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1. Abrir PlatformlIO en el VSCode

Para abrir el PlatformIO se debe hacer clic en el icono correspondiente en la barra de

herramientas de la izquierda.

File Edit Selection View Go Run Terminal Help VSCodium

PlatformlO

Esto abrird un mend y un pequeno icono con la forma de una casa en la barra de
estado inferior. Podemos hacer clic en open o en la dicho icono y esto abrird la pantalla

principal de PlatformIO.

File Edit Selection View Go Run Terminal Help VSCodium
PLATFORMIO
v PROJECT TASKS

ed a PlatformlO

Pick a folder

latforn

Create New Project

v QUICK ACCESS
~ PIO Home

Open

nfiguration

_1- Matias S. Avalos®© @@@@40


https://tute-avalos.com/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es

https://tute-avalos.com/ . Tutorial PlatfqrmIO
Apunte N¢ 01 Primeros Pasos Prof. Matias S. Avalos

2. Crear un proyecto

Para crear un nuevo proyecto, debemos hacer clic en el botén de la derecha con el texto
+ New Project.

File Edit Selection Vie 0 Run Terminal Help PIO Home - VSCodium

@ PIO Home X

(@) [ 9 Folowus | @@ O

for Welcome to
Home

Quick Access

+ New Pr

A

PlatformlO March 20 ¥ PlatformIO

Se abrird un didlogo en el cual debemos especificar el nombre de nuestro proyecto
y placa con la que se va a trabajar. Se debe prestar especial atenciéon en seleccionar el
dispositivo correcto. Como PlatformIO soporta una gran cantidad de placas, es necesario
escribir total o parcialmente el nombre. En este caso se ejemplifica con un Arduino Mega

2560 el cual posee un microcontrolador ATmega2560.

Project Wizard

Name:

Board:

Arduino Meg

Finish
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Por 1ltimo se hace clic en Finish para terminar de crear el proyecto.

Project Wizard

Name:
Board:

Framework :

File Edit Selection View Go Run Terminal Help PIO Home -

@ PIO Home X

Project Wizard

(D Please wait...

2 Please wait. .

2.1. Estructura del proyecto

Los proyectos construidos con PlatformIO, independientemente de la plataforma y frame-
work siempre poseen la misma estructura. Y recientemente creado, abrira el archivo de

configuracion platformio.ini que posee la informacién del proyecto.
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@ E R e platformio.ini %

~ OPEN EDITORS

platformio.ini

~ MI PROYECTO

> TIMELINE
w v > W A ¢ [ &JDefault(miproyecto) @ Auto

En la imagen podemos observar los siguientes archivos y carpetas:

1. platformio.ini: En este archivo se configura el proyecto y los diferentes despligues
(deploy) posibles. Aqui se indican opciones de compilacién, debugging, bibliotecas,
etc. ya sea de forma automatica utilizando la interfaz grafica o manual escribiendo

directamente en él.

2. src: Aqui se encontrara el cddigo fuente (archivos a compilar) que constituyen el

proyecto propiamente dicho.

3. lib: En esta carpeta se colocaran bibliotecas personalizadas (custom) que forman

parte del proyecto. No abarcaremos este tema aqui.

4. include: En esta carpeta pondremos los archivos cabecera (*.h) creados por noso-

tros para nuestro proyecto en caso de que sea necesario.

5. .pio: En esta carpeta se encuentran archivos compilados y bibliotecas de terceros
que agreguemos. No debemos tocar/modificar nada de aqui, solamente para consul-

tar.
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El codigo fuente con el cual se trabajard se encuentra en la carpeta src bajo el nombre

main.cpp como se muestra a continuacion:

File Edit Selection View Go Run Terminal Help main.cpp - mi proyecto - VSCodium
main.cpp ¥
~ OPEN EDITORS
main.cpp src duino.h>

~ MI PROYECTO
setup() {

® include
> Mg lib
& SIC
main.cpp

loop() f{

§ test

platformio.ini

5 TIMELINE
v = W A 9 [6 &I Default(miproyecto) Y Auto

2.2. Compilar y grabar

Para compilar (build) o subir (upload) el programa al dispositivo contamos con la barra
de herramientas situada en la parte inferior. Al hacer clic en la tilde, se empezard el
proceso de compilado y al hacer clic en la flecha hacia la derecha subiremos el programa

al dispositivo.

