero ya la
llenaremos con todo el c6digo. 004_Parlante_04a_Biblioteca

g. Posicionémonos en el programa. Clic en la
solapa correspondiente, y procedamos a incluir

Archive Editar Programa Herramientas Ayuc

1 I#inc'_'_lde "Beep.h"

&

la biblioteca, al comienzo (arriba de todo) usando
la siguiente linea de codigo: #include “Beep.h”.
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h. A continuacién, moveremos el cddigo necesario para usar la funcién “HaceBeep( )”. Esto
incluye La funcién misma, variables que usamos y el cddigo de inicializacién, que estaba
en la funcién “setup( )” del programa, ahora lo pondremos dentro de una funcién nuestra,
que llamaremos “IniciaSpeaker( )’ y le daremos como dato (Pardmetro), el numero de
PIN en el que deberd trabajar. Sin mdas explicaciones, veamos como queda nuestro

programa con su libreria “Beep.h”
(Programa “004_Parlante_04a_Biblioteca”)

1 | #include "Beep.h" // Inclusion de nuestra Libreria
2 const int SpeakerPin = 10;
3 void setup( ) {
4 IniciaSpeaker(SpeakerPin);
5011}
6 void loop( ) {
7 HaceBeep( ); // Llamada a la Funcién Contenida en la Libreria
8 /I Otras Acciones
9 /I Otras Acciones
10 |}

A continuacién, generamos y grabamos la Libreria Beep.h

(Libreria “Beep.h” del Programa “004_Parlante_(04a_Biblioteca™)

| /*
2 | Libreria Ejemplo.
3 Creada por Castelli Horacio P. (Enero 10, 2007). Domifio Publico.
4 | Para crear el Archivo Libreria
5 1- Entrar al entorno del IDE de Arduino.
6 | 2- Después se debe teclear Ctrl+Shift+N.
7 | 3- En ese instante se abre una ventana en la parte inferior del IDE de Arduino.
8 4- Colocar nombre del nuevo archivo, en nuestro caso: “Beep.h”
9 | 5- Cuando grabemos el programa, la Libreria serd guardada en nuestra carpeta de
10 | trabajo y quedard automdticamente asociada a nuestro programa.
11 | 6- IMPORTANTE: Recordar siempre incluir la biblioteca en nuestro programa,
12 | Arriba de todo: #include “NombreLibreria.h”
13 | */
14 | double TiempolnicialSpeaker,
15 TiempoEsperaSpeaker;
16 |int PinUsadoSpeaker,
17 EstadoBeepSpeaker,
18 FrecuenciaBeep;

19 | void IniciaSpeaker(int PinParlante){

20 PinUsadoSpeaker = PinParlante;

21 pinMode(PinUsadoSpeaker,OUTPUT);
22 TiempolnicialSpeaker = millis( );

23 TiempoEsperaSpeaker = 500;

24 EstadoBeepSpeaker = 0;

25 FrecuenciaBeep = 500;

26 |}
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27 | void HaceBeep(void){

28 if(millis( ) < TiempolnicialSpeaker + TiempoEsperaSpeaker ){

29 if(EstadoBeepSpeaker == 1){

30 tone(PinUsadoSpeaker,FrecuenciaBeep); // Asociando SpeakerPin con una
- // Frecuencia determinada.
31 telse{

32 noTone(PinUsadoSpeaker); // Libero SpeakerPin

33 }

34 telse{

35 EstadoBeepSpeaker = 1 - EstadoBeepSpeaker;

36 TiempolnicialSpeaker = millis( );

37 }

38 |}

CIRCUITO PARA NUESTRO PROYECTO

P o @ @ e e o o o e o @ @ @ Lista de Materiales: 1 Resistencia de
b e o @ ® e o o o ® o o o o 470Q, 2 Cables Macho/Macho - 1 Placa
Protoboard - Placa Arduino y 1 Cable USB.

_O_

AW

Diagrama de Conexién

Conexion de cables

Abajo, de Izquierda a Derecha: Cable Negro conectar
a GND, y cable Azul, conectar al PIN configurado en el
programa a través de la constante “SpeakerPin”.

Guarde este programa, lo usaremos nuevamente en breve.

