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utilizar mas de una copia en una red al mismo tiempo. Por lo tanto,
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RENUNCIA

No se garantiza de ninguna manera el contenido de este paquete de
software, ni se garantiza su idoneidad para cualquier propdsito en
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empleados, subcontratistas o distribuidores seran responsables por
los errores que puedan existir en el software, librerias de
componentes, modelos de simulacién o en la documentacién de
usuario. Ni tampoco por cualquier dafo directo, indirecto o
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prototipo de pruebas antes de mandar fabricar una tirada de
cantidades grandes.

Los modelos SPICE de los fabricantes incluidos con PROSPICE se
suministran de acuerdo con el concepto "tal y como son" y tampoco
Labcenter ni sus autores ofrecen ningun tipo de garantia en cuanto a
su precision o su funcionalidad.



1.- Introduccion.

1.1.- ¢ Qué es el taller l1oT?

El Taller 1oT" es un mddulo de Proteus que sirve para desarrollar
cuadros de mando remotos con los que monitorizar y/o gobernar
equipos basados en el Arduino Yun o similares. El Taller loT es una
herramienta complementaria que se utiliza cuando desarrollamos
aplicaciones para Arduino, bien utilizando el mdédulo Disefiador
Grafico de Proteus o el médulo codigo fuente (VSM).
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Para trabajar con el taller loT debemos seguir los siguientes pasos:

1. Crear un proyecto con un flujograma utilizando el modulo
Disefador Grafico o un programa utilizando el mdédulo
codigo fuente, eligiendo como equipo base un dispositivo

" 10T son las abreviaturas de ‘Internet of the things’, el internet de las cosas. Podemos
encontrar mas informacion al respecto en el enlace:
https://es.wikipedia.org/wiki/Internet _de las cosas.
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que soporte el uso del Taller loT como, por ejemplo, el
Arduino Yun.

2. Anadir las tarjetas de expansion, los modulos accesorios
independientes y los moddulos de sensores Grove a
nuestro disefio utilizando la galeria de periféricos del
Disefiador Gréfico.

3. Colocar los mandos (selectores, pulsadores,
indicadores, etc.) en el panel del cuadro de control
distribuyéndolos a nuestro gusto. Todos estos mandos
quedan enlazados dentro de nuestro proyecto de forma
automatica. Ademas, todos los métodos asociados a ese
mando para facilitar el manejo del mismo desde nuestro
flujograma o programa C++, estaran preparados para ser
utilizados de forma muy sencilla utilizando la técnica
‘coger y arrastar’.

4. Escribir el programa con la légica de control. Todas las
tarjetas de expansién y los mandos que seleccionamos
en los pasos anteriores tienen asociados métodos en
forma de bloques de flujograma (si estamos utilizando el
Disenador Grafico) o funciones (si estamos utilizando la
pestafna Codigo Fuente) que facilitan enormemente la
escritura del programa.

5. Arrancar la simulacién y depurar el cddigo. Utilizando el
botén ‘Play’ la ponemos en marcha y podemos utilizar el
cuadro de mando remoto actuando con los equipos
virtuales definidos en la pestafia disefio electrénico.
Podemos fijar puntos de ruptura o realizar la ejecucion
del cédigo paso a paso para facilitar la depuracién.

6. Implementar nuestro trabajo en los equipos reales. Una
vez que hemos comprobado que todo funciona en la
simulacién, podemos descargar el programa a los
equipos de la vida real y utilizar nuestro teléfono maovil o
tableta para monitorizar o controlar nuestro equipo
Arduino.

1.2.- Equipos con los que se puede usar el
Taller loT.

Aunque en el momento de escribir esta ayuda se esta trabajando en
el desarrollo de otros equipos con los que se podra utilizar el Taller
loT, por ahora se puede utilizar el Taller loT en proyectos de Proteus



que utilizan equipos Arduino Yun o la tarjeta de expansion VFP
Server (Yun).

1.2.1.-Utilizar un equipo Arduino Yun.

Desde la pantalla de inicio utilizamos el botén ‘Nuevo Flujograma’ y
seleccionamos como controlador la opcién ‘Arduino Yun’

(®) Crear proyecto de flujograma ?
Familia ARDUING ]
| Controlador Arduino Yun =
Compilador Visual Designer for Arduino AVR * Compiladores...

1.2.2.-Utilizar la tarjeta de expansion VFP Server (Yun).

Desde la pantalla de inicio utilizamos el botén ‘Nuevo Flujograma’ y
seleccionamos como controlador la opcién ‘Arduino One’ o ‘Arduino
Mega’.



2 Asistente para crear un nuevo flujograma: Programa ? X
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Y una vez creado el proyecto, desde la pestafia del flujograma
seleccionamos la opcién afiadir un periférico del menu ‘Proyecto’.
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En la ventana de didlogo que aparece, escogemos la categoria
‘Internet de las cosas’ y seleccionamos la tarjeta de expansién ‘VFP

Server (Yun)
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El proceso a seguir varia muy poco si creamos un proyecto de
cédigo fuente y no deseamos usar el Disefador Grafico. En este
caso en la pantalla de inicio debemos seleccionar ‘Nuevo Proyecto’
en lugar de ‘Nuevo Flujograma’.

@ Utilizar un dispositivo Arduino Yun es mas sencillo que
utilizar la tarjeta de expansion VFP Server (Yun), pero la
tarjeta de expansion tiene mejor cobertura Wifi y puede ser
acoplada a un Arduino Mega que dispone de mas puertos de
entrada y salida y mas cantidad de memoria.

1.3.-Objetivo y alcance de este documento de
ayuda.

El objetivo de este documento de ayuda es cubrir el uso de la
herramienta Taller IoT de Proteus. El Taller IoT es un moddulo
complementario del Disefiador Grafico y esta pensado para ser
utilizado mediante el uso de métodos asociados a los objetos
situados en el arbol de proyecto. Todo ello supone la necesidad de
disponer de los conocimientos basicos de como se utiliza el
Disefiador Grafico. Esta ayuda parte de que el lector los tiene. En la
documentacion de ayuda suministrada con Proteus se puede
encontrar otro manual totalmente dedicado al uso del Disefiador
Grafico.

También es posible utilizar el Taller 0T como un mddulo
complementario del médulo VSM para Arduino. En este caso,
supone la necesidad de disponer de los conocimientos basicos de
como se utiliza el modulo VSM de Proteus. En la documentacion de
ayuda suministrada con Proteus se puede encontrar otro manual
totalmente dedicado al uso de la simulacion del codigo fuente de los
microprocesadores.

& Ayuda Inicio

@ Esguema electrénico
@ Diserio PCB

@ Simulacién

© Disefiador Gréfico



2.-Entorno de trabajo del
Taller loT: el editor de
cuadro de mando remoto.

2.1.-Presentacion.

En este apartado vamos a ver una introduccion al editor de cuadros
de mando remoto. Se puede acceder al editor de cuadros de mando
desde el arbol del proyecto cuando uno o mas mandos loT se han
afiadido al proyecto en el que estamos trabajando.

Para afiadir un mando IoT utilizaremos la opcién ‘Afiadir un mando
0T’ del menu ‘Proyecto’.
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Una vez afadido un mando loT, desde el arbol del proyecto,
podemos abrir el editor pulsando con el ratéon sobre el panel de
control? que deseemos editar.
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& Main Controls
v IoT Controls

#t TotTH1 (Thermometer)

2Un proyecto puede usar mas de un panel de control.
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Podemos distinguir cuatro areas principales en la ventana de trabajo
cuando estamos utilizando el taller loT
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El arbol del proyecto (estructura de archivos).

Propiedades del mando (objeto seleccionado).

Ventana de edicion del cuadro de mando remoto (area de
dibujo).

4. Ventana de salida de resultados.
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2.2.-El arbol del proyecto.

El arbol del proyecto se encuentra en el lado izquierdo de la pantalla.
En el contexto del Taller de loT sirve para llevar a cabo las
siguientes tareas:

1. Conmutar entre la ventana de edicion del cuadro de mando y la
ventana del Disefiador Grafico.

2. Utilizar el menu contextual para afiadir mandos loT al cuadro de
mando.

3. ‘Coger y arrastrar mandos para posicionarlos en un panel del
cuadro de mando.
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4. Configurar las propiedades de los mandos utilizando el panel de
propiedades de la zona inferior.

El siguiente ejemplo ilustra brevemente como llevar a cabo estas
tareas.

2.3.-Anadir un pulsador al cuadro de mando.

Empezaremos por crear un proyecto de flujograma seleccionando
como dispositivo un Arduino Yun.

®) Crear proyecto de flujograma [

Fanillia ARDUINO - ]

Controlador Arduino Yun

Compilador Visual Designer for Arduino AVR - Compiladores... 1

s o ! o

Utilizamos el botén derecho del ratén sobre el equipo Arduino Yun
situado en la zona superior del arbol del proyecto y seleccionamos
‘Afadir un mando loT’ en el menu contextual que aparece.

_':."_ Fsquema electronico ¢~ <] Disefiador Grafico
1 | Proyectos =]
i ——— | ) Main
||| & ARDUINO YUN (U7 i
v Flowchart Fil ‘i' hoiateva
@ Main Afadir un periférico
v Peripherals Afadir un mando loT
& cpu Ik
@ timerl Anfadir un recurso

Seleccionamos la categoria ‘Buttons’ y dentro de ella el ‘Push Button
(round) y pulsamos el botén ‘Afadir’.
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8 Seleccionar mande loT ?

Categoria: Buttons v | Tema: Generic ~
Radio- Radio- Push Push
Buttons Buttons Button Button
(round) (square) (round) (square)
Push Push
Button Button
with with
lcons  lcons E
(round) (sauare)

Cerrar P

]

Elementos: 1

Push Button (round)

Hacemos doble click sobre el cuadro de mando remoto del arbol de
proyectos para abrir la ventana del editor de cuadros de mando.

2 panel.htm
5 favicon.png
E jguery.js
E panel.js
2 controls.js
E panel.svg
v IoT Control Panel
# Main Controls
v IoT Controls
» t# TotBtnl (PushButton)

‘Cogemos y arrastramos’ el mando que acabamos de crear sobre el
cuadro de mando.

3
T
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Pulsamos con el ratéon sobre el pulsador que acabamos de crear y
podemos editar sus propiedades desde el panel de propiedades
situado en la zona inferior izquierda.

B storage
ce Files

panel.htm
favicon.png
jquery.js
panel.js
controls.js
panel.svg
v IoT Control Panel
# Main Controls
v IoT Controls
# TotBtnl (PushButton)

Propiedades - IotBtn1

v Geometry
X

y

-290.00
-100.00

width 101.00
height 101.00

v Configuracién
mode One-Click
autoLamp falso
labelText label
labelPosition Below
labelSpacing 10

A<

labelFont
lampColour [155, 246, 223] (255)

faceColour [204, 204, 204] (255)

2.4.-La ventana de edicion del cuadro de

mando.

El area de trabajo del cuadro de mando viene determinada por el
dispositivo que hemos seleccionado para mostrarlo: puede ser un
navegador de un ordenador de sobremesa, un iPad, un iPhone, un
Galaxy S6, etc. Para elegir el dispositivo o cambiarlo en un momento
dado debemos ejecutar los siguientes pasos:

1.-Botén derecho del raton sobre el panel de control 0T en el arbol

del proyecto para abrir el menu contextual y seleccionar la opcién
‘configuracion del cuadro’.
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v IoT Control Panel
® Main Controls
v IoT Controls Aradir un mando loT
t# TotBtnl (PushButton)

B pausl.ovy H

[#k Nueva pestafia

Eliminar pestaria

opiedades - IotBtnl Cambiar Nombre pestaria

. oz
Geometry L. Configuracicn del cuadro %

EL. | Y. VI S

@ Para que aparezca el panel de control 10T en el arbol del
proyecto es necesario que nuestro proyecto contenga algun
mando. Para afadir un mando loT utilizaremos la opcion
‘Afadir un mando loT’ del menu ‘Proyecto’.

2.- Podemos seleccionar el tamafo del cuadro desde el panel
izquierdo de la ventana de dialogo y definir el tamafio (ancho y
altura), resolucién (dpi) y tamario de la rejilla desde el panel derecho.
Los valores introducidos deben ser el ancho y alto CSS (pixels CSS
independientes del dispositivo).

1 Propiedades del cuadro

Titulo: |Virtua| Front Panel ‘

Tamario del cuadro  Tamafio y resolucion

(® Movil Ancho:
= (O Tableta Altura:
O Escritorio DPI:
O A medida Rejilla:

Imagen de fondo Cancelar

@ En la pagina https://mydevice.io/devices/ se encuentra una
informacion muy util con los tamanos de la mayoria de los
dispositivos presentes en el mercado y los valores CSS
equivalentes para utilizar a la hora de definir el tamafo del
cuadro en el taller loT.

3.-Cerrar la ventana de dialogo para ajustar el tamafo de cuadro de
mando al tamafo adecuado segun el dispositivo seleccionado. Hay
que tener en cuenta que si ya hemos colocado algin mando sobre el
panel y cambiamos de un dispositivo mas grande a uno de menor
tamafo, podria no haber suficiente espacio para los mandos
previamente colocados. Por eso es aconsejable que la primera tarea
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que hagamos siempre sea seleccionar el dispositivo que deseamos
utilizar para visualizar nuestro cuadro de mando.

2.5.-Las herramientas de dibujo del cuadro de
mando.

En el lado izquierdo de la ventana de edicion del cuadro de mando
se encuentra la barra de herramientas de dibujo.

Main Controls

A4 SNOONN

—

La primera nos permite elegir el modo seleccion. El resto sirve para
dibujar lineas, rectangulos, circulos, arcos, superficies de contorno
libre, escribir texto e insertar imagenes. La forma de usar estas
herramientas es el habitual en todas las herramientas de dibujo.

Después de colocar un grafico o mando sobre el panel del cuadro de
mando, podemos variar su posicion o editar sus caracteristicas
desde el panel de propiedades situado en la zona inferior izquierda.
Primero tenemos que elegir el modo seleccion (el primer icono de la
barra de herramientas). Hacer click sobre el elemento grafico. Y,
finalmente, editar sus propiedades.
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[ SIS GINAN. |

Propiedades - IotBtnl

 Geometry /U"Ta'Bél -

x -290.00

y -100.00
width 101.00
height 101.00

~ Configuracion
mode One-Click

autoLamp falso
labelText label N

labelPosition Below
labelSpacing 10

labelFont

lampColour [155, 246, 223 (255)
faceColour [204, 204, 204] (255)

El uso mas frecuente de las herramientas de dibujo es para crear
algun recuadro y colocar algun texto para agrupar visualmente
diferentes mandos por funcionalidades dentro del panel.

@ Hay que tener en cuenta que la herramienta texto solo sirve
para crear etiquetas de texto estaticas sobre el panel del
cuadro de mando. Si necesitamos utilizar un cuadro de texto
para que el usuario pueda enviar ordenes a nuestro
dispositivo debemos utilizar un mando IoT especifico del tipo
texto de entrada o terminal.

2.6.-La paleta de colores.

La paleta de colores se encuentra ubicada en la zona inferior de la
ventana del editor. Se utiliza para fijar el color del trazo, el ancho y el
relleno del siguiente objeto grafico que coloquemos sobre el panel
del cuadro.

Trazo: [l Ancho: [0 | Relleno: 5] [{] H BE B [ W ]

El trazo define el lapiz usado para dibujar el contorno. Tiene dos
propiedades, el color y el ancho. Podemos cambiar el color del trazo
haciendo doble click sobre el color actual y cambiar el ancho
utilizando el cuadro de edicion. La siguiente imagen muestra un
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ejemplo de como hemos definido el color y el ancho del trazo de un
gréfico del tipo rectangulo.

2 o R

. Biink

strokeOpacity 1

strokeType Solid

filColour (255,0,0 255) e Il e 1o | rakes
filOpacity 100 v g L

El relleno se utiliza para definir el color de fondo del objeto grafico Se
puede definir si el fondo es transparente (icono con un aspa roja
sobre un fondo blanco) o de un determinado color. Podemos escoger
el color de fondo desde la paleta situada en la zona inferior o
haciendo doble click sobre el cuadro relleno para abrir la ventana de
didlogo de seleccion de color.

- Select Color

Colores basicos ’_‘ |

Colores personalizados

e T I
I

Aniadir a los colores personalizados

Tono: D Rojo: 255 -

Saturacion: Verde: F
Valor: Azul:

Cancetr

Debemos tener en cuenta que los cambios efectuados utilizando
esta técnica fijan los valores por defecto y afectaran a los siguientes
objetos graficos que situemos sobre el panel del cuadro de control.
Si deseamos cambiar el trazo o relleno sélo de un objeto grafico
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debemos seleccionarlo primero y cambiar los valores utilizando el
panel de propiedades.

2.7.-Zoom.

Podemos aumentar o disminuir el zoom o ajustar automaticamente el
tamano para que incluya todo el panel, utilizando los iconos situados
en la barra de herramientas superior.

® Q@i

+-+

También es posible utilizar los atajos de teclado F6, F7 y F8 para
llevar a cabo las mismas tareas.

2.8.-La rejilla y el forzado.

Podemos mostrar u ocultar una rejilla sobre el area de dibujo para
que sirva de ayuda en el posicionamiento de nuevos mandos.
También se puede forzar para que el cursor del ratéon se posicione
sobre un nodo de la rejilla actual.

Podemos definir la rejilla desde el menu contextual del panel de
control utilizando la opcién ‘Configuracion del cuadro’.

mii e vy

v IoT Control Panel
# Main Controls
v ToT Controls Anadir un mando loT

W IotBtnl (PushButton) |[@k Nueva pestafia

Eliminar pestaria

fepinies Cambiar Nembre pestana

" Configuracién del cuadro %
i Construir proyecto

En la ventana de diadlogo que aparece, podemos seleccionar el

espaciado de la rejilla desde la opcién ‘Rejilla’ del panel ‘Tamafio y
resolucion’. Por defecto el valor es 10.
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‘o Tamano y resolucion

Ancho:
Altura: “
Rejilla: _

Q

label

Si fijamos un valor mas grande, la rejilla tendréa menos cuadros lo
que significa menos puntos de forzado para colocar dispositivos.

Q

label

Por el contrario, si elegimos valores mas pequefos, tendremos mas
libertad para situar los objetos en el lugar que queramos pero sera
mas dificil alinear los mandos de forma precisa. Nuestra sugerencia
es dejar el valor por defecto al menos que tengamos que hacer algo
que requiera cambiarlo.

Una vez configurado el tamafio de la rejilla, podemos mostrarla u
ocultarla con el icono de la barra de herramienta superior.

®
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3.-Tutorial 1: Encender y
apagar un led.

3.1.- Objetivo.

Este tutorial pretende ser una introduccion al proceso de disenar,
desarrollar e implementar un proyecto utilizando el Taller IoT. La
funcionalidad del dispositivo final de este proyecto ha sido reducida
tanto como es posible para lograr fijar el foco de atencion del lector
en el proceso de trabajo que va desde el arranque de Proteus hasta
el control de nuestro equipo Arduino Yun usando el teléfono mavil.

En este tutorial asumimos que el lector esta familiarizado con la
programacion mediante flujogramas utilizada por el Disefiador
Grafico. Si no fuera asi, es recomendable consultar primero los
diferentes tutoriales presentes en las ayudas de Proteus sobre el
Disefiador Grafico.

3.2.-Terminologia utilizada.

Nos vamos a referir al equipo resultante al final del disefio con el
término ‘dispositivo’. El dispositivo puede ser tanto un ‘equipo virtual’
durante la fase de disefio del esquema electronico y simulacion,
como un ‘equipo real' al final de la implementacion del proyecto
sobre el hardware de la vida real. En el caso de este tutorial, el
dispositivo va a ser un equipo Arduino Yun ampliado con las tarjetas
de expansion, los médulos accesorios independientes y los médulos
de sensor Grove que deseemos conectarle.

Y vamos a utilizar el término ‘cuadro de mando remoto’ para
referirnos al equipo que utilizaremos para monitorizar y gobernar
nuestro dispositivo a distancia. En el caso de este tutorial, el cuadro
de mando remoto va a ser un cuadro de mando remoto virtual
durante la fase de disefio y simulacién, y un teléfono mévil o tableta
al final de la implementacion en la vida real.
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3.3.-El proceso de diseno del dispositivo.

El proceso del disefio de nuestro dispositivo, desde el comienzo del
proyecto hasta la implementacién final en equipos de la vida real,
sigue una serie de pasos que se resumen en el diagrama de flujo
siguiente, aunque el orden pueda variar segun las circunstancias de
cada proyecto.

Crear un nuevo flujograma para
Aduino Yun.

- L Crear el cuadro de mando remoto
Crear nuestro disefio electronico o X
o o afiadiendo y configurando los
afiadiendo periféricos.
mandos.

Utilizar los métodos
disponibles para gestionar
los mandos y periféricos y

escribir nuestro flujograma.

¥

Simular, comprobar y depurar
todo el sistema, incluido el cuadro
de mando remoto.

&

Implementar el proyecto en el
hardware de la vida real y
conectarnos 4 él desde el teléfono

de Control loT.

3.4.-La configuracién del proyecto.

Ejecutamos el asistente para crear un nuevo flujograma desde la
pantalla de inicio de Proteus. Es necesario que indiquemos el
nombre del proyecto y la carpeta donde se guardara.
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Empezar a

rir pr VO pri t#&ﬂgﬂujggzam.aAb_rir_ejgmglg

Proyectos recientes |

En la siguiente ventana de dialogo que aparece, creamos nuestro
proyecto de flujograma indicando el dispositivo que queremos
utilizar. En nuestro caso, debemos elegir la familia Arduino, el
controlador Arduino Yun y el compilador Disefador Grafico para
Arduino AVR.

proyecto de programa

Crear proyecto de programa

(®) Crear proyecto de flujograma ?
Familia ARDUING ]
Controlador Arduino Yun =
Compilador Visual Designer for Arduino AVR * Compiladores...

Crear un periférico
o

En cuanto lo hayamos hecho, se nos mostrara una ventana con el
resumen de caracteristica del proyecto que vamos a crear. Lo
validamos y terminaremos esta primera fase de creacion del
proyecto.

Al finalizar el asistente, ya tendremos disponibles dos pestafias de
Proteus. En una encontraremos el esquema electrénico y en la otra
el disefiador grafico.

emperature Logger - Proteus 8 Professional - Esquema electrénico

Archivo Edicion Vista Herramientas Diseno Grafico Depuracion Librei

DeEFARBSEIED> T @

#Esquema electronico X ‘ [ox] Disefiador Grafico

[l ===

TR |

e e
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En la pestafia de esquema electronico podremos encontrar

Arduino Yun listo para trabajar con él.
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Y en la pestafia del disefiador grafico un armazéon de programa
basico con las subrutinas ‘loop’ y ‘setup’ para gobernar un equipo
Arduino.
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3.5.-Diseno del cuadro de mando remoto.

El cuadro de mando remoto es el equipo que utilizaremos para
monitorizar y gobernar nuestro dispositivo. Es necesario que
contenga los distintos mandos que seran necesarios para enviar
6rdenes y para monitorizar los datos recibidos de nuestro dispositivo.

Este primer tutorial tiene como objetivo un primer acercamiento a la
herramienta. Un objetivo muy similar a los tutoriales del tipo ‘hola
mundo’ con los que habitualmente se empieza a trabajar en
cualquier lenguaje de programacion. Por ese motivo, nuestro
proyecto Unicamente encendera o apagara un led utilizando un
pulsador situado en el cuadro de mando remoto.

Empezaremos afiadiendo un mando loT utilizando la opcion ‘anadir
un mando loT’ del menu ‘Proyecto’.

Nuevo proyecto - Proteus 8 Professional

Archivo Proyecto Construir Edicion Depur

F NG
x Borrar proyecto W

ﬁ- Hoja nueva

i Crear proyecto

=

UN (Ul) c
Anadir un periférico Files C
Anadir un mande loT ]

O usando la opcién ‘afiadir un mando loT’ del menu contextual del
equipo Arduino Yun del arbol del proyecto.
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# Esquema electrénico X - [2*] Disefador Grafico X

Proyectos 2

v = ARDUINO YUN(U1)
v Flowchart Files

| ) Main

Eﬁ- Hoja nueva

[Z Main ARadir un periférico

¥ Peripherals Anadir un mande loT
& cpu %
¢ timerl Afadir un recurso

0’ Generar el codigo de depuracion

En la ventana de didlogo que aparece vamos a seleccionar nuestro
pulsador. Tenemos a nuestra disposicibn un gran numero de
mandos de naturaleza muy diferentes para ser usados en nuestro
cuadro de mando remoto. Para facilitar su seleccion, los diferentes
mandos se agrupan en diferentes categorias y temas.

Las categorias agrupan mandos de la misma funcionalidad y los
temas agrupan los mandos de un mismo aspecto (generic, metallic,
modern, etc.).

Buttons

., |Chart Controls
@ | Dials and Sliders
Display Controls
. |Indicators
Radio- Miscellaneous

Button!Switches
Text Controls
(round Turtle Controls

Categoria:

Tema:
Metallic
Modern
Retro
Steampunk
ish o

Seleccionaremos la categoria ‘Buttons’ y dentro de ella el mando
‘Radio Buttons (round)’. Luego seleccionamos el tema ‘Generic’.
Todavia no usaremos el botén ‘afiadir’ ni ‘cerrar’.
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@& Seleccionar mando loT

Categoria:  Buttons ~ Tema: Generic ~

OIOI

Radio- Radio- Push Push
Buttons Buttons Button Button
(round) (square) (round) (square)

@

Push Push
Button Button
with with

lcons lcons

(round) (sauare)

‘RadiofButtons (round) ‘ Elementos: 2

[

Cerrar

Al haber seleccionado la opcién ‘Radio Buttons (round)’, en la zona
inferior nos pregunta el numero de pulsadores que deseamos
posicionar en nuestro cuadro de mando.

Icons Icons
(round) (sauare)
‘Radio—Buttons (round) | Elementos: |2 Afiadir Cerrar

2
3
5
6
7 ( FIN )
8

Si hubiéramos utilizado cualquiera de las opciones disponibles de
‘Push Button’ el sistema entiende que s6lo deseamos posicionar un
pulsador y este cuadro de didlogo aparecera deshabilitado.

Volveremos a seleccionar el mando ‘Push Button (round), puesto
que es el que necesitamos usar en nuestro proyecto. Para acabar,
una vez seleccionado, pulsamos el botén ‘Afadir’.
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Mas adelante veremos que el mando seleccionado contiene una
propiedad denominada ‘Auto Lamp’ que se utiliza para controlar el
aspecto del pulsador. Cuando el pulsador esta accionado, esta
propiedad tiene el valor ‘True’ y el pulsador aparece con un halo de
color. Cuando el pulsador esta liberado, la propiedad toma el valor
‘False’ y el halo de color desaparece. La siguiente imagen muestra
un ejemplo del pulsador sin accionar a la izquierda y accionado (con
el halo de luz) a la derecha.

Iagel label
|

No debemos confundir esta propiedad que sélo sirve para controlar
el aspecto visual del pulsador, con la légica de control que llevemos
a cabo en nuestro codigo para controlar las acciones que hay que
hacer cuando se acciona o libera el pulsador. La propiedad ‘Auto
Lamp’ sélo es una cuestion estética y no guarda relacion con la
programacion.

Al haber afiadido un mando del tipo pulsador, podemos comprobar
que se han producido algunos cambios importantes en el arbol del
proyecto. Ahora existe un mando loT (nuestro pulsador) situado al
final de la estructura en una rama denominada ‘loT Controls’. Y justo
encima otra rama denominada ‘loT Control Panel’ con un panel del
cuadro llamado ‘Main Controls’. En la rama ‘Resources Files’
también tendremos un par de ficheros nuevos.
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| Proyectos a
! v & ARDUINO YUN (Ul)
|| v Flowchart Files
& Main
v Resource Files
[ server.py
B showlog.py
E panel.htm
B favicon.png
E jquery.js
E panel.js
E controls.js
E panel.svg
v Peripherals
& cpu
& timerl
B client
@ server
B storage
v IoT Control Panel

& Main Controls
v IoT Controls
v i TotBtnl (PushButton)
@ setState
@ getState
¢ setLamy
i I

Si hacemos un doble click sobre la rama ‘Main Controls’ se abrira la
ventana de edicion del panel del cuadro.
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La ventana de edicion muestra lo que sera el cuadro de mando
remoto de nuestro dispositivo. Por defecto esta configurado para ser
del tamafo de un teléfono movil, pero podemos cambiarlo. Para ello
pulsaremos el botdn derecho del ratén sobre la rama del panel y en
el menu contextual que aparece seleccionaremos la opcion
‘Configuracion del cuadro’

w oLuLays
v IoT Control Panel

# Main Controls
v IoT Controlsg Afiadir un mando loT

v i TotBtnl ﬁ- Nueva pestafia
@ setStat

v getstate v Eliminar pestafa
¢ setLamy Cambiar Nombre pestafia
i} Configuracion del cuadro %
) Construir proyecto
opiedades
\ﬂ Reconstruir el proyecto  Alt+F7
< Limpiar proyecto

i Configurar proyecto
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Propiedades del cuadro

Titulo: |Virtua| Front Panell |

Tamano del cuadro Tamafnio y resolucion

® Movil Ancho:

O Tableta Altura:

() Escritorio DPI:  |163

O Amedida  pejila: -

Imagen de fondo Cancelar

@ En la pagina https://mydevice.io/devices/ se encuentra una
informaciéon muy util con los tamafios de la mayoria de los
moviles y tabletas presentes en el mercado y los valores
CSS equivalentes para utilizar a la hora de definir el tamafio
del cuadro en el taller l1oT. Los valores introducidos para el
ancho y la altura deben ser el ancho y alto CSS (columnas 4
y 5) que aparecen en esta tabla. Y el valor del campo DPI es
el valor PPl fisicas (columna 7) dividido por el ratio de pixels
(columna 6).

css css pixel _ phys. _css
 name ¢ width # height + width + height Sratio Sppi  ® ppi

Apple Phone X 125 2436 s &R 3 438 28
Apple iPhone 6+, 65+, 7+, 8+ 1080 1920 a4 736 3 a0 288

Apple iPhone 7, iPhone 8 750 1334 375 667 2 326 192

Por ejemplo, para el caso del Iphone 7 tendriamos unos valores de
ancho y alto de 375 x 667. Y el valor de DPI seria 362/2 = 163.

En nuestro ejemplo queremos seleccionar un Galaxy S7 como el

teléfono movil que usaremos de cuadro de mando remoto de nuestro
dispositivo. Asi que introduciremos los siguientes valores.
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Propiedades del cuadro

Titulo: |Proteus Galaxy 57 ‘

Tamanio del cuadro  Tamanio y resolucion

© Movi Ancho:
(O Tableta Altura:
- (O Escritorio DPI:  [135

OAmedts i
Imagen de fondo Cancelar

@ Hay que tener cuidado cuando cambiamos de una
configuracion de escritorio a una tableta o a un moévil a la
mitad de un proyecto. Si cambiamos a un cuadro de mando
remoto de dimensiones menores de las que partimos y ya
tiene colocados mandos en el mismo, los mandos no se
ajustan automaticamente al nuevo disefio y sera un trabajo
pesado volver a recolocar todos nuestros mandos en la
distribucion original. Incluso algunos mandos pueden quedar
fuera del area de trabajo. La mejor opcién es empezar por
seleccionar nuestra configuracion del cuadro de mando
remoto en el momento de la creacion del proyecto.

También podemos cambiar la imagen de fondo que se utilizara en
nuestro cuadro de mando remoto. Por defecto se utiliza un color gris
claro para simplificar. Pero es posible seleccionar otro fondo que se
ajuste mas con el tema general (aspecto) que hemos seleccionado
para nuestro cuadro de mando remoto. Proteus se suministra con
unas pocas imagenes de fondo de ejemplo, pero podemos afadir
todas las que deseemos. Soélo tenemos que situar el archivo de
extension ‘jpg’, ‘svg’ o ‘png’ que deseemos utilizar en la carpeta
‘C:\ProgramData\Labcenter Electronics\Proteus 8 Professional\ VSM
Studio\controls\Backgrounds’ y seleccionarla en nuestro proyecto
usando el boton ‘imagen de fondo’. En el siguiente ejemplo hemos
seleccionado la imagen ‘Steampunk.svg’.
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opiedades del cuadro

| Titulo: |Proteus Galaxy 57
| Tamaiio del cuadro  Tamafio v resolucién

® Movil Ancho: 640 |
O Tableta Atura: 360 |
O Esaitorio DPL 135 ]
O Amedida Refila: [10 ]

|
1 1magen de fondo Cancelar

X¢ Seleccionar imagen de fondo

1

Organizar = Nueva carpeta
FLEXnet
Foxit ContentPlatform
Foxit Software
F-Secure
Git
Hewlett-Packard
HP
Intel
Labcenter Electronics

« VSM Studio » controls > Backgrounds

Q Modernlfight.svg

% Moderg

Q Steampunk.svg

Pattern.svg

[ = @

s | Proteus 8 Professional
1 Nombre: | [mages (sva"pngipe) -
. =

Para colocar nuestro pulsador sobre nuestro panel del cuadro, sélo
tenemos que ‘coger y arrastrar el pulsador desde el arbol del

proyecto al panel.

bkgnd. svg
al ~peripherals
4 > @ cpu
> @ timerl
: > @client

> @ server
> B storage
v IoT Control Panel
# Main Controls
Ml v IoT Controls

+ setState
+ getState
+ setLamp

Propiedades

| v it TotBtnl( ) o S—

-®

10T Builder (Main

Para cambiar el nombre del pulsador, utilizaremos el boton derecho
del ratdén sobre la rama del pulsador en el arbol de proyecto para
abrir el menu contextual y seleccionaremos la opcién ‘Renombrar el

periférico’
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v IoT Controls

v #f TotBtnl (PushButton)

% setState
% getState
% setLamp

Aniadir un mando loT

XK Eliminar el periférico
Renombrar el periférico

Recargar el controlador

[P S

Proteus nos permite modificar practicamente todo aquello que
podamos necesitar configurar de nuestro pulsador utilizando el panel
de propiedades que se encuentra debajo del panel del arbol del
proyecto. En este panel se muestran todos los parametros
configurables del objeto que se encuentra actualmente seleccionado

FA CAmestriie meaasta

® Main Controls

v IoT Controls

~ 1t |Pulsadori

¢ setState
% getState
v setLamp

en la ventana de edicion.

h the
1the

If-ex
5 fine

B storage
v IoT Control

Panel

# Main Controls

¥ IoT Controls

v i Pulsadorl (PushButton)
% setState
¢ getState
% setLamp

Propiedades - Pulsadorl

Si el pulsador no se encuentra seleccionado el panel de propiedades
aparecera en blanco. Es facil saber qué mando esta seleccionado en
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v Geometry
X
y
width
height

v Configuracion
mode
autoLamp
labelText
labelPosition
labelSpacing
labelFont
lampColour
faceColour

-290.00
-80.00
101.00
101.00

One-Click
verdadero
label
Below

10

[155, 246, 223] (255)
[204, 204, 204] (255)
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cada momento porque aparece rodeado de un recuadro de trazos
rojos con manejadores para ajustar su tamaro. Para seleccionar un
determinado objeto sélo tenemos que pulsar con el ratén sobre él.

