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1 ArduinoBlocks. Introduccion

1.1 Caracteristicas

ArduinoBlocks es una aplicacion web destinada a programar tarjetas de desarrollo basadas
en microcontroladores, tales como la popular familia de tarjetas “Arduino”. Entre sus
caracteristicas cabe sefalar:

e Laprogramacion es grafica, es decir a través de bloques que se van apilando como si
fueran las piezas de un puzzle, al estilo de programas como Scracth, mBlock, bitBloq,
Applnventor, Visualino, Facilino... Por lo tanto resulta muy sencillo de usar y es ideal
en etapas educativas como primaria o primeros cursos de secundaria.

e Es una plataforma web, por lo que en principio no se necesita instalar ningln
programa en el ordenador, solo se necesita tener una conexion a internet. Ideal por
tanto en centros escolares donde el parque informatico suele estar algo desfasado
pero en cambio se cuenta con buenas conexiones a internet, ya que la carga de
procesamiento la soporta el servidor en lugar del ordenador local desde el que
accedemos al servicio web. En realidad si que hay que instalar una aplicacién, que se
necesita para transferir el programa creado (que en la aplicacién web se llama
proyecto) a la tarjeta de desarrollo que estemos programando: ArduinoBlocks
Connector.

e Soporta varios tipos de tarjetas de desarrollo, mayormente de la familia Arduino:
Uno, Mega, Nano, Leonardo... y desde la actualizacién de ArduinoBlocks Connector
a la v4 incorpora también las tarjetas NodeMCU y WeMos (basadas en el SoC
ESP8266), los que nos permite crear proyectos loT de forma sencilla.

e Incluye una gran coleccion de sensores y actuadores, que en otras aplicaciones
graficas como S4A (Scracth for Arduino), Visualino, mBlock, etc. no existen, como por
ejemplo los médulos Reloj RTC, GPS, tarjeta SD, pantallas OLED, matrices de leds 8x8,
LM35, DS18B20, DHT22... por lo que el limite lo pone nuestra creatividad.

e Los programas que realizamos (proyectos) se quedan guardados en nuestra cuenta
en el servidor web de la aplicacidn, con lo que los tenemos siempre disponibles,
independientemente del ordenador que usemos cada vez que nos conectemos. Es
lo que se llama actualmente “la nube” (vamos, lo que de toda la vida ha sido guardar
los datos en el servidor). También tenemos la posibilidad de hacer una copia del
proyecto y guardarla en nuestro ordenador local.

e Permite compartir nuestros programas, o ver los programas que comparten otros
usuarios, y lo que es mas util: hacer una copia de esos otros proyectos en nuestra
cuenta en la nube, y asi aprender como otros han resuelto un determinado
problema, hacer modificaciones, y compartirlas, y fomentar de esta manera el
conocimiento entre la comunidad.

El Unico inconveniente de esta plataforma, es que debido a que esta pensaba para el mundo
educativo, su principal caracteristica es su sencillez de uso, y ésta es a su vez su talén de Aquiles:
no permite aprovechar todas las caracteristicas que nos ofrece la tarjeta NodeMCU. Por ejemplo
no podemos poner el SoC ESP8266 en modo AP (Access Point) para difundir una red Wifi a la
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gue se conecten otros dispositivos, ni tampoco nos permite crear una pequeia pdgina web en
la tarjeta NodeMCU a la que accedamos via Wifi para ver informacidon de sus sensores
conectados o activar sus salidas digitales, cosas que programando la tarjeta con el IDE Arduino
si podemos hacer, como se verd posiblemente en un futuro curso de nivel avanzado
(continuacion a éste de nivel basico). La solucion si deseamos hacer algo asi es montar un
servidor MQTT en la red local como Mosquito y que sea éste quien se encargue de enviar los
datos a un servidor web local.

void loop() {
Temperatura = analogRead(AQ);
if ((Temperatura < 20))

[ Establecer = | Leer analdgica Pin XED

OF S Temperatura - JL < - I 20 ‘

hacer 'LEséribir digital Pin CIE3 UKD digitalWrite(8, HIGH);

. ’ }else {

sino LEscribir digital Pin EE CEEE0 digitalWrite(8, LOW);
}

Como ya se ha dicho, la programacion se realiza de forma grafica (visual) mediante bloques
que se van apilando unos encima de otros, en lugar de escribir cédigo. Aunque la plataforma
permite exportar el proyecto construido con estos bloques a su equivalente en cddigo,
permitiendo asi que los alumnos empiecen a comprender la programacidon mediante cédigo
escrito, o su uso en entornos de programacién como el IDE de Arduino. Los bloques tienen
distinto color en funcién de la categoria (o tipo) a la que pertenecen, facilitando asi su
identificacion a la hora de buscar el bloque deseado.

Estos bloques se colocaran dentro de dos bloques de color verde
llamados “Inicializar” y “Bucle” que representan las dos partes
principales de que consta un programa en estas tarjetas de desarrollo: l

e Inicializar: En este bloque se introducen las érdenes que
gueremos ejecutar una Unica vez, y es el primero de los

dos bloques en ejecutarse. Se utiliza por tanto para llevar Bucle
a cabo configuraciones iniciales en nuestra tarjeta, que se
realizan al principio del programa y luego ya no es
necesario cambiarlas. Por ejemplo, si vamos a conectar
nuestra tarjeta a una red Wifi para un proyecto de loT, en
este bloque podemos colocar los datos necesarios para
establecer la comunicacion como el nombre de la red, el
usuario, la contrasefia, etc. Si, ya sé que el nombre es muy
rimbombante, y deberia llamarse “Iniciar” pero es lo que
tiene meter anglicismos en nuestro idioma a pesar de

tener un término analogo que lo describe a la perfeccién.
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e Bucle: Aqui colocamos las érdenes que van a formar el nucleo de nuestro programa.
Estas 6rdenes se van a ejecutar de arriba abajo, y cuando se acaben, se volvera a
repetir el conjunto “Bucle” de nuevo, y asi sucesivamente repitiéndose por tanto
cientos de veces por segundo. A cada repeticidon se le llama ciclo, y la tarjeta estara
repitiendo ciclos mientras tenga alimentacidén. Dentro de este conjunto de
instrucciones que forman el ciclo, podemos incluir aquellas que habiamos ubicado
en el bloque “Inicializar”, pero aunque el programa tal vez funcione igual, estos datos
se van a estar leyendo cientos de veces por segundo, de forma innecesaria y
alargando el tiempo de ejecucién. Por tanto, aquellas instrucciones que no es
necesario repetir es mejor colocarlas en el bloque “Inicializar”.

1.2 Crear una cuenta

Para realizar programas en ArduinoBlocks hay que tener creada una cuenta. Posteriormente
veremos que, para cargar en la placa el programa realizado, hay que tener instalado vy
ejecutandose en el ordenador, un pequefio archivo (ArduinoBlocks-connector), que tiene las
librerias y los drivers necesarios para interpretar el programa realizado.

Entramos en la pagina del proyecto en la direccién: arduinoblocks.com. Al hacerlo, aparece

la pantalla inicial, en la que se pueden ver proyectos compartidos por otros usuarios. Ademas,
en la parte superior se dispone de un buscador de proyectos.

El acceso a usuarios se encuentra en la parte superior

derecha. = Iniciar sesion

Tras hacer clic en “Iniciar sesidon”, se accede a la pantalla de _;ﬁ

Inicio de Sesidn. Si aun no dispones de usuario creado, ahora tendras que hacer clic sobre Nuevo
usuario.

Iniciar sesion

Correo [ ]
electrénico

Password [ ]

Nuevo usuario a

No recuerdo mi clave

Al acceder a la siguiente pantalla, ya puedes registrarte con tu correo electrdnico, contrasefia
y demas datos solicitados. Una vez realizado este Ultimo paso, ya estd la cuenta creada. No
olvides visitar tu correo para confirmar tu direccidn en el enlace del email que la plataforma te
habra enviado. Si no lo encuentras, ya sabes, revisa la carpeta de correo basura o “spam”.

0000
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1.3 Empezar un proyecto

Una vez has accedido a tu cuenta, pinchando con el ratéon en el desplegable que hay en la
parte superior de la pantalla, junto a Proyectos, se abren dos opciones: Mis proyectos y Nuevo
proyecto.

Buscar proyectos Proyectos « %

Mis proyectos

Nuevo proyecto

Alumno [0] Profesor [1] Compartido ¢

En Mis proyectos se accede a trabajos anteriores que hayas realizado. Si es la primera vez
que accedes, no te asustes, es normal que la lista esté en blanco. En Nuevo proyecto se comienza
un nuevo proyecto.

Al entrar en Nuevo proyecto, ya se puede seleccionar cdmo se va a trabajar. Si va a ser un
trabajo personal (Proyecto personal), si vas a ser un profesor que realice el seguimiento de
proyectos de alumnos (Profesor), o si se accede como alumno de un proyecto educativo
(Alumno).

Nuevo proyecto

2 Proyecto personal ® Profesor & Alumno
cosn e

ctalmente prvado para

. Una vez fnalics vedes sartr con el resto de! mundol

Cuando inicias un proyecto personal, aparece la ultima pantalla que hay que configurar antes
de entrar en el editor del programa. En ella hay que elegir el tipo de placa con la que se va a
trabajar. En este curso del Internet de las cosas (loT) se va a utilizar habitualmente la placa
NodeMCU, pero se puede usar indistintamente cualquiera de las otras, solo con cambiar esta
opcidn de configuracion inicial.

L Nuevo proyecto personal

Tipo de ’ Arduino Uno v
proyecto 5

Arduino Nano / ATmega32s

Nombre Arduine Mega / 2560
Otta DIY / Nano
, Otto DIY / Uno
Descripcion 3dBot / Imagina-Arduino

Keyestudio EasyPlug

A continuacidn, el ultimo campo obligatorio es el nombre del proyecto.

