

    
      
          
            
  
Kit de Inicio ESP32 de SunFounder

Gracias por elegir nuestro Kit de Inicio ESP32.


Nota

Este documento está disponible en los siguientes idiomas.



	Lecciones en línea de español


	Deutsch Online-Kurs


	日本語オンライン教材


	English Online-tutorials







Por favor, haz clic en los enlaces respectivos para acceder al documento en tu idioma preferido.
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¡Bienvenido al Kit de Aprendizaje ESP32! Este paquete integral está diseñado para ofrecer tanto a principiantes como a desarrolladores experimentados una inmersión profunda en el versátil mundo del microcontrolador ESP32. Con el ESP32 WROOM 32E en su núcleo, y una gama de componentes acompañantes como LEDs, sensores, motores y más, los usuarios pueden explorar una amplia variedad de proyectos.

Ya sea que estés interesado en electrónica básica, integraciones IoT, este kit lo tiene todo. Para los entusiastas de MicroPython, proporcionamos una introducción estructurada a MicroPython, completa con configuraciones de IDE y lecciones básicas de sintaxis. Los usuarios de Arduino no se quedan atrás, con una sección dedicada a comenzar con Arduino y una serie de proyectos básicos para iniciar el proceso de aprendizaje.

Para los creativos, hay una sección encantadora sobre la integración con Scratch, permitiendo una mezcla de programación y narración. Cada proyecto en el kit está meticulosamente delineado, asegurando que entiendas los objetivos, el montaje del circuito y los aspectos de programación.

Con una miríada de proyectos de juegos, aplicaciones prácticas y preguntas frecuentes de resolución de problemas, este kit promete una experiencia de aprendizaje enriquecedora para todos. ¡Sumérgete y que comience la aventura ESP32!

Si tienes alguna pregunta u otras ideas interesantes, no dudes en enviar un correo electrónico a service@sunfounder.com.
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Descargar el Código

Aquí tienes el paquete completo de código para el Kit de Inicio ESP32. Puedes hacer clic en el siguiente enlace para descargarlo:


	SunFounder ESP32 Starter Kit [https://github.com/sunfounder/esp32-starter-kit/archive/refs/heads/main.zip]




Una vez que la descarga esté completa, descomprime el archivo y abre los archivos de ejemplo o proyectos relevantes en el software correspondiente. Esto te permitirá navegar y utilizar todo el código y los recursos proporcionados por el kit.




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Para Usuarios de Arduino

Aquí tienes el paquete completo de código para el Kit de Inicio ESP32. Puedes hacer clic en el siguiente enlace para descargarlo:


	Kit de Inicio SunFounder ESP32 [https://github.com/sunfounder/esp32-starter-kit/archive/refs/heads/main.zip]




Una vez completada la descarga, descomprime el archivo y abre los archivos de ejemplo o proyectos relevantes en el software correspondiente. Esto te permitirá explorar y utilizar todo el código y los recursos proporcionados por el kit.

1. Comenzar



	1.1 Instalar Arduino IDE (Importante)

	1.2 Introducción a Arduino IDE

	1.3 Instalar la Placa ESP32 (Importante)
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1.1 Instalar Arduino IDE (Importante)

El Arduino IDE, conocido como Entorno de Desarrollo Integrado de Arduino, proporciona todo el soporte de software necesario para completar un proyecto de Arduino. Es un software de programación específicamente diseñado para Arduino, proporcionado por el equipo de Arduino, que nos permite escribir programas y subirlos a la placa de Arduino.

El Arduino IDE 2.0 es un proyecto de código abierto. Es un gran avance respecto a su sólido predecesor, Arduino IDE 1.x, y viene con una interfaz de usuario renovada, mejor gestión de placas y librerías, depurador, función de autocompletado y mucho más.

En este tutorial, mostraremos cómo descargar e instalar el Arduino IDE 2.0 en tu computadora Windows, Mac o Linux.


Requisitos


	Windows - Win 10 y más recientes, 64 bits


	Linux - 64 bits


	Mac OS X - Versión 10.14: «Mojave» o más reciente, 64 bits






Descargar Arduino IDE 2.0


	Visita Arduino IDE 2.0.0 Page.


	Descarga el IDE para la versión de tu SO.


[image: ../../_images/sp_001.png]









Instalación


Windows


	Haz doble clic en el archivo arduino-ide_xxxx.exe para ejecutar el archivo descargado.


	Lee el Acuerdo de Licencia y acéptalo.


[image: ../../_images/sp_002.png]





	Elige las opciones de instalación.


[image: ../../_images/sp_003.png]





	Elige la ubicación de instalación. Se recomienda instalar el software en una unidad distinta a la unidad del sistema.


[image: ../../_images/sp_004.png]





	Luego Finaliza.


[image: ../../_images/sp_005.png]









macOS

Haz doble clic en el archivo arduino_ide_xxxx.dmg descargado y sigue las instrucciones para copiar Arduino IDE.app a la carpeta Aplicaciones, verás el Arduino IDE instalado exitosamente después de unos segundos.

[image: ../../_images/macos_install_ide.png]


Linux

Para el tutorial sobre la instalación de Arduino IDE 2.0 en un sistema Linux, por favor consulta: https://docs.arduino.cc/software/ide-v2/tutorials/getting-started/ide-v2-downloading-and-installing#linux




Abrir el IDE


	Cuando abres por primera vez Arduino IDE 2.0, se instalan automáticamente las placas Arduino AVR, las librerías integradas y otros archivos requeridos.


[image: ../../_images/sp_901.png]





	Además, tu firewall o centro de seguridad puede aparecer algunas veces preguntándote si deseas instalar algún controlador de dispositivo. Por favor, instala todos ellos.


[image: ../../_images/sp_104.png]





	¡Ahora tu Arduino IDE está listo!



