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Introducción a
Piper Make
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Piper Make es una plataforma en línea que permite programar la
Raspberry Pi Pico utilizando un entorno basado en bloques. Este
enfoque es ideal para principiantes, ya que facilita la creación de
programas complejos sin necesidad de escribir código. 

A través de una interfaz intuitiva y visual, los usuarios pueden arrastrar
y soltar bloques para construir sus programas, lo que hace que el
aprendizaje de la programación sea más accesible y divertido. Además,
Piper Make proporciona una variedad de ejemplos y tutoriales que
ayudan a los usuarios a empezar rápidamente y a explorar las diversas
capacidades de su Raspberry Pi Pico. Puedes acceder a Piper Make en :
https://make.playpiper.com/

https://make.playpiper.com/


Conector de descarga
 microUSB

Encoder: GP16, GP17

Pinout de la placa
controladora
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Servo 0: GP2
Servo 1: GP3
Servo 2: GP4
Servo 3: GP5
Servo 4: GP6
Servo 5: GP7

Led de estado: GP15

Pulsador de reset

Pulsador 0: GP8
Pulsador 1: GP9

Pulsador 2: GP10
Pulsador 3: GP11
Pulsador 4: GP12
Pulsador 5: GP13

6 Leds RGB: GP14

Conector de
alimentacion de 5V

Pulsador de bootsel

Conector de
expansión

Conector I2C

Interruptor de
encendido

Led de encendido

Familiarizarse con el pinout te ayudará a conectar y programar correctamente
los periféricos, optimizando el rendimiento y la funcionalidad de tus
proyectos. Asegúrate de referenciar este pinout mientras trabajas, para
asegurar una correcta conexión y evitar errores en la programación.
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Instalar el firmware
La instalación del firmware en tu Raspberry Pi Pico es un paso crucial
para preparar la placa controladora para su programación con Piper
Make. El firmware actúa como un intermediario entre el hardware de la
PicoARM y el entorno de programación, permitiendo que los comandos
enviados desde Piper Make se interpreten y ejecuten correctamente en la
placa. Sin el firmware adecuado, la PicoARM no podrá comunicarse
eficazmente con el software, lo que impediría la carga y ejecución de tus
programas.

Paso 1: Para poder instalar el firmware, primero debemos asegurarnos
de que la placa no está conectada al ordenador y pulsar el menú de
“SETUP MY PICO” que aparece en la pantalla principal.
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Paso 2: El siguiente paso nos pregunta si queremos instalar el firmware
en la placa, pulsamos el botón de "siguiente".

Paso 3: En este paso, se nos pide que nos aseguremos de que la placa
está conectada y de que usamos el cable adecuado para la descarga. El
cable que viene en el kit es el idóneo, así que pulsamos "siguiente".
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Paso 4: Para que la placa entre en el modo de actualización del firmware,
tenemos que seguir el procedimiento que aparece en la pantalla:
conectamos el cable microUSB al ordenador, pulsamos el botón de
BOOTSEL y luego conectamos el cable a la placa.

Paso 5: Una vez que hayas conectado la placa manteniendo el pulsador,
la placa se mostrará como un dispositivo de memoria externa. Pulsamos
"siguiente" para poder seleccionar el dispositivo.
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Paso 6: Navega hasta el dispositivo externo que ha aparecido en tu
navegador de archivos y selecciónalo para guardar el fichero. El
dispositivo externo se llama RPI-RP2.

Paso 7: Si es la primera vez que realizas esta operación, deberás
concederle permisos al navegador. Simplemente pulsamos en "ver
archivos".
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Paso 8: Una vez que hemos seleccionado la carpeta, comenzará la
descarga. Si es la primera vez, también deberás concederle permisos al
navegador para que pueda guardar los archivos en la placa. Pulsa en
"guardar cambios".

Paso 9: Cuando la descarga finalice, tardará unos segundos, ten
paciencia. La placa ya estará lista para funcionar con Piper Make y
podremos comenzar con nuestros primeros proyectos.

https://make.playpiper.com/


Primer proyecto
con Piper Make
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Para crear un nuevo proyecto con Piper Make, pulsamos en el botón
"creative", el cual nos permite crear programas desde cero.

Una vez que estemos en el menú creativo, le damos a "empezar un nuevo
proyecto" en el botón "new project".
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Una vez pulsado el botón, se crea un proyecto con un nombre aleatorio,
el cual podemos cambiar posteriormente. Haz clic en el proyecto para
acceder a la programación.

Para cambiar el nombre del proyecto, únicamente tenemos que
sobreescribir el campo que aparece arriba a la derecha. Esto nos ayudará
a no perder nuestros programas.
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En el menú de la izquierda tenemos los bloques de programación
divididos en diferentes categorías por colores. Para el primer ejemplo,
usaremos las dos primeras categorías.

Para realizar un programa, arrastra los bloques al espacio de trabajo y
únelos. En este primer ejemplo, vamos a hacer que el LED de estado
conectado en el GP15, como ya se vio en el pinout, parpadee cada dos
segundos.
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Una vez que hemos realizado el programa, solo queda conectar la placa.
Para ello, le daremos al botón "connect" de la parte inferior izquierda y
luego seleccionaremos nuestra placa en el menú desplegable.

Una vez conectada la placa, solo tenemos que comenzar el programa
pulsando el botón "start" de la parte superior izquierda. El programa
comienza de forma inmediata y, si lo queremos detener, pulsamos el
botón "stop".
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Programar servos
Programar servos desde Piper Make es muy sencillo; únicamente
necesitamos usar las funciones de servo que se encuentran en el menú
de "actions". Los servos pueden girar de 0 a 180 grados, así que en el
siguiente programa podemos ver cómo mover el servo de la base del
brazo en su máxima amplitud.

Para mover el brazo, lo único que necesitamos es realizar secuencias de
movimientos. Estas secuencias pueden ser sencillas, como mover servo
tras servo con una espera para que se realice el movimiento, o usar
bucles de control para mejorar la suavidad del movimiento y la precisión.
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Programar leds RGB
Programar LEDs RGB es también sencillo, pero requiere de una
configuración previa. Lo primero que hay que hacer es definir el puerto
donde están los RGB y la cantidad (revisar pinout). Lo siguiente es definir
el color y después actualizar la información. Sin este último paso, el color
no cambiará.

Podemos utilizar también estructuras de control y bucles para hacer
secuencias con los LEDs RGB. En este programa, los LEDs se encienden y
se apagan de manera secuencial usando bucles de conteo.
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Leer pulsadores
La placa controladora cuenta con 6 pulsadores totalmente programables
que se pueden utilizar de una forma sencilla para mover un servo, tal y
como se muestra en el siguiente programa.

También los podemos usar para controlar distintos dispositivos a la vez.
Usaremos las estructuras de comparación para detectar qué pulsador ha
sido presionado y actuar en consecuencia, tal y como se muestra en el
siguiente programa.


