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ES um_\rI PLATAFORMA oeNI
AIVALU PROTOTIPADO ELECTRONICA
por JODY CULKIN DE DISENO ABIERTO. JQUE
ws%ﬁme&%@g SIGNIFICA ESTO?

"RECURSOS QUE PUEDEN SER USADOS, REDISTRIBUIDOS O MODIFICADOS DE FORMA
ABIERTO- GRATULTA. A MENUDO SOFTWARE O HARDWARE.

_  “TECNOLOGIA QUE HACE USO DEL MOVIMIENTO CONTROLADO DE ELECTRONES A
ELECTRONICA TRAVES DE DIFERENTES MEDIOS.”
_ “UNA FORMA ORIGINAL QUE PUEDE SERVIR COMO BASEO STANDAR PARA OTROS
"ARQUITECTURA DE HARDWARE CON UNA BASE DE SOFTWARE QUE LE PERMITE
PLATAFORMA- ESECUTAR PROGRAMAS.”




MICROCHIP

FOTOCELULA |

MADE

.

PLACA DE PROTOTIPADO

2

UN ARDUINO CONTIENE UN MICROCHIP, QUE ES UN ORDENADOR MUY PEQUENO QUE PODEMOS PROGRAMAR SE
LE PUEDEN CONECTAR SENSORES PARA QUE PUEDA MEDIR CONDICIONES (COMO CUANTA LUc H
HABITACION). PUEDE CONTROLAR OTROS OBOETOS PARA QUE REACCIONEN A ESAS CONDICIONES (SI

LAHABITACION ESTA A OSCURAS ENCIENDE EL LED).

ENCENDIDO APAGADO
BN
= -

™ Lk

O PUEDE REACCIONAR CUANDO UN
INTERRUPTOR ES ACCIONADO.

UN RATON ES UN
DISPOSITIVO DE ENTRADA
COMUN PARA UN
ORDENADOR, UN MONITOR
€S UN DISPOSITIVO DE
SALIDA.

DEL USUARIO O EL ENTORNO MIENTRAS QUE LAS 5ALIDA5
HACEN ALGO CON LA INFORMACION QUE HA SIDO LEIDA.
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PRE5ION

PULSADOR

PORTATIL

Q

MOTOR DC

UNA ENTRADA PARA ARDUINO PUEDE SER UN
PULSADOR O UN SENSOR.

CUALQUIER OBOETO QUE QUERAMOS ENCENDER,
APAGAR Y CONTROLAR PUEDE SER UNA SALIDA.
PUEDE SER UN MOTOR O INCLUSO UN
ORDENADOR.

DIFEREN_?_IA ENTRE LAS

ENTRADAS v
SALIDAS DIGITALE5 o
ANALOGICAS?

LAS ENTRADA Y SALIDAS PUEDEN SER DIGITALES |,

O ANALOGICAS. EN LAS DIGITALES LA INFORMACION
€S BINARIA- SOLO PUEDE SER VERDADERO O FALSO.
LA INFORMACION ANALOGICA ES CONTINUA, PUEDE
MANEDAR UN AMPLIO RANGO DEVALORES.

LA INFORMACION
DIGITAL ES DISCRETA
Y FINITA.

TODA LA INFORMACION
SE DESCRIBE CON DOS

LA INFORMACION
ANALOGICA SE
CARACTERICA POR SU
NATURALEZA CONTINUA.
PUEDE SER UN NUMERO
INEINITO DE
VALORES POSIBLES.

£

UN PULSADOR ES UNA ENTRADA DIGITAL, UN SENSOR
€S UNA ENTRADA ANALOGICA. RANGO DE UN
5IENI$_|9|E ESTA LIMITADO POR 5U CONVERSION A DATO




<VOLTADE?
SINTENSIDAD?

SRESISTENCIA?

SLEY DE OHM?

¢
2

ANTES DE CONECTAR EL ARDUINO,
DEBEMOS REPASAR UNOS POCOS
TERMINOS Y PRINCIPIOS SOBRE
COMO LA ELECTRICIDAD (Y LA
ELECTRONICA) FUNCIONA.

VOLTADE (V)
ES LA MEDIDA
DEL POTENCIAL
ELECTRICO EN
Uun
CIRCUITO. SE
MIDE EN
VOLTIOS.

INTENSIDAD (1)
ES LA CANTIDAD
DE FLUDO QUE
ATRAVIESA UN
MATERIAL
CONDUCTOR. SE
MIDE EN
AMPERIOS O
AMPS.