Las propiedades de un pulsador son tan evidentes por si mismas
que no es necesario detenernos mucho tiempo en este punto. La
seccion ‘Geometry’ controla tamafo y posicién. La seccién
‘Configuracion’ controla el tipo de pulsador (para nuestro ejemplo
elegir ‘one-click’ es lo mas adecuado), la propiedad ‘autoLamp’ y
unas pocas propiedades para controlar la etiqueta y los colores del
halo de luz.
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Propiedades - Pulsadori

v Geometry

colour
¥ lampColour

X -290.00
y -80.00
width 101.00
height 101.00
v Configuracién
mode One-Click
autoLamp verdadero
labelText label
labelPosition Below
labelSpacing 10
v |abelFont
family sans-serif
size 30
weight normal
style normal
decoration none

W [0, 0, 12] (255)
[155, 246, 223] (255)

Red 155
Green 246
Blue 223
Alpha 255
v faceColour [204, 204, 204] (255)
Red 204
Green 204
Blue 204
Alpha 255

3.6.-La propiedad ‘AutoLamp’.

Si le asignamos un valor ‘verdadero’ a la propiedad ‘AutoLamp’, el
pulsador funcionara automaticamente como un pulsador de modo
‘toggle’ (conmutador de dos posiciones) y el halo de luz se
encendera o apagara segun el estado actual.

Si le asignamos un valor ‘falso’ necesitamos utilizar la funcién
setLamp() en nuestro flujograma para controlar el halo de luz. Este
método tiene la ventaja de que el halo es gobernado por el propio
dispositivo y no por el gestor del aspecto del cuadro de mando
remoto, lo que nos garantiza que el dispositivo y el panel de control
usan la misma informacién de forma sincronizada en todo momento.
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Si el cddigo no utiliza para nada esta informacién y sélo se trata de
un aspecto meramente ornamental para ayudar al usuario a
identificar si ha actuado sobre el pulsador, asignar el valor
‘verdadero’ a la propiedad ‘autoLamp’ simplifica el trabajo de
programacion.

3.7.-Rétulos.

Una vez que hemos dejado nuestro pulsador a nuestro gusto,
podemos afiadir un rétulo o una imagen a nuestro panel del cuadro
de mando remoto. Para ello podemos utilizar las herramientas
disponibles en la barra lateral del area de trabajo.

Por ejemplo, podemos seleccionar la herramienta ‘modo colocar
texto’ y colocar el cursor del raton donde deseamos que se coloque
el rétulo.

AAC

Una vez posicionado el rotulo, podemos seleccionarlo y ajustarlo al
tamafio que deseemos que tenga.

' 10T Builder (Main Controls)
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Y, para terminar con el rétulo, podemos cambiar la fuente, el color y
el texto desde el panel de propiedades situado debajo del arbol del
proyecto.

v 1ot ¢
B
vioT C
~ i Pulsador] (PushButton)
+ setState
© getState
+ setlamp

'Mi primer cuadro de mando

Propiedades - text7922

v Geometry
x -290.00
y -157.67
‘width 579.77
height 66.44
v Text
v font
family sans-serif
size 20
eoht pold tono: 60 3] Rojes (2555
sle normal e Sourckn: 25 5] vrde:
decoration none 0og 29 = =
= = valor: 255 8] At o %]
foor  EOERLD =
G Al a los colores personalizados Canl afa
content Mi primer cuadro de mando’
Canclor

3.8.-Multiples paneles.

@ Si necesitamos mas de un panel, podemos crear nuevas
pestafias desde el menu contextual de la rama de nuestro
cuadro de mando remoto seleccionando la opciéon ‘nueva
pestana’. Una vez creada podemos asignarle el nombre que
deseemos.

{
g

=HEONOONN

 IoT Gontrols
> 1 Puladorl (Fus ) Eliminar pestafia
Cambiar Nombre pestaia
Propiedades © Configuracion del cuadro
&) Consiruir proyecio
B Reconstnie ol proyecto ARSFT
£ Limpiar proyecto
O Configurar proyecto

ge Mi primer cuadro de mando
f
Adadic i mando laT
& Nueva pestania N '
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Cuando pongamos en marcha la simulacién podremos elegir qué
cuadro de mando remoto deseamos utilizar en la zona inferior de la

ventana.

j En ejecucion _Refrescal

3.9.-Escritura del cédigo.

Una vez que hemos construido nuestro cuadro de mando y colocado
el pulsador podemos empezar a gestionar como debe interactuar
con nuestro dispositivo. Puesto que deseamos que cada vez que se
actle sobre el pulsador se encienda un led, lo primero que tenemos
que hacer es afiadir un led (del color que deseemos) a nuestro
proyecto. Para hacerlo, lo tenemos que afadir en nuestro disefo
electronico. No debemos olvidar que el disefio electrénico es una
version virtual de lo que finalmente sera el equipo en la vida real.

Podemos llevar a cabo esta tarea desde la opcion ‘afadir un
periférico’ del menu contextual de la rama raiz del arbol de proyectos
o desde la opcion ‘afiadir un periférico’ del menu ‘Proyecto’ de la
pestana ‘Disefiador Grafico’

1 a - ESquema electronico X °*of LISenaaor Granco x

Proyectos & ) Main
4| v = ARDUINO YUN (U1) [l =

v Floy \Eﬂ- Heja nueva

Afadir un periférico
v Resq £ I}

Afadir un mando loT

4 Afadir un recurso wemmmp]

0. Generar el codige de depuracion

Con esta operacién Proteus llevara a cabo dos tareas: afiadira un led
(azul, verde, amarillo o rojo) a nuestro esquema en la pestafa disefio
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electrénico y también afiadira una nueva rama a nuestro arbol de
proyecto en la pestafa disefador gréfico.

X Elegir recorte de proyecto k ? X
Categoria: Breakout Peripherals %
Temperature ~
Breakout
Board
= . = == B

Arduino Arduino Ardsigo Arduino  Arduino | e
LED LED LED D MCP23008
(Blue) (Green) (Red) (Yello 10

Breakout
Board - N

Arduino LED (Green) Anadir Cerrar

= pKgna.svyg N
v Peripherals
> @ cpu
> & timerl
> ® client
® server
B storage
LED1 (Arduino LED)
v IoT Control Panel
® Cuadro 1

oda

ABC

|
|
| 109
| 330
<rExr>  LED-GREEN
{ <TEXT>

Para ir al flujograma, solo tenemos que hacer un doble click con el
raton sobre la rama ‘main’ del arbol del proyecto.

Proyectos & M
v (> *ARDUINO YUN (U1) ;
v Flowchart Files d)
B Main
s T)m s vm T T~ —_

A continuacion, tenemos que escribir el cddigo que responda a cada
actuacion sobre el pulsador y que se encargara de encender o
apagar el led. En el Disefiador Grafico tenemos que crear un evento
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que responda a cada actuacion que el usuario lleve a cabo con el
pulsador. Lo podemos hacer muy rapidamente ‘cogiendo vy
arrastrando’ desde la rama donde se encuentra el pulsador en el
arbol de proyecto hasta el flujograma.

v Peripherals =

@ cpu O

@ timerl ABC

® client

@ server

B storage

@ LED1 (Arduino LED) OnPulsadorl
v IoT Control Panel Disparador:Puls

& Cuadro 1 adorl

& Cuadro 2
v IoT Controls
fit Pulsadorl (PushButton) [

FIN

@ Este es el camino mas corto para afadir una subrutina de
respuesta al evento que se desencadena cuando el usuario
actia sobre el pulsador. Cada vez que el usuario actue
sobre el pulsador se ejecutara este trozo de cédigo.

Como deseamos que el led se encienda o apague en funcion de su
estado actual, tendremos que volver a utilizar la técnica ‘coger y
arrastar’ para soltar en el flujograma la rama del led en el arbol de
proyecto. La unica precaucion que tenemos que tener, es soltarlo
dentro de la subrutina para crear el bloque de decision tipo ‘if’ en el
lugar adecuado.
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v Peripherals
> @ cpu
> @ timerl
> @ client
> @ server
> B storage

> @ LED1 (Arduino LED) C
v IoT Control Panel \
# Cuadro 1 N
# Cuadro 2 \
v IoT Controls
> t# Pulsadorl (PushButton) \

g @l

OnPulsador1
Disparador:Puls
adorl

@ Acabamos de comprobar la potencia de trabajar con la
técnica que nos brinda el Disefiador Grafico. Conviene que
analicemos con detalle lo que ha ocurrido para que
dominemos completamente la técnica y la aprovechemos en
todo su potencial. Cada vez que ‘cogemos y arrastramos’
uno de los periféricos que hemos anadido a nuestro proyecto
(sin necesidad de seleccionar uno de los métodos asociados
a este elemento), obtenemos la funcidn asociada por defecto
a dicho elemento. En el caso de un led, esta funcién por
defecto es un bloque de decision que abre dos ramas del
fluiograma dependiendo de si el led se encuentra en este
momento encendido o apagado. Podemos encontrar toda la
informacion referente a las funciones asociadas por defecto
a cada elemento en la ayuda del Disefiador Grafico.

Ahora que ya tenemos el bloque de decisidon que vigila si el led esta
encendido o apagado, todo lo que necesitamos hacer es encender el
led cuando se encuentra apagado o apagarlo en caso contrario. Para
ello, expandimos la rama del led en el arbol del proyecto y ‘cogemos
y arrastramos’ los métodos apropiados (on y off) al lugar indicado del
flujograma.
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panel.js

D
cum.:uls-]b <> OnPulsador1
panel. qu Disparador:Puls
P bkgnd. svg 9 adorl
Peripheral
o cou o
© timerl ABC
®client
® server LR
@ storage
v @ LEDI (Arduino LED) 1S
v on
b \
¢ set \
o dim
¢ toggle , LED1 LD
VST Cont oL, PaRsL N of f on

orl (PushButton)

FIN

Para terminar afnadimos las conexiones desde el bloque IF al bloque
LED1-ON que enciende el led y desde éste al bloque FIN de la
subrutina.

OnPulsadorl
Disparador:Puls
adorl

NO
LED1()

YES)

)

FIN

Como ‘toque final’, vamos a afadir una indicacion en el cuadro de
mando remoto que indique si el led se encuentra encendido o
apagado. Lo podemos realizar facilmente utilizando nuevamente la
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técnica ‘coger y arrastrar’. Esta vez, usando el método ‘SetLamp’
asociado al pulsador como se muestra en la imagen siguiente.

v & ARDUINO YUN (U1)
v Flowchart Files
Main
v Resource

OnPulsadorl
Disparador-Puls
ador1

server.py
showlog.py
panel.htm

tomOUNADMB{

TEDT TEDT
server off on
B storage
Pulsadorl Pulsador1
setLamp setLamp
ON=1 ON=0

# Cuadro 1
& Cuadro

v ti Pulsadorl (PushButton)
¢ setState

¢ getState
¢ setLamp

Y ya hemos terminado. Con cinco bloques de flujograma hemos
escrito el cédigo que nos permite controlador un led conectado a un
equipo Arduino Yun desde nuestro teléfono movil o tableta.

Nuestro siguiente paso sera simular y comprobar el correcto
funcionamiento del programa.

3.10.-Simulacién y comprobacién del cédigo.

Podemos llevar a cabo una rapida comprobacion de que no hemos
cometido ningun error durante la escritura del cédigo. Vamos a
simular lo que ocurre cuando accionamos el pulsador desde nuestro
cuadro de mando remoto.

Como se hace siempre en Proteus, pondremos en marcha la

simulacién utilizando el boton ‘play’ del cuadro de control de la
simulacion situado en la zona inferior de la ventana de Proteus.
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make -f arduino/Makefile all s

: m } II . 033 Message(... : Ejecutar la simulacién
N

Al finalizar la compilacién y empezar la ejecucion de la simulacion,
en nuestra pantalla encontraremos varios paneles con los equipos
virtuales. En la parte izquierda (y de mayor tamafio) se encuentra
nuestro panel de control remoto. Y en la parte derecha, dos ventanas
con dos trozos del esquema electronico (el conjunto pulsador mas

led de la placa principal Arduino y la tarjeta de expansion con el led
conectado).

£

BELTEE 2YeT T T

3 Esquomadoctino X 57 Dsonador Grio X | Mo X

LEDs 8 Reset

AR Source Code U1 Wb Browser Y1

Mi primer cuadro de mando

it lcabost 3090

AR Vbl U1

P > 1 B @ messon sumsng cosomzsomo uasons

Para realizar una simulacion mas cémoda ajustaremos los tamanos
de los paneles colocando el cursor del raton en las lineas divisorias y
arrastrando el cursor para dejarlos del tamafio deseado. En nuestro
caso nos interesa agrandar el panel donde se visualiza la tarjeta de
expansion del led.
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Mi primer cuadro de mando

B> Il B Qe man

Todo lo que tenemos que hacer es accionar el pulsador y comprobar
que el led se enciende. A continuacién, volvemos a accionar el
pulsador y comprobamos que el led se apaga.

e oy 57t

Mi primer cuadro de mando

<T| LED-GREEN
<TEXT> b

Mi primer cuadro de m.ando

¢

109 L — —
330
<rExT> LED-GREEN

<TEXT> T

b ocotson, Enfoocin s o+
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Supongamos que hemos cometido algun error y el programa no
funciona como esperamos y que necesitamos investigar cual es el
origen del error. Podemos presionar la tecla ‘pausa’ del cuadro de
control de la simulacién.

<
> I} I- 030 Message(... : PAUSED: 00:05:09.250000

A continuacién, vamos a fijar un punto de ruptura en nuestro
flujograma. En este ejemplo, lo situaremos en el método que provoca
el encendido del led desde el menu contextual de ese bloque de
flujograma.

/ LED1 / / LED1 l !
off on
t‘ Ira
&2 Conmutar el punte de ruptura
Pulsador1 Pulsador 1
setlamp / setlamp / I

ON=1 ON=0

Volvemos a poner en marcha la simulacion utilizando el boton play
de nuestro cuadro de control de la simulacién.

La simulacién se volvera a poner en pausa de forma automatica

cuando se alcance el punto de ruptura (cuando generemos la orden
de encender el led).
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|
|

Pulsador1 Pulsadorl
setlamp setlamp
ON=1 ON=0

] e

FIN

R Variables - U1

»> l €D 30 Message( | PAUSED: 000521003264 |

e vl ooy v s vuren [ e v o

Podemos avanzar paso a paso en la ejecucién de la simulacién para
poder llevar a cabo el proceso de depuracién con detalle observando
todas las repercusiones de cada bloque de cddigo sobre el circuito.

En este ejemplo trivial, avanzar un salto, provocara el encendido del
led.

109

<TEXT> LED-GREEN 11—
<TEXT> °=7

Y el segundo salto, la iluminacion del halo alrededor del pulsador
situado en el cuadro de mando remoto.
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Una vez finalizada la depuracién y comprobado que todo funciona
como nosotros esperabamos, ya podemos proceder a implementar
el proyecto en equipos del mundo real.

@ Por supuesto que este primer proyecto de ejemplo por el que
hemos empezado es tan sencillo que no hemos sacado
mucho provecho de Ilas potentes herramientas de
depuracion que nos ofrece Proteus. Es posible encontrar
informacion mucho mas detallada de las posibilidades que
brinda Proteus para la depuracién en las ayudas disponibles.

3.11.-Uso de la app loT Controller.

Proteus pone a nuestra disposicion de forma gratuita una app para
sistemas Android e iOS llamada ‘loT Controller’ que es la forma mas
sencilla de construir un panel de mando remoto que podemos utilizar
desde nuestro teléfono mévil o tableta.

e Si utilizamos un dispositivo Android podemos descargar
la APP desde Gooble Play buscando Proteus IoT Builder
e instalandola. La herramienta es gratuita.

e Si utilizamos un dispositivo Apple podemos descargar la
APP desde el Apple Store buscando Proteus loT Builder
e instalandola. La herramienta es gratuita.

La APP realiza las funciones de ‘host’ del panel frontal creado desde
Proteus y también nos ayuda a localizarlo en nuestra red. Para
encontrarlo se utiliza la utilidad de Apple llamada ‘Bonjour’
(https://es.wikipedia.org/wiki/Bonjour (software) ).

Esta utilidad ya se encuentra instalada en muchos equipos y es
posible que el ordenador que estemos utilizando para ejecutar
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Proteus ya la tenga instalada. Si no la tuviéramos instalada podemos
proceder a hacerlo utilizando la opciéon disponible en el menu inicio
de Windows dentro de la carpeta Proteus 8 Professional. Tendremos
que seleccionar la opcion de 32 o 64 bits segln nuestro sistema
operativo.

- C:\Users\Pa...
l PDFsam Basic

ﬂBonjour (sof... “-‘ Peliculas y TV

" Bandeja de . Proteus 8 Professional

(1B HELP T v...

Install Bonjour
Install Bonjour (x64)
%% Nuevo proy... Install drivers for Arduino

e |OTBUILDER Install drivers for Arduino (x64)

Una vez instalada, podemos utilizar la app para ejecutar nuestro
cuadro de control remoto desarrollado con el taller 1oT y controlar
nuestro equipo virtual siguiendo estos pasos:

1. Comprobar que nuestro teléfono movil o tableta esta
conectado en la misma red wifi a la que esta conectado
nuestro ordenador personal (PC).

2. Arrancar la simulacién en Proteus.

3. Arrancar la app en nuestro teléfono movil o tableta.

loT
Controller

4. Una vez abierta, la app mostrara la ventana de inicio.
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SAMSUNG

5. Abrir el menu y seleccionar la opcion ‘Discover
appliances’. Buscaremos nuestro panel del cuadro en la
lista de dispositivos encontrados y lo seleccionamos (en
el ejemplo que se muestra en la imagen el panel se
llama ‘Virtual Front Panel’, pero este nhombre cambiara
en funcién del nombre que le hemos dado en nuestro
proyecto).

@ Podemos cambiar el nombre del panel desde la ventana de
propiedades que se abre desde el menu contrextual de la
rama ‘Main Controls’ del arbol de estructura del proyecto.



6. Yatenemos que ver nuestro cuadro de mando remoto en
nuestro teléfono mavil.

©
—
=
]
=
=
w

7. Al mismo tiempo, en nuestro cuadro de mando remoto
virtual que se ejecuta en Proteus, encontraremos un
mensaje avisando de que se ha perdido la conexién.
Esto es normal, porque ahora la conexion esta
establecida con el teléfono mavil o tableta.

IL.ost connection to the '"Virtual Front Panel'.

@ Como es logico, la app no funcionara si nuestro ordenador
personal (PC) no tiene wifi o no esta conectado a una red
que disponga de un router con red wifi.

8. Podemos presionar el pulsador del cuadro de mando
remoto de nuestro teléfono mavil o tableta. Tenemos que
observar en la simulacién de Proteus que el led se
enciende y se apaga obedeciendo las 6rdenes. También
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tenemos que ver que el halo de luz del pulsador se
comporta como esperamos.

LED ON/OFF

00 B——_1— -
330
<TEXT> LED-GREEN __1_

<TEXT> -~

9. Detendremos la simulacién utilizando el botén ‘Parar’ del
cuadro de mando de la simulacién. Es importante tener
en cuenta que si cerramos la app en nuestro teléfono
movil o tableta no se detiene la simulaciéon que se esta
ejecutando en nuestro ordenador personal PC.

P button in

3.12.-implementacion del proyecto en nuestro
equipo de la vida real.

Una vez que hemos comprobado que la app que se ejecuta desde
nuestro teléfono moévil o tableta y que todo funciona correctamente
para monitorizar y controlar nuestro dispositivo, el ultimo paso
consiste en cargar nuestro cédigo en el equipo de la vida real.
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Podemos llevarlo a cabo utilizando comunicaciones Wireless SSH si
nuestro ordenador esta conectado a una red Wifi. O a través del
puerto USB en caso contrario. El proceso es practicamente idéntico
en ambos casos. En este tutorial usaremos el primero de ellos.
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@ Una tarjeta de expansién Arduino Yun (incorporada a un
controlador Arduino Uno o Arduino Mega) no puede
programarse utilizando el puerto USB porque la conexion via
puerto serie ya esta comprometida para otro uso. Sin
embargo, un controlador Arduino Yun puede programarse
via SSH o via USB.

Encenderemos el controlador Arduino Yun conectandolo
a la fuente de alimentacion. Si se desea programar
utilizando el puerto USB tenemos que asegurarnos de
que el cable esta conectado tanto al controlador Arduino
Yun como al PC, porque en este caso el mismo cable
realiza las dos funciones, alimentacion y transmisién de
datos.

Esperamos unos treinta segundos para que el equipo
Arduino  Yun pueda arrancar completamente.
Conectamos ambos equipos, el controlador Arduino Yun
y nuestro ordenador personal PC a la misma red
inalambrica. Esta operacién provocara la desconexién de
internet, pero no nos preocupa porque no es necesario
tenerla activa para el ejercicio que estamos llevando a
cabo.

9 Arduino-Yun-B4218AF076AA

No Internet, open
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3. Seleccionamos la opcion ‘Configurar proyecto’ del menu

contextual de la rama principal del arbol de proyecto o
desde el menu ‘Proyecto’ desde la pestafia del
Disenador Grafico.

RS . N r BT R IR

2 Esquema electronico X ] Disefiador Grafico % | (@ Inicic
Proyectos 8

Main
v & ARDUINO YUN. (__V—)

v Flowct [# Hoja nueva
& Ma

Afiadir un periférico

v Resour
2 se Afiadir un mando loT
B sh Afiadir un recurso
B pa; 27 aa
B fa ‘. Generar el cédigo de depuracion
2 jq/ B Simpre recompilar
"' E;Z Convertir a proyecto de codigo fuente
B pa x Borrar proyecto
o _bk‘ i) Construir proyecto
¥ Periph
& cpl \z Reconstruir el proyecto Alt+F7
@t Limpiar proyecto
8 cl] i
® se Configurar proyecto NS
B storage || [ b

Si queremos programar el equipo utilizando Wifi,
seleccionamos el programador YUNSSH vy el interface
SSH. El controlador Arduino Yun deberia ser encontrado
de forma automatica y aparecer en el campo host como
una opcion disponible en la lista desplegable.

54 Project Optiens ? X

Edit |Debug (Active) + | Configuration

Tool chain: [Visus! Designer for Arduino AVR

Controller  Gptions

Processor ARDUING YUN(U1) -
Family [ARDUIND |
Controllr Arduino Yun

Embed Files

Arduino board  [yun |

Clock for delays [3000000 |

Programmer | YUNSSH b
Interface S5H A
Fost [arduino.local. ~]
User Name root |
Password [rduina |
Target Path ‘,’vsm ‘
Cancel




@ Por defecto el nombre del controlador Arduino Yun tiene la
direccion MAC como un sufijjo al final del nombre. Esta
direccion MAC puede ser encontrada en la pegatina que
viene en la zona trasera de la tarjeta.

5. Si estamos programando nuestro controlador Arduino
Yun a través del puerto USB, tenemos que seleccionar el
programador LEODUDE vy seleccionar el puerto serie y la
velocidad de transmisiéon de datos. Por defecto el
Arduino Yun utiliza una velocidad de transmision de
datos de 57.600 baudios.

Programmer LECDUDE I

6. Utilizaremos el botdon ‘Enviar’ de la barra de tareas de la
zona superior para transmitir el cdédigo al controlador
Arduino Yun.

3 @ 3 N ﬁ Debug ~ @

Si estamos utilizando el sistema de programacién SSH el coédigo
fuente y los recursos asociados (webserver, graficos de los paneles
del mando remoto, etc.) se transmiten al microcontrolador Atheros.
Este microprocesador, de forma automatica, se encarga de ejecutar
AVRDUDE vy reprogramar la memoria donde se almacena el
programa utilizando el interface ICP.

Si, por el contrario, estamos utilizando el sistema de programacion
USB, entonces el bootloader incorporado al microprocesador AVR se
utilizara para transmitir todos los recursos utilizando el
microcontrolador Atheros como puente. Finalmente sera el
AVRDUDE presente en el PC quien se encargue de reprogramar la
memoria donde se almacena el programa. Este sistema puede ser
significativamente largo en el tiempo en el caso de que el cuadro de
mando remoto sea relativamente complejo.

Tanto si elegimos un camino o el otro, el resultado final sera que el
codigo del programa, el webserver y los graficos necesarios para el
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cuadro de mando remoto seran implementados en el controlador
Arduino Yun, segun se describe en el siguiente grafico (el flujograma
con el codigo del programa en el microprocesador AVR y el
webserver y los graficos del cuadro de mando remoto en el
microprocesador Atheros).

Arduino

Data
Bridge

ARDUINO.CC

Flowchart
Program

Inn

¥ o oo e

3.13.-Ejecuciodn final del proyecto.

Asumiendo que tenemos una tarjeta de expansién con un led
conectada a nuestro controlador Arduino Yun en el pin correcto
(1010 en nuestro ejemplo) y que el controlador Arduino Yun esta
correctamente alimentado de corriente, para ejecutar nuestro
proyecto en la vida real, solo tenemos que arrancar la APP en
nuestro teléfono moévil o tableta, buscar el controlador Arduino Yun
igual que hicimos en el caso de la simulacion.

Si actuamos sobre el pulsador del cuadro de mando remoto de
nuestro teléfono movil podemos controlar el led de la vida real,
exactamente igual que lo hicimos durante la simulacion.
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BLINK LED

Con esto, completamos este primer tutorial intencionadamente
simple para mostrar los rudimentos basicos de la técnica de
programacion de cuadros de mando remoto utilizando el taller loT.
En el segundo tutorial donde se construye un registrador de lecturas
de temperatura podemos encontrar un proyecto mucho mas util y
acercado a las necesidades de un proyecto real.
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4.-Tutorial 2: Registrador
de lecturas de
temperatura.

En este segundo tutorial vamos a construir un registrador de lecturas
de temperatura. El cuadro de mando remoto mostrara una grafica
con el histérico de medidas registradas, una serie de pulsadores que
sirven para ajustar el rango de los datos visualizados y un
termémetro que muestra la lectura actual. El equipo esta basado en
un Arduino Yun y un moédulo Grove del tipo sensor de temperatura.

Aunque el proyecto es relativamente sencillo de construir utilizando
el taller 10T, supone un nivel mayor de complejidad que el primer
tutorial en el que llevabamos a cabo el control de encendido y
apagado de un led. Para no caer en la repeticion, en este segundo
caso no vamos a detenernos en explicar las mismas técnicas
basicas que ya vimos en el primer tutorial y las vamos a dar por
supuestas, por lo que lo légico seria que el lector empezara por
aquél antes de comenzar con éste.

4.1.-Diseino del cuadro de mando remoto.

En primer lugar tenemos que crear un nuevo proyecto para Arduino
Yun y el Disefiador Grafico. Elegimos como compilador el Disefiador
Gréfico, que significa que utilizaremos un flujograma para escribir
nuestro programa.

Abrir proyect4 Nuevo proyecto yjuevo flujograma Abrir ejemplo

Proyectos recientes
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No hay proyecto de programa
Crear proyecto de programa
(®) Crear proyecto de flujograma ?
Familia ARDUINO ]
Controlador Arduino Yun =
Compilador Visual Designer for Arduino AVR * Compiladores...

Crear un periférico

w
-]

Nuestro objetivo es que el aspecto final de nuestro cuadro de mando
sea como el que muestra la siguiente figura.

Q Historic Temperature C
120= - 50 30

A Minute
100! 28
80-5 5 C
50-5 24

d Hour
40= 22
20-5 20 C
0=

g 18 Day
26 16
7 14
\(—/ 17:59:20 17:59:30 17:59:40 17:59:50 18:00:00 18:00:10 18:00:20

Reset
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4.2.-Seleccion de los mandos.

Todos los mandos que forman nuestro cuadro de mando remoto se
afaden seleccionandolos desde la libreria de mandos IoT. Para
acceder a ella utilizaremos la opcién ‘Afadir un mando 0T’ del menu
Proyecto. O la opcién del mismo nombre del menu contextual de la
rama principal del arbol de estructura del proyecto.

*2 Nuevo proyecto - Proteus 8 Professional

Archivo Proyecto Construir Edicién Depur

ET Tle

rénico X ~ b Disefadol

H Crear proyecto
x Borrar proyecto

@- Hoja nueva

8
ninar noja C
UN (U1)
Afadir un periférico Files @
Anadir un mando loT =
o - % | s [=

- Esquema electrénico X ] Disefiador Grafico X

Proyectos
[v & ARDUINO YUN (U1)
v Flowchart Files

5" () Main

@ Hoja nueva

2 Main Afiadir un periférico
v Peripherals Afadir un mando loT
@ cpu b
@ timerl Anadir un recurso
® client @ Generar el cédigo de depuracion

O

Queremos usar un mando que representa un termémetro clasico de
mercurio (con un rango de -40 a 50°C es suficiente) que
encontraremos dentro de la categoria ‘Display controls’, un grafico
del tipo lineal con un eje-x que contenga los valores temporales que
se encuentra en la categoria ‘chart controls’ y cuatro pulsadores que
se encuentran en la categoria ‘buttons’.
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Categoria: Display Controls  ~ Tema: Modern ~| &
i I LED Bar o
4 J 0 2 LEED Bar
tte
Basic  Gauge attery
Compass
= F 7
all & 5
LED Bar Modern
Signal LEDBar po Speedometer
WIFE Meter
Il ]
(] ]
SSQ'T"‘ Mercury Mercury
*P%Y Thermometer Thermometer
(-40 to 50 (0to 100
degreesC)  degrees C)
5

Thermometer (40 to 50 degrees C)| Flementos: |1 v I

Cerrar

Categoria:  Chart Controls ~ Tema: Generic ~
/\/\/ /\/\/

Line  Line

Chart  Chart

with with

numeric time x-

xaxis  axis Nv

e hart it e s Elementcs: (100007

~

Cerrar

. @8 Seleccionar mando loT

J categoria: |Buttons ~| Tema: (Generic _~ [@
Radio- Radio- Push  Push  Push
Buttons Buttons Button Button  Button
(round) (square) (round) (square)  with
Icons
(round)
Push
Button
with 2
Icons N
(square) =
[Radio-Buttons (round) Elementos: 2 - Cerrar

Vamos a detenernos en la seleccién de los pulsadores con mas
detalle porque vamos a utilizar un grupo de pulsadores de opciones
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para cambiar el dia, hora y minuto, en lugar de varios pulsadores
independientes. El concepto es muy similar a los tipicos botones de
opciones (radio buttons) utilizados en muchos lenguajes de
programacion. Los pulsadores de opciones son mutuamente
exclusivos entre si, lo que significa que s6lo se puede seleccionar
uno de ellos al mismo tiempo. Ademas, los pulsadores de opciones
se afiaden todos en una sola operacién formando un grupo. Para
hacerlo, tenemos que seleccionar la opcion ‘Radio-buttons’ e indicar
el numero de elementos que compone el grupo de pulsadores.

Radio Buttons (round) Elementos:

Ademas, para restaurar el grafico a sus valores iniciales, vamos a
utilizar un pulsador independiente convencional. Asi que podemos
seleccionar el pulsador del tipo ‘push-button’ y afadirlo a nuestro
cuadro de mando de control de la forma habitual.

& Seleccionar mando loT

Categoria: Buttons. ~| Tema: |Generic ~| [

ONQN

Radio-  Radio- Push Push
Buttons Buttons Button Button
(round) (square) (round) ~(square)

o

Push Push
Button  Button
with with
Icons Icons
(round)  (square)

fush Btton (ound) — G

@ En este proyecto hemos utilizado el tema ‘generic’ pero,
como vimos en el primer tutorial, se puede utilizar cualquier
otro tema que deseemos entre los disponibles en la libreria.
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4.3.-Posicionamiento de los mandos.

Una vez que hemos afiadido todos los mandos que necesitamos
para el cuadro de mando remoto a nuestro proyecto, el siguiente
paso consiste en ubicar los mandos en el panel. Nuestro arbol de
estructura de proyecto debe tener un aspecto similar al que se
muestra en la imagen siguiente.

v IoT Control Panel
& Main Controls

v TIoT Controls
# IotTHL (Thermometer)
# TotChartl (LineChart)
f#t TotBtnl (ButtonGroup)
# TotBtn2 (PushButton)

Haremos un doble-click en la rama ‘loT Control Panel’ para abrir el
editor de paneles de control.

i
Il
i
B

LEERCIENY

A Como vimos en el primer tutorial, en primer lugar tenemos
que configurar el tamano de nuestro cuadro de mando
remoto acorde al dispositivo que vamos a utilizar para
visualizarlo (iPhone, Nexus, Galaxy, ordenador de escritorio,
etc.). Este es el primer paso que debemos realizar siempre
antes de empezar a colocar los mandos. Por defecto, el
tamafno del panel es adecuado para utilizarse en cualquier
teléfono mévil moderno en modo apaisado.

Empezaremos usando la técnica ‘coger y arrastrar’ para colocar el

termdmetro para colocarlo en el lado izquierdo de nuestro cuadro de
mando remoto.
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A4d

14 IotBm2(PushBution)

Puede ocurrir que el mando sea demasiado grande para poder ser
colocado en el panel que hemos definido (hemos seleccionado el
que nos ofrece Proteus por defecto). En este caso la soluciéon es tan
sencilla como usar los manejadores y reajustar el tamafio a nuestras
necesidades. Si es necesario, también podemos cogerlo y moverlo a
una nueva posicion.

Repetiremos el proceso con el grafico y el pulsador para limpiar
(reset) los datos mostrados en el grafico.

Historic Temperature

14
17:59:20 17:59:30 17:59:40 17:59:50 18:00:00 18:00:10 18:00:20 C

Reset
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A continuacidn, colocamos el grupo de pulsadores en cualquier sitio
del panel para trabajar con ellos. Por ejemplo, en nuestro caso, un
buen sitio puede ser, aunque parezca algo extrafio en principio, en el
medio del grafico que ya hemos colocado antes. Los pulsadores se
colocan en linea horizontalmente.

[ column 0

Con el grupo de pulsadores seleccionado, desde el panel de
propiedades buscamos la propiedad ‘direction’ del grupo ‘element
replication’ y seleccionamos el valor ‘Top-Bottom’ para que los
pulsadores se coloquen en linea verticalmente.

