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iBienvenido!
Muchas gracias por comprar nuestra AZ-Delivery Pantalla OLED I12C de 1.3

pulgadas. En las siguientes paginas se presentara como utilizar y configurar

este practico dispositivo.

iDiviértase!




A-Delivery

Ihr Experte fUr Mikroelektronik!

Areas de aplicacion

Educacion y ensefianza: uso en escuelas, universidades e instituciones de formacion para ensefiar los conceptos basicos de
electrdnica, programacion y sistemas integrados. Investigacion y desarrollo: Uso en proyectos de investigacion y desarrollo
para crear prototipos y experimentos en los campos de la electrénica y la informatica. Desarrollo de prototipos: Uso en el
desarrollo y prueba de nuevos circuitos y dispositivos electronicos. Proyectos Hobby and Maker: utilizado por entusiastas y
aficionados a la electrdnica para desarrollar e implementar proyectos de bricolaje.

Conocimientos y habilidades requeridos.

Conocimientos basicos de electronica e ingenieria eléctrica. Conocimientos de programacion, especialmente en el lenguaje
de programacion C/C++. Capacidad para leer esquemas y disefiar circuitos simples. Experiencia trabajando con componentes
electronicos y soldadura.

Condiciones de operacion

El producto sélo puede funcionar con los voltajes especificados en la hoja de datos para evitar dafios. Se requiere una fuente
de alimentacion CC estabilizada para su funcionamiento. Al realizar la conexidn a otros componentes y circuitos electronicos,
se deben observar los limites maximos de corriente y voltaje para evitar sobrecargas y dafios.

Condiciones ambientales
El producto debe utilizarse en un ambiente limpio y seco para evitar daflos causados por la humedad o el polvo. Proteja el
producto de la luz solar directa (UV), ya que esto puede afectar negativamente la vida Util de la pantalla.

Uso previsto

El producto estd disefiado para su uso en entornos educativos, de investigacién y desarrollo. Se utiliza para desarrollar,
programar vy crear prototipos de proyectos y aplicaciones electrénicos. El producto no pretende ser un producto de consumo
terminado, sino mds bien una herramienta para usuarios con conocimientos técnicos, incluidos ingenieros, desarrolladores,
investigadores y estudiantes.

Uso inadecuado previsible
El producto no es adecuado para uso industrial o aplicaciones relevantes para la seguridad. No se permite el uso del produc-
to en dispositivos médicos o para fines de aviacidn y viajes espaciales.

desecho

iNo lo deseche con la basura doméstica! Su producto es acorde al europeo. Directiva sobre residuos de aparatos eléctricos
y electrénicos que deben eliminarse de forma respetuosa con el medio ambiente. Las valiosas materias primas contenidas
en ellos se pueden reciclar. convertirse en. La aplicacion de esta directiva contribuye a la proteccién del medio ambiente y la
salud. Utilice el punto de recogida habilitado por su municipio para devolver y Reciclaje de aparatos eléctricos y electrénicos
viejos. N.2 registro RAEE: DE 62624346

descarga electrostatica

La pantalla es sensible a las descargas electrostaticas (ESD), que pueden dafiar o destruir los componentes electrénicos.
Tenga en cuenta las siguientes instrucciones de seguridad para evitar riesgos de ESD: Atencidn: Las cargas electrostaticas en
su cuerpo pueden dafiar la pantalla. Nota: Conéctese a tierra usando una mufiequera antiestatica conectada a una superficie
con conexion a tierra o tocando una superficie metalica con conexién a tierra antes de manipular la pantalla. Atencién: Utilice
bolsas y tapetes antiestaticos para proteger la pantalla. Nota: Coloque la pantalla sobre una alfombra de trabajo antiestatica
y guardela en bolsas antiestaticas cuando no esté en uso. Nota: Un lugar de trabajo limpio y conectado a tierra minimiza el
riesgo de ESD. Accién: Mantenga su lugar de trabajo limpio y libre de materiales que puedan generar cargas electrostaticas.
Aseglrese de que todas las superficies utilizadas estén conectadas a tierra.

instrucciones de seguridad

Aunque la pantalla cumple con los requisitos de la Directiva RoHS (2011/65/UE) y no contiene sustancias peligrosas en
cantidades superiores a los limites permitidos, alin pueden existir riesgos quimicos residuales. Tenga en cuenta las siguientes
instrucciones de seguridad: Atencion: La parte posterior de la pantalla y la placa de circuito pueden liberar residuos quimicos
de fabricacion o durante el funcionamiento. Nota: Use guantes protectores cuando manipule o instale la pantalla durante
mucho tiempo para evitar irritacion de la piel. Precaucion: Los componentes electrénicos pueden emitir pequefias cantida-
des de compuestos organicos volatiles (COV), especialmente si la pantalla es nueva. Nota: aseglrese de trabajar en un area



A-Delivery

Ihr Experte fUr Mikroelektronik!

