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De toda la vida se han vendido cajas fuertes
de juguete, con contrasenay hechas de
plastico, pero ;nunca te has preguntado
cdmo de dificil seria hacer una por tu
cuenta?

Este proyecto es una base para aprender
cdmo desarrollar sistemas con contrasefias
y teclados numéricos, que puede ser
extendido luego o personalizado como
queramos para tener nuestra caja secreta.

iLo que aprendamos aqui también sirve en
otros proyectos! ¢(Se te ocurre alguno?
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e Cada proyecto consistira en una caja
secreta, con contrasefia, que nos dara
informacion de si estamos escribiendo bien
la contrasena o no.

e Siescribimos bien la contrasena, se abriray
podremos meter lo que queramos, y al final
se cerrara.

e iEstu proyecto! Puedes hacerlo con la
tematica que quieras, afiadir o quitar lo que
te guste o incluso sugerir funcionalidades.

NG HAY PREGUNTAS INCORRECTAS!
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1 Arduino uno

1 placa de pruebas ‘protoboard’ pequena

2 LEDs RGB

2 botones, uno verde y otro rojo
2 servomotores
1 pantalla LCD 1602 con 12C HD44780}
1 numpad 4x4

2 Resistencias de 220 Ohmios

10 cables macho-hembray 24 cables macho-macho
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FASES DEL PROYECTS
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sl FASES DEL PROYECTS
Objetivo
El objetivo es llegar a un proyecto que

funcione pronto y luego afnadir
funciones a medida que nos de tiempo.

iEste método se usa mucho en
ingenieria y es muy Util para todos los
proyectos que hagais!
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sl FASES DEL PROYECTO

Etapas

Vamos a dividir nuestro proyecto en 3 etapas que se
construyen secuencialmente:

1. Hucha base: Se abrird y cerrara con contrasefiay
contara el dinero que tenemos.

2. Hucha avanzada: Ademas de la anterior, tendra
lucecitas en los ojos y una pantalla que nos
informa.

3. Hucha extra, Le podemos afiadir un segundo
motor para afiadir una “cola”. También meterle
botones secretos, sonidos o sensores de
presion.
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Fases
1. Numpad

o Meterinformacion a través del numpad.
2. Servomotoresy botones
o Mover los motores con los botones segln
diferentes criterios
3. (Cddigo delahucha
o Estructura basica de nuestro proyecto que
vamos a ir aumentando

4. LCDyLED
o Mostrar informacion por la pantalla y colores
en los led

5. Ampliaciones
o Elige las ampliaciones que quieras (una cola,
un buzzer, un botdn secreto, sensor de
presion...)
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d Aprenderemos a:

FAS‘E ,: Usar el numpad
”UHPAD Programar contrasefas

Usar variables

numéericas

SO
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NvmMPad

[ ;Qué es y como funciona un teclado
matricial?

Un teclado matricial agrupa varios
botones en filas columnas y permite
controlarlos con menos pines que si los
usaramos sueltos.

(A Los teclados matriciales son frecuentes en
electronica e informatica. De hecho, los
teclados de ordenador normales son
teclados matriciales.

Este teclado nos permite mandar informacion
a nuestro arduino

https://www.luisllamas.es/arduino-teclado-matricial/
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[ Al detectar la pulsacion en la columna
Xy lafilay, sabremos que se ha
pulsado la tecla (X,Y).

A Funciona internamente similar a los
botones individuales. Solo que
tendremos que leer cada filay por
cada una sus columnas para saber
qué esta pulsado. Por eso cuesta ver
dos pulsaciones simultaneas.

https://www.luisllamas.es/arduino-teclado-matricial/
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COLUMNAS
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Incluir en el IDE la biblioteca Keypad.h

Hay dos formas de incluir bibliotecas a |a biblioteca de nuestro arduino.

O Sitenemos el archivo comprimido con extension .zip
A Buscarlas en el repositorio de Arduino

Para la pantalla tenemos el archivo comprimido con el nombre Keypad-3.1.1.zip
La descargamos vy la incluimos de la 1° forma que vemos a continuacion.
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1. Descarga labibliotecay después laimportamos en el arduino:

Esta en el enlace:

https://downloads.arduino.cc/libraries/github.com/Chris--A/Keypad-3.1.1.zip

Sketch > Incluir biblioteca > Anadir biblioteca ZIP

Salida

Libreria instalada .l

gevaid J1oon () {

1 &V

Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda

sketch_jun

id

//

©3 sketch_jun23a Arduino 1.8.19

Verificar/Compilar Ctrl+R
Subir Ctrl+U
Subir Usando Programador  Ctrl+Mayus+U

Exportar Binarios compilados Ctrl+Alt+S

Mostrar Carpeta de Programa Ctrl+K

A riin_ancas
Incluir Libreria >

Administrar Bibliotecas... Ctrl+Mays-
Anadir fichero...

Anadir biblioteca .ZIP...