Propiedades - IotBtnl

¥ Geometry

~ Configuracion
init
buttonLabels
labelPosition

bs 257.50

y -168.41

width 56.98

height 224.93
~ Element Replication

count 3

spacing 40

Right-Left
Bottom-Top

Below

Sélo queda ajustar el tamafio del grupo de pulsadores y colocarlo
justo encima del pulsador de iniciar.
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4.4.-Ajuste de las propiedades y alineacion de
los mandos.

A menos de que seamos unos virtuosos del disefio grafico, lo mas
probable es que los pulsadores aparezcan un poco ‘feos’ en esta
fase del diseno. Lo mas probable es que los pulsadores estén mas
estrechos, mas cortos o de tamanio distinto al pulsador de iniciar.

En este momento es de esperar que necesitemos ajustar el tamafio
y posicion de nuestro grupo de pulsadores. También
aprovecharemos para colocar etiquetas debajo de cada uno de ellos
para que el usuario pueda identificar de forma rapida su funcion.
Para hacerlo, vamos a seleccionar el grupo de pulsadores y utilizar
el panel de propiedades para llevar a cabo estas tareas de la forma
mas comoda y sencilla posible. Podemos ajustar el tamano del panel
de propiedades para que nos resulte mas comodo trabajar con él.

()

| L |
Properties - IotBtn1
¥ Geometry ]
x 240.00
y -150.00
width 66.35
height 206.36
* Element Replication
count 3
spacing 0
direction Top-Bottom
' Configuration
init -1
buttonlabels
labelPosition  Below v

Utilizaremos la barra de desplazamiento vertical de la derecha para
encontrar la seccion ‘configuration’ e introduciremos las etiquetas de
los pulsadores en forma de lista separada por comas utilizando la
propiedad ‘buttonLabels’
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direction Top-Bottom

v Configuracién
init 0
|Minuto, Hora, Segundo
labelPosition Below
labelSpacing 10
labelFont

Vamos a necesitar dejar un poco mas de espacio para las etiquetas
entre el pulsador y el texto. Asi que asignaremos un valor a la
propiedad ‘labelSpacing’ de 10.

v Configuracion
init 0
buttonLabels Minuto, Hora, Segundo
labelPosition Below
labelFont

El préximo paso sera ajustar la separacion entre los pulsadores que
forman el grupo. Lo haremos utilizando la propiedad ‘spacing’ dentro
de la seccién ‘element replication’. Esta propiedad establece la
distancia entre la zona inferior de un pulsador a la zona superior del
siguiente. Un valor apropiado para nuestro ejemplo es 40.

i

¥ Element Replication

count 3
spacing |40
direction Top-Bottom

v Configuracién

También sera necesario ajustar el tamafo de los pulsadores.
Podemos hacerlo utilizando el manejador de una de las esquinas y
cambiando el tamafio de forma manual. Pero, casi seguro, que sera
mas comodo fijando el valor de las propiedades ‘width’ y ‘height’ con
los valores 60 y 255. Las propiedades en el caso de grupo de
pulsadores se refieren al tamafio total del grupo.
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¥ Geometry ~
X 257.50
y -168.41
60.00
height 225.00
¥ Flement Renlication

@ Si durante la manipulacion manual del grupo de pulsadores
estos quedaran muy deformados, podemos utilizar la opcion
del menu contextual ‘Convertir->Restaurar
proporcionalmente’ para dejarlos a su forma original.

: o
: Alinear horizontalmente 4
H Hor Alinear verticalmente 4
H Organizar »
: Convertir D Q Rotar en sentido horario
L] . . .
! ¥ Cortar £) Rotar en sentido anti-horario
i Copiar £ Rotar 180 grados
DS‘Q‘@[ B Pegar »4 Espejado horizontal
Duplicar Espejado vertical
i x Borrar Supr Restaurar proporciénalmente

Podemos desplazar el grupo de pulsadores de forma manual hasta
su posicidn definitiva o también podemos utilizar las propiedades X’
e 'y’ de la seccion geometria para indicarlo cuando partimos de los
requerimientos de un disefio previo que define exactamente la
posicion de cada elemento de nuestro cuadro de mando remoto.

Propiedades - IotBtn1 ]
¥ Geometry A
X 257.00
y -170.00
width 60.00

height 225.00

Pasemos ahora al pulsador que usaremos para reiniciar los datos del
grafico. Estableceremos el nombre de su etiqueta a ‘Iniciar’, el ancho
y altura a 60 y el valor de ‘X’ al mismo que usamos en el grupo de
pulsadores para que quede alineado correctamente con aquél.

68



Propiedades - IotBtn2 a

¥ Geometry

x 257.00
% 96.59
width 60.00
height 60.00

También es posible alinear varios objetos manteniendo pulsada la
tecla CTRL mientras vamos haciendo click con el ratén sobre los
objetos que deseamos alinear. Una vez seleccionados podemos
elegir desde el menu contextual las opciones alinear horizontalmente
o alinear verticalmente.

oo
eraturas : C :

i Minuto |

: iHm Alinear horizontalmente 4 |

'? Alinear verticalmente * T Superior

Organizar * §# Centrado

1 Segu ; .

! Convertir * In Inferior
07:00:18 07:09:28 07:09:38 |} % Cortar

tramn B2 Cobiar

Podemos continuar con el uso de los comandos disponibles para
alinear con la grafica y el termémetro. Por ejemplo, si deseamos que
todos ellos tengan un mismo valor para su posicidn respecto al eje ‘y’
el comando alinear verticalmente -> superior los dejaria
perfectamente alineados.

Registro de temperaturas

28 Minuto ;

26 :

2% Alinear horizontalmente 4 ‘

2 i Alinear verticalmente * TN Superior %
2 Organizar * % Centrado

18 Segi Convertir * In Inferior

14 ﬁ Y, Cortar
07:08:38 07:08:48 07:08:58 07:09:08 07:09:16 07:09:28 07:09:38
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4.5.-Configuracién de la grafica.

El mando ‘grafica’ es un control muy flexible altamente configurable.
En nuestro ejemplo, vamos a cambiar algunas de las opciones de
configuracién en tiempo de ejecucion (por ejemplo, cambiaremos el
eje de tiempos cada vez que el usuario utilice uno de los pulsadores
existentes para modificar el rango del histérico mostrado). A parte de
esas propiedades, este el momento adecuado para configurar
algunas otras relacionadas con los aspectos estéticos del grafico. El
camino para llevarlo a cabo es el uso del panel de configuraciéon
previa seleccion del grafico.

Y00

Podemos empezar cambiando el titulo del grafico y, puesto que en
este ejemplo sélo usaremos un unico conjunto de datos, podemos
prescindir de la leyenda que identifica cada linea del grafico con el
conjunto de datos que la origina.

v Configuracion

titleText Registro de temperaturas
titleFontSize 15

houicgerd [ -
maintD adine n

También podemos seleccionar el ancho de la linea a un unico pixel y
cambiar el color de fondo por defecto a uno nuevo que se ajuste un
poco mas al disefio general del cuadro de mando remoto.

51 IUWLEHEI mu amnsu

pomtRadlus
_
labelFontSize

scaleFontSize 15

backGroundColour [240, 240, 224] (255)
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4.6.-Escritura del cédigo (flujograma).

Una vez que nuestro cuadro de mando remoto ya tiene el aspecto
que deseamos, es el momento de empezar a pensar sobre el
programa que controlara todo el sistema.

@ En este tutorial, pasaremos por encima sobre las técnicas
basicas del uso de los flujogramas. Si el lector no esta
familiarizado con ellas, puede consultar la ayuda del
Disefiador Grafico (disponible en el menu ‘ayuda’) para ver
con todo detalle cémo se utiliza esta herramienta.

Para pasar de la ventana del editor del cuadro de mando remoto al
editor del flujograma soélo tenemos que hacer un doble click en la
rama correspondiente del arbol de estructura del proyecto.

Proyectos a8 "
@ Main
v & *ARDUINO YUN (U1) e
v Flowchart Files s I
B Main —
¥ Resource Files % =
[ server.py (]
B showlog.py
B panel.htm (¢
& favicon.png —
B jquery.js
E panel.js (D) E
B controls.js
B panel.svg <>
B chart.js o
e o
B moment.js I
E IotLogo.png O
B editor.js e 1
alerts.is

Antes de empezar con el cddigo, vamos a afadir el médulo Grove
con el sensor de temperatura que utilizaremos para obtener todas
las medidas. Para llevar a cabo este paso seguiremos el camino
habitual de utilizar el comando ‘afiadir un periférico’ desde el menu
contextual de la rama ‘Peripherals’ del arbol de estructura del
proyecto o desde la opcion del mismo nombre del menu ‘Proyecto’.

[T S
B alert query.gif H

v Peripheral”
& cpu
@ timerllm Construir proyecto
& clieni
8 servel
B storaq ¢ Limpiar proyecto
RT1 (G

v IoT Contr

Afadir un periférico I}

|ﬂ Reconstruir el proyecto Alt+F7

Configurar proyecto
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Archivo | Proyecto Construir Edicién Dept

= Crear proyecto r ﬁ # {i} 4\4 g

K Borrar proyecto

H Esquema electrénico X%
@- Hoja nueva

YUN (U1)
Anadir un periférico I} Files

Aadir uin mandan 1aT

Seleccionaremos desde la libreria de periféricos el modulo
‘Thermistor based temperatura sensor’ situada en la categoria
‘Grove’.

B2 Elegir recorte de proyecto

da Categoria: Grove -
-l Module A
H| . B, B, B, B, g°" =° =)
Ve
Grove  Grove Grove Grove Grove  Grove Grove Grove
LED bar  LED LED LED LED Light Luminance Relay
- Module  (Blue) (Green) (Red) (Yellow) Sensor Sensor Module
Module  Module
—
B i mE md B =i R e e e |
A0 B -. y
Grove  Grove Sound/volume Grove  Thermistor I u‘E‘ }
Rotary Angle RTC Servo SPDT based RN = N I
] level sensor .
potentiomenter Module Module slide  temperature
based sensor. Switch sensor
i % ere .
= ! - et | o
Grove  Grove Grove Grove
Terminal Touch  Ultrasonic  Voltage
Module Sensor  Ranger  Divider
Module Module Module )
Thermistor based temperature sensor ‘ ARadir Cerrar

T wararor Jues T

4.6.1.-Estructura del programa.

Como en todos los proyectos Arduino, nuestro programa necesita
utilizar una fase de configuracion inicial y una fase de ejecucion en
bucle en la que responderemos a las 6rdenes que pueda genera el
usuario mediante el uso de los pulsadores.

Las ordenes generadas con los pulsadores pueden servir para

cambiar el rango histérico de los datos mostrados en la grafica
(cuando el usuario usa uno cualquiera del grupo de pulsadores) o
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para borrar todos los datos acumulados (cuando el usuario usa el
pulsador independiente de reset).

Por defecto, Proteus ya construyé para nosotros dos subrutinas
vacias que se corresponden con las fases habituales de los cddigos
para Arduino encargadas de la configuracion inicial (setup) vy
ejecucion en bucle (loop).

Para responder a la actuacion del usuario sobre un pulsador
concreto podemos utilizar un bloque de respuesta al evento situado
en nuestro flujograma como ya vimos en el primer tutorial. Sélo
tenemos que usar la técnica ‘coger y arrastrar’ desde la rama del
arbol de estructura de proyecto de ese mando en concreto hasta el
flujograma.

O GUTIL WL Fdlel
;-" Main Controls

w 10T Controls
TH‘ IofTH1 (Thermemeter)
1§ IotChart1(LineChart)
1§ IotBtn1(ButtonGroup)

i otBn2(PushButton) —— |

Tenemos que llevar a cabo esta operacion tanto para el grupo de
pulsadores como para el pulsador individual (reiniciar). Con unas
pocas operaciones, tenemos que conseguir que nuestro flujograma
tenga un aspecto similar al mostrado en la imagen siguiente
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( SETUP ) ( LOOP ) OMOIEU\II OnlotBn2

Figger e
TotBinl Iothtn2

Es una buena practica editar y cambiar los nombres de los gestores
de los pulsadores para asignarles nombres que resulten mas
sencillos de recordar. Por ejemplo, en este ejemplo, hemos utilizado
‘onButtonGroup’ y ‘onResetButton’.

OnlctBtn2 -
OnlotBing E
:n.ggm ( siicaade Edit Event Block onButtonGroup onResefButton
TotBtnl Trigger: Trigger:
| % Delete Name IotBnl IotBn2

OnButtonGroup

4.6.2.-Configuracion (subrutina setup).

La subrutina ‘setup’ es el lugar donde se ejecutan las tareas relativas
a la inicializacién y configuracién previas a la ejecucion propiamente
dicha de nuestro cadigo.

Como nuestro proyecto utiliza un mando del tipo termémetro para
mostrar la lectura de temperatura actual, necesitamos usar una
variable para almacenar el valor leido.

Usaremos la técnica ‘coger y arrastar’ para colocar un bloque del tipo
asignacion dentro de la subrutina ‘setup’, lo editaremos, crearemos
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la variable con el nombre ‘curTemp’ del tipo flotante y le asignaremos
el valor de cero.

Assignments

Variables Euncti
S New Variable

2

B

[Gtring Functions

len
left
bt

También necesitamos almacenar en algun sitio el histérico con los
valores de todas las medidas de temperatura que hemos ido
recogiendo. Para pequefios volumenes de datos, esta tarea puede
ser hecha de forma automatica y almacenada como datos propios de
una sesion en el microprocesador Atheros. Pero para volumenes de
datos mayores es necesario usar un fichero e indicar que los datos
seran almacenados en este fichero. El fichero puede estar
fisicamente en el microprocesador Atheros o en una tarjeta SD.

Para elegir el fichero de datos donde se almacenaran los datos del
histérico de medidas usaremos uno de los métodos disponibles
asociados con el mando loT ‘gréfica’. Expandimos esta rama del
arbol de estructura de proyecto y usamos la técnica ‘coger y arrastar’
para llevar el método ‘setDataFile’ dentro de nuestro flujograma.
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mant

v & ARDUINO YUN (U1)
v Flowchart Files
 Main

v Resource Files
B server.py

) showlog.py
2 Fericonn (sewe )
@ favicon.png SETUP
jquery.js
B panel.js

controls.js
panel.svg
) chart.js
moment.js
IotLogo.png
editor.js
alerts.js
alerts.css
alert_title.gif
alert_info.gif
alert_warning.gif
alert_error.gif
) alert_query.gif
v Peripherals
> @ cpu
> @ timerl
> ®client
> ® server
> B storage
> @ RT1 (Grove Temperature Sensor)
v IoT Control Panel
& Main Controls
v IoT Controls
> t IotTH1 (Thermometer)

wvetit TotChartl (LineChart)
¢ setXrange
¢ setTimeRange

IotChartl
setDataFile
filename : = "temp.dat"

tomOUNAOmGHL

Vi

server
waitForTimeServer

¢ setYrange

¢ showColumn

"¢ setDataFile

¢ setPlaces

¢ writeData

¢ clearData
> fit TotBtnl (ButtonGroup)
> fit TotBtn2 (PushButton)
> it TotAlertl (AlertBox)

[Specify a filename to use for the graph data

@ El fichero con el histérico por defecto se almacena en la
carpeta VSM dentro del microprocesador Atheros. Es posible
indicar que este fichero debe almacenarse en una tarjeta SD
utilizando como prefijo del nombre del fichero la ruta
completa a la tarjeta (v.g. /IMMT/SDA1 en el caso de una
tarjeta de expansion Yun o /MMT/SDB1 en el caso de un
controlador Arduino Yun).

Una vez que hemos colocado el bloque del tipo ‘operaciéon con un

periférico’ en nuestro flujograma, es necesario editarlo para asignar
el nombre al fichero.
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Editar blkque de periférico

Periférico
Objeto: TotChartl ~ Método:

Argumentos

:  setDataFile N

Filename: ["temp.dat" v

Variables

Funciones

tnow  TIME A

tempC  FLOAT

< >

Nuevo | |Borrar | | Editar

Conctor

General Functions A
tolnt

toFloat

toString v

< >

17

La siguiente tarea que necesitamos llevar a cabo antes de empezar
a guardar los datos de las medidas de temperatura es comprobar y
asegurarnos de que el ‘timeserver’ esta funcionando correctamente.
Para hacerlo expandimos la rama ‘server’ que esta dentro de la
seccién ‘Peripherals’. Seleccionamos el método ‘waitForTimeServer’
y usamos la técnica ‘coger y arrastrar’ para colocarlo dentro del
flujograma. Este bloque no tiene ningun parametro puesto que, en
esencia, no es mas que un delay especial que termina cuando el
servidor confirma que el ‘timeserver esta trabajando correctamente.

v & ARDUINO YUN (Ul)

v Flowchart Files
Main

v Resource Files
server.py
showlog.py
panel.htm
favicon.png
jquery.js
panel.js
controls.js
panel.svg
chart.js
moment.js
IotLogo.png
editor.js
alerts.js
alerts.css
alert_title.gif
alert_info.gif

alert_error.gif
alert_query.gif

Peripherals
© cpu
© timerl
client
® server

¢ setTitle

B storage
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¢ waitForRequests
¢ waitForTimeServer

FomOUDAO MO

alert_warning.gif

@ RT1 (Grove Temperature Sensor)

SETUP

TotChartl
setDataFile
filename : = "temp.dat"

server
waitForTimeServer




El ‘timeserver’ es un componente del Sistema operativo Linux que se
estd ejecutando en el microprocesador Atheros. Su funcién es
buscar la hora actual en alguno de los servidores de hora existentes
en internet. La funcion ‘waitForTimeServer’ se encarga de comprobar
que el ‘timeserver esta ejecutandose correctamente y que ha sido
capaz de conectarse a algun servidor de hora de internet
correctamente. De esta forma, estamos seguros de que la hora de
nuestro sistema (base para la toma de medidas) es la correcta.

A Si nuestro equipo Arduino Yun no estuviera conectado a
internet por cualquier motivo, el ‘timeserver no podra
obtener una hora valida y este bloque del flujopgrama no
terminara nunca su ejecucién y no permitira que nuestro
programa avance y se ejecute correctamente. Seguro que el
lector podra modificar el codigo sin mucho esfuerzo si desea
un funcionamiento diferente.

Después de realizar este ultimo paso, la subrutina ‘setup’ completa
debe tener el siguiente aspecto.

‘ SETUP ’

I curTemp := 0 I

IotChartl
setDataFile
filename := "temp.dat"

server
waitForTimeServer

FIN

4.6.3.-Bucle ciclico (subrutina loop).

Una vez terminada la escritura de la subrutina de configuracion
tenemos que afrontar la tarea de definir lo que nuestro programa
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debe hacer. Para una normal operacion, nuestra estacion
registradora de temperaturas debe llevar a cabo varias operaciones:

e Leer el valor de temperatura actual.

e Actualizar el mando termémetro con la ultima lectura.

e Actualizar los datos del grafico con el histérico
recopilado.

e Comprobar si ha habido un cambio de temperatura.

La primera de ellas es la mas sencilla. Nuestro termometro va a
mostrar la informacién en grados Celsius, asi que so6lo tenemos que
usar la técnica ‘coger y arrastrar’ con el método ‘readCelcius’ que
cuelga de la rama ‘RT1(Grove temperature sensor) y colocarla
dentro de la subrutina ‘loop’ en nuestro flujograma.

* Peripherals

@ cpu

© timerl

@® client

@ server

B storage

v B RT1 (Grove Temperature Sensor)

¢ readCelcius
% readFarenheit
% readKelvin

@ Elegir entre mostrar la temperatura en grados Farenheit o
Celsius en el mando termémetro que estamos utilizando en
nuestro cuadro de mando remoto es una opcion configurable
utilizando el panel de propiedades. Asi que, si lo deseamos,
es muy sencillo cambiar el termémetro para que muestre
grados Farenheit y utilizar el método ‘readFarenheit’
asociado al sensor de temperatura para realizar la lectura en
la unidad adecuada.

Proteus se ha encargado de forma automatica de crear para
nosotros una nueva variable de tipo flotante llamada ‘tempC’ y
asignarle el valor de lectura recibida del sensor. Lo podemos
comprobar editando las propiedades del bloque que acabamos de
crear.
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Editar bloque de periférico X

Periférico !
..

Objeto: RT1 ~ Método: readCelcius -

RT1
readCelcius Resultados

reading => tempC

fabs(tempC-
curTemp)>0.5

Reading => tempC  ~

Variables Funciones at

thow  TIME ~ General Functions A

tempC  FLOAT tolnt
v toFloat

< > toString

v

Nuevo | |Borrar | Editar < >

NO
Concelr

e

Puede parecer extrano que no utilicemos la variable ‘curTemp’ que
habiamos creado en la subrutina ‘loop’ para almacenar el valor de la
lectura de temperatura. La razoén por la que no actuamos de esta
manera es el tiempo que esto lleva y la optimizacién de todos
nuestros recursos de hardware. Analicemos con cuidado la situacion
para entenderlo.

sY LT

Nuestra subrutina ‘loop’ se va a ejecutar extremadamente rapido
porque el cddigo que contiene es pequefo. Eso significa que
tenemos que pensar siempre en que vamos a estar llevando a cabo
las tres tareas que hemos definido (y no solo la lectura de
temperatura) y las consecuencias que esto supone:

e Nuestro fichero histérico se va a rellenar muy
rapidamente de una ingente cantidad de informacion.

e Vamos a tener un gran volumen de trafico de
informacién entre nuestro dispositivo Arduino Yun y el
cuadro de mando remoto.

e Va a ser muy dificil atender a los comandos recibidos del
usuario mediante los pulsadores situados en el cuadro
de mando remoto porque estamos ejecutando un bucle a
rapida velocidad que practicamente ocupa toda la
capacidad de procesamiento de nuestro
microprocesador.

A la vista de lo cual, parece imprescindible contestar a la pregunta
¢cuando es realmente necesario actualizar la informacion mostrada
en el cuadro de mando remoto? La respuesta es, obviamente, sélo
cada vez que la temperatura haya experimentado una variacion. Asi
que conviene que anadamos a nuestro flujograma un bloque de
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decisidon que compruebe si el valor actual de lectura de temperatura
es medio grado diferente al de la anterior lectura llevada a cabo.

readcelaus
/ reading => tempC /

B Editar bloque de decision

Condicién
[fabs(tempC—curTemp)=>0.5 |«
fabs(tempC- Variabl Funci
curTemp)>0.5 riables unciones B
thow TIME ~ General Functiol ~
NO - — -
tempC  FLOAT tolnt
b toFloat
now()-tnow>=30 - )
< > toString &
NO Nuevo | |Borrar  Editar < >
-‘
Corlr |
| Ly

Si la temperatura ha experimentado el cambio que estamos
evaluando, asignaremos el valor de la lectura recibida (tempC) a la
variable que creamos en el bucle ‘setup’ (curTemp) con objeto de
poder llevar a cabo una nueva comparacion en la siguiente ejecucion
del bucle principal del programa. Para hacerlo usaremos un bloque
de asignacion y lo colocaremos en nuestro flujograma a la salida
‘True’ del bloque de decision.

&2 Editar Bloque de Asignacién [

0
YH Asignaciones
curTemp := tempC | ieR
\L curfemp ~ :=[tempC |« Eliminar MI
tnow := now() | sl=_ ]« [Eliminar| p:=
Variables Funciones P
IotTH1 thow TIME A General Functions A e
setT e"per ature S
tolnt
temp = tempC  FLOAT eR
2o tenpC B v toFloat E HI
< > toString Bi=
ToCho Nuevo  |Borrar  Editar abs =
writeData =
tnow,tempC e
r
Ne—
1 N
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A continuacion, actualizaremos el termdmetro del cuadro de mando
remoto con la lectura de temperatura. Podemos llevarlo a cabo

usando la técnica ‘coger y arrastrar’

‘setTemperature’ de
proyecto hasta nuestro flujograma.

para mover el método

la rama ‘lotH1’ del arbol de estructura del

v Peripherals waitForTimeServer
@ cpu
® timerl B
® client =7 o curTemp := tempC
& sexver @B Editar bloque de periférico
8 storage o
v B RT1 (Grove Temperature . Rerksicy tnow : = now()
¢ readCelcius Objeto: TotTH1 =/ Método: setTemperature ~
¢ readFarenheit
¢ readKelvin Argumentos TotTH1
b ¥ fale Temp: [fempC 2 setTemperature
temp : = tempC
Vi Variables 9
¢ setTemperature thow  TIME A |General Function: A
# TotChartl (LineChart) = TotChartl
# IotBtnl (ButtonGroup) tempC  FLOAT s writeData
# IotBtn2 (PushButton) > 5 = mow,ﬁerrpc
# TotAlertl (AlertBox) toString v
Nuevo  Borrar | Editar < >
ot
waitForRequests
timeout := 100

También tenemos que registrar el cambio de temperatura y anotar el
momento en que se ha producido. Para poder hacerlo necesitamos
saber cual es la hora actual. Para conocerla, podemos utilizar el
método ‘now() y almacenar su valor actual en una variable (que
vamos a llamar ‘thow’) utilizando un bloque de asignacion.

fabs(tempC-
curTemp)>0.5

NO

now()-tnow>=30

curTemp := tempC

IotTH1
setTemperature
temp : = tempC

IotChartl
writaData
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Editar Bloque de Asignacion

/

TotChartl
setTimel

Asignaciones

tnow  |:=low() |v [Himinar|
t= v [Himinar] |
i i I
Variables Funciones o
thow ITIME A General Functions A =
tempC  FLOAT tolnt K
- toFloat -

< > .
toString R
Nuevo| Borrar | | Editar abs v He




@ El método now() se encarga de realizar una llamada al
‘timeserver’ y devolver un valor en segundos en formato
EPOCH®. De esta forma nos aseguramos que no haya
problemas con la datacion de las lecturas.

Ya podemos utilizar el método ‘writeData’ del mando ‘lotChart1’ para
afiadir un nuevo punto a la grafica del cuadro de mando remoto.

server
waitForTimeServer

B Editar bloque de periférico

alert_error.gir

Periférico curTemp := tempC

ITotTH1
setTemperature
temp : = tempC

® server
8 storage Objeto: IotTH1  ~| Método: setTemperature ~

v B RT1(Grove Temperature
¢ readCelcius Argumentos
¢ readFarenheit Temp: [EmRC B
¢ readKelvin

v IoT Control Panel

Pa Variables Funciones
# Main Controls
v IoT Controls thow  TIME A |General Function: A

it TotTH1 (Thermometer) tolnt

z tempC  FLOAT ot
v tf IotChartl (LineChart) v toFloat
¢ setXrange < > ing
¢ setTimeRange X
o setYrange Nu Editar < >
¢ showCol
< Setbatarile — ==
¢ setPlaces /
¢ writeData
¢ clearData
H Io[Btn}(ButtonGroup) / sexaeirtForRequeds ;
@ ElI método writeData se encarga de las dos tareas: actualizar

la grafica y afiadir un registro al fichero que guarda el
historico de lecturas.

TotChartl
writeData
tnow,tempC

En situaciones normales, es deseable que cuando la temperatura no
experimente cambios durante un determinado espacio de tiempo
queramos seguir recogiendo en nuestro histérico una serie de datos
de forma periddica para comprobar que todo funciona correctamente
y que no se esta experimentando una pérdida de lecturas. Por
ejemplo, podemos fijar que cada 30 segundos volveremos a llevar a
cabo una escritura en el histérico de lecturas independientemente de
que la temperatura haya cambiado o no.

Podemos hacerlo utilizando la rama de nuestro flujograma que
resulta de responder ‘NO’ a nuestro bloque de decision que
comprobaba si la lectura de temperatura era diferente a la grabada
con anterioridad. Podemos poner un nuevo bloque de decisién en
este punto que evalue si han transcurrido 30 segundos desde la
ultima escritura.

% Consultar https://es.wikipedia.org/wiki/Tiempo_Unix para obtener mas informacion
sobre el formato EPOCH utilizado por el sistema operativo Unix.
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L ’
Editar bloque de decisién X

Condicion

[now()-tnow>=30

Variables Funciones

thow TIME ~ General Functior ~

tempC  FLOAT tolnt
v toFloat

toString

< >

v
Nuevo | | Borrar| | Editar < >

Conct

Si la respuesta a este nuevo bloque de decisién es NO, no tenemos
que hacer nada mas. Si la respuesta es Sl, tendremos que realizar
las mismas operaciones que hemos hecho cuando hubo un cambio
de temperatura. Al final, el flujograma debe tener este aspecto.

fabs(tempC-
curTemp)>0.5

NO

now()-tnow>=30

YES
NO | curTemp : = tempC |
L

| tnow : = now() |

TotTH1
setTemperature &
temp : = tempC

ITotChartl
writeData
tnow,tempC

Terminaremos generando una pequefia pausa en la ejecucion de
nuestro programa que detenga momentaneamente la ejecucion de la
subrutina ‘loop’ y le otorgue un poco de tiempo a evaluar los
comandos recibidos desde el cuadro de mando remoto pendientes
de atender. Es de vital importancia que afiadamos en nuestro
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flujograma una llamada al método del servidor ‘WaitForRequest’ y
que no utilicemos un bloque ‘delay’ convencional.

Un bloque ‘delay’ detiene completamente la ejecucion de nuestro
microprocesador y no le dariamos opcion a evaluar las actuaciones
que el usuario lleve a cabo mediante los pulsadores. Por el contrario,
un método ‘waitForRequest’ permite al microprocesador responder a
las interrupciones generadas por el sistema como, por ejemplo, la
presién sobre un pulsador por parte del usuario.

Para evitar los problemas y posibilitar que nuestro controlador
responda de forma satisfactoria a las 6rdenes del usuario, tendremos
que incluir en nuestro flujograma una llamada al método
‘waitForRequest’.

alert_warning.gif
alert_error.gif
alert_query.gif
v Peripherals
© cpu

writeData

@B Editar bloque de periférico

© timerl
® client

v @ server Objeto: server - Método: waitForRequests ~
¢ setTitle

¢ waitForRequests Argumentos
¢ waitForTimeServer Timeout: [100 v
B storage server
B RT1(Grove Temperature .. = Variables Funciones
e ConEre T nane] waitForRequests

# Main Controls timeout := 100 tow  TIME A|  [General Functions A

v IoT C tolnt

Periférico

T tempC  FLOAT
1 (Thermometer)

artl (LineChart)
tBtnl (ButtonGroup)
tBtn2 (PushButton) Nuevo| [Borrar| |Edital < >

tAlertl (AlertBox)
FIN s

toFloat
< > toString

v

Una vez llevadas a cabo todas estas tareas, nuestra subrutina ‘loop’
completa debe tener un aspecto como el mostrado en la imagen
siguiente.
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RT1L
readCeldus
reading => tempC

fabs(tempC-
curTemp)>0.5

now()-tnow>=30

TotTH1
setTemperature
temp := tempC

IotChartl
writeData
tnow,tempC

server
waitForRequests

timeout: = 100

2
A

& Terminamos este apartado recordando que suele ser un
error frecuente en este tipo de aplicaciones confundir el
tiempo de ejecucion de nuestro cédigo con el tiempo de
actualizacion de los datos. Hay que tener siempre presente
que la subrutina ‘loop’ se ejecuta extremadamente rapido (se
compone de muy pocas lineas de coédigo) y que las
necesidades de actualizacion, grabado de histéricos y
refresco de graficos se lleva a cabo a velocidades mucho
mas reducidas. El ‘tiempo de la maquina’ es absolutamente
diferente del ‘tiempo del ser humano’.



4.6.4.-Control de los eventos generados por el grupo de
pulsadores.

Una vez que ya hemos programado la légica principal de nuestro
dispositivo, llega el momento de planificar cdmo vamos a responder
a los diferentes requerimientos del usuario que van a llegar desde el
cuadro de mando remoto.

Nos ocuparemos en primer lugar de la agrupacién de pulsadores. Si
recordamos, al principio habiamos creado una subrutina llamada
‘OnButtonGroup’ que habiamos destinado a gestionar los eventos
asociados al grupo de pulsadores. Por lo tanto, cada vez que el
usuario actue sobre uno de estos pulsadores, el programa
automaticamente saltara al primer bloque dentro de esta subrutina.
Nuestra primera tarea consistira en determinar cual de los tres
pulsadores ha sido activado (recuerde que sdélo puede estar uno
activo en cada momento) y en funcion del resultado configurar la
grafica para mostrar los valores almacenados durante un minuto,
una hora o un dia.

Empezaremos usando la técnica ‘coger y arrastar’ para posicionar el
método ‘getState’ de la rama ‘lotBtn1’ dentro de la seccion ‘loT
Controls’ desde el arbol de estructura de proyecto al comienzo de la
subrutina ‘OnButtonGroup’.

FomoUNAI

Server
waitForTimeServer

L o

[

fabs(tempC- iz
curT
-

tnow,tempC

Editaremos el bloque que acabamos de posicionar y asignaremos el
valor a una variable de tipo entero a la que llamaremos ‘range’.
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8| @ Editar bloque de periférico X

Periférico
| Objeto: TotBtn1 | Método: getState -
Resultados

TR ° N

Variables Funciones

[\

file HANDLE ~| |General Functions A

I\

tolnt
v| | toFloat ]
< > toString v

Nuevo | |Borrar| | Editar < > ]

Conctr

| I setTemperature A

@ ElI método ‘getState’ asociado a un grupo de pulsadores
devuelve un valor que indica la posicion del pulsador
actualmente activo. El rango de posiciones empieza en 0. En
nuestro caso, el primer pulsador es el 0 (rotulado como
segundos), el segundo es el 1 (rotulado como minutos) y el
tercero es el 2 (rotulado como horas). Se ha configurado de
esta manera para que sea posible en cualquier momento
afiadir o restar nuevos pulsadores a un grupo ya existente
segun las necesidades de cada proyecto.

Una vez que tenemos la informacion del pulsador activo almacenada
en la variable ‘range’, sélo tenemos que hacer una evaluacién por
cada uno de los pulsadores posibles para comprobar el valor de la
variable ‘range’ para cada caso y ajustar el eje-x de la grafica acorde
a la seleccion del usuario. Por cada pulsador, usaremos un bloque
de decision.

NO
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Para fijar el rango de la grafica adecuado a cada seleccion tenemos
que utilizar el método ‘setTimeRange’ de la rama ‘lotChart1’.

panel:y D range
2 . / 9
8 TotChartl
° setTimeRange
ks uniti= SECOND
range: = 60
absolute : = TRUE

range:= 24
absolute := TRUE

perature Sensor)
temp = pertien
) Objeo: Totchart  Método: |setTimeRange. ~
Arumentos

IotChartl
write
tnow,

SEcoND.