Nota

En el caso de que algunas instalaciones no funcionen debido a problemas de red u otras razones, puedes reabrir el Arduino IDE y este completará el resto de la instalación. La ventana de salida no se abrirá automáticamente después de que todas las instalaciones estén completas, a menos que hagas clic en Verificar o Subir.














            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
1.2 Introducción a Arduino IDE

[image: ../../_images/sp_ide_2.png]

	Verificar: Compila tu código. Cualquier problema de sintaxis se indicará con errores.


	Subir: Sube el código a tu placa. Cuando hagas clic en el botón, los LEDs RX y TX en la placa parpadearán rápidamente y no se detendrán hasta que la subida haya terminado.


	Depurar: Para la comprobación de errores línea por línea.


	Seleccionar Placa: Configuración rápida de placa y puerto.


	Trazador Serial: Verifica el cambio del valor leído.


	Monitor Serial: Haz clic en el botón y aparecerá una ventana. Recibe los datos enviados desde tu placa de control. Es muy útil para depurar.


	Archivo: Haz clic en el menú y aparecerá una lista desplegable, incluyendo la creación, apertura, guardado, cierre de archivos, configuración de algunos parámetros, etc.


	Editar: Haz clic en el menú. En la lista desplegable, hay algunas operaciones de edición como Cortar, Copiar, Pegar, Buscar, y así sucesivamente, con sus correspondientes atajos.


	Boceto: Incluye operaciones como Verificar, Subir, Agregar archivos, etc. La función más importante es Incluir Librería - donde puedes añadir librerías.


	Herramientas: Incluye algunas herramientas - las más usadas son Placa (la placa que usas) y Puerto (el puerto en el que está tu placa). Cada vez que quieras subir el código, necesitas seleccionar o verificarlos.


	Ayuda: Si eres principiante, puedes consultar las opciones bajo el menú y obtener la ayuda que necesitas, incluyendo operaciones en IDE, información de introducción, resolución de problemas, explicación de código, etc.


	Barra de Salida: Cambia la pestaña de salida aquí.


	Ventana de Salida: Imprime información.


	Placa y Puerto: Aquí puedes previsualizar la placa y el puerto seleccionados para la subida del código. Puedes seleccionarlos de nuevo por Herramientas -> Placa / Puerto si alguno es incorrecto.


	El área de edición del IDE. Puedes escribir código aquí.


	Libreta de Bocetos: Para gestionar archivos de bocetos.


	Gestor de Placas: Para gestionar el controlador de la placa.


	Gestor de Librerías: Para gestionar tus archivos de librería.


	Depurar: Ayuda a depurar el código.


	Buscar: Busca los códigos de tus bocetos.







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
1.3 Instalar la Placa ESP32 (Importante)

Para programar el microcontrolador ESP32, necesitamos instalar el paquete de la placa ESP32 en el Arduino IDE. Sigue la guía paso a paso a continuación:

Instalar la Placa ESP32


	Abre el Arduino IDE. Ve a Archivo y selecciona Preferencias en el menú desplegable.


[image: ../../_images/install_esp321.png]





	En la ventana de Preferencias, localiza el campo URLs Adicionales de Gestores de Tarjetas. Haz clic en él para activar el cuadro de texto.


[image: ../../_images/install_esp322.png]





	Añade la siguiente URL al campo URLs Adicionales de Gestores de Tarjetas: https://espressif.github.io/arduino-esp32/package_esp32_index.json. Esta URL apunta al archivo índice del paquete para las placas ESP32. Haz clic en el botón OK para guardar los cambios.


[image: ../../_images/install_esp323.png]





	En la ventana del Gestor de Tarjetas, escribe ESP32 en la barra de búsqueda. Haz clic en el botón Instalar para comenzar el proceso de instalación. Esto descargará e instalará el paquete de la placa ESP32.


[image: ../../_images/install_esp324.png]





	¡Felicidades! Has instalado con éxito el paquete de la placa ESP32 en el Arduino IDE.




Subir el Código


	Ahora, conecta el ESP32 WROOM 32E a tu computadora usando un cable Micro USB.


[image: ../../_images/plugin_esp32.png]





	Luego selecciona la placa correcta, ESP32 Dev Module, haciendo clic en Herramientas -> Placa -> esp32.


[image: ../../_images/install_esp325.png]





	Si tu ESP32 está conectado a la computadora, puedes elegir el puerto correcto haciendo clic en Herramientas -> Puerto.


[image: ../../_images/install_esp326.png]





	Además, Arduino 2.0 introdujo una nueva forma de seleccionar rápidamente la placa y el puerto. Para el ESP32, usualmente no se reconoce automáticamente, por lo que necesitas hacer clic en Seleccionar otra placa y puerto.


[image: ../../_images/install_esp327.png]





	En el cuadro de búsqueda, escribe ESP32 Dev Module y selecciónalo cuando aparezca. Luego, elige el puerto correcto y haz clic en OK.


[image: ../../_images/install_esp328.png]





	Después, puedes seleccionarlo a través de esta ventana de acceso rápido. Ten en cuenta que durante el uso subsiguiente, puede haber momentos en los que ESP32 no esté disponible en la ventana de acceso rápido, y necesitarás repetir los dos pasos anteriores.


[image: ../../_images/install_esp329.png]





	Ambos métodos te permiten seleccionar la placa y el puerto correctos, así que elige el que mejor se adapte a ti. Ahora, todo está listo para subir el código al ESP32.







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
1.4 Instalación de librerías (Importante)

Una librería es una colección de código o funciones preescritas que amplían las capacidades del IDE de Arduino. Las librerías proporcionan código listo para usar en diversas funcionalidades, permitiéndote ahorrar tiempo y esfuerzo en la codificación de características complejas.

Existen dos maneras principales de instalar librerías:


Instalación desde el Gestor de Librerías

Muchas librerías están disponibles directamente a través del Gestor de Librerías de Arduino. Puedes acceder al Gestor de Librerías siguiendo estos pasos:


	En el Gestor de Librerías, puedes buscar la librería deseada por nombre o navegar a través de diferentes categorías.


