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ANTES DE METERNOS EN MATERIA ¥ DECIROS QVE Y COMO TENEIS

AQUE PROGRAMAR, CREO QVE ES BASTANTE IMPORTANTE QUE 65

QUEDE CLARO CUAL ES EL CONCEPTO DE PROGRAMAR Y POR QUE
UTILIZAMOS LENGUATES DE PROGRAMACIAN.

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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Descubra la nueva

enclave | RAE o

de recursos

linguisticos de la
programar i

1. tr.[Formar programas| previa declaracion de lo que se piensa hacer y anuncio de
las partes de que se ha de componer un acto o espectaculo o una serie de ellos.

2. 1r. Idear y1 ordenar las acciones necesarias para|realizar un proyecto. U. t. c. prnl.
3. tr. Preparar|ciertas maquinas o aparatos|para que empiecen dfuncionar en eI|

la for

4. ir. Elaborar programas para su empleo en computadoras. U. t. c. intr.

Real Academia Espariola © Todos los derechos reservados

AvTora: CELIA PEDREGOSA Q@AILEKVUMBREON
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CUANDO HABLAMOS DE PROGRAMAR, Y SEGUN LA DEFINICION AVE HACE LA
RAE DE ESTA PALABRA ¥ QVE MAS NOS INTERESA, ES "ELABORAR PROGRAMAS
PARA SV EMPLEO EN COMPUTADORAS.” SI COGEMOS LA DEFINICION ANTERIOR [Y
POR TANTO MAS ANTIGUA] TENEMOS "PREPARAR CIERTAS MAQUINAS O
APARATOS PARA QUE EMPIECEN A FUNCIONAR EN EL MOMENTO Y EN LA FORMA
DESEADOS.” ¥ SI RETROCEDEMOS TODAVIA MAS "IDEAR Y ORDENAR LAS ACCIONES
NECESARIAS PARA REALIZAR VN PROYECTO.” ¥ "FORMAR PROGRAMAS, PREVIA
DECLARACION DE LO QVE SE PIENSA HACER Y ANVNCIO DE LAS PARTES DE QUE SE
HA DE COMPONER UN ACTO O ESPECTACULO O UNA SERIE DE ELLOS.”

SEGUN Ml PROPIA OPINION PARA COMPRENDER REALMENTE LO QVE ES LA
PROGRAMACION DEBEMOS FUSIONAR ESTAS DEFINICIONES, ME AVEDA ALGO TAL
QUE: "ELABORAR PROGRAMAS ORDENANDO ACCIONES NECESARIAS PARA AVE
CIERTA MAQVINA O DISPOSITIVO FUNCIONE EN EL MOMENTS Y EN LA FORMA
DESEADOS.”

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
cout << "Hello world!" << endl;
return 0O;

10110000110110001111101101110110001010000000111
00010110000110110001111101101110110001010000000 }

11000011011000111110110111011000101000000011100
01100011111011011101100010100000001110000110001
00011011000111110110111011000101000000011100001
01100001101100011111011011101100010100000001110
01101100011111011011101100010100000001110000110
11000111110110111011000101000000011100001100011
10001011000011011000111110110111011000101000000(—
11000011011000111110110111011000101000000011100
10000110110001111101101110110001010000000111000
00110110001111101101110110001010000000111000011
01100001101100011111011011101100010100000001110
00101100001101100011111011011101100010100000001
10000110110001111101101110110001010000000111000
11000111110110111011000101000000011100001100011
00110110001111101101110110001010000000111000011