bien ventilada para minimizar la concentracién de vapores en el aire. Precaucion: No utilice productos quimicos ni disolventes
agresivos para limpiar la pantalla, ya que pueden dafiar la capa protectora o los componentes electronicos. Nota: Utilice un
pafio de limpieza antiestatico o un limpiador especial para componentes electrénicos para limpiar cuidadosamente la pan-
talla. Aunque la pantalla cumple con los requisitos de la Directiva RoHS (2011/65/UE) y no contiene sustancias peligrosas en
cantidades superiores a los limites permitidos, alin pueden existir riesgos quimicos residuales. Tenga en cuenta las siguientes
instrucciones de seguridad: Atencion: La parte posterior de la pantalla y la placa de circuito pueden liberar residuos quimicos
de fabricacion o durante el funcionamiento. Nota: Use guantes protectores cuando manipule o instale la pantalla durante
mucho tiempo para evitar irritacion de la piel. Precaucion: Los componentes electrénicos pueden emitir pequefias cantida-
des de compuestos organicos volatiles (COV), especialmente si la pantalla es nueva. Nota: asegurese de trabajar en un drea
bien ventilada para minimizar la concentracion de vapores en el aire. Precaucidon: No utilice productos quimicos ni disolventes
agresivos para limpiar la pantalla, ya que pueden dafiar la capa protectora o los componentes electronicos. Nota: Utilice un
pafio de limpieza antiestatico o un limpiador especial para componentes electronicos para limpiar cuidadosamente la pantalla.
La pantalla contiene componentes electronicos sensibles y una capa superior. Un manejo inadecuado o una presion excesiva
pueden causar dafios a la pantalla o lesiones. Observe las siguientes instrucciones de seguridad para evitar riesgos mecanicos:
Atencidn: La tapa del display es fragil y puede romperse si se manipula incorrectamente. Nota: Evite aplicar una presion fuerte
o doblar la pantalla. Manipule la pantalla con cuidado y sélo por la placa de circuito para evitar roturas. Precaucion: Las caidas
o los impactos pueden agrietar la superficie de la pantalla y dafiar los componentes electrénicos de la parte posterior. Nota:
Evite dejar caer la pantalla y protéjala de impactos. Utilice una superficie suave cuando trabaje para evitar rayones. Atencién:
Si la pantalla se rompe, los trozos de vidrio afilados pueden provocar lesiones. Nota: Si la pantalla se rompe, manipule los
fragmentos con cuidado y use guantes protectores para evitar cortes. Deseche las piezas de vidrio de forma segura. Nota: Una
fijacion incorrecta puede provocar tensién mecdanica y rotura de la pantalla. Accion: Coloque la pantalla de forma segura y sin
presion excesiva. Utilice soportes o carcasas adecuados para montar la pantalla de forma estable. Precaucion: Los métodos de
limpieza inadecuados pueden rayar o dafiar la superficie. Nota: Utilice Unicamente pafios suaves y antiestaticos para limpiar la
pantalla. Evite agentes de limpieza agresivos y fricciones fuertes. La pantalla funciona con voltajes y corrientes eléctricas que,
si se usan incorrectamente, pueden provocar descargas eléctricas, cortocircuitos o incendios. Tenga en cuenta las siguientes
instrucciones de seguridad: Atencién: Utilice el producto Unicamente con los voltajes especificados. Nota: Los limites de
rendimiento del producto se pueden encontrar en la hoja de datos asociada. Nota: Las fuentes de voltaje inadecuadas pueden
dafiar la pantalla o provocar situaciones peligrosas. Accion: Utilice Unicamente fuentes de alimentacion o baterias probadas y
adecuadas para alimentar sus circuitos. Aseglrese de que la fuente de voltaje cumpla con los requisitos de la pantalla. Precau-
cion: Evite cortocircuitos entre los conectores y componentes del producto. Nota: Asegurese de que ningun objeto conduc-
tor toque o puentee la placa de circuito. Utilice herramientas aisladas y preste atencién a la disposicién de las conexiones.
Precaucioén: No realice ningun trabajo en el producto cuando esté conectado a una fuente de alimentacién. Nota: Desconecte
el producto de la alimentacidn antes de realizar cambios en el circuito o conectar o quitar componentes. Nota: busque sefiales
de dafios eléctricos, como humo, olores inusuales o decoloracién. Accidn: Si ocurren tales signos, apague la alimentacion
inmediatamente e inspeccione minuciosamente el circuito para detectar errores. La pantalla puede generar calor durante el
funcionamiento, lo que podria provocar sobrecalentamiento, quemaduras o incendios si se manipula incorrectamente. Tenga
en cuenta las siguientes instrucciones de seguridad: Atencion: Algunos componentes de la pantalla pueden calentarse durante
el funcionamiento o en caso de error. Medida: Después de apagarla, deje que la pantalla se enfrie lo suficiente antes de tocar
directamente los componentes individuales de la parte posterior. Evite el contacto directo con componentes calientes. Precau-
cion: La sobrecarga puede provocar un calentamiento excesivo de los componentes electronicos. Nota: Aseglrese de que la
fuente de alimentacion y voltaje cumpla con las especificaciones de la pantalla y no cause sobrecarga.
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Introduccion

OLED son las siglas de un diodo organico de emision de luz. Las pantallas
OLED son un conjunto de LEDs unidos en una matriz. La pantalla OLED de
1.3 pulgadas tiene 128x64 pixeles (LEDs). Para controlar estos LEDs se
necesita un circuito controlador o un chip. La pantalla tiene un chip
controlador SH7106. El chip controlador tiene una interfaz I12C que permite

la comunicacién con el microcontrolador principal.

La pantalla OLED vy el chip controlador SH1106 operan en el rango de
3.3V. En el modulo se encuentra un regulador de voltaje de 3.3V, esto

permite que la pantalla pueda funcionar en el rango de 5V.

El rendimiento de estas pantallas es mucho mayor que el de las LCD
tradicionales. La simple comunicacion 12C y el bajo consumo de energia,

permite que sean mas adecuadas para una variedad de aplicaciones.
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Especificaciones

Voltaje de la fuente de alimentacién de 3.3V a 5V

Interfaz de comunicacion 12C

Color de pixel Blanco

Temperatura de funcionamiento de -20 a 70 °C

Bajo consumo de energia <11mA

Dimensiones 36x34x3mm [1.4x1.3x 0.1pulgadas]

Para prolongar la vida util de la pantalla, es comun utilizar un “Screen
saver”. Se recomienda no utilizar informacion constante durante un largo
periodo de tiempo, porque esto acortara la vida util de la pantalla y

aumentara el efecto de “Screen burn”.
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Configuracion dle Arduino IDE

Si el Arduino IDE no esta instalado, seguir el siguiente link y descargar el

archivo de instalacion para el sistema operativo de su eleccion.

Download the Arduino IDE

Windows installer, for Windows XP and up
Windows z/P file for non admin install

ARDUINO 1.8.9 Windows app Requires Win 810r 10

The open-source Arduino Software (IDE) makes it easy to Get i3

write code and upload it to the board. It runs on

Windows, Mac OS X, and Linux. The environment is .
% written in Java and based on Processing and other open- Mac OS X10.8 Mountain Lion or newer

source software.

This software can be used with any Arduino board. Linux 32 bits
Refer to the Getting Started page for Installation Linux 64 bits
instructions.