Nota

En proyectos donde se requiere la instalación de librerías, habrá indicaciones sobre qué librerías instalar. Sigue las instrucciones proporcionadas, como «Se utiliza aquí la librería del sensor DHT, puedes instalarla desde el Gestor de Librerías.» Simplemente instala las librerías recomendadas según se indica.



[image: ../../_images/install_lib3.png]


	Una vez que encuentres la librería que deseas instalar, haz clic en ella y luego en el botón Instalar.

[image: ../../_images/install_lib2.png]


	El IDE de Arduino descargará e instalará automáticamente la librería para ti.






Instalación Manual

Algunas librerías no están disponibles a través del Gestor de Librerías y necesitan ser instaladas manualmente. Para instalar estas librerías, sigue estos pasos:


	Abre el IDE de Arduino y ve a Sketch -> Incluir Librería -> Añadir Librería .ZIP.

[image: ../../_images/a2dp_add_zip.png]


	Navega al directorio donde se encuentran los archivos de la librería, como la carpeta esp32-starter-kit\c\libraries, y selecciona el archivo de librería deseado, como ESP32-A2DP.zip. Luego, haz clic en Abrir.

[image: ../../_images/a2dp_choose.png]


	Después de un corto tiempo, recibirás una notificación indicando una instalación exitosa.

[image: ../../_images/a2dp_success.png]


	Repite el mismo proceso para añadir la librería ESP8266Audio.zip.





Nota

Las librerías instaladas usando cualquiera de los métodos anteriores se pueden encontrar en el directorio de librerías predeterminado del IDE de Arduino, que generalmente está ubicado en C:\Usuarios\xxx\Documentos\Arduino\libraries.

Si tu directorio de librerías es diferente, puedes verificarlo yendo a Archivo -> Preferencias.


[image: ../../_images/install_lib1.png]









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
2.1 ¡Hola, LED!

Así como imprimir «¡Hola, mundo!» es el primer paso para aprender a programar, usar un programa para encender un LED es la introducción tradicional para aprender programación física.

Componentes Necesarios

Para este proyecto, necesitamos los siguientes componentes.

Es definitivamente conveniente comprar un kit completo, aquí está el enlace:








	Nombre

	ELEMENTOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de Inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los enlaces a continuación.







	INTRODUCCIÓN DE COMPONENTES

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Protoboard

	BUY



	Cables Puente

	BUY



	Resistor

	BUY



	LED

	BUY






Pines Disponibles

Aquí está una lista de los pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Pines Disponibles

	IO13, IO12, IO14, IO27, IO26, IO25, IO33, IO32, IO15, IO2, IO0, IO4, IO5, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23






Esquemático

[image: ../../_images/circuit_2.1_led.png]
Este circuito funciona sobre un principio simple, y la dirección de la corriente se muestra en la figura. El LED se encenderá después de la resistencia limitadora de corriente de 220ohm cuando el pin26 emita un nivel alto. El LED se apagará cuando el pin26 emita un nivel bajo.

Cableado

[image: ../../_images/2.1_hello_led_bb.png]
Subir Código


	Puedes abrir el archivo 2.1_hello_led.ino bajo la ruta de esp32-starter-kit-main\c\codes\2.1_hello_led. O copia este código directamente en el IDE de Arduino.
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2.2 Desvanecimiento

En el proyecto anterior, controlamos el LED encendiéndolo y apagándolo usando salida digital. En este proyecto, crearemos un efecto de respiración en el LED utilizando Modulación por Ancho de Pulso (PWM). PWM es una técnica que nos permite controlar el brillo de un LED o la velocidad de un motor variando el ciclo de trabajo de una señal de onda cuadrada.

Con PWM, en lugar de simplemente encender o apagar el LED, estaremos ajustando la cantidad de tiempo que el LED está encendido versus la cantidad de tiempo que está apagado dentro de cada ciclo. Al cambiar rápidamente el LED de encendido a apagado en intervalos variables, podemos crear la ilusión de que el LED se ilumina y se atenúa gradualmente, simulando un efecto de respiración.

Usando las capacidades de PWM del ESP32 WROOM 32E, podemos lograr un control suave y preciso sobre el brillo del LED. Este efecto de respiración añade un elemento dinámico y visualmente atractivo a tus proyectos, creando una exhibición llamativa o un ambiente.

Componentes Necesarios

Para este proyecto, necesitamos los siguientes componentes.

Es definitivamente conveniente comprar un kit completo, aquí está el enlace:








	Nombre

	ELEMENTOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de Inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los enlaces a continuación.







	INTRODUCCIÓN DE COMPONENTES

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Protoboard

	BUY



	Cables Puente

	BUY



	Resistor

	BUY



	LED

	BUY






Pines Disponibles

Aquí hay una lista de pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Pines Disponibles

	IO13, IO12, IO14, IO27, IO26, IO25, IO33, IO32, IO15, IO2, IO0, IO4, IO5, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23






Esquemático

[image: ../../_images/circuit_2.1_led.png]
Este proyecto es el mismo circuito que el primer proyecto 2.1 ¡Hola, LED!, pero el tipo de señal es diferente. El primer proyecto es para emitir niveles altos y bajos digitales (0&1) directamente desde el pin26 para hacer que el LED se ilumine o se apague, este proyecto es para emitir señal PWM desde el pin26 para controlar el brillo del LED.

Cableado

[image: ../../_images/2.1_hello_led_bb.png]
Código


Nota


	Puedes abrir el archivo 2.2_fading_led.ino bajo la ruta de esp32-starter-kit-main\c\codes\2.2_fading_led.


	Después de seleccionar la placa (ESP32 Dev Module) y el puerto apropiado, haz clic en el botón Subir.