Arduino bibliotecas

Fye

Luego vamos a Sketch > Incluir biblioteca > Keypad y nos aparece esto arriba del

codigo  4include <Key.h>

#include <Keypad.h>


https://downloads.arduino.cc/libraries/github.com/Chris--A/Keypad-3.1.1.zip
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[ Las bibliotecas/librerias son codigo que otras personas crean para facilitar el uso de
los componentes. Cuando llamamos a funciones de la biblioteca tenemos que tener
cuidado en ver como se escriben y qué nos piden

Keypad customKeypad = Keypad(makeKeymap(teclas),
filPins, colPins, FILAS,
COLUMNAS) ;

Por ejemplo, aqui creamos un teclado (Keypad) con un mapa de teclas
(makeKeymap(teclas)), con unos pines en las filas (filPins), otros en las
columnas (colPins), y un nimero de filas (FILAS) y columnas (COLUMNAS).

No os preocupéis si no lo entendéis del todo aln, jes un ejemplo de funcion de bibliotecal!
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Antes de poder hacer nuestros ejercicios, vamos a ver algunos conceptos basicos de
programacion que van a ser muy Utiles en el proyecto entero.

Un vector en programacion es el equivalente a una serie de cajitas numeradas
donde guardamos datos:

Si nosotros tenemos un tamano n (por
ejemplo, n=10), empezamos a enumerarlos
por el 0 hasta n-1 (en esta imagen, n-1 es
9).

Si queremos acceder al primer hueco,
llamariamos a la posicidn 0 (en nuestra
imagen, hay un valor 1 ahi).
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A Similar al vector, existen las matrices, que son varios vectores apilados en filas:

Si tenemos m filas (en nuestro ejemplo
m=2), las numeramosdeOam-1(0al).

Para acceder a nuestra carita sonriente,
necesitamosiralafilalyalacolumnasb.

Para declarar un vector: Para declarar una matriz:

tipoDeDato nombre[n] = {valor,...}; tipoDeDato nombre[n][m] = {valor, ..},
{valor, ..};
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A Hay dos funciones importantes que debemos aprender antes de usar nuestro
teclado:

Keypad(makeKeymap(matriz_de_teclas),vector_pines_filas,vector_pines_co
lumnas, numero_filas, numero_columnas) ;

e Enlaprimera funcion, creamos nuestro teclado. Vamos a meterle una

matriz con todas las teclas de nuestro teclado (por ejemplo, ‘1, 2, ‘3’, ‘4’
..)

e Luego tenemos un vector en el que hemos metido los pines en los que
hemos conectado nuestras filas (A0, 1, 14, los que sean) y otro vector con
los pines de nuestras columnas.

e Por Ultimo, le decimos cuantas filas y columnas tiene nuestro teclado.
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A Hay dos funciones importantes que debemos aprender antes de usar nuestro
teclado:

char tecla = teclado.getKey();

e Enlasegundafuncién, guardamos en una variable llamada “tecla” el
resultado de pedirle a nuestro teclado que nos diga qué esta siendo
pulsado ahora mismo (keypad.getKey()). En este ejemplo, el teclado se
llama “teclado”.
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gl Numeap
Fase 1 - Numpad

Reto 1 - Conectar Numpad y mandar teclas al Arduino.

O;O;, 0>
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Vamos a declarar nuestro keypad en el cddigo para poder utilizarlo

Aqui faltan varias cosas para que

funcione: -

Numero de filas y columnas de nuestro :

teclado »
Las teclas que estdn en nuestro teclado
en una matriz (entre comillas, ‘@’) ysun »
ym 18

. 1
Los pines en los que hemos conectado =
nuestras filas y columnas, separados por 2

coma, =
La declaracién del teclado rellenando =
las variables, matrices y vectoresque %
hemos ido creando %
Conseguir una tecla y meterlaenchar
tecla 2

#include <Key.h>
#include <Keypad.h>

//Cuédntas filas y columnas tenemos
const int FILAS = ???;
const int COLUMNAS = ???;

//escribimos las teclas del teclado en una matriz de caracteres
char teclas[??][??] = {

.. UNIVERSIDAD
: - DEGRANADA

.-
frvaly
..
fanic}
}
// ponemos los pines a los que hemos conectado filas y columnas en vectores

byte filPin[FILAS]={...};
byte colPin[COLUMNAS]={...};

// iniciamos el teclado para usarlo

/1 recordad: Keypad(makeKeymap(teclas),pines filas,pines columnas,numero

Keypad teclado = Keypad(makeKeymap(teclas),???,2??,2??,???);
void setup() {
//Iniciamos la conexién con el monitor en serie, para mandar
// mensajes
Serial.begin(9600) ;
}

void loop() {
/1 recibimos tecla
/ recordad ;cémo recibimos una tecla del teclado?
char tecla = ???
if (tecla) {
// mostramos tecla en monitor serie
Serial.println(tecla);

filas,numero columnas);



"G~ UNIVERSIDAD
" 3 ¢ DEGRANADA

Fase 1 - Numpad

Reto 1 - Conectar Numpad y mandar teclas al Arduino.

