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Programación Básica en Arduino
Sergio Roque Cilia, FCE, BUAP, Gerson Resendiz Tapia, FCE, BUAP, y Abigail Carrasco Lopez, FCE, BUAP

Abstract—Este documento presenta una introducción al mi-
crocontrolador arduino, con el cual se realizó una práctica
introductoria para conocer el funcionamiento y caracterı́sticas
de esta tarjeta.

Index Terms—Microcontrolador, Control digital, Arduino, pro-
gramación.

I. INTRODUCCIÓN

EL microcontrolador arduino es una plataforma de hard-
ware libre, basada en una placa con un microcontrolador

y un entorno de desarrollo, diseada para facilitar el uso
de la electrnica en proyectos multidisciplinares. El hardware
consiste en una placa con un microcontrolador Atmel AVR y
puertos de entrada/salida.

Los microcontroladores ms usados son el Atmega168, At-
mega328, Atmega1280, ATmega8 por su sencillez y bajo coste
que permiten el desarrollo de mltiples diseos. Por otro lado el
software consiste en un entorno de desarrollo que implementa
el lenguaje de programacin Processing/Wiring.

Arduino puede tomar informacin del entorno a travs de sus
entradas analgicas y digitales, puede controlar luces, motores
y otros actuadores. El microcontrolador en la placa Arduino
se programa mediante el lenguaje de programacin Arduino
(basado en Wiring) y el entorno de desarrollo Arduino (basado
en Processing). Los proyectos hechos con Arduino pueden
ejecutarse sin necesidad de conectar a una computadora.

El microcontrolador arduino tiene mltiples ventajas y her-
ramientas, es por esto que se abordar la implementacin y
desarrollo de esta prctica con esta placa.

II. MARCO TEÓRICO

La estructura básica de programación de Arduino es bas-
tante simple y divide la ejecución en dos partes: setup y loop.
Setup() constituye la preparacin del programa y loop() es la
ejecucin. En la funcin Setup() se incluye la declaración de
variables y se trata de la primera función que se ejecuta en el
programa. Esta función se ejecuta una única vez y es empleada
para configurar el pinMode, por ejemplo, si un determinado
pin digital es de entrada o salida. La funcin loop() incluye el
cdigo a ser ejecutado continuamente (leyendo las entradas de
la placa, salidas, etc.). A continuación se muestra un código
básico de ejemplo:

void setup() {
pinMode(pin, OUTPUT); // Establece ’pin’ como salida

}

void loop() {
digitalWrite(pin, HIGH); // Activa ’pin’
delay(1000); // Pausa un segundo
digitalWrite(pin, LOW); // Desactiva ’pin’
delay(1000);

}

Al igual que en cualquier otro lenguaje de programación
cuenta con diferentes tipos de variables como:
a) Byte.

b) Long.

c) Float.

d) Arrays.

También cuenta con instrucciones para operaciones ar-
itméticas y lógicas:
a) AND (&&).

b) OR (||).

c) NOT.

d) Suma(+).

e) Resta(-).

f) Producto(*).

g) Division(/).

III. DESARROLLO

En esta parte del artı́culo se explica la implementación de
una calculadora realizada con arduino, lcd y teclado matricial.
El desarrollo se explica en dos partes, hardware y software.

A. Hardware

1) Herramientos y dispositivos requeridos:
Para la implementacin de la práctica se utilizó:

a) : Tarjeta Arduino.
b) : Pantalla lcd.
c) : Jumpers.
d) : Potenciometro 10k.
e) : Protoboard.

2) Circuito: Antes de hacer las respectivas conexiones de
la pantalla lcd al arduino se sugiere soldar los 16 pines de la
pantalla a un conector. Para conectar la pantalla al arduino se
deben conectar los siguientes pines.

Pin RS al pin digital 12.
Pin Enable al digital pin 11.
Pin D4 al digital pin 5.
Pin D5 al digital pin 4.
Pin D6 al digital pin 3.
Pin D7 al digital pin 2.
Las conexiones de la lcd y el arduino se muestran en la

Fig. 1, posteriormente se abordarán las conexiones del teclado
matricial.

