
Desarrollo y diseño de interfaz para proyectos

Con la colaboración de: 



Make It Special - Talleres
Programa de Talleres

Jueves – 18h – 19:30h

Bases del Hackaton

• 06/08/2020 - Cómo empezar a definir una idea?
• 13/08/2020 - Prototipado rápido, diseño modular y paramétrico.
• 20/08/2020 - Electrónica básica para proyectos.
• 27/08/2020 - Desarrollo y diseño de interfaz de usuario. 
• 03/09/2020 - Documentación final y publicación. 

Hackaton

• Inscripciones abiertas hasta el 18 de Septiembre
• Desarrollo del proyecto y documentación – durante Agosto hasta el 25 de Septiembre 
• Entrega de Documentación - 25 de Septiembre
• Presentaciones Hackaton – 3 de Octubre

http://www.zaragozamakerspace.com/
https://makeitspecial.ibercivis.es/wp-content/uploads/sites/8/2020/07/Bases-Hackathon-Make-It-Special-1.pdf
https://makeitspecial.ibercivis.es/2020/08/07/taller-makeit-como-empezar-a-definir-una-idea/
https://makeitspecial.ibercivis.es/2020/08/18/taller-makeit-prototipado-rapido-diseno-modular-y-parametrico/
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Idea

• Diseñar un menú

• Cómo programar un Menú

Electrónica
• Arduino + LCD + Encoder

Programación

• Código de programación.

• Estructura de menú



Modelo Visor Controlador

• Vista -> todos aquellos componentes que nos 
proporcionen información para conocer el 
estado de un sistema y elegir una acción a 
ejecutar.

• Controladores -> son los componentes con los 
que ejecutaremos la acción.

• Modelo -> es el programa que ofrece una 
respuesta o desarrolla el siguiente proceso entre 
la ejecución de una acción y la siguiente.
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MVC por partes

Visor
• Pantalla LCD

• Pantalla TFT

• Puerto Serie
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Controlador
• Botonera

• Encoder Rotatorio

• Teclado numérico

• Puerto Serie



Modelo visor controlador por partes
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Introducción al Encoder Rotatorio

CUIDADO: NO CONFUNDIR POTENCIÓMETRO CON ENCODER



Conexión Arduino + Encoder

Conexión Encoder

• CLOCK –> Señal de reloj en el que se 
realiza cada medición.

• DT –> Señal de datos en el que se 
detecta un cambio de movimiento.

• SW –>Esta señal solamente nos 
proporciona la presión sobre el botón



Gestor de librerías de Arduino

• Gestor de librerías

• Importar Librerías Arduino
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Instalar librerías externas

• Descargar librería

• Extraer el archivo comprimido

• Copiar en la ruta de librerías de Arduino
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Programación de un Encoder Rotatorio

La manera más fácil de programar un 
Encoder es con una librería_Encoder .

• Solo hay que definir los pines a los que se 
conectan los pines del Encoder. ( 3 y 4 )

• Valor incremental.

• Se puede presionar el Encoder con una 
nueva señal.

Enlace para programar Encoders

https://github.com/PaulStoffregen/Encoder
https://zaragozamakerspace.com/index.php/introduccion-al-rotary-encoder/


Conexión Arduino LCD
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Conexión por I2C

• SDA – Pin A4

• SCL – Pin A5

• GND

• VCC

https://zaragozamakerspace.com/index.php/lessons/curso-de-arduino-y-robotica-componentes-i2c/


Programación de una pantalla LCD
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Para programar una pantalla LCD 
se necesita descargar e instalar la 
librería LiquidCrystal_I2C

• Dirección I2C

• Numero de columnas

• Numero de filas

La dirección I2C más común es 
0x3f

No olvidar encender el Backlight.