Server
waitForRequests
tmeout := 100

La configuracion se logra seleccionando ‘second’ en el campo ‘unit’,
el valor ‘60’ en el campo ‘range’ (60 segundos = 1 minuto) y el valor
‘True’ para el parametro ‘Absolute’. El rango de tiempo seleccionado
indica los datos que se visualizaran desde el momento actual hacia
atras en el tiempo en una cantidad igual a la indicada por el rango
seleccionado. Si el campo ‘Absolute’ se asigna con un valor ‘False’
entonces los datos del tiempo se consideran relativos.

Tenemos que hacer la misma operacion para el pulsador de los
minutos (range = 1).

trry e g e
to reset the data?"

L il

@8 Editar bloque de periférico X

unit:= SECOND
range=0 =

Periférico

range:= 60
absolute ;= TRUE

Objeto: TotChartl ~ Método: setTimeRange =

Argumentos

Unit: MINUTE
Range: (60 v
Absolute: [TRUE v
Variables Funciones
tnow TIME ~ (General Functions A
tempC  FLOAT tolnt
- toFloat
i > toString "
Nuevo| Borar  Editar < >
Concear
A 7 T L

Y el para el pulsador de las horas (range = 2).
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TotChartl
setTimeRange
unit:= MINUTE

Editar bloque de perférico

julgarsps Periférico
absolute ;= TRUE Objeto: TotChartl -] Método: setTimeRange -
Argumentos

nit: HOUR

Range: (24 v
Absolute: [TRUE

range:=24
absolute := TRUE -
Variables Funciones

tmow  TIME A [General Function: A
tolnt
toloat

tempC  FLOAT

Al terminar, al subrutina que controla el grupo de pulsadores debe

tener este aspecto.

OnButtonGroup

Disparador:1otB
tnl

TotBtn1
getState
range
IotChartl
setTimeRange
unit:= SECOND
range:= 60

absolute := TRUE

IotChartl
setTimeRange
unit:= MINUTE

range := 60
absolute : = TRUE

IotChartl
setTimeRange
unit:= HOUR
range:= 24
absolute := TRUE

range=2

FIN
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4.6.5.-Control del pulsador ‘iniciar’.

El dltimo paso consiste en programar la respuesta que debemos
tener cada vez que el usuario actia sobre el pulsador de ‘iniciar’.
Esta vez usaremos la subrutina ‘onResetButton’ que también
creamos al principio de este tutorial para gestionar los eventos
asociados con este pulsador.

En la rama ‘lotChart1’ del arbol de estructura de proyecto tenemos
disponible el método ‘clearData’ que tendremos que ‘coger y
arrastrar’ al comienzo de la subrutina.

~ 10T Centrols

1}t ITH1Thermometer)

v 1} loiChart1(LineChart)
setXrange

OnlotBtn
Trigger:
IotBtn2

<

sefTimeRange
setyrange
showColumn
setDataFile
setPlaces
writeData
clearData [}

OO0 O

Puesto que cada vez que el usuario actue sobre el pulsador ‘iniciar’
se van a borrar todas las lecturas almacenadas sin posibilidad de
marcha atras, parece razonable ofrecer al usuario una oportunidad
de confirmar que realmente es ésta la operacién que desea llevar a
cabo y evitar posibles errores.

Afortunadamente, el taller IoT nos facilita una manera de llevarlo a
cabo de forma muy sencilla utilizando un mando del tipo ‘AlertBox’.
Para usar un mando de este tipo, tenemos que usar la opcién ‘anadir
un mando loT’.

& Main Controls
v IoT Controls Afiadir un mando loT b ‘

v IoT Control Panel H '

ff TotTH1 (Thermome| - .
v 1 TotChart1 (Linec] #F Nueva pestafia

Y seleccionar un mando del tipo ‘Alert Box’ que se encuentra dentro
de la categoria ‘Text Controls’.
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Seleccionar mando loT

Categoria: Text Controls v Tema: Generic ~
- = nge=1
Alert Text
Box Input  Teletype  Text NO

Control Terminal  Log
Control  Control

[ This control does not need to be placed | | jnge=2

-ﬁ/

A diferencia de los mandos que hemos utilizado con anterioridad,
este tipo de mando no es necesario ubicarlo sobre el panel del
cuadro de mando remoto. Se creara una nueva linea dentro del arbol
de estructura de Proyecto, de la que cuelgan todos los métodos
disponibles como es habitual. En este caso tenemos eventos para
mostrar un mensaje informativo, de aviso, de error o de solicitud de
confirmacion.

v IoT Controls
t TotTH1 (Thermometer)
t TotChartl (LineChart)
th TotBtnl (ButtonGroup)
i TotBtn2 (PushButton)
v it TotAlertl (AlertBox)
% info
% warning
4 error
¢ confirm

Usando la técnica ‘coger y arrastrar podemos llevar el mando
‘lotalert1’ que acabamos de crear a cualquier sitio libre de nuestro
flujograma y se creara automaticamente una subrutina para gobernar
los mensajes de alerta. El nombre de la subrutina sera ‘OnlotAlert1’.
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ITI man COIluurs
v 0T Controls

tit IofTH1(Thermometer)

f}t lotChart1(LineChart)
tit IotBtn1(ButtonGroup)
flt lotBtn2(PushButton)
v it lotAlerti(AlertBox)
@ info

OnlotAlertl

Trigger:
IotAlertl

@ warning

& error

Como queremos configurar un mensaje para solicitar la confirmacion
del usuario antes de borrar el histérico, usaremos la técnica ‘coger y
arrastrar’ para llevar el método ‘confirm’ asociado al pulsador dentro
de la subrutina que controlaba los eventos del pulsador.

DEe <

OnResetButton

Disparador:1otB
tn2

romo @

IotAlertl
confirm
msg = "Do you want
to reset the data?"

ige
IND

RUE
FIN

Podemos editar el bloque para ajustar el texto que se presentara al
usuario a nuestro gusto.
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Editar bloque de periférico

Periférico

Objeto: IotAlertl ~ Método: confirm hé

Argumentos

Msg: ["¢Estd seguro de que desea borrar todos lodv

Variables Funciones
thow TIME ~ General Functions A
tempC  FLOAT tolnt
B v toFloat
< > toString o
Nuevo | |Borrar| | Editar < >
Ganceer

] waitF

Sélo nos queda limpiar el histérico de datos cuando el usuario haya
confirmado que realmente quiere llevar a cabo esta accion. Lo
haremos arrastrando el método ‘clearData’ de la rama ‘lotChart1’ del
arbol de estructura del proyecto dentro de la subrutina ‘onlotAlert1’
que se ejecuta cada vez que se abre el cuadro de dialogo.

v IoT Controls
fit TotTH1 (Thermometer)
v it TotChartl (LineChart)

% setXrange _OnIotAIertl
i Disparador:IotA
% setTimeRange keed
% setYrange er!
% showColumn
o

setDataFile
% setPlaces
¢ writeData /IotChartl /
% clearData dearData

fit TotBtnl (ButtonGroup)

t# TotBtn2 (PushButton)
fit TotAlertl (AlertBox)

FIN

Es importante tener en cuenta que una ventana de aviso se
implementa en dos fases. Primero tenemos que tener un método que
se encarga de presentar la ventana al usuario con el mensaje y
donde se le pide una respuesta. Y en segundo lugar tenemos que
manejar una subrutina que responde al evento que se produce
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cuando el usuario pulsa sobre el boton de aceptacion mostrado en la
ventana.

La subrutina de respuesta al evento solo se ejecuta cuando el
usuario pulsa el boton de ‘ok’ y siempre se ejecuta los bloques
dentro de esa rutina independientemente del texto de la pregunta
que hayamos definido. Si existe la opcion de ‘cancelar’ y el usuario
pulsa este botdn no se ejecuta esa subrutina.

No tenemos forma de responder a la pulsacion del usuario sobre el
botén ‘Cancelar’. Lo Unico que ocurre, si lo hace, es que la subrutina
de respuesta al evento se cancela (es decir, no se ejecuta) y el
programa retorna al punto siguiente desde donde se llamé a esta
subrutina, continuando la ejecucion normal del codigo.

Puesto que la respuesta del usuario se gestiona desde una subrutina
gobernada por un evento, significa que mientras el usuario decide la
respuesta el programa principal sigue ejecutandose con normalidad.
En nuestro caso, seguiriamos acumulando lecturas en el histérico si
el usuario se tomara mas de 30 segundos en responder.

& En otros proyectos, debera ser tarea del programador
analizar si el programa debe seguir ejecutandose mientras el
lector lee el mensaje y da su respuesta o si debe detenerse
la ejecucion del programa hasta obtener una respuesta.

4.6.6.-Sumario de las tareas llevadas a cabo para escribir
el cédigo.

Repasemos, a modo de recopilatorio, todas las tareas que fueron
necesarias llevar a cabo para crear un histérico de las medidas de
temperatura en una grafica y visualizar la temperatura actual en un
termémetro. Las fases seran muy parecidas en la mayoria de los
proyectos que desarrollemos.

1. Crear el cuadro de mando remoto (interruptores,
pulsadores, potenciometros, graficas, etc.) y controlarlos
desde el flujograma usando las subrutinas de eventos.
Usar la técnica ‘coger y arrastrar’ para usar los métodos
asociados que necesitemos usar en nuestro flujograma y
afadir los bloques de cédigo que sean necesarios.
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2. Analizar el tiempo que tarda en ejecutarse nuestra
subrutina ‘loop’. Cuan rapido se ejecuta, cuan rapido es
necesario que se ejecute y cuanto tiempo hay que
esperar para poder gestionar los eventos asociados con
las 6rdenes recibidas desde el cuadro de mando remoto.

3. Utilizar siempre un método ‘waitForRequest’ en lugar del
meétodo ‘delay’ para permitir la respuesta a las 6rdenes
de usuario.

4. En caso de duda de cémo hay que gestionar un
periférico, conviene consultar los métodos asociados a
este periférico que estan disponibles en el arbol de
estructura del proyecto.

5. En caso de duda de como hay que gestionar un mando
de un cuadro de mando remoto, conviene consultar los
métodos asociados a este mando que estan disponibles
en el arbol de estructura del proyecto.

4.7.-Simulacién del proyecto.

Una vez que hemos terminado de disefiar el cuadro de mando
remoto y de escribir nuestro programa ha llegado el momento de
hacer una prueba de coémo funciona todo el sistema. Podemos poner
en marcha la simulacion utilizando el botén ‘play’ del cuadro de
control de la simulacion situado en la zona inferior de la ventana de
Proteus.

wvie yww w AL MIIC LA M i PRUTPRTY

I» “ . @ 0 Message(s) - Ready

Proteus compilara todo el cédigo comprobando si se ha llevado a
cabo alguna modificacion desde la Ultima vez que se ejecuto la
simulacién y arrancara mostrando tres ventanas: en una tenemos el
cuadro de mando remoto, en otra el pulsador de ‘reinicio’ que se
encuentra situado en la placa del Arduino Yun y en la tercera el
sensor de temperatura. Podemos ajustar el tamafio de las tres
ventanas para ajustarlas a nuestra conveniencia. Por ejemplo, en
este tutorial, tendria sentido agrandar la ventana donde se muestra
el sensor de temperatura para poder simular las lecturas de forma
mas comoda y observar los resultados.
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Registro de temperaturas

19:23:53 19:24:03 19:24:13 19:24:23 19:24:33 19:24:43 19:24:53

Iniciar

Registro de temperaturas

Segundos

19:24:23 19:24:33 19:24:43 19:24:53 19:25:03 19:25:13 19:25:23

Iniciar

P> I B @ seremon wmano o001 000 crusmssr

Es importante que nos fijemos que, por defecto, el grupo de
pulsadores tiene seleccionado el rotulado como segundos y, por ese
motivo, el eje-x del grafico muestra un intervalo de un minuto y con
marcas de 10 en 10 segundos. Ademas mostrara la hora actual
correctamente.
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El gréfico avanzara automaticamente (se ira desplazando) cada vez
que el tiempo avance un minuto. Es posible que si el ordenador
donde se esta llevando a cabo la simulaciéon no tiene suficiente
potencia la simulacién no se desarrolle exactamente a la velocidad
real. Pero, en este caso, Proteus muestra en la barra de estado el
tiempo real de simulacion y, aunque a ‘camara lenta’ la simulacion se
realizara completa y sin pérdidas de informacion.

|http://localhost:8080

34 Message(... - ANIMATING: 00:00:19.500000 (CPU load 46%,
> Il O e ( )

La primera prueba sencilla que podemos llevar a cabo es aumentar y
reducir el valor de la lectura de temperatura que el dispositivo esta
recogiendo. Para hacerlo, debemos utilizar los dos botones del
sensor de temperatura que se representa en el panel inferior
derecha. Cada vez que modifiquemos el valor de la lectura de
temperatura tenemos que observar que se modifica en el visor que
se encuentra en el sensor y que la curva de registro de temperatura
varia en consonancia.

Lo Thermometer

Registro de temperaturas

17:39:41 17:39:51 17:40:01 17:40:11 17:40:21 17:40:31 17:40:41

Iniciar

A continuaciéon podemos mantener el raton sobre el pulsador de
descenso de la temperatura y observar lo rapido que la curva
reacciona para mostrar las nuevas lecturas.

98



Registro de temperaturas

10
17:43:39 17:43:49 17:43:59 17:44:09 17:44:19 17:44:29 17:44:39

Iniciar

@ Este es un buen momento para detenernos un momento a
reflexionar, comparar y valorar las ventajas de realizar las
pruebas de nuestros equipos utilizando la simulacion de
Proteus en lugar de tener que llevar a cabo las pruebas
sobre equipos en la vida real. ;Se imagina lo que nos
costaria lograr que el sensor de temperatura registrara
lecturas variadas utilizando un secador de pelo para
aumentar la temperatura o un ventilador para reducirla y
generar los cambios de temperatura deseados en su entorno
de pruebas?

Después de mas o menos un minuto, los datos se mueven y van
desplazandose a la izquierda del grafico. Es un buen momento para
cambiar el rango de la grafica a una hora (usando el pulsador de los
minutos) y comprobar que el rango de tiempo es adecuado para
visualizar los datos que hemos recogido y observar que toda la
informacion se esta almacenando correctamente.

Registro de temperaturas
30

28
26
24
22
20
18
16
14
12

10
17:37 17:47 17:57 18:07 18:17 18:27 18:37

Iniciar
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Légicamente, si usamos el pulsador de horas, las lecturas
registradas hasta ahora ocuparan mucho menos espacio dentro de
la gréafica pues el rango de la gréafica sera ahora de un dia.

Q Registro de temperaturas C
120-| - 50 30
._40 28 Segundos
100~ :
80-E 5-30 26
] . |2
60 5 -
iio| |2 Minutos
a0=fiff : 20
-0
20-) : 18
=-10
NE | BE 16
5-'20 14 Horas
W |12
-a0 =] :-—40 10
Q/ 17:00 21:00 01:00 05:00 09:00 13:00 17:00
Iniciar

Por ultimo, podemos comprobar que si usamos el pulsador iniciar,
nuestros datos son eliminados y se muestra una grafica vacia.
Ademas, podemos comprobar que aparece la ventana de aviso para
que el usuario tenga que confirmar esta operacion.

Seconds

0.4 Virtual Front Panel

o @ Are You Sure? Minutes
0.2

0.4 Cancel O
0.6 Ly

0.8 Hours

Reset

1date Registro de temperaturas C
30

Iniciar
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Como vimos en el primer tutorial, Proteus nos permite usar nuestro
teléfono movil o tableta para comprobar como funciona el cuadro de
mando remoto en la vida real, aunque el dispositivo siga siendo
simulado en Proteus. Nuestra ultima prueba en este segundo tutorial
podria ser precisamente esa.

4.8.-Depuracién basica del proyecto.

Después de simular el funcionamiento de nuestro proyecto podemos
encontrarnos que alguna cosa no se lleva a cabo como
esperabamos y que sea necesario investigar la causa del problema.
Veamos las diferentes formas que Proteus pone a nuestra
disposicion de detener la ejecucién del programa y ejecutarlo paso a
paso para poder mirar con detalle como nuestro codigo se va
ejecutando a medida que se desarrollan los hechos y poder
descubrir que va mal.

Empecemos presionando el botén de pausa del panel de control de
la simulacién para detenerla y activar la pestafia donde se muestra el
cédigo fuente.

LEDs & Reset

#FELUE &

AR

> 1> i B Qo o

A continuacién, colocamos un punto de ruptura en el bloque
‘setTemperature’ dentro de la subrutina ‘loop’ utilizando el menu
contextual.
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NO
now()-tnow>=30

NO

curTemp : = tempC

TotTH1
setTemperature
femp : = tempC

TotChart1
writeData

tnow, tempC

server
waitForRequests
timeout:= 100

range=1

t’ Ira

§2 Conmutar el punto de ruptura

YES iaige .= w
! absolfute := TRUE ’

IotChartl
setTimeRange
unit := MINUTE
range := 60
absolute := TRUE

~ " Thartl

TimeRange
wnit:= HOUR
range := 24
absolute := TRUE

HNO

FIN

Ahora volvemos a poner la simulacion en marcha y cambiamos la
temperatura utilizando el sensor.

Comprobaremos que la ejecucion del programa se detiene ella sola
de forma automatica y que el panel del coédigo fuente vuelve a
presentarse con el bloque de cdédigo que se acaba de ejecutar
resaltado de otro color. Légicamente se trata del bloque donde
hemos puesto el punto de ruptura.
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Ahora podemos ejecutar el programa paso a paso usando los
botones de la barra de herramienta de depuracién, las opciones del
menu ‘depuracién’ o los atajos de teclado correspondientes

A ""ll}qt °

Fortapapeles

Nevegacién Archive Proyecto Construir Edicién  Depuracién  Sic

|’ Arrancar la depuraciéon VSM Ctrl+F12 E
" Dis
. Detener la depuracién VSM May+Pause
& Ejecutar la simulacién F12

Ejecutar la simulacién (sin puntos de ruptura) Alt+F12

Ejecutar la simulacién (con puntos de ruptura temporizados)

2 Salta hasta la linea de cédigo (over) en la funcién o subrutina F10
ll’ Saltar hasta la linea de codigo (into) dentro de la actual funcién F11
lu Saltar desde la linea de cédigo hasta el siguiente punto de ruptura (out) Ctrl+F11 )

w

Animacién en un solo paso Alt+F11 L

Por dltimo, podemos eliminar el punto de ruptura cuando hayamos
acabado la depuracién paso a paso, utilizando de nuevo el menu
contextual del bloque de cddigo.

NO I cur 1gmp = wermpw I
4

I tnow := n(mr() I

setTimeRange

unit:= MINUTE
range := 60

absolute : = TRU

IotTH1
setTemperature hotCha_rrtiin -
femp := tempC =
- 3 l e wmit:= HOUR
range = 24
solute 1= TRUI

NO

writeData
tnow, tempC

&> Conmutar el punto de ruptura
/ IotChartl /
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De la misma forma que hemos llevado a cabo la depuracion
utilizando el flujograma, es posible realizar la depuracién cuando
utilizamos la programacién directamente en codigo fuente. Cuando la
simulacion esté detenida, abrimos el menu contextual de la rama
principal (Arduino Yun) del arbol de proyecto usando el botén
derecho del raton y seleccionamos la opcion ‘Generar el cédigo de
depuracion’.

e o~ g ~ e
Proyect 8
= royectos ‘| @ |[ van
uccitlv &= ARDUINO YUN (U1) B Hoj
«ué| v Flowchart Files R
Equig @ Main Afiadir un periférico
v Resource Files R

Dbjet Anadir un mando loT

B server.py e )
orno 2 showlog.py Anadir un recurso
oreset = }Eangl -htm c Generar el codigo de depuracion k

B favicon.png
ali: B jquery.js [# simpre recompilar p:=0
Objet B panel.js Convertir a proyecto de cédigo fuente

. E controls.js

fermy nanal awe X Borrar provecto (RSN /

En la zona superior del panel del cddigo fuente y justo a la izquierda
de la barra de herramientas de depuracion podemos abrir la lista
desplegable y seleccionar el fichero ‘main.ino’.

[ INCO X _jj ESQUEMAEIECTONICO X~ 1) ISENAUO! GIANco X

AVR Source Code - U1

S 4F-¥

C:\ProgramDatallabcenter E 8 'SM Y h
C:\ProgramDatalL abcenter 8 h

C:\ProgramDatall abcenter 8 trols\Controls.h

C:\ProgramDatallabcenter Electronics\Proteus 8 ProfessionallVSM Studio\drivers\Arduino\Core\core.h

(C:\Program Files (x86)\Liascenter Electronics\Proteus 8 DUINO IPAddress.h

El cddigo fuente en lenguaje C aparecera en el panel del cédigo
fuente.
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AVR Source Code - U1
main.ino

- // Generated by Proteus Visual Designer for Arduino

~ // peripheral Configuration Code (Do Not Edit)
~ //---CONFIG_BEGII

~ foragna GeC pashsptions

- #pragma GCC optimize ("0s")

h> // Required by cpu
>

- #include <col

“imerone. h>
- #include <bridge.h> // Required by client

rove. h>
- #include <Controls.h>

- #pragma GCC pop_options

pheral Constructors
Cpu;

GroveTemperaturesensor 10 RTL = Gr roveTemperaturesensor (0);

Thermometer io_TotTHL ermometer THL"

LineChart io_TotChartl = LineChart ( otchartl")v
Fo_TotBtnl

PushButton io.TotBtn2

AlertBox io_TotAlertl

PushButton ( TotBt H
AlertBox ("Iotﬂertl")
~ void peripher: al setup O { b
io_client.begin Q;

ioTserver begin O}

0;
io_TotBtnl.attachEventHandler(&io_TotBtnl ControlEvent);
io_TotBtn2. attachEventHandler (&io_TotBtn2_ControlEvent):
NeZlotalertizattachiventiand Ter (ot TotATe e _controlcaiTback);

- void p:vﬂvhera'l loop) {
io_server O3

Z //--~CONFTG_END
~ 7 Flonchart Variables

- // Flowchart Routines
void chart_SETUPO) {
curTem
CCharcl, setbatarile("temp. dat™);
io server.wai tForTimeservers:

veid chare Lo0p() {
vau _RT1. readCelcius O;
e A e e e s

Podemos buscar la linea de cédigo que se corresponde con el
mismo bloque de flujograma donde pusimos un punto de ruptura en
la prueba anterior: ‘var_curTemp = var_tempC; y con ayuda del
menu contextual fijar un punto de ruptura en esta linea.

}/---co
Vs F]cw(har‘t Vana}ﬂes
Time var_tnow;

float var_tem
Handle var‘ ﬁ"lev
long var_range;
float var_c (urTemn

// Flowchart Routines
veid chart SETP() ¢

aFile("temp.dat");
Hnesenier o 4t

void chart_Loop() {

var_tempC=io_RT1.readCelcius C

\F(‘(fabs(var tempC-var._ (urTemD))U 5) 1
)-var_tnow>=30)) goto 110;

Vol TotIL et Hmperature (var._temc); Des-ensamblado @i
ioTotc R aDathC)-arglear tnom) sarg(var cemd
}10 i waitForRequests (100); Ir a la linea. Ctrl+L
Void chart_onButtoncroup() { Iraa direcdon
Var_range=fo. Totatnl. getstate(; Buscar... Cul+F v
Simulation Log ax
Wessage 2| Conmutar (Actvar/Quitar) puntos de uptura F9. | Source
) PROSPICE 8.07.00 (Build 24790) (C) Lebcenter Electronics 1983-2017 | et
Loaded st C\Uses PapAppDaflLosalTemLISAB206 SDF fordesin Tompera @\ [t oo o
AVR Relsase 6 SSPO buid 24977 for ATMEGAS2U4. u
ELF] Loading AVR ELF fie ‘CAUserelPaphAppDatalLocakTemply/SM Studiclidsa74ad| Xe Borrar todos los puntos de ruptura Ctrl+Fo u

| Areglar los puntos de ruptura al cargar

Visualizar los nameros de linea
| Visualizar las direcciones

ualizar los opcodes (codigos de opera

Una vez puesto el punto de ruptura, observaremos que se pone un
punto rojo a la izquierda de esa linea.
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i 0580 }
te 05c2 void chart_LooP() {
05DA var_tempC=io_RT1l.readCelcius();
i 05F2 if (! (fabs(var_tempC-var_curTemp)>0.5)) {
1 06BE }if (! (now()-var_tnow>=30)) goto 110;
o -
e061A var_curTemp=var_tempC;
1l 063A var_tnow=now();
- 064E io_TotTHl.setTemperature(var_tempC);
i 066A io_TotChartl.writeData().arg(var_tnow).arg(var_tempC).end();
L 0GES 110:; do_server.waitForRequests(100);
06F4 }
n 0710 void chart_onButtonGroup() {
0712 var ranage=io IotBtnl.aetState():

Podemos ejecutar la simulaciéon y después de unos pocos segundos,
cuando el cuadro de mando remoto se muestre, podemos volver a
ajustar la temperatura utilizando los botones del sensor de
temperatura. Podremos observar, que igual que en el caso anterior,
la simulacion se detiene y se muestra la linea de cddigo que se
acaba de ejecutar (precisamente sobre la que hemos puesto el punto
de ruptura).

EXTI | I — Jong var_range;
float var_curTemp;
4 4 Tutorial
- // Flowchart Routines
4.1.-D void chart_seTup() {
var_curTemp=0;
42.-Se io_IotChartl.setDataFile("temp.dat");
jo_server.waitForTimeserver();
43-Pq
44-Aj| vmd chart_LOOP() {
_tempC=io_RTL.readCelcius Q;
45.-C {FCTCTabs (var tempC-var_curTemp)>0.5)) {
if (I(now()-var_tnow>=30)) goto 110;
b 4.6-Es 1 _
47.-Sit var_tnow=t now()
jo_IotTHl. setTemperature(var tempC) ;
4.3-D¢ io_TotChartl.writeData().arg(var_tnow).arg(var_tempC).end();
T: io_server.waitForRequests (100);
4 Fin del do|
Ad{ void chart_onButtonGroup() {
var_range=io_TotBtnl.getState();
iF(var_range=—0) {
qo_TotChartl.setTimeRange (0,60, true);
} else {
if(var_range==1) {
io_IotChartl.setTimeRange(l,60,true);
77777777 1} else {

@ Si lo deseamos podemos realizar la depuracion sobre el
cédigo en ensamblador pulsando el botén derecho del raton
sobre el panel que muestra el coédigo fuente en C y
seleccionando la opcion ‘Des-ensamblado’ del menu
contextual.
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Yio_IotBtnl ControlEvent); e —
{ioTotst2_controlEvent) Des N I
“(&To_TotAlertl_Contro]

Ir ala linea. Ctisl

Ir ala direccion.

Buscar... Ctrl+F

o Activar todos loffpuntos de ruptura
+ | Deshabilitar tgffos los puntos de rutpura

&2 Conmutar (ActivagfQuitar) puntos de ruptura F9
%8| Borrar todogffos puntos de ruptura Ctl+F9 |

16Ds & Rt

TFALME R

A o=

T.

Groe Temperatse S

Podemos fijar tantos puntos de ruptura como deseemos. Y
eliminarlos todos de un golpe desde el mend contextual
seleccionado la opcién ‘Borrar todos los puntos de ruptura’.

f Des-ensamblado Ctrl+D
Irala linea... Ctrl+L
Ir a la direccion...
Buscar... Ctrl+F
[ ] ‘._(S Conmutar (Activar/Quitar) puntos de ruptura F9 ]
e Activar todos los puntos de ruptura
® | Deshabilitar todos los puntos de rutpura
Xg| Borrar todos los puntos de ruptura Ctrl+F9
y/ Arreglar los puntos de ruptura al cargar
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Podemos pasar del ensamblador al lenguaje C volviendo a utilizar la
opcion ‘Des-ensamblado’ del menu contextual (es un conmutador y
podemos ver su estado por la marca situada a la izquierda.

Si queremos volver a la depuracion usando el flujograma, tenemos
que detener la simulacion. Cuando la simulacion esté detenida,
abrimos el menu contextual de la rama principal (Arduino Yun) del
arbol de proyecto usando el botén derecho del raton vy
seleccionamos la opcién ‘Generar el cédigo de depuraciéon’ (también
es un conmutador y, en este caso, la marca es un perfil que simula
un recuadro en 3D alrededor del icono situado a la izquierda de la
opcion).

g v e I —RYuTIG SImuvie [ R U

Proyectos (-1 — 5
Juci 1 ] Main
v &= ARDUINO YUN (U1) B Hoj
[ T .- oja nueva
:Qué|| v Flowchart Files
Equip Main Afiadir un periférico
bjeti v Eescurce Files Afiadir un mando loT
server.py D
arno showlog.py Afiadir un recurso
Srese ?angl -htm 0. Generar el cédigo de depuracién %
avicon.png
alt: jquery.js ﬁ Simpre recompilar p:=0
Objef panel. il._s Convertir a proyecto de codigo fuente
; controls.js A ——
ferm) ranal e x Borrar provecto #arila }

4.9.-Depuracién avanzada del proyecto.

Si estamos familiarizados con los microprocesadores de la familia
AVR y/o nos encontramos cémodos en el manejo del esquema
electronico de nuestro dispositivo, hay un par de técnicas utiles que
pueden ayudarnos para controlar la simulacion y llevar a cabo una
depuracion mas avanzada.

La primera es utilizar la ventana de inspeccién para controlar el flujo
del programa. Como siempre el primer paso es poner la depuracién
en pausa. A continuaciéon podemos abrir la ventana de inspeccion
utilizando la opcién ‘Watch window’ del menu ‘depuracion’.
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* Prueba’ - Proteus 8 Professional - Diseflador Gréfic
| Archivo Proyecto Construir Edicion Depuracion  Sis

[P Arrancar la depuracion VSM Ctl+F12 ¢

" Dis

M Detener la depuracién VSM May+Pause

&' Ejecutar la simulacién F12
Ejecutar la simulacién (sin puntos de ruptura) Alt+F12
Ejecutar la simulacién (con puntos de ruptura temporizados)

2 Salta hasta la linea de cédigo (over) en la funcién o subrutina F10

& Saltar hasta la linea de codigo (into) dentro de la actual funcién F11

& Saltar desde la linea de codigo hasta el siguiente punto de ruptura (out) Ctil+F11

-

[N

Animacién en un solo paso Alt+F11

i Configurar los diagnésticos

[\

= Mosaico horizaontal de las ventanas emergentes

Mosaico vertical de ventans emergentes

¥ | 1. Simulation Log
2. Watch Window A
3. AVR »

| 4. Grove Temperature Sensor

R

Simulation Log  Watch Window
Watch Window ax

Name  Address Value  Watc...

> > B © ¢vessager) Reay

[ ————

En este caso nos interesa mirar los valores del registro ADC porque
el sensor de temperatura estd conectado al microprocesador AVR
utilizando el puerto ADC y su lectura se graba en este registro.
Usaremos el boton derecho del ratén sobre la ventana de inspeccion
y seleccionaremos la opcion ‘Afiadir elementos (por nombres) del
menu contextual.

<Tw] wE | | ety |
o Afiadiur elementos (por nombres)... Alt+N

Afiadir elementos (por direcciones)... Alt+A

FIN

En la ventana emergente que aparece seleccionaremos el registro
ADCH (el byte alto) haciendo un doble click sobre él y observaremos

109



que se afade a la ventana de inspeccién. A continuaciéon haremos lo
mismo con el registro ADCL (el byte bajo).

M Ariadir elemento de memoria

Memoria: AVR\I/O Registers - U1 ~
Elementos visibles

ACSR DIDR2 ICR3H OCR3CH
A DT4 ICR3L OCR3CL
ADCL EEARH MCUCR OCR4A
ADCSRA EEARL MCUSR OCR4B
ADCSRB EECR OCDR OCR4C
ADMUX EEDR OCROA OCR4D
CLKPR EICRA OCROB OSCCAL
CLKSELO EICRB OCR1AH PCICR
I KSFILT FIFR OCR1AI PCIFR

Simulation Log Watch Window

Watch Window

Name Address Vvalue Watch Expression
FFlADCH 0x0079  0x00

FHAabpcL 0x0078  0x00

Podemos observar como el valor ‘Value’ del registro ADCL (byte
bajo) se actualiza cuando cambiamos la temperatura.

@ Para una temperatura de 22°C el valor del registro es
0x01DF (479 en decimal) y para la temperatura de 23°C es
valor es 0xO1EA (490 en decimal). Los dos primeros digitos
en hexadecimal se guardan en el registro H y los dos
segundos en el registro L.
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Simulation Log Watch Window
Watch Window
Name Address Vvalu watch Expression
[FHADCH 0x0079  0x01
FHADCL 0x0078  OxDF
100k
N
—_— q
[
Watch Window
Name Address Vvalue watch Expression
[FFJADCH 0x0079  0x01
FFADCL 0x0078  OxEA °

Podemos utilizar el botdn derecho del raton sobre el registro ADCL
para abrir el menu contextual y seleccionar la opcién ‘Condiciéon de
punto de ruptura...’. Y seleccionar la opcién cuando se produzca un

cambio.
o H T
pl B2 H
- ~o
jea E| g
20- 5
e 3 --10
sefi “ H B
lece El =-20
sici . 0—3 E—-:«m
15td -
o -40- =40
it

http://localhost:8080

Simulation Log Watch Window

Watch Window
Name Address value

FHADCH 0x0079  0x01

Afiadiur elementos (por nombres)...

Afiadir elementos (por direcciénes)...
Condicién de punto de ruptura... N

Selecc. Todo
Renombr. elemen
Copiar al portapapeles
Borrar elemento

Buscar elemento

Tipo de dato
Ver formato

| iMostrar las direcciones?

iMostar los tipos?

;Mostrar los valores anteriores?
¥ | iMostrar las expresiones de los puntos de ruptura?
| iMostrar las rejillas?

Tamario minimo

Elegir Fuente,

Seleccionar colores...

Alt+N
Alt+A

Ctil+A
F2
Ctil+X
Supr
F3

Ctrl+May+A
Cul+T

Ctrl+G

Barra-Espaciadora
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W Condicién de punto de ruptura ? X

Condiciones de parada Globales

() Quitar (deshabilitar) puntos de inspeccion
@ Suspender la simulacion si cualquier expresion es verdad.

() Para la simulacion sdlo cuando todas las expresiones son verdar

Expresion de elemento de parada

Elemento: |ADCL ~
None 0x00 %
Condicién: On Change e
e ’

Cancelar

De esta forma, cada vez que se produzca un cambio de temperatura,
el conversor ADC modificara el registro ADC con un nuevo valor y la
simulacion se detendra.