= X S e S P e e O o > = e e T e e R

3- Trabajando con Librerias Propias (2.
Aca les dejo unas melodias de peliculas: Harry Potter y Star Wars. El objetivo es
usar librerias creadas por nosotros. Mds adelante trabajaremos meticulosamente con
sonido, y usaremos mas programacion Multitarea. Es para los que saben algo de
Miisica, espero les guste.

(Programa “005_Librerias_02")

1 #include "Musica.h"
2 | int SpeakerPin = 12; // Speaker se conecta a GND y pin 12
3 void setup( ){
4 IniciaParlante(SpeakerPin);
5 1}
6 void loop( ){
7 HarryPotter( );
8 StarWars( );
9 EntreDosAguas( );
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10 [}
-0-

(Libreria “Musica.h” del Programa “005_Librerias_02")
1 /*
2 | Libreria Ejemplo.
3 Creada Enero 10, 2015.
4 Domifio Publico.
5 Para crear el Archivo Libreria
6 1- Entrar al entorno del IDE de Arduino.
7 | 2- Después se debe teclear Ctrl+Shift+N.
8 3- En ese instante se abre una ventana en la parte inferior del IDE de Arduino.
9 4- Colocar nombre del nuevo archivo, en nuestro caso: “Musica.h”
10 | 5- Cuando grabemos el programa, la Libreria serd guardada en nuestra carpeta de
11 | trabajo y quedard automéaticamente asociada a nuestro programa.
12 | 6- IMPORTANTE: Recordar siempre incluir la biblioteca en nuestro programa,
13 | Arriba de todo: #include “nombre.h”
14 | */
15 | int Parlante;
16 |intc[5]={131,262,523,1046,2093}; // frecuencias 4 octavas de Do
17 | int cs[5]={139,277,554,1108,2217}; // Do#
18 | intd[5]= {147,294,587,1175,2349}; // Re
19 | int ds[5]={156,311,622,1244,2489}; // Re#
20 | inte[5]={165,330,659,1319,2637}; // Mi
21 | int f[5]= {175,349,698,1397,2794}; // Fa
22 | int fs[5]={185,370,740,1480,2960}; // Fa#
23 | int g[5]={196,392,784,1568,3136}; // Sol
24 | int gs[5]={208,415,831,1661,3322}; // Sol#
25 | int a[5]= {220,440,880,1760,3520}; //La
26 | int as[5]={233,466,932,1866,3729}; // La#
27 | int b[5]= {247,494,988,1976,3951}; // Si
28 | void IniciaParlante(int spk){
29 Parlante = spk;
30 |}
31 | void nota(int frec, int t){
32 tone(Parlante,frec);  // suena la nota frec recibida
33 delay(t); // para despues de un tiempo t
34 |}
35 | void HarryPotter( ){
36 nota(b[2], 500);
37 nota(e[3],1000);
38 nota(g[3], 250);
39 nota(fs[3],250);
40 nota(e[3],1000);
41 nota(b[3],500);
42 nota(a[3],1250);
43 nota(fs[3],1000);
44 nota(b[2], 500);
45 nota(e[3],1000);
46 nota(g[3],250);
47 nota(fs[3],250);
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48 nota(d[3],1000);
49 nota(e[3],500 );
50 nota(b[2],1000 );
51 noTone(Parlante);
52 delay(1000);

53 nota(b[2], 500);
54 nota(e[3],1000);
55 nota(g[3], 250);
56 nota(fs[3],250);
57 nota(e[3],1000);
58 nota(b[3],500);
59 nota(d[4],1000);
60 nota(cs[4],500);
61 nota(c[4],1000);
62 nota(a[3],500);
63 nota(c[4],1000);
64 nota(b[3],250);
65 nota(as[3],250);
66 nota(b[2],1000);
67 nota(g[3],500);
68 nota(e[3],1000);