Seleccionar

Cuando creamos que esta bien nuestro codigo, le
damos a este botdon y lo revisara por nosotros

sketch_may29a.ino

1 #include <

Si no sale ningln error, podemos conectar nuestro teclado y ver el resultado:

Deberian salir en pantalla las teclas que vayamos
tocando

Si todo funciona, jjGuardad el codigo
n en drive, haced fotos y videos, copia
de seguridad!!
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a3

Fase 1 - Numpad

ac

Reto 2 - Elegir teclas secretas

Vamos a modificar nuestro loop() para que cuando pulsemos una tecla
especifica nos diga que esta correcta y con el resto no, esto nos servira luego
para la contrasena.

void loop() { Cuando hayamos escrito este

Jorecibinos tects codigo, lo comprobamosy
// si hemos recibido una tecla probamos en nuestro arduino
if(tecla){

// si (tecla igual 'caracter’)

// escribir "tecla correcta”

whsing Si todo funciona, jjGuardad el
// escribir "tecla incorxrrecta” Cédigo en drive, haced fotos y
} videos, copia de seguridad!!
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Fase 1 - Numpad

Reto 3 - Escribir palabras enteras

Ya sabemos como escribir letras y nimeros sueltos, ;como se escriben las

palabras? Para eso vamos a elegir una tecla (o varias) que sirva para “enviar” la
palabra que estamos escribiendo.

Yo por ejemplo, he decidido usar la tecla * para
borrar la contrasena que estaba escribiendo y la
tecla # para decir que he terminado de escribir

Para nuestras contrasenas vamos a usar
variables String. Contienen texto.
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Fase 1 - Numpad

Reto 3 - Escribir palabras enteras

Lo primero que vamos a hacer es declarar variables “String” después de donde
habiamos iniciado el teclado. Una de ellas va a ser nuestra contrasena y la otra
va a ser donde vamos a ir metiendo las pulsaciones del teclado.

15

19 // 1niciamos el teclado para usarlo

20 Keypad teclado = Keypad

21 -

22

23 // contrasena

24 const String secreto = "777A"; // pon tu contrasena aqui

25 String in_secreto; // aquil vamos a ir metiendo las pulsaciones

26
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A  Vamos a hacer la estructura que necesitamos para que las contrasenas funcionen:

Aqui faltan varias cosas para que

void loop() K

funcione: /1 Tecibinos g
- Conseguir una tecla y meterla en char e B
tecla // si la tecla es("a:von‘ar'
_ Varlos COhdiCionales del t|p0 if. /1,; éé:g;tnooi Tc?CDhtla;eﬂ escrita igualando a texto vacio ""
- Silateclaesborrar S e e el
// si la tecla no_es borrar, pero es enviar
- Silateclaesenviar Rt B
- Si la contrasena es igual al secreto Serial.println("La contrasefa es correcta");
- Laultima limpieza de la contrasena o
escrita Serial.println("La contrasefia es incorrecta, inténtalo de nuevo");
}
. . // una vez hemos comprobado si es correcta o no, tenemos que limpiarla
Sl tOdo funC|ona, iiGuardad el A // Limpiamos la contrasefia escrita
Cédigo en drive, haced fotos y : in_secreto += tecla; // afadir caracter a contrasefia escrita
}

videos, copia de seguridad!! 5




"G~ UNIVERSIDAD
% : DEGRANADA

IFASE SUPERADA!

iYa sabemos utilizar nuestro teclado \
numérico para la hucha!

Si todo funciona, guardad todo vuestro
progreso y haced foto de los pines,
porque vamos a empezar a aprender otros
componentes y desconectamos el teclado
para usarlo luego.
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FASE Z’ d Aprenderemos a:
SEQVOMGTOQES - Usar servomotores

3 Hacer que se muevan

usando botones

@IoiEle
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SERVOMOTORES

d ;Qué es y como funciona un
servomotor?

Un servo es un tipo de motor en el que
indicamos directamente el angulo que
queremos y el servo se encarga de
posicionarse en este angulo.

d Tipicamente los servos disponen de un
rango de movimiento de entre 0 a 180°.

Con este motor abriremos nuestra hucha

https://www.luisllamas.es/controlar-un-servo-con-arduino/ —
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sl

SERVOMOTORES

d Servo motor 180°.
[ Tienen 3 pines:
3

J  +5V proporciona energia al servo. VCC
'Jd  GND Toma de tierra.GND

iOjo! no te equivoques al conectarlo

que puedes quemar el motor.
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SERVOMOTORES

Los servomotores tienen un rango de movimiento limitado, que es de 0 a 180 grados.