	¿Siempre aparece «COMxx desconocido»?







  
    
    

    2.3 Luz Colorida
    

    

    
 
  

    
      
          
            
  
2.3 Luz Colorida

En este proyecto, nos adentraremos en el fascinante mundo de la mezcla de colores aditiva utilizando un LED RGB.

El LED RGB combina tres colores primarios, a saber, Rojo, Verde y Azul, en un solo paquete. Estos tres LEDs comparten un pin de cátodo común, mientras que cada pin de ánodo controla la intensidad del color correspondiente.

Variando la intensidad de la señal eléctrica aplicada a cada ánodo, podemos crear una amplia gama de colores. Por ejemplo, mezclar luz roja y verde de alta intensidad resultará en luz amarilla, mientras que combinar luz azul y verde producirá cian.

A través de este proyecto, exploraremos los principios de la mezcla de colores aditiva y desataremos nuestra creatividad manipulando el LED RGB para mostrar colores cautivadores y vibrantes.

Componentes Requeridos

En este proyecto, necesitamos los siguientes componentes.

Es definitivamente conveniente comprar un kit completo, aquí está el enlace:








	Nombre

	ELEMENTOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de Inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los siguientes enlaces.







	INTRODUCCIÓN DE COMPONENTES

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Protoboard

	BUY



	Cables Puente

	BUY



	Resistor

	BUY



	LED RGB

	BUY






Pines Disponibles

Aquí está la lista de pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Pines Disponibles

	IO13, IO12, IO14, IO27, IO26, IO25, IO33, IO32, IO15, IO2, IO0, IO4, IO5, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23






Esquema

[image: ../../_images/circuit_2.3_rgb.png]
Los pines PWM pin27, pin26 y pin25 controlan los pines Rojo, Verde y Azul del LED RGB respectivamente, y conectan el pin de cátodo común a GND. Esto permite que el LED RGB muestre un color específico superponiendo luz en estos pines con diferentes valores PWM.

Cableado

[image: ../../_images/rgb_pin.jpg]
El LED RGB tiene 4 pines: el pin largo es el pin de cátodo común, que generalmente se conecta a GND; el pin izquierdo junto al pin más largo es Rojo; y los dos pines a la derecha son Verde y Azul.

[image: ../../_images/2.3_color_light_bb.png]
Código

Aquí, podemos elegir nuestro color favorito en software de dibujo (como paint) y mostrarlo con el LED RGB.


Nota


	Puedes abrir el archivo 2.3_rgb_led.ino bajo la ruta de esp32-starter-kit-main\c\codes\2.3_rgb_led.


	Después de seleccionar la placa (ESP32 Dev Module) y el puerto adecuado, haz clic en el botón Subir.


	¿Siempre aparece «COMxx desconocido»?
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2.4 Microchip - 74HC595

¡Bienvenido a este emocionante proyecto! En este proyecto, utilizaremos el chip 74HC595 para controlar un flujo luminoso de 8 LEDs.

Imagina activar este proyecto y ser testigo de un flujo hipnotizante de luz, como si un arcoíris chispeante saltara entre los 8 LEDs. Cada LED se iluminará uno por uno y se apagará rápidamente, mientras el siguiente LED continúa brillando, creando un efecto hermoso y dinámico.

Utilizando de manera ingeniosa el chip 74HC595, podemos controlar los estados de encendido y apagado de múltiples LEDs para lograr el efecto de flujo. Este chip tiene múltiples pines de salida que pueden conectarse en serie para controlar la secuencia de iluminación de los LEDs. Además, gracias a la capacidad de expansión del chip, podemos agregar fácilmente más LEDs al display de flujo, creando efectos aún más espectaculares.

Componentes Necesarios

Para este proyecto, necesitamos los siguientes componentes.

Es definitivamente conveniente comprar un kit completo, aquí está el enlace:








	Nombre

	ELEMENTOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de Inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los enlaces a continuación.







	INTRODUCCIÓN DE COMPONENTES

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Protoboard

	BUY



	Cables Puente

	BUY



	Resistor

	BUY



	LED

	BUY



	74HC595

	BUY






Pines Disponibles

Aquí está una lista de los pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Pines Disponibles

	IO13, IO12, IO14, IO27, IO26, IO25, IO33, IO32, IO15, IO2, IO0, IO4, IO5, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23






Esquemático

[image: ../../_images/circuit_2.4_74hc595_led.png]

	Cuando MR (pin10) está a nivel alto y CE (pin13) está a nivel bajo, los datos se ingresan en el flanco ascendente de SHcp y pasan al registro de memoria a través del flanco ascendente de SHcp.


	Si los dos relojes están conectados juntos, el registro de desplazamiento siempre va un pulso antes que el registro de memoria.


	Hay un pin de entrada de desplazamiento serial (DS), un pin de salida serial (Q7”) y un botón de reinicio asíncrono (nivel bajo) en el registro de memoria.


	El registro de memoria produce una salida de Bus con 8 bits paralelos y en tres estados.


	Cuando OE está habilitado (nivel bajo), los datos en el registro de memoria se envían al bus(Q0 ~ Q7).




Cableado

[image: ../../_images/2.4_74hc595_bb.png]
Código


Nota


	Abre el archivo 2.4_74hc595.ino bajo la ruta de esp32-starter-kit-main\c\codes\2.4_74hc595.


	Después de seleccionar la placa (ESP32 Dev Module) y el puerto apropiado, haz clic en el botón Subir.


	¿Siempre aparece «COMxx desconocido»?
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2.5 Pantalla de 7 Segmentos

¡Bienvenido a este fascinante proyecto! En este proyecto, exploraremos el encantador mundo de mostrar números del 0 al 9 en una pantalla de siete segmentos.