69 noTone(Parlante);
70 delay(2000);
71 |}

72 | void StarWars( ){

73 | /*¥%* tema principal ***%/

74 nota(d[1],150);noTone(Parlante);delay(50);
75 nota(d[1],150);noTone(Parlante);delay(50);
76 nota(d[1],150);noTone(Parlante);delay(50);
77 nota(g[1],900);noTone(Parlante);delay(150);
78 nota(d[2],900);noTone(Parlante);delay(50);
79 nota(c[2],150);noTone(Parlante);delay(50);
80 nota(b[1],150);noTone(Parlante);delay(50);
81 nota(a[1],150);noTone(Parlante);delay(50);
82 nota(g[2],900);noTone(Parlante);delay(150);
83 nota(d[2],900);noTone(Parlante);delay(100);
84 nota(c[2],150);noTone(Parlante);delay(50);
85 nota(b[1],150);noTone(Parlante);delay(50);
86 nota(a[1],150);noTone(Parlante);delay(50);
87 nota(g[2],900);noTone(Parlante);delay(150);
88 nota(d[2],900);noTone(Parlante);delay(100);
89 nota(c[2],150);noTone(Parlante);delay(50);
90 nota(b[1],150);no0Tone(Parlante);delay(50);
91 nota(c[2],150);n0Tone(Parlante);delay(50);
92 nota(a[1],1200);noTone(Parlante);delay(2000);

93 | /**** marcha del imperio ***%*/

94 nota(g[2],500);noTone(Parlante);delay(100);
95 nota(g[2],500);noTone(Parlante);delay(100);
96 nota(g[2],500);noTone(Parlante);delay(100);
97 nota(ds[2],500);noTone(Parlante);delay(1);
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98 nota(as[2],125);no0Tone(Parlante);delay(25);
99 nota(g[2],500);noTone(Parlante);delay(100);
100 nota(ds[2],500);noTone(Parlante);delay(1);
101 nota(as[2],125);noTone(Parlante);delay(25);
102 nota(g[2],500);noTone(Parlante);delay(2000);
103 |}

104 | void EntreDosAguas( ){

105 nota(a[1],400);noTone(Parlante);delay(400);
106 nota(e[1],400);noTone(Parlante);delay(400);
107 nota(a[1],400);noTone(Parlante);delay(200);
108 nota(e[1],200);noTone(Parlante);delay(200);
109 nota(a[1],200);noTone(Parlante);delay(200);
110 nota(as[1],100);noTone(Parlante);delay(100);
111 nota(b[1],400);noTone(Parlante);delay(400);
112 nota(fs[1],400);noTone(Parlante);delay(400);
113 nota(b[1],400);noTone(Parlante);delay(200);
114 nota(fs[1],200);noTone(Parlante);delay(200);
115 nota(b[1],200);noTone(Parlante);delay(200);
116 nota(as[1],100);noTone(Parlante);delay(100);
117 nota(a[1],400);noTone(Parlante);delay(400);
117 nota(e[1],400);noTone(Parlante);delay(400);
119 nota(a[1],400);noTone(Parlante);delay(400);

120 | }
CIRCUITO PARA NUESTRO PROYECTO
» o o ® e o ® ® e e o o ® @ Lista de Materiales: 1 Resistencia de
> o o @ © e ® o o ® o o o 470Q, 2 Cables Macho/Macho - 1 Placa
Protoboard - Placa Arduino y 1 Cable USB.
» e e @ o -0-
» @ e e e D _,g‘\vl'\"fu\___
| B * @ @ ‘ )))
B S Diagrama de Conexi6n

Conexion de cables

Abajo, de Izquierda a Derecha: Cable Negro conectar
a GND, y cable Azul, conectar al PIN configurado en el
programa a través de la constante “SpeakerPin”.

Guarde

X<

4- PROGRAMA QUE CONTIENE BIBLIOTECA DE SONIDOS MUY
DIFUNDIDA, PRACTICAMENTE SE PUEDE CONSIDADERAR
STANDARD.

El siguiente cédigo usa la biblioteca: “pitches.h” que contiene todos los valores de
las frecuencias de las notas tipicas. Por ejemplo, NOTE_C4 es una C media.
NOTE_FS4 es F aguda, y asi sucesivamente. Esta tabla de notas fue originalmente escrita por Brett
Hagman, en el que estd basada la funcién “tone( )”. La encontrards util cada vez que tengas que
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reproducir notas musicales. Se deber tener en cuenta que la declaraciOn de estas variables se puede
hacer en el archivo principal, pero para que nuestro c6digo principal no se vea muy extenso, se realiza
de esta forma. Es para los que saben algo de Musica, espero les guste.