270° 90°

Os dejo los
grados por
si dudais:)

180°
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SERVOMOTORES

chivo Editar Programa Herramientas Ayuda

2. iComencemos a programar!

Verificar/Compilar Ctrl+R
Subir Ctrl+U

sketch_jul03 Subir Usando Programador  Ctrl+Mayus+U

Para este servomotor hace falta incluir void se

1 pu Mostrar Carpeta de Programa Ctrl+K
Incluir Libreria

una libreria, para ello incluimos el }
siguiente zip:

Exportar Binarios compilados Ctrl+Alt+S

Bridge
EEPROM

Esplora
// put your main code here, to| ghemet

void loop () {

Firmata

https://downloads.arduino.cc/libraries/gi )

HID

Keyboard

thub.com/arduino-libraries/Servo-1.2.2.zi

Mouse

Robot Control
_Q Robot IR Remote
Robot Motor

SD
SPI

Y laincluimos igual que hicimos con el sene

SoftwareSerial

SpacebrewYun

n u m pa d Stepper /
\ Wire ’



https://downloads.arduino.cc/libraries/github.com/arduino-libraries/Servo-1.2.2.zip
https://downloads.arduino.cc/libraries/github.com/arduino-libraries/Servo-1.2.2.zip
https://downloads.arduino.cc/libraries/github.com/arduino-libraries/Servo-1.2.2.zip
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SERVOMOTORES

Y para usar el servomotor hay que asociar el objeto servo al pin del servo:

servo1.ino

#include <Servo.h>

//Este es el pin al que conectamos la senal

#define PIN_BOCA 3

'/ este es el nombre del servo que vamos a usar

Servo Boca;

void setup()

{

11 //Aqul le decimos que el servo de la boca va a usar el pin 3
12 Boca.attach(PIN_BOCA);

13 3%

[y
SO VWO NOWUL S WN =
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[ Hayuna funcion importante que debemos aprender antes de usar nuestro
servomotor:

servo.write(posicion)
e Estafuncion hace que nuestro servo (llamado servo en esta situacion) se

ponga en el angulo especificado en posicion (que puede ser una variable o
un numero entero)
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Este es un pequefio ejemplo de cdmo funciona:

&ceo
igds
£

Los bucles for son para que gire los grados que
queramos. =P | (for (int pos -0; pos <= 5@; pos += 1) { )

servol.write(pos);
delay(15);

Dentro del bucle, servol.write(pos) es para que
cambie el servo a esa posicion.

J

.*  delay(1ee9);

NOTA 1: Aqui gira para un sentido hasta los 50° (for (int pos =505 pos >= @; pos -= 1) { A
servol.write(pos);

grados delay(15);
»{ J

NOTA 2: Aqui gira para el otro sentido hasta - - * *~
volver a 0.



Fase 2 - Servomotores

Reto 1 - Hacer que el servo se abra y luego se

cierre.
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#include <Servo.h>

Este es el pin al que conectam 1
#define PIN_BOCA 3
cS5Llc © P 8 ) jue
Servo Boca;
jui vamos a definir cuantos grados
int grados_abierto, grados_cerrado;

Aqui

void setup()

{
AQ L leci 2 4 1 a
Boca.
}
void loop()
{
Primero abrimos hasta "grados abiertos" en un bucle for
delay de 1000
cerramos hasta "grados cerrado” en otro bucle for
delay de 100
Si todo funciona, jjGuardad el
}

codigo en drive, haced fotos y
videos, copia de seguridad!!
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BOTONES
Fase 2 - Botones

Vamos a conectar botones a GND y a un pin, de forma que
cuando los pulsemos, el 0 de GND llegara al pin, y cuando no,

llegard un 1. . Hay un camino a tierra
No hay camino (devuelve 0, GND)
atierra 1 w |- et
(devuelve 1) == e | =]

RE
=4 ... Arduino '
UNO Arduino _

=1 UNO |

| |

BEEREEEE
53 £ e L

l AN E L
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Fase 2 - Botones

Reto 2 - Hacer que el servo se abray luego se ookl
cierre SOLO cuando se le de a un botén et

#define PIN BOCA 3

Definimos el pin donde conectemos el botén

bre del u | usaz
Servo Boca;

Aqui 1 defi

int grados_abierto, grados_cerrado;

stad e 1os ytones
bool nuevoEstado, EstadoA;

void setup()

ad

pinMode (BOTON_A, INPUT_PULLUP);

Estaranlosdosa 1
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A Paraleerde un pin (como, por ejemplo, el de nuestros botones) usamos esta
funcion:
a = digitalRead(PIN);

e Estafuncion nos devuelve un valor (que estamos metiendo en la variable
a). Lee el pin (llamado PIN) y nos dice qué hay en él.