RESISTENCIA (R)
ES LA
OPOSICION DEL
MATERIAL AL
FLUDO DE LA
CORRIENTE
ELECTRICA. SE
MIDE EN
OUMIOS.

UN MATERIAL CONDUCTOR.

LA ELECTRICIDAD ES EL FLUDO DE LA ENERGIA ELECTRICA A TRAVES DE

LA VELOCIDAD DE FLUDO ESTA
DETERMINADA POR EL VOLTADE

LA RESISTENCIA AUMENTA O
DISMINUYE EL FLUDO

AN

®

LA CANTIDAD DE AGUA QUE SE MUEVE
POR LA MANGUERA ES LA INTENSIDAD

PN

LA ANALOGIA DEL AGUA SE USA NORMALMENTE PARA EXPLICAR ESTOS TERMINOS. AQUI HAY UN MODELO.




LEY DE OHUM

INTENSIDAD = VOLTADE/RESISTENCIA

(I= V/R)
o)

RESISTENCIA = VOLTADE/INTENSIDAD

R =VWVD
o)

VOLTAJE = RESISTENCIA * INTENSIDAD
(V = R*D)

HAY UNA RELACION ENTRE VOLTADE, INTEN5IDA'(\)) y

RESISTENCIA DESCUBIERTA POR GEORG OHM INCREMENTANDO LA
! O INCREMENTANDO EL
FISICO ALEMAN. ggségguge IEL FLUDO. POTENCIAL, MAS FLUDO.

POR EJSEMPLO

AHORA MIREMOS UN CIRCUITO SENCILLO. CADA

FUENTE DE EN ARGA
(BOMBILLA). LA CARGA TRANSFORMA LA ENERGIA
ELECTRICA DE LA BATERIA Y LA UTILICA. ESTE
TAMBIEN TIENE UN PULSADOR.

Bombilla

Fuente de
corriente
—_— continua

Pulsador

+

ESTE ES EL ESQUEMA DEL MISMO CIRCUITO
(REPRESENTA EL CIRCUITO UTILISANDO SIMBOLOS
PARA LOS COMPONENTES ELECTRONICOS). CUANDO EL
PULSADOR SE CIERRA LA CORRIENTE FLUYE DESDE LA
FUENTE DE ENERGIA Y ENCIENDE LA BOMBILLA.
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Corriente alterna

Corriente continua
(DC) (AC)

<«—1I == I—>

HAY DOS TIP05 DE CIRCUITOS, LOS DE CORRIENTE
CONTINUA Y LOS DE CORRIENTE ALTERNA. EN LOS
CIRCUITOS DC LA CORRIENTE SIEMPRE FLUYE EN UNA
DIRECCION, EN LO DE AC LA CORRIENTE n.uve EN
DIRECCIONES OPUESTAS EN CICLOS REGULARES.
NOSOTROS 50Lo UABLAREMOS DE CIRCUITOS DC.

ALGUNOS CONCEPTOS BASICOS
SOBRE LA ELECTRICIDAD VAM05

AHORA QUE HEMOS REPASADO DIGITAL (PWM~)

A VOLVER A ARDUINO.
RX ". ARDUINO

RESET-EN

ARDUINO NECESITA ENERGIA PARA FUNIONAR
ggggg{mo5 CONECTARLA A UN ORDENADOR PARA

CONECTAR LA ARDUINO A UN ORDENADOR CON
UN CABLE USB LE PROPORCIONA LA ENERGIA QUE
NECESITA Y NOS PERMITE PROGRAMARLA.

ADNIITNO

DESCARGADLO AQUI:

HTTP://WWW.ARDUINO.CC/ES/MAIN/SOFTWARE

RRTTTRR S Tae 107 o (UL rits 4 3¢

TIENES QUE DESCARGAR E INSTALAR ESTE
SOFTWARE PARA PROGRAMAR UNA ARDUINO, ESTA
DISPONIBLE EN LA URL DE ARRIBA DE FORMA
TOTALMENTE LIBRE. EL SOFTWARE DE ARDUINO
FUNCIONA EN MAC 05 X, WINDOWS VY LINUX.