QOO0
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4L Nuevo proyecto personal

Tipo de Arduino Uno Y
proyecto
Nombre Programal
Descripcién Nmal ¢ A BIUS = E= ¢

El resto de pardmetros estan para completar informacidn al respecto, pero no es obligatorio
rellenarlos.

Finalmente, en la parte inferior de la pantalla hay que hacer clic sobre el icono Nuevo
proyecto. De esta forma se accede ya al editor.

1.4 El entorno
Una vez dentro de la aplicacion podemos distinguir las siguientes partes:

e En la parte superior derecha, los iconos de guardar programa, cargarlo en la tarjeta,
abrir la consola del terminal de E/S y refrescar la conexidn.

e En el centro, la parte destinada a incluir el programa, dividida en los bloques
“Inicializar” y “Bucle”

e En la parte izquierda, la lista de apartados en los que se clasifican los diferentes
bloques disponibles.

Arduino Blochs Buscar proyectos  Proyectos ~ Recursos ~ = »  Cerrar sesion
O informacion P Archivos & Primer Programa m & fa

Légica t
Control Inicializar o ———
Mateméticas t: Guardar programa
Texto

Variables y
Lists ’ Cargar programa

Funciones

Entrada/Salida
Tiempo
Puerto serie
Bluetooth

1

Grupos de bloques clasificados
por funcion

No te preocupes si se te olvida guardar el proyecto, la plataforma lo hace cada cierto tiempo
de forma automatica, pero puedes forzar a guardarlo en ese instante pulsando en el icono rojo
del disquete.

También es normal al empezar comprobar que el botén de cargar el programa estd
deshabilitado (aparece con un color mas tenue). Eso es debido a que antes hay que instalar los

DS
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drivers en el ordenador que permitan reconocer la placa desde el editor web y comunicarse con

ella.

Haciendo clic sobre
cualquiera de los apartados de
la parte izquierda de la
pantalla, se encuentran los
diferentes bloques de
funcionalidades, que son los
qgue se arrastran dentro de
Inicializar 'y Bucle. Sabed
también que hay partes del
programa que se pueden incluir
también fuera de estas dos
partes principales: las
funciones.

RETRTONRE O nomacin  Paches G e Termometro

| o L Leer digtal Pin €368 |
digital Pin

e Leer digi [&:%]

Matamaicss
[ Texto Escridvir digital Pin FIEB CUED
| Variobies

Ustas

Fontiones Leer analogca Pin KD

i

Leer digital Pin ﬂ
Escribir digital Pin m

f = R v

i

i3

-___--_g_____

Escnbir analdgica (PWM) Pin £ Valor n

1.5 Instalar los drivers de la placa
Ahora vamos a ver como instalar los drivers (ArduinoBlocks-connector) necesarios para

poder conectar con la placa y comprobar que la conexiéon es correcta. Es importante recordar

que sin ejecutar ArduinoBlocks-connector, se pueden realizar programas pero NO se pueden

cargar en la placa.

Para poder cargar los programas desde ArduinoBlocks en una placa (NodeMCU o Arduino):

1. Hay que tener instalado el programa ArduinoBlocks-connector.

2. Hay que estar ejecutando ArduinoBlocks-connector.

Desde el editor en el que realizamos los programas, es facil ver si se ha detectado una placa

o no. Para hacerlo, basta con fijarse en la parte superior derecha de la pantalla:

Recursos «

- Cerrar sesion

o

v

N -

Cuando la placa NodeMCU estd correctamente conectada, aparecen en el espacio sefialado

con la flecha roja en laimagen superior, una serie de caracteres que indican el nimero de puerto

QOIS
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al que se ha conectado (por ejemplo COM3 en Windows). En laimagen auin no se aprecia, porque
no se ha realizado la conexion.

La instalacion de ArduinoBlocks-connector solo hay que realizarla una vez por ordenador,
pero el archivo habrd que tenerlo abierto cada vez que se quiera cargar un programa. Podemos
acceder al drea de descarga directamente desde la pdgina principal de arduinoblocks.com, o
desde el editor en el que estemos realizando un programa.

Desde la pagina principal, el instalador se localiza en Recursos:

d Gen & How to Create Custc ‘ Search & Filter for V! %3 5 plugins par:

Recursos

ArduinoBlocks Connector

Librerias Arduino
uscar proyectos

Libros & Documentacion

ectos Empezar un nuevo proyecto!

Tienda

Desde el propio editor de programas, el instalador se localiza en la parte superior derecha,
haciendo clic sobre el icono del «engranaje»:

5w = = - Cerrar sesion
m Q ‘ ,:’ -

Y a continuacidn, pinchando sobre el enlace sefialado:

ArduinoBlocks-Connector :: Configuration

Host | localhost:9987

\ersion:

System:

Download ArduinoBlocks-Connector

\ Q
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Por cualquiera de las dos vias, se llega a la siguiente pantalla, en la que hay que elegir qué
sistema operativo tenemos en el ordenador en el que vamos a instalar ArduinoBlocks-
connector, y a continuacidn, darle a descargar.

ArduinoBlocks-Connector v3

La aplicacidn que conecta ArduinoBlocks a tu placa Arduino!

Arcuino Blochs

CONNECTOR -«» 38

Windows Ubuntu 32 bits Ubuntu 64 b

Windows
Probado en XP, 7, 10 (32/64 bits)

am Windows

Descarga para Windows (.exe)

jDesactiva el antivirus si la descarga falla!

Una vez descargado el archivo, hay que ejecutarlo y esperar
a que se instale completamente. El proceso puede tardar
varios minutos, dependiendo del ordenador. Al acabar,
aparecerd un icono en el escritorio. m

Ese icono es el que hay que ejecutar cuando queramos ArduinoBlocks-C
cargar un programa. onnector

Al hacer doble clic sobre el icono anterior, se abrird la
siguiente pantalla en el escritorio. Simplemente hay que dejarla abierta (se puede minimizar).

== ArduinoBlocks-Connector

>> (Ctrl+C to finish)
>> Running...

Ahora falta lo mas obvio, pero también lo mas importante; conectar la placa NodeMCU al
ordenador. Al hacerlo aparecerd un nimero en la parte superior derecha del editor, que es el
puerto al que estd conectada. No es necesario hacer nada con ese dato, simplemente indica que

0000

estd correctamente conectada.
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Irsos « - Cerrar sesion

Si no aparece, basta con hacer clic sobre el icono de «refrescar» sefialado con la flecha roja
en la imagen siguiente:

- Cerrar sesion

Cm s
/

Si la placa esta bien conectada y Arduinoblocks-connector estd ejecutandose, ademas de
aparecer el puerto de conexidn, veremos también que los iconos Subir y Consola aparecen con
mayor nitidez, y que ya si se puede hacer clic sobre ellos.

Todo esta listo para cargar el primer programa.

2 Practicas de programacion basicas

2.1 Ejemplo 1: alumbrado de escalera

Con un pulsador encenderemos cuatro leds que permaneceran encendidos durante 5
segundos. Al cabo de este tiempo se apagaran. El proceso se repite cada vez que se active el
pulsador.

Esquema de conexidn:

fri‘tzi’né
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Solucion propuesta:

Inicializar
| Escribir digital Pin (BRI
Escribir digital Pin {[EEIED

Pulsador .ﬁu\, Pin (B3P Logica invertida

(" Escribir digital Pin (B0 CLED
Escribir digital Pin [E1IED EED
Escribir digital Pin (2258 [LES
Escribir digital Pin (B8 LD

Escribir digital Pin ([RZIED
\Escribir digital Pin ([RS8

E;perar EEE) | milisegundos

Escribir digital Pin [SDIED
Escribir digital Pin [ELIES
Escribir digital Pin (2258
Escribir digital Pin (55158

[E;;perar milisegundos

Los bloques a usar son:

CATEGORIA COLOR BLOQUES uso

Entrada/Salida Violeta Escribir digital Pin Activar o desactivar
los leds

Sensor Violeta Pulsador Leer el estado del
boton

Tiempo Verde Esperar milisegundos | Producir un retardo

Logica Azul Si Tomar una decision

Matematicas Violeta Numero Introducir  valores
numéricos en los
bloques Esperar

En este ejemplo hacemos uso del bloque Esperar de 100 milisegundos para provocar una
espera que evite los rebotes del pulsador.

El pulsador lo hemos leido con un bloque del grupo de Sensores pero perfectamente
podriamos haber usado el bloque de “Leer digital Pin...” del grupo Entrada/Salida.

PRACTICA 1: A partir del ejemplo anterior, realizar las modificaciones necesarias para
conseguir que, cuando se pulse el pulsador, las luces se enciendan de una en una (cada 100ms)

siguiendo la secuencia D1, D2, D3, D4 y se apaguen al cabo de 5 segundos en orden inverso.

-11-
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2.2 Ejemplo 2: Medida de temperatura con sensor DHT22.

Con ayuda de un sensor de temperatura DHT22 (mds preciso que un DHT11) leeremos el
valor de temperatura y humedad relativa y lo mostraremos en el monitor serie cada 3 segundos.

Esquema de conexidn:

CIRC TR B .
=m.
® ® e 0 0 0 i ..
mEEE
® e e 0 s st ppuumt *
® & & & o o 6 EEREEGE ¢ o
"....I-...- L

fritzing

Solucion propuesta:

Inicializar
Iniciar Baudios

Enviar |« [GITGNED) 22 | @ Salto de linea

Enviar byte ) .

Bucle

I Ejecutar cada m. ms

»_ | Enviar | DHT-22 (JIMERECED ":::j' Pin [EZE3 | Salto de linea

Enviarbyte E) |
Enviar byte  [E) .

Enviarbyte [E] .

=0 Temp. (C) 1 |5a|to de linea

=0 WNEEEP) Temperatura °C - | Pin (7358 | @ Salto de linea

-12-
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Los bloques a usar son:

CATEGORIA COLOR BLOQUES uso
Puerto Serie Aguamarina (azul | Iniciar Gestionar
verdoso) Enviar texto comunicaciéon  por
Enviar byte puerto serie.