Linux ARM 32 bits
Linux ARM 64 bits

Release Notes
Source Code
Checksums (sha512)

Para los usuarios de Windows, hacer doble clic en el archivo descargado

. exe y seguir las instruccion de la ventana de instalacion.


https://www.arduino.cc/en/Main/Software

A,-Delivery

Para los usuarios de Linux, descargar un archivo con la extension
. tar.xz, que se debe extraer. Cuando se la extrae, ir al directorio extraido
y abrir el terminal en ese directorio. Se deben ejecutar dos scripts. sh, el

primero es arduino- linux-setup.shy el segundo es install. sh.

Para ejecutar el primer script en el terminal, abrir el terminal en el directorio

extraido y ejecutar el siguiente comando:
sh arduino-1linux-setup.sh user_name

user_name - es el nombre de un superusuario en el sistema operativo
Linux. Una contrasena para el superusuario se debe introducir cuando se
inicia el comando. Se debe esperar unos minutos para que el script

complete todo.

El segundo script install. sh se debe utilizar después de la instalacion
del primer script. Ejecutar el siguiente comando en el terminal (directorio

extraido): sh install.sh

Después de la instalacion de estos scripts, ir a la seccion All Apps, donde

Arduino IDE esta instalado.
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La mayoria de los sistemas operativos incluyen un editor de texto
preinstalado (por ejemplo, Windows incluye Notepad, Linux Ubuntu
incluye Gedit, Linux Raspbian incluye Leafpad, etc.). Todos estos
editores de texto se pueden utilizar perfectamente para el objetivo de este
E-book.

Lo siguiente es comprobar si el PC puede detectar una placa Atmega328P
Board. Para esto, se debe abrir el Arduino IDE recién instalado, e ir a:

Tools > Board > {your board name here}

{your board name here} debe ser el Arduino/Genuino Uno, como se

puede observar en la imagen a continuacion:

@ sketch_nov12a | Arduino 1.8.9 (Windows Store 1.8.21.0) - O
File Edit Sketch Tools Help

Auto Format Ctrl+T
Archive Sketch
sketch_nov12z Fix Encoding & Reload

1 void Manage Libraries... Ctrl+Shift+|

Serial Monitor Ctrl+Shift+M

. // Serial Plotter Ctrl+Shift+L

> WiFi101 / WiFiNINA Firmware Updater

4 } Board: "Arduino/Genuino Uno" EoardslManager:;

5 Port J Arduino AVR Boards

5id Get Board Info Arduino Yin

< O1C ®  Arduino/Genuino Uno

7 / / Programmer: "AVRISP mkil" Arduino Duemilanove or Diecimila
Burn Bootloader i e

Se debe seleccionar el puerto al que estda conectado la placa de
Atmega328P Board. Ir a: Tools > Port > {port name goes here}

y cuando la placa de Atmega328P Board esta conectada al puerto USB, el
nombre del puerto se puede observar en el menu desplegable de la imagen

anterior.
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Si el Arduino IDE se utiliza en Windows, los nombres de los puertos son los

siguientes:

€9 sketch_nov12a | Arduino 1.8.9 (Windows Store 1.8.21.0) - O X
File Edit Sketch Tools Help
Auto Format Ctrl+T
Archive Sketch
sketch_novi23 Fix Encoding & Reload
) < - - A
1 void Manage Libraries... Ctrl+Shift+|
Serial Monitor Ctrl+Shift+M
2 /1] serialplotter CtrleShiftsL -7
3 WiFi101 / WiFiNINA Firmware Updater
4} Cpe . .
Board: "Arduino/Genuino Uno > | |
5 Port: "COM3" Serial ports
~ . Get Board Info COM1
6 void
v coms
- Programmer: "AVRISP mkll" = -
7 // =)
. Burn Bootloader

Para los usuarios de Linux, por ejemplo, el nombre del puerto es
/dev/ttyUSBx, donde x representa un numero entero entre Oy 9.
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Configuracion de Raspberry Pi y Python

Para la configuracion de la Raspberry Pi, primero se debe instalar el
sistema operativo, después se debe configurar todo para que se pueda
utilizar en el modo Headless. El modo Headless permite la conexion
remota a la Raspberry Pi, sin la necesidad de un monitor de pantalla de
PC, raton o teclado. Las unicas opciones que se utilizan en este modo son
la propia Raspberry Pi, la fuente de alimentacion y la conexion a internet.
Todo esto se explica muy detalladamente en el E-book gratuito:
Raspberry Pi Quick Startup Guide

El sistema operativo Raspbian incluye Python preinstalado.


https://www.az-delivery.de/products/raspberry-pi-kostenfreies-e-book?ls=en
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La disposicion de los pines

La pantalla OLED de 1.3 pulgadas tiene cuatro pines. La disposicion de los

pines se observa en la siguiente imagen:

12C Serial Data Line - SDA
12C Serial Clock Line - SCK
Ground - GND

Power Supply - VDD

<
(O]
®
(0]
(O]

VDD GND SCK SDA

La pantalla incluye un regulador de voltaje. Los pines de la pantalla OLED
de 1.3 pulgadas se pueden conectar a una fuente de alimentacién de 3.3V

o 5V sin peligro para el propio sensor.

NOTA: Cuando se utiliza la Raspberry Pi, la fuente de alimentacién se

debe extraer solamente de un pin 3.3V.

-10 -
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Conectando la pantalla con Atmega328P Board

Conectar la pantalla OLED de 1.3 pulgadas con el Atmega328P Board

como se observa en el siguiente diagrama de conexion:

DIGITAL (PWM=~)

ATmega3z2aP

Pin de Pantalla Pin

SDA
SCK
GND
VCC

A4
A5
GND
5V

-11 -

Color de cable
Cable verde
Cable azul
Cable negro
Cable rojo
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Libreria para Arduino IDE

Para utilizar la pantalla con Atmega328P Board, se recomienza descargar
una libreria externa para esto. La libreria que se va a utilizar es “U8g2".
Para descargarla e instalarla, abrir Arduino IDE e ir a: Tools > Manage
Libraries. Cuando se abra una nueva ventana, escribir “u8g2” en el cuadro
de busqueda e instalar la libreria “U8g2” disefiada por “oliver”, como se

observa en la siguiente imagen:

@9 Library Manager X

Type Al ~ | Topic |All v | |ugg2

U8g?2 by oliver

Monochrome LCD, OLED and eInk Library. Display controller: SSD13205, SSD1306, SSD1309, SSD13216, SSD1322, SSD1325,
SSD13227, SSD1329, SSD1606, SSD1607, SH1106, SH1107, SH1108, SH1122, T6962, RA8835, LC7981, PCD8544, PCF8812,
HX1230, UC1601, UC1604, UC1608, UC1610, UC1611, UC1701, ST7511, ST7565, ST7567, ST7588, ST75256, ST75320, NT7534,
IST2020, ST7920, LD7032, KS0108, SED1520, SBN1661, IL3820, MAX7219. Interfaces: I12C, SPI, Parallel. Monochrome LCD,
OLED and elnk Library. Successor of U8glib. Supported display controller: SSD1305, SSD1306, SSD1309, SSD1316, SSD1322,
SSD1325, SSD1327, SSD1329, SSD1606, SSD1607, SH1106, SH1107, SH1108, SH1122, T6963, RA8835, LC7981, PCD8544,
PCF8812, HX1230, UC1601, UC1604, UC1608, UC1610, UC1611, UC1701, ST7511, ST7565, ST7567, ST7588, ST75256,
ST75320, NT7534, IST3020, ST7920, LD7032, KS0108, SED1520, SBN1661, IL3820, MAX7219. Supported interfaces: 12C, SPI,
Parallel. Features: UTF8, =700 fonts, U8x8 char output.

More info

Version 2.27.6

Muchos ejemplos de sketchs se incluyen con la libreria, para abrir uno, ir a:
File > Examples > U8gZ2 > full_buffer > GraphicsTest

Con este ejemplo de sketch, se puede probar la pantalla. En este E-Book,
el codigo del sketch se modifica para crear una version del codigo mas

amigable.

-12 -
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Ejemplo del sketch

#include <U8g21lib.h>

#include <Wire.h>

#define time_delay 2000

U8G2_SSD1306_128X64_NONAME_F_HW_I2C u8g2(U8G2_R0O, U8X8_PIN_NONE);

const char COPYRIGHT_SYMBOL[] = {0xa9, '\0'};

void u8g2_prepare() {
u8g2.setFont(u8g2_font_6x10_tf);
u8g2.setFontRefHeightExtendedText();
u8g2.setDrawColor(1);
u8g2.setFontPosTop();
u8g2.setFontDirection(0);

}

void u8g2_box_frame() {
u8g2.drawStr (0, 0, "drawBox");
u8g2.drawBox(5, 10, 20, 10);
u8g2.drawsStr(60, 0, "drawFrame");
u8g2.drawFrame(65, 10, 20, 10);

}

void u8g2_r_frame_box() {
u8g2.drawStr (0, 0, "drawRFrame");
u8g2.drawRFrame(5, 10, 40, 15, 3);
u8g2.drawStr (70, 0, "drawRBox");
u8g2.drawRBox (70, 10, 25, 15, 3);

}

void u8g2_disc_circle() {
u8g2.drawStr(0, 0, "drawDisc");
u8g2.drawDisc(10, 18, 9);
u8g2.drawStr (60, 0, "drawCircle");
u8g2.drawCircle(70, 18, 9);

-13 -
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void u8g2_string_orientation() {
u8g2.setFontDirection(0);
u8g2.drawStr(5, 15, "0");
u8g2.setFontDirection(3);
u8g2.drawStr (40, 25, "90");
u8g2.setFontDirection(2);
u8g2.drawStr (75, 15, "180");
u8g2.setFontDirection(1);
u8g2.drawStr (100, 10, "270");

}

void u8g2_line() {
u8g2.drawStr(0, 0, "drawLine");
u8g2.drawlLine(7, 20, 77, 32);

}

void u8g2_triangle() {
u8g2.drawStr(0, O, "drawTriangle");
u8g2.drawTriangle(14, 20, 45, 30, 10, 32);

}

void u8g2_unicode() {
u8g2.drawStr(0, O, "Unicode");
u8g2.setFont(u8g2_font_unifont_t_symbols);
u8g2.setFontPosTop();
u8g2.setFontDirection(0);
u8g2.drawUTF8(10, 20, "&");
u8g2.drawUTF8(30, 20, "®&'");
u8g2.drawUTF8(50, 20, "™");
usg2.drawUTF8(70, 20, "&3");
u8g2.drawUTF8(95, 20, COPYRIGHT_SYMBOL); //COPYRIGHT SIMBOL
u8g2.drawUTF8(115, 15, "\xb@"); // DEGREE SYMBOL

-14 -
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#define image_width 128