PARA INSTRUCCIONES SOBRE COMO HACER LA INSTALACIO
DEL SOFTWARE DE ARDUINO EN UN MAC:

HTTP://WWW.ARDUINO.CC/ES/GUIDE/MACOSX

INSTRUCCIONES PARA LA INSTALACION EN WINDOWS:

HTTP://WWW.ARDUINO.CC/ES/GUIDE/WINDOWS

INTRUCCIONES PARA LA INSTALACION EN LINUX:

HTTP://WWW.ARDUINO.CC/PLAYGROUND /LEARNING/LINUX

wv
L

CUANDO TENGAS INSTALADO EL
VE A LAS ANTERIORES URLS DE ARRIBA PARA OBTENER SOFTWARE, CONECTA LA ARDUINO. UN LED
DETALLADAS INSTRUCCIONES SOBRE LA INSTALACION EN MARCADO COMO ON DEBERIA ENCENDERSE
CADA UNA DE ESAS PLATAFORMAS. EN LA PLACA.
— —— 7 7
. o®T | Auto Formar =2T ~
:l:::.:: Sr:::(h Archive Sketch
Fix Encoding & Reload Fix Encoding & Reload
Serial Moniar o BM Serial Manitor QM
v Ardulno Uno 28
u)no Duemilanove or Nano w/ ATmega3 Board
Serial Pon > ::u::g D:J:::mll: Duemilanove. or Nano w( ATmegil®é = }ﬁjiﬂfwl » o .
rdum 2560 _— ’ .us
Burn Boolloader 2 :v‘;‘:‘ng m:g: (ATmeqal2 30) Burn Bootloader » 1‘gl‘l{(u.ulbmij_‘demfaln
Arduino Min /devitty.Nokia3555b-NokiaPCSuite-2
ardulno Fia /devfcu. Nokia3555b-NokiaPCSuite-2
Arduina BT w/ ATmega328
Ardulno BT w ATmegal68

/dev/tty. Nokla3555b-Dial-upnerwo-3

{devjcu.Mokia3555b-Dial-u. -3
LiyPad Arduino w/ ATmega32s em

LilyPad Arduino w ATmegal68

{dev/tty. Bluetooth-Modem
Arguna Pra or Pro Mini (5V 16 MH2) w‘ :1:::111:
LANCAMOS EL SOFTWARE DE ARDUINb .‘.ét:)u'EL ?ngfi);l 3" %AE(;'ZII%Q BSE%CEI&?&()JAN EMACL puggérg 55EE§IAELGO
MENU TOOLS, SELECCIONA LA PLACA QUE ESTAS PARECIDO A /DEV/TTY.USBM
%b}ﬁAoNggo(TOOL5 > BOARD). POR EDEMPLO,

ODEM. EN UNA MAQUINA
WINDOWS SERA COM3 O ALGO PARECIDO.




Arduina Iﬁa Edit  Sketch Tools Help

$QUE ES UN
ENTORNO DE New -
DESARROLLO o

pen... #0

_ Sketchbook E

e’

AnalogRea

HEW

Close 2.Dig|l
O :“" i %S 3.Analog
ave As . Cc&S 4 Communication Diai
Upload to I/O Board %U $.Control Falg:aIRead

A Print %p 7.Display

Page Setup 0 5ep 6.Sensors
CUANDO DESCARGAS EL SOFTWARE 8.5trings
DE_ARDUINO DESCARGAS UN IDE. ArduinolSP

ESTE COMBINA UN EDITOR DE TEXTO
OTRAS EL ARDUINO IDE TE PERMITE ESCRIBIR

vYvyVvyevwvvevelkia

CON UN COMPILADOR V¥
FUNCIONES PARA AVUDAR A LOS SKETCHES O PROGRAMAS Y SUBIRLOS A LA PLACA ARDUINO. ABRE
gggg&mgwes A ESCRIBIR ELBES’I(\APLO BLINK EN EL MENU FILE. FILE > EXAMPLES > 1.BASICS

BOTON PARA SUBIR
int ledPin = 13;
void setup() {

pinMode (ledPin, OUTPUT);

void loop() { c
digitalWrite(ledPin, HIGH); Smeees
rRxsmm ARDUINO

PARA SUBIR UN SKETCH A LA PLACA ARDUINO
PINCHAMOS EN EL BOTON DE SUBIR EN LA 'lN'IR[:.\)EE

TONE ENTA
APARECERAN MENSAJES EN LA PARTE INFERIOR DE
LA VENTANA Y FINALMENTE DONE UPLOADING.