Sensor Violeta DHT-22 Leer los valores del
sensor

Tiempo Verde Ejecutar cada Producir un retardo

Matematicas Violeta Numero Introducir valores
numéricos

Texto Aguamarina Texto Introducir una cadena
de caracteres en los
bloques de Enviar

Se utiliza el bloque de “Ejecutar cada...” del grupo Tiempo para dar tiempo al sensor a medir
la siguiente pareja de valores (tarda 2 segundos en obtener los valores).

Se ha usado el byte 9 (primer bloque del grupo Matematicas) porque no es posible introducir
el cddigo ascii del tabulador horizontal usando la secuencia de escape “\t”. También se ha

ugn

evitado el caracter ascii 169 (el simbolo para los grados) porque la consola de ArduinoBlocks

no es capaz de mostrarlo e interfiere en los datos recibidos por el puerto serie.

Para ver el resultado en la consola de ArduinoBlocks debemos pulsar sobre el icono superior
con el texto “Consola”, y en la nueva ventana elegir la velocidad de conexién utilizada en nuestro
programa (9600 baudios en el ejemplo) y pulsar sobre “Conectar” (vea la siguiente imagen).

5 — - Cer
Baudrate: 9600 -«

&
2
\

Baudrate: | 9600 ~

¥ Enviar
=
Hum. (%) Temp. (C)
38.40 22.80
38.40 22.80
38.30 22.80

PRACTICA_2: Termémetro digital. A partir del ejemplo anterior, conectar cuatro Leds en los
pines DO, D1, D3 y D4 y realizar las modificaciones necesarias para conseguir que se enciendan
en funcidn de la temperatura. (D0=202,D1=219,03=229,D4=239). Afiadir un pulsador ‘P’ que
encienda todos los leds cuando se mantenga pulsado.

Notal: Recuerda conectar el pulsador con una resistencia de pull-up/down externa de 10k
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2.3 Ejemplo3: Medida de nivel de iluminacion con LDR.

Con ayuda de una resistencia dependiente de la luz (LDR) vamos a probar el conversor ADC
de la placa. El programa leera el valor analdgico en el pin AO y lo mostrara por el terminal serie
cada 2 segundos.

Esquema de conexidn:

v W W W WP W W W W W W w®W W ® W v v w e wwwwwwwew
® © 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0O P OO S SO O OO S OO SO BSOS 0o
L B I I D B D B B D B B 3 ® ® ® 9 0 9 0 0
® ® 9 0 9 9 0 0 O O O OO O O O O OO ® o ® 0 9 0 0
® © 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O O O G S O P  © OB OO G e e 0o
® 0 0 0 0 0 0 0 00 0 PP e O eGP .o ® & 0 0 0 0 0 0 00
L L L I D B L B B B B B B LN e o 0 0 00

.
.
.
o
.
.
.
L]
.
°

Solucion propuesta:

Inicializar

E{_ Iniciar Baudios [EENIED

Bucle

Ejecutar cada 2000 ‘ ms

»>_ Enviar | @ crear texio con | &6 RTE1lI ¥ \n[esly 33 Salto de linea
Nivel de luz (LDR) & Pin ‘A0 * | 0..1023 v |
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Moddulo 2: ArduinoBlocks Curso: Internet de las cosas (loT). Nivel bdsico.

Los bloques a usar son:

CATEGORIA COLOR BLOQUES uso
Puerto Serie Aguamarina (azul | Iniciar Gestionar
verdoso) Enviar texto comunicaciéon  por
puerto serie.
Sensor Violeta Nivel de luz (LDR) Leer los valores del
sensor
Tiempo Verde Ejecutar cada Producir un retardo
Matematicas Violeta Numero Introducir valores
numéricos
Texto Aguamarina Texto Crear la cadena de
Crear texto con caracteres que se usa en
el bloque de Enviar

Para el pin A0 se ha usado el bloque de Nivel de Luz del grupo de sensores, pero
perfectamente se podria haber sustituido por el bloque “Leer Analégica Pin...” del grupo de
Entrada/Salida.

También se hace uso del bloque “Crear texto con...” del grupo Texto para concatenar el texto
introducido con el valor que devuelve el sensor.

Salida por pantalla:

ArduinoBlocks :: Consola serie

Baudrate: 8600

| ~|  Enviar

Valor ADC: 379
Walor ADC: 380
Walor ADC: 246
Valor ADC: 146
Walor ADC: 381
Valor ADC: 381
Valor ADC: 4158
Valor ADC: 427
Valor ADC: 426
Valor ADC: 427
Valor ADC: 412
Walor ADC: 370
Valor ADC: 246
Valor ADC: 368

PRACTICA_3: A partir del ejemplo anterior, conectar un Led en el pin D1y un pulsador en el pin
D5. El programa debe mostrar por el monitor serie el valor leido del ADCy el estado del Led (ON-
OFF). El pulsador ‘P’ encendera el Led, si se mantiene pulsado. Notal: Coloca el led frente a la
LDR en la protoboard.

-15-
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Moddulo 2: ArduinoBlocks Curso: Internet de las cosas (loT). Nivel bdsico.

3 Practicas de programacion IoT con ThingSpeak
3.1 Enviar datos a una canal de ThingSpeak

Tomar lecturas de temperatura con un DHT22 y enviarlas a un canal creado en nuestra cuenta
de ThingSpeak.

Esquema de conexidn:

* e o o o 8 ¢ .' € e
=Em s

* o o o 0 o <« o 0
EEEE

® o o 0 0 ‘upuEmt® *

® ® o o o 0 ¢ EEENEEG ¢ o

e s e s e s omEREm
I EEE.

NodeMcu v3

Lolin

fritzing
Solucion propuesta:

Los bloques que necesitaremos para comunicarnos con el servidor ThingSpeak estan en el
grupo MQTT y bdsicamente son tres:

e “MQTT Iniciar” para establecer la comunicacién con el servidor de ThingSpeak
(iniciarla).

e “MQTT Publicar Tema” para realizar el envio de datos al servidor.

e Y el bloque “ThingSpeak publish” que es el que contiene los datos de configuracién
del canal de ThingSpeak donde vamos a publicar los valores.

A parte usaremos el bloque del DHT22 del grupo de sensores para tomar la temperatura, el
de “Establecer...” dentro de la categoria Variables, pues guardaremos en una variable el dato
recibido por el sensor, y que posteriormente enviaremos, y el bloque “Ejecutar cada...” del grupo

DS
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Moddulo 2: ArduinoBlocks Curso: Internet de las cosas (loT). Nivel bdsico.

Tiempo, para establecer cada cuanto tiempo enviamos al servidor ThingSpeak un dato de
temperatura. Hay que tener en cuenta que a diferencia de las practicas anteriores, el bloque
“Ejecutar cada” no puede ser sustituido por el de “Espera... milisegundos” porque este ultimo
detiene la ejecucidn del programa y se interrumpiria la conexién con el servidor MQTT. Sin
embargo con el bloque “Ejecutar cada” conseguimos el retardo deseado pero sin bloquear los
procesos que haya en segundo plano como la comunicacién con el servidor que tenemos
abierta.

Montamos los bloques como se ven en la siguiente imagen:

Bucle
Inicializar -

— (SEENE LN 16000 ] | ms
@ Iniciar J L
S=HENESE Temperatura - =B DN Tem peratura °C o

WiFi red cleve @I I
Broker ~ -

Puerto & Publicar Tema | Valor
Cliente Id @ Channel ID

Usuario @ Write AP Key

Clave @ Fiekl

En el bloque de “MQTT Iniciar” debemos rellenar los datos necesarios para establecer la
comunicacion con el servidor de ThingSpeak, en el que previamente debemos tener una cuenta
creada (ya lo hicimos en el mddulo 3 de este curso).

Los primeros datos a rellenar son los relativos a la conexion Wifi a la que vamos a conectar
nuestra tarjeta NodeMCU para que disponga de conexién a Internet y que pueda enviar los datos
de temperatura a ThingSpeak. Esos datos son el nombre de la red Wifi y la clave. Recordad que
las claves actuales (WPA2) necesitan una longitud minima de 8 caracteres.

No esta de mas, una vez montada la practica y funcionando, comprobar que nuestra tarjeta
se ha conectado correctamente a la Wifi entrando en la configuracion del router (si tenemos
acceso a él) y buscando la tabla DHCP para ver si esta ahi la tarjeta (suponemos que el router
tiene activado el servicio DHCP para asignar IPs). En la siguiente captura podemos ver que
aparece la tarjeta bajo el nombre de ESP_XXXXXX donde XXXXXX es la parte final de la MAC de
la tarjeta Wifi que identifica a ésta. Vemos también su MAC, y su IP asignada por el router
(192.168.1.41). De esta forma descartamos en caso de fallo de la prdactica que estamos
montando, que sea porque no se ha conectado a la Wifi correctamente.

-17-

Centra Ragional as
Formacién s Profescrodo
Cormumra i Diwaasin S § Sagarbo




Moddulo 2: ArduinoBlocks Curso: Internet de las cosas (loT). Nivel bdsico.

MitraStar

Device Info -- DHCP Leases

Hostname MAC Address IP Address Expires In

192.168.1.34 | 11 hours, 26 minutes, 28 seconds

unknown 192.168.1.39 | 11 hours, 28 minutes, 6 seconds

192.168.1.33 | 11 hours, 18 minutes, 0 seconds

192.168.1.2 | 60 minutes. 0 seconds

( ESP_ bc.dd:c2: 192 168.1.41 | 11 hours, 59 minutes, 51 seconds

El resto de datos a rellenar en el bloque “MQTT Iniciar” hacen referencia a la configuracidn
del servidor ThingSpeak. En Broker ponemos mqtt.thingspeak.com, que es la direccién URL del
servidor, y en puerto 1883 (es el puerto que tiene definido el servidor de ThingSpeak para recibir
comunicaciones).