BoToNES

Fase 2 - Botones

Reto 2 - Hacer que el servo se abra y luego se
cierre SOLO cuando se le de a un botdn

void loop()

Codigo de mover servomotor

Si todo funciona, jjGuardad el
codigo en drive, haced fotos y
videos, copia de seguridad!!
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BOTONES
Fase 2 - Botones

Reto 3 - Hacer que el servo se abra con un botdn
y se cierre con otro

Vamos a afiadir un botdn mas, asi que todo lo
que hicimos para el boton anterior, lo
necesitamos hacer aqui.

" UNIVERSIDAD
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Fase 2 - Botones

En rojo esta lo que ya hemos hecho

en retos anteriores, en verde lo que  servo soca;

es nuevo. Tenemos ques

- AnRadir el PIN del boton B

- anadir su estado

- Poner el “pinmode” del boton
B.

- Iniciar el estado del botén B a 1.

UNIVERSIDAD
DE GRANADA

//Este es el pin al que conectamos la senal
#define PIN_BOCA 3

/! este es el nombre del servo que vamos a usar

=

/1 Aqui vamos a definir cuantos grados son "boca abierta" y cuantos "boca cerrada"
int grados_abierto, grados_cerrado;

// estados de los botones
bool nuevoEstado, EstadoA, EstadoB;
[ —

void setup()

{
//Aqui le decimos que el servo de la boca va a usar el pin 3
Boca

// definimos los grados (grados_abierto y grados_cerrado)

// empezamos con la boca cerrada

// declaramos el pin del boton como INPUT (queremos que nos de informacion)
// 'y PULLUP (con una resistencia)

iinMOdeiBOTON_A, INPUT_PULLUPi;

// estados iniciales de los botones



Fase 2 - Botones

void loop()
{

En rojo esta lo que ya hemos hecho
en retos anteriores, en verde lo que
es nuevo. Tenemos que:

- Modificar el boton A para que
solo tenga el codigo de abrir

- Crear el mismo cédigo para el
botdn B, pero con el codigo de
cerrar.

Si todo funciona, jjGuardad el
codigo en drive, haced fotos y
videos, copia de seguridad!!

s
AP

o
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IFASE SVYPERADA!

iYa sabemos utilizar nuestro servo y
nuestros botones para la hucha!

\

Si todo funciona, guardad todo vuestro
progreso y haced foto de los pines,
porgque vamos a empezar a aprender otros
componentes y desconectaremos los de
ahora para usarlos luego.

Lraaaw \§
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d Aprenderemos a:

d  Crear la estructura
sobre la que nuestra

hucha funcionara.

Unir nuestros
conocimientos de los

componentes al cédigo.

ifener una hucha

funcionando!
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;En qué va a consistir nuestra hucha?

Parte 1: Preguntamos por la contrasefia y comprobamos
que esta bien. Si esta bien, abrimos la caja.

Parte 2: Una vez abierta la caja, preguntamos si queremos

sumar o restar dinero, con los botones. . j)

Parte 3: Cuando sabemos si sumar o restar, vamos a
preguntar la cantidad y la vamos a guardar. Luego, por
ultimo, vamos a cerrar la cajay volver a la fase 1.

Vamos a ir poco a poco anadiendo partes hasta
tenerlas todas.

"G~ UNIVERSIDAD
" 3 ¢ DEGRANADA
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4
Fase 3 - Codigo

Preliminares: Vamos a juntar todo lo que hemos aprendido hasta ahora
en un solo proyecto. Es decir, vamos a conectar todos los componentes
como los teniamos en los retos y prepararlos para usarlos

Revisad las fotos que habéis ido
guardando para conectarlos, si tenéis
problemas, jpodéis revisar las
diapositivas o preguntar!
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Fase 3 - Codigo

Preliminares: Necesitamos preparar nuestros componentes igual que lo
hicimos anteriormente, asi que vamos a ir afiadiendo lo que necesitan para

funcionar en nuestro cédigo.

Las bibliotecas del numpad y el servo

para prepararlos, si
tenéis problemas, jpodéis
revisar las diapositivas o
preguntar!

Filas y columnas

Revisad el codigo que |
habéis ido guardando Pin de la boca y los botones
.
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Fase 3 - Codigo

Preliminares: Necesitamos preparar nuestros componentes igual que lo
hicimos anteriormente, asi que vamos a ir afadiendo lo que necesitan para

funcionar en nuestro codigo.

Revisad el codigo que
habéis ido guardando
para prepararlos, si
tenéis problemas,
ipodéis revisar las
diapositivas o
preguntar!

Variables de las contrasenas del numpad

Teclas del teclado

I -ine: del numpad
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Fase 3 - Codigo

void setup()

{

PreliminareS: Serial.begin(9600) ;
Necesitamos preparar

nuestros componentes —

igual que lo hicimos - ]
anteriormente, asi que

vamos a ir afadiendo lo _

gue necesitan para
funcionar en nuestro -

codigo.

Ponemos el pin de la boca

in_secreto.reserve(10),;
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e Parte 1: Preguntamos por la contrasefia y comprobamos que esta bien. Si

esta bien, abrimos la caja.

