1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La institucion universitaria Pascual Bravo lider en Educacién Superior
Tecnolbégica, comprometida socialmente con la formaciébn de profesionales
integros, con certificacion de calidad en procesos y en busca de la excelencia
académica, a través de modelos pedagdgicos dinamicos que respondan a las

necesidades de la region y del pais.

En la institucion no se han hecho trabajo relacionados con este proyecto; la
institucién tiene varias pantallas de leds en el CIS y en la biblioteca; pero estas

fueron compradas para la informacion de turnos u horarios.

La instituciébn en vez de comprar por fuera estos tableros podria utilizar estos
recursos para el patrocinio de proyectos dentro de la institucion y asi fomentar la

investigacion en el estudiante.

Los tableros publik que estan instalados en la institucion tienen una tecnologia
muy simple y pueden tener muchas falencias en su disefio, debido a que sus
disefiadores no dejan hacer cambios ni actualizaciones. al no tener acceso a la
informacion de estos tableros en su software ni en hardware a corto plazo se
pueden volver desechables por posibles dafios, ya que de estos no se tiene la

informacion para poderlos modificar o arreglar.
1.1 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Se podran cambiar los carteles de la entrada por estos avisos para el pico y

placa?



2. JUSTIFICACION

En el proyecto se van a poner a prueba los conocimientos y las capacidades que
se han adquirido en la especialidad (Desarrollo y mantenimiento de equipo)

durante todos estos afios que llevamos en la institucion.

Este proyecto se va a elaborar porque es algo muy innovador y de gran utilidad ya
que se puede utilizar en muchos casos y situaciones, la utilizacion de este puede
ser tanto en interiores como en exteriores, este enfatizara en interiores porgue es

mas acorde, ya que el lugar de exposicion debe de ser un salon.

Ademas durante la elaboracion del proyecto a lo largo de estos meses se van a
conocer las capacidades que se han adquirido durante estos afios en la
institucién, ademas para el proyecto se necesita investigar e indagar con mas
personas las dudas que puedan surgir en su elaboracién, para asi lograr un

conocimiento mas fuerte y estructurado el tema estudiado.

Asi se tendra el propdsito de una buena publicidad e informacion dentro de la
institucion. El beneficio que se recibira en la institucion es muy grande ya que a
través de este prototipo la comunidad estudiantil podria enterada de todos los
sucesos que estan pasando dentro de la institucion.

La riqueza técnica del proyecto es su bajo consumo de energia y por la utilizacion
de materiales ecoldgicos como son los leds y su tecnologia nueva por su micro

controlador arduino.



3. OBJETIVOS
3.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar un tablero publik que permita visualizar informacion de la institucion

universitaria Pascual Bravo.
3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Integrar los conocimientos tedricos con el disefio y programacién de un tablero
publik.

Programar los tableros con el software apropiado que permita la utilizacién 6ptima
del tablero publik, integrar los componentes al circuito que permita visualizar la

programacion.
Realizar pruebas de funcionamiento de tablero publik.

Entregar un prototipo de tablero publik para que sirva como soporte para la
elaboracién de otros tableros a gran escala.
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4. MARCO TEORICO

Llamado “Publik” en algunos paises, es un recurso utilizado muy frecuentemente
con fines publicitarios o informativos, basicamente, consiste en una matriz de
pixeles, generalmente de un solo color (rojos), aunque con el descenso de los
precios de los LEDs individuales o en paneles, es cada vez mas frecuentes ver
carteles “bicolores” o incluso multicolores, aprovechando la ventaja de los LEDs

RGB, que pueden mostrar cualquier color.

Por motivos de simplificar el circuito y de no gastar demasiado dinero, nuestro
cartel sera monocromatico, utilizada seran de 7 filas por 30 columnas, lo que
permite escribir unas 14 6 16 letras de 7 “pixeles” de altura, a pesar de no ser
demasiado grande, ya habras sacado la cuenta de que se necesitan 210 LEDs

para armar el cartel.

El secreto esta en el multiplexado, es decir, utilizar unos pocos pines de E/S del
microcontrolador para manejar una serie de circuitos integrados que se

encarguen de excitar las LEDs.