EL LED DEL PIN 13 EN LA ARDUINO COMIENCA A
PARPADEAR.




void setup() {
// initialize the digital pin as an output.
// Pin 13 has LED connected on most Arduino boards:
pinMode (13, OUTPUT);

}

void loop() {
digitalWrite(13, HIGH); // set the LED on
delay(1000); // wait for a second
digitalWrite(13, LOW); // set the LED off
delay(1000); // wait for a second

UN SKETCH, COMO UN PROGRAMA E$CRITO EN
UALQUIER LENGUADE, ES UN CONJUNTO

IN5TRUCCIONE5 PARA EL ORDENADOR. SI MIRAMO5

CON DETENIMIENTO EL SKETCH BLINK

VEREMOS QUE TIENE 2 PARTES PRINCIPALES, EL

SETUP Y EL LOOP.

SETUP: SE EDECUTA UNA VES CUANDO
EL PROGRAMA ARRANCA

LOOP: SE REPITE UNA Y OTRA VEZ

ESTOS BLOQUES DE CODIGO SE LLAMAN
FUNCIONES Y CADA SKETCH DEBE TENERLOS. TODO
5u CONTENIDO ESTA ENCERRADO ENTRE LLAVES {}.

HTTP://ARDUINO.CC/ES/REFERENCE/HOMEPAGE

ARDUINO

Refercnse Langange | Libraries | Comparison | Chsnge

Language Reference

MIRA LA PAGINA WEB DE ARDUINO PARA

CONSULTAR LA GUIA DE REFERENCIA Y OTROS
RECURSOS PARA APRENDER EL LENGUAOE.

void setup() { //DECLARA UN BLOQUE DE CODIGO
pinMode (13, OUTPUT); //PONE EL PIN 13 COMO SALIDA
} //FIN DEL BLOQUE DE CODIGO

void loop() { //DECLARA UN BLOQUE DE CODIGO

digitalWrite (13, HIGH); //PONE EL PIN 13 EN ALTO
delay(1000); //PAUSA DE 1 SEGUNDO
digitalWrite(13, LOW); //PONE EL PIN 13 EN BADO
delay(1000) ; //PAUSA DE 1 SEGUNDO
} //FIN DEL BLOQUE DE coODIGO

AHORA VAMOS A VER UN PROGRAMA SENCILLO
LINEA POR LINEA Y VAMOS A VER QUE HACE CADA UNA.




AGUDEROS CONECTADOS
HORIZCONTALMENTE

AGUOEROS
CONECTADOS
_—  VERTICALMENTE

. £

2COMO PODEMOS CONTROLAR LOS OBJETOS QUE

NO ESTAN EN LA PLACA ARDUINO? CONECTANDO LA
ARDUINO A UNA PLACA DE PROTOTIPADO SIN
SOLDADURAS. ESTA NOS PERMITE MONTAR Y PROBAR
CIRCUITOS RAPIDAMENTE.

ESTA PLACA DE PROTOTIPADO TIENE 2 FILAS DE
AGUDEROS EN LOS BORDES DERECHO E ICQUIERDO Y
S FILAS DE AGUDEROS A CADA LADO DE LA
SEPARACION CENTRAL. LAS FILAS LATERALES ESTAN
CONECTADAS VERTICALMENTE, CADA UNA DE

LAS FILAS DE S AGUDEROS ESTAN CONECTADAS
HORICONTALMENTE.

CONECTAREMOS POSITIVO Y NEGATIVO DESDE

ARDUINO A LAS TIRAS VERTICALES USANDO CABLES.

LOS COMPONENTES SE PUEDEN ENCADAR DESDE LOS
AGUDEROS DEL CENTRO A POSITIVO O NEGATIVO

SEGUN SE NECESITE.

ANODO
(SE CONECTA A
POSITIVO)

CATODO
(SE CONECTA A
NEGATIVO)

CUANDO LA CORRIENTE FLUYE A TRAVES DE um

LED (DIODO EMISOR DE LUZ) EN EL SENTIDO
CORRECTO SE ENCIENDE CONECTAREMOS UN LED A
CA PLACA DE PROTOTIPADO Lueeo AL ARDUINO Y LO
CONTROLAREMOS CON CODIGO
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void setup() {
pinMode (2, OUTPUT);

}

void loop() {
digitalWrite(2, HIGH);
delay(500);
digitalWrite(2, LOW);
delay(500);

}

0
d
ano

L ANODO ESTA CONECTADO AL PIN 2 DE ARDUINO A TRAVES DE
UNA RESISTENCIA DE 220 OHM. EL CATODO ESTA CONECTADO A
NEGATIVO. LOS PINES DEL 2 AL 13 PUEDEN SER CONFIGURADOS
COMO ENTRADAS O SALIDAS. PINCHA EN EL BOTON NEW PARA
ABRIR UN NUEVO SKETCH.

gN %L SETUP PONEMOS EL PIN 2 COMO

EN EL LOOP PRIMERO PONEM05 EL PIN 2
EN ESTADO ALTO PARA QUE EL LED SE

Ee .