Imagina activar este proyecto y ser testigo de cómo una pequeña y compacta pantalla brilla intensamente con cada número del 0 al 9. Es como tener una pantalla en miniatura que muestra los dígitos de una manera cautivadora. Controlando los pines de señal, puedes cambiar fácilmente el número mostrado y crear varios efectos atractivos.

A través de conexiones de circuito simples y programación, aprenderás cómo interactuar con la pantalla de siete segmentos y dar vida a los números deseados. Ya sea un contador, un reloj o cualquier otra aplicación intrigante, la pantalla de siete segmentos será tu compañero confiable, añadiendo un toque de brillantez a tus proyectos.

Componentes Necesarios

Para este proyecto, necesitamos los siguientes componentes.

Es definitivamente conveniente comprar un kit completo, aquí está el enlace:








	Nombre

	ELEMENTOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de Inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los enlaces a continuación.







	INTRODUCCIÓN DE COMPONENTES

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Protoboard

	BUY



	Cables Puente

	BUY



	Resistor

	BUY



	display de 7 Segmentos

	BUY



	74HC595

	BUY






Pines Disponibles

Aquí está una lista de los pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Pines Disponibles

	IO13, IO12, IO14, IO27, IO26, IO25, IO33, IO32, IO15, IO2, IO0, IO4, IO5, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23






Esquemático

[image: ../../_images/circuit_2.5_74hc595_7_segment.png]
Aquí, el principio de cableado es básicamente el mismo que en 2.4 Microchip - 74HC595, la única diferencia es que Q0-Q7 están conectados a los pines a ~ g de la Pantalla de 7 Segmentos.


Cableado





	74HC595

	Pantalla LED de Segmento





	Q0

	a



	Q1

	b



	Q2

	c



	Q3

	d



	Q4

	e



	Q5

	f



	Q6

	g



	Q7

	dp






Cableado

[image: ../../_images/2.5_segment_bb.png]
Código


Nota


	Abre el archivo 2.5_7segment.ino bajo la ruta de esp32-starter-kit-main\c\codes\2.5_7segment.


	Después de seleccionar la placa (ESP32 Dev Module) y el puerto apropiado, haz clic en el botón Subir.


	¿Siempre aparece «COMxx desconocido»?
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2.6 Mostrar Caracteres

Ahora, exploraremos el fascinante mundo de la visualización de caracteres usando el módulo I2C LCD1602.

A través de este proyecto, aprenderemos cómo inicializar el módulo LCD, establecer los parámetros de visualización deseados y enviar datos de caracteres para ser mostrados en la pantalla. Podemos exhibir mensajes personalizados, mostrar lecturas de sensores o crear menús interactivos. ¡Las posibilidades son infinitas!

Dominando el arte de la visualización de caracteres en el I2C LCD1602, desbloquearemos nuevas vías para la comunicación y la visualización de información en nuestros proyectos. Sumergámonos en este emocionante viaje y demos vida a nuestros caracteres en la pantalla LCD.

Componentes Necesarios

Para este proyecto, necesitamos los siguientes componentes.

Es definitivamente conveniente comprar un kit completo, aquí está el enlace:








	Nombre

	ELEMENTOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de Inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los enlaces a continuación.







	INTRODUCCIÓN DE COMPONENTES

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Cables Puente

	BUY



	I2C LCD1602

	BUY






Pines Disponibles

Aquí hay una lista de pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Pines Disponibles

	Descripción de Uso





	IO21

	SDA



	IO22

	SCL






Esquemático

[image: ../../_images/circuit_2.6_lcd.png]
Cableado

[image: ../../_images/2.6_i2clcd1602_bb.png]
Código


Nota


	Abre el archivo 2.6_lcd1602.ino bajo la ruta de esp32-starter-kit-main\c\codes\2.6_lcd1602.


	Después de seleccionar la placa (ESP32 Dev Module) y el puerto apropiado, haz clic en el botón Subir.


	¿Siempre aparece «COMxx desconocido»?


	La biblioteca LiquidCrystal I2C se usa aquí, puedes instalarla desde el Administrador de Bibliotecas.


[image: ../../_images/lcd_lib.png]
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2.7 Tira de LEDs RGB

En este proyecto, exploraremos el fascinante mundo de controlar tiras de LEDs WS2812 y daremos vida a una vibrante exhibición de colores. Con la capacidad de controlar individualmente cada LED en la tira, podemos crear efectos de iluminación cautivadores que deslumbrarán los sentidos.

Además, hemos incluido una extensión emocionante a este proyecto, donde exploraremos el reino de la aleatoriedad. Introduciendo colores aleatorios y implementando un efecto de luz fluida, podemos crear una experiencia visual hipnotizante que cautiva y encanta.

Componentes Requeridos

En este proyecto, necesitamos los siguientes componentes.

Es definitivamente conveniente comprar un kit completo, aquí está el enlace:








	Nombre

	ELEMENTOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de Inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los siguientes enlaces.







	INTRODUCCIÓN DE COMPONENTES

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Cables Puente

	BUY



	Tira de 8 LEDs RGB WS2812

	BUY






Esquema

[image: ../../_images/circuit_2.7_ws2812.png]
Pines Disponibles

Aquí está la lista de pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Pines Disponibles

	IO13, IO12, IO14, IO27, IO26, IO25, IO32, IO15, IO2, IO0, IO4, IO5, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23







Nota

IO33 no está disponible para este proyecto.

La tira LED WS2812 es un tipo de tira LED que requiere una señal de modulación de ancho de pulso (PWM) precisa. La señal PWM tiene requisitos precisos tanto en tiempo como en voltaje. Por ejemplo, un bit «0» para el WS2812 corresponde a un pulso de nivel alto de aproximadamente 0.4 microsegundos, mientras que un bit «1» corresponde a un pulso de nivel alto de aproximadamente 0.8 microsegundos. Esto significa que la tira necesita recibir cambios de voltaje de alta frecuencia.