Programa “004_Parlante_06_Biblioteca_Vector” Libreria “pitches.h”

1 #include "pitches.h" #define NOTE_BO 31

- #define NOTE_C1 33

2 int PinMusical = 10; #define NOTE_CS1 35
3 int Cantidad =38; #define NOTE_D1 37

- #define NOTE_DS1 39
4 int Melodia[Cantidad] = { NOTE_C4, #define NOTE_E1 41

5 NOTE_G3, #define NOTE_F1 44

6 NOTE_G3, #define NOTE_FS1 46
7 NOTE_A3, #define NOTE_G1 49

8 NOTE_G3, #define NOTE_GS1 52
9 0, #define NOTE_A1 55
10 NOTE_B3, #define NOTE_AS1 58
11 NOTE_C4 #define NOTE_B1 62
12 IS #define NOTE_C2 65

- /* duracion de las notas: #define NOTE_CS2 69
- 4 = cuarto de nota, #define NOTE_D2 73

- 8 = octavo de nota, etc.*/ #define NOTE_DS2 78
13 int NotasDuracion[Cantidad] = { 4, #define NOTE_E2 82
14 8, #define NOTE_F2 87
15 8, #define NOTE_FS2 93
16 4, #define NOTE_G2 98
17 4, #define NOTE_GS2 104
18 4, #define NOTE_A2 110
19 4, #define NOTE_AS2 117
20 4 #define NOTE_B2 123
21 }; #define NOTE_C3 131
- #define NOTE_CS3 139
22 void setup(void) { #define NOTE_D3 147
23 pinMode(PinMusical, OUTPUT); #define NOTE_DS3 156
24 } #define NOTE_E3 165
- #define NOTE_F3 175
25 void Reproduce(void){ #define NOTE_FS3 185
26 int Duracion; #define NOTE_G3 196
27 int PausaEntreNotas; #define NOTE_GS3 208
28 int EstaNota; #define NOTE_A3 220
- #define NOTE_AS3 233
29 for (EstaNota = 0; EstaNota < Cantidad; EstaNota++){ | #define NOTE_B3 247
30 Duracion = 1000 / NotasDuracion[EstaNota]; #define NOTE_C4 262
31 tone( PinMusical, Melodia[EstaNota], Duracion); #define NOTE_CS4 277
32 PausaEntreNotas = Duracion * 1.30; #define NOTE_D4 294
33 delay(PausaEntreNotas); #define NOTE_DS4 311
34 } #define NOTE_E4 330
35 } #define NOTE_F4 349
- #define NOTE_FS4 370
36 void loop(void) { #define NOTE_G4 392
37 Reproduce( ); #define NOTE_GS4 415
38 delay(1000); #define NOTE_A4 440
39 } #define NOTE_AS4 466

#define NOTE_B4 494
#define NOTE_C5 523
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/% #define NOTE_CSS5 554
S deb 1 #define NOTE_D5 587
e deber tener en cuenta que la|,ino NOTE Ds5 622
declaracion de estas variables se pueden | #define NOTE_E5 659

hacer en el archivo principal, pero para | #define NOTE F5 698

Lo . #define NOTE_FS5 740
que nuestro c6digo principal no sea muy | 4y e NOTE G5 784

extenso, se realiza de esta forma, | #define NOTE_GSS5 831
practicando a la vez el uso de librerias | #define NOTE_AS 880

; #define NOTE_AS5 932
propias. #define NOTE_B5 988
*/ #define NOTE_C6 1047
#define NOTE_CS6 1109
#define NOTE_D6 1175
#define NOTE_DS6 1245
#define NOTE_E6 1319
#define NOTE_F6 1397
#define NOTE_FS6 1480
#define NOTE_G6 1568
#define NOTE_GS6 1661
#define NOTE_A6 1760
#define NOTE_AS6 1865
#define NOTE_B6 1976
#define NOTE_C7 2093
#define NOTE_CS7 2217
#define NOTE_D7 2349
#define NOTE_DS7 2489
#define NOTE_E7 2637
#define NOTE_F7 2794
#define NOTE_FS7 2960
#define NOTE_G7 3136
#define NOTE_GS7 3322
#define NOTE_A7 3520
#define NOTE_AS7 3729
#define NOTE_B7 3951
#define NOTE_C8 4186
#define NOTE_CS8 4435
#define NOTE_D8 4699
#define NOTE_DS8 4978