Si deseamos entender con detalle lo que ocurre podemos conmutar
al depurador del codigo fuente y repetir el experimento presionando
la tecla F10 cuando se alcance el punto de ruptura. Con ello
veremos el codigo que se encarga de hacer la conversién analégico-
digital dentro del fichero grove.h que controla el sensor de
temperatura seleccionando este fichero en el desplegable superior.

AVR Source Code -UL  Web Browser -U2
CAPRODEVNMAGEWSM Studio'\drivers'Arduin\Grove'\Grove h

class_Groverem
{ pubiic:
GroveTemperaturesensor (uints_t id) { pin = id; pinMode(analogInputToDigitalPin(pin),INPUT); }
bool operator()(float tl’1ggEr’j { return readce1:1us() »= trigger; }
float readcelcius() { return readkelvin()-273. 15,
- float readFarenheit() { return grreadkelvin()/s - 73}
float readkelvin() { return 1. D/(1ng(r’es1stal’|ce(]/lDDDDj/£B 5+1/298.15); }

private:
float resistance() { int a = analogRead(pin); return (1023-a)*10000.0/a; }

private:
uinta_t pin;

También podemos fijar condiciones de ruptura de la simulacion
enlazadas al hardware en lugar de al software. Por ejemplo,
podemos poner una excepcion enlazada a un cambio de voltaje en
un determinado punto del circuito.

Nos cambiaremos a la pestafia del disefio electrénico,
seleccionaremos una sonda de tension y la posicionaremos a la
salida del amplificador operacional del sensor de temperatura Grove.
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@ inicio X~ 3 Esquema electronico X | [ Disefiador Grdfico X

PROBES

<TEXT>

Grove Temperature Sensor |

Seleccionamos la sonda que hemos colocado y con el botén derecho
abrimos el menu contextual. Seleccionamos la opcién ‘Editar las
propiedades’

....... =

Editar las propiedadg Ctrl+E
X Eliminar objeto

I

T —_— N

En la ventana de didlogo que aparece, seleccionamos la opcion
‘punto de ruptura en tiempo real’, luego la opcién ‘analégico’, un
valor de disparo de 3V y armar en 1s (de esta forma evitamos los
ruidos que se producen durante el arranque y estabilizacién del
sistema).
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Edit Voltage Probe

Nombre: U3(0P)

Carga resistiva

O
<
C [ ]éA masa?
E Show Al
E Grabar forma de onda
<
[ ]éAarchivo?
Show All

Punto de ruptura en tiempo real

(O Deshabilitar () Digital (®) Analagico

Valor disparo: ShowAll  ~

[ ]¢Aislar despugs? Cancelar

=

Al guardar los cambios, tenemos que ver que junto a la sonda
aparecen las condiciones del punto de ruptura de hardware.

1 T | | | [wor 4 | | | [ [ | i
| ﬁ RTVB L3V AFTER 1 \
| il 100k |
| < - \
2 \
| z o o
| e <TEXTY %TEXT>
| 100k
| <TEXT> |
| |
_________________________ -

Volvemos a poner en marcha la simulacion. A medida que subimos
la temperatura, se incrementa el valor del voltaje a la salida del
amplificador operacional.
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1 T [ | | woery 4 | T | | | |
RTVBREAK=3V AFTER
BV=2 61626

uun

<TEXT>

Grove Temperature Sensor

Cuando alcancemos la temperatura de 35°C el valor de tensién a la
salida del amplificador operacional alcanzara los tres voltios y la
simulacion se detendra.

E3VAFTER 1
100k

<TEXT>

Grove Temperature Sensor

Estos sdlo son dos ejemplos de las posibilidades de depuracion que
nos brinda Proteus y obviamente cada uno de ellos ha realizado el
mismo trabajo. Esto ha sido provocado porque nuestro tutorial es
intencionadamente sencillo y nuestro objetivo sélo es mostrar las
técnicas de depuracion disponibles. Las completas herramientas de
depuracion profesional integradas en Proteus estan totalmente
disponibles para lograr establecer condiciones complejas y de muy
variado tipo para depurar practicamente cualquier proyecto con el
que estemos trabajando.
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4.10.-Implemenacion del proyecto en nuestro
equipo de la vida real.

Todo lo que hemos visto que sucede durante la simulacion realizada
con Proteus podemos comprobar que se corresponde con la
ejecucion real si cargamos el codigo en nuestro equipo Arduino Yun
y utilizamos el cuadro de mando remoto desde un teléfono mavil.
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5.-Tutorial 3: Un proyecto
desarrollado usando
codigo C.

Para los programadores mas experimentados, el taller IoT es una
magnifica herramienta que puede ser utilizada perfectamente en
proyectos desarrollados utilizando el lenguaje de programacion C++.
Puesto que nuestros proyectos utilizaran para su funcionamiento
equipos Arduino, para poder llevar a cabo este tipo de proyectos con
Proteus es necesario disponer de la licencia VSM Taller loT para
Arduino y alguna de las licencias siguientes de Proteus:

VSM Disefiador Grafico para Arduino.
VSM Atmel AVR.

VSM Arduino AVR.

Platinium Edition*

El proceso para construir un proyecto para Arduino utilizando la
programacion en C++ es muy parecido al que vimos en los tutoriales
donde desarrollamos proyectos usando el Disefiador Grafico,
aunque hay un par de diferencias importantes referentes al asistente
para crear un proyecto nuevo y al disefio del cuadro de mando que
vamos a estudiar con detalle en este apartado.

5.1.-El asistente para crear un nuevo
proyecto.

Cuando creamos un nuevo proyecto lo mas cémodo es usar el
asistente utilizando el boton ‘Nuevo Proyecto’ situado en la pantalla
de inicio de Proteus.

* Esta licencia es la tnica que incluye la licencia VSM Taller l1oT para Arduino y no es
necesario adquirirla por separado.
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Empezar a f-a=oior
Nuevo proyecto

Nuevo flujograma

Abrir ejemplo

Proyectos recientes

Podemos ir aceptando las opciones que el asistente nos ofrece por
defecto hasta llegar a la ventana donde nos pregunta si queremos
crear un proyecto con programa. Debemos elegir un proyecto de
programa y no un proyecto de flujograma como vinimos haciendo en
los tutoriales anteriores. Como familia elegiremos ‘Arduino’, como
controlador el ‘Arduino Yun' y como compilador debemos elegir
‘Arduino  AVR’. Ademas debemos comprobar que hemos
seleccionado las dos casillas de verificacion para crear los archivos
de arranque de forma rapida y los periféricos.

%2 Asistente para crear el proyecto: Programa

O No hay proyecto de programa
@ Crear proyecto de programa
() Crear proyecto de flujograma

Familia ARDUINO <

Controlador Arduino Yun

o

Compilador Arduino AVR ~| |Compiladores...

Creacion rapida de archivos de arranque
Crear periféricos.

Retroceder Cancelar Ayuda

@ Marcar la opcion ‘crear periféricos’ es imprescindible en este
punto porque al seleccionarla posibilitamos que mas tarde
las diferentes tarjetas de expansion, los médulos accesorios
independientes y los médulos de sensores Grove incluidos
en Proteus estén disponibles para ser utilizadas en el
proyecto. Con esta opcidon marcada al incluir uno de estos
complementos en nuestro proyecto, se asocian de forma
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automatica todos los controladores de cada tarjeta o médulo
al proyecto. De esta manera se facilitan todos los
mecanismos de ayuda para utilizarlos comodamente. Si
dejamos desmarcada esta casilla no resultara tan sencillo el
uso del taller IoT en nuestro proyecto.

El resto de las opciones que el asistente nos ofrece por defecto nos
serviran perfectamente para este tutorial.

Al finalizar el asistente, habra creado para nosotros un proyecto de
cédigo fuente utilizando VSM Studio con una importante cantidad de
cédigo en lenguaje C++ generado de forma automatica y que
podemos manejar desde la pestafa cddigo fuente.

va
0 s RER I Bond 2 o
3 Esquomadoctiono X 5 Coaigo fuente. X

2 mainino 0
1/* Main.ino file generated by New Project wizard 2
.

13winclude <core.h> // Required by cpu
14#include <cpu.h>
i5#include <TimerOne.h>

i <bridge.h> // Required by client
Yun.h>

19#pragna GCC pop_options

2
21// Peripheral Constructors
5 i

2 P;
26Yun: :FileStore &storage = FS;
2

ripheral setup () {
begin ();

£
34void peripheral _loop() {
35 server.poll ();

3

37.//~-CONFIG_END--
8

39void setuo () {
<

Salida taller VSH

Los lectores que hayan trabajado anteriormente con las MFC
(Microsoft Foundation Clasess) u otros entornos de programacién
similares encontraran esta forma de trabajo familiar. La clave mas
importante de esta forma de trabajo es no alterar, cambiar o mover el
codigo generado de forma automatica.

Este cédigo primario que se ha generado de forma automatica sera
utilizado por los diversos controladores de dispositivos suministrados
por Labcenter con Proteus y se ira actualizando de forma automatica
a medida que vayamos afiadiendo nuevos periféricos y modulos a
nuestro proyecto. Por este motivo es necesario que dejemos la
gestion de esta parte del codigo al propio software Proteus.
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8// Peripheral Configuration Code (do not edit)
9//---CONFIG_BEGIN---

10 #pragma GCC push_options

11 #pragma GCC optimize ( )

12

13 #include <core.h> // Required by cpu
14 #include <cpu.h>

15#include <TimerOne.h>

16 #include <bridge.h> // Required by client
17 #include <Yun.h>

18

19 #pragma GCC pop_options

20

21 // Peripheral Constructors

22 CPU &cpu = Cpu;

23 TimerOne &timerl = Timerl;
24Yun::Client &client = CLIENT;

25Yun: :Server &server = VFP;
26Yun::FileStore &storage = FS;

27

28 void peripheral_setup () {

29 client.begin ();

30 server.begin (8680);

31 storage.begin ();

32}

33

34 void peripheral_loop() {

35 server.poll ();

36}

37 //---CONFIG_END---

Debemos ignorar todo este cédigo extra generado y centrarnos en el
uso de las dos subrutinas principales, setup() y loop(), para incluir
en ellas todo el cédigo que deseemos afiadir a nuestro proyecto.

39void setup () {

40 peripheral_setup();

41// TODO: put your setup code here, to run once:

42}

43

44void loop() {

45 peripheral_loop();

46 // TODO: put your main code here, to run repeatedly:
47}

En la pestafa ‘esquema electronico’ encontraremos que el asistente
ha colocado para nosotros una placa Arduino Yun.
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5.2.-El diseino del cuadro de mando remoto.

El disefio del cuadro de mando remoto es idéntico al que hemos
descrito en los dos tutoriales anteriores cuando usabamos el
Disefador Grafico. Podemos afiadir mandos loT utilizando el menu
contextual de la rama principal del arbol de proyectos.

e 1l
.enty Proyectos &  main.ino
)t edlv & ARDUINO YUN(U1) | 7
v Source|[l  Afadir archivo nuevo L Configuration Code (do not .
maj o . BEGIN---
v Resour| ® Afadir archivo pusl:\_?ptions
ich 5 sex Anadir un periférico optimize ( )
- wil 2 shq L i
e T B tr Afadir un mando loT I} re.h> // Required by cpu
jser| W Periph Afiadir un recurso .u.h>
ode t cpu merOne.h>
' ﬁtinx Borrar proyecto ridge.h> // Required by client
=N mn_hs

Es una buena practica darle siempre un nombre al mando creado
que nos ayude a su identificacion cuando lo usemos a lo largo del
desarrollo del proyecto. Por ejemplo, si afadimos un pulsador,
podemos cambiarle el nombre desde el menu contextual y darle uno
que refleje el uso que le hemos asignado.
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@ storage
v IoT Control Panel
& Main Controls

v IoT Controls |

26Yun::F1leStore &storage
27

28 void peripheral_setup ()
29 client.begin ();

th TotBtnl (ButtonGroup) Afiadir un mando loT ~780);
H
XK Eliminar el periférico
Renombrar el periférico k oop() 1

& Recargar el controjaffor

VvV 101l LOontrol rangl
701s

Haciendo un doble click sobre la rama del arbol de proyectos del
cuadro de mando remoto, abriremos el editor de los cuadros de
mando y podemos ir situando nuestros mandos sobre él utilizando la
técnica ‘coger y arrastrar’.

@ Storage L1

v IoT Control Panel Doble click para
# Main Controls =2 abrir la ventana de
v IoT Controls edicion
ftt Motorl (ButtonGrolty,

Jauery. s 1
favicon.png
controls.js
panel.svg

v Peripherals

> @ cpu

> @ timerl
@ client

> @ server

> B storage

v IoT Control Panel
ain Controls
v IoT Controls —

#i Motor1 (ButtonGroup) N

También podemos afiadir tarjetas de expansion y moédulos a nuestro
equipo Arduino utilizando la opcion ‘afiadir un periférico’ de menu
contextual de la rama principal del arbol de proyecto.
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‘ {j- ESquema elscuonico

A

Proyectos

[ LOUIgO Tuente X |

= .
| ’ Main Controls

v = *ARDUINC YUN (Ul)

O« source Files
main.ino
v Resource Files
5 server.py
B showlog.py

[0 Afadir archive nuevo
& Anadir archivo
Afiadir un periférico

Afiadir un mando loT

@ Elegir recorte de proyecto ? X

Categoria: | Internet of Things v

GoKit3
Shield Server
(ESP8266) (ESP8266)  (Yun)

VFP

VFP
Server

(GoKit3 Shield (ESP8266)

‘ | Afiadir Cerrar

Al anadir nuevos periféricos o mandos de nuestro panel de control
ya podemos utilizar los controladores asociados. Asi, por ejemplo,
para crear la subrutina que gestione el evento que se produce cada
vez que el usuario presiona sobre un pulsador podemos hacerlo de
forma sencilla. Seleccionamos el pulsador y en la ventana de
propiedades elegimos el modo ‘toggle’.

v Cmvain g
controls.js
| £ panel.svg
v Peripherals
— @ cpu
© timerl
® client
© server
m B storage
v IoT Control Panel
} = Main ntral
| Propiedades - Motor1 s
v Geometry ~
x -250.00
y -120.00
width 101.00
height 101.00

—

S¢ v Configuracion

Aai mode One-Click -

anl L itolamp One-Click
dg Momentar
Sd labelText

labelPosition  Below

labelSpacing 10
> labelFont
lampColour W (227, 6, 19] (255) v
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Luego haremos un doble click sobre la rama del fichero principal del
cédigo (main.ino) para abrir el editor del cddigo y colocaremos el
cursor del ratéon sobre algun lugar libre, por ejemplo, detras de la

funcién peripheral_loop().

Proyectos

v @ *ARDUINO YUN (U1)
v Source Files
main.ino
v Resource Files
B server.py
B showlog.py
B transport.js
B panel.htm
B panel.js
B jgquery.ijs
B favicon.png
B controls.js
[ panel.svg
v Peripherals
& cpu
@ timerl
@ client
& server
@ storage
% IoT Control Panel
& Main Controls
v IoT Controls
it Motorl (PushButton)

main.ino

11 #pragma GCC optimize ( )

12

13#include <core.h> // Required by cpu
14 #include <cpu.h>

15#include <TimerOne.h>

16 #include <bridge.h> // Required by client
17 #include <Yun.h>

18

19 #pragma GCC pop_options

20

21// Peripheral Constructors

22 CPU &cpu = Cpu;

23 TimerOne &timerl = Timerl;
24Yun::Client &client = CLIENT;
25Yun::Server &server = VFP;
26Yun::FileStore &storage = FS;
27

28 void peripheral_setup () {
29 client.begin ();

30 server.begin (8080);

31 storage.begin ();

2}

33

34void peripheral_loop() {

35 server.poll ();

36}

37//---CONFIG_END---

38

39void setup () {

40 peripheral_setup();

41// TODO: put your setup code here, to run once:
42}

43

44void loop() {

45 peripheral_loop();

46// TODO: put your main code here, to run repeatedly:
47}

48

A continuacion, cogemos y arrastramos el mando del pulsador que
habiamos creado y lo soltamos sobre la ventana de cddigo. Con este
simple movimiento, obtenemos un ‘armazén’ basico de la funciéon
que se encargara de gestionar el evento que se lanza al actuar sobre
el pulsador. Ya podemos escribir el cédigo que deseemos.

W}

45 peripheral_loop();

46 // TODO: put your main code here, to run repeatedly:

47}y
48

49 void Motorl_ControlEvent () {
50// TODO: put your handler code here

51}
52
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A Es importante no cambiar los nombres de las funciones que
se generan de forma automatica o cuando ejecutemos el
cédigo del proyecto este no funcionara correctamente. La
excepcion a esta regla se produce cuando le cambiamos el
nombre a un mando o periférico después de que hayamos
generado alguna funcién asociada a ese mando o periférico.
En este caso, después de cambiar el nombre al mando o
periférico, debemos cambiar el nombre de todas las
funciones de gestion de eventos asociadas con él para que
coincidan el prefijo de la funciéon con el nombre del mando o
periférico.

Para este tutorial queremos encender o apagar el led al cambiar el
estado del pulsador. Asi que desde la linea del periférico LED
‘cogemos y arrastramos’ la funcién set y la colocamos dentro de la
funcion Motor1_ControlEvent() que acabamos de crear y que
gestiona los eventos del pulsador

> B storage 35 server.poll ();
v @ LED1 (Grove LED) 36}
@ on 37//---CONFIG_END---
v off 38
® set | 39void setup () {
¢ dim 40 peripheral_setup();
» toggle 41// TODO: put your setup code here, to run once:
v IoT Control Panel 42}
# Main Controls
v IoT Controls
> t Motorl (PushButton)

43

44void loop() {

45 peripheral_loop();

46// TODO: put your main code here, to run repeatedly:
47}

48

49void Motorl_ControlEvent () {

0// TODO: put your handler code here
1LED1.set(state);

52}

53

Después de situar la funcidon set() asociada a led, necesitamos
afadir una variable booleana que nos ayude a saber si tenemos que
encender o apagar el led. La forma mas sencilla de hacerlo es
insertar el método getState() asociado al pulsador que nos devuelve
esta informacién dentro de la funcion LED1.set() que acabamos de

[

colocar borrando las palabras que sobran (‘state’, ="y ;).
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v IoT Controls 40 pErLiplEral_1oupy ),

v 1 Motorl (PushButton) 46// TODO: put your main code here, to r
@ setState Z;}
¢ getStat 5
s aLe 49void Motorl_ControlEvent () {
¢ setLamp =

50// TODO: put your handler code here
51 LED1.set(state);

.o

v IoT Controls g peripneral_goopyj;
v i Motorl (PushButton) 46 // TODO: puyt your main code here, to run
¢ setState :;}
¢ getState .
2 : ZetLam 49void Motofl_ControlEvent () {
P 50// TODO: t your handler code here
51 LED1.set();
52}
v IoT Controls 45 peripheral_loop(); .
v it Motorl (PushButton) 46// TODO: put your main code here, to run i
@ setState :g}
L] tStat p
3 ° ZZtLa:lpe | 49void Motorl_ControlEvent () {
DQ: put your handler code here
51 LED1.s€t(state=Motorl.getState(););
52}

v Io'_f Controls 45 peripheral_loop

v fit Motorl (PushButton) 46 // TODO: put yglur main code here, run repeatedLy:
4 ¢ setState :{7;}
@ tStat
° gtha; © ! 49 void Motop})/ ControlEvent () {
P 50// TODO: your handler c
51 LED1. set(Motorl.getState()));
52}

Al no haber configurado el método autoLamp() asociado al pulsador,
tenemos que gestionar el halo luminoso que indica el estado del
pulsador desde el propio cédigo.

Podemos ‘coger y arrastar’ el método setLamp del pulsador y

colocador detras del cédigo y volver a insertar el método getState()
dentro.
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v IoT Controls 45 peripheral_loop();

v tif Motorl (PushButton) 46 // TODO: put your main code here, to run re
¢ setState :;}
etState s
fg 49 void Motorl_ControlEvent () {
¢ setLamp

50// TODO: put your handler code here
51 LED1.set(Motorl.getState());
52Motorl.setLamp(/*BOOLEAN*/);

45 peripheral_loop();
46 // TODO: put your main code here, to run repeatedly:
47}

v IoT Controls
wv it Motorl (PushButton)
¢ setState
48

tStat s
v ge ate 49void Motorl_ControlEvent () {

SSeeLamp 50// TODO: put your handler code here
51 LED1.set(Motorl.getState());
52Motorl.setL. );

45 peripheréi;lc;op();
46// TODO: put your main code here, to run repeatedly:
47}

v IoT Controls
wv fit Motorl (PushBut

¢ setsState e

” tStat .

:22”_”3: e 49void Motorl_ControlEvent () {

P 0: put your handler code here
51 LED1.se getState());
52Motorl.setLamp(state=Motorl.getState());
53,
54
v IoT Controls 45peripheral_loop();
v fif Motorl (PushButton) 46// TODO: put ypur main code here,| to run repeatedly:

¢ setState :g}

» getState N

* g 49void Motorl_CofptrolEvent () {

¢ setLamp -

50// TODO: put r handler code here
51 LED1.set(Motorl.getState());
52Motorl.setLamp(Motorl.getState();
535

De esta manera nos aseguramos que el led esta encendido
sincronizado con el halo del pulsador.

Y esto es practicamente todo lo que haremos en este tutorial. Hay
muchas otras cosas que podriamos hacer y funcionalidades que
podriamos afiadir, pero basicamente con este cédigo conmutaremos
el estado del LED situado en el médulo Grove asociado al Arduino
Yun cuando actuemos en el pulsador del cuadro de mando remoto
(por ejemplo, ejecutandolo desde un teléfono movil).

Este es el momento adecuado para que el lector, si lo considera
necesario, revise los dos tutoriales anteriores para ejecutar las fases
de simulacioén, depuraciéon e implementacion de nuestro proyecto.
Estas tareas se llevan a cabo de forma casi idénticas en el caso de
un proyecto con codigo fuente u otro con un diagrama de flujo.
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6.-La App para moviles y
tabletas.

Hoy en dia, practicamente todo el mundo tiene un teléfono
inteligente en el que se pueden ejecutar aplicaciones (apps). Por ese
motivo Labcenter ha desarrollado la app ‘Proteus loT Builder’ que
esta disponible tanto en la tienda ‘Apple app store’ como en la tienda
‘Google Play store’.

En el epigrafe 3.11 se muestra la instalacion y utilizaciéon de esta app
con todo detalle.
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7.-Diseno avanzado de
cuadros de mando
remoto.

7.1.-Estructura interna del fichero de un
cuadro de mando remoto.

El taller de loT contiene potentes herramientas de ediciéon y se
suministra con librerias de mandos de diferentes temas que nos
permiten disefiar cuadros de mando remoto de muy diversos
aspectos y funcionalidades. Sin embargo, podemos encontrarnos
con situaciones en la que necesitamos disefiar mandos diferentes a
los suministrados. Podemos llevar a cabo esta tarea usando algunos
de los paquetes de disefio grafico existentes en el mercado.

Los mandos que posicionamos en los paneles son graficos SVG
controlados mediante la utilizacion de clases escritas en lenguaje
Javascript. El fichero principal (llamado panel.htm) contiene un
armazon basico escrito en javascript que utiliza los ficheros
panel.svg, panel.js y controls.js archivados en el servidor.

Debug 30/03/2018 13:07 Carpeta de archivos

@ controls.js 2017 9:34 Archivo JavaScript 6 KB

€ editorhtm 30/03/2018 13:06 Chrome HTML Do... 7KB
S editor.js 30/03/2018 13:06 Archivo JavaScript 81 KB
i favicon.png 018 19:20 Archivo PNG 3KB
@ jquery.js 018 13:06 Archivo JavaScript 85KB
main.ino 018 13:06 Arduino file 2KB
G panel.htm 018 13:06 Chrome HTML Do... 5KB
@ panel.js 018 13:06 Archivo JavaScript 30 KB
4 panelsvg 018 19:37 scalable vector gra... 8 KB
A server.py 29/03/2018 18:34 Python File 19 KB
A showlog.py 29/03/2018 18:34 Python File 1KB
@ transport.js 29/03/2018 18:34 Archivo JavaScript 6 KB

Todo el cuadro de mando remoto, independientemente de que
contenga una o muchas pestafias, se guarda en un solo fichero
llamado panel.svg. A los datos basicos incluidos en el formato svg se
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le afade una informacién adicional complementaria que se guarda
dentro del propio fichero panel.svg en el espacio de nombres
llamado vfp. Esta informacién adicional se incluye cumpliendo el
estadndar svg, asi que a nuestros efectos el fichero panel.svg es
simplemente un fichero con formato svg que puede ser editado
utilizando cualquier editor de dibujo svg.

7.2.-Edicion avanzada de un fichero de
cuadro de mando remoto utilizando inkscape.

Aunque es posible utilizar cualquier editor de ficheros SVG de
propdsito general para editar un fichero de cuadro de mando remoto,
hay razones poderosas para utilizar InkScape. Es una herramienta
gratuita, es la utilizada por el equipo de Labcenter para crear los
mandos suministrados con Proteus y Labcenter ha comprobado que
funciona correctamente y sin problemas.

Hay varias situaciones en las que podemos tener que editar un
fichero de cuadro de mando remoto usando InkScape por varias
razones:

e Cuando es necesario afiadir a nuestro cuadro de mando
remoto graficos complejos que usen gradientes de color
que es una caracteristica no soportada por el editor
incluido en Proteus.

e Para recolocar algunos de los mandos de nuestro cuadro
de forma mas sofisticada con ayuda de herramientas de
forzado o guias mas potentes que las soportadas por el
edito incluido en Proteus.

e Cuando deseamos hacer pequefios cambios en la
apariencia de algunos de los mandos suministrados con
Proteus.

En este tutorial vamos a suponer que ya tenemos hecha desde el

sistema operativo la asociacion de los ficheros con extension svg
con el editor de InkScape.
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L& Tavicon.png 291312015 194

=) jquery. 30/03/2018 13:( . . . .

8 jqueryis ! ¢Cémo quieres abrir este archivo?

main.ino 30/03/2018 134
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({ panelhtm S0/03/2018 130 sequir usando esta aplicacion

[£) paneljs 30/03/2018 13 A
[V panelsvg 29/03/2018 19: A Inkscape vector graphics editor

 serverpy 29/03/2018 18

~ showlog.py 29/03/2018 183

20/03/2018 18 Otras opciones

E Google Chrome

7% Internet Explorer
&
—

[£) transportjs

Microsoft Edge

Vivaldi

v Usar siempre esta aplicacion para abrir los
archivos .svg

Aceptar

Una vez que la asociacion esta lista en nuestro ordenador, desde el
arbol de proyecto, si buscamos el fichero ‘panel.svg’ y hacemos un
doble click sobre él, automaticamente se abrira la herramienta
InkScape® y podemos editar el archivo.
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° Dependiendo de la capacidad de nuestro ordenador personal PC el tiempo que tarda
en abrirse InkScape puede ser mas o menos largo.
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Antes de seguir adelante, es muy importante tener en cuenta que al
editar el fichero usando InkScape es posible realizar tareas o
cometer errores que destruyan e inutilicen nuestro cuadro de mando
remoto disefiado desde el editor de Proteus. La cuestién clave para
evitar problemas es no alterar la estructura de grupos de mandos
contenida en el fichero svg. Dicho de forma abreviada, nunca
tenemos que desagrupar los mandos, porque si lo hiciéramos,
tendriamos que volver a recolocarlos de forma manual desde el
editor de Proteus.

Al abrir por primera vez el fichero panel.svg desde InkScape,
podemos comprobar que cada pestafia de nuestro cuadro de mando
remoto esta guardada como una capa independiente. Cada capa se
corresponde con uno de los grupos de mas alto nivel dentro de la
estructura de un archivo svg.

Main Controls Temperature Pressure Humidity Rainfall Wind Rose

B4 3NOON\N

B @
A A
n u
2 2
Q Q
o
gfb
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s
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: A

+
A
w
2

Q
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o
Q)
(@]
Ly
3
2

# <svg:g id="Main Controls” irkscape:label="#Main Controls">
# <svg:g id="Temperature">

# <svg:g id="Pressure & Humidlity">

# <svg:g id="Rainfall">

@

<svg:g id="Wind Rose">
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También debemos controlar la gestion de las capas que hace
InkScape para asegurarnos de cuales estan visibles y cuales
ocultas. Si la capa que contiene una determinada pestafa esta como
no visible InkScape no la presenta. Pero podemos facilmente elegir
qué capas se ven y cuales no en cada momento utilizando la
ventana de dialogo ‘capas’ de InkScape.

; 2 Capas (Mayus+Ctrl+L) @ ® |8
s & BlWind Rose &,
= @ [Rainfall
= o [Pressure & Humidity ”
s @ |Temperature :
# 3 [#Main Controls Y
# & |Background S
A
&
% o
“ B
bt
- F+3 8 A
Madn da mazea: [Narmal vl O

Cada mando de cada pestaia aparece en el segundo nivel de
agrupacion de la estructura del archivo svg. Por ejemplo, colgando
de la rama de la pestafa ‘Main Controls’ aparecen todos los mandos
situados en ella.

& <svg:g id="Main Controls" inkscape:label="#Main Controls">

2 <svgig id="lotTH1">

# <svg:g id="lotSpeedo1">
<svg:g id="lotMeter1">
<svg:g id="lotMeter2">
<svg:text id="text5859">
<gvg:text id="text3301">
<svg:text id="text2771">
<svg:text id="text5020">
<svg:g id="g8291">
<svg:g id="lotGauge1">
<svg:g id="lotWindDial1">

H B B B B B B B B
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Si hubiéramos utilizado la herramienta agrupar desde el editor de
Proteus, encontrariamos en el arbol de estructura del fichero svg, los
mandos agrupados en una misma rama de la estructura del fichero.

Mo eania v

Alinear horizontalmente

Alinear verticalmente 4

O g
Orga[{gar Y W Enviar atrds
Convertir » T, Traer al frente

) \ V} TErET .. Agrupar Ve
| o = Copi s Desagrupar
Temperature Wind Gust (10 mins) Wi opiar VC
[2] Pegar
H H <svc
Duplicar <
. Ancho: Relleno: |E ’X‘ x Borrar Supr *® <SVC

Con solo entender este funcionamiento basico de la forma en que se
estructura un fichero svg y que seamos cuidadosos para no
cambiarla, una vez que terminemos de editar el fichero en InkScape,
podremos guardar nuestro trabajo y reutilizarlo perfectamente en
Proteus con toda su funcionalidad intacta.

Si queremos anadir mas graficos o nuevos textos a nuestro cuadro
de mando remoto podemos hacerlo usando las herramientas que
pone a nuestra disposicion InkScape.

Si los colocamos dentro de la capa que se utiliza para el fondo (la
llamada background), estos graficos y textos apareceran en todas
las pestafias. Si por el contrario, queremos que soélo aparezca en
una determinada pestafa, tendremos que colocarlos dentro de la
capa de esa pestafia en concreto (por ejemplo la capa ‘Main
Controls’ de nuestro ejemplo).
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[SIEditor XML (Mayus +Ctrl+X)
BERR B BBR®S
& <svg:svg id="panel">
<sodipodi:namedview id="namedview17">
<svg:defs id="defs4141">
<svg:metadata id="metadata4144">

"
B
& <svg:g id="Background">
r <svgiimage id="image1166">
<svg:path id="grid"> %
L # <svg:text id="tablabel">
T B <svg:g id="Main Controls" inkscape:label="#Main Controls">

# <svg:g id="Temperature">

# <svg:g id="Pressure & Humidity">

# <svg:g id="Rainfall">

# <svg:g id="Wind Rose" inkscape:label="Wind Rose">

Si lo que deseamos hacer es cambiar el aspecto de un mando en
concreto, podemos hacerlo facilmente seleccionando dicho elemento
en el arbol de estructura del fichero.

Veamos un ejemplo. En nuestro panel de mando, en la pestana
‘Main Controls’ tenemos un mando que marca el nivel lluvias
recogido.

#f  VeinControls  Temperature  Pressure Humidity  Rainfall | Wind Rose
7
| | Labcenter Weather Station
=
2 N
T
=
Trazo: ] Ancho: Relleno: ] [X] H Bl

Para editarlo en InkScape, buscamos la rama de la pestafa (Main
Controls), el mando deseado (loTGauge1), pulsamos con el ratén
sobre él y quedara seleccionado en la ventana de edicion. A partir de
este momento, podemos usar todas las herramientas que pone a
nuestra disposicion InkScape para cambiar su aspecto.
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B B O B 0 B PR ior XML (Mayls e CHITX)
- T ®

Nombre
class
i
style
transforr
@ <svgstext vipdass
@ <svgitext vipiile
vipmname
# <svg:g id="lotWindDial1">
# <svg:g id="Temperature">
& <svgig id="Pressure & Humidity"> v
>
Haga clic para seleccionar nodos, arrastre para reordenar.
& Alinear y distribuir (Mayts +Ctrl+A)
> Exportar imagen PNG (Mayls+Ctrl+E)  * DRellenoy borde (Mayts+
9 Capas (Mayts+ Ctrl+L) ~ CiPropiedades del objeto (I
T Texto y tipografia (Mayus +Ctrl+T) ~ [ Editor XML (Mayus+Ctrl+

=
\
/

)
. . L o . e ’ ‘:‘
Direction Hourly Rainfall {mm)

Podemos cambiar el trazo, el relleno, la fuente o cualquier otro
atributo de todos elementos graficos que componen nuestro cuadro
de mando remoto.

En cuanto guardemos el fichero en InkScape, Proteus detectara

automaticamente los cambios y actualizara el aspecto de nuestro
cuadro de mando mostrando las modificaciones llevadas a cabo.
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2 Advanced Weather Station - Proteus 8 Professional - Disefiador Gréfico

Archivo Proyecto Construir Edicién Depuracion Sistema Ayuda

Dé%lﬂ-ﬂ?’;ﬁl«@@@ﬂﬁe @X@ ‘(gagﬂ\ﬁﬂw‘oebugvr
KR @ AN E

4 Proyectos

Main Controls Temperature Pressure Humidity Rainfall Wind Rose

2 moment. s ~
B transport.js

v Peripherals
Labcenter Weather Station

| g
% timerl — —
& timens o e e
& YUN1:CLIENT (CLIENT) / @ w
& YUN1: SERVER (SERVER) 3
B YUN1:STORAGE (STORAG... @ . L |
WS1 (WEATHER) T / % N
v IoT Control Panel k - \\
# Main Controls . = .7 (¢
e 5y L E
Propiedades 8 / \ - / #
Wind Gust (10 mins) Wind Direction '1
Trazo: [l Ancho: Relleno: [><]
Salida taller VSM 8 x

> I’ II . UNoMessages Ready
I

4 4. Tutorial 2: Redistrador de lecturas de temperatura. <1 |

A Es muy importante que no desagrupemos los diferentes
mandos que componen nuestro cuadro de mando remoto,
porque si lo hacemos el fichero svg modificado no trabajara
al ser recargado en Proteus.