Los campos Cliente ID, usuario y contraseiia se pueden dejar en blanco, porque no son
necesarios para publicar datos en el canal de ThingSpeak (aunque si se rellenan no pasa nada).

Ahora pasamos a los bloques del programa en si. En el bloque de “Bucle” hemos empezado
poniendo el bloque de “Ejecutar cada 16000 ms” ya que las cuentas gratuitas de ThingSpeak no
permiten el envio de datos con una frecuencia mayor de 1 dato cada 15 segundos. Luego para
evitar que nos banee el servidor, vamos a enviar temperaturas cada 16 segundos.

Lo que hacemos es leer el dato del bloque “DHT-22" que estad conectado al pin D2 de la
tarjeta, y guardamos el dato recibido en una variable llamada “Temperatura”. Posteriormente
enviaremos esa variable con el bloque “MQTT Publicar tema” para alojar su informacidn en el
canal que habremos creado previamente en ThingSpeak.

En la siguiente imagen vemos el canal creado, al que he llamado “Ambiente habitacion”, y
dentro he creado un campo o Topic (tema), el Field 1, llamado “Temperatura”. Se aprecia en la
imagen dentro de los marcos rojos el n2 de canal (Channel ID), que es uno de los campos a
introducir en el bloque “ThingSpeak publish”.

-18-
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Moddulo 2: ArduinoBlocks Curso: Internet de las cosas (loT). Nivel bdsico.

|:| ThingSpeak“‘ Channels ~ Apps ~ Support ~ Commercial Use

Ambiente habitacion

Valores de temperatura y humedad obtenidos con
un sensor DHT22 en una habitacion
W dhi22, nodemcu

Private View Public View Channel Settings Sharing APl Keys Data Import / Export

Channel Settings Help

Channels store all the data that a ThingSpeak a
eight fields that can hold any type of data, plus

ﬁ status data. Once you collect data in a channel,
Channel ID 977853 visualize it.

Name Ambiente habitacion

Percentage complete  70%

Channel Settings

* Percentage complete: Calculated based

Description Valores de temperatura y humedad obtenidos con un
channel. Enter the name, description, lo:

sensor DHT22 en una habitacién
channel.

Channel Name: Enter a unique name for

Field 1 Temperatura + Description: Enter a description of the Tt
O + Field#: Check the box to enable the field,
Field 2 channel can have up to 8 fields.
+ Metadata: Enter information about chan
Field 3 ]
* Tags: Enter keywords that identify the ck
Field 4 O * Link to External Site: If you have a websit
ThingSpeak channel, specify the URL.
Field 5 O + Show Channel Location:
o Latitude: Specify the latitude posi
Field 6 [l latitude of the city of London is 51

[N PSP U Ry S 7 Y Y DR PU

En el bloque “ThingSpeak publish” hace falta también escribir la clave API para enviar datos
(Write API key). Ese dato lo podemos obtener si vamos a la solapa “API Keys” del canal.

[JThingSpeak™ channels -  Apps~  Support

Ambiente habitaciéon

Valores de y humedad
un sensor DHT22 en una habitacién
® dht22, nodemcu

PrivateView  PublicView  ChannelSettings  Sharin| @ Jata Import / Export

Write API Key Help

APl keys enable you to
keys are auto-generate

Key

AD286H29TTF14378
AP| Keys Sett
« Write APl Key: U:
been compromi

« Read API Keys: L
feeds and charts

read key for the

Read API Keys + Note: Use this fi

add notes to kee

Key V3JJEVSHE5HROKE3
AP| Requests

Write a Channel Fe

GET https://api.

<

Read a Channel Fe
Save Note Delete APl Key [
ps://api.
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Y si no nos hemos equivocado en ninglin campo de configuracién, podremos ver funcionando
la practica en nuestro canal de ThingSpeak, donde cada 16 segundos se mostrard un dato nuevo.
He puesto durante un tiempo el dedo en la carcasa del DHT-22 para hacer variar la temperatura
y que la grafica muestre el pico que se observa.

Q Thingspeak" Channels ~ Apps ~ Support ~ Commercial Use Hox

Ambiente habitacion

Channel ID: 977853 Valores de temperatura y humedad obtenidos con
Author: un sensor DHT22 en una habitacién
Access: Private W dht22, nodemcu

Private View Public View Channel Settings Sharing AP| Keys Data Import / Export

Add Visualizations “ Add Widgets ” Export recent data MATLAB Anall

Channel Stats

Created: about 2 hours ago
Entries: 42

Field 1 Chart g o & x

Ambiente habitacion

Temperatura
I
in

ra
G

20:58 2100 21:02  21:04  21:06
Date
ThingSpeak com

3.2 Recibir datos de un canal de ThingSpeak.
Realiza un montaje con la NodeMCU que lea datos del canal de ThingSpeak creado en la
practica anterior, y muestre los valores de temperatura recibidos por el puerto serie.

Esquema de conexidn:

Como no tenemos ninglin componente electrdnico conectado a la tarjeta no hay que realizar
ningdn montaje. Solamente conectaremos nuestra NodeMCU con el cable microUSB al
ordenador para mostrar en la consola de ArduinoBlocks los datos recibidos.

Solucion propuesta:

Vamos a suscribir nuestra NodeMCU al canal de ThingSpeak para recibir datos. Eso implica
que otro dispositivo tiene que estar enviando datos (publicando) al canal simultdneamente. Bien
puede ser otra NodeMCU con un DHT-22 (la de un compafiero del curso) o bien un Arduino con
el mddulo ESP-01 como se muestra en el punto 5 de estos apuntes.

-20-
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Moddulo 2: ArduinoBlocks Curso: Internet de las cosas (loT). Nivel bdsico.

Sin embargo, por si no tienes disponible otra tarjeta ni un compafiero que te
eche una mano, en esta practica vamos a usar para enviar datos un teléfono
movil. Instalaremos en él la app ThingSpeak (1oT) desde la Play Store.

Una vez instalada en nuestro dispositivo, al abrirla nos saldra una ventana
para configurar los datos de nuestro canal: Write y Read API Keys, ID del canal y Field a suscribir
o publicar. Rellenaremos los 4 campos con los datos de nuestro canal, y pulsaremos en el botén
“Connect to ThingSpeak” que hay debajo para iniciar la conexién.

Posteriormente tecleamos

Al 73%m 9:41 AM

un valor de temperatura en el
ThingSpeak campo “Type Command” vy

pulsando en el botén “Send

WRITE API KEY TYPE COMMAND Command” se enviard al canal
READ API KEY ese valor.
SEND COMMAND

CHANNEL ID. Con esto ya podemos
enviar datos al canal mientras

FIELD .
« «FEEDS FEEDS -~ nuestra NodeMCU trabaja
recibiendo datos %

CONNECT TO THINGSPEAK DATE: 0000-00-00 TIME: 00:00:00 .,

FIELD: —omee- DATA: —r enviandolos por la consola del

puerto serie.

Vamos ahora a preparar el programa para la tarjeta:

Inicializar
». Iniciar Baudios EEIE

& Iniciar

Ejecutar cada 6000 J| -

WiFi red clave S L
Broker

Puerto

Cliente Id [

Usuario
cavel . = )
Establecer - @

@ Suscribir Tema | >
Channel ID EEEH

1
Enviar | @] crear texto con | . [13 » Salto de linea
;

GUCERGINCT 21SIH5J285KEVNSQ
Field

En el bloque de Iniciar la comunicacién MQTT ponemos los datos de nuestra Wifi (nombre y
contrasefa) para darle salida a internet a la tarjeta NodeMCU y el servidor a usar que serd el de
ThingSpeak junto a su puerto (mqtt.thingspeak.com por el puerto 1883).

Hasta aqui era igual que en la practica de publicar datos al canal. Pero ahora viene la
diferencia. Para subscribirse a un canal (leer datos) debemos poner un nombre que sea Unico
(vale inventarselo) y una contrasefia que serd la que nos identifique. Yo en el ejemplo he puesto
el nick que suelo usar en internet, pero si queréis aseguraros de que sea Unico, podéis usar el
nombre de usuario que teneis en la cuenta de ThingSpeak. Ese nombre aparecia cuando
mirdbais el ID del canal, justo debajo bajo el nombre de “Author” (ver capturas de la practica

-21-
Centra Ragional as

Formacitn s Profesorodo
Cormumra i Diwassin | Sl s | Garrie




Moddulo 2: ArduinoBlocks Curso: Internet de las cosas (loT). Nivel bdsico.

anterior). También podemos consultar el nombre de usuario de la cuenta accediendo al menu
superior “Account -> My Profile”:

ningspeak.com/account/prohie IE)5 o\, W| | 4, Buscar
it « El catal... @ Comenzar a usar Firefox [ Bancos [ Sindicatos B3 24Flotilla e ISFTIC @ Conectando... e cPanel X - Main e VideoTutonales : 0 Platafo'mIE‘ — e~ de Redes

D ThingSpeak" Channels +  Apps~  Support ~ Commercial Use W wtoBuy  Account+  Signb.t

My Account
My Profile

My Profile Help

MathWorks Account Settings MathWorks Account Settings:

* MathWorks Account email and password are needed to sign in to ThingSpeak.
 User ID is displayed as the author of your public channels.
MathWorks Account Email « Ifyou edit your MathWorks Account settings, you will need to sign out of
ThingSpeak and log back in.

JseriD

ThingSpeak Settings:

Password

» Time Zone is used when displaying data in your charts, and when scheduling
your ThingSpeak apps.

» User APl key is required to create and manage channels using the REST AP

« MQTT API key is required to subscribe to channel topics using the MQTT API,

Edit MathWorks Account Settings

Edit MathWorks Community Information

ThingSpeak Settings

APl Requests

Get Channel List

GET https://apl.thingspeak.com/channels. json?apl_key=XuMFV2Q4L3

Time Zone Madrid Edit ) )
Create a Channel

En la imagen observamos en User ID nuestro nombre de usuario.