AvTora: CELIA PEDREGOSA Q@AILEKVUMBREON
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PERS CLARO, NO PODEMOS PROGRAMAR LAS MAQVINAS 6 LOS DISPOSITIVES COMO NOS
DE LA GANA, ES NECESARIO HABLARLES DE FORMA AVE ELLOS LO ENTIENDAN. ECVAL ES
EL PROBLEMA? QUE EL LENGUATE QUE ENTIENDEN LOS ORDENADORES ES EL DE LOS OS Y
)S, QUE PARA NOSOTROS ES SUPER COMPLETOS. TNCLUSO UNA PROGRAMACION
INTERMEDIA, COMO ES EL ENSAMBLADOR, TAMBIEN RESULTA BASTANTE COMPLETA. POR
ESO ANTES SOLO PROGRAMABA UNA MINORIA DE LA POBLACION. AHORA HAY UNOS
LENGUATES DE PROGRAMACION INTERMEDIOS, LLAMADOS LENGUATES DE ALTO NIVEL
GRACIAS A LOS CUALES CUALAQVIER PERSONA PVEDE ENTENDERSE DE MANERA BASTANTE
SENCILLA CON UN DISPOSITIVO ELECTRONICO, PERS CLAROD, iHAY QUE SABER COMO
FUNCIONA ESE LENGUATE!

‘s

Oficina de
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Libre

PARA QUE OS5 HAGAIS UNA IDEA, ES COMO S| TUVIERAMOS AVE COMUNICARNOS CON VN
ALEMAN, SV IDIOMA ES COMPLICADS PARA NOSOTROS, ASI QUE LOS DOS DECIDIMOS
HACER EL ESFUERZO DE APRENDER UN LENGVATE INTERMEDIO MAS POPULAR, EN ESTE
CASO EL INGLES, PARA PODER COMUNICARNOS. ESO MISMO SE HACE EN PROGRAMACION:
LAS PERSONAS APRENDEMOS UN LENGUATE INTERMEDIO QVE DESPUES LAS MAQUINAS
TRADUCEN A SV LENGVATE PROPIO.

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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DURANTE EL CAMPVUS VAMOS A TRABATAR ALGUN QUVE OTRO
LENGUATE DE PROGRAMACION, PERO AHORA VOY A EXPLICAROS EL
QUE VAMOS A UTILIZAR CON VNA PROBABILIDAD DEL 100%: EL
LENGUATE DE PROGRAMACION ARDUING, AVE AVNAQVE
OFICIALMENTE ESTA BASADO EN OTRO LLAMADS WIRING, ES VN
CONTUNTO DE FUNCIONES C ¥ C++, UNO DE LOS LENGUATES MAS
POPULARES ACTVALMENTE, QUE SE PVEDEN LLAMAR DESDE SV
¢oDIGo [con ALGUNGS CAMBIOS MENORES].

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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MVUCHA GENTE, CUANDO HABLAS DE ARDVING PIENSA EN EL
CONOCIDO ARDUING VNO. ESTA ES SIMPLEMENTE VNA DE LAS
MUCHAS PLACAS AVE TIENE ARDUING: ES VNA PLACA DE ARDVING,
PERO NO ES ARDVING.

A CONTINVACION ALGUNAS DE LAS PLACAS PROPIAS DE ARDUING.

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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ARDUINO ESPLORA

. MICRO ARDUINO

AVTORA; CELIA PEDREGOSA

AIduino nano
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FéClL' DE USAR - BARATO - MULTIPLATAEORMA
CADIGS Y FUENTE ABIERTOS Y EXTENSIBLES

™

Blink | Arduino 1.0

Edit Sketch Tools Help

Blink

* =
Blink
Turns on an LED on for one second, then off for one second, repe

This exanple code is in the public domain
x/

void setup() {
// initialize the digital pin as an output.
7/ Pin 13 has an LED connected on most Arduino boards:
pinMode (13, OUTPUT);

ol

fxyomd
o ARDUINO

ARDUINO

void Toop() {

o “«
digitalWrite(13, HIGH); // set the LED on (o) Gyt (o
ond

delay (1000); // vait for
digitalwrite(13, LOW); // set the LI f
delay (1000); // wait for a second

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKVUMBREON
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PERS, CAVE ES ARDUING? ARDUING ES UNA PLATAFORMA ELECTRANICA DE CODIGO
ABIERTO BASADA EN HARDWARE, LAS PLACAS; ¥ SOFTWARE, EL LENGUATE DE
Peommncmu F'ACILE5' DE VSAR.