Ya mencionado anteriormente, la pantalla esta formada por una serie de filas y
columnas, la interseccién entre ambas contiene un LED. Para que este encienda,
tiene que recibir simultaneamente un “0” en la fila, y un “1” en las columnas,
cuando se dan estas condiciones, la electronica de la placa se encarga del
encendido. La forma de generar un mensaje sobre el display es relativamente

sencilla, si nos atenemos al siguiente algoritmo:
Apagar todas las filas.

Escribir los valores correspondientes a la primer fila en el registro de
desplazamiento, teniendo en cuenta que el primer digito binario colocado
corresponde al dultimo LED de la fila, y el dltimo en poner al de la primera

columna.
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Encender la primera fila, esperar un tiempo, volver a apagar y repetir los pasos

para las filas 2 a 7.

Los tiempos de demora que se utilizaran en el programa de ejemplo permiten una
visualizacion correcta, sin molestos parpadeos y con los LEDs brillantes. Hay que
tener en cuenta que si se utilizan tiempos mayores para el encendido de cada fila,
el brillo de los LEDs serd mayor, pero también aumenta el parpadeo. No se
utilizaran vectores, otras alternativas que hubieran servido para crear un cédigo
mas compacto, buscando la claridad del programa, para que pueda servir como

base a otros mas completos/complejos.

Un punto a tener en cuenta es el brillo de los LEDs. Un LED, utilizado en
aplicaciones “normalmente”, se alimenta con unos 3V y requiere unos 15mA para
brillar con una buena intensidad. En este caso, a pesar de que se veran las 7 filas
encendidas al mismo tiempo, cada LED solo estara encendido la séptima parte del
tiempo, por lo que su brillo sera siete veces inferior al normal, y nuestro cartel
apenas serd visible. Afortunadamente eso tiene solucién: dado que los tiempos
que permanecerda encendido cada LED no supera unos pocos milisegundos, no

muchos mas intensamente, dando como resultado un cartel perfectamente visible.
4.1 EL CIRCUITO CONTROLADOR

Sera el encargado de gestionar el encendido de cada LED mediante ordenes
enviadas a las columnas (mediante el registro de desplazamientos que

mocionamos en la nota anterior) y a las filas.

No se incluird o una fuente de alimentacién, cualquier fuente comercial que sea
capaz de entregar 5 V y 2 A seré suficiente. Esos 5V deben estar bien regulados,
y por supuesto, el software debera estar escrito correctamente, es decir, no
encender varias filas al mismo tiempo, ya que el consumo de todo el cartel

encendido seria de unos 80x7020mA = 11.2 A, destruyendo la fuente.
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4.2 EL SOFTWARE DEL MICROCONTROLADOR

El software, es la informacion codificada, que es transmita al hardware, para que
este la procese y la ejecute. El hardware, son todos los elementos fisicos, que
componen la computadora, por lo mismo, estos necesitan del software, para

funcionar.

En otras palabras, el software son los programas que utilizan las computadoras
para funcionar, en cuanto a la utilizacion del software en computadoras, este debe
ser cargado en espolon o memoria interna, el cual es ejecutado en la unidad

central del mismo o CPU.

El lenguaje utilizado por el software, para comunicarse con el hardware, es de tipo
binario, el cual sélo es ocupado por elementos electronicos o tecnolégicos. Pero
todo este lenguaje viene en forma de instrucciones, las cuales son ejecutadas, por
cada una de las partes del hardware (monitor, mouse, teclado, impresora, CPU,
CD-ROM, disco duro, etc.).

Es por esto que el software puede ser considerado como un tipo de interfaz entre
el hardware, los datos que vienen incorporados en el mismo y el mismo software u
otros, también puede contener informacion, para que otros software, puedan ser
ejecutados. Nunca se nos tiene que olvidar, que el software, es informacién pura,
la cual contiene instrucciones, que deben ser ejecutadas tanto por el hardware u
otro software. Por lo mismo, es que se dice, que todo software contiene entradas y
salidas, ya que la informacion recircula de manera constante, entre el mismo

software y el hardware u otro software.

La mayoria del software lleva consigo, a los servidores, los sistemas operativos,

los windowing, drivers de dispositivo entre otras ejecuciones a realizar.