Explicacion Lineas Importantes

El siguiente codigo usa la biblioteca: “pitches.h”. Este archivo contiene todos los valores de las
frecuencias de las notas tipicas. Por ejemplo, NOTE_C4 es una C media. NOTE_FS4 es F aguda,
y asi sucesivamente. Esta tabla de notas fue originalmente escrita por Brett Hagman, en el que
estd basada la funcién “tone( )”. La encontrards ttil cada vez que tengas que reproducir notas
musicales.

2 Configuracion del Pin donde se conectara el Speaker.
4312 Carga de un vector, con las notas Pre definidas en la biblioteca, que se reproducirdn en este
programa
Carga de un vector, con las duracién de cada una de loas notas a utilizar:
13a21 4 = cuarto de nota,
8 = octavo de nota, etc
30 Para calcular la duracién de la nota, se toma un segundo y se divide por el tipo de nota, por

ejemplo cuarto de nota = 1000/4, octavo de nota = 1000/8, etc.
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32y 33 | Para distinguir las notas, se configura un tiempo entre nota y nota

38 Este delay( ) no es necesario, solo esta por estética.

CIRCUITO PARA NUESTRO PROYECTO

P o @ ® e e o o o e o ® o o Lista de Materiales: 1 Resistencia de

b e o @ ® e o o o ® o o o o 470Q, 2 Cables Macho/Macho - 1 Placa
Protoboard - Placa Arduino y 1 Cable USB.

e e o @ -0-

S e o e D-_'| l‘\vﬂ#\}\_—__

» - L ] - L ] ‘ ))

o s il Diagrama de Conexién

Conexion de cables
Abajo, de Izquierda a Derecha: Cable Negro conectar
a GND, y cable Azul, conectar al PIN configurado en el

programa a través de la constante “SpeakerPin”.

Do - > 3 == (3 s I e R S

LIBRERIAS CON ARDUINO (Parte 2)

Como habifamos visto antes, las librerias son segmentos de
codigo reutilizables, hechos por terceros o por nosotros, que
guardamos aparte (en otro archivo), para ser usados cuando
hagan falta en nuestros programas. Esto nos facilita mucho la
programacién y hace que nuestro programa sea mas sencillo de
hacer y de entender.

ARDU==

Es muy importante, antes de comprar un dispositivo o un
sensor nuevo, consultar e investigar, si disponemos de las librerias que necesitamos para manejarlos.
Arduino ya tiene algunas cosas incluidas, pero no tiene de todo para cualquier dispositivo.

Si Arduino no dispone de las librerias necesarias, podemos buscar en Internet, ya que existen infinidad de
material (librerias desarrolladas por terceros), que nos ayudardn a conectar practicamente cualquier
dispositivo de forma muy sencilla o hacer tareas de programacion complejas.

Una vez tengamos en nuestro poder estas librerias, podremos verlas, modificarlas o incluso afiadir
funcionalidades.

Entonces, a la hora de elegir un elemento de hardware, uno de los argumentos importantes, es la libreria
que nos ofrece el fabricante o la comunidad y su facilidad de uso.

Cuando adquirimos una nueva libreria de algin dispositivo, generalmente nos entregan un archivo
comprimido (ZIP) que pueden incluir simplemente los archivos o una carpeta que los contiene, donde
encontraremos:

- Un archivo .cpp (cédigo de C++). Al menos uno pero puede haber mis.

- Un archivo “.h” o encabezado de C (header), que contiene las propiedades y métodos o funciones
de la librerfa. Cada archivo ".cpp" tiene su correspondiente archivo ".h". Al menos uno pero
puede haber mas.
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- Un archivo Keywords.txt, que contiene las palabras clave que se resaltan en el IDE (opcional).

- Un archivo README.md con informacién adicional de lo que hace y con instrucciones de como
usarla. (opcional)

- Directorio denominado “examples” con varios sketchs de ejemplo que nos ayudard a entender
cOmo usar la libreria (opcional).

- Adicionalmente puede haber otros archivos menos importantes como el de la licencia y otros.