7.3.-Edicion avanzada de un mando.

La edicion de un mando es sustancialmente diferente a editar el
cuadro de mando remoto. Para poder crear o editar un nuevo mando
es muy importante entender perfectamente cual es su organizacion
interna y como funcionan.

Las personas interesadas en crear sus propios mandos pueden
enviar una solicitud por correo electrénico a support@labcenter.com y
Labcenter les hara llegar toda la informacién técnica necesaria para
poder hacerlo.

Este apartado estda dedicado para aquellos que solo necesiten
realizar cambios menores en el aspecto de los mandos ya existentes
en Proteus.
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En este punto, vamos a asumir que tenemos abierto el editor del
taller 1oT y que ya hemos creado un cuadro de mando remoto en el
que hemos colocado un pulsador. Hemos recorrido los distintos
pulsadores disponibles en Proteus y ninguno de ellos muestra el
aspecto que nos gustaria para nuestro cuadro de mando remoto. De
hecho, vamos a suponer que queremos usar un pulsador que
muestre una cara feliz que, obviamente, no viene suministrado con
Proteus y, por lo tanto, tenemos que personalizar por nosotros
mismos.

Desde el navegador de archivos de Windows iremos a la carpeta
donde se encuentran los mandos que se usan en Proteus. La
direccion de la carpeta, si hemos aceptado la carpeta que por
defecto nos ofrece Proteus cuando hemos instalado el programa, es
C:\ProgramData\Labcenter Electronics\Proteus 8 Professional\VSM
Studio\controls.

En esta carpeta encontraremos organizados en subcarpetas los
diferentes mandos organizados por su funcién. En nuestro caso,
como queremos cambiar el aspecto de un pulsador, nos tendremos
que fijar en la carpeta PushButton.

>rogramData > Labcenter Electronics > Proteus 8 Professional > VSM Studio > controls

] Nombre Fecha de modifica..  Tipo

AlertBox Carpeta de archivos
Backgrounds

BarChart

veta de archivos

Carpeta de archivos

veta de archivos

o
0
0
Bearing 07/02/20
ButtonGroup 0 eta d
Clock 0
Dial 0
Gauge

Histogram

Images
Indicator
Keypad
LEDStrip
LineChart
LineEdit
LoadingBar
PanelMeter
PushButton
RotarySwitch
Scripts
SegmentedDisplay
Slider
Slideswitch
SteeringWheel
Terminal
TextLog
Thermometer
Throttle
Timer
ToggleSwitch
TrafficLights
VUMeter
WindRose
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Dentro de esa carpeta encontraremos los mandos del tipo pulsador
agrupados a su vez por temas.

71 Nombre Fecha de modifica..  Tipo Tamafio

Metallic 07/02/2018 8:47 Carpeta de archivos

Modern 07/02/2018 8:47 Carpeta de archivos

Retro 07/02/2018 8:47 Carpeta de archivos

Steampunk 07/02/2018 8:47 Carpeta de archivos
4@ BasicRoundButton.svg 11/10/2017 10:36  scalable vector gra 31k8
4@ BasicSquareButton.svg 11/10/2017 1036 scalable vector gra. 5KB
[£) controljs 08/11/2017 9:34 Archivo JavaScript 6 KB
&/ Controlxml 07/09/2017 10:32  Archivo XML 4K8
4@ IconRoundButton.svg 11/10/2017 10:36  scalable vector gra 111 KB
4@ IconSquareButton.svg 11/10/2017 1036 scalable vector gra. 63 KB

Y dentro de la carpeta de cada tema, los diferentes mandos
disponibles. Por ejemplo, dentro del tema ‘metallic’ encontramos
varios ficheros de extension svg cada uno de los cuales contiene la
informacion de cada uno de los pulsadores disponibles en ese tema.

~
1 Nombre Fecha de modifica.. Tipo Tamario
Q MetalliclconButton.svg 07/09/2017 10:32 scalable vector gra... 111 KB
Q RoundButton1.svg 07/09/2017 10:32 scalable vector gra... 25 KB
e RoundButton2.svg 01/02/2018 15:10 scalable vector gra... 29 KB
4 SquareButtont.svg 07/09/2017 10:32 scalable vector gra... 18 KB

Vamos a abrir el fichero ‘MetalliclconButton.svg’. Si tenemos
asociada la extension de archivo ‘svg’ con el programa ‘InkScape’ al
hacer doble click sobre él, se abrira la herramienta para editarlo.

= [FEBitor 0 (Mayis it =S

==

Haga clic pca seeccons: nodos, arastre para recrdensr. |1
s Aiary st My Culo &)

5 Exporta imagen PNG (MaydseCtls)

9 Retleno y borde (MayusCulsF)

2 Capas (ayis )

Apropiedades de objeto (Mayis Crl+O)

Trestoytipogeati MayissCue )

FEtor 0L oyt o)

PNRLBOSPINEOLOPLOOb AT »

Abriremos la ventana que muestra el arbol con la estructura del
archivo svg (menu objeto->objetos). Puede ser necesario expandir
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varias ramas para poder ver todos los grupos y capas que contiene
el archivo.

“ Objetos — o
20bjetos E
V B T CMHLEtiqueta &
we =T e spioiwau

@3 H = record

®aa & rewind

E

wd = B fastfoward
w3 e i # stop
s = pause
*de B =ply
* 3 e i E power

B #g4950
waw @ ®g4936

B

E

E

B

E

§

IR

LI

& blank
CE¥Y polygon4900
PEXN polygon4898
CEXS circle4896

w2 circle4894

RS circle4892 v
+ = EFe s 2
Modo de mezcla: |Normal =
Desenfoque (%) 00%

Opacidad: I 100.0 =%

- TTEEEN W WTTTTTEET 000 T T

A Es muy importante que no desagrupemos los objetos que
componen nuestro mando, porque si lo hacemos el fichero
svg modificado no trabajara al ser recargado en Proteus.

@ Una buena técnica cuando llevemos a cabo el aspecto de un
mando, es ocultar la(s) capa(s) que contiene los graficos que
queremos eliminar y crear la(s) capa(s) que necesitemos
para mostrar en ella(s) la nueva iconografia. Asi, en
cualquier momento podemos volver a dejar el mando como
estaba y comprobar siempre, mostrando y ocultando las
capas necesarias, como evoluciona nuestro trabajo.

Buscaremos una de las capas ‘Custom’ (la 1, la2 o la 3) que son las
que deseamos modificar dentro del arbol de la estructura del archivo.
Dentro de cada una de ellas encontraremos dos grupos mas que se
corresponden con las imagenes que se muestran en los diferentes
estados posibles del pulsador (actuado o no actuado).
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@ Objetos
S0bjetos

V B T CMHLEtiqueta
was  HElayerd
B textarss

& Custom 3
= Down3
" Up3
& Custom 2
# Down2
® Up2
& Custom 1
" Down1
= Upt
patha252
pathd250
patha248
cirdled246
 light

w reload

# mute

DD DR D E D s

W vinhimadmm

Volvemos a expandir uno cualquiera de ellos, por ejemplo el Down1,
para ver su contenido. Vamos a afadir en el grafico un rectangulo,
una linea, un arco o cualquier otro elemento de dibujo que
deseemos. Tantos como necesitemos para conseguir el aspecto que
deseamos para nuestro nuevo pulsador.

Una vez creados podemos copiarlos en este grupo o en cualquier
otro y moverlos hasta colocarlos dentro del lugar adecuado en la
estructura del archivo. Si los colocamos en las primeras posiciones
dentro del grupo, veremos los nuevos objetos graficos afiadidos
cuando el pulsador sea actuado. Podemos anadir mas de un objeto,
pero sin agruparlos.

En la siguiente imagen, podemos ver nuestro trabajo con flechas que

indican los graficos afiadidos y esos mismos elementos
seleccionados en el arbol de estructura del archivo en la derecha.
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VoL wvimL Lduel

& = H = Custom 1

= Downl

-
-
£ pathd262

path4281
path4281-2
path4305

N

= path4260
= path4258
N

N

N

circled256

Upl
light

reload

Guardaremos nuestro trabajo como un nuevo fichero svg. Es muy
importante que guardemos nuestros nuevos mandos dentro de la
carpeta que almacena todos los ficheros svg siguiendo las
convecciones que explicamos antes para que aparezcan de forma
coherente cuando busquemos un nuevo mando al usar el taller loT:
carpetas organizadas por funcionalidad del mando y dentro de ella
carpetas organizadas por el tema.

5 Select |OT Control ? X

Category: |Bumns v| Theme: |Met3\||.: Vl

0Ol

Radio- Radio- Radio-
Buttons Buttons Buttons
(round 1) (round 2) (square) Butten

COH

Round Round Square
Button Button Button

Round Button Elements: |1 K Add | | Close

A Cualquier cambio que llevemos a cambio en los mandos que
se encuentran dentro de las carpetas creadas durante la
instalacion de Proteus que contienen los mandos seran
sobre-escritas en cualquier nueva actualizacion de Proteus
que instalemos en nuestro ordenador. La manera de
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preservar nuestros disefios es utilizar carpetas
personalizadas donde ubiquemos nuestros disefios que
seran respetados en el proceso de actualizacion de la
version de Proteus.
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8.-Mandos basicos.

8.1.-Pulsadores.
8.1.1.-Descripcion.

El pulsador es probablemente el mando que mas tengamos que
utilizar en nuestros proyectos vy, sin duda, uno de los mas versatiles
de todos los disponibles en la libreria de mandos del taller loT. En
este apartado vamos a ver los diferentes tipos de pulsador y las
opciones de configuracion que estan disponibles.

En todos los casos, independientemente del tipo y de la
configuracién que elijamos, el procedimiento para afiadir un pulsador
en nuestro proyecto es el mismo.

Primero abriremos el menu contextual de nuestro equipo Arduino
Yun en el arbol de proyectos con el boton derecho vy
seleccionaremos la opcion ‘Afadir un mando loT’

%2 ESP8266 Blink - Proteus 8 Professional - Disefiador Gréfico

Archive Proyecto Construir Edicién Depuracién Sistema Ayuda
DR M ECAE 0@ X &

> Esquema electionico X bl Disehador Grafico X | (8 Inico X

Proyectos & | —
1

(D) Main
d/~ & ARDUING UNO (U1) B Hoja nueva
v Flowchart Files )
te @ Main Anadir un periférico
v Reso_urce Fl_les Anadir un mando loT %
5 jquery.js

[ panel.js Anadir un recurso
t B controls.js
B panel.svg

E panel.htm ‘g Simpre recompilar
vq B favicon.png

d Generar el cédigo de depuracién

Convertir a provecto de cédiao fuente

A continuacién comprobaremos que tenemos seleccionados la
categoria de los pulsadores y el tema que deseamos utilizar en los
dos desplegables situados en la parte superior de la ventana.
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Seleccionar mando loT

Categoria: Buttons - Tema: |Metallic ~
— ~ -—
o0 - 2
— L i

Radio- Radio- Radio- Round Round
Buttons Buttons Buttons Button  Light

(round (round (square) Button BN BN
o O O

(G I__l ' L

Round  Square

Button  Button [Tl

10

Radio-Buttons (round 1) ‘ Elementos: 2 @ Cerrar
| |

@ ElI tema determina los diferentes estilos de pulsador
disponibles pero no su funcionalidad. Sélo fija su aspecto y
no su comportamiento. De esta forma es posible disefar un
cuadro de mando remosto con un aspecto moderno, clasico,
retro, etc. de acuerdo con nuestras preferencias.

Por ultimo, elegiremos entre los tipos de pulsadores disponibles. En
la mayoria de los casos podemos elegir entre los pulsadores de
seleccion (radio buttons), pulsadores convencionales (push buttons)
y pulsadores grabados (push buttons with icons).

Los pulsadores de seleccidon son un grupo de pulsadores que son
excluyentes entre ellos (s6lo podemos tener uno seleccionado de
cada vez). Son interesantes de usar cuando queremos mostrar todas
las opciones disponibles destacando la seleccionada actualmente.
Cuando elegimos los pulsadores de selecciéon debemos indicar el
nuamero de pulsadores que contendra el conjunto en la casilla situada
en la parte inferior de la ventana de didlogo y a continuacién usar el
boton afiadir.

Los pulsadores grabados son pulsadores normales en los que

podemos incluir un icono seleccionable para ayudar a identificar su
funcién. Por ejemplo, encendido, arranca, parada, etc. Si queremos
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utilizar un pulsador de este tipo sdlo tenemos que seleccionarlo y
usar el botén afadir.

Llamamos pulsadores estandar a todo el resto de pulsadores que no
han quedado definidos en las dos categorias anteriores y que
pueden estar disponibles dentro de cada tema con diferentes formas
(circulares, cuadrados, etc.). Si queremos utilizar un pulsador de este
tipo sélo tenemos que seleccionarlo y usar el botén afadir.

8.1.2.-Configuracion.

El pulsador puede ser configurado en tiempo de disefio antes de que
esté colocado en nuestro cuadro de mando remoto y después de
que lo hayamos posicionado. Lo mas aconsejable es que antes de
llevarle a su ubicacion, le asighemos un nombre que nos ayude a
identificar su funcion. Para hacerlo, en el arbol de la estructura del
proyecto, en el apartado ‘loT Controls’ buscaremos nuestro pulsador
y en el menu contextual seleccionaremos la opcion ‘Renombrar el
periférico’

1uRAGE (D 1URAGE)
ol Panel
ontrols

i v IoT ntrols

v # TotBtnl (PushButton)
o setstate Adiadir un mando loT
¢ getState XK Eliminar el periférico
¢ setLamp

Renombrar el periférico

&0 Recargar el controlador

@ Construir proyecto

& Reconstruir el proyecto Alt+F7
7 Limpiar proyecto

¥ Configurar proyecto

Una vez que lo hayamos renombrado podemos colocarlo sobre el
panel del cuadro en la posicién que deseemos utilizando la técnica
‘coger y arrastar’.

- a
RAuery s
panels m
controls.js.
panelsvg
“ 10T Control Pane!
B Main Controls
10T Controis -
fit LED_ON_OFF(PushButton)
label

Una vez que tengamos situado nuestro pulsador sobre el panel del
cuadro haciendo un click sobre él, podemos seleccionarlo. Cuando lo
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tengamos seleccionado se muestra el panel de propiedades en la
parte izquierda inferior.

loj
st{ Propiedades - TotBtn1 L

v Geometry
x -50.00
y -60.00
width 101.00
height 101.00

v Configuracién
mode One-Click
autoLamp falso
labelText Blink
labelPosition Below
labelSpacing 10
labelFont
lampColour [0, 255, 0] (255)
faceColour M [128, 128, 128] (255)

35

3 BucEs Y 3T §%

8.1.2.1.-El grupo de propiedades ‘Geometry’.

En practicamente todos los mandos, encontraremos disponibles las
cuatro funcionas basicas x, y, width y height, dentro de un apartado
llamado ‘Geometry’.

¥ Geometry

x -50.00
y -60.00
width 101.00
height 101.00

Estas propiedades sirven para colocar y alinear el pulsador. Por
ejemplo, podemos elegir varios pulsadores con el mismo valor en la
variable X’ para que estén todos ellos alineados verticalmente.

‘Width’ 'y ‘height nos permiten seleccionar el ancho y alto
respectivamente de nuestro pulsador. Podemos usarlos para
asegurarnos que varios pulsadores tienen exactamente el mismo
tamafio. Si seleccionamos sélo uno de ellos, nos puede resultar muy
atil la opcion del menu contextual del pulsador ‘Restaurar
proporcionalmente’ que ajusta el tamafo de forma automatica para
mantener las proporciones del modelo original.
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ﬂan:z |
: Alinear horizontalmente 4

o B Alinear verticalmente 4
QOrganizar 4
Convertir % 4 Rotar en sentido horario

Rotar en sentido anti-horario

Rotar 180 grados

Cortar

Y.
Copiar
B
X

2RVE

B,

X
A

Pegar Espejado horizontal

Duplicar Espejado vertical

Borrar Supr i Restaurar proporciénalmente
r

8.1.2.2.-La propiedad ‘Mode’
La propiedad ‘mode’ nos permite seleccionar entre tres opciones:
pulsador (one-click), instantaneo (momentary) y conmutador (toggle).
; o

v Configuracién ‘

[

autoLamp -
Momentary
| labelText Toggle
i labelPosition Below |

La opcion pulsador (one-click). Cuando seleccionamos este modo,
nuestro pulsador tiene un unico estado: pulsado. El controlador del
evento es invocado después que la opcidon de pulsar ha concluido.
Si mantenemos el pulsador accionado no pasa nada hasta que lo
liberamos dejando de accionarlo.

La opcion instantaneo (momentary). Cuando hemos elegido este
modo, nuestro pulsador también tiene un Unico estado: pulsado. El
controlador del evento es invocado en cuanto actuamos sobre el
pulsador y, de nuevo, cuando lo liberamos. Si mantenemos el
pulsador accionado ocurre algo nada mas accionarlo y, aunque
sigamos presionandolo, podremos observar que vuelve a su estado
original de liberado de forma automatica.

La opcion conmutador (toggle). Cuando seleccionamos este modo,
nuestro pulsador tiene dos estados: pulsado y liberado. Cada
actuacion sobre el pulsador provoca el cambio de estado. El
controlador del evento es invocado cada vez que se actua sobre el
pulsador y para saber en cual de los dos estados se encuentra el
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pulsador utilizaremos el método gestState() que nos devuelve un 1 o
un 0.

Es conveniente seleccionar el modo del pulsador en funcién del uso
que vayamos a darle. Veamos unos ejemplos. Para un pulsador de
reinicio (reset) la mejor opcion es el modo pulsador, porque cada vez
que el usuario actue sobre el botdon deseamos reiniciar la aplicacién.
Para un pulsador utilizado para subir el volumen, la mejor opcion
sera el modo instantdneo que responde nada mas pulsarlo. Por
ultimo, si queremos usar el pulsador para que la primera vez que
actuemos sobre él se encienda un led y con la segunda pulsacién se
apague (es decir, para cambiar el estado del led con cada nueva
pulsacion que efectuemos), nuestra opcion sera el modo
conmutador.

8.1.2.3.-La propiedad ‘autoLamp’.

Todos los pulsadores tienen un anillo luminoso a lo largo de su
contorno que puede encenderse cuando el pulsador se encuentra
actuado. Con ello se logra facilitar al usuario una informacion visual
util y vistosa. El comportamiento del anillo luminoso se gestiona
utilizando la propiedad ‘autolamp’. EI comportamiento dependera del
valor de la propiedad ‘mode’ de pulsador que hayamos seleccionado.

En los pulsadores modo pulsador (one-click) y modo instantaneo
(momentary), el anillo se iluminara cuando el pulsador esté
accionado y se apagara al liberarlo.

En los pulsadores modo conmutador (toggle) el anillos se iluminara
con la pulsador se accione y permanecera iluminado hasta que con
una nueva pulsacién lo desactivemos.

De lo dicho se deduce que el uso de la propiedad ‘autolamp’ tiene
mas sentido cuando se utiliza un pulsador tipo conmutador porque el
anillo luminoso sirve para informar al usuario de forma intuitiva del
estado actual del pulsador (actuado o liberado). De todas formas,
también puede ser una informacién util en los otros dos casos
porque ayuda al usuario a confirmar de que realmente ha actuado
sobre el pulsador cuando se usa el panel de control.

Es importante tener en cuenta que la propiedad ‘autolamp’ por
defecto toma el valor de apagado vy, por lo tanto, no se enciende al
anillo luminoso al actuar sobre el pulsador. Aunque puede parecer
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que este comportamiento es extrano, la razén de ello es que el anillo
luminoso se puede encender o apagar también mediante
programacion usando el método setLamp().

v IoT Controls
v it TotBtnl (PushButton)
@ setState
¢ getState
¢ setLamp %

Utilizar el método setLamp() es mas aconsejable desde el punto de
vista del programador, aunque nos lleve mas tiempo implementar su
gestion. La principal razén de usarlo es que de esta manera
garantizamos que siempre el estado del anillo luminoso se
corresponde exactamente con el estado que el controlador esta
valorando en cada momento para ese pulsador.

Asi, por ejemplo, por un error en el codigo o en las comunicaciones
entre el panel de control y el automata, el controlador puede estar
trabajando como si el pulsador se encontrara liberado (porque no se
ha recibido correctamente la orden desde el cuadro de mando
remoto) y, sin embargo, mostrarse como actuado en el panel de
control remoto.

8.1.2.4.-La propiedad ‘icon’.

Esta propiedad solo esta disponible para los pulsadores grabados
(los que pueden llevar un icono). En este caso, podemos utilizar la
propiedad ‘icon’ para establecer el icono que sera utilizado en el
pulsador. Podemos seleccionar entre la lista de iconos por defecto o,
con un poco mas de trabajo, afiadir un icono realizado por nosotros a
medida.
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Para afiadir un icono propio necesitamos editar un fichero svg. No es
un proceso sencillo, pero se explicd la manera de hacerlo en el
apartado 7 disefio avanzado de cuadros de mando remoto.
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Propiedades - Pulsador grabado

Vv Geometry

x -250.00
y -50.00
width 101.00
height 101.00

~ Configuracion

mode One-Click

icon

autoLamp
labelText

labelPosition

labelSpacing
labelFont
lampColour

faceColour

Blank

Power
Play
Pause
Stop
Fast-Forward
Rewind

Record

Skip Forward
Skip Backwards

Salida taller VSM




8.1.2.5.-El grupo de propiedades ‘label’.

El uso de estas propiedades son tan obvias que su propio nombre
auto define perfectamente su significado y utilizacién.

labelText label
labelPosition Below
labelSpacing 10
v labelFont
family sans-serif
size 30
weight normal
style normal
decoration none
colour M [0, 0, 12] (255)

Nos permiten asignar el texto de la etiqueta, la posicién que ocupara
la etiqueta con respecto al pulsador, el espacio de separacién entre
la etiqueta el pulsador y las caracteristicas de las fuente tipograficas
utilizadas para la etiqueta.

8.1.2.6.-La propiedad ‘lampColour’.

Esta propiedad nos permite especificar el color del anillo luminoso
del pulsador.

lampColour [155, 246, 223] (255)

8.1.2.7.-La propiedad ‘faceColour’.

Esta propiedad nos permite especificar el color del fondo del
pulsador.

faceColour M [255, 85, 127] (255)

La siguiente imagen muestra un pulsador con una seleccion de
colores muy contrastada para que sea facil identificar qué partes del
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pulsador controlamos con cada una de las dos propiedades
disponibles para gestionar el color (lampColour y faceColour).

Propiedades - Pulsador grabado 3
v Geometry
x -250.00
y -50.00
width 101.00
height 101.00
v Configuracién
mode One-Click
icon Skip Backwards
autolamp falso
labelText label
labelPosition Below
labelSpacing 10
labelFont
> lampColour [155, 246, 223] (255)
faceColour W 255, 85, 127] (255)

1aBel ™

8.1.3.-Métodos de control.

Después de configurar el pulsador es necesario poder controlarlo
desde nuestro cdédigo de programacion. Proteus pone a nuestra
disposicion tres métodos, salvo en el caso de los pulsadores de
seleccion (radio buttons) que solo disponen de dos.

Los métodos estan disponibles en el arbol de estructura de proyecto
colgando de cada rama de pulsador que hayamos colocado en
nuestro cuadro de mando remoto.
v 10T Controls
v tf Pulsador 1 (PushButton)
@ setState
% getState
% setLamp
v fif Pulsador grabado 2 (PushButton)
@ setState
% getState
% setLamp

Podemos usar estos métodos en nuestro programa usando la
técnica ‘coger y arrastar’ desde el arbol de estructura del proyecto
hasta nuestro flujograma (en cuyo caso se creara un bloque de
programacion) o hasta nuestro cédigo C (en cuyo caso se creara la
estructura basica de una funcion).
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v ToT Controls
v fi Pulsador 1(PushButton)
¢ setState
s getState
¢ setLamp
vt Pulsador grabf\do 2 (PushButton)
¢ setState
o getState
o setLamp

8.1.3.1.-El método setState().

Este método sélo esta disponible en el pulsador tipo conmutador
(toggle) porque es el unico que tiene dos estados. Se utiliza para
definir el estado por defecto del pulsador (cerrado o abierto) cuando
el usuario no ha llevado a cabo ninguna actuaciéon sobre él. Por
ejemplo, podemos seleccionar un pulsador del tipo conmutador que
sirva para seleccionar si se graba o no en la bitacora el histérico de
recogida de datos. En este caso, podemos seleccionar con esta
funcién si por defecto se procede a la grabacion de los datos en la
bitacora o, si por el contrario, no se arranca la aplicacion grabando

los datos.
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22Yun: :FileStore &YUNL_STORAGE = FS;

23PushButton Pulsador_1 = PushButton ( )i
24 PushButton Pulsador_grabado_2 = PushButton ( )
25

26 void peripheral_setup () {
27 YUNI_SERVER.begin ();

28 YUN1_STORAGE.begin ();
29 Pulsador_1.attachEventHandler(&Pulsador_1_ControlEvent);
30}

31

32void peripheral_loop() {
33 YUN1_SERVER.poll ();

34}

35//---CONFIG_END---

36// Flowchart Variables
37bool var_state;

38

39// Flowchart Routines

46void chart_SETUP() {

41 cpu.pintode(13,0UTPUT);

42 cpu.digitalirite(13,false);

43 var_state=false;

44 YUN1_SERVER.debug().arg( ).end();
45}

26

47 void chart_LOOP() {

a8}

49
50void chart_Blink() {

51 var_state=!var_state;

52 cpu.digitallirite(13,var_state);
53| Pulsador_1.setLamp(var_state);
54}
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8.1.3.2.-El método getState().

Este método también esta sélo disponible en el pulsador del tipo
conmutador (toggle). Devuelve el estado actual del pulsador
(actuado o liberado) como un valor de tipo booleano.

8.1.3.3.-El método setLamp().

Este método sirve para encender o apagar el halo luminoso del
pulsador mediante cédigo. De esta manera se puede indicar al
usuario de forma intuitiva el estado actual del pulsador desde el
controlador Arduino.

Si hemos configurado la propiedad ‘autoLamp’ a verdadero desde la
pagina de propiedades del pulsador, no necesitamos utilizar este
método, porque sera el propio cuadro de mando remoto quien
gestione el halo luminoso.

En el apartado 8.1.2.3 se muestra con detalle el analisis de las

posibilidad de usar la propiedad autoLamp en conjuncién con el
método setLamp().
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8.2.-Interruptores.
8.2.1.-Descripcion.

En funcion del tema que hayamos seleccionado, tenemos hasta tres
tipos posibles de interruptores: interruptores simples de dos estados
(toggle switch), un interruptor de actuador deslizante de multiples
estados (slide switch) y un interruptor rotatorio (rotary switch).

ategoria:  Switches ~ Tema: Metallic -

QP | -0y 0

Metal ~Metal Metal Slide Slide Slide Toggle Toggle Slide Light

Rotary Rotary Rotary Switch Switch Switch Switch Switch Switch  Up

Switch  Switch  Switch 1 2 3 1 2 Switch
2 2 2

En todos los casos, independientemente del tipo y de la
configuracién que elijamos, el procedimiento para afiadir un
interruptor en nuestro proyecto es el mismo.

Primero abriremos el menu contextual de nuestro equipo Arduino
Yun en el arbol de proyectos con el boton derecho vy
seleccionaremos la opcion ‘Afadir un mando loT’

%7 ESP8266 Blink - Proteus 8 Professional - Disefador Gréfico

Archive Proyecto Construir Edicion Depuracion Sistema Ayuda
DoEFAXEEAESI=(EQ #X &

_?:_Esquema electronico X o] Disenador Grafico X ‘ ﬁ Inicio X

Proyectos & | — .
1 | Main
ol v & ARDUINO UNO (Ul)

v Flowchart Files

ﬁ- Hoja nueva

1 @ Main Aiiadir un periférico
& I Reso.url;:eer Fi.lses Afadir un mando loT %
: }jjcalnell.[j: ; Aniadir un recurso
t . CZﬁEioiz' is 0' Generar el cédigo de depuracién
7 : Eanel:hti ‘g Simpre recompilar
k & favicon.png Convertir a provecto de cédiao fuente

A continuacién comprobaremos que tenemos seleccionados la
categoria de los interruptores y el tema que deseamos utilizar en los
dos desplegables situados en la parte superior de la ventana.
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@& Seleccionar mando loT ? X

Categoria: Switches ~| Tema: Steampunk ~
Brass Brass Brass  Steampunk St K
Rotary Rotary Rotary Slide egtl'!'ldpun
Switch  Switch  Switch Switch _I €

Switch 2

1_23
: BiBé

Light Side  Flick  Flick

Stear.npunk Up  Switch Switch Switch
slide g itch 1 2
Switch 3 H
c
s¢
di
I} h]
p
‘Steampunkslide Switch ‘ Elementos: |1 K Cerrar
e

Por ultimo, elegiremos entre los tipos de pulsadores disponibles y
usaremos el botén ‘afadir’.

8.2.2.-Configuracioén

El interruptor puede ser configurado en tiempo de disefio antes de
que esté colocado en nuestro cuadro de mando remoto y después
de que lo hayamos posicionado. Lo mas aconsejable es que antes
de llevarle a su ubicacion, le asignemos un nombre que nos ayude a
identificar su funcion.

Para hacerlo, en el arbol de la estructura del proyecto, en el apartado

‘loT Controls’ buscaremos nuestro interruptor y en el menu
contextual seleccionaremos la opcién ‘Renombrar el periférico’
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% setLamp

v #f TotSwitchl (RotarySwitch)
¢ getState
¢ setState

Afiadir un mando loT

x Eliminar el periférico

Renombrar el periférico I}
& Recargar el controlador
@ Construir proyecto
|2 Reconstruir el proyecto Alt+F7
< Limpiar proyecto

" Configurar proyecto

Una vez que lo hayamos renombrado podemos colocarlo sobre el

panel del cuadro en la posicion que deseemos utilizando la técnica
‘coger y arrastar’.

Propacade - et 1
© Geometry

Una vez que tengamos situado nuestro interruptor sobre el panel del
cuadro haciendo un click sobre él, podemos seleccionarlo. Cuando lo
tengamos seleccionado se muestra el panel de propiedades en la
parte izquierda inferior.
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Propiedades - Interruptor 1

¥ Geometry

v Configuracién

init

x -307.00
y -91.50
width 211.00
height 135.50

0

numStates 3

tickLabels Zero,One,Two
tickLength 5

amin -90.00

amax 90.00
showTicks verdadero
showl abels verdadero
tickColour M [0, 0,0] (255)
labelFont

8.2.2.1.-El grupo de propiedades ‘Geometry’.

En todos los interruptores, encontramos disponibles las cuatro
funcionas basicas X, y, width y height, dentro del apartado llamado
‘Geometry’.

¥ Geometry

x -50.00
y -60.00
width 101.00
height 101.00

Estas propiedades sirven para colocar y alinear el interruptor. Por
ejemplo, podemos elegir varios pulsadores con el mismo valor en la
variable X’ para que estén todos ellos alineados verticalmente.

‘Width” y ‘height nos permiten seleccionar el ancho y alto
respectivamente de nuestro interruptor. Podemos usarlos para
asegurarnos que varios interruptores tienen exactamente el mismo
tamafo. Si seleccionamos s6lo uno de ellos, nos puede resultar muy
util la opcién del menu contextual del interruptor ‘Restaurar
proporcionalmente’ que ajusta el tamafo de forma automatica para
mantener las proporciones del modelo original.
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ﬂan:z
: Alinear horizontalmente

u]
B Alinear verticalmente

Organizar

Convertir
>

¥, Cortar
Copiar
2 Pegar
Duplicar
X

Borrar

Rotar en sentido horario
Rotar en sentido anti-horario

Rotar 180 grados

P RVE)

vE
A

Espejado horizontal
Espejado vertical

| Restaurar proporciénalmente

Supr ;

8.2.2.2.-El grupo de propiedades ‘label’.

El uso de estas propiedades permite gobernar las etiquetas que
ayudan a identificar la funcion de cada una de las posiciones del

interruptor.

Con la propiedad labelFont podemos elegir el formato de la fuente

utilizado para las etiquetas.

¥ labelFont
family
size
weight
style
decoration

colour

sans-serif

20

normal

normal

none

M [0, 0, 0] (255)

Las propiedades labelText1 y labelText2 estan disponibles en el
caso de los interruptores simples de dos posiciones y sirven para
rotular la funcién de cada posicion.
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O----0---0
1
1
Propiedades - Interuptor 2 & 1
v Geometry q
X -280.00
y 40.00 1
width 67.10 1
height 93.71 D
v Configuracién
labelText1 ENCENDIDO 1
labelText2 APAGADO
orientation Vertical 0
J
labelFont 1
1
. 0---O0----00

La propiedad ‘labelSpacing’ nos permite fijar la distancia entre el
pulsador y las etiquetas.

labelSpacing 20

Con la propiedad ‘orientation’ podemos elegir la orientacion de la
etiqueta.

orientation

labelSpacing

Vertical

Horizontal
IahalFAnt 1

En los interruptores que pueden tener multiples estados (interruptor
de actuador deslizante e interruptor rotatorio) tenemos propiedades
adicionales para el control de las etiquetas.

La propiedad ‘showlLabels’ se usa para indicar si se muestran o no
las etiquetas de las funciones. Y la propiedad ‘showTicks’ indica si se
muestra o no una pequefia marca junto a cada posicion del
interruptor para ayudar a identificarla.

showTicks verdadero

showlabels verdadero
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La siguiente imagen muestra un interruptor con las marcas y sin ellas
para comprobar la diferencia.

Dps

La propiedad ‘tickLenght’ fija la longitud de la marca.
tickLength 4

La propiedad ‘tickLabels’ nos permite poner nombres a las diferentes
etiquetas de cada uno de los estados posibles del interruptor. Los
diferentes rétulos se separan mediante el uso de comas.

tickLabels Cero, Uno, Dos, Tres, Cuatro

La propiedad ‘numsStates’ fija el niumero de estados posibles que
puede adoptar el interruptor.

numbStates 5

8.2.3.-métodos de control.

Los métodos de control nos permiten acceder y controlar cada
interruptor en tiempo de ejecucién. Proteus pone a nuestra
disposicion dos métodos: getState() y setState().

8.2.3.1.-El método getState().

Devuelve el valor de la posicion actual del interruptor como un valor
entero a contar desde cero. Por ejemplo, si el interruptor sélo tiene
dos estados, devolvera 0 6 1. Si es un conmutador de cinco
posiciones, tendra cinco estados, 0, 1, 2, 3y 4.
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8.2.3.2.-El método setState().