Ahora, se puede hablar de tres tipos de software importantes, el de uso, el de

programacion y el de sistema. La clase de software que se menciond en los
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parrafos anteriores se refiere mas bien al software interno o de sistema. En cuanto
al software de uso, esto es orientado al usuario, la verdad es que todos lo
utilizamos sin saber lo que en realidad esto incluye a todos los programas

populares, como procesadores de texto, bases de datos, juegos y otros.

Ahora, la mayoria de los software, deben ser adquiridos de manera independiente
al hardware, por ejemplo, la mayoria del software de uso, deben ser adquiridos en
tiendas especializadas de computacion. Claro que los hardware, vienen con
ciertos software para poder hacerlos funcionar, cobmo es el caso de los famosos
drivers para impresoras y otros periféricos. Afortunadamente, las nuevas versiones
de los sistemas operativos como Windows ya traen instalados la mayoria de los

drivers y programas necesarios.

Nosotros debemos de sefalar, que el software es uno de los negocios mas
rentables en la actualidad. Ya que estos de manera constante, van evolucionando

y sacando mejoras, para ser utilizadas en los hardware.

Para tener una idea, el software que mayormente debe ser comercializado y

conocido, es Windows de Microsoft, este es un tipico software de uso u operacion.

Hoy en dia, no existe una computadora que no utilice Windows, el cual es el mas

utilizado en la actualidad.
4.3 ARDUINO

Es una plataforma de electrénica abierta para la creacion de prototipos basada en
software y hardware flexible y facil de usar, se creé para artistas, disefiadores,

aficionados y cualquiera interesado en crear entornos u objetos interactivos.

Arduino puede tomar informacion del entorno a través de sus pines de entrada de
toda una gama de sensores y puede afectar aquello que le rodea controlando

luces, motores y otros actuadores. ElI microcontrolador en la placa Arduino se
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programa mediante el lenguaje de programacion Arduino (basado en Wiring) vy el
entorno de desarrollo Arduino (basado en processing). Los proyectos hechos con
Arduino pueden ejecutarse sin necesidad de conectar a un ordenador, si bien

tienen la posibilidad de hacerlo y comunicar con diferentes tipos de software.

Arduino tiene diferentes herramientas y cddigos que permiten enlazar proyectos
en los cuales se intervienen la parte del software con el hardware, estas

herramientas son de un facil uso para todos los usuarios.

Algunas herramientas importantes que debemos de tener en cuenta para la
elaboracion de proyectos deben de ser: Entradas /salidas digitales, Entradas

/salidas analdgicas, Estructuras de control.

Figura 1. Arduino
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4.4 LEDS

Los LEDs son componentes eléctricos semiconductores (diodos) que son capaces
de emitir luz al ser atravesados por una corriente pequefa. Las siglas “LED”
provienen del acréonimo en inglés “Light Emitting Diode” o lo que traducido al

espanol seria “Diodo Emisor de Luz”.
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Estos estan conformados basicamente por un chip de material semiconductor
dopado con impurezas, las cuales crean conjunciones del tipo P-N. Los LEDs, a
diferencia de los emisores de luz tradicionales, poseen polaridad (siendo el anodo
el terminal positivo y el catodo el terminal negativo) por lo que funcionan

Unicamente al ser polarizados en directo.

La electroluminiscencia se da cuando, estimulados por un diferencial de voltaje en
directo sobre sus terminales, las cargas eléctricas negativas (electrones) y las
cargas eléctricas positivas (huecos) son atraidas a la zona de conjuncién donde se
combinan entre si, dando como resultado la liberacién de energia en forma de

fotones como se ilustra en la siguiente figura:

Figura 2. Funcionamiento fisico de los LEDS

Esto da como resultado una generacion de luz mucho mas eficiente ya que la
conversion energética de da con mucho menos pérdida en forma de calor como

ocurre con bombillas regulares con resistencias.

Los LEDs son componentes que, dependiendo de la combinacion de los
elementos quimicos presentes en los materiales que los componen, (ejemplo:
AlGalnP, GaAs, GalnN, GaP, etc.) pueden producir un amplio rango de longitudes
de onda dentro del espectro croméatico, dando como resultado diferentes colores,
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desde el infrarrojo, pasando por todo el abanico del espectro visible (rojos,
amarillos, verdes, azules), hasta ultravioleta, por lo que son muy versatiles en
cuanto a su uso en aplicaciones que requieren fuentes de iluminacion con
longitudes de onda que no se habian podido obtener previamente con fuentes de

luz tradicionales.