- Es una Buena costumbre, que NOSOTROS agreguemos un archivo llamado “leeme.txt” en que
nosotros escribamos el nombre del sensor o dispositivo con el cual usamos esta libreria, y
cualquier comentario que consideremos de interés, como referencia para el futuro. Por ejemplo la
direccién de donde la tomamos.

. Como y donde Instalar esta Libreria Manualmente?
1- Una ves tengamos el Archivo comprimido en nuestra PC, simplemente extraemos los archivitos, y
si estan dentro de una carpeta, asi los dejamos, pero si estdn sueltos, cremamos una carpeta con

el mismo nombre del archivo “.h” y ahi dentro ponemos todos los archivos.

2- Buscar la carpeta en la que hayamos instalado el IDE de Trremmr = Tt e —
Arduino. Generalmente en “C:\Program Files\Arduino” aunque 4 ) Archivos de programa (6)
esto puede variar, ya que el instalador pregunta al usuario donde 4 [} Arduino
quiere instalarlo. Una ves localizado el lugar donde se instald - ) drivers
Arduino, copiar la carpeta de la libreria dentro de “\libraries”. + 1 examples

4 hardware
IMPORTANTE: La directiva #include existe en dos versiones. En B
una se pone el nombre de archivo entre comillas, en la otra entre los T
signos mayor y menor < >, " reference
tools
Acé es donde nuestro IDE buscara una libreria que hayamos incluido 1L tools-builder
con el signo Mayor y Menos en nuestro programa. EPSON

@l\t_)'ﬂ b Equipoc » SISTEMA (C:) » Archivos de prograrna (x86) » Arduinc » libraries »

Archive Edicidn Wer Herramientas Ayuda

3- Es necesario reiniciar el IDE antes de poder utilizar la libreria.

El propio IDE de Arduino ya trae integradas varias librerias, pero ademds podemos descargar otras e
incorporarlas a nuestro IDE y luego usarlas en nuestros programas.

Mas adelante veremos como instalar una libreria Mediante el IDE de Arduino de forma automatica
o Desde el gestor de librerias.

v - < IR

LIBRERIAS CON ARDUINO (Parte 3)

. Como instalar una libreria con el IDE?

1.- Ubicar y descargar (de Internet o donde se encuentre almacenada) la libreria de arduino que
requerimos y guardarla en nuestra PC. Normalmente nos encontraremos con archivos en formato ZIP.

2.- Abrir el IDE de Arduino y hacer click en el mend “Programa” y seleccionar la opcion “Incluir
Libreria” del nuevo mend, seleccionar la opcion “Afadir Libreria Zip”.
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@ sketch_nov30a Arduino 1.&5“ |

Archivo Editar [ngmrﬁa Herramientas Ayuda

& i 1 Verificar/ Compilar Ctrl+R
— Subir Ctrl+U
sketch_nov3 Subir Usando Programador  Cirl+ Mayus+U

1B void = Exportar Binarios compilados  Crl+Alt+5

2 |/ op |
| Mostrar Carpeta de Programa Ctrl+K
| Incluir Libreria ‘ i

| ARadii Fchers.. [ Gestionar Librerias

I
gt

8 void lecp() { | Afiadir libreria ZIP...
7 // put your main code here, to run repes
Arduino librerias

-

Bridge
Robot Motor
S0

SP1

V=]

Servo
SoftwareSerial
SpacebrewYun
Temboo

WiFi Link

Wire

¥

3.- Abrird una ventana que nos permitird encontrar el lugar en que la habiamos descargado (guardado en
el punto 1). Buscar nuestra libreria y seleccionarla.

@ Selecciona el fichero Zip o la carpeta que contiene la libreria que quieres afadir ﬁ
Buscar en: [ % lL.ilbfel(lia_Adiclional%es =) ;i -
P . HMC5883L
o= | 2Cdev
Elementos re... , IRLremote

. LEANTEC ControlMotor
! . MNewPing

Escritorio ., SFE_BMP180

, Time-master

B .. Timezone-master
K
Mis documen...

Ay
.

Equipo

e
(&: Nombre de archive: | NewPing.zip
Red Archivos de tipo: Fichefos Zip o Carpetas - Cancelar

4.- 'Y sino hubo error en la importacion, ya esta lista para ser utilizada en nuestros programas.
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. Como Usamos una libreria instalada, Manualmente o con el IDE?