DE$PUE$ SE PONE EL PIN 2 EN ESTADO
BADO Y EL LED SE APAGA. IJACEMO5 OTRA
PAUSA DE MEDIO SEGUNDO

BOTON VERIFICAR

BOTON SUBIR

CLICAR EN VERIFICAR PARA COMPROBAR EL CODIGO. EL LED BRILLA DURANTE MEDIO SEGUNDO, LUEGO SE
ST NO HAY ERRORES CLICAR EN SUBIR PARA PASAR EL é?rﬁl\zcj\AV%gRO MEDIO SEGUNDO Y SE REPITE UNA Y

PROGRAMA A LA ARDUINO.
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- CRUSCIZR i Con, O PULBIOOR A, T 4 0 00000 o0
éﬁ%&oﬁwé?él}%as P%&Pgbgégggﬁ ('\l/NA CABLE. CONECTAR EL OTRO CABLE A POSITIVO. DEDAMOS EL LED
APAGAR EL LED. CONECTADO COMO ESTABA.

void setup() {

pinMode (2, OUTPUT): L N
pinMode (4, INPUT);
} 5 «a
void loop() {
if(digitalRead(4)){
digitalWrite(2, HIGH);
telse{
digitalWrite(2, LOW);
}
}
AHORA ESCRIBIMOS EL €ODIGO. EN EL SETUP
DECLARAMOS EL PIN 2 COMO SALIDA Y EL PIN 4 COMO

ENTRADA. EN EL LOOP USAMOS UNA CONDICION IF, SI
LEE EL PIN 4 COMO ALTO PONE EL LED EN ALTO, DE

LA MISMA FORMA LO LEE COMO BAJO EL LED SE EL LED SE ENCIENDE CUANDO EL PULSADOR SE
APAGARA. ACCIONA.




UN POTENCIOMETRO ES UNA

GIRA SU
DEPENDIENDO DE EN QUE
SENTIDO LO GIRAMOS

ONINAYY X

ARALOGLEG 0. CONELTA UR EXTREMO DEL POTENCIOMETRO A
ORA UTILICAREMOS UNA ENTRAD .
ﬁ'f\l‘AEéGICA. UASRA#EM%s k().lAt\i g\)OTRéANéIOMETRO. POSITIVO Y EL OTRO A NEGATIVO.

File Edit Sketch Tools Help

void setup() { oo H E Serial Monitor

Serial.begin(9600) ;
}

void loop() {
Serial.println(analogRead (AQ)) ;
|
CLICK PARA ABRIR

128 EL MONITOR SERIE
PRIMERO VEREMOS EL RANGO DE VALORES QUE 138
LoNNS GFalbs € PEIECINE R0 Gritteawo | L
INICIALIZAM05 EL OBDETO SERIAL EN EL SETUP, DESPUES DE QUE HAYAS SUBIDO EL SKETCH A
ESTABLECIENDO LA VELOCIDAD A 9600 BAUDIOS. EN ARDUINO, HAZ CLICK EN EL BOTON DEL MONITOR

SERIE PARA VER LOS VALORES TAL COMO GIRAS EL
EL LOOR TS S eALOR DEL PIN ANALOGICO 80Y | | POTENCIOMETRO. UNA VENTANA SE ABRIRA Y VERAS
LA FONCION PRINTLN. APARECER VALORES ENTRE 0 Y 1023 CUANDO E
POTENCIOMETRO E5 GIRADO.
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0% Ciclo de trabajo - analogWrite(0)
5v ‘ ‘

ov

50% Ciclo de trabajo - analogWrite(127)

5v
ov
ov

5v

100% Ciclo de trabajo - analogWrite(255)
VAMOS A UTILICAR EL PULSO C
MODULACION DE PROFUNDIDAD (PWM) E5TE
€S UN METODO PARA SIMULAR U LOR
ANALOGICO MANIPULANDO EL VOLTA.)E