#define image_height 21

static const unsigned char image_bits[] U8X8_PROGMEM = {
0x00, 0x00, O0x00, 0x00, Ox00, O0x00, 0x00, OXx00, O0x00, 0x00, Ox00, 0x00,
0x00, 0x00, O0x00, 0x00, 0x00, O0x00, 0x00, OXx00, O0x00, 0x00, Ox00, 0x00,
0x06, 0x03, O0x00, 0x00, 0x00, O0x00, 0x00, Ox00, Oxfc, Ox1f, Ox00, 0x00,
oxfc, Ox1f, Ox00, 0x00, 0x06, 0x03, 0x00, Ox00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
Oxfe, Ox1f, Ox00, O0x00, Oxfc, Ox7f, OXx00, OXx00, O0x06, Ox00, Ox00, OxO0,
0Xx00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x07, 0x18, 0x00, 0x00, Ox0c, 0x60, O0x00, 0x00,
0Xx06, Ox00, Ox00, 0x00, Ox00, 0x00, 0x00, 0x00, Ox03, 0x18, O0x00, 0x00,
0x0c, 0OxcO, Ox00, OxO0, O0x06, OxO00, Ox00, OxO00, OxO00, Ox60, O0x00, O0x00,
0x03, 0x18, Ox00, Ox00, Ox0c, OxcO, OxfO, Ox1f, Ox06, O0x63, 0x80, Oxf1,
0x1f, Oxfc, O0x33, OxcO, Ox03, 0x18, Ox00, Ox00, Ox0c, OxcO, O0xf8, Ox3f,
0x06, 0x63, OxcO, Oxf9, Ox3f, Oxfe, Ox33, OxcO, Ox03, 0x18, Ox00, Ox0O0,
Ox0c, 0xcO, Ox18, 0x30, 0x06, 0x63, 0OxcO, 0x18, 0x30, 0x06, 0x30, 0xcO,
oxff, oxff, oxdf, oOxff, Ox0c, OxcO, O0x18, Ox30, Ox06, Ox63, Oxed, Ox18,
0x30, 0x06, 0x30, O0xcO, oxff, oxff, oxdf, oxff, Ox0c, OxcO, 0Ox98, Ox3f,
0Xx06, 0x63, Ox60, 0x98, Ox3f, 0x06, 0x30, OxcO, Ox03, 0x18, OxOc, 0x00,
Ox0c, OxcO, 0x98, 0x1f, Ox06, Ox63, Ox70, 0x98, Ox1f, Ox06, Ox30, 0OxcO,
0x03, 0x18, 0x06, 0OxO00, OxOc, OxcO, O0x18, Ox00, O0x06, 0x63, 0x38, 0x18,
0x00, 0x06, O0x30, 0xcO, OxO03, O0x18, 0x03, Ox00, OxOc, Oxed, O0x18, 0x00O,
0x06, 0x63, Ox1lc, 0x18, Ox00, Ox06, 0x30, OXxcO, O0x00, 0x80, OxO01, 0x00,
oxfc, Ox7f, Oxf8, Ox07, 0Oxle, 0xe3, 0x0f, 0xf8, Ox07, O0x06, OxfO, Oxcf,
0x00, 0xcO, O0x00, O0x00, oxfc, 0x3f, OxfO, O0x07, Ox1lc, Oxe3, 0x07, OxfO,
0x07, 0x06, Oxed, Oxcf, Ox00, 0x60, Ox00, Ox00, Ox00, 0x00, O0x00, 0x00,
0Xx00, 0x00, 0x00, 0x00, O0x00, 0x00, 0x00, OxcO, Ox00, 0x30, O0x00, 0x00,
0Xx00, 0x00, 0x00, 0x00, Ox00, 0x00, 0x00, 0x00, Ox00, 0x00, O0x00, 0xcO,
0x00, O0x18, 0x00, Ox00, 0x00, O0x00, Ox00, 0x00, Ox00, O0x00, O0x00, OXx060,
0x00, 0x00, O0x00, 0xed, Ox00, Oxfc, Ox1f, Ox00, Ox00, Ox00, OxO00, 0x00,
0x00, O0x00, O0x00, Ox00, O0x00, O0x00, 0x00, OX7f, O0x00, Oxfc, Ox1f, Ox00,
0x00, 0x00, O0x00, 0x00, Ox00, O0x00, 0x00, Ox00, 0x00, O0x00, O0x00, 0x3f };
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void u8g2_bitmap() {
u8g2.drawxBMP(©, 5, image_width, image_height, image_bits);

}

void setup(void) {
u8g2.begin();
usg2_prepare();

}

float i = 0.0;

void loop(void) {
u8g2.clearBuffer();
u8g2_prepare();
u8g2_bhox_frame();
u8g2.sendBuffer();
delay(time_delay);

u8g2.clearBuffer();
u8g2_disc_circle();
u8g2.sendBuffer();
delay(time_delay);

u8g2.clearBuffer();
u8g2_r_frame_box();
u8g2.sendBuffer();
delay(time_delay);

u8g2.clearBuffer();
u8g2_prepare();
u8g2_string_orientation();
u8g2.sendBuffer();
delay(time_delay);

u8g2.clearBuffer();
u8g2_line();
u8g2.sendBuffer();
delay(time_delay);
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// one tab
u8g2.clearBuffer();
u8g2_triangle();
u8g2.sendBuffer();
delay(time_delay);

u8g2.clearBuffer();
u8g2_prepare();
u8g2_unicode();
u8g2.sendBuffer();
delay(time_delay);

u8g2.clearBuffer();
u8g2_bitmap();
u8g2.sendBuffer();
delay(time_delay);

u8g2.clearBuffer();
u8g2.setCursor(e, 0);
u8g2.print(i);
i=1i+1.5;
u8g2.sendBuffer();
delay(time_delay);
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Primero, se importan dos librerias, la U8g21ib y Wire. A continuacion, se

crea un objeto denominado u8g2 con la siguiente linea de codigo:
U8G2_SSD1306_128X32_UNIVISION_F_HW_I2C u8g2(U8G2_RO, USX8_PIN_NONE);

El objeto creado representa la propia pantalla y se utiliza para controlar la

pantalla. La libreria U8g2 se puede utilizar para otras pantallas OLED, por
lo que se encuentran muchos constructores en los ejemplos de sketchs de

la libreria.

A continuacién, se crea la funcién denominada u8g2_prepare() que no
tiene argumentos y no devuelve ningun valor. Se utilizan las cinco

funciones de la libreria u8g2.

La primera funcién se denomina setFont (), que tiene un argumento y no
devuelve ningun valor. El argumento representa la fuente u8g2. La lista de
fuentes disponibles se encuentra en el siguiente enlace:
https://github.com/olikraus/u8g2/wiki/fntlist8x8

La segunda funcidon se denomina setFontRefHeightExtendedText (),
gue no tiene argumentos y no devuelve ningun valor. Se utiliza para dibujar
caracteres en la pantalla. Una explicacion mas detallada, se puede
encontrar en el siguiente enlace:

https://qithub.com/olikraus/u8g2/wiki/u8g2reference#tsetfontrefheightextendedtext
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La tercera funcidn se denomina setDrawColor(), que tiene un
argumento y no devuelve ningun valor. El valor del argumento es un
numero entero que representa un indice de color para todas las funciones
de dibujo. Los procedimientos de dibujo de fuentes utilizan este argumento
para establecer el color del primer plano. El valor predeterminado es 1. Si
se establece en 0, el espacio alrededor del caracter se ilumina, y el
caracter no. También se puede utilizar el valor del argumento 2, aunque no

se diferencia con el 0.

La cuarta funcién se denomina setFontPosTop( ), que no tiene ningun
argumento y no devuelve ningun valor. Esta funcién controla la posicién del
caracter en una linea de texto. La funcién tiene tres versiones. La primera
es setFontPosBaselLine(),la segunda es setFontPosCenter(), la
tercera es setFontPosBottom(). El objetivo es cambiar la posicion de

los caracteres en una linea.