- W A ¥ [ 3]Default(miproyecto) & Auto

Cuando compilamos el proyecto, se abrira una terminal donde podemos observar la

cantidad de memoria RAM y Flash que ocupa el programa, siempre y cuando la

compilacion fuera exitosa.
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File Edit Sel o 5 Run

~ OPEN EDITORS
main.cp

~ MI PROYECTO

platformio.ini

> TIMELINE

ull

® V> B A 9

2.3. Cerrar

Terminal

Help

main.cpp X

loop()

el proyecto

main.cpp - mi p

f

1

[2] Build - Task /

Cuando finalizamos la sesiéon u otra persona necesita utilizar la PC, se debe cerrar la

carpeta del proyecto. Esto se logra haciendo clic en el ment File y luego Close Folder.

File

©

Edit o]y}

New Text File

Open File.
Open Folde
Open W

Open R

Add Folder to Work:

xevert Fila
ditor
Close Folder

nd

s wErEwwEciEs
> JAVA PROJECTS
®oMA0 @ v

View Go

Run

Ctri+N

Ctri+Shift+N

Ctrl+0

Ctri+K Ctrl+0

rom File...

Ctrl+S

Ctrl+Shift+S

Ctrl+W
Ctrl+K F
Alt+F4

Ctrl+0Q

> @ A ¢ [ 57Default(miproyecto)

Terminal Help

main.cpp X

loop() {
croll

c

splayLeft();

o Auto
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3. Anadir una biblioteca (library)

Para anadir bibliotecas, debemos volver a abrir la pantalla principal del PlatoformlIO y

hacer clic en el icono libraries.

File Edit Selection Vie un  Terminal Help PIO Home - mi pr

@ ] @ PIO Home X

OPEN EDITORS ——
C ] =)
main.cpp src ¥ Follow U [f | [l | ©

X ¢ PIO Home
MI PROYECTO Q Welcome to
Home

Quick Access

[ Import Arduino Projec
3 Open Projec

T Project Examples

equivalence class

23 W PlatformlO Ma atformlO 16 W PlatformlO

TIMELINE
DEPENDENCIES
> JAV PROJECTS
@0A0 @ v - @ A ¢ [ % Default(miproyecto) ® Auto + Spell ()

Aqui se tendra a disposiciéon una barra de bisqueda donde podemos indicar el nombre

del dispositivo que necesitamos anadir.

File Edit Selection View Go Run Terminal Help PIO Home - mi proyecto - VSCodium

@ . o K @ PIO Home X

\ OPEN EDITORS g —
i p s ¥ FollowUs | [ || O

X ¢ PIO Home
~ MI PROYECTO
m pio

Recently

Updated Keywords
Libraries

og
oo

Platforms

'EII

G Popular Tags

? co unicatio
> TIMELINE mmur A’ 1

> DEPENDENCIES
JAVA PROJECTS
®oA0 ® v > W A & [ @3Default(miproyecto) & Auto  Spell [

7 data

A modo de ejemplo, se anadira la biblioteca de un médulo LCD a base de caracteres
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por I2C. Al encontrar la biblioteca deseada, haremos clic para abrirla, viendo los detalles

proporcionados de la misma y cerciorarse de ser la correcta.

File Edit tion View Go Run Terminal Help PIO Home - mi proyec VSCodium

n.cpy & PIO Home x

Libraries

Libraries
C displays with functions extremely similar to LiquidCrystal library. THIS

oo
oo
Platforms

ti th the original LiquidCrystal library
TIMELINE
> DEPENDENCIES
> JAVA PROJECTS
®oA0o @ v => @ A © [] Z3Default(miproyecto) ¢ Auto Vv Spell Q)

Al confirma que se trata de la biblioteca correcta, debemos agregarla a nuestro proyecto
activo. Esto se hace a través del botén Add to Project, que abrird una ventana de
dialogo donde se especificara a qué proyecto anadirla y por iltimo se hara clic en Add. Y

al finalizar aparecerd una notificacion.