Permite cambiar desde el cddigo el estado de un interruptor y fuerza
el aspecto del mismo para indicar la nueva posicion seleccionada.
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8.3.-Indicadores
8.3.1.-Descripcion.

En Proteus disponemos

analégicos.

de seis tipos basicos de controles de lectura

analdgica: controles de aguja (velocimetro, panel de medida), display
de 7 segmentos, termdmetros de mercurio, barras de led (para
valores numéricos o porcentajes), barras Gauge.

B Seleccionar mando loT

Categoria: Display Controls ~ Tema: Modern “
i
~—
LED B.-,r L gor IED _.||| = t
20 LED Bar )
Battery LED Bar Modern
Basic  Gauge Signal LED_ B.ar Panel
Compass Fi Meter NW NE
= i i w E
/N I
Speedometer 7
Ssgmlent Mercury Mercury Sw S
'SP Thermometer Thermometer
(-40 to 50 (0to 100
degrees C) degrees C)
Basic Compass Elementos: |1 Cerrar

En todos los casos, independientemente del tipo y del tema que
elijamos, el procedimiento para afiadir un interruptor en nuestro

proyecto es el mismo.

Primero abriremos el menu contextual de nuestro equipo Arduino

Yun en el arbol
seleccionaremos la opci

%2 ESP8266 Blink - Proteus

de proyectos con el
i6n ‘Afadir un mando loT’

boton derecho vy

8 Professional - Disefiador Gréfico

Archivo Proyecto Construir Edicion Depuracion Sistema Ayuda

ODoEE A X

WA E 9@ X BE

¥ Esquema electronico X B Disenador Grafico X ‘ 4 Inicio %

Proyectos

[
| @ van

v & ARDUINO UNO (U1)

v Flowchart Files
@ Main

¥ Resource Files
B jquery.js
[ panel.js
B controls.ijs
B panel.svg
B panel.htm
5 favicon.png
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|a Hoja nueva
Afadir un periférico
Afadir un mando loT

[

6 Generar el cédigo de depuracién

Anadir un recurso

& simpre recompilar

Convertir a provecto de cédiao fuente



A continuacién comprobaremos que tenemos seleccionados la
categoria de los indicadores de lecturas analégicas y el tema que
deseamos utilizar en los dos desplegables situados en la parte
superior de la ventana.

@& Seleccionar mando loT

Categoria: Display Controls ~ Tema: Modern MRlE

LT LT e

w ] o= —
& H 60 gar LD Bar UMD .||| = 1
r - ~

LED

™ LED Bar Modern
H Racir Ganna Battery eiena LEDBar - '

Si estamos incorporando un control del tipo controles de aguja o
termdémetro sélo tenemos que seleccionarlo y presionar el botén
‘Afadir’.

gar _-mm o
LED Bar ‘E)'E!I o L
Battery ar Modern
Signal LED. B_ar Panel
WiFi Meter
Iry Mercury
neter Thermometer
50 (0 to 100
sC) degrees C)

15 C) | Elementos: 1 A C

T

Si estamos incorporando un control del tipo display de 7 segmentos
tenemos que elegir el nimero de elementos (digitos) que formara el
control y presionar el botén ‘afadir’

165



redometer 7 | I ' |

Segment
Display =

A

Elementos: 4 7 Cerrar (

7

-

8.3.2.-Configuracion

La primera tarea que tenemos que llevar a cabo una vez que
hayamos seleccionado el control es asignarle un nombre que nos
facilite la identificacion de la tarea para la que lo vamos a usar. Lo
podemos llevar a cabo utilizando el menu contextual asociado al
control.

Aniadir un mando loT

v IoT Controls
it TotLogl (TextLog)
# TotBtnl (PushE
fif TotBtn2 (PushE
th TotBtn3 (PushE x Eliminar el periférico
fit TotAlertl (Ale %

Renombrar el periférico

8.3.3.-métodos de control.

8.3.3.1.-Las propiedades comunes

Encontraremos varias propiedades comunes a todos los controles
independientemente de su tipo. En primer lugar las que se
encuentran en el grupo ‘Geometry’ que nos permiten posicionar y
elegir el tamafio de nuestro control.
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¥ Geometry

X -50.00
y -60.00
width 101.00
height 101.00

@ A menudo resulta mas sencillo redimensionar el control
utilizando el ratéon para estirar los ‘manejadores’ del grafico
aunque se deforme. Al tener nuestro tamafio aproximado
podemos seleccionar desde el menu contextual del control la
opcion ‘Restaurar proporcionalmente’ dentro del grupo
‘Convertir’ para volver a dejar el control proporcionado en
altura y anchura.

H l o |
. '
' '
J ]
. '
. '
. '
' '
. q
ul u] Don't Click!
: .
' '
. '
. ]
' [
H Alinear horizontalmente 4
e mmmmmmm e e LJ----mmmmmmmmeeaas Alinear verticalmente »
Organizar Pl
Convertir > @ Rotar en sentido horario
Y, Cortar £ Rotar en sentido anti-horario
Copiar £} Rotar 180 grados
B Pegar >4 Espejado horizontal
Duplicar X Espejado vertical
¥ Borrar Supr {1} Restaurar proporciénalmente %

Podemos cambiar la etiqueta asociada al control seleccionando las
propiedades que se encuentran bajo el apartado ‘Configuracion’.
Algunos controles disponen de la propiedad ‘textVisible’ para ocultar
la etiqueta.
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v Configuraciéon
units
init
LEDColourGroup1
LEDGroupAreal
LEDColourGroup2
LEDGroupArea?2
LEDColourGroup3
LEDoffColour
textFont
textVisible

8.3.3.2.-Propiedades de los controles del tipo mando rotatorio.

En funcién del tema seleccionado podemos escoger entre diferentes
tipos de mando rotatorio aunque las opciones de configuracién son

iguales para todos ellos.

Podemos seleccionar el rango de los valores numéricos que
aparecen utilizando las propiedades ‘min’ y ‘max’. A continuacién
podemos elegir el numero de divisiones entre esos rangos con la
propiedad ‘numDivs’. Por ejemplo, si elegimos un rango entre O
(min=0) y 10 (max=10) con un numero de divisiones igual a 5
(numDivs=5) obtendremos incrementos de dos unidades de una

posicién a ofra.

¥ Configuracion

init 0.00
min 0.00
max 10.00
numDivs 5

numSubDivs 5

El otro aspecto configurable respecto al rango de posiciones que nos
permite un mando de tipo rotatorio se refiere a las subdivisiones.
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Percentage
0.00
M [0, 255, 0] (255)
30.00

[255, 255, 0] (255)
40.00
M 255, 0, 0] (255)
M [96, 96, 96] (255)

verdadero




Podemos elegir el numero de saltos que existira entre cada una de
las divisiones principales, utilizando la propiedad numSubDivs. En el
ejemplo anterior podemos observar que la propiedad numSubDivs
vale 5 y por ese motivo cada marca divisién esta dividida a su vez en
cinco subdivisiones.

También podemos controlar el aspecto de las marcas de divisiones y
subdivisiones. Podemos fijar la longitud de los trazos de las
divisiones con la propiedad ‘tickLength’, la longitud de los trazos de
las subdivisiones con la propiedad ‘subTickLength’ y si se tienen que
mostrar o no con la propiedad ‘showTicks’.

Propiedades - TotDiall

height 152.00
v Configuracion

init 0.00

min 0.00

max 10.00

numDivs 5

numSubDivs 5

tickLength 5
subTickLength 2

amin -155.00
amax 155.00
showTicks verdadero
showlabels verdadero

snapToTicks verdadero
fadeOut verdadero

Es posible seleccionar el color y la fuente de los rétulos de cada
marca de la escala usando las propiedades ‘tickColour’ y ‘valueFont’.

tickColour M [0, 0, 0] (255)
valueFont
labelFont
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Se puede habilitar/deshabilitar en algunos mandos el efecto de
animacion de la aguja indicadora (por ejemplo en el velocimetro)
configurando la propiedad ‘animateNeedle’. Este efecto afiade un
mayor realismo a la animacién del mando cuando se utiliza para
mostrar aceleraciones o efectos relacionados con el ‘momento’ de
una fuerza.

8.3.3.3.-Propiedades de los controles del tipo siete segmentos.

Este tipo de controles permite configurar los diferentes elementos
que componen el control y para los ‘segmentos luminosos’ que
componen cada elemento. Podemos cambiar el numero de
elementos, el espacio entre ellos y la direccién en que se leeran.

¥ Element Replication
count
spacing 0

direction

Respecto a los segmentos luminosos podemos seleccionar el color
del fondo, el color del segmento y el grado de transparencia cuando
se encuentra apagado o encendido. De esta manera controlamos
totalmente el aspecto de cada display.

height 27 Il ] [Jeeeeememaaa= 0----======-- 4
+ Element Replication T
count . - - - - '
spacing 0 '
direction Left-Right D
+ Configuracion
faceColour 255, 170, 127] (255) '
lampColour W 227,6,19] 255) '
~ lampOpacity :
on 1.00 D """""" D‘ """""" D
off 020

8.3.3.4.-Propiedades de los controles del tipo termémetro.

Los controles del tipo termémetro de mercurio son muy sencillos v,
aparte de la configuracion ya mencionada del apartado Geometria
tienen una unica propiedad que nos permite seleccionar si las
unidades se expresan en grados Celsius o Farenheit.
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8.3.3.5.- Propiedades de los controles del tipo barra de leds y
contadores de progreso.

Estos controles son capaces de devolver el valor proporcional en
tantos por ciento basado en calculos matematicos llevados a cabo
en el cédigo. Pueden representar valores entre 0 y 100.

También estan disponibles las propiedades ‘init’ que nos permite fijar
el valor inicial de la barra de leds, ‘barColour que nos permite
seleccionar el color de la barra de leds y la propiedad ‘animateBar’
que nos permite seleccionar si la barra de progreso esta animada o
no.

8.3.3.6.-Propiedades de los controles del tipo WiFi, medicion de
sefial o carga de bateria.

La propiedad ‘units’ nos posibilita la eleccion entre mostrar un
porcentaje del total o un numero de pasos. Si seleccionamos
porcentaje se mostraran tantos leds encendidos como se
correspondan con el tanto por ciento del valor total
proporcionalmente al nimero de leds que contenga el control. Cada
posicion de la barra de led sélo se iluminara cuando el valor medido
se encuentre por encima de la mitad de los valores fijados para la
posicion anterior y ésta. La unica excepcion a esta regla es la
primera de las posiciones que se iluminara en cuanto el valor medido
supere el cero.

La propiedad ‘LEDonColour’ nos permite elegir el color del led activo
y la propiedad ‘LEDoffColour’ el color del led inactivo.

8.3.3.7.-Propiedades de los controles tipo barra de gauge.

Estos controles disponen de las siguientes propiedades especificas:
‘tickDis’ fija la distancia de la barra de indicaciones con respecto al
centro del control., ‘labelDis’ fija la distancia de las unidades de
medida del centro del control, ‘emptyColour’ nos permite elegir |
color de la barra Gauge cuando esta vacia y ‘gaugeColour’ el color
de la barra Gauge cuando esta llena.
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8.3.4.-Métodos de control.

Los controles de indicacion analégica pueden ser gobernados por el
software mediante la utilizacién de los métodos que el Disefiador
Grafico pone a nuestra disposicion.

e e e mmmm—

v m IotDlsplayl(Segmentelesplay)
clear

setValue

setError

print

setBase

setPlaces

& ¢ ¢ ¢ ¢ €

8.3.4.1.-Display de 7 segmentos.

En el caso de los displays de 7 segmentos podemos usar los
siguientes métodos.

‘Clear’ apaga todos los segmentos.

‘setValue’ nos permite indicar el valor numérico que se mostrara en
el display.

‘setError’ muestra una ‘E’ en todos los digitos del display para indicar
que se ha producido un error.

‘print’ muestra el valor de una variable numérica, booleana o de texto
en el display.

‘setBase’ nos permite configurar si el control mostrara los valores en
decimal, binario, octal o hexadecimal.

‘setPlaces’ nos permite elegir el numero de digitos decimales que se
visualizara en el display.
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8.3.4.2.-Termoémetros.

En el caso de los termometros, disponemos del método
‘setTemperature’ para especificar el valor de la temperatura a
mostrar por el control.

8.3.4.3.-Mandos rotatorios.

La propiedad ‘setLabel’ permite fijar el nombre del mando. De esta
forma es posible sobrescribir cualquier etiqueta que se hubiera
especificado en el momento del disefio en funcion de las
necesidades de la programacion.

La propiedad ‘setValue’ se utiliza igual que en el caso de los displays
de 7segmentos.

8.3.4.4.-Barras de progreso, barra de leds y barras Gauge.

En estos mandos podemos utilizar la propiedad ‘setValue’ igual que
en el caso de los displays de 7 segmentos.
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8.4.-Pilotos.

8.4.1.-Descripcion.

El grupo ‘indicators’ incluye mandos de tipo pilotos luminosos de
varias formas y tamafos que pueden ser utilizados en nuestro panel
de mando remoto para indicar la situacion de los dispositivos. Todos
ellos comparten el mismo conjunto de propiedades.

Para afadir un mando de este tipo, seguiremos el mismo camino
que para todos los mandos y que ya hemos descrito con
anterioridad.

Seleccionar mando loT

€| Categoria: |Indicators - | Tema: Metallic le:

1 Buttons A L
i (WSS, |Chart Controls B — !
= Pill LED Cl_ocks and Timers Rectangle de
~Blue |Dials and Sliders v LED- .
Display Controls 3
Blue L

- Miscellaneous -
= photo and Video gre
Rectangl Switches / / flu
LED - |Text Controls 3
Green Red Yellow ~ round  Round K
LED - LED -

gl |

_ _ R ‘ B
L Jeo1 11 1= i
AYwa B B .

Round

o W'l

Round Square Square Square Square E
LED - LED - LED - LED - LED - LED - ;
Red Yellow Blue Green Red Yellow 1
let
ro:
B If
1€
li ur
ur
|Pi|| LED - Blue Elementos: (1 Cerrar
|| I ' n [ 8.1.-Pulsadores.

8.4.2.-Configuracion

La configuracién de los pilotos puede llevarse a cabo en tiempo de
disefio cuando el mando es colocado en el cuadro de mando. Como
siempre, es recomendable empezar asignando un nhombre adecuado
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al piloto que nos ayude a identificarlo de forma sencilla indicando su

funcién desde el arbol de estructura de proyectos.

e e,

ff ITotSpeedol (PanelMeter)

v it TotLED] (Indicator)
4 setState Ariadir un mando loT

XK CEliminar el periférico
ropiedades

Renombrar el periférico

& Recargar el controlador

5

Una vez que le hayamos cambiado el nombre, ya podemos ‘cogerlo
y arrastrarlo’ para situarlo sobre el cuadro de mando en el lugar que

deseemos.

Una vez que lo hayamos colocado, podemos seleccionarlo y
modificar sus propiedades desde el panel situado en la zona

izquierda.
M LULIPSTUUL L GUS IS LSl
v it Bombal (Indicator)
¢ setState

Propiedades - Bombal

¥ Geometry
X -180.00
y 90.00
width 41.00
height 41.00

v Configuracién
ledColour M [0, 0, 255] (255)
labelText label
labelPosition Below
labelSpacing 10
labelFont

Las propiedades que utilizaremos con mayor frecuencia son las que
se encuentran en el apartado ‘Geometry’ que permiten fijar su

tamanfo y posicion.

175



El resto de propiedades disponibles son: ‘ledColour’ permite fijar el
color del piloto, ‘labelText’ permite definir el rétulo de la etiqueta que
acompafia al piloto para indicar su funcion, ‘labelPosition’ nos deja
fijar la posiciéon relativa de la etiqueta respecto al piloto e incluso
ocultarla, con ‘labelSpacing’ podemos elegir la distancia entre la
etiqueta y el piloto y, por ultimo, ‘labelFont’ nos deja configurar la
fuente utilizada para la etiqueta.

8.4.3.-métodos de control.

Los métodos de control disponibles nos permiten gestionar el piloto
en tiempo de ejecucion desde nuestro codigo fuente. Para un piloto
sblo existe un método asociado llamado ‘setValue’. Es de tipo
booleano y establece si el piloto estara encendido o apagado.
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8.5.-Mandos rotatorios y Deslizantes.

8.5.1.-Descripcion.

Las librerias suministradas con Proteus
rotatorios como los mandos deslizantes.

incluye tanto los mandos

o

O=_2NWHArOION®©OO© =

Para anadir un mando de este tipo, seguiremos el mismo camino

que para todos
anterioridad.

los mandos y que

Bl Seleccionar mando loT

ya hemos descrito con

8.5.2.-Configuracion

Categoria: Dials and Sliders > Tema: Metallic <
c ) | ! I
W’ W | |
Metal Metal Metal Slider Slider Slider
Dial1 Dial2 Dial 3 1 2 3

La configuracion de los pilotos puede llevarse a cabo en tiempo de
disefio cuando el mando es colocado en el cuadro de mando. Como
siempre, es recomendable empezar asignando un nhombre adecuado
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al piloto que nos ayude a identificarlo de forma sencilla indicando su
funcién desde el arbol de estructura de proyectos.

e e,

ff ITotSpeedol (PanelMeter)

v it TotLED] (Indicator)
4 setState Ariadir un mando loT

XK CEliminar el periférico
ropiedades

Renombrar el periférico %

& Recargar el controlador

Una vez que le hayamos cambiado el nombre, ya podemos ‘cogerlo
y arrastrarlo’ para situarlo sobre el cuadro de mando en el lugar que
deseemos

@ Si deseamos utilizar una etiqueta para indicar la funcion de
un mando rotatorio o deslizante tenemos que realizarlo
colocando un elemento de tipo ‘texto’ sobre el nuestro
cuadro de mando remoto junto al mando, porque este tipo de
mandos no incluye esta funcionalidad.

8.5.2.1.-Las propiedades del apartado ‘Geometry’.

Las propiedades que utilizaremos con mayor frecuencia son las que
se encuentran bajo el apartado ‘Geometry’ y que nos permiten fijar el
tamanio y posicién del mando.

¥ Geometry
X -177.00
y -103.36
width 155.00
height 152.00

Por ejemplo, podemos fijar el valor de la propiedad ‘X’ a toda una
serie de mandos para alinearlos verticalmente.

Las propiedades ‘width’ y ‘height’ nos permiten fijar el tamafio del
mando, aunque suele ser mas cémodo fijar el tamafio utilizando el
raton y al final usar la opcién del menu contextual ‘Restaurar
proporcionalmente’ que se encuentra en el apartado ‘Convertir’ para
restablecer su proporcion.
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_ermnlE EG -

Alinear horizontalmente ’ H‘

-

Alinear verticalmente

Organizar r
Convertir I}f . Rotar en sentido horario
--- Y, Cortar £) Rotar en sentido anti-horario

Copiar N Rotar 180 grados D
[E Pegar »4 Espejado horizontal

Duplicar Espejado vertical
x Borrar Supr i:1: Restaurar proporciénalmente

— 4 r \

8.5.2.2.-Mandos rotatorios.
La propiedad ‘init’ fija el valor inicial que marcara el mando.

Las propiedades ‘max’ y ‘min’ selecciona el rango de valores que
puede mostrar el mando.

Las propiedades ‘numDivs’ y ‘numSubDivs’ fija el nUmero de saltos
entre las marcas principales y secundarias.

Las propiedades ‘tickLength’ y ‘subTickLength’ fija el tamafio de las
marcas principales y secundarias.

Las propiedades ‘showTicks’ y ‘showLabels’ determina la visibilidad
de las marcas y de los rétulos de las marcas.

La propiedad ‘snapToTicks’ fuerza el ajuste automatico a la marca
mas cercana cuando se actua sobre el mando. De esta forma se
posibilita un manejo mas preciso del mando en tiempo de ejecucion.

La propiedad ‘fadeOut’ establece si la lectura fuera de una posicion
marcada se visualiza de forma permanente o desaparece pasado un
breve espacio de tiempo después de que se haya llevado a cabo un
cambio en la posicién del mando en tiempo de ejecucion.

Las propiedades ‘tickColour’, ‘valueFont’ y ‘labelFont’ establecen el
color, la fuente y el tamafio de las etiquetas y de las posiciones de
marca del mando rotatorio.
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8.5.2.3.-Mandos deslizantes.

Los mandos deslizantes tienen las mismas propiedades que los
mandos rotatorios, mas un par de ellas que son especificas de este
tipo de mandos.

La propiedad ‘orientation’ permite elegir si el mando se muestra en
posicion horizontal o vertical. Es preferible utilizar esta opcion a
utilizar la herramienta de dibujo ‘girar’ porque de esta manera nos
aseguramos que las etiquetas y marcas giraran y se ubicaran
correctamente.

Las propiedades ‘valuePosition’ y ‘labelPosition’ fijan si el valor y la
etiqueta se colocan en funciéon de la posicién y orientacion del
mando deslizante.

8.5.3.-métodos de control.

Los métodos de control disponibles nos permiten gestionar el mando
en tiempo de ejecucion desde nuestro cédigo fuente.

Para los mandos rotatorios y deslizantes tenemos dos métodos
asociados. Uno llamado ‘setValue’ fija el valor indicado por el mando.
El otro llamado ‘getValue’ lee el valor indicado por el mando en su
actual posicion.
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8.6.-Paneles de alarma.

8.6.1.-Descripcion.

Los paneles de alarma se utilizan para presentar un cuadro de
mensaje emergente al usuario en tiempo de ejecucion con
informacion relevante y con un botén para solicitar la confirmacién de
lectura. A diferencia del resto de controles no es necesario
colocarlos en nuestro cuadro de mando remoto, aunque si es
necesario incorporarlo al proyecto y que aparezca en el arbol de
estructura del proyecto. Esta ultima operacion se realiza siguiendo el
mismo método de siempre.

EZ Seleccionar mando loT

Categoria: |Text Controls v Tema: |Generic ~

pet e [

Box Input  Teletype  Text
Control Terminal  Log
Control Control

I
o

El procedimiento para utilizarlos se lleva a cabo en tres pasos.
Afadiremos el mando a nuestro proyecto en la forma habitual.
‘Cogeremos y arrastraremos’ el método de control asociado con el
mando del tipo que deseemos (informacion, aviso, error,

confirmacion) y lo colocaremos en el lugar de nuestro flujograma que
deseemos. Escribiremos el mensaje que deseemos que se muestre.
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ClearData

= Disparador:1otB

b tn2

(o}

et sy i IotAlertl
e confirm
: msg :="Do you want
to reset the data?"

IND
0
RUE

FIN

Establece el cédigo para definir el evento que lanzara el proceso y
gestionar la respuesta del usuario cuando pulse con el ratén en el
botdn correspondiente de la ventana emergente que aparece.

ClearData
Disparador.1otB
n2

OnlotAlertl

Disparador.IotA
lerti

IotAlert1

A
confirm IotChartl
mg7 .= "Do you want clearData

to reset the data?"

FIN
FIN

El flujograma de la imagen fuerza la presentacion del panel de
alarma en el cuadro de mando remoto (teléfono mdvil, tableta o
navegador) como se muestra en la siguiente imagen.
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Historic Temperature C
30 3
28 ol Minute
26 5

Logging Thermometer
29
2 @ Do you want to reset the data? Hour
20 % Cancel C
18 Day
16
14
16:50:34 16:50:44 16:50:54 16:51:04 16:51:14 16:51:24 16:51:34
Reset

@ En los proyectos de ejemplo suministrados con Proteus se
encuentra uno llamado ‘Arduino Temperature Logging’ que
contiene un ejemplo de utilizacion de un panel de alarma
que puede ser una buena forma de comprobar el
funcionamiento de este tipo de controles.

8.6.2.-Configuracion

No hay propiedades a configurar en tiempo de disefio para este tipo
de controles.

8.6.3.-métodos de control.

Los cuatro métodos asociados a este tipo de controles no necesitan
de muchas explicaciones porque soélo determinan el tipo de panel de
alarma que se mostrara. El aspecto mas importante al usarlos en
nuestro flujograma es asegurarnos de dos cosas:

Que la ejecucion del programa de control de nuestro equipo continta
mientras un panel de alarma esté activo y mostrandose.

Que el evento asociado soélo se ejecuta cuando se detecta la
respuesta afirmativa por parte del usuario.
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8.7.-Cuadros de texto y terminales de texto.

8.7.1.-Descripcion.

Proteus pone a nuestra disposicién varios mandos de introduccion
de texto. El mas simple consiste de una unica linea de texto. Pero
también tenemos otros que permiten multiples lineas para su uso
como un terminal de texto o como un histérico de eventos y alarmas.
En cualquier caso, los utilizaremos siguiendo el mismo método que
hemos visto en todos los casos anteriores.

Seleccionar mando loT

Categoria: |Text Controls ~ | Tema: Generic ~

Alert Text | -
Box Input Teletype Text
Control  Terminal  Log

Control Control

8.7.2.-Configuracion
8.7.2.1.-Mandos tipo entrada de texto.
Estan disponibles las siguientes propiedades.

Las incluidas en el Grupo geometry que sirven para posicionar y
dimensionar el mando.

La propiedad ‘readOnly’. Cuando su valor es falso, permite que el
texto se introduzca por parte del usuario y que sea leido utilizando
una cadena de texto desde el cédigo. Cuando es verdadero no se
puede modificar el texto por parte del usuario y sélo sirve para
presentar mensajes al usuario.

La propiedad ‘placeHolder’ establece el texto a mostrar.

La propiedad ‘maxLenght’ Fija el tamafio maximo de la cadena de
texto a mostrar.
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8.7.2.2.-Mandos tipo terminal de texto.
Estan disponibles las siguientes propiedades.

Las incluidas en el Grupo geometry que sirven para posicionar y
dimensionar el mando.

La propiedad ‘textFont’ permite establecer las propiedades de la
fuente utilizada (tamafio, color, familia).

La propiedad ‘placeHolder’ establece el texto a mostrar.

La propiedad ‘maxLenght’ Fija el tamafio maximo de la cadena de
texto a mostrar.

La propiedad ‘clsCmd’ fuerza a que se necesite una instruccién para
limpiar la pantalla de un texto escrito con anterioridad.

8.7.2.3.-Mandos tipo historico.
Estan disponibles las siguientes propiedades.

La propiedad ‘textFont’ permite establecer las propiedades de la
fuente utilizada (tamafio, color, familia).

La propiedad ‘warnColour’ estable el color para escribir mensajes de
tipo aviso.

La propiedad ‘errorColour’ estable el color para escribir mensajes de
tipo error.

La propiedad ‘backgroundColour’ estable el color de fondo de la
ventana.

8.7.3.-métodos de control.

8.7.3.1.-Mandos tipo entrada de texto.

Estan disponibles los siguientes métodos.
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El método ‘setText’ posibilita la escritura de un determinado texto y
permite que el programador pueda aceptarlo o esperar a que el
usuario lo edite.

El método ‘getText’ lee el valor introducido.
El método ‘clear’ elimina el texto actual.

El método ‘setError muestra un determinado mensaje en letras rojas
debajo del texto principal. Se utiliza principalmente para poder
mostrar mensajes al usuario cuando introduce un valor en un
formato o de un tamafo diferente al esperado por el cédigo.

8.7.3.2.-Mandos tipo terminal de texto.
Estan disponibles los siguientes métodos.

El método ‘print’ muestra un texto con la cadena de texto indicada.
Sucesivas llamadas a este método imprimira la nueva cadena de
texto donde haya terminado la anterior, en la misma linea si el
tamafio lo permite.

El método ‘pintin’ muestra un texto con la cadena de texto indicada y
genera un salto de linea antes para que la cadena de texto aparezca
en una nueva linea.

El método ‘setBase’ establece la base para la codificacion de valores
numeéricos (decimal, binario, octal o hexadecimal).

El método ‘setPlaces’ indica el numero de posiciones decimales
utilizadas para mostrar un numero de tipo coma flotante.

El método ‘setPrompt’ establece una cadena para utilizarla como
informacién o pregunta cuando se quiere solicitar entrada de texto al
usuario. Sobrescribe el valor introducido en Ila propiedad
‘placeHolder’.

El método ‘getCommand’ devuelve el valor introducido por el usuario
dentro de una variable o una cadena vacia si no introdujo nada.

El método ‘cls’ limpia la ventana.
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8.7.3.3.-Mandos tipo histérico.
Estan disponibles los siguientes métodos.

El método ‘setFile’ fija el nombre del fichero donde se almacenan los
datos.

El método ‘setBase’ establece la base para la codificacion de valores
numeéricos (decimal, binario, octal o hexadecimal).

El método ‘setPlaces’ indica el numero de posiciones decimales
utilizadas para mostrar un nimero de tipo coma flotante.

El método ‘info’ escribe un mensaje de tipo informativo en la pantalla.
El método ‘warning’ escribe un mensaje de tipo aviso en la pantalla.
El método ‘error’ escribe un mensaje de tipo error en la pantalla.

El método ‘clear’ limpia la ventana.
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9.-Mandos avanzados.

9.1.-Relojes y temporizadores.

Proteus ofrece varios mandos que pueden ser utilizados para
mostrar relojes y temporizadores en nuestro cuadro de mando
remoto y que nos facilitan trabajar con variables de tiempo en
nuestra aplicacion.

Seleccionar mando loT

Categoria: |Clocks and Timers ~| Tema: Metallic ~

Ll

igita e igita
J Digital & 7 Digital
Analogue Clock Analogue ~ Timer
L Clock Timer

/ ) =

N

|
3
9.1.1.-Funcionamiento de los relojes y temporizadores.

A menos de que esté familiarizado con el uso de relojes y
temporizadores, es muy importante que lea detenidamente este
apartado para comprender como ambos, el cédigo y el interface de
usuario, trabajan con las variables de tipo temporal.

9.1.1.1.-Establecer y leer el tiempo.
Se pueden usar dos métodos para fijar una determinada hora.

Utilizar el servidor Linux. En este caso, usaremos el método
‘waitForTimeServer() para activar este servicio. Este método
normalmente se encuentra situado dentro de la rutina de
configuracion (setup). Al llamarla le indicamos al microprocesador
AVR que utilice el chip ‘Atheros’ (que a su ve usa el sistema
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operativo Linux que lleva incorporado) como proveedor de la hora
actual. A partir de ese momento, podemos utilizar el método ‘now()’
tantas veces como deseemos para leer la hora actual y, por ejemplo,
asignarla a una determinada variable.

|=| paneljs
Jaueryjs
favicon.png
controle.js
panelsvyg
transport.js
alarm.mp3
w Peripherals
& cou
& timer1
~ ) ESP1:SERVER(SERVER)
@ seilitle
@ waitForReguests
@ waitForTimeServer
@ debug
B £5P1:STORAGE(STORAGE)
~ IoT Control Panel
= Main Controls
+ IoT Controls

[5) faviconpng
[5) controisjs
[5) paneisvg
[5) transports.
[5) alrmme3
v Peripherals
@ cou
14 timert
v £ ESPISERVER(SERVER)
@ setTte
4 watForRequests
@ watForTimeServer
@ detug
B £3P1:STORAGE(STORAGE)
T Control Panel
& Main Controls
v T Controls
~ i lotClock1(Clock)
@ setTimeltode.
§ canceliose

FomOUNAL

§ seffine
@ oeffime
& et
© ensbleatarm
@ oetAlarn

v 1}t e ButonGroup)
4 gerstate
o setState

ﬁO@fUDQDl

ESP1:SERVER
waitFor TimeServer

TotClock1
setTime
time := now()

( SETUP )

ESP1:SERVER
waitFor TimeServer

END

Peripheral

Obiject: | IotClockl. v | Method: | setTime A '
Avguments

Tine: 1990 Jv
Variables

mode INTEGER

timeValid
makeTime
tmHour
tmMinute
tmsecond
New Delete Edt tmDay

Cance

Utilizar el navegador. En este caso recibimos la hora directamente

del navegador y sera la misma que utilice el interface de usuario.
Esto se lleva a cabo en tiempo de disefio utilizando la propiedad

‘useBrowseTime’ del panel de propiedades.
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Propiedades - IotClockl -]

¥ Geometry

X -180.00

y -80.00

wiclth 201.00

height 201.00
v Configuracion

label Clock

labelFont
segColour M [0, 0, 0] (255)
showPM verdadero

useBrowserTi...

A Cuando seleccionamos la opcion de utilizar el navegador
como servidor de tiempo, la aplicacion (nuestro codigo) no
tiene necesariamente que saber la hora. Por este motivo el
primer método es mucho mas seguro porque el hardware
envia directamente a nuestro interface de usuario la
informacion de la hora.

9.1.1.2.-Eventos temporales.

Cada vez que deseemos fijar un temporizador tendremos que usar
un evento que se encargue de llevar a cabo una determinada accion.
Entre otras cosas, con ello podemos pasar la informacion de la hora
actual del interface de usuario al dispositivo si hemos utilizado el
navegador como servidor de tiempos. Aunque es muy importante
tener en cuenta que el dispositivo no dispondra de esta informacion
si el navegador no esté activo.

Es posible crear una respuesta a un determinado evento utilizando
una subrutina de tipo evento y eligiendo como disparador un reloj
(setting event). También es posible elegir como disparador una
alarma (alarm event). Si seleccionamos esta segunda opcion, el
procedimiento asociado al evento se ejecutara cuando se alcance el
tiempo fijjado (cuando el contador de tiempo alcance el valor
prefijado).
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@ En los proyectos de ejemplo suministrados con Proteus se
encuentra uno llamado ‘Arduino loT Alarma Clock’ que
contiene un ejemplo de utilizacion de temporizadores que
puede ser una buena forma de comprobar el funcionamiento
de este tipo de controles.

9.1.2.-Relojes.

9.1.2.1.-Configuracion.
Las propiedades disponibles para los mandos tipo reloj son:

El grupo de propiedades 'Geometry’ para controlar la posicion y
tamano del mando.

La propiedad ‘label’ para fijar el texto que mostrara la etiqueta con el
nombre del reloj. La propiedad ‘labelFont’ para configurar el formato,
color, estilo de la fuente utilizada para la etiqueta.

La propiedad ‘useBrowserTime’ para establecer como fuente para
obtener la hora actual el navegador o el servidor de tiempo Linux.
Consultar mas arriba en este tutorial el epigrafe que explica cémo
establecer y leer el tiempo.

La propiedad ‘segColour’ se utiliza sélo en los relojes de tipo digital y
permite seleccionar el color de los segmentos de los digitos
utilizados para mostrar la hora.