Figura 3. Leds en su forma fisica
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Son muchas las ventajas que poseen los LEDs ante los dispositivos tradicionales

de iluminacién como bombillos incandescentes, alégenos, tubos de nedn, etc.

Reducen significativamente el consumo energético en comparacion a las
luminarias tradicionales tales como los bombillos incandescentes, aldgenos, entre

otros.

Tiempo estimado de vida muy elevado, por lo que se reducen costos de

mantenimiento.
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Trabajan a muy baja corriente y tension lo que los hace mas seguros y confiables

en su implementacion.
Virtualmente no generan calor (cuando son implementados a baja potencia).

Por ser de estado solido pueden ser adaptados a aplicaciones con ciertos grados

de vibraciones o impactos.

Son excelentes para ser implementados en sistemas micro-controlados o con

niveles de tension TTL por trabajar a bajo voltaje.

Tiempo de respuesta ON/OFF — OFF/ON virtualmente instantaneo
Puede ajustarse su intensidad en el brillo por medio de modulacion en frecuencia.
Son ideales para el disefio de dispositivos de iluminacién multicolor.

Permiten la elaboracion de dispositivos de iluminacibn mucho mas préacticos y de

facil instalacion.

En términos generales, pueden considerarse de forma aproximada los siguientes

valores de diferencia potencial:
Rojo =1,8 a 2,2 voltios.
Anaranjado =2,1 a 2,4 voltios
Amarillo = 2,1 a 2,4 voltios.
Verde = 2 a 3,5 voltios.

Azul = 3,5 a 3,8 voltios.

Blanco = 3,6 voltios.
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4.5 LOS CIRCUITOS INTEGRADOS

El ULN2803A es un dispositivo consta de ocho pares de Darlington NPN que
cuentan con salidas de alto voltaje con abrazadera de catodo comun, diodos para
la conmutaciéon de cargas inductivas. La calificacion colector de corriente de cada
par Darlington es de 500 mA, pueden estar conectados en paralelo para una
mayor capacidad de corriente.

Las aplicaciones incluyen conductores, controladores de relé de martillo,
conductores, controladores de pantalla de la ldmpara (LED y descarga de gas),
linea de drivers y tampones logica. El ULN2803A tiene una resistencia en serie de
2,7 KW base para cada par Darlington para el funcionamiento directamente con
TTL o 5-V dispositivos CMOS.

En un Control hemos utilizado este integrado en algunos proyectos, como en el
Modulo Relés x 8 que forma parte del PIC TRAINER.

Figura 4. Circuito integrado, aspecto fisico.
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Figura 5. Conexion del circuito integrado ULN 2803A
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http://www.ucontrol.com.ar/wiki/index.php/Imagen:ULN2803.gif

5. METODOLOGIA
5.1 TIPO DE PROYECTO

Es un disefio de un tablero publik para mejorar la informacion dentro de la

institucion.

5.2 TIPO DE INVESTIGACION

Aplicada: es aquella que va encaminada a la produccién de bienes y servicios.
5.3 METODO

Deductivo porque se parte de la necesidad de mejorar la informacion de la
institucién con tableros pasa mensajes que se podran estar modificando para

cualquier cambio de informacion.
5.4 TECNICAS DE RECOLECCION DE LA INFORMACION

5.4.1 Fuentes primarias: Entrevista a profesores y alumnos sobre la falta de
informacion en carteles de la institucidon y se concluyé que este es un gran
problema por la pérdida de tiempo y de gastos en papeleria sobre lo que ocurre

diariamente en los corredores y bloques.