Sin embargo, con una resistencia de pull-up de 4.7K y un condensador de pull-down de 100nf en IO33, se crea un filtro de paso bajo simple. Este tipo de circuito «suaviza» las señales de alta frecuencia, porque el condensador necesita algo de tiempo para cargarse y descargarse cuando recibe cambios de voltaje. Por lo tanto, si la señal cambia demasiado rápido (es decir, es de alta frecuencia), el condensador no podrá seguir el ritmo. Esto resulta en que la señal de salida se vuelva borrosa y no reconocible para la tira.



Cableado

[image: ../../_images/2.7_rgb_strip_bb.png]
Código


Nota


	Puedes abrir el archivo 2.7_rgb_strip.ino bajo la ruta de esp32-starter-kit-main\c\codes\2.7_rgb_strip. O copiar este código en Arduino IDE.


	Después de seleccionar la placa (ESP32 Dev Module) y el puerto adecuado, haz clic en el botón Subir.


	¿Siempre aparece «COMxx desconocido»?


	La biblioteca Adafruit NeoPixel se utiliza aquí, puedes instalarla desde el Administrador de Bibliotecas.


[image: ../../_images/rgb_strip_lib.png]
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3.1 Beep

Este es un proyecto simple para hacer que un zumbador activo emita un pitido rápidamente cuatro veces cada segundo.

Componentes Necesarios

Para este proyecto, necesitamos los siguientes componentes.

Es definitivamente conveniente comprar un kit completo, aquí está el enlace:








	Nombre

	ELEMENTOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de Inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los enlaces a continuación.







	INTRODUCCIÓN DE COMPONENTES

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Protoboard

	BUY



	Cables Puente

	BUY



	Resistor

	BUY



	Zumbador

	-



	Transistor

	BUY






Pines Disponibles

Aquí está una lista de los pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Pines Disponibles

	IO13, IO12, IO14, IO27, IO26, IO25, IO33, IO32, IO15, IO2, IO0, IO4, IO5, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23






Esquemático

[image: ../../_images/circuit_3.1_buzzer.png]
Cuando la salida IO14 es alta, después de la resistencia limitadora de corriente de 1K (para proteger el transistor), el S8050 (transistor NPN) conducirá, haciendo que el zumbador suene.

El rol de S8050 (transistor NPN) es amplificar la corriente y hacer que el sonido del zumbador sea más fuerte. De hecho, también puedes conectar el zumbador directamente a IO14, pero encontrarás que el sonido del zumbador es más bajo.

Cableado

Se incluyen dos tipos de zumbadores en el kit.
Necesitamos usar el zumbador activo. Voltéalos, la parte trasera sellada (no el PCB expuesto) es la que queremos.

[image: ../../_images/buzzer.png]
El zumbador necesita usar un transistor para funcionar, aquí usamos S8050 (Transistor NPN).

[image: ../../_images/3.1_buzzer_bb.png]
Código


Nota


	Puedes abrir el archivo 3.1_beep.ino bajo la ruta de esp32-starter-kit-main\c\codes\3.1_beep.


	Después de seleccionar la placa (ESP32 Dev Module) y el puerto apropiado, haz clic en el botón Subir.


	¿Siempre aparece «COMxx desconocido»?
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3.2 Tono Personalizado

En el proyecto anterior, utilizamos un zumbador activo; esta vez, usaremos un zumbador pasivo.

Al igual que el zumbador activo, el zumbador pasivo también utiliza el fenómeno de inducción electromagnética para funcionar. La diferencia es que el zumbador pasivo no tiene una fuente oscilante, por lo que no emitirá un sonido si se usan señales de CC.
Pero esto permite que el zumbador pasivo ajuste su propia frecuencia de oscilación y pueda emitir diferentes notas como «do, re, mi, fa, sol, la, si».

¡Hagamos que el zumbador pasivo emita una melodía!

Componentes Necesarios

En este proyecto, necesitaremos los siguientes componentes.

Es definitivamente conveniente comprar todo el kit, aquí está el enlace:








	Nombre

	ARTÍCULOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los siguientes enlaces.







	INTRODUCCIÓN DE COMPONENTES

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Protoboard

	BUY



	Cables Puente

	BUY



	Resistor

	BUY



	Zumbador

	-



	Transistor

	BUY






Pines Disponibles

Aquí hay una lista de pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Pines Disponibles

	IO13, IO12, IO14, IO27, IO26, IO25, IO33, IO32, IO15, IO2, IO0, IO4, IO5, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23






Esquemático

[image: ../../_images/circuit_3.1_buzzer.png]
Cuando la salida IO14 es alta, después de la resistencia limitadora de corriente de 1K (para proteger el transistor), el S8050 (transistor NPN) conducirá, haciendo que el zumbador suene.

El rol del S8050 (transistor NPN) es amplificar la corriente y hacer que el sonido del zumbador sea más fuerte. De hecho, también puedes conectar el zumbador directamente a IO14, pero encontrarás que el sonido del zumbador es más bajo.

Cableado

Dos tipos de zumbadores están incluidos en el kit.
Necesitamos usar el zumbador pasivo. Dale la vuelta, el PCB expuesto es el que queremos.

[image: ../../_images/buzzer.png]
El zumbador necesita usar un transistor cuando trabaja, aquí usamos S8050 (Transistor NPN).

[image: ../../_images/3.1_buzzer_bb.png]
Código


Nota


	Abre el archivo 3.2_custom_tone.ino bajo la ruta de esp32-starter-kit-main\c\codes\3.2_custom_tone.


	Después de seleccionar la placa (ESP32 Dev Module) y el puerto apropiado, haz clic en el botón Subir.


	¿Siempre aparece «COMxx desconocido»?
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4.1 Motor

En este proyecto atractivo, exploraremos cómo manejar un motor usando el L293D.