Y ahora viene lo mas importante de todo: la contrasefia. Consultando las instrucciones en
inglés de ThingSpeak podemos leer que a la hora de subscribirnos a un canal hay que
identificarse con la llamada “MQT API Key”. Este valor lo tenemos en la ventana de nuestro
perfil (Account -> My Profile), donde acabamos de ver que también estd nuestro nombre de

usuario.

|:| Th ing Spea K™ channels~ Apps~  Support~ Commercial Uss ~ HowtoBuy  Account~  Sign Out

My Profile Help

MathWorks Account Settings MathWorks Account Settings:

s MathWorks Account email and password are needed to sign in to ThingSpeak.
. s User ID is displayed as the author of your public channels.
MathWorks Account Email s Ifyou edit your MathWorks Account settings, you will need to sign out of
ThingSpeak and log backin.
UserID
Password OO ThingSpeak Settings:
» Time Zone is used when displaying data in your charts, and when scheduling
your ThingSpeak apps.

Edit MathWorks Account Setti
EHGHIO e » User APl key is required to create and manage channels using the REST AP

» MQTT API key is required to subscribe to channel topics using the MQTT API.
Edit MathWorks Community Information

APl Requests

Get Channel List
ThingSpeak Settings

GET https://api.thingspeak.com/channels. json?api_key=

Time Zone Madrid -
Create a Channel

User APl Key POST https://api. thingspeak. con/chamnels. json
api_key-

name=Hy New Channel

[ MQTT API Key ] Clear a Channel Feed
DELETE https://api.thingspeak.com/channels/CHANNEL ID/feeds.json

api_key=

Alerts APl Key <o APT key> N L
elete a anne

DELETE https://api.thingspeak.con/channels/CHANNEL_ID
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Moddulo 2: ArduinoBlocks Curso: Internet de las cosas (loT). Nivel bdsico.

Si veis que el campo de la “MQTT API Key” estd en blanco (pone <no API key>) pulsad sobre
el botén naranja que hay a la derecha para crear una nueva clave. Este botdn se utiliza para
cambiar la clave por una nueva cuando se ha visto comprometida la que tenemos (alguien ha
tenido acceso a ella). Esta clave es la que hay que poner en el campo “Clave” del bloque MQTT
Iniciar de ArduinoBlocks para subscribirse a un canal. Esta clave es realmente la que nos
identifica y por eso el campo usuario, aunque es obligatorio de rellenar, es indiferente lo que
pongamos en él mientras sea Unico.

Posteriormente, como veis en la captura de los bloques, creamos una variable de tipo
numérica llamada “Temperatura” para almacenar en ella el dato que recibamos del canal.

Y a continuacién ponemos el bloque de subscribirnos a un tema. En ese bloque ponemos el
bloque de subscripciones a ThingSpeak con los datos necesarios:

e ID del canal aleer

e La Read API Key que la podemos encontrar en la solapa de API Keys del canal, justo
debajo de la de Write API Key (ver practica anteior).

e El campo o Topic a leer, que en nuestro ejemplo es el Field1, el mismo que usamos
en la practica anterior.

También hay que indicar en el bloque de subscribirnos el nombre de la variable donde se
guardara el dato leido del canal: “Temperatura”

Y ya en el bloque de “Bucle”, lo que hacemos es enviar por el puerto serie un texto con el
valor de la variable “Temperatura”, cuyo contenido ird cambiando cada vez que en el canal se
publique un dato nuevo. Como en la practica anterior se publicaba un dato cada 16 segundos,
aqui he puesto el mismo tiempo en el bloque “Ejecutar cada...” pero podéis poner el que querais
porque a la hora de leer datos del canal no iniciamos nosotros la comunicacion como en la
practica de publicar, sino que es el servidor el que inicia la comunicacién enviando un mensaje
cada vez que se recibe un dato en el canal, y por tanto no tenemos el limite de los 15 segundos
por saturacién del servidor. Asi
que podeis enviar el dato al

ArduinoBlocks :: Consola serie

puerto serie cada segundo vy si
. . Baudrate: 9600
publicais datos nuevos en el

‘ ] Enviar

canal con la App que os he

7’ . Temperatura: 29 60
recomendado para el movil, Temperatura: 26,20

Temperatura: 28.40

Vereis que Ia temperatura se Temperatura® 27 60

Temperatura: 27.30
. . s Temperatura: 27 10
actualiza instantaneamente. Temperatura’ 26.80
Temperatura: 26.60
Temperatura: 26.40
Temperatura: 26.20

La salida seral algo como
esto (aqui he wusado dos
NodeMCU, una enviando y otra
recibiendo, peo podeis enviar
datos con la app citada al

principio y ver los datos como

llegan en la consola serie):

e
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4 Practicas de programacion IoT con Adafruit

4.1 Control de NodeMCU a distancia.
Enciende o apaga un led con la tarjeta NodeMCU, enviando la orden a distancia desde la
plataforma loT de Adafruit.

Esquema de conexidn:

Conectaremos un led con su
correspondiente resistencia de polarizacion
al pin D4.

" e
.o e
“ s e
“ e
“ s e e
“ e
Y
. e
.8 e
“ s e e
“ s s

.
.
EEEE
R
-
TR
TR
TR
‘s s
e e
o e an
R

Solucion propuesta:

Previamente nos crearemos una cuenta gratuita (si no la tenemos ya) registrandonos en
io.adafruit.com. Crearemos un “Dashboard” o Panel que es el lugar donde mostramos la
informacidn almacenada en nuestra cuenta (lo que en ThingSpeak era un canal). En la imagen
inferior se observa que la he llamado “Control_led”.

Shop Learn Blog Forums Videos Adabox (o] Arqus

N
& \\%\\ Dashboards

Dashboards | vie Learn Guides | vie API Documentation | vie

Dashboards

También crearemos un “Feed” que es el campo donde guardamos datos (en ThingSpeak se
les denomina Field, y en las comunicaciones MQTT Topic o tema), que en este ejemplo he

0000

llamado “estado_led”.
-24-

Cabin L Manry [ S




Moddulo 2: ArduinoBlocks Curso: Internet de las cosas (loT). Nivel bdsico.

Shop Learn Blog Forums Videos Adabox [le] Arqus

Feeds | vie Learn Guides | vie API Documentation | vie

e le E » \\\\\\\\ Fecds

N\

You hi
February

- & Download All Data Y Filter
<€ Prev First pageuf1

Dentro del panel o dashboard hemos insertado un elemento grafico que en Adafruit se
llaman “Bloques”, para mostrar el valor guardado en el Feed (o campo) “estado_led”. En la
imagen se observa que es del tipo interruptor.

Shop Learn Blog Forums Videos Adabox [ls} Arqus

Dashboards

7 / Control_led

Control_led

Encender Led

Explore "Nothing in life is to be feared, it is only to be understood.
Now is the time to understand more, so that we may fear
less." -

O fa

El interruptor lo configuramos con un nombre (Encender Led), un texto para la posicion de
encendido (ON) y un texto para la posicion de apagado (OFF). Estos textos seran los valores a
guardar en el campo (Feed) asociado.
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Block settings

In this final step, you can give your block a title and see a preview of how it will look. Customize the
look and feel of your block with the remaining settings. When you are ready, click the "Create Block"
button to send it to your dashboard.

Block Title (optional) Block Preview

| Encender Led |

Button On Text

[on |

Button Off Text

|OFF |

Toggle A toggle button is useful if you have an
ON or OFF type of state. You can configure what
values are sent on press and release.

Test Value

2 |

Published Value

@ bytes

£ Previous step Update block

A continuacidn se muestran los bloques a usar en ArduinoBlocks:

1 2

Inicializar

& Iniciar

WiFired clave ARSI LY
Broker

Puerto

Cliente Id

Usuario

Clave (CNIEI NPT NPT

o R eTE e

hacer Escribir digital Pin ' ON |

sino Escribir digital Pin

Establecer (CERM = || ¢ ”
Escribir digital Pin ([(ZZIES

& Suscribir Tema [r
EC Arqus | 5
-0 estado_led

Los datos a introducir en los bloques son los siguientes:

e Nombre de la red Wifi a la que conectaremos la tarjeta NodeMCU

e Contrasefia de la red Wifi

e Datos del servidor: io.adafruit.com por el puerto 1883

e Datos de la cuenta en Adafruit. El Cliente ID es indiferente, porque en Adafruit no
existe, asi que nos podemos inventar el texto que queramos (igual que en ThingSpeak

que lo habiamos dejado en blanco). El usuario y contrasefia lo encontramos en el io
-26-
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de Adafruit pinchando en “AlO key”. La contrasefia aparece bajo el campo “Active

27

Key”.

YOUR AIO KEY x

Your Adafruit 10 key should be kept in a safe place and treated with the same
care as your Adafruit username and password. People who have access to your
AlO key can view all of your data, create new feeds for your account, and
manipulate your active feeds.

If you need to regenerate a new AIO key, all of your existing programs and
scripts will need to be manually changed to the new key.

Username Arqus

Active Key

Hide Code Samples

Arduino

#define IO_USERNAME "Arqus"
#define IO_KEY

Linux Shell

export IO USERMAME="Arqus"
export IO KEY='

Scripting

ADAFRUIT_IO_USERMAME = "Argus™
ADAFRUIT_IO_KEY =

e Los datos para el mdédulo de subscripcion de Adafruit son el nombre de usuario de la
cuenta de Adafruit (el mismo que el del punto 4) y el nombre del Feed o campo donde
almacenamos los datos.

4.2 Control de NodeMCU a distancia y recepcion de su estado

Modificar el ejercicio anterior colocando una LDR que reciba la luz del led, y que la tarjeta
NodeMCU envie al servidor de Adafruit su valor para asi tener constancia de como esta el led
después de usar el interruptor del dashboard.