Para hacer esto, vamos a
usar una variable booleana
llamada “Secreto_correcto”
Controlara si hemos puesto
una contrasena correcta o
incorrecta.

Por ahora, para hacer las
cosas simples, vamos a

seguir el siguiente diagrama:

¢Cual es la
contrasefna?

Contrasena Contrasena
correcta incorrecta

Abrir boca

v

Escribir, "hemos
entrado”
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void loop()

Fase 3 - Codigo R

i la tecla que hemos pulsado
Vamos a ver como preguntar cual e
es la contrasena: il it LI N
IFI .Tec)b c(e enviar palabra
} else if(tecla == '@’

Paso 1: Declarar variable booleana PISHISt o S SCmtl i
“secreto_correcto” junto al resto de | |
variables al inicio. Dentro de setup, ) ) 1

vamos a darle el valor “false”

Paso 2: En loop(), vamos a
implementar el siguiente S
pseudocodigo: p—

¢Cudles la
contrasena? else
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Fase 3 - Codigo

:Qué nos deberia salir?

¢ébico
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Si ponemos la contraseia correcta: Escribir en pantalla un montén de veces “hemos
llegado a la segunda parte” y abrir la boca

Si ponemos la contraseiia incorrecta: Escribir “la contrasena es incorrecta, inténtalo
de nuevo” una vez.

HEMmMos
Hemos
Hemos
Hemos
Hemos
Hemos

11egaao
1legado
1legado
1legado
1legado
1legado

[ PR« PR < PR « PR <D

1a
1a
1a
1a
1a
1a

segunaa
segunda
segunda
segunda
segunda
segunda

parte
parte
parte
parte
parte

pa

7
ft
La contraseAza es

incorrecta, intAontalo de nuevo

Si todo funciona, jjGuardad el
codigo en drive, haced fotos y
videos, copia de seguridad!!
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Fase 3 - Codigo

e Parte 2: Una vez abierta la caja, preguntamos si queremos sumar o restar
dinero, con los botones.

¢Cuales la
contrasefia?

En esta parte, vamos a
empezar a usar los botones. /

Contrasena Contrasena
Q u e re m OS q u e, u n a VeZ correcta incorrecta
puesta la contrasena .
correctamente, veamos SI 000 s + """""""

Escribir, "hemos
entrado"

vamos a sumar o restar.

Boton rojo Boton verde

Escribir “sumar”
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4
Fase 3 - Codigo

Lo primero es declarar dos nuevos l“ — e
booleanos junto a Secreto_correcto, /1 pon tu
llamados Suma y reSta° Tenemos que Ih:z-sril’;bl".vt:; las teclas del teclado
iniciarlos en setup a false.
void setup()
{
Serial.begin(9600)
Secreto_correcto=false;
in_secreto.reserve(1@); // maximo numero de caracteres de la contrasena

X
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Fase 3 - Codigo

En el loop, cuando escribimos “la

¢ébico

contrasena es correcta” y abrimos la boca,

vamos a escribir también “;quieres sumar o

restar?

"¢ UNIVERSIDAD
" % ° DEGRANADA

void loop()
{
if(!Secreto_correcto){
recibimos tecla del numpa
if (tecla){
si queremos ver la tecla que hemos pulsado

Tecla de borrar
if(tecla == '§") {
Limpiamos la contrasefa escrit
nviar palabra

Teclade e
} else if(tecla == '®') {
if(secreto == in_secreto) {

\\\\\\\\\\\\\\\\\~| escribir "La contras es correcta

} else {
/Escribir que hemos puesto mal la contrasefa

}
Limpi rita
} else {
anadir caracter a contrasena escrita
}
}
}
else
{
/ ribi
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Ahora, en el else, que era donde entrabamos
cuando Secreto_correcto era verdad y
donde teniamos nuestro “escribir, hemos
llegado a la sequnda parte”, vamos a
implementar el codigo de los botones
igual que en la Fase 2 y vamos a quitar ese

Print.

A diferencia de la Fase 2, ya no vamos a
mover un servo, Sino que vamos a poner

que sumay resta son verdad.

., UNIVERSIDAD

¢ ° DEGRANADA

/ si el estad al nuevoE
if(
/1 Sin S un ulsa n)
if ( i
}
//estad iqual

wevoEstado

i se ha
if( o
suma y resta se

else

,,,,,,,,

se escribe por pantalla "vas a resta:

Esto es muy
parecido a
vuestro
codigo,
miradlo para
tener una
referencia.

e ha pulsado el botén de suma (suma es true
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Fase 3 - Codigo

:Qué nos deberia salir?

" UNIVERSIDAD
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Si ponemos la contraseia correcta: Escribir en pantalla “contrasefa correcta” y “;vas a

sumar o restar?”