AVE SEA DE CODIGO ABIERTO AVIERE DECIR QAVE EL MODELO DE DESARROLLOS ESTA
BASADO EN LA COLABORACION ABIERTA. TODO LO QUE HAGAIS VOSOTROS PUEDE, Y DE
HECHO DEBE, ESTAR BASADO EN CREACIONES 6 CONTENIDG DE OTRAS PERSONAS [NO
ESTAMOS AQUI PARA REINVENTAR LA RVEDA] ¥ A SV VEZ EL RESULTADS QVE OBTENGAIS
PUEDE SERVIR DE REFERENCIA A OTRAS PERSONAS. PERO NO SOLO A NIVEL DE SOFTWARE,
TAMBIEN LAS PLACAS SON CODIGO ABIERTS, LO QVE NOS PERMITE CONSTRVIRLAS DE
FORMA INDEPENDIENTE Y ADAPTARLAS A NVESTRAS NECESIDADES, AVNQUE ESO ES ALGO
AQUE QUEDA FUERA DE LO QUE NOS DA TIEMPO DENTRO DE ESTE CAMPVS,

‘s

Y SPOR QVE HEMOS ELEGIDO ARDUING PARA QAVE COMENCEIS VWESTRA AVENTURA CON LA
INEFORMATICA? PORAVE, COMO HE DICHO ANTES, ES FACIL DE USAR; TAMBIEN ES BARATO,
MULTIPLATAFORMA [Sv SOFTwARE, IDE ARDVING, LO PODEMOS USAR TANTO EN
UWINDOWS 6 MACINTOSH, QUE ES SEGURAMENTE LO QVE TENGAIS EN CASA, COMO EN
Linvx], TIENE CODIGO Y FUENTE ABIERTA Y ES EXTENSIBLE.

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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©® sketch_jun30a Arduino 1.8.9 (Windows Store 1.8.21.0)

Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda

Auto Formato

Archivo de programa.

sketch_jun30a Reparar codificacién & Recargar.

void setup() { 2 void setup() { Administrar Bibliotecas... Ctrl+Mayus+|

// put your setup code here, to run once: // put your sety MonitorSerie Ctrl+Mayis+M
: - Serial Plotter Ctrl+Mayis+L
¥ i

WiFi101 / WiFiNINA Firmware Updater
void loop() |
e here, to run repeatedly: // put your mair Placa: "Arduino MKRZERO" b

Puerto

Obtén informacion de la placa

Programador: "AVRISP mkll"

Quemar Bootloader

Arduino MKRZERO en COM10 Arduino MKRZERO en COM10

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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AHORA NOS VAMOS A METER EN MATERIA ¥ VAMOS A ENTRAR EN EL IDE DE
V4
ARDVING, YA QAVE HAY VARIAS COSAS QVE TENEIS QVE TENER EN CVENTA ANTES
DE EMPEZAR A PROGRAMA, O MAS BIEN A CONOCER EL LENGVATE QUVE VAMOS A
VTILIZAR:

- ArDUING IDE (ANTES DE ESCRIBIR NADA): ABATO A LA DERECHA PONE LA
PLACA Y EL PVERTO VTILIZADOS,.
— SELECCIONAR PLACA: TENEMOS QUE SABER QUE PLACA ESTAMOS

PROGRAMANDO Y SELECCIONARLA ADECVUADAMENTE. PENSAD QVE EN TODAS

LAS PLACAS EL "PIN 6" NO TIENE POR AVE TENER LA MISMA EVNCION,

~— SELECCIONAR EL PVERTO DEL ORDENADOR POR EL QUE SE LE PASA LA
INEORMACION A LA PLACA: PONDRA ENTRE PARENTESIS EL NOMBRE DE LA
PLACA ARDUING QVE ESTEIS UTILIZANDO AL LADO DEL PUERTS QVE TENEIS

QUE ELEGIR. iS| NO APARECE SEGURAMENTE SEA PORAVE NO TENEIS LA

PLACA CONECTADA!