Esquema de conexidn:

Conectamos el led al pin D4, y la LDR al pin AO. Es muy
importante colocar la LDR en frente del LED para que capte la
maxima cantidad de luz de éste. Doblad 902 las patillas si es
necesario del LED y la LDR para que se miren mutuamente.

Nodeflcu v3
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Solucion propuesta:

Usaremos el dashboard que creamos en la anterior practica en el servidor 10 de Adafruit. Lo
gue haremos ahora serd crear un nuevo campo para almacenar los datos de luminosidad
recibidos por la LDR. Ese nuevo campo o “Feed” lo he llamado luminosidad como se puede
apreciar en la siguiente imagen.

Shop Learn Blog Forums Videos Adabox [Hle] Arqus v~

N
NS

Group / Feed Key Last value Recorded
8o default
1 minute ago

I an a minute ago

Incluiremos un nuevo bloque en el tablero (o

Create a new block -

dashboard) para representar estos valores, y 10 [ gisoins b o e o oyou somuan vou conchieys come bacicara sutch ne
mas vistoso es una grafica, donde veamos cémo
va cambiando el valor con el tiempo a medida que
se enciende o se apaga el led. En Adafruit este

bloque se llama “line chart”.

También vamos a anadir otro bloque que nos
indique cuando el led estd apagado o encendido,
el llamado “indicator”. En la imagen de al lado se
muestran estos dos nuevos bloques a incluir en el
tablero.

Ambos bloques van a trabajar con los valores

del “Feed” luminosidad, pero de momento

asociemos solo el gréfico a este Feed, pulsando
en el botén del engranaje del tablero (editar el tablero) y luego en el engranaje del grafico para
elegir el Feed al que va asociado (ver imagen de abajo)

Choose up to b feeds

Line Chart: The line chart is used to graph one or more feeds.

If you have lot of feeds, you may want to use the search field. You can also create a feed quickly below.

Group / Feed Last value Recorded

O estado_led & OFF 17 minutes

¥ luminosidad & 336.00 16 minutes 10f5
Next step ¥»

QOO0
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Pasemos ahora a crear el programa en ArduinoBlocks para nuestra tarjeta NodeMCU.

Inicializar

( @ hiciar
WiFi red clave
Broker
Puerto
Cliente Id
Usuario

Clave I e B

Ejecutar cada 3000 8 11t

e~ )

(%) si | (e ”»
I _led - [ ligual * £ 17 ON |

hacer | Escribir digital Pin ' ON - |

sino uEscribir digital Pin
Establecer [Ttk = | Leer analdgica Pin
& Publicar Tema Valor

User
Feed Key

Establecer EEB= |« L}
Establecer =
Escribir digital Pin [(BZ3E8

@ Suscribir Tema

=G estado_led

User

Como se ve en la imagen, iniciamos la comunicacién como siempre, poniendo el nombre de
la red Wifi y su contrasefia, el nombre del servidor y su puerto, el Cliente ID (que no sirve para
nada en Adafruit), nuestro usuario en la cuenta de Adafruit y su contrasefia.

A continuacién creamos dos variables, una de texto (“led”) que contendra el valor del Feed
“estado_led” al que nos vamos a suscribir (recibimos el dato de Adafruit), y otra numérica (“luz”)
con el valor leido por el pin AO procedente de la LDR. A la variable led le ponemos el valor inicial
“OFF” para que empiece con el led apagado si no se reciben datos de Adafruit porque no se
actue sobre el interruptor del dashboard. También apagamos el led con el bloque de “escribir
digital” aunque es redundante, se va a apagar en cuanto empiece el bloque de “Bucle”.

Y por ultimo en el bloque de “Inicializar” ponemos la suscripcién al tema (“Feed”) de
“estado_led” del servidor de Adafruit con los bloques correspondientes y que el valor recibido
se guarde en la variable de texto “led”.

Pasamos ahora al bloque de “Bucle”. Vamos a ejecutar cada 3 segundos la actualizacion del
valor a enviar al led fisico (apagarlo o encenderlo) y el envio de la luz medida por la LDR. El tema
de los 3 segundos viene porque en las cuentas gratuitas de Adafruit estamos limitados al envio
de datos cada 2 segundos como minimo.

El encendido o apagado del led se decide con un bloque “Si” en funcién de la variable “led”
que habra sido escrita si se ha recibido de Adafruit un mensaje del cambio en el Feed
correspondiente. Esta parte podria ir fuera del bloque de “Ejecutar cada 3 segundos”, porque el
limite lo tenemos al publicar, no al recibir datos por suscripcién.

La publicacién del valor de la LDR se hace de forma similar a la suscripcion, se indica el usuario
de la cuenta, el Feed a publicar, y la variable que contiene el valor a enviar a Adafruit.

Una vez construidos los bloques del programa y pasados a la tarjeta, esta se pondra a enviar
datos de la luz recibida por la LDR y podremos ver como aparecen en la grafica del dashboard
de Adafruit.
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Los valores enviados Control led
dependerdan del estado

del led, del tipo de LDR,
del valor del resistor que OFF ‘

Encender Led

tiene en serie, y también Estado del led
de la iluminacién de la
habitacion donde se
encuentra la tarjeta. Si
miramos estos valores lluminacidn
con el led apagado, en mi
caso, de noche con la
[dmpara de la habitacion
encendida, recibo valores
cercanos a 340, como se .

8:12:39 pm 8:13:39 pm

aprecia en la imagen. o i

En cambio, si actuo
sobre el interruptor del tablero, y se enciende el led del montaje en la placa de prototipos, la
LDR recibe algo mas de luz (la ldmpara de la habitacion mas el led) y el valor sube a valores
cercanos a 354. la
Control_led L .
— variacion en mi caso no
Encender Led es mucha porque la luz
. Estado del led mas potente que el Ied/
pero si apagamos la
[dmpara, o hacemos la
practica de dia, o
lluminacién usamos un led de alta
a0 luminosidad, se
385
260 apreciard mayor
355 . .
diferencia.
February 3rd 2020, 8:13:30pm
Himasia En mi caso, como
los valores son

8:12:54 pm 8:13:00 pm 8: 2:13:30 pm

aproximadamente 340

y 354 voy a fijar como
valor limite que me sirva para discriminar si el led esta encendido o apagado el valor intermedio

IM

de 350. Asi que ahora vamos a configurar el bloque del “indicador” para que si el led esta

IM

encendido en la placa, se encienda el “indicador” en el tablero, y si el led esta apagado, el

“indicador” se encuentre también apagado.

Le damos al botdn del engranaje del tablero para su edicidn, y después al icono del engranaje

Ill

en el bloque del “indicador”. Seleccionamos el Feed al que lo vamos a asociar:
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Choose up to 5 feeds

Group / Feed

Line Chart: The line chart is used to graph one or more feeds.

Last value Recorded

Y le damos al
botdn “Next step”
para seguir con la

If you have lot of feeds, you may want to use the search field. You can also create a feed quickly below.

configuracion.

O estade_led

™ luminosidad

& OFF

336.00 16 minutes

17 minutes

Como se aprecia

en la imagen de
1o0f5

abajo, he puesto un
titulo para el bloque,

he seleccionado un

tipo de verde para el estado de encendido, y un color cercano al negro para el estado de

apagado. Como condicidn para el funcionamiento he puesto “>” y e valor “350”. De esta forma

si el valor del Feed luminosidad es mayor que 350 el indicador se vera en color verde, y si es

menor o igual a 350 se “verd” de color negro, es decir, no lo apreciaremos sobre el fondo del

dashboard.

De esta manera, con el mismo
envio de datos para el Feed de la
haciendo

grafica estamos

funcionar el indicador.

Observaréis que al actuar sobre
el interruptor del tablero se
enciende o apaga casi de inmediato
el led en la placa de prototipos, y
unos segundos después aparece
reflejado su estado en el indicador
del tablero. El retardo se debe que
nuestra placa envia los datos cada
3 segundos, pero tenemos una
realimentacion a nuestra orden de
lo que ocurre en la tarjeta a
distancia, tanto en la grafica como
en el indicador.

Block settings

In this final step, you can give your block a title and see a preview of how it will look. Customize the
look and feel of your block with the remaining settings. When you are ready, click the "Create Block”
button to send it to your dashboard.

Block Title (optional)

Estado del led

On Color

#Q0fi00

Off Calor

#030303

Conditions

>
350

Add Condition

5 10T con Arduino + ESP-01

El curso loT que estamos realizando esta pensado

Block Preview

Indicator A simple on/off indicator lamp. Feed

values are compared using the given conditions. If
the conditions are true, then "On Color" is used, if
false, "Off Color". All values are assumed to be
numeric for comparison. If the current feed value
can't be converted to a number, it will be treated
as a string

Test Value

1

Update block

para ser usado con la tarjeta NodeMCU.

Se eligié esta tarjeta frente a Arduino por ser una solucién mas econdmica, mas potente

(microcontrolador Tensilica L106 vs ATMega 328P) y mas sencilla (sin adaptadores).

Sin embargo es muy probable que los asistentes a este curso cuenten con una tarjeta Arduino

Uno, y probablemente tengan también el médulo ESP-01 para darle conectividad a internet. El

maddulo ESP-01 contiene en su interior el mismo chip que la nodeMCU, el ESP8266.
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Por ello he decidido incluir un apartado al uso
Antena WiFi

de Arduino Uno + ESP-01 para su uso en
LEDs

proyectos loT, por si alguien no tiene la tarjeta
NodeMCU.