VAMOS A UTILICAR LOS VALORES CAMBIANTE5 QUE RECIBIMOS

DEL POTENCIOMETRO PARA CONTROLA

UN L
CONECTA EL ANODO A TRAVE$ DE UNA RE5I5TENCIA AL PIN 3 Y

EL CATODO A NEGATIVO

ACTIVANDOLO O DESACTIVANDOLO A
INTERVAL05 DIFERENTES, O CICLOS DE
TRABADO EDE$ UTILIZAR EL PWM EN
LOS PINES 3,5, 6,9, 10 Y 1.

int sensorValue = 0;

void setup() {
pinMode (3,0UTPUT) ;

}

void loop() {
sensorValue = analogRead(AO) ;
analogWrite(3, sensorValue/4);

}

PRIMERO CREAMOS UNA VARIABLE PARA GUARDAR EN
ELLA EL VALOR DEL POTENCIOMETRO. EN EL SETUP
ESTABLECEMOS EL PIN 3 COMO SALIDA. EN EL LOOP
GUARDAMOS EL VALOR QUE HEMOS LEIDO DEL PIN AO
EN NUESTRA VARIABLE.

LUEGO E:’:CRIBIMO.‘) EL VALOR EN EL PIN 3 NUESTRO
PIN PARA ELLED. DEBEMOS DIVIDIR EL VALOR DE LA
VARIABLE POR 4, POR QUEMANEDAMOS VALORE5 ENTRE
0 Y 255, O UN BYTE.

EL BRILLO DEL LED CAMBIA, VARIANDO DE
COMPLETAMENTE APAGADO A MUY BRILLANTE SEGUN
GIRAMOS EL POTENCIOMETRO.




YA ESTA! ESTA ES UNA

0S5 PARA
SEGUIR APRENDIENDO.
PROVADLOS TODOS Y
ENCONTRAAIAZAEgs MUcHoO5S

ENLACES
SOFTWARE
DESCARGAS
HTTP://WWW.ARDUINO.CC/ES/MAIN/SOFTWARE
REFERENCIAS DEL LENGUADE
HTTP://ARDUINO.CC/ES/REFERENCE/HOMEPAGE

DONDE COMPAR
ARDUINO STORE
HTTP://STORE.ARDUINO.CC/WW
ARDUMANIA.ES
HTTP://WWW.ARDUMANIA.ES/ARDUTIENDA

TUTORIALES
TUTORIALES EN ARDUINO .CC

HTTP://WWW.ARDUINO.CC/ES/TUTORIAL/HOMEPAGE
TUTORIALES EN ARDUMANIA.ES
HTTP://WWW.ARDUMANIA.ES SECCION APRENDE

ELECTRONICA
TXAPUCAS.BLOGSPOT
HTTP://TXAPUSAS.BLOGSPOT.COM

PDFS EN CASTELLANO
ARDUINO.CC/PLAYGROUND/ES

HTTP://ARDUINO.CC/PLAYGROUND/ES/MANUALES
ARDUMANIA.ES

HTTP://WWW.ARDUMANIA.ES/DESCARGAS

TEXTOS Y DIBUDOS POR JDODY CULKIN PARA VER
MAS JDO0DYCULKIN.COM

TRADUCCION AL CASTELLANO POR J0SE MANUEL
ESCUDER (ARDUMANIA.ES)

AcﬁRA?SCIMIENTO.‘) A A TOM IGOE, MARIANNE PETIT,

EID. LA FACULDTAD Y STAFF DEL INTERACTIVE
TELECOMMUNICATIONS PROGRAM EN NV,
PARTIC(JLARMENTE A DAN O’5ULLIVAN DANNY ROZIN

Y _RED BURNS. KA

GRACIAS A CINDY KARASE! g
5T6gﬁ, SARAH TEITLER, KATHY GONCHAROV CANNAH

MUCHAS MUCHAS GRACIAS PARA EL ARDUINO TEAM
POROFRECERNOS ESTA ROBUSTA Y FLEXIBLE
PLATAFORMA OPENSOURCE.

RACIAS A LA VIVA, ACTIVA Y CRECIENTE
ﬁIOgAuk&)IDAD DE ARDUINO, EN ESPECIAL A LA DE WABLA

INTRODUCCION A ARDUINO POR DODY CULKIN ESTA BAJO
ICIA CREATIVE COMMONS
ATRIBUCION - NO COMERCIAL - COMPARTIR IGUAL 3.0