File Edit tion View Go Run Terminal Help PIO Home - mi proyecto - VSCodium

@ EXPL - main.cpj & PIO Home X

~ OPEN EDITORS —
€ E C
main.cpp src ¥ Follow U [f | inl | O
X ¢ PIO Home

MI PROYECTO [ Registry

LiguidCrystal _12C

A library ys ) v io xtremely similar to LiquidCrysta

library. TH

Installation

O

Libraries

Tags

Platforms
[ SerialDisplay ®

Frameworks

Authors

> TIMELINE
DEPENDENCIES
JAVA PROJECTS VS
@0A0 @ v > @ A ¢ [ %I Default(miproyecto) © Auto v Spell [
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Add project dependency Add project dependency

PlatformlO/mi proyectc

Information

PIO Home - mi pro 0 - VSCodium

n.cpf q PIO Home X
vUs | | [l | 6

[ Registry
Home

A LiquidCrystal 12C

4, Add to Project

[A Headers @© Changelog Tags

Platforms
o [ SerialDisplay T
Platforms

'EI|

Frameworks

D
Authors

ult (mi proyecto} § Auto + Spell [

Podemos verificar de varias formas que la biblioteca fue instalada correctamente. En
el archivo platformio.ini bajo la variable 1ib_deps, o viendo que esté presente dentro

de la carpeta .pio/libdeps/’board’/’bibliteca’.
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File Edit Selection VWiew Go Run Terminal Help platformio.ini - mi proyecto - VSCodium

EXPLORER platformio.ini X

~ OPEN EDITORS platfermio.in
main.cpp sre 1
X platformio.ini
~ MI PROYECTO DEBOLS
~ [ .plo
> @ build
v [ libdeps/megaatmega2560
> W@ LiquidCrystal_|2C I

| ~[Proyectos/PlatformIO/mi proyecto/.pio/libdeps/megaatmega2560/LiquidCrystal_12C

integrity.dat

> R .vscode
> Mg include [env:megaatmega2560]
> g lib = atmelavr
= megaatmegal560
= arduino
= marcoschwartz/LiquidCrystal_I2C@"1.1.4

v [@p Src
main.cpp

> g test
.gitignore
platformio.ini

> TIMELINE
> DEPENDENCIES
> JAVA PROJECTS
®oOAD B v > W A © %3 Default {mi proyecto) & Auto

Una vez agregada la biblioteca, podemos hacer uso de ella, aprovechando el autocom-

pletado correspondiente.

File Edit Selection View Go Run Terminal Help « main.cpp - mi proyecto - VSCodium

EXPLORER

OPEN EDITORS |1 unsaved

. nain.cpp #include

MI PROYECTO #include <

~ [ .pio

> W build

~ @ libdeps/megaatmega2560
> mm LiquidCrystal 12C

integrity.dat Loop() {
> IR -vscode

quidCrystal_I2C.h Archivo
setup() {} library.json

brary.properties

mits.h

> W@ include

> iy lib

v [ SiC
nain.cpp

> By test
.gitignore
platformio.ini

> TIMELINE
> DEPENDENCIES
> JAVA PROJECTS

@1A0 @ v > W A 9 @3 Default (mi proyecto) & Auto Ln2,Col13 Spaces:2 UTF-8 LF C++ + Spell PlatformiO [}
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File Edit 50 Run Terminal Help g mi proyecto

~ OPEN EDITORS |1 unsaved

~ MI PROYECTO

loop() {

> TIMELINE
> DEPENDENCIES
> JAVA PROJECTS
®3A0 v = W A © [ &IDefault(miproyecto) © Auto Ln4,Col 29 Spaces:2 UTF-8 LF C++ + Spell Platformi0 [}

3.1. Ejemplos de la biblioteca

Las bibliotecas suelen venir con varios ejemplos de uso. Estos se encuentran en la carpeta
correspondiente de su instalaciéon (dentro de la carpeta .pio) y cada cual en su propia

carpeta dentro de examples. De alli podemos copiar cédigo completa o parcialmente.

Run Terminal Help HelloWorld.pde - mi proy

@ e ] HelioWorld.pde X
OPEN EDITORS
ma
Hel
MI PROYECTO

v G .pio

7 for a 16 char nd 2 line display

\rduino LCM IIC

(2

LiquidC -
README.r

]
® include void loop()
> g lib

& SIC

TIMELINE

DEPENDENCIES
> JAVA PROJECTS
@0AO0 @ v > @ A ¢ [ %Default(miproyecto) ® Auto Ln1,Coll Spaces:2 UTF-8 LF PlainText % Spell Platformio [}
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