Por último se realizaron las conexiones del teclado matricial
y el arduino como se muestra en la Fig. 2. Con esto concluye
la parte del hardware.
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Fig. 1. Conexiones de arduino y lcd.
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Fig. 2. Conexión final

B. Software

Para facilitar este proyecto es necesario agregar en el código
la librerı́a adecuada para la lcd:

#include <LiquidCrystal.h>

Y la libreria para el teclado matricial.

#include <Keypad.h>

Posteriormente se deben agregar instrucciones que son ex-
clusivas para el teclado matricial y para la pantalla, las cuales
son:

LiquidCrystal lcd(12, 11, 5, 4, 3, 2);

Y para el teclado

Keypad myKeypad = Keypad(makeKeymap(keys), rowPins,
colPins, ROWS, COLS );

El código completo se encuentra en el ápendice, ahı́ se
aborda con detalle cada insctrucción del programa.

Finalmente se muestra en la fig.3 y 4 el circuito final, con
un ejemplo del funcionamiento. En este caso se realiza una
resta.

Fig. 3. Resta.

Fig. 4. Circuito completo.

IV. CONCLUSION

Arduino simplifica el proceso de trabajar con microcontro-
ladores, además de que tiene otras multiples ventajas como el
software ampliable y de cdigo abierto y tambien el hardware
libre. Esto representa una gran ayuda, también las placas
Arduino tienen un menor costo comparado con otros micro-
controladores o microprocesadores de reciente creación.

Esta plataforma es de gran utilidad para la electrónica y sus
diversas ramas como las telecomunicaciones, procesamiento
de seales, electrónica de potencia y el control digital.

APPENDIX A
CÓDIGO DEL PROGRAMA

#include <LiquidCrystal.h>
#include <Keypad.h>

LiquidCrystal lcd(12, 11, 5, 4, 3, 2);
const byte ROWS = 4;
const byte COLS = 4;

char keys [ROWS] [COLS] = {
{’1’, ’2’, ’3’, ’X’},
{’4’, ’5’, ’6’, ’*’},
{’7’, ’8’, ’9’, ’+’},
{’/’, ’0’, ’-’, ’=’}

};
byte rowPins[ROWS] = {
30 ,31 ,32 ,33};

byte colPins[COLS] = {
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34, 35, 36, 37};

Keypad myKeypad = Keypad(makeKeymap(keys), rowPins, colPins,
ROWS, COLS );

boolean valOnePresent = false;
boolean next = false;
boolean final = false;
String num1, num2;
int ans;
char op;

void setup(){
lcd.begin(16,2);
lcd.setCursor(2,0);
lcd.print("Calculadora");
delay(2500);
lcd.clear();

}

void loop(){
char key = myKeypad.getKey();

if (key != NO_KEY && (key==’1’||key==’2’||key==’3’||
key==’4’||key==’5’||key==’6’||key==’7’||
key==’8’||key==’9’||key==’0’))
{

if (valOnePresent != true){
num1 = num1 + key;
int numLength = num1.length();
lcd.setCursor(15 - numLength, 0);
lcd.print(num1);

}
else {
num2 = num2 + key;
int numLength = num2.length();
lcd.setCursor(15 - numLength, 1);
lcd.print(num2);
final = true;

}
}

else if (valOnePresent == false && key != NO_KEY &&
(key == ’/’ || key == ’*’ || key == ’-’ || key == ’+’))
{

if (valOnePresent == false){
valOnePresent = true;
op = key;
lcd.setCursor(15,0);
lcd.print(op);

}
}

else if (final == true && key != NO_KEY && key == ’=’){
if (op == ’+’){
ans = num1.toInt() + num2.toInt();

}
else if (op == ’-’){
ans = num1.toInt() - num2.toInt();

}
else if (op == ’*’){
ans = num1.toInt() * num2.toInt();

}
else if (op == ’/’){
ans = num1.toInt() / num2.toInt();

}
lcd.clear();
lcd.setCursor(13,0);
lcd.autoscroll();
lcd.print(num1);
lcd.print(op);
lcd.print(num2);
lcd.print(’=’);
lcd.print(ans);
lcd.noAutoscroll();

}
else if (key != NO_KEY && key == ’X’){

lcd.clear();
valOnePresent = false;
final = false;
num1 = "";
num2 = "";
ans = 0;
op = ’ ’;

}
}

REFERENCES

[1] Torrente A. Oscar, Arduino: Curso Práctico de Formación., 3rd ed. Ed.
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