La propiedad ‘showPM’ se utiliza sélo en los relojes de tipo analdgico
y permite elegir si se mostrara o no el indicador ‘PM’ para diferenciar
si estamos mostrando la hora de antes o después del mediodia en
relojes de 12 horas.
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9.1.2.2.-Métodos de control.
Podemos utilizar los siguientes métodos con los mandos tipo reloj:

El método ‘setTimeMode’ nos permite pasar una determinada hora al
mando reloj. Si utilizamos el valor 0 para el argumento ‘mode’
estamos fijando la hora del reloj. Si utilizamos un valor 1 a 8 para el
argumento ‘mode’ estamos estableciendo una alarma para esa hora.
Por ejemplo, setTimeMode(0) establece la hora, setTimeMode(1) fija
la hora de la alarma 1, setTimeMode(2) fija la hora de la alarma 2 y
asi sucesivamente.

El uso de este método se puede ver en el proyecto ejemplo
suministrado con Proteus llamado ‘Alarm Clock’, donde se utilizan
varios pulsadores en conjuncion con el método SetTimeMode para
establecer la hora y dos alarmas del relo;.

Alsem Clock

[ h /_) Set Time
|10 200
l l * I l I * l | |~ Set Alarm 1
\ 0730 // ;) Set Alarm 2

El método ‘cancelMode’ cancela la orden del usuario que se haya
introducido utilizando el método ‘SetTimeMode’.

El método ‘setTime’ establece la hora mostrada en el reloj a una
valor especifico, normalmente la hora real usando la funcién now().
El argumento se pasa expresado en segundos contados a partir del
1 de Enero de 1970 como es habitual en muchos sistemas
operativos.
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El método ‘getTime’ lee la hora actualmente mostrada por el relo;.

El método ‘setAlarm’ fija la hora y minutos para cada una de las
alarmas disponibles.

El método ‘enableAlarm’ conmuta una determinada alarma de
encendida a apagada o viceversa.

El método ‘getAlarm0 lee la hora fijada para una determinada
alarma.

9.1.3.-Temporizadores.

@ En los proyectos de ejemplo suministrados con Proteus se
encuentra uno llamado ‘Countdown Timer que contiene un
ejemplo de utilizacion de temporizadores que puede ser una
buena forma de comprobar el funcionamiento de este tipo de
controles.

9.1.3.1.-Configuracion.
Las propiedades disponibles para los mandos tipo reloj son:

El grupo de propiedades 'Geometry’ para controlar la posicion y
tamafio del mando.

La propiedad ‘label’ para fijar el texto que mostrara la etiqueta con el
nombre del reloj. La propiedad ‘labelFont’ para configurar el formato,
color, estilo de la fuente utilizada para la etiqueta.

La propiedad ‘dir almacena la direccion (cuenta atras o cuenta hacia
adelante) del contador para el temporizador. Por defecto se
establece una cuenta atras. Asi que si establecemos la propiedad
‘period’ a 10 segundos, el temporizador comenzara a contar en 10
segundos e ira retrocediendo hasta alcanzar el valor 0. Si
estableciéramos una cuenta hacia adelante empezaria a contar
desde 0 hasta alcanzar el valor 10.

La propiedad ‘mode’ puede tener dos valores. ‘Oneshot’ representa
un contador simple a menos que por codigo detengamos y
reanudemos la cuenta. Mientras que ‘Repeat’ genera alarmas de
forma periddica a determinados periodos de tiempo. Podemos usar
estos temporizadores como disparadores de una determinada
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subrutina para establecer que se ejecute de forma periddica. Por
ejemplo, crear una entrada en una bitacora de histérico cada 30
segundos.

La propiedad ‘period’ establece las horas, minutos y segundos para
un temporizador. Se puede utilizar usando métodos para poder
programar este valor desde el cédigo.

La propiedad ‘enableAlarm’ permite anular la alarma cuando una
determinada condicion se cumple. También hay métodos disponibles
para poder programar este funcionamiento desde el codigo.

La propiedad ‘segColour’ fija el color de los segmentos de los digitos
utilizados para mostrar la hora.

9.1.3.2.-Métodos de control.

Podemos utilizar los siguientes métodos con los mandos tipo reloj:
El método ‘start()’ arranca el temporizador.

El método ‘stop()’ detiene el temporizador.

El método ‘restart’ reinicia un temporizador detenido en el punto
donde se detuvo.

El método ‘setPeriod’ estable el tiempo que contara el temporizador.
El método ‘enableAlarm’ activa o desactiva la alarma. Si se desactiva
y utilizamos un disparador para arrancar una determinada subrutina
cuando se alcance el tiempo fijado por el temporizador, ésta no se
ejecutara. Por defecto el valor es activo.

El método ‘getTime’ devuelve el valor actual del temporizador.
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9.2.-Graficas lineales.
9.2.1.-Descripcion.

La grafica lineal es un mando que permite registrar, almacenar y
presentar informacion. Podemos utilizar una grafica lineal con una
base temporal o numérica de la forma habitual que hemos visto en
todos los casos anteriores.

warmrn = g

Seleccionar mando loT

Categoria: |Chart Controls v Tema: Generic ~
A /‘\/\/ )
B.nl (Y o
Bar Histogram Hist Line Line o )
Chart with I,s oglram Chart Chart WindRose
X with time ) R
nUMEric x- X with with
. X-axis . .
axis numeric  time x-
x-axis axis
Line Chart with time x-axis ‘ Elementos: |1 Cerrar

msazssaszazazsaazasi !

Si optamos por usar una base temporal y tener como eje-x valores
de hora, es imprescindible usar en nuestro cédigo el meétodo
‘waitForTimeServer() en nuestra subrutina de configuracién (setup),
para que la aplicacion sea capaz de conocer la hora actual en cada
momento.

@ En los proyectos de ejemplo suministrados con Proteus se
encuentra uno llamado ‘Arduino Temperature Logging
Appliance’ que contiene un ejemplo de utilizacion de una

grafica lineal que puede ser una buena forma de comprobar
el funcionamiento de este tipo de controles.

9.2.2.-Configuracion.

Las propiedades disponibles para los mandos tipo grafica lineal son:
‘tittleText’ establece el valor de la etiqueta asociada a la grafica.
‘FontSizes’ fija el tamafio de la fuente utilizada para la grafica.

‘showlLegend’ muestra u oculta la leyenda con la explicacion de los
datos mostrados. Si no se utiliza la leyenda puede ser dificil para el
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usuario identificar qué magnitud se representa con cada linea, pero
si se utiliza puede verse mermado el espacio disponible para mostrar
la grafica.

‘pointRadius’ permite establecer el tamano de los puntos utilizados
en la grafica. Si le asignamos un valor igual a cero no se mostraran
puntos y so6lo aparecera una linea simple.

‘lineWidth’ configura el grosor de la linea utilizada en la grafica. Si le
asignamos un valor igual a cero no se mostrara la linea y sélo se
mostrara los puntos de lectura.

‘backgroundColour’ establece el color de fondo de la gréfica.

‘timeRange’ se usa para establecer que el eje-X muestre los valores
del tiempo. Sélo se puede usar esta propiedad en los mandos de
grafica lineal de tipo base de tiempos. ‘unit’ y ‘range’ fijan el rango de
tiempos que mostrard la grafica (segundos, minutos, horas). Si
‘absolute’ estd fijado a verdadero, la gréfica empezara a mostrar
datos desde el momento en que arranca la aplicacion a funcionar. Si
el valor esté fijado a falso, la grafica mostrara datos desde las 00:00.

¥ timeRange

unit Second
range 60
absolute verdadero

‘numColumns’ permite fijar el numero de columnas disponibles.
Dependiendo del valor que asignemos a esta propiedad, podemos
entonces configurar cada una de las columnas con su aspecto
particularizado.
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numColumns 3

¥ columns

v 0
name Column 0
axis Left
colour M 255, 0, 0] (255)
min 15.00
max 30.00

v 1
name Column 1
axis Left
colour [85, 255, 127] (255)
min 0.00
max 0.00

v 2
name Column 2
axis Left
colour M [85, 85, 255] (255)
min 0.00
max 0.00

9.2.3.-Métodos de control.

Podemos utilizar los siguientes métodos con los mandos tipo grafica
lineal:

El método ‘setXRange’ nos posibilitar fijar el rango de valores del
eje-X. Solo funciona en las graficas lineales de base numérica
aunque la propiedad esta disponible para los dos tipos.

El método ‘setTimeRange’ sirve para fijar el rango de valores del
eje-Y a una determinada hora. La propiedad ‘unit’ determina el tipo
de unidad utilizada (horas, minutos, segundos’ y con esta propiedad
cuantas de esas unidades se mostraran. Si la propiedad ‘absolute’
esta fijada a verdadero la grafica mostrara la hora actual en que
arrancé la aplicacion. Si esta fijada a falso el rango de tiempos
empezara en 00:00.
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El método ‘setYRange’ permite establecer el rango de unidades del
eje-Y en un lateral de la grafica. Si este rango supera el valor
maximo o minimo establecidos en las propiedades ‘max’ o ‘min’ la
grafica se ajustara automaticamente.

El método ‘showColumn’ muestra u oculta las lineas.
El método ‘setDataFile’ configura el fichero donde el mando escribira
y leera los datos. Hay que introducir el nombre del fichero como una

cadena de texto.

El método ‘setPlaces’ establece el numero de posiciones decimales
utilizado para mostrar los datos.

El método ‘writeData’ fuerza la escritura de un dato en la grafica. No
fuerza la actualizacion de la grafica, pero almacena el valor en el
fichero asociado.

El método ‘clearData’ limpia la grafica y elimina el fichero de datos
asociado.
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9.3.-Graficas de barras.

9.3.1.-Descripcion.

La grafica lineal es un mando que permite registrar, almacenar y
presentar informacién que permite capturar diferentes conjuntos de
datos y almacenarlos en diferentes ficheros. Los diferentes conjuntos
de datos pueden ser mostrados unos al lado de otros para poder
realizar comparaciones entre ellos. No es posible acceder a los
ficheros de datos directamente y es necesario usar métodos de tipo
escritura y lectura para interactuar con ellos. EI mando ofrece
muchas posibilidades para configurar el aspecto de las barras y la
leyenda utilizadas.

Seleccienar mando loT ? X
Categoria: Chart Controls v Tema: Generic ~
Bar Histogram Hist Line Line .
Chart  with  =09™™ chay chan WindRose
. with time . R
numeric x- . with with
. x-axis o
axis numeric  time x-
x-axis axis
Bar Chart Elementos: |1 Cerrar

9.3.2.-Configuracion.

Las propiedades disponibles para los mandos tipo grafica de barras
son:

‘numCategories’ permite fijar el nUmero de categorias disponibles.
Una categoria es un conjunto de datos para un analizar un
determinado objetivo. Las categorias no interactuan entre si a menos
que se indique expresamente y pueden contener datos tomados en
periodos de tiempo diferentes.

‘CategorySet’ permite establecer un nombre diferente para cada una
de las categorias existentes.
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v Configuracion

numCategories 3

titleText

titleFontSize 15
showlegend verdadero
labelFontSize 15
scaleFontSize 15

Vv categorySet

0 Category 0
1 Category 1
2 Category 2

‘numSeries’ fija el nUmero de series que contendra la gréfica. Una
serie es un conjunto de datos de una determinada categoria. Es muy
importante distinguir entre el comportamiento de la serie 0 y el resto
de series posibles de utilizar en el gréfico. La serie 0 se mantiene en
la memoria y se puede manipular desde el codigo utilizando los
métodos disponibles como, por ejemplo, setData()’. Para poder
optimizar la utilizaciéon de los recursos disponibles, el resto de las
series se almacenan en ficheros y soélo se pueden manipular
utilizando los métodos WriteSeries() y loadSeries(). Por lo tanto si
deseamos disponer de multiples conjuntos de datos en nuestra
grafica el programa puede complicarse en tanto que es necesario
controlar el cambio de datos a incluir en las otras series y llenar el
grafico con ellos.

setSeries() permite fijar el color de cada serie y de las etiquetas
asociadas.

‘tittleText’ establece el valor de la etiqueta asociada a la gréfica para
utilizarla como titulo.

tittleFont’ ‘scaleFontSize’ ‘labelFontSize’ fija el tamafo de la fuente
utilizada para la gréfica.

‘showlLegend’ muestra u oculta la leyenda con la explicacion de los

datos mostrados. Si no se utiliza la leyenda puede ser dificil para el
usuario identificar qué magnitud se representa con cada linea, pero
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si se utiliza puede verse mermado el espacio disponible para mostrar
la grafica.

‘minY’ y ‘minX’ fijan los limites de los valores de los ejes. El grafico
se autoajusta si los valores leidos exceden los limites configurados
en estas propiedades.

9.3.3.-Métodos de control.

Podemos utilizar los siguientes métodos con los mandos tipo gréafica
de barras:

El método ‘showSeries’ permite mostrar u ocultar las series. Resulta
util cuando se visualizan diferentes cantidades de datos. No es
posible crear una serie con este método y el numero de series se
configura en tiempo de disefio, pero podemos visualizarlas u
ocultarlas utilizando este método.

El método ‘setYRange’ permite establecer el rango de unidades del
eje-Y en un lateral de la grafica desde el codigo.

El método ‘setData’ nos permite anadir cualquier valor a la serie 0.
Sélo se puede manejar los datos de la serie 0 usando este método.
Cuando se trabaje con multiples series, lo tipico sera:

e Trabajar con la serie 0.

o Usar el método writeDate() para guardar la serie 0.

e Usar el método loadData() para cargar la serie 0 dentro de
otra serie, por ejemplo, la serie 1.

o Usar el método resetSeries() y empezar a trabajar de nuevo
con la serie 0.

Solo la serie 0 se mantiene en la memoria para preservar los
recursos disponibles del microprocesador AVR.

El método ‘incrementData’ permite incrementar la serie 0 de
cualquier categoria con un valor establecido.

El método ‘decrementData’ es el método inverso de ‘incrementData’.

Permite eliminar un valor establecido de la serie 0 de cualquier
categoria.
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El método ‘resetSeries’ permite borrar los datos de una serie
individual. Aplica a todas las categorias.

El método ‘writeSeries’ escribe todas las series 0 en un determinado
fichero que indicaremos usando una variable de cadena de texto. Si
el fichero existe lo sobrescribe. De esta manera podemos reutilizar
varias veces un mismo fichero.

El método ‘loadSeries’ se utiliza como el paso siguiente a método
‘writeSeries’ y nos permite leer los datos guardados en un fichero y
usarlo como una serie. El caso mas simple es escribir los datos de la
serie 0, borrarlos y mas tarde aplicar esos datos a la serie 2.

El método ‘clearData’ borra todos los ficheros de datos y limpia la
grafica.
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9.4.-Graficas de Historicos.
9.4.1.-Descripcion.

La grafica de histérico o histograma es un mando que permite
registrar, almacenar y presentar informaciéon. Puede parecer muy
similar a la grafica de barras, pero su comportamiento se asemeja
mas a la grafica lineal. Puede ser de tipo base de tiempos o del tipo
base de valores.

Seleccionar mando loT ? X
Categoria: |Chart Controls ~| Tema: Generic ~
n NN (R -
i.ul [\ [\ )
Bar Histogram Hist Line Line :
Chart  with  S99PM oy g WindRose
R with time ) . .
numeric x- ) with with
. X-axis . .
axis numeric  time x- 1
X-axis axis I
Histogram with numeric x-axis Elementos: 1 Cerrar

9.4.2.-Configuracion.

Las praopiedades disponibles para los mandos tipo grafica de
histérico son:

‘tittle’ establece el valor de la etiqueta asociada a la grafica.

‘tittleFont’ ‘scaleFontSize’ ‘labelFontSize’ fija el tamafo de la fuente
utilizada para la grafica.

‘Background’ y ‘bar colour’ permiten elegir los colores del fondo y de
las barras de la grafica.

‘X range’ e ‘Y range’ sirven para fijar el rango minimo y maximo de
cada eje y el numero de barras que se mostraran.

‘timeRange’ se usa para establecer que el eje-X muestre los valores
del tiempo. Sélo se puede usar esta propiedad en los mandos de
grafica de historios de tipo base de tiempos. ‘unit’ y ‘range’ fijan el
rango de tiempos que mostrara la grafica (segundos, minutos,
horas). Si ‘absolute’ est4 fijado a verdadero, la gréfica empezara a
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mostrar datos desde el momento en que arranca la aplicaciéon a
funcionar. Si el valor esta fijjado a falso, la grafica mostrara datos
desde las 00:00. ‘bars’ permite indicar el numero de barras
visualizadas.

¥ timeRange

unit Second
range 60

bars 6
absolute verdadero

9.4.3.-Métodos de control.

Podemos utilizar los siguientes métodos con los mandos tipo grafica
de histérico:

El método ‘setXRange’ nos posibilitar fijar el rango de valores del
eje-X. Solo funciona en las graficas lineales de base numérica
aunque la propiedad esta disponible para los dos tipos.

El método ‘setTimeRange’ sirve para fijar el rango de valores del
eje-Y a una determinada hora. La propiedad ‘unit’ determina el tipo
de unidad utilizada (horas, minutos, segundos’ y con esta propiedad
cuantas de esas unidades se mostraran. Si la propiedad ‘absolute’
esta fijada a verdadero la grafica mostrara la hora actual en que
arranco la aplicacion. Si esta fijada a falso el rango de tiempos
empezara en 00:00.

El método ‘setYRange’ permite establecer el rango de unidades del
eje-Y en un lateral de la grafica. Si este rango supera el valor
maximo o minimo establecidos en las propiedades ‘max’ o ‘min’ la
grafica se ajustara automaticamente.

El método ‘showColumn’ muestra u oculta las columnas.
El método ‘setDataFile’ configura el fichero donde el mando escribira

y leera los datos. Hay que introducir el nombre del fichero como una
cadena de texto.
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El método ‘setPlaces’ establece el nUmero de posiciones decimales
utilizado para mostrar los datos.

El método ‘writeData’ fuerza la escritura de un dato en la grafica. Si
hemos configurado un fichero de datos almacena el valor en el
fichero asociado. A continuacién se muestra un bloque de flujograma
para un grafico de base numérica y otro de base de tiempos para
comparar y ver las diferencias entre ambos.

IctChartl
writeData
10,10

IctCharti
writeData
nowl J, 10

El método ‘clearData’ limpia la grafica y elimina el fichero de datos
asociado.
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9.5.-Graficas ‘rosa de los vientos’.

9.5.1.-Descripcion.

El grafico ‘rosa de los vientos’ ha sido disefiado de forma especifica
para mostrar la informacion de velocidades y direcciones del viento.

—

0.0% Gale

E - Strong Breeze

33.3%  Moderate Breeze

- Light Breeze

0.0% Calm

@ En los proyectos de ejemplo suministrados con Proteus se
encuentra uno llamado ‘Advanced weather station’ que
contiene un ejemplo de utilizacion de grafica rosa de los
vientos que puede ser una buena forma de comprobar el
funcionamiento de este tipo de controles.

9.5.2.-Configuracion.

9.5.2.1.-Propiedades de los ‘pétalos’

La rosa de los vientos utiliza ‘pétalos’ para mostrar la direccion y
fuerza del viento. Puesto que la ausencia de viento (denominada
normalmente como ‘calma’) no tiene direccién se muestra dentro del
circulo situado en la zona central.

Cada rango de velocidades del viento se muestra utilizando un color
diferente, colocando los vientos mas fuertes en los circulos mas
externos y los mas débiles en la zona mas interna.

El usuario puede configurar los colores utilizados para cada pétalo
editando su banda y el nombre utilizado para cada una de ellas.
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Puesto que no siempre el texto en negro se puede visualizar bien
sobre todos los colores también es posible cambiar el color del texto
de cada banda de forma individual.

Vv Configuracion
v calm
label Calm
bandColour [240, 240, 240] (255)
textColour M [0, 0, 0] (255)
¥ band1
label Light Breeze
bandColour M [0, 0, 255] (255)
textColour M [0, 0, 0] (255)
¥ band?2
label Moderate Breeze
bandColour [0, 255, 255] (255)
textColour M [0, 0, 0] (255)
band3
band4
band5

9.5.2.2.-propiedades relacionadas con el tiempo medido.

La propiedad ‘timeRange’ nos permite configurar qué cantidad de
datos se muestra en la grafica. En este ejemplo se muestra datos de
un dia (24 horas). La propiedad ‘unit’ tiene cuatro opciones: minutos,
horas, dias o meses. La propiedad ‘range’ nos permite introducir la
cantidad de unidades de ese tipo que se mostrara en la grafica.

¥ timeRange
unit Hour

range 24
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9.5.2.3.-Propiedades de color y tipografia.

Estas propiedades permiten configurar el aspecto estético de la
gréfica definiendo colores y fuentes.

4 backgroundColour [255, 255, 255] (255)
Red 255
Green 255
Blue 255
Alpha 255
4 directionFont
family sans-serif
size 12
weight normal
style normal
decoration none
» colour . [29, 29, 27] (255)
4 percentageFont
family sans-serif
size 12
weight normal
style normal
decoration none
» colour . [29, 29, 27] (255)
4 keyFont
family sans-serif
size 12
weight normal
style normal
decoration none
» colour . [29, 29, 27] (255)

9.5.2.4.-Propiedades del archivo de datos.

La propiedad ‘filename’ sirve para darle un nombre al fichero donde
se almacenaran los datos. No podemos ver o acceder a los datos
directamente, pero el uso de nombres diferentes permite tener mas
de una grafica del tipo ‘rosa de los vientos’ en nuestro cuadro de
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mando remoto y que cada una de ellas guarde sus datos en un
fichero distinto.

9.5.2.5.-Propiedad ‘bands’.

Con esta propiedad fijamos el rango de velocidades de viento que
comprendidos en cada banda. En el ejemplo mostrado, hasta 4 se
considera calma, de 5 a 13 seria la segunda banda, de 14 a 25 la
tercera banda, de 26 a 39 la cuarta banda y de 40 a 55 la quinta
banda.

filename windrose.dat
bands 4,13,25,39,55

9.5.3.-Métodos de control.

@ En los proyectos de ejemplo suministrados con Proteus se
encuentra uno llamado ‘Advanced weather station’ que
contiene un ejemplo de utilizacion de grafica rosa de los
vientos es la mejor forma de aprender a usar los métodos de
control asociados.

El método ‘setTimeRange’ sirve para fijar el rango de tiempos
mostrados.

El método ‘StoreReading’ almacena los datos de fuerza y direccion
del viento en una matriz temporal. Los datos almacenados en esta
matriz no se incorporaran al fichero de datos principal hasta que se
utilice el método ‘StoreRecord’

El método ‘StoreRecord’ traspasa los datos de la matriz temporal al
fichero de datos principal y los ‘estampa’, es decir que les asigna una
marca que fija la hora de lectura.

El método ‘clearData’ borra todos los datos y deja la grafica vacia sin
mostrar nada.

El método ‘reload’ actualiza la grafica.
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10.-Proteus Playkit

10.1.-Introduccion.

Proteus Playkit es un equipo de hardware disefiado especificamente
para ser utilizado con el taller 10T y la pestafia Disefiador Gréfico. Ha
sido disefiado especificamente para ofrecer al sector educativo una
plataforma de hardware a un precio asequible, que utiliza mdédulos
enchufables, destinada a que los estudiantes puedan disfrutar de
una rampa de aprendizaje con la herramienta Proteus muy rapida.

El Playkit completo esta compuesto por dos tarjetas: una placa base
con el controlador y una placa de periféricos que se enchufa encima
de la primera.
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10.1.1.-La placa base.

La placa base es, basicamente, un controlador Arduino Uno con un
microprocesador ESP8266 para las comunicaciones WIFI conectado
mediante la UART (transmisor receptor asincrono universal).

Sus principales caracteristicas son:
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Formato (tamafio y pines de los enchufes) segun el estandar
Arduino UNO.

Microprocesador ATmega328P.

Totalmente compatible con los mdédulos de expansion y
componentes periféricos tipo Grove.

Microprocesador ESP8266 pre-programado para conectarlo
via WIFI y listo para usarlo con el Taller IoT de Proteus.
Modos de trabajo seleccionables mediante micro-
interruptores para elegir entre modo UNO o modo Taller loT.



10.1.2.-La placa de periféricos.

La placa de periféricos es una placa de extensién estandar Arduino
que permite de forma sencilla la utiliza de moédulos enchufables pre-
conectaos existentes en el mercado.

Sus principales caracteristicas son:

3 pulsadores integrados.

Led tricolor.

Detector de humedad DHT11.
Motor DC.

Detector de infrarrojos.

Las principales ventajas de usar el modulo Proteus Playkit sobre
otras alternativas Arduino presentes en el mercado son su bajo coste
y completa compatibilidad. Tanto el Arduino Yun como el Seeduino
Cloud usan el ATmega32U4 que tienen tarjetas de expansion de
periféricos diferentes a la que usa el ATmega328P, por lo que los
modulos disefiados para Aduino Uno no funcionan con estos
equipos.

11.-Control de acceso.

11.1.-Introduccion.

El taller 10T incluye la capacidad de configurar y utilizar diferentes
niveles de acceso al panel de control, permitiendo una funcionalidad
mayor para aquellos usuarios que se han identificado al sistema de
forma positiva.

Para habilitar el control de acceso hay que llevar a cabo tres pasos
para configurar nuestro panel de control inicial.

1. Afdadir el mando de tipo ‘login button’ y configurar la clave de
acceso.

2. Definir el comportamiento del resto de los mandos cuando el
usuario no se ha autentificado correctamente.
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3. Gestionar los eventos ‘login’ y ‘logout’ desde nuestro
programa.

11.2.-El mando login button.

Configuraremos este mando siguiendo estos pasos:

e Afiadir un mando del tipo ‘login button’ desde la ventana de
seleccion de mandos IoT. Para abrirla usaremos la opcién
‘afiadir un mando loT’ del menu ‘Proyecto’. Logicamente
para ello previamente tenemos que tener al menos un panel
de mando creado.

Seleccionar mando loT

Categoria: Buttons v Tema: Metallic ~

OIS 1" 1)

Radio- Radio- Radio- Login  Round
Buttons Buttons Buttons Button Button
(round  (round (square)

1 2)

O] |

Round Round Square
Light  Button Button

Login Button Elementos: |1 - | Afiadir H Cerrar |

e Colocar el mando tipo ‘login button’ en el panel de mando,
seleccionarlo y definir la clave de usuario que deseamos
utilizar desde la ventana de edicion de sus propiedades.
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Propiedades - Iotlogin1

v Geometry
X -110,00
y 10,00
width 51,00
height 51,00

+ Configuracién

ight clickl

5 Panel Prope

Page Title: |ﬁ
Form Factor
@ wobie
O Tblet
O pesktop
O Custom
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passwod ________________[pacsworia3

loginText Identificarse
logoutText Salir
loginPrompt Introduzca la clave de usuario
logoutPrompt éDesea salir?
errorPrompt La clave es incorrecta
labelPosition Below %
labelSpacing 10
v labelFont
family sans-serif
size 16

Activar el control de accesos en nuestra aplicacion. Lo
haremos usando el botén derecho del ratén sobre el panel
de mando en el arbol de estructura del proyecto y
seleccionando la opcién panel -> configuracién del cuadro ->
habilitar control de acceso.

@ RL1 (Grove Relay)
@ RL2 (Grove Relay)
[ HTS1(DHT1l Humidity Temperat..
E RL3 (Grove Relay)
E RL4 (Grove Relay)

v IoT Control Panel
= HuborEstacionControlTaller

v ToT Controls @ Anadir un mando loT
1“’ IotBtnl (PushButton) ‘a Nueva pestafia
flt TotBtn2 (PushButton) oo _
2% Eliminar pestana
flf TotBtn3 (PushButton)
{lf TotBtn4 (PushButton) Cambiar Nombre pestaria
flf TotTHI (Thermometer) Se necesita Autorizacién

{l{ TotLEDBarl (LEDStrip)
1“ IotDisplayl (SegmentedDisplay =
{lt TotDisplay2 (SegmentedDisplay Actualizar marco
{l{ TotBtn5 (PushButton) By

Configuraci6n del cuadro I}

Conctriir nrovacta



B2 Propiedades del cuadro

Titulo: |Cuadro de control Minions-laboratorio

Tamarno del cuadro Tamano y resolucion

@ Movil Ancho: 667

() Tableta Altura: (375

(O Escritorio DPI: 163
O A medida Rejilla: [10

Habilitar control de acceso b

Imagen de fondo Aceptar Cancelar

11.3.-Funcionamiento del control de accesos.

Una que hemos definido que vamos a habilitar el control de acceso
necesitamos definir el comportamiento de las distintas pestafias y
mandos que componen nuestro panel de mando.

11.3.1-Pestanas.

Una pestafia requiere que el usuario se haya identificado
positivamente en el sistema para ser visible. En caso contrario
permanecera oculta incluyendo todos los mandos que hayamos
ubicado en ella.

Para habilitar la necesidad de requerir autentificacion en una pestafa
tenemos que seleccionar la pestafia en cuestién en el arbol de
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estructura del proyecto, utilizar el botén derecho del ratén para abrir

el menu contextual y elegir la opcién ‘se necesita autorizacion’

v ZC’F Control Panel
® HuborEstacionControlTaller
;?, Configuracién de seguridad

v ToT Controls @ Anadir un mando loT
flf TotBtnl (PushButton) G Nueva pestania
1“ IotBtn2 (PushButton)
1“ IotBtn3 (PushButton)
flt TotBtn4 (PushButton) Cambiar Nombre pestaria
1“ IotTHI (Thermometer)
flt TotLEDBarl (LEDStrip
1“ IotDisplayl (Segment,

K Eliminar pestania

Se necesita Autorizacion b

‘.

Configuracién del cuadro

La pestafia aparece con un icono con candado para facilitar el
reconocimiento visual de las pestafias que necesitan autorizacion
para acceder a ellas.

e X Notas del proyecto %

’ HuborEstacionControlTaller & Configuracién de seguridad

/

11.3.2.-Mandos.

Todos los mandos tienen un comportamiento estandar por defecto
cuando el usuario no se ha identificado positivamente. Esto, en la
practica, significa que todos son visibles y activos.

Podemos cambiar el comportamiento de cada uno de ellos

desactivandolos u ocultandolos utilizando la propiedad ‘mode’ de la
seccion ‘Access Control’ en el panel de propiedades.
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l| TH' TotDisplav4d (SegmentedDisplavy)

Propiedades - IotLED1 &

v Access Control

mode Normal

¥ Geometry R:aadc-)nly
Lt Hidden
;' y -140,00
A wirdth A100

Si elegimos ‘Normal’ el mando sera visible y activo. Si elegimos
‘Read Only’ el mando sera visible pero no activo. Y si elegimos
‘Hidden’ el mando no sera visible y, I6gicamente, tampoco activo.

Esta es la situacion en que el mando se encontrara al abrir la
aplicacion y antes de que el usuario se hay identificado
positivamente. Una vez que el usuario se haya identificado
positivamente el mando estara visible y activo.

11.3.3.-Escribiendo el codigo.

Una vez que el panel de mando estd configurado ya tenemos un
sistema listo y funcional. Los usuarios se pueden identificar
utilizando el mando ‘login button’ para introducir la clave y las
propiedades del panel de mando estaran disponibles segun el nivel
de autorizaciéon. De todas formas, muchas veces es util que
podamos controlar mediante codigo cuando el usuario se ha
conectado o desconectado. Podemos hacerlo utilizando dos eventos
de servidor ‘login’ y ‘logout’.

v [ *ARDUINO MEGA (Ul)
v Source Files
[d main.ino
Resource Files
v Peripherals
# cpu
# timerl
_ # timer3
v @ ESP1:SERVER (SERVER)
:7 reload

? login k
]
7, logout

:7 request
© setTitle
[ ] waitF orRequests
@ waitForTimeServer
@ debug
ESP1:STORAGE (STORAGE)

o2 1IN
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Podemos ‘coger y arrastrar’ estos eventos hasta el flujograma de la
manera habitual. El evento ‘login’ se activa automaticamente y se
ejecuta cada vez que el usuario se identifica en el sistema. De la
misma manera el evento ‘logout’ se ejecuta cuando se desconecta
del sistema.

Para saber si un usuario se ha identificado positivamente o no,
podemos utilizar una variable (por ejemplo, isAdmin) que se inicializa
al valor ‘false’ en la subrutina ‘setup’, se pone a ‘true’ con el evento
‘login’ y se vuelve a poner a ‘false’ con el evento ‘logut’.

O, simplemente, podemos mostrar un mensaje para avisar al usuario
que se ha identificado correctamente afadiendo un maddulo

especifico.
Onserverlogout
Trigger: server

IotAlert2
info
meg := "You're now
Logged out”

|

(-Enpiiio)

11.4.-Ejecutando la simulacion.

Podemos utilizar el mando ‘Play’ para ejecutar la simulacion.
Tendriamos que ver aquellas pestafias que hayamos autorizado a
ver sin necesidad de que el usuario se haya identificado y no poder
ver las que necesiten de identificacién positiva del usuario.
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De la misma forma, los mandos con necesidad de identificacion
positiva del usuario estaran ‘inactivos’ o no se veran en funcién de su
configuracion.

Si pulsamos sobre el mando de identificacion se abrira una ventana
emergente donde podemos introducir la clave de acceso. Todas las
pestafias ocultas y mandos ocultos se visualizaran. De la misma
forma, todos los mandos inactivos pasaran a activos.

Esta disponible un proyecto de ejemplo en la categoria ‘Internet of
things’ con el nombre ‘Raspberry Pi Authorisation’ para poder
aprender a utilizar esta funcionalidad.

Interactive Simulation
Internet of Things
Schematic & PCB Layout

8 Internet of Things HTTP Client for ESP8266
9 Internet of Things Remote Controlled Pet Room
10 Intemet of Things lotBuilder Text Log Demo

Tutorials

VSM for 8051 11 Intemet of Things Temperature Logging Appliance
VSM for 8086 12 Intemet of Things Remote Control Traffic Lights
VSM for ARM7 13 Internet of Things Wi-Fi Turtle Control

VSM for AVR 14 Intemet of Things Yun Board - Blink an LED

VSM for Basic Stamp 15 Internet of Things Yun Bridge Client Example
VSM for Cortex MO 16 Internet of Things Yun Shield - Blink an LED

VSM for Cortex M3
VSM for Cortex M4
VSM for HC11 v

17 Intemet of Things Raspberry Pi Camera —
18 Intemet of Things Raspberry Pi 10T Chart

19 1 f Thi R Pi 10T flashi
A nternet of Things Raspberry Pi IOT flashing Buttons

i 20 Internet of Things Raspberry Pi 10T TriColour LED

e 21 [
Appliance 22 Intemet of Things Raspberry Pi Time-Lapse Camera v
Avitharicatinn Detalles

Public Front View (g

Control the Lights by loggin in

Log Out

'You're now logged in and can see this
hidden control. Head on over to the next
tab to control the lights.

LED 1 LED 2 LED 3 LED 4
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