BG25Q80A
Memoria Flash

Lo primero que hay que tener claro es que
mientras con la tarjeta NodeMCU estamos A

Pines

programando directamente el chip ESP8266,
usando el microcontrolador que tiene este chip, el Tensilica L106, si usamos Arduino + mddulo
ESP-01, es el microcontrolador de Arduino el que programaremos, y el ESP8266 solo se encarga
de gestionar la comunicacion Wifi para Arduino. Esto significa que el microcontrolador que
estamos usando es menos potente, pues el de Arduino es de 8 bits, mientras el del ESP8266 es
de 32 bits, aparte que el de Arduino va a una velocidad como minimo 10 veces mas lenta, por lo
gue su uso en comunicaciones mas exigentes hara que el sistema se resienta frente al uso
directo de la NodeMCU.

También has de saber que no podemos conectar directamente el médulo ESP-01 a Arduino,
pues Arduino trabaja con 5V, y el chip ESP8266 funciona con 3,3V. Alguno pensara que como
Arduino tiene un pin de 3,3V, tenemos el problema resuelto, pero no es asi. El regulador de
tensidon de 3,3V de Arduino solo puede entregar 50 mA, y el
madulo ESP-01 necesita 200 mA en algunos momentos, por lo que
podemos sufrir cortes e inestabilidades en la comunicacién. La
solucidn seria usar una fuente de alimentacién como por ejemplo
las tarjetas MB102 que se acoplan sobre la placa de prototipos,
dan tanto 5V como 3,3V y pueden entregar 800 mA sin
despeinarse.

Pero tenemos otro problema adicional. La comunicacidn entre

Arduino y el médulo ESP-01 se realiza a través del puerto serie, es

decir los famosos pines RXy TX (0 y 1 respectivamente), que funcionan a 5V, y esos valores hay
que convertirlos a 3,3V usando por ejemplo un divisor de tensidn con unos resistores.

21 Programar
PZ Resetear
R, 22 10 KQ

RB 1KQ
R 2KQ

outnpuy

fritzing

DS

-
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Para solucionar todos esos problemas (fuente MB102 vy
resistores colocados en la protoboard) es mucho mdas practico
comprar un adaptador para el médulo ESP-01, que es una tarjeta
con un conector para los 8 pines de que consta el ESP-01, y que una
vez montada la ESP-01 en este adaptador, tenemos en el borde solo
4 pines para conectar con Arduino: Vcc, GND, Tx y Rx. Lo bueno de

este adaptador es que se conecta directamente a Arduino, ya que
admite los 5V, pues en el adaptador ya va integrado un regulador
de 3,3V para alimentar al ESP-01, y el coste de esta tarjetaesde 1 a
2€.

Con lo cual, comprando un ESP-01 (6€) y un adaptador (2€), tenemos conectividad Wifi para
nuestro Arduino a bajo precio, aunque si sumamos el precio de la tarjeta Arduino, es mucho mas
caro que comprar una NodeMCU donde tenemos todo en uno.

5.1 Reprogramacion del ESP-01 para funcionar a 9600bps

A la hora de usar el médulo ESP-01 con Arduino para tener comunicacién via Wifi, parece
l6gico pensar que debemos conectar el médulo ESP-01 con Arduino a través de los pines Rx y
Tx. Esto funciona, pero entonces tenemos ocupados los dos pines del puerto serie de Arduino
con el mddulo y no podemos usarlo para enviar informacion via el cable USB hacia el ordenador,
es decir, no podemos programar Arduino. Eso implica que cada vez que pasemos un programa
alatarjeta Arduino tengamos que desconectar el médulo ESP-01, y posteriormente con el sketch
ya cargado volverlo a poner.

Pero hay otro inconveniente. Si queremos mostrar informacién de Arduino hacia el
ordenador usando el puerto serie, no podemos porque lo tenemos conectado al médulo ESP-
01. La solucidn es bien facil, usar los pines Rx y Tx de Arduino para el cable USB (comunicacion
con el ordenador) y conectar el médulo ESP-01 a otros pines, por ejemplo el 2 y el 3, creando a
través de software la simulacién de un segundo puerto serie para comunicarnos por esos dos
pines con el mddulo ESP-01. Esa simulacidon es muy sencilla, solo hay que incluir la libreria
SoftwareSerial.h y tendremos funciones para enviar y recibir datos similares a las del puerto
serie nativo de Arduino (begin, print, read...)

Pero antes hay que salvar un pequefio escollo. Los médulos ESP-01 suelen venir configurados
de fabrica para comunicarse a 115200bps y si usamos el puerto serie por software (el de la
libreria SoftwareSerial) no podemos pasar de 9600bps porque la gestidon por software de las
comunicaciones es mas lenta que con el hardware real. Asi que tenemos que reprogramar la
tarjeta ESP-01 a 9600bps.

Para ellos vamos a usar Arduino como intermediario. Conectaremos Arduino al ordenador
via USB, y conectaremos el mddulo ESP-01 a Arduino por los pines 0y 1. De esta forma los datos
que enviaremos al ESP-01 para reprogramarlo irdn a 115200bps. Pero como tanto el cable USB
(ordenador) como el ESP-01 estan en los mismos pines, lo que haremos sera anular a Arduino
para que los datos pasen directamente del cable USB al ESP-01. Para ello mantendremos a
Arduino durmiendo, es decir que su microcontrolador estara totalmente desactivado y no se le
ocurrird interferir en la comunicacidon intentando controlar el puerto serie. Y eso lo

OO
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conseguiremos poniendo a Arduino en Reset de forma permanente. Asi que colocamos un cable
entre el pin GND y el pin Reset.

ANALOG IN
@

- oMW
€ g

Ahora ya colocamos el adaptador del ESP-01 a Arduino de la siguiente forma:

e Pin Rx_adaptador -> pin Rx Arduino

e Pin Tx_adaptador -> pin Tx Arduino

e Pin Vcc_adaptador -> pin 5V Arduino

e Pin GND_adaptador -> pin GND Arduino

Ahora conectamos Arduino con el ordenador via USB, y en el IDE de Arduino abrimos el
monitor serie, y lo configuramos a 115200bps y seleccionamos “Ambos NL & CR”.

Ambos WL & CR ~ | |115200 baudio Clear output

La configuracién se hace con comandos AT, similar a la programacion de los mddulos de
Bluetooth vistos en el curso de Arduino nivel medio.

Si escribimos el comando “AT” (en mayusculas y sin las comillas) y le damos a enviar, el
maodulo nos debe responder con un OK si todo ha ido bien.

Ahora escribimos y enviamos el comando:

AT+UART_DEF=9600,8,1,0,0

-34-
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Este comando le dice al mddulo que se ponga a 9600bps (y otras cosas como n? bits para
datos, bit de parada...)

Ahora cambiamos el monitor serie a 9600bps, enviamos el comando AT vy si nos responde
con OK, lo hemos conseguido, ya esta reprogramado el ESP-01 a 9600bps.

5.2 Comunicacion bidireccional entre Arduino y un moévil

En este ejemplo vamos a crear un proyecto en ArduinoBlocks que nos permita enviar datos
desde Arduino hacia un dispositivo mévil, como nuestro teléfono smartphone, y a la inversa,
gue desde el teléfono enviemos érdenes a Arduino. Todo esto a distancia, que es la filosofia del
loT: poder ver datos o controlar dispositivos desde cualquier parte del mundo de forma
inaldmbrica a través de internet.

Lo que haremos en este ejemplo serd conectar a Arduino un led, que encenderemos o
apagaremos desde el movil.

Y a la inversa, pondremos un pulsador en Arduino, y Arduino enviara la informacién de cémo
se encuentra el pulsador (presionado o sin pulsar) al mévil. Pensad que dependiendo del sensor
usado podemos enviar cualquier otro tipo de informacidon, como por ejemplo temperatura,
presidn atmosférica, presencia de alguien, un escape de gas butano, la humedad de nuestras
plantas... Las posibilidades son enormes.

Ademas del led y el pulsador, hay que conectar a Arduino el ESP-01 a través de su adaptador
a los pines 2 y 3 por ejemplo, y asi tenemos libres el 0 y el 1 para programar Arduino con
ArduinoBlocks sin necesidad de andar desconectando el mddulo ESP-01.

Por tanto el esquema de conexiones sera el siguiente:

Se observa el led conectado

al pin 13 y el pulsador conectado

pnasnnns SR i
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Ahora pasamos a la programacion de la tarjeta Arduino:

e Como el estado del pulsador se va a enviar al movil, serd Arduino quien envie esa
informacién a un servidor MQTT. Por tanto el estado del pulsador sera publicado en
un topic por Arduino. Y el moévil lo que hara serd subscribirse a ese topic.

e Enelled el proceso es a la inversa. Es el movil el que debe enviar la orden a Arduino.
Por tanto es el movil el que publicara un topic, y Arduino que es el que recibe el dato
de la orden lo que hara es una subscripcion.

Por tanto tendremos dos topics o campos creados en el servidor MQTT que usemos. Uno de
ellos lo publicara Arduino y el otro lo publicara el mévil. Asi que fijandonos en la parte que le
toca a Arduino, Arduino publicara un topic (el del pulsador) y se subscribe a otro topic (el del
led).

Vamos a usar como servidor gratuito MQTT Adafruit, pues permite publicar datos cada 2
segundos (en ese sentido es mejor que ThingSpeak) pero hay varios servidores gratuitos
disponibles en internet (incluso podemos montarnos uno nosotros mismos como por ejemplo
con la aplicacién Mosquito).

Se muestra a continuacion los bloques a usar en ArduinoBlocks para programar la tarjeta
Arduino:

Inicializar
& Iniciar (Esp8266 WiFi)

Rx Tx [EJE Baudios

WiFi red clave it D
Broker

Puerto [§E:X]

(=L ICNN CRFP_CU

[ estado_led + | = *

hacer LEscribir digital Pin EEES CI'ED
sino LEscribir digital Pin EEED CIHEED

Ejecutar cada m- ms

Usuario

(3) si Leer digital Pin |
Clave (OIS ‘ 2 o

 Establecer =
& Suscribir Tema - estado_led -

User
Feed Key

hacer | & Publicar Tema L Puisado ||

S Arus |
Feed Key

sino | & Publicar Tema | Valor |

S Arqus |
Feed Key

En el bloque de inicializacion hemos puesto 3 bloques: iniciar la conexion al servidor MQTT
de Adafruit, crear una variable que recoja del servidor MQTT el valor del led, y subscribirse al
topic del led.