La quinta funcidn se denomina setFontDirection(), que tiene un
argumento y no devuelve ningun valor. El argumento es un numero entero

que representa la direccion del texto. El valor es un numero entero en el
rangode 0a 3(0=0° 1=90° 2=180°y 3 =270°).
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La funcidn drawStr (') tiene tres argumentos y no devuelve ningun valor.
Se utiliza para mostrar una cadena constante en la pantalla. Los dos
primeros argumentos representan las posiciones X e Y del cursor, donde
se muestra el texto. El tercer argumento representa el propio texto, un valor
de cadena. Las funciones que configuran la disposicion del texto se deben
usar antes de utilizar la funciéon drawStr(), o de lo contrario la funcion
drawStr () utilizara los ajustes predeterminados para la fuente, el tamafo

y la disposicion general del texto.

Para mostrar las formas, se deben utilizar funciones de la libreria

especificas para cada forma:

La funcion drawFrame () tiene cuatro argumentos y no devuelve ningun
valor. Se utiliza para mostrar un marco, un rectangulo vacio. Los dos
primeros argumentos representan las posiciones X e Y de la esquina
superior izquierda del marco. El tercer argumento representa el ancho del

marco y el cuarto argumento representa el alto del marco.

La funcion drawRFrame () tiene cinco argumentos y no devuelve ningun
valor. Se utiliza para mostrar un marco con esquinas redondas. Los dos
primeros argumentos representan las posiciones X e Y de la esquina
superior izquierda del marco. Los siguientes dos argumentos representan el
ancho y el alto del marco, y el quinto argumento representa el radio de la

esquina.
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La funcidn drawBox() tiene cuatro argumentos y no devuelve ningun
valor. Se utiliza para mostrar un rectangulo relleno. Los dos primeros
argumentos representan las posiciones X e Y de la esquina superior
izquierda del rectangulo. Los siguientes dos argumentos representan el
ancho y el alto del rectangulo.

La funcién drawRBox () tiene cinco argumentos y no devuelve ningun
valor. Se utiliza para mostrar un rectangulo relleno con bordes redondos.
Los dos primeros argumentos representan las posiciones X e Y de la
esquina superior izquierda del rectangulo. Los siguientes dos argumentos
representan el ancho y el alto del rectangulo y el quinto argumento

representa el radio de la esquina.

La funciéon drawCircle() tiene tres argumentos y no devuelve ningun
valor. Se utiliza para mostrar un circulo. Los dos primeros argumentos
representan las posiciones X e Y del punto central del circulo. El tercer

argumento representa el radio del circulo.

La funcion drawbDisc( ) tiene tres argumentos y no devuelve ningun valor.
Se utiliza para mostrar un disco. Los dos primeros argumentos representan
las posiciones X e Y del punto central del disco. El tercer argumento

representa el radio del disco.
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La funcidon drawTriangle( ) tiene seis argumentos y no devuelve ningun
valor. Se utiliza para mostrar un triangulo relleno. Los dos primeros
argumentos representan las posiciones X e Y del primer punto de la
esquina del triangulo. Los siguientes dos argumentos representan las
posiciones X e Y del segundo punto de la esquina del triangulo. Los dos
ultimos argumentos representan las posiciones X e Y del ultimo punto de la

esquina del triangulo.

La funciéon drawLine() tiene cuatro argumentos y no devuelve ningun
valor. Se utiliza para mostrar una linea. Los dos primeros argumentos
representan las posiciones X e Y del punto inicial de la linea. Los siguientes
dos argumentos representan las posiciones X e Y del punto final de la

linea.

La funcion drawUTF8( ) tiene tres argumentos y devuelve un valor. Se
utiliza para mostrar un texto, el valor de la cadena que puede contener un
caracter codificado como un caracter Unicode. Los dos primeros
argumentos representan las posiciones X e Y del cursor y el tercero
representa el propio texto. Los caracteres Unicode se pueden mostrar de
varias maneras. La primera es copiando y pegando el caracter existente en

el sketch, como en la siguiente linea del cédigo:
us8g2.drawUTF8(50, 20, "");

La segunda es crear una matriz char, que tiene dos valores: el primer

valor es un numero hexadecimal del caracter Unicode y el segundo valor es
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un caracter nulo (“\0”). Esto se puede realizar usando la matriz char
denominada COPYRIGHT_SYMBOL, como en las siguientes lineas del
codigo:

const char COPYRIGHT_SYMBOL[] = {0xa9, '\0'};
u8g2.drawUTF8(95, 20, COPYRIGHT_SYMBOL); //COPYRIGHT SYMBOL

La tercera forma de usar la funcién es utilizar un niUmero hexadecimal para
el propio caracter, como en la siguiente linea de cédigo:
u8g2.drawUTF8(115, 15, "\xb0"); // DEGREE SYMBOL

La funcién devuelve un valor, un numero entero que representa el ancho

del texto (cadena).

Para mostrar algo en la pantalla, se tiene que borrar el buffer de datos de la
pantalla, luego se debe establecer un nuevo valor para el buffer de datos
(una imagen) y enviar el nuevo valor a la pantalla. De esta manera, una
nueva imagen se mostrara en la pantalla. Para que este cambio sea visible,
la funcion de lay () se tiene que utilizar para retrasar el proximo cambio del
buffer de datos, como en las siguientes lineas de cédigo:
u8g2.clearBuffer();

u8g2_bitmap(); // setting the data buffer
u8g2.sendBuffer();

delay(time_delay);
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Conectando la pantalla con Raspberry Pi

Conectar la pantalla con la Raspberry Pi como se observa en el siguiente

diagrama de conexion:

ENEEENENENENEEN

DSI (DISPLAY)

()
R O]

|

5102 Id Aizqdsey
TING IPPON € |

= >

=

nII o
- -

(-]

ETHERNET

Pin de Pantalla Pin de Raspberry Pi Pin Fisico Color de cable

SDA GPIO2 3 Cable verde
SCL GPIO3 5 Cable azul
GND GND 9 Cable negro
VCC 3V3 1 Cable rojo
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Habilitando la interfaz 12C

Para poder utilizar la pantalla con Raspberry Pi, la interfaz 12C debe estar
habilitada. Abrir el siguiente menu:

Application Menu > Preferences > Raspberry Pi Configuration

X
0 Programming

@ Education

@ reret

m
v Graphics >
M Games >
D Accessories >

€ e .