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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©® sketch_jun30a Arduino 1.8.9 (Windows Store 1.8.21.0) =

Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda
Nuevo Ctrl+N
Abrir... Ctrl+0
Abrir Reciente b : =
| jemplos Construidos
void setup() { A Proyecto 3 ! p. "
// put your setup code here, to run once: Ejemplos b 01.Basics 4
02.Digital >
. Cerrar Ctrl+W
’ 03.Analog >
Salvar Ctrl+S
x 04.Communication >
void loop () Guardar Como...  Ctrl+Mayis+S
// put your main code here, to run repeatedly: 03.Contro} A
Configurar Pagina Ctrl+Mayis+P 06.Sensors >
} Imprimir Ctrl+P 07.Display >
i >
Preferencias Ctrl+Coma B St
09.USB >
| Salie Ctr+Q | 10.StarterKit_BasicKit >
11.ArduinolSP >
Ejemplos para cualquier tarjeta
Adafruit Circuit Playground >
Bridge >
i Ethernet | 2
Firmata >
SD >
Servo >
Stepper >
Temboo >
Arduino MKRZERO en COM10 SO ARA .

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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— ETEMPLOS: MUCHAS DE LAS COSAS QUE USEIS TENDRAN

BIBLIOTECAS, ESTAS SVELEN INCORPORAR ETEMPLOS EN LOS

QUE PODEIS BASAROS PARA CONTINUAR CON EL PROYECTO SIN
TENER QUE COPIAR CADIGOS ALEATORIOS.

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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uss Jacx A TRIBUTE TO

= ARDUINO

0 7-12V Depending
on current drawn

Cut to diseble the auto-reset

A\ Absolute max pen pin 4éma
reccomended 2émA

& Absolute max 208ma
for entire package

i) {TRREE)
- 13 {PCINTS } SCK z
ReE 2 = 12 {PCINT4 } MISO
i = 11 - 0C2A H PCINT3 } MOST
10

l

Tlrs2- oc1B H PCINT2 } sS
P81 OC1A H{ PCINT1 }

w
©
syl 2 c 2 )
; ; $
Kot 158 s pover. am g 8 PBOM CLKO M PCINT® ——f TCP1 |
< 1
= e 7 PD7H AINL :—{pcmnz?
= 6 — AIN® HPCINT22 {"ocea |
ADCO. H PCINTS HPCe) (Ao |14 ® () s POSH 11 HPCINT21}
ADCL H pCINT9 HPC1 A1]15 g 4 Poar{ 7o HpcINT20l—— xCK |
ADC2_HPCINT10HPC2 (A2 16 < 3 D3 INT1 HPCINT1o-{ERMl) [ ocze | 2
Apc3 Hecinti1Hpc3 BIRH A3 [ 17 ) 2 PD2) [ INTE | [PCINT18)
SDA ADCA HPCINTI2HPCA as]18 1 1 PD1  TXD HPCINT17} X o
scL Apcs HecantizHpes RERHAS [ 19 . ] PDB}_RXD HPCINT16} RX
1 { ! ' @D
PBS 13} {PCINTS } { sck ] Power
RESET } {PCINT14} {PC6 PBAH_ 12 } { PCINTA } { m1s0 | gg;:":l o
i 1 Port Pin
n Pin Function
v pigital Pin
Analog Related Pin
T 1 P Pin
ﬂ Sectal #in
pe3H__ 11 H oc2a HPCINTS HIRPHMINH MOST ] Toe

O ® Source Total 150mA

69 AUG 28)3

VTORA;: CELIA PEDREGOSA ILEKUMBREON
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OS5 ACABO DE PONER VN ETEMPLO CON PINES SIN ANTES EXPLICAROS QUE SON LOS PINES Y PARA
QUE SIRVEN. ES MVY IMPORTANTE CONOCER LO QUE HACE CADA VNO DE LOS PINES DE LA PLACA QUE
VAYAMOS A VTILIZAR:

- DIGITAL: PluEs blolTaLEs. [RoTo]
—  ANALOG: PlNES ANaLbGICOS. [VerDE]

POWER: PINES DE POTENCIA. LOS QUE OS5 INTERESAN SON 3.3 ¥ SV, PARA SUMINISTRAR
POTENCIA A LOS SENSORES, ¥ GND QVE ES LA TIERRA, CUALAVIER ELEMENTO TIENE QUE ESTAR
CONECTADO SIEMPRE A UN PUERTO POSITIVO QUE LE PROPORCIONA ENERGIA Y A VNA TIERRA.
[RoTa]-VoLTaTe [Neoras]-TiEreA.

SERIAL, SPI £ T2C: PERMITE LA COMUNICACION ENTRE DISPOSITIVES. [AzvLiTes]

PUIM: CUANDO TRABATAMOS CON VALORES ANALAGICOS DE ENTRADA LOS CONECTAMOS A LOS

PINES ANALOG, PARA QUE ESTOS TRANSEORMEN LA INEFORMACION ANALAGICA A DIGITAL. SN
EMBARGO LOS VALORES ANALOGICOS DE SALIDA NO EXISTEN, HAY QUE TRANSFORMAR LOS

VALORES DIGITALES CON LOS QUE TRABATA EL MICROCONTROLADOR EN VALORES ANALAGICOS,

ESTO SE HACE A TRAVES DE LOS PINES PUIM. ESTOS PINES PUEDEN TRABATAR TAMBIEN COMO

PINES DIGITALES DE ENTRADA Y SALIDA SIN NINGUN PROBLEMA, [RoTiTo]
—  INTERRVPT: PINES PARA INTERRVPCIONES. [BLANCA]-TNT),INT).

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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©® sketch_jun30a Arduino 1.8.9 (Windows Store 1.8.21.0)

Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda

sketch_jun30a

void setup() { o
// put your setup code here, to run once:

}

void loop()

// put your main code here, to run repeatedly:

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKVUMBREON
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VAMOS A EMPEZAR A PROGRAMAR.
Lo PRIMERS QVE TENEMOS QUE SABER ES QUE EL ORDEN DEL CODIGO ES
IMPORTANTE, YA QVE SE VA A EJECVUTAR DE FORMA SECVENCIAL, LO PRIMERD
QUVE ESCRIBIMOS ES LO PRIMERS QVE HARA EL SISTEMA.

CUANDO CREAMOS VN NVEVS ARCHIVO EN ARDUING IDE DESDE CERO VEMOS QVE
YA CONTIENE DOS FUNCIONES "seTve ()" ¥ "Looep ()"
— "Servp ()" ESTA FUNCION SE LLAMA CUANDO EL PROGRAMA EMPIEZA A
ETECUTARSE, POR LO TANTO LA DEBEMOS VTILIZAR PARA NICIALIZAR
VARIABLES Y PINES. SOLO SE ETECUTA VNA VEZ AL PRINCIPIO DEL
PROGRAMA Y NUNCA MAS SE VVELVE A ELLA.
— "LooP ()" ESTa FUNCION HACE LO QVE PROMETE, REPETIRSE EN BUCLE
HASTA EL FIN DE LOS TIEMPOS.

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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Digital 1/0 Advanced I/0 Time
noTone() delay()
pulseln() delayMicroseconds()
' pulselnLong() micros()
shiftin() millis()
Analag 10 shiftout()

Random Numbers

tone
2

randomSeed()

analogReference()

analogWrite()