El L293D es un circuito integrado (CI) versátil comúnmente utilizado para el control de motores en proyectos de electrónica y robótica. Puede manejar dos motores en direcciones hacia adelante y hacia atrás, lo que lo hace una opción popular para aplicaciones que requieren un control preciso del motor.

Al finalizar este proyecto fascinante, habrás adquirido un conocimiento profundo de cómo las señales digitales y las señales PWM pueden ser utilizadas efectivamente para controlar motores. Este valioso conocimiento será una base sólida para tus futuros empeños en robótica y mecatrónica. ¡Prepárate para sumergirte en el emocionante mundo del control de motores con el L293D!

Componentes Necesarios

Para este proyecto, necesitamos los siguientes componentes.

Es definitivamente conveniente comprar un kit completo, aquí está el enlace:








	Nombre

	ELEMENTOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de Inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los enlaces a continuación.







	INTRODUCCIÓN DE COMPONENTES

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Protoboard

	BUY



	Cables Puente

	BUY



	Motor de Corriente Continua (DC)

	BUY



	L293D

	-






Pines Disponibles

Aquí hay una lista de pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Pines Disponibles

	IO13, IO14, IO27, IO26, IO25, IO33, IO32, IO15, IO2, IO0, IO4, IO5, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23






Esquemático

[image: ../../_images/circuit_4.1_motor_l293d.png]
Cableado


Nota

Dado que el motor requiere una corriente relativamente alta, es necesario primero insertar la batería y luego deslizar el interruptor en la placa de expansión a la posición ON para activar el suministro de la batería.



[image: ../../_images/4.1_motor_l293d_bb.png]
Código


Nota


	Abre el archivo 4.1_motor.ino bajo la ruta de esp32-starter-kit-main\c\codes\4.1_motor.


	Después de seleccionar la placa (ESP32 Dev Module) y el puerto apropiado, haz clic en el botón Subir.


	¿Siempre aparece «COMxx desconocido»?
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4.2 Bombeo

En este fascinante proyecto, exploraremos cómo controlar una bomba de agua utilizando el L293D.

En el ámbito del control de bombas de agua, las cosas son un poco más sencillas en comparación con el control de otros motores. La belleza de este proyecto radica en su simplicidad: no hay que preocuparse por la dirección de rotación. Nuestro objetivo principal es activar con éxito la bomba de agua y mantenerla funcionando.

Componentes Necesarios

En este proyecto, necesitaremos los siguientes componentes.

Es definitivamente conveniente comprar todo el kit, aquí está el enlace:








	Nombre

	ARTÍCULOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de Inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los siguientes enlaces.







	INTRODUCCIÓN DE COMPONENTES

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Protoboard

	BUY



	Cables Puente

	BUY



	Bomba Centrífuga

	-



	L293D

	-






Pines Disponibles

Aquí está la lista de pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Pines Disponibles

	IO13, IO14, IO27, IO26, IO25, IO33, IO32, IO15, IO2, IO0, IO4, IO5, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23






Esquemático

[image: ../../_images/circuit_4.1_motor_l293d.png]
Cableado


Nota

Se recomienda aquí insertar la batería y luego deslizar el interruptor en la placa de expansión a la posición ON para activar el suministro de la batería.



[image: ../../_images/4.2_pump_l293d_bb.png]
Código


Nota


	Puedes abrir el archivo 4.2_pump.ino en la ruta esp32-starter-kit-main\c\codes\4.2_pump.


	Después de seleccionar la placa (ESP32 Dev Module) y el puerto apropiado, haz clic en el botón Subir.


	¿Siempre aparece «COMxx desconocido»?
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4.3 Balanceo del Servo

Un Servo es un tipo de dispositivo basado en posición conocido por su habilidad para mantener ángulos específicos y proporcionar una rotación precisa. Esto lo hace altamente deseable para sistemas de control que demandan ajustes de ángulo consistentes. No es sorprendente que los Servos se hayan utilizado ampliamente en juguetes controlados remotamente de alta gama, desde modelos de aviones hasta réplicas de submarinos y robots controlados a distancia sofisticados.

En esta aventura fascinante, nos desafiaremos a manipular el Servo de una manera única: ¡haciéndolo oscilar! Este proyecto ofrece una oportunidad brillante para profundizar en la dinámica de los Servos, afilando tus habilidades en sistemas de control precisos y ofreciendo una comprensión más profunda de su operación.

¿Estás listo para hacer bailar al Servo al son de tus melodías? ¡Embarquémonos en este emocionante viaje!

Componentes Necesarios

Para este proyecto, necesitamos los siguientes componentes.

Definitivamente es conveniente comprar un kit completo, aquí tienes el enlace:








	Nombre

	ELEMENTOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de Inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los enlaces a continuación.







	INTRODUCCIÓN DEL COMPONENTE

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Cables Puente

	BUY



	Servo

	BUY






Pines Disponibles

Aquí tienes una lista de pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Pines Disponibles

	IO13, IO12, IO14, IO27, IO26, IO25, IO33, IO32, IO15, IO2, IO0, IO4, IO5, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23






Esquemático

[image: ../../_images/circuit_4.3_servo.png]
Conexión


	El cable naranja es de señal y se conecta al IO25.


	El cable rojo es VCC y se conecta a 5V.


	El cable marrón es GND y se conecta a GND.




[image: ../../_images/4.3_swinging_servo_bb.png]
Código


Nota


	Abre el archivo 4.3_servo.ino bajo la ruta de esp32-starter-kit-main\c\codes\4.3_servo. O copia este código en Arduino IDE.


	Después de seleccionar la placa (ESP32 Dev Module) y el puerto adecuado, haz clic en el botón Subir.


	¿Siempre aparece «COMxx desconocido»?


	Se utiliza aquí la biblioteca ESP32Servo, puedes instalarla desde el Gestor de Bibliotecas.


[image: ../../_images/servo_lib.png]
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5.1 Lectura del Valor del Botón

En este proyecto interactivo, nos aventuraremos en el ámbito de los controles de botones y la manipulación de LEDs.