5.4.2 Fuentes secundarias: Libros técnicos, revistas técnicas, catalogos e

internet.
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6. RESULTADOS DEL PROYECTO

El proyecto que se va a elaborar es una pantalla de leds programable en el cual se
podra mostrar textos programados previamente, para lograr esto se hara a traves
de una serie de filas y columnas los cuales daran la luz a las letras y
posteriormente a las palabras, y luego con la unién de varias palabras formaran
una frase la cual da la ilusion de desplazarse lentamente. En este proyecto se
utilizara tanto la parte de software como de hardware ya que ambas seran
necesarias para la elaboraciéon de dicho proyecto. El proyecto estara funcionando
correctamente una vez se fusione, tanto la parte del software como la del
hardware, para poder obtener el resultado necesario. En este caso estamos
utilizando una matriz de leds 5x7 monocromo, 5 resistencias de 330 ohmios (para
limitar la corriente en las 5 columnas, catodo en cada fila) y un Arduino Mega.
Fisicamente tenemos en este componente 14 pines (7 en cada lado), pero
debemos saber leer qué pines representan las columnas y filas. Una Web
confiable para esto es Datasheet, a continuacion la distribucion correspondiente

para la matriz de LEDS:

Figura 6. Matriz de LEDS
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Se observa en el grafico que el pin 13 corresponde al conexion de la columna 1, el
pin 3 a la columna 2, el pin 4 y 11 representan a la columna 3 y asi
respectivamente; pero como podemos determinar cual es el pin 13, 3, 4 u 11
fisicamente, para ello, testeamos cada pin con un multimetro, este caso el primer
pin de la parte superior derecha representa el pin 1 y el dltimo pin de la derecha

representa el pin 14.

Se procede a explicar y mostrar la programacion para el funcionamiento del
tablero pasa mensajes publik. En primer lugar el programa completo se describe
cada paso de programacion comienza con poner todos los pines como salidas

digitales:

intpin[80]={1,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,24,25,26,27,28,29,30,31,32,33,34,35,36
,37,38,39,40,41,42,43,44,45,46,47,48};

Describimos cuales son los pines que manejaran las salidas delas columnas:
Intcols[48]={pin[9],pin[10],pin[11],pin[12],pin[13],pin[14],pin[15],pin[16],pin[17],
pin[18],pin[19],pin[20],pin[21],pin[22],pin[23],pin[24],pin[25],pin[26],pin[27],pin[28],
pin[29],pin[30],pin[31],pin[32],pin[33],pin[34],pin[35],pin[36],pin[37],pin[38]};
Describimos cuales son los pines que manejan las filas las cuales van unidas en
todas las matrices por eso se ponen 7 salidas:

int fils [7] = { pin[2], pin[3], pin[4], pin[5], pin[6], pin[7], pin[8]};

Definimos los nimeros decimales que hacen falta para dibujar cada caracter:
#define PP {0}

#define SP {0, 0, 0, 0, 0} //espacio

#define EX {0, 125, 0, 0, 0} //exclamacion

#define A {31, 36, 68, 36, 31}

#define B {127, 73, 73, 73, 54}

#define C {62, 65, 65, 65, 34}
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#define D {127, 65, 65, 34, 28}
#define E {127, 73, 73, 65, 65}
#define F {127, 72,72, 72, 64}
#define G {62, 65, 65, 69, 38}

#define H {127, 8, 8, 8, 127}

#define 1 {0, 65, 127, 65, 0}

#define J {2, 1, 1, 1, 126}

#define K {127, 8, 20, 34, 65}

#define L {127, 1, 1, 1, 1}

#define M {127, 32, 16, 32, 127}
#define N {127, 32, 16, 8, 127}
#define EN {31, 72, 68, 66, 31}//efie
#define O {62, 65, 65, 65, 62}

#define P {127, 72, 72, 72, 48}
#define Q {62, 65, 69, 66, 61}

#define R {127, 72, 76, 74, 49}
#define S {50, 73, 73, 73, 38}

#define T {64, 64, 127, 64, 64}
#define U {126, 1, 1, 1, 126}

#define V {124, 2, 1, 2, 124}

#define W {126, 1, 6, 1, 126}

#define X {99, 20, 8, 20, 99}

#define Y {96, 16, 15, 16, 96}

#define Z {67, 69, 73, 81, 97}

#define CR {24, 60, 30, 60, 24} //corazon
#define CF {4, 50, 2, 50, 4} //cara feliz
#define DP {0, 20, 0, 0, 0}

#define GN {0, 8, 8, 8, 0} //guion
#define NUM {20, 127, 20, 127, 20} //sigla numero
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#define PUN {0, 1, 0, O, O} //punto