HTTPS://WUWW.ARDVING.CC/REFERENCE/EN/HEVNCTIONS
AvTora: CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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HAY VNA PAGINA OFICIAL DE ARDUING, [UTTPS://WWW.ARDUING.CC/REFERENCE/EN/], EN LA QUE SE PUEDEN VER LAS
FUNCIONES AVE SE VTILIZAN, SIN TENER EN CUENTA LAS DE LAS BIBLIOTECAS QUE LVEGO PODAIS ANADIR.
VAMOS A NOMBRAR LAS MAS IMPORTANTES, O LAS QUE YO CRES QUE PUEDEN SER MAS UTILES DESPVES DE HABER
CONSULTADO LOS PROYECTOS QUVE TIENEN MIS COMPANERAS Y DESPUES i6S MUESTRS ALGUNOS ETEMPLOS DE
CODIGO SENCILLOS PARA QUVE LOS TENGAIS DE REFERENCIA!

- DIGITALREAD(PIN): LEE EL VALOR DE UN PIN DIGITAL.
- DIGITALWRITE(PIN,VALOR): ESCRIBE VN HIGH (1) 6 v LOW (0) En vl PN DIGITAL.
- PINMODE(PIN,MODS): PARA DECLARAR SI UN PIN ES DE ENTRADA (INPVUT) 6 DE saLIDA (OVUTPUT).
—  ANALOGREAD(PIN): LEE EL VALOR DE UN PIN ANALOGICO.
—  ANALOGWRITE(): ESCRIBE UN VALOR ANALAGICO EN VN PIN, CON EL PWM,
—  TONE(PIN,FRECVENCIADURACION): GENERA VNA ONDA DE LA FRECVENCIA ESPECIFICADA EN VN PN, LA
DURACION NO ES VN DATO OBLIGATORIO PERS EN CASO DE NO PONERLS EL SONIDO SE PROLONGARA HASTA
QVE SE LLAME A LA FUNCION "NOTONE()"
—  NOTONE(PIN): DETIENE LA GENERACION DE LA ONDA DE FRECVENCIA GENERADA POR LA FUNCION "ToNE()”
-  DELAY(TIEMPO): PAUSA EL PROGRAMA POR VNA CANTIDAD DE TIEMPO EN MILISEGUNDOS.
- DELAYMICROSECONDS(TIEMPS): ToUAL QUVE "DELAY()” PERO PARA VALORES MENORES A 16388 MILISEGUNDOS.
—  RANDOM(MINIMO, MAXIMO): GENERA NUMEROS ALEATORIOS. ANTES DE VTILIZAR ESTA FUNCION HAY QUE
ESTABLECER CVAL ES LA SEMILLA ALEATORIA EN QUE PERMITE GENERAR LOS NUMERSS ALEATORIOS,
RANDOMSEED(NVMERO_SEMILLA).

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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me
m
e
O

Ingeniera

h byte

W -

| o

m float goto

<

Q return

§ boolear

HTTPS://WUWW.ARDVING.CC/REFERENCE/EN/HEVNCTIONS
AvTora: CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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CVANDO LLAMAMOS A TODAS ESTAS FUNCIONES TENEMOS AVE
“2ANDOM()"” TIENES QUVE PASARLE UN VALOR MAXIMO Y UN VALOR
MINIMO PERO, CAVE SON ESTOS VALORES? SON VARIABLES. Hay
IMPORTANTES:
- CUANDO TRABATAMOS CON DATOS NVMERICOS: INT
- CVANDO TRABATAMOS CON TEXTO: CHAR LETRA; STRING CADENA;
- CUVANDO TRABATAMOS CON LOGICA: BOOL VERDADERO_FALSS;
FORMA QVE A CADA POSICION DE LA LISTA LE CORRESPONDA UN
VALOR.