El concepto es sencillo pero efectivo. Estaremos leyendo el estado de un botón. Cuando el botón está presionado, registra un nivel de voltaje alto, o “estado alto”. Esta acción entonces hará que un LED se ilumine.

Componentes Necesarios

Para este proyecto, necesitamos los siguientes componentes.

Es definitivamente conveniente comprar un kit completo, aquí está el enlace:








	Nombre

	ELEMENTOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de Inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los enlaces a continuación.







	INTRODUCCIÓN DE COMPONENTES

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Protoboard

	BUY



	Cables Puente

	BUY



	Resistor

	BUY



	LED

	BUY



	Botón

	BUY






Pines Disponibles


	Pines Disponibles


Aquí está una lista de los pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Para Entrada

	IO14, IO25, I35, I34, I39, I36, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23



	Para Salida

	IO13, IO12, IO14, IO27, IO26, IO25, IO33, IO32, IO15, IO2, IO0, IO4, IO5, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23











	Uso Condicional de Pines (Entrada)


Los siguientes pines tienen resistencias de pull-up o pull-down incorporadas, por lo que no se requieren resistencias externas cuando se usan como pines de entrada:







	Pines de Uso Condicional

	Descripción





	IO13, IO15, IO2, IO4

	Pull-up con una resistencia de 47K por defecto el valor a alto.



	IO27, IO26, IO33

	Pull-up con una resistencia de 4.7K por defecto el valor a alto.



	IO32

	Pull-down con una resistencia de 1K por defecto el valor a bajo.











	Pines de Strapping (Entrada)


Los pines de strapping son un conjunto especial de pines que se utilizan para determinar modos de arranque específicos durante el inicio del dispositivo (es decir, reset por encendido).







	Pines de Strapping

	IO5, IO0, IO2, IO12, IO15






Generalmente, no se recomienda usarlos como pines de entrada. Si deseas usar estos pines, considera el impacto potencial en el proceso de arranque. Para más detalles, consulta la sección Pines de Estrapeo.








Esquemático

[image: ../../_images/circuit_5.1_button.png]
Para asegurar una funcionalidad adecuada, conecta un lado del pin del botón a 3.3V y el otro lado a IO14. Cuando el botón es presionado, IO14 se establece en alto, haciendo que el LED se ilumine. Cuando el botón es liberado, IO14 regresa a su estado suspendido, que puede ser alto o bajo. Para asegurar un nivel bajo estable cuando el botón no está presionado, IO14 debe conectarse a GND a través de una resistencia de pull-down de 10K.

Cableado

[image: ../../_images/5.1_button_bb.png]

Nota

Un botón de cuatro pines está diseñado en forma de H. Cuando el botón no está presionado, los pines izquierdo y derecho están desconectados, y la corriente no puede fluir entre ellos. Sin embargo, cuando el botón es presionado, los pines izquierdo y derecho están conectados, creando un camino para que la corriente fluya.



Código


Nota


	Puedes abrir el archivo 5.1_button.ino bajo la ruta de esp32-starter-kit-main\c\codes\5.1_button.


	Después de seleccionar la placa (ESP32 Dev Module) y el puerto apropiado, haz clic en el botón Subir.


	¿Siempre aparece «COMxx desconocido»?
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5.2 ¡Inclínalo!

El interruptor de inclinación es un dispositivo de 2 pines simple pero efectivo que contiene una bola de metal en su centro. Cuando el interruptor está en posición vertical, los dos pines están eléctricamente conectados, permitiendo el paso de la corriente. Sin embargo, cuando el interruptor se inclina o se coloca en un cierto ángulo, la bola de metal se mueve y rompe la conexión eléctrica entre los pines.

En este proyecto, utilizaremos el interruptor de inclinación para controlar la iluminación de un LED. Posicionando el interruptor de manera que active la acción de inclinación, podemos encender y apagar el LED basándonos en la orientación del interruptor.

Componentes Necesarios

En este proyecto, necesitamos los siguientes componentes.

Es definitivamente conveniente comprar un kit completo, aquí está el enlace:








	Nombre

	ELEMENTOS EN ESTE KIT

	ENLACE





	Kit de Inicio ESP32

	320+

	ESP32 Starter Kit






También puedes comprarlos por separado en los enlaces a continuación.







	INTRODUCCIÓN DEL COMPONENTE

	ENLACE DE COMPRA





	ESP32 WROOM 32E

	BUY    



	Extensión de Cámara ESP32

	-



	Protoboard

	BUY



	Cables Puente

	BUY



	Resistor

	BUY



	LED

	BUY



	Interruptor de Inclinación

	-






Pines Disponibles


	Pines Disponibles


Aquí hay una lista de pines disponibles en la placa ESP32 para este proyecto.







	Para Entrada

	IO14, IO25, I35, I34, I39, I36, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23



	Para Salida

	IO13, IO12, IO14, IO27, IO26, IO25, IO33, IO32, IO15, IO2, IO0, IO4, IO5, IO18, IO19, IO21, IO22, IO23











	Pines de Uso Condicional (Entrada)


Los siguientes pines tienen resistencias de pull-up o pull-down incorporadas, por lo que no se requieren resistencias externas cuando se usan como pines de entrada:







	Pines de Uso Condicional

	Descripción





	IO13, IO15, IO2, IO4

	Con una resistencia de 47K haciendo pull-up por defecto el valor es alto.



	IO27, IO26, IO33

	Con una resistencia de 4.7K haciendo pull-up por defecto el valor es alto.



	IO32

	Con una resistencia de 1K haciendo pull-down por defecto el valor es bajo.











	Pines de Arranque (Entrada)


Los pines de arranque son un conjunto especial de pines que se utilizan para determinar modos de arranque específicos durante el inicio del dispositivo
(es decir, reinicio por encendido).







	Pines de Arranque