:%/w Appearance Settings
(858 Keyboard and Mouse

. Shutdown -
= Main Menu Editor

@ Raspbeny Pi Configuration
@ Recommended Software

En la nueva ventana, bajo la pestana Interfaces, habilitar el botdn de radio

7
</ Run

I2C, como se observa en la siguiente imagen:

Raspberry Pi Configuration v x
System ‘ Interfaces ‘ Performance | Localisation
Camera: Enable o Disable
SSH ¢ Enable Disable
VNC e Enable Disable
SPI Enable e Disable
12C Disable
Serial Port Enable e Disable
Serial Console:
1-Wire Enable o Disable
Remote GPIO Enable e Disable
Cancel OK
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Librerias y herramientas para Python

Para utilizar la pantalla OLED de 1.3 pulgadas con una Raspberry Pi se
recomienda descargar una libreria externa. La libreria que se va a utilizar
se denomina "luma.oled", pero antes de descargarla, se deben instalar

herramientas para Python.

Abrir el terminal y ejecutar el siguiente comando:

sudo apt install i2c-tools python3-dev python3-pip
libfreetype6-dev 1libjpeg-dev build-essential 1libopenjp2-7
libtiff5 git

A continuacion, la pantalla de la direccion 12C se debe detectar. En la

ventana del terminal, ejecutar el siguiente comando:
i2c detect -y 1

El resultado se debe observar como la salida de la siguiente imagen:

pi@raspberrypi

pi@raspberrypi

donde 0x3c es la direccidn 12C de la pantalla.
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Para instalar la libreria luma. oled, abrir el terminal y ejecutar el siguiente

comando:
sudo -H pip3 install -upgrade luma.oled

El ultimo paso es descargar los scripts de ejemplo de GitHub. En la

ventana del terminal, ejecutar el siguiente comando:
git clone https://github.com/rm-hull/luma.examples.git

Luego, (en el terminal) cambiar el directorio al directorio luma.examp les,
con el siguiente comando: cd luma.examples

y para instalarlo, ejecutar el siguiente comando:

sudo -H pip3 install -e

(con el punto al final)
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Python script

El siguiente codigo script es un codigo modificado de dos scripts:

/luma.examples/demo.pyy /luma.examples/demo_opts.py.

import time

import sys

from luma.core.interface.serial import i2c
from luma.oled.device import sh1106

from luma.core.render import canvas

from PIL import ImageFont
font_path = 'ChiKareGo.ttf'

def changing_var(device):
size = 40
nf = ImageFont.truetype(font_path, size) # new font

for 1 in range(100):
with canvas(device) as draw:
draw.text((28, 7), 'Changing var.', fill=1)
if i < 10:
draw.text((50,22), '0{}'.format(str (1)), font=nf,fill=1)
else:
draw.text((50, 22), str(i), font=nf, fill=1)

time.sleep(0.001)
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def primitives(device):
with canvas(device) as draw:
# Draw a rectangle.
draw.rectangle((4, 4, 40, 10), outline=1, fill=0)

# Draw an ellipse.
draw.ellipse((4, 20, 18, 34), outline=1, fill=1)

# Draw a triangle.
draw.polygon([(10,44),(40,20),(40,44)],outline=1,fill=0)

# Draw an X.
draw. line( (4, 48, 126, 62), fill=1)
draw. line((4, 62, 126, 48), fill=1)

# Write two lines of text.
draw.text((45, 20), 'AZ-Delivery', fill=1)

size = 10

nf = ImageFont.truetype(font_path, size)
draw.text((45, 4), 'AZ-Delivery', font=nf, fill=1)
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try:
serial = i2c(port=1, address=0x3c)
sh1106(serial, rotate=0, width=128, height=64)

device

print('[Press CTRL + C to end the script!]')
while(True):
print('Testing printing variable.')
changing_var (device)

time.sleep(2)

print('Testing basic graphics.')
primitives(device)

time.sleep(3)

print('Testing display ON/OFF.')
for _ in range(5):
time.sleep(0.5)
device.hide()
time.sleep(0.5)

device.show()
print('Testing clearing display.\n'")
device.clear()

time.sleep(2)

except KeyboardInterrupt:
print('Script end!"')
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Guardar el script con el nombre "OLED. py". Para ejecutar el script, abrir el
terminal en el directorio donde el script esta guardado y ejecutar el

siguiente comando:
python3 OLED.py

El resultado se debe observar como la salida de la siguiente imagen:

pi@raspberrypa

Para detener el script, presionar "CTRL + C" en el teclado.
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El script comienza con la importacion de librerias y funciones.

Después el camino esta guardado en la fuente especial de la variable
font_path. La fuente que se utiliza es ChiKareGo. ttf, que se puede
encontrar en: luma.examples > examples > fonts > ChiKareGo.ttf

El archivo de la fuente se debe copiar en el mismo directorio donde el script

esta guardado.

Después, se crean dos funciones, la primera es changing var() y la

segunda es primitives().

La funcidn changing_var() se utiliza para mostrar una variable que
cambia de estado cada milisegundo. La funcién acepta un argumento y no
devuelve ningun valor. El argumento es un argumento device, que se
explicara mas adelante en el texto. Al principio de la funcion
changing_var( ), la variable size se define y se inicializa con el numero
40. Este valor representa el tamano de la fuente. Después, se crea una
variable nf (new_font), que representa la fuente que se utiliza. Las
variables size y font_path se utilizan para crear la variable nf.
Después, el loop for se crea para hacer un lazo a través de los primeros
cien numeros enteros. Estos valores se utilizan como valores para la
variable que se mostrara en la pantalla. En el loop for, se crea una imagen

que se mostrara en la pantalla, con la siguiente linea del cddigo:
with canvas(device) as draw:

un objeto draw se crea. El objeto draw representa su propia imagen.
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Para emitir el texto, se utiliza la funcion text (). La funcidn text () acepta
cuatro argumentos, de los cuales uno es opcional, y no devuelve ningun
valor. El primer argumento es un tup le con dos elementos, los elementos
representan las posiciones X e Y del cursor. EI segundo argumento
representa el propio texto, un valor de cadena. El tercer argumento es el

argumento fill. El cuarto argumento es opcional, es el argumento font.
Si no se utiliza el argumento, la fuente se establecera con la fuente y el
tamano predeterminados. Sin embargo, si la variable nf se almacena en
el argumento font, se puede utilizar la fuente preferida y cambiar el

tamano de la fuente.