#define INA {6, 9, 89, 2, 0} //signo de interrogacion abierto
#define INB {0, 32, 77, 72, 48} //signo de interrogacion cerrado
#define PES {18, 42, 127, 42, 36} //signo peso

#define UNO {0, 33, 127, 1, 0}

#define DOS {1, 51, 69, 73, 49}

#define TRE {34, 65, 73, 73, 54}

#define CUA {12, 20, 36, 127, 4}

#define CIN {121, 73, 73, 73, 70}

#define SEI {62, 73, 73, 73, 6}

#define SIE {64, 64, 79, 80, 96}

#define OCH {54, 73, 73, 73, 54}

#define NUE {48, 73, 73, 73, 62}

#define CER {62, 69, 73, 81, 62}

#define FLE {15, 7, 15, 29, 24} //flecha

Se define el cambio de velocidad dando como el 1 la velocidad mayor y el 7 la
velocidad menor:

int dispSpeed = 1;

byte bit [7] = {64, 32, 16, 8, 4, 2,1};

byte colvals [30] ={1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1};

Para este caso se coloca lo que se desea escribir en letras mayusculas dejando
una coma intermedia por cada letra nUmero o caracter diferente, ya colocando la

frase deseada se procede a contar el nimero de caracteres y se cambia por el 8:

ejemplo:
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const int charNum = 8;

byte string[charNum][5] = {PP,D,A,I,R,O,N,PP};
Programamos la placa:

void setup () {

Serial.begin (9600);

Ponemos a nivel alto todas las lineas de los catodos de la matriz:
for (inti=2;i<48;i++) {
pin Mode (pin[i], OUTPUT);}

Se coloca un pequefio contador par a las columnas de las matrices incrementen
de a uno:

for (int col = 0; col < 30; col++){

digital Write (cols[col], LOW);}

for (int fil = 1; fil < 7; fil++){

digital Write (fils[fil], LOW);

}

Serial.println (availableMemory ());

}

void loop () {
for (int Itr = 0; Itr < charNum; Itr++) {
for (inty =0;y <6; y++) {
shifLeft ();
if (y <5){
colVals[30] = string[ltr][y];}
else {colVals[30] = 0;}
for (int x = 0; x < dispSpeed; x++) {
display ();
}
}
}

}
void shifLeft ()f
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for (int X = 0; x < 30; x++){
colVals[x] = colVals[x + 1];
}

}
void display () {

for (int col = 0; col < 30; col++){
for (int fil = O; fil < 7; fil++) {

if (colVals]col] & bit[fil]){

digital Write(fils[fil], HIGH);}

}

digital Write (cols[col], HIGH);
delay (1);

Se coloca un pequefio contador para que las filas de las matrices incrementen de
a uno

for (int fil = O; fil < 7; fil++){

digital Write (fils[fil], LOW);

}

digital Write(cols[col], LOW);

}

}

int availableMemory() {

int size = 1024,

byte *buf;

while ((buf = (byte *) malloc(--size)) == NULL);
free(buf);

return size;

}

Lo que hemos hecho es definir cada letra del abecedario y los nimeros por una
serie de numeros decimales. Estos numeros decimales son los que mandaremos
a nuestros registros de desplazamiento para decirle que columnas de diodos LED

debe iluminar.
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Debemos imaginar que el primer diodo LED vale 1 (2"0), el segundo 2(2"1), el
tercero 4 (272) y asi sucesivamente, de manera que los que necesitemos tener

encendidos, deberemos sumarlos entre si.

Ahora, para dibujar una letra o simbolo, tan sélo hace falta tiempo y paciencia!
Por ejemplo, nuestras letras son de 7 columnas x 5 filas, de manera que la letra O

por ejemplo seria:

#define O {62, 65, 65, 65, 62}
Que al pasarlo a binario nos quedaria asi:

62=>0111110
65=>1000001
65=>1000001
65=>1000001
62=>0111110

Y donde tenemos un 1, tenemos un diodo.