{ DEGRANADA S
PASARLES VALORES PARA QAVE FUNCIONEN. POR ETEMPLO, PARA
MUCHAS, PERO DE NVEVO NOS VAMOS A FITAR EN LAS MéS‘
NUMERO_ENTERO; DOVBLE NVMERO_DECIMAL;
ADEMI&S‘ PODEMOS FORMAR VECTORES O LISTAS DE VARIABLES, DE
AVTORA: CELIA PEDREGOSA @AILEKVMBREON
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++ (increment)

+= (compound addition)
Arithmetic Operators -- (decrement) Comparison Operators
% (remainder) -= (compound subtraction) I= (not equal to)

* (multiplication) /= (compound division) < (less than)

+ (addition) = (compound bitwise xor) <= (less than or equal to)

- (subtraction) |= (compound bitwise or) == (equal to)
/ (division)

= (assignment operator)

I (logical not) > (greater than)

&& (logical and)
Il (logical or)

HTTPS://WUWW.ARDVING.CC/REFERENCE/EN/HEVNCTIONS
AvTora: CELIA PEDREGOSA Q@AILEKVUMBREON

>= (greater than or equal to)
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PARA TERMINAR CON LA TEORIA Y PASAR A LA PRACTICA VAMOS A
ESTUDIAR ALGVUNAS DE LAS ESTRUCTURAS DE CONTROL MAS
COMUNES Y OPERADORES:

- IF... ELSE: SI (OCURRE ALGOS), EL SISTEMA RESPONDE. EN CASO
CONTRARIO, OCURRE OTRA COSA. SE PUEDEN ANIDAR.

— WHILE: MIENTRAS (OCURRA ALGO), EL SISTEMA RESPONDE.

— FOr (INICIALIZACION; CONDICION; INCREMENTS): FUNCIONA
IGVAL QUVE EL "WHILE"” PERO COMIENZA CON VNA VARIABLE
CONTADOR QVE SE VA INCREMENTANDS HASTA QVE SV VALOR ES
SUFICIENTE COMO PARA SALIR DEL BUCLE.

AVTORA; CELIA PEDREGOSA Q@AILEKUMBREON
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CONST INT PINBUZZER = 9;
votd serve()

{
PINMODE (PINBUZZER , OUTPVT);

2

voib LooP()

{

INT P = ANALOGREAD(AOL);
Wrwn=map(p, 0,102¢, 20, $S600);
TONE (PINBUZZER , N)M

2

AvTora: CELIA PEDREGOSA Q@AILEKYMBREON



AvTora: CELIA PEDREGOSA Q@AILEKYMBREON



NIVERSIDAD CAMEVS TecuoLAGICO
EGRANADA

Oficina de
Software

HSERETNELENIERA)D
INT ROTO = 6; void LooP()
INT AMARILLS = % i
INT VERDE = §: DIGITALURITE(ROTO,HIGH);
INT BOTON = 9; DELAY(2000);

'S pELAY(SO);

PINMODE (ROTS , OVTPVT); IF (PIGITALREAD(BOTON) == HIOH) {

PINMODE (AMARILLS , OVTPVT); DIGITALWRITE(AMARILLO,HIGH);
PINMODE (VERDE , OVTPVT); pELAY(1000);
PINMODE (BOTON , (NPVT); DIGITALWRITE(AMARILLE, LOW);
32 DELAY(SO);
DIGITALUWRITE(VERDE,HIGH);
DELAY(2000);
P DIGITALWRITE(VERDE,LOW);

SEMAFORO 3
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WNT ROTO = \%;
INT AMARILLS = §; voib LooP()
INT VERDE = &; {
VALOR = ANALOGREAD(AO);
(NT VALOR; VOLTATE = 0.00%8¥*vALOR;
FLOAT VOLTATE;
vaId seTVP() (¥ (VOLTATE >= ).b)
i DIGITALWRITE(VERDE HIGH);
PINMODE (ROTO , OVTPVT); ELSE IF (VOLTATE <= ).2)
PINMODE (AMARILLS , OVTPVT); DIGITALWRITE(ROTO,HIGH);;
PINMODE (VERDE , OVTPVT); ELSE
y DIGITALWRITE(AMARILLO,HIGH);

AvTora: CELIA PEDREGOSA Q@AILEKYMBREON



NIVERSIDAD CAMEVS TEGNGLAGICE
EGRANADA R

‘: -

e =S
- #S'Eesﬁsmsm)‘i