Si damos a uno de los botones después de eso: Escribir “vas a sumar” o “vas a restar”

Hnavez. Aqui he pulsado cada boton dos veces,
! alternando:
7 Vas a sumar
La contraseﬁza es correcta Vas a restar
A;Quieres aAzadir o quitar dinero? Vas a sumar
Vas a restar

Si todo funciona, jjGuardad el
codigo en drive, haced fotos y
videos, copia de seguridad!!
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Fase 3 - Codigo

e Parte 3: Cuando sabemos si sumar o restar, vamos a preguntar la cantidad
y la vamos a guardar. Luego, por ultimo, vamos a cerrar la cajay volver a la

fase 1. , ,
int funcion(){
Para esto, vamos a usar una codigo;
funcion.

Una funcidén es un codigo que
escribimos aparte de nuestro
loop() y que podemos llamar
desde ahi. Nos sirve para no
tener que repetir unay otra
vez el mismo cédigoy
resumir las cosas.

void loop(){

funcion();
funcion();
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Fase 3 - Codigo
En realidad, es como si pusiéramos el cddigo de la funcion en nuestro loop
varias veces, es muy Util cuando tenemos codigo muy largo que se repite:
int funcion(){

int funcion(){
codigo; codigo;
}

'
void loop(){

void loop(){
codigo;

codigo;

\/

funcion();
funcion();

\/
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Fase 3 - Codigo
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Las funciones tienen las siguientes partes:

int nombre(int valor)

{

valor+=2:
return valor;

}

Esta funcion recibe un valor
entero, le suma 2y lo
devuelve.

El resultado de l[lamar
variable =nombre(2); seria
que en la variable habria un
4,

int nombre -> Estonosindicaque
nuestra funcion se llama “nombre” y que
devuelve unint. Es decir, que cuando
llamemos a nuestra funcion, nos dara un
nUmero entero.

int valor -> Estoesunargumento.Los
argumentos son valores que le damos a
nuestras funciones para que trabajen. En
este caso, esta funcion pide un valor entero.
return valor ->Despuésde calcular
todo, devolvemos un valor del tipo de la
funcidn, en este caso int.
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Fase 3 - Codigo

Vamos a implementar la siguiente funcién al principio de nuestro codigo:

void setup()

{

}

Es muy parecido a lo que haciamos para  wwsrsweno
recibir la contrasefia, pero esta vez nos e MU
vale cualquier tecla como si terminaramos
el nimero.

Donde haya huecos con comentarios,
hay que rellenar codigo.

no es un numero, es decir, es cualquiera de las otras teclas
|| tecla == '#' || tecla == 'A' || tecla == 'B' || tecla == 'C' || tecla == 'D') {
ompleto es true

numexro com

:Has terminado la funcion? —
iLlamamey la revisaré para ,?
comprobar que esté todo bieny LE T

}

pasar al siguiente paso!

void loop()

{
Lo
!
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Fase 3 - Codigo

Necesitamos una nueva variable [lamada
“dinero”. La declararemos como un nimero
entero al principio de nuestro cédigo y la
igualamos a 0 en el setup.

/ dinexro metlido en

/ DOOL1eanos que

"¢ UNIVERSIDAD
" % ° DEGRANADA

void setup()

{

dinero = @; // dinero inicial

1 ha
u en la 1ogi
para escribir cuanto dinero ten
he escrito bien 1 ntra
3 metex car dinero
5 d 1 boto e sumar
10s dado al boton de restar
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Fase 3 - Codigo

Ahora, necesitamos modificar /sl se ha pulsada el botdn de suma (suma‘es: true)

este dinero con la funcién que // suma y resta se ponen a false

hemos hecho y dentro de los //se escribe por pantalla "vas a sumar’

botones de sumary restar. s 8. inexes e vesulato  de Tlamas s 1a Funcitn cecibis dnero

/ si se ha pulsado el boton de resta (resta es true)
else if{ )§
// suma y rest
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Fase 3 - Codigo

Ahora, vamos a ver la ultima parte de
nuestro codigo.

Vamos a cerrar la boca y volver a empezar. —

;Cudlesla
contrasena?

Para esto, vamos a utilizar un ultimo 2
booleano llamado “finpecantidaa” que
indicara si ya hemos recibido el nimero que

Boton rojo Boton verde
modificara el dinero.

Cerrar boca
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iYa tenemos
todos los
booleanos!

Fase 3 - Codigo

Vamos a anadirlo e iniciarlo a false en el
setup

bool finDeCantidad, Secreto_correcto, suma, resta;

suma = false;

resta = false;
Secreto_correcto=false;
finDeCantidad = false;
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Fase 3 - Codigo

Por Gltimo, vamos a prepararlo todo A
para volver al inicio. : o
Vamos a decir que sea suma o resta, Ve

vamos a entrar en “fin de cantidad”  : <

una vez tengamos el dinero. | || oo o | -
Vamos a ensenar el dinero que :
tenemos por pantallay vamos a 3
devolver los booleanos a false. :
También, por supuesto, tenemos que §

cerrar nuestra caja fuerte

WS W W N W
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:Qué nos deberia salir?