Después de tener toda la parte del software explicada y programada se procede

conectar toda la parte del hardware de la siguiente forma:

Al tener claramente cuales son los pines de salida y que maneja cada uno se
procede a conectar los pines del Arduino a los circuitos integrados ULN2803A los
cuales en la primera matriz lo manejan dos circuitos integrados uno para las
columnas y otro para las filas. Las filas se conectan en paralelo para todas las
matrices para solo utilizar 7 salidas , las columnas se conectan de tal forma que la
primera matriz la manejan los ultimos pines del Arduino y asi sucesivamente se

van conectando en orden descendente.
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7. CONCLUSIONES

Tener parte activa en la elaboracion del proyecto, ha permitido poner en practica
conocimientos adquiridos a lo largo del plan de estudio de la Tecnologia en
Electrénica en la institucion universitaria pascual bravo; para asi brindar un aporte

en las nuevas tecnologias.

Se logra incursionar en un campo de la publicidad luminosa como lo son los
tableros publicos y en la programacion de estos para crear publicidad luminosa e

informacion.

Utilizar tecnologias nuevas como lo son los microcontroladores Arduinos

gue son faciles de programar y con infinidad de aplicaciones en la electrénica.

Una herramienta de gran valor para la realizacion de este prototipo, ha sido el
aporte en conocimiento de muchas personas de diferentes campos como: la
electronica, programacion, entre otras; para poder explorar opciones, que han

permitido dar solucién a dificultades presentadas en el desarrollo de este.

Es de resaltar la importancia que ha tenido el uso de la Internet como fuente de
consulta en los temas tratados, para la consecucién de informacién que ha

permitido enriquecer la documentacién del proyecto.
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8. RECOMENDACIONES

Se debe tener un debido cuidado con este proyecto ya que cuando se va a realizar
el cambio de las frases que se desean poner para que aparezcan en el tablero se

puedan borrar instrucciones del microcontrolador.

Consultar y seguir las instrucciones y recomendaciones para el correcto

funcionamiento del prototipo.

El cebado de la bomba peristaltica, que es la recarga del liquido a transportar, se
debe hacer por aparte mediante el uso de los pulsadores indicados para tal
propdsito y previamente colocar recipiente en la boquilla de dosificacién para

evitar derramar el producto.

Antes de poner el sistema en operacién, se debe tener la precaucién de compilar

en el software y cargarlo debidamente para el buen funcionamiento del prototipo.

Se debe ubicar la tablero en un lugar seguro, protegido de la humedad para evitar

el deterioro de sus partes.

Posicionar el tablero pasa mensajes publik en un lugar visible y con la posibilidad
de tener un toma eléctrico de 110v para poder proveer el tablero de energia para

su funcionamiento.

Este proyecto es para uso de informacion y de publicidad dentro de la institucion
dejando alna persona encargada de la manipulacion de este con una buen

capacitacion del funcionamiento.
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Anexo B: montaje 2
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Anexo C: montaje 3
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Anexo D: Manual técnico

Instalar y programar su primer mensaje

Descargue la aplicacién desde http://www.arduino.com ejecute el programa siga

los pasos sugeridos por el programa de instalacion. Normalmente presionando
ENTER, en todas las ventanas de instalacion es suficiente para realizarla

correctamente.

Luego de instalado el programa le damos inicio y abrimos el programa de arduino.

T s swzne a2 T |- | ==

Archivo Editar Sketch Herramientas Ayuda

= < il e

Después de tener abierto el programa llevamos el cursor a la parte de abrir
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http://www.arduino.com/

B sketch_apr24a | Arduino 10;

Archivo Editar Sketch entas Ayuda
+
Abrir. Ctrl+ O
sketth_apr24a
PRUEBA
PRUEBA_dos

EEPROM
Ethernet
Firmata
LiquidCrystal
D

Servo

SoftwareSerial

1035 pm.