Utilizar una libreria instalada en nuestro IDE, sin importar si se importé Manualmente o por medio del
IDE. Hay dos formas de hacerlo:
a- Manualmente ponemos en la cabecera de nuestro programa #include <NombreLibreria.h> (tal
como se explico con una libreria de las nuestras.
b- Realizamos la inclusién con ayuda del IDE. Hacer click en el mend “Programa” y seleccionar la
opcién “Incluir Libreria” del nuevo menu, seleccionar la libreria que buscamos. Esto realizara el o
los “#includes” necesarios, en la cabecera de nuestro programa.

@ sketch nov30a Arduino L85 - T

Archivo Editar |[Programa| Herramientas Ayuda
Verificar/Compilar Ctrl+R
Subir Ctrl+U

sketch_nov3

Subir Usando Programador  Crl+ Mayis+U

1Evoid s Exportar Binarios compilados  Ctrl+Alt+5
2 o
. Maostrar Carpeta de Programa  Ctrl+K 1
a |1 Incluir Libreria ' i
s | Afiadir fichero Retcil & Scnnlc
65wt '_.sap 0 i Robot Mator
7 /) put your main code here, to run repea 5D
SPI
] Servo

Recommended librerias

Adafruit Circuit Playground

Contributed librerias

G5M

HKC5883L

R2Cdev
-;__ﬁl,_EM'TECQ@GEQ{‘\}&B\-@S’:’" o

e

_ NewPing ™,
I

Stepper

TFT

WiFi

Yet Another Arduino Pcint Library

W

VISUALIZAR EJEMPLOS QUE CONTIENEN LAS LIBRERIAS

Visualizar los ejemplos es algo muy simple, solo hay que entender del tema para analizar los ejemplos,
sin embargo, son para tener en cuenta.

Para quien empieza con Arduino, quizds estos ejemplos no sean muy practicos, debido al grado de
complejidad que muchas veces presentan, sin embargo, en poco tiempo, generalmente ya se esta en
condiciones de analizarlos detalladamente.

Bueno, basta de predmbulos y veamos como ver un ejemplo. En la imagen puede visualizar como
hacerlo: Ment Archivo, seleccionar la opcidon Ejemplos. Seleccionar la libreria que queremos analizar
ejemplos, elegir el ejemplo y listo.
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€8 sketch_dec24a Arduino 1.85
Archivo| Editar Programa Herramientas Ayuda

MNuevo Ctrl+N
Abrir... Ctrl+0
Abrir Reciente 4

Proyecto Ll

Ejemplos ' A

Cerrar Ctrl+W 09.UsB b

SakaE Ctrl+§ 10.Starterkit_BasicKit 4
11.ArduinclSP 4

Guardar Como..  Ctri+Mayus+5

Configurar Pagina Ctrl+Mayus+P R R B

Imprimir Ctri+P hiidge
Esplora

Preferencias Ctrl+Coma Ethernet

Salir Ctrl+Q oita
G5M
LiquidCrystal
MewPing MewPingl55ensars
Robot Contral
Robot Maotor

3D

MNewPingEventTimer

MewPingExample

TimerExample

Servo
SFE_BMP180
SpacebrewYun
Stepper
Temboo

TFT

WiFi

WiFi Link
RETIRADO

Libreria invdlida encontrad

* T T w¥ ¥ T ¥ X W om = o= = oy w ¥ ¥ W W

- B i mmee T (N N o) S e N o D SN, e o e _mm TE D (r:\&@ [ N 0
= = S == R SRS

01000101 01101110 00100000 01101101 01101001 00100000 01000011 01100001 01101100

01101101 01100001 00100000 01010011 01101111 01101100 01100101 01100100 01100001

01100100 00101100 00100000 01000101 01110011 01100011 01110101 01100011 01101000

01101111 00100000 01101100 01100001 01110011 00100000 01001101 01100101 01101100

01101111 01100100 01101001 01100001 01110011 00100000 01100100 01100101 01101100
00100000 01000001 01101100 01101101 01100001 00101110

Si tienes algunas Correcciones y/o Sugerencias, por favor contictame.
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