Veamos primero el bloque de iniciar conexién con Adafruit. El bloque lo hemos cogido de la
categoria MQTT, y se llama “Iniciar (Esp8266 Wifi)”. En este bloque hemos rellenado sus campos
para configurarlo:
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e Pinesy velocidad: el pin 2 de Arduino al Rx del adaptador del ESP-01, el pin 3 al Txy
la velocidad a 9600bps que es la que habiamos dejado configurada con los comandos
AT.

e Nombre de la Wifi y contrasefia: la de la Wifi a donde se va a conectar el ESP-01

e Servidor (bréker): la direccidn es “io.adafruit.com” y el puerto 1883 que es el que
tiene Adafruit configurado para recibir las comunicaciones.

e Cliente ID: nos inventamos un nombre, en realidad no se usa en Adafruit.

e Usuario y clave: estos datos son los de nuestra cuenta en Adafruit y los encontramos
pulsando en el menu “AlO Key”

YOUR AIO KEY x

Your Adafruit 10 key should be kept in a safe place and treated with the same
care as your Adafruit username and password. People who have access to your
AlO key can view all of your data, create new feeds for your account, and
manipulate your active feeds.

If you need to regenerate a new AIO key, all of your existing programs and
scripts will need to be manually changed to the new key.

Username Arqus

Active Key

Arduino

#define IO _USERNAME "Argus"™
#define IO_KEY

Linux Shell

export I0_USERNAME="Arqus"
export I0_KEY='

Scripting

ADAFRUIT_IO_USERNAME = "Arqus"
ADAFRUIT_IO_KEY =

Ya que estamos en la cuenta de Adafruit, vamos a aprovechar y creamos los topic necesarios,
uno para el estado del led, y otro para el estado del botdn.

Recuerda que en Adafruit los topic se llaman “feeds”. Yo los he llamado “led” y “botén”, y
para organizarme mejor, los he creado dentro de un grupo llamado Arduino, y asi los tengo
separados de los que habiamos utilizado en las practicas 4.1y 4.2 de este documento.

Observa que esos topic aparte del nombre tienen una key, y que son “arduino.led” y
“Arduino.boton”. Estos van a ser los datos que necesitaré para programar el bloque de
ArduinoBlocks y la aplicacion del movil.
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Shop Learn Blog Forums Videos Adabox [le] Arqus

N eeds
§\\\\\§\ Feed

default
estado-led 2 days ago

2 days ago

arduino.boton Sin pulsar 15 minutes ago

arduino.led 0 15 minutes ago

Explore "Being good in business is the most fascinating kind of art.
Making money is art and working is art and good business
is the best art." -

@Y foe O

Bien, ya hemos terminado en Adafruit, volvamos a ArduinoBlocks. Después del bloque de
iniciar la comunicacién con el sevidor de Adafruit, hemos puesto la creacidn de una variable de
tipo numérico llamada “estado_led”.

Y a continuacién hemos puesto el bloque de subscripcion al topic del led. Como la
subscripcién solo hay que hacerla una vez, la hemos puesto dentro del bloque “Inicializar” en
vez de “Bucle”. En la subscripcién hemos usado el bloque de subscripciones de Adafruit que se
encarga de crear la cadena de texto correcta para que la entienda Adafruit. En ese bloque hemos
puesto el nombre de usuario de la cuenta de Adafruit (el mismo que usamos al iniciar la
comunicacién en el bloque de Iniciar MQTT), y el nombre del topic a subscribir. He puesto como
topic su key: arduino.led, pero también es valido el nombre (“led”). El valor recibido de la
subscripcién a ese topic se guardara en la variable “estado_led”.

Este topic del led va a ser enviado por el movil, y configuraremos la app para que envie un 1
(encender led) o un 0 (apagar led).

Pasamos al bloque “Bucle”. Empezamos comprobando con un bloque “Si” (categoria Logica)
el valor de la variable. Si es un 1 activamos el pin digital 13, que es donde esta el led conectado
a Arduino, y si no lo apagamos.

Ahora pasamos a ver como estd el pulsador (leer pin 7 de Arduino) y mandamos su estado al
topic “botdn”. Como solo podemos publicar cada 2 segundos si no queremos que el servidor de
Adafruit nos banee por exceso de trafico, hemos puesto el bloque de tiempo “Ejecutar cada
3000ms”. Recuerda que no es valido poner el bloque “Esperar XXX milisegundos” porque
interrumpe la ejecucion de todos los procesos y se cortaria la comunicacion con el servidor
MQTT. Al publicar tenemos que poner nuestro usuario de Adafruit (igual que al subscribir) y el
topic (feed) a publicar. Yo he vuelto a usar en vez del nombre del feed su key: arduino.boton. Y

lo que publica es un texto: “Pulsado” si el botdn estd presionado, y “Sin pulsar” si el botdn no se
-38-
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utiliza. Como veis los topic no tienen por qué guardar nimeros, también pueden contener

textos.

Y con esto ya hemos terminado la programacion de Arduino. Cargamos el programa en la

tarjeta con el ArduinoBlocks-connector y pasamos a configurar la app del movil.

1:35 3 Lall 46,

Linear MQTT Dashboard SAVE

Connection settings to the MQTT server
Server (‘tcp://', 'ssl://* or ‘tls://' prefixes available)

io.adafruit.com

Port

1883

Username

Arqus

Passwerd

Push notifications subscribe topi

Arqus/feeds/arduino.boton/#

Keep connection in the background for receiving push
notifications

Other settings
D Application server mode[Z]

La app que vamos a usar es la Linear MQTT Dashboard,
que se ve en el mddulo 6 del curso.

Configuramos los datos del servidor: io.adafruit.com con
el puerto 1883. El nombre de usuario es el de nuestra cuenta
de Adafruit
ArduinoBlocks también), y la clave es la “Active Key” que

(lo hemos wusado en los bloques de
podiamos consultar en el menu AlIO Key de nuestra cuenta

en Adafruit.

Ponemos también el topic (feed) al que vamos a
subscribir el moévil, el del botén. La cadena de texto que usa
Adafruit para ello
“usuario/feeds/key_del_topic”. Se puede cambiar la key del

tiene el siguiente formato:

Pkl topic por su nombre (el nombre del feed). También se
permite cambiar la palabra feeds por la letra f, cosa que
ng;ompactmode viene bien en dispositivos lIoT que no dispongan de mucha
Magnify memoria y necesiten que las cabeceras de los datos a enviar
sean mas cortas. L) pLaLii
LinearMQTT.. @Q = P d :
A continuacion en [ UEETEE
- ® < una de las 4 Tabs de la E::Led :
app creamos  dos EEEi;‘fffr'ngr e boron S e o
elementos:
e Un widget de tipo “switch” (interruptor) para
indicar el valor del led. Lo he llamado Led.
e Un widget de tipo “value” para mostrar un valor.
Lo he llamado Pulsador porque serd donde se
muestre el estado del pulsador de Arduino.
El interruptor lo vamos a asociar con el topic “led”.
Cuando lo accionemos en el movil, la app Linear MQTT
Dashboard debe publicar su estado en el feed de Adafruit, y
como Arduino estd subscrito a ese feed, recibird de
inmediato su valor, y actuara en consecuencia sobre el led
real que hay en el montaje de la placa de prototipos.
Veamos como hemos configurado el interruptor.
TAB #0 ARDUINO TAB #2 TAB #3

u @ ]

QOE0D
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1:35 % il 4G (FD

SAVE

Linear MQTT Dashboard

widget type Switch N

Name Led

Sub.topic

Pub.topic (optional) Arqus/feeds/arduino.led
'On' value 'Off' value (optional)

1 0

OnReceive()(Z)

Como se puede apreciar, he puesto que al activarlo
envie un 1y si estd desactivado que envie un 0, tal como
dije cuando estaba explicando la configuracidon de la
subscripcién en los bloques de ArduinoBlocks.

La cadena de texto para la publicacién por parte de la
app del mévil es como dije “usuario/feeds/key_del_feed”
por lo tanto he puesto Arqus/feed/arduino.led

Y si pasamos a ver como esta la configuracion del widget
del valor que recogerad el topic del pulsador publicado por

% .l 46, G

Arduino... Veremos que la &S

SAVE

Linear MQTT Dashboard

cadena es

Widget type Value v Any -

Arqus/feeds/Arduino.boton

Fijarse bien que ahora la
cadena de texto no estd en la
linea Pub (publicar) sino en la

Name Pulsador

Sub.topic Arqus/feeds/arduino.boton !

Pub.topic (optional)

OnReceive()@)

linea Sub (subscribir).
onshow()(2)
Con todo eso ya hemos

terminado el  proyecto.
Ponemos en marcha Arduino,
y la app MQTT

Dashboard, y veremos que cuando pulsamos el botdn, aparece en

[ @ <4
Linear

la app la palabra “Pulsado” donde esta el Widget Pulsador, y si lo
soltamos pondrd “Sin pulsar” que eran los textos que enviaba
Arduino al topic boton.

También podemos actuar sobre el interruptor que hemos
puesto en la app y comprobaremos que se enciende o se apaga en = ® <
Arduino jpor control remoto sin que haya conexién por cable!

Por ultimo he querido hacer un tablero o dashboard en adafruit para mostrar como estdn
ambos elementos (led y pulsador), con lo cual no solo lo vemos a distancia con el mévil sino que
también lo podemos ver desde cualquier navegador de cualquier dispositivo como un ordenador
conectados a nuestra cuenta de Adafruit.

N\
NN

/ Arduino

Arduino

Explore "Being good in busil
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