Lzt

5 PRUEBA | Arduino 102
Archivo Editar_Sketch Herramientas Ayuds

FRUEBA
#define PES (18, 42, 137, 43, 36) /7 siano peao =
#define TNO {0, 33, 127, 1, O}

0% {1, 81, 68, %3, 49}
#define TRE (34, 65, 73, 73, 541
#define CUA (12, 20, 36, 127, 4}
#define CIN (L21, 73, 73, 73, 70)

& SEI {62, 73, ®3, 73, &)

, 64, 79, 80, 96)
73, 73,
. 73, 73, 73, 62)

ER {62, 69, 73, 01, 62}
o 7, 15, 29, 24) //Elecha

T2y

<30 5 calin
(colafcol], LOW):)
1; Eil < 75 Al (
Lrite (£1ls[Eil], LOW):

W= < | e

En la parte donde esta sefialado con el circulo colocamos el mensaje que
gueremos que aparezca en el tablero con las letras mayusculas y separada cada
letra con comas dejando siempre “PP” siempre al principio y al final como lo
vemos en este ejemplo (PP,P,R,O,Y,EC,T,O,D,EGR,AD,OPP) y donde se
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encuentra el circulo pequefio colocamos el niumero de caracteres que estamos

utilizando, const int charNum = 17;

PRUEBA
#define PE3 {18, 42, 127, 42, 36} /7 simo peso

4define TND {0, 33, 127, 1, 0
#define DOS {1, 51, 69, 73, 49)
#define TRE {34, 65, 73, 73, 54)
ddefine CUA {12, 20, 36, 127, 4)
#define CIN {121, 73, 73, 73, 70
#define SEI (62, 73, 13, 73, )
#ilefine SIE (64, 64, 79, 60, %)
#define OCH {54, 73, 73, 73, 54
4define MUE (48, 73, 73, 73, 62)
4define CER (62, 69, 73, 61, 62)
#define FIE {15, 7, 15, 29, 24 #/flecha

int dispipeed = 7;
byte bit [7] = (64, 32, 16, 8, 4, 2,11;
byte colVals [30] = {1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1}:

comst int charlim
byte string[charlumpes TP, IO, THO, TN, TN, N0, U0, N0, 2R

void setup () {

Serial.begin (9600);

for finti=d;1<48 ix) |
pinflode {pin[i], OUTRFUT);}

for {int col = 0; col € 30 ; col+{
digitalllvite {cols[cal], LOW) ;)

Después de escribir el mensaje que gueremos gque aparezca en la pantalla de led
nos dirigimos en la parte superior de la izquierda y le damos verificar, esperamos

un momento y el programa nos dira que esta listo para cargar.
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5] PRUEBA | Arduino o = S
Archivo Editar Sketch H tes Ayuda

PRUEEBA

gdefine INA {6, 9, 88, 2, 0} /#sig interrogacion a A
gdefine INE {0, 32, 77, 72, 48} //siy interrogacion b

gdefine FES {18, 42, 127, 42, 36) /4 sigmo peso

gdefine UNO {0, 33, 127, 1, 0}

#define DOS {1, 51, 69, 73, 49}

#define TRE {34, 65, 73, 73, 54}

gdefine CUA {1z, 20, 36, 127, 4}

#define CIN (121, 73, 73, 73, 70)

gdefine 3E1 {62, 73, 73, 73, 6}

gdefine SIE (64, 64, 79, 80, 96} -
#define OCH {54, 73, 73, 73, 54}

#define NUE (48, 73, 73, 73, 62}

#define CER {62, 69, 73, 81, 62} E
#define FIE {15, 7, 15, 29, 24} #/flecha

int dispSpeed = 7;
hyte bit [7] = {&4, 32, 16, &, 4, 2,1};
byte col¥als [30] = {1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1};

comst int charMum = 82
byte string[charMum][5] = {PF,UNO,UNO,UNO,UNO,UND, UNO, UNO, BB} ;

woid setup () {

Serial.begin (9600);

for (int i o= 2; 1< 487 i) {
pinliode (pin[i], OUTPUT):}

for (int col col < 30 col+){
digitaliirite (cols[col], LOW);}

for {int £il = 1; £il < 7; £il++){
7 b

Axim

7?7 me - N S -

Después de verificar que el programa este bien y no resulte con ningun error,
conectamos el tablero por medio de un cable USB al computador, con el cursor
nos dirigimos a la flecha don dice cargar le damos clic y ya queda cargado el

mensaje anteriormente escrito en el tablero.

Ya que tengamos el mensaje cargado en el tablero procedemos a conectarlo a
una fuente de voltaje de 110v con el adaptador con el que viene previamente el
tablero, y ya con esto podremos mirar en funcionamiento del tablero pasa

mensajes
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