El argumento fill representa el color del texto. Si fill = 0 el color sera
negro (no se muestra nada en la pantalla) y si fill es igual a cualquier
otro valor, por ejemplo fill = 1, el color del texto sera blanco (las
pantallas OLED sélo tienen colores blanco y negro). Esta libreria también
se puede utilizar para otras pantallas, por lo que en el argumento fill, se
puede almacenar cualquier otro color, lo que no es posible para una

pantalla OLED de 1.3 pulgadas.

El resto del cdédigo dentro del loop for es un algoritmo para mostrar el

texto y la variable con numero de dos digitos desde 00 al 99.

La segunda funcién es primitives() y se utiliza para dibujar formas en
la pantalla. Esta funciéon acepta un argumento, el argumento device, no

devuelve ningun valor. Al principio de la funcidén, se crea la imagen del
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objeto draw. Este objeto se utiliza para dibujar muchas formas.

Para dibujar el rectangulo, se utiliza la funcién rectangle().La funcion
acepta tres argumentos y no devuelve ningun valor. El primer argumento es
un tuple de cuatro elementos, donde los dos primeros elementos
representan las posiciones X e Y de la esquina superior derecha del
rectangulo. El tercer y cuarto elemento representan las posiciones X e Y de
la esquina inferior derecha del rectangulo. ElI segundo argumento es el

argumento out line vy el tercer argumento es el argumento FilL.

El valor de la posicion X comienza en el lado izquierdo de la pantalla (valor
de 0) y termina en el lado derecho de la pantalla (valor de 7127). El valor de
la posicidn Y comienza en la parte superior de la pantalla (valor de 0) y

termina en la parte inferior de la pantalla (valor de 63).

El argumento out line representa el color del borde de la forma y el
argumento fill representa el color de la propia forma. Debido a que se
utilizan las pantallas OLED, los colores son blanco y negro, negro — el pixel
esta apagado, blanco — el pixel esta encendido. Cuando se guarda el valor
cero en el argumento out line o en el argumento f1il1 significa que es un

color negro. Cuando se guarda cualquier otro valor mayor que cero, por

ejemplo 1, representa el color blanco.
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Para dibujar elipses o circulos se utiliza la funcion el lipse( ). La funcion
acepta tres argumentos y no devuelve ningun valor. El primer argumento es
un tuple de cuatro elementos. Los primeros dos elementos representan
las posiciones X e Y de la esquina superior izquierda del rectangulo que
contiene la elipse. Los siguientes dos elementos representan las posiciones
X e Y de la esquina inferior derecha del rectangulo que contiene la elipse.
El segundo argumento es el argumento out line y el tercer argumento es

el argumento Fill.

Para dibujar un poligono, se utiliza la funcién polygon( ). Un poligono es
un triangulo, un rectangulo o cualquier otra forma con 3 0 mas esquinas. La
funcién acepta tres argumentos. El primer argumento es una list de tres
0 mas tuples. Los tuples tienen dos elementos, que representan las
posiciones X e Y del punto de esquina de la forma. El numero de tuples
en list es arbitrario, tres o mas tuples, lo que depende de la forma que
se quiera dibujar. El segundo argumento es el argumento outline y el

tercer argumento es el argumento f1ill.

Para dibujar una linea, se utiliza la funcién line( ). La funcién acepta dos
argumentos y no devuelve ningun valor. El primer argumento es un tuple
de cuatro elementos, donde los dos primeros elementos representan las
posiciones X e Y del punto inicial de una linea y los dos siguientes
elementos representan las posiciones X e Y del punto final de una linea. El

segundo argumento es el argumento fill.
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Al final de la funcion primitives(), la funcién text() se utiliza cony

sin argumento font para mostrar la diferencia.

Después de estas dos funciones, se crea un bloque de cédigo try-
except. En el bloque de cddigo try, se crean dos objetos y el loop

indefinido.

El primer objeto se denomina serial y se utiliza para configurar la interfaz
12C y la direccidn para la pantalla. Para inicializar este objeto, se utiliza la

siguiente linea del codigo:
serial = i2c(port=1, address=0x3c)

El segundo objeto se denomina device. Este objeto representa el propio
chip conductor, y se utiliza para controlar el chip conductor. Para inicializar
el objeto del dispositivo serial, se utilizan los argumentos width vy
height, en la siguiente linea de cddigo:

device = sh1106(serial, width=128, height=64)

A continuacion, se crea un loop indefinido (while True:). Dentro del loop
indefinido, se ejecutan dos funciones y se prueban dos propiedades de la
pantalla. Primero, se ejecuta la funcién changing_var (), luego la funcion
primitives( ). Después de esto, se utiliza device.hide( ) para apagar
la pantalla y device.show() para encenderla de nuevo. Al final del loop
indefinido, se utiliza device.clear() para limpiar el buffer de datos de la

pantalla, que también limpia la imagen de la pantalla.
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El bloque de cbédigo except se ejecuta cuando se pulsa 'CTRL+C' en el

teclado.
Esto se conoce como la interrupcion del teclado. Cuando se ejecuta el

bloque de codigo except, se imprime el mensaje “Script end!” en el

terminal.
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Ahora es el momento de aprender y hacer sus propios proyectos. Puede
hacerlo con la ayuda de muchos scripts de ejemplo y otros tutoriales, que

puede encontrar facilmente en Internet.

Si esta buscando productos de alta calidad para Raspberry Pi, AZ-
Delivery Vertriebs GmbH es la compaiia adecuada donde podra
obtenerlos. Se le proporcionaran numerosos ejemplos de aplicacion,
guias completas de instalacion, libros electréonicos, librerias y la

asistencia de nuestros expertos técnicos.

https://az-delivery.de

iDisfrute!

Impressum

https://az-delivery.de/pages/about-us
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