https://zaragozamakerspace.com/index.php/lessons/curso-de-arduino-y-robotica-componentes-i2c/
https://zaragozamakerspace.com/index.php/lessons/curso-de-arduino-y-robotica-componentes-i2c/
https://github.com/fdebrabander/Arduino-LiquidCrystal-I2C-library


Arduino + Encoder + LCD

Add a footer 14



Librerías para el Modelo
• El Modelo es un formato en el que la 

vista ( Pantalla ) y el controlador ( 
Encoder ) se comunican para realizar 
acciones de tal forma que el usuario 
pueda interactuar con el proyecto , 
ejecutar acciones, configurar opciones, 
etc... Librerías compatibles con el modelo para 

Arduino

• LiquidMenu – No integra las acciones de 
visor – controlador.

• ArduinoMenu – Integra gran variedad de 
visores y controladores, pero es más 
complejo. 

https://github.com/VaSe7u/LiquidMenu
https://github.com/neu-rah/ArduinoMenu


Programación del Modelo LiquidMenu

• Este formato se basa en declarar por 
separado un menú principal, submenús
vinculados y acciones a cada opción que 
se definen en cada Menú.



Programación del Modelo LiquidMenu
• Las opciones del menú las almacenamos 

en una lista.

• Como la lista no cabe en dos filas 
necesitamos una variable que defina el 
puntero.

• Punteros dinámicos para las dos filas.

• Primero se definen dos líneas LiquidLine
para las dos filas, con sus punteros 
correspondientes.

• Acto seguido se define el Screen.

• Y por último se declara la instancia 
Menu.



Programación del Modelo LiquidMenu
• En el Setup se definen las relaciones 

entre los elementos.

• IMPORTANTE : Se adjuntan con el 
método “attach_function” las acciones 
del menú con una función declarada a 
parte para ejecutar al seleccionar una 
opción en el menú.

• En el bucle se ha de actualizar el menú, 
como, leer el encoder y visualizar en la 
pantalla los cambios.



Programación del Modelo ArduinoMenu

Módulos del menú

Pantalla LCD

Encoder

Configuración del Encoder más el 
botón de presión Switch.



Modelo ArduinoMenu - Inputs

Inputs – Encoder + Boton + 
Puerto Serie



Modelo ArduinoMenu - Outputs

Outputs – Pantalla LCD



Modelo ArduinoMenu
Acciones de Menú

Acciones asociadas a opciones 
del Menú

• SELECT -> Selecciona la opción que hemos escogido y ejecuta 
una función.

• TOGGLE -> Modo palanca, solo permite 2 opciones activado o 
desactivado.

• CHOOSE -> Elige de entre un conjunto de opciones.
• VALUE -> Selecciona y modifica el valor de una variable 

asociado a este campo.
• FIELD -> Crea un campo que modifica una variable definida en 

un intervalo.
• OP -> Opciones.
• EXIT -> Salida del menu, para ir hacia otro

https://zaragozamakerspace.com/index.php/lessons/mvc-personalizacion-de-menus-interactivos/


Modelo ArduinoMenu
Definición de un Modelo Menu

Definición de un Modelo Menú

Cada acción de menú tiene un 
constructor definido.



Modelo ArduinoMenu
Declaración del modelo de navegación

Modelo Menú + Entradas + Salidas

*MAX_DEPTH es el número de submenús.

• Inicialización de pantalla y 
variables iniciales en el 
Setup

• En el bucle, solo se 
encuentra la actualización 
del Menú definida como 
nav.poll()



LiquidMenu vs ArduinoMenu

• La extensión a otros modelos de 
proyecto con un visor o un 
controlador diferente se realiza 
mejor con ArduinoMenu.

• LiquidMenu es más simple, pero no 
soporta las integraciones de 
entradas ( Controlador ) y Salidas ( 
Visor ) Hay que gestionarlas por 
separado.



Gracias por participar
en nuestro Taller.
Make It Special

makeitspecial@ibercivis.es
www.makeitspecial.ibercivis.es

makeitspecial.ibercivis.es