Si ponemos la contraseia correcta: Escribir en pantalla “contrasefa correcta” y “;vas a
sumar o restar?”

Si damos a uno de los botones después de eso: Escribir “vas a sumar” o “vas a restar”
una vez. Después, nos va a pedir cuanto dinero. Lo metemos con el numpad, nos
ensefiara el dinero total y se cerrara la caja. Ademas, si tratamos de restar mas de lo que
tenemos, nos dira que tenemos 0

El dinero total es:8

7

7 7

7 7

A 7

# A

La COnt!aSe.&ia es correcta #

A;Quieres alzadir o quitar dinero? La contraseAza es correcta

Vas a sumar A;Quieres aAzadir o quitar dinero? H H

8 ¢ ‘ Si todo funciona, jjGuardad el
Vas a restar b

# »
9 L] L]

5 i codigo en drive, haced fotos y

El dinero total es:8 ys - .
9 1
e videos, copia de seguridad!!
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IFASE SUPERADA!

Nuestra hucha esta mas que funcionando,
jya es un proyecto completo!

A partir de aqui, podéis empezara 1):J5o)fe)y

y hay mas diapositivas para hacer al
proyecto alin mas chulo y aprender a usar
los componentes que quedan en la bolsa.

iHaced videos! jiGuardadlo todo!!
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SDIVISIAN DE
TAREAS?

iiEsta hucha es totalmente funcional!!

Una parte del equipo puede seguir
programando para mejorar el codigo y
otra parte disenar el montaje de la
estructura
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d Aprenderemos a:

FAS‘E %: LCD y Usar una pantalla LCD

con 12C

LEDs Utilizar leds RGB

Integrarlos en nuestro

proyecto

SO



:Qué es y como funciona una pantalla
LCD?

Una pantalla LCD es una pantalla de
retroiluminacion LED que permite mostrar
dos filas de 16 caracteres con los que
podemos escribir texto.

Realmente no vamos a aprender a
conectar la pantalla LCD directamente, ya
que tiene muchos pinesy si la conectamos
nos quedamos sin pines en el Arduino
para todo lo demas. Por eso vamos a
utilizar un controlador 12C.

PANTALLA LCD

.. UNIVERSIDAD
*{ DEGRANADA

En esta pantalla mostraremos mensajes de
nuestra hucha.
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;Que es 12C y para qué sirve?

El controlador 12C nos permite controlar la pantalla utilizando solamente dos cables
de control (ademas del cable de 5v y la toma a tierra GND) a través de un tipo de
comunicacion entre placas llamada 12C.

Los dos cables utilizados son SCL, que se conecta al pin analdgico A5, y SDA, que se

conecta al pin analdgico A4:

SCL envia seiales de reloj (clock), que se encargan de decidir quién habla en cada
momento, para evitar conflictos y SDA envia los datos.
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->A5  GND->GND
SDA->A4 VCC->5V

~ 20 xmmnu
(5 1
DIGITAL (PuN=~)

- OO

Arduino”




" UNIVERSIDAD
#: ©° DEGRANADA

PANTALLA LCD

En esta pantalla mostraremos todo lo
que antes mostrabamos en Println

Recuerda los pines son:

-> A5
GND-> GND
SDA-> A4
VCC-> 5V
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1. Incluir en el IDE la biblioteca LiquidCrystal_I2C.h

4 Hay dos formas de incluir bibliotecas a |a biblioteca de nuestro arduino.
O Sitenemos el archivo comprimido con extension .zip
A Buscarlas en el repositorio de Arduino

A Para la pantalla tenemos el archivo comprimido con el nombre
LiquidCrystal_I2C-1.1.2.zip

4

La descargamos y la incluimos de la 1° forma que vemos a continuacion.
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1. Descarga la biblioteca y después la importamos en el arduino:

Esta en el enlace:
http://downloads.arduino.cc/libraries/github.com/marcoschwartz/LiguidCrystal 12C-1.1.2.zip



http://downloads.arduino.cc/libraries/github.com/marcoschwartz/LiquidCrystal_I2C-1.1.2.zip
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[ Para poder utilizar la pantalla con 12C ademas de descargarnos la libreria de Arduino
llamada <LiquidCrystal_l2C.h> , también necesitamos cargar otra llamada

<Wire.h>.

O Altrabajar con funciones de la libreria descargada, a las que no les hemos puesto el
nombre nosotras, tenemos que acostumbrarnos y entender lo que hacen.

: Las librerias son como funciones creadas por otras
personas y que nosotras podemos aprovechary utilizar

siempre que lo necesitemos.
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1. Cargar librerias en el arduino:

En arduino hacemos clic en Programa-> incluir libreria-> anadir biblioteca Zip.

© sketch_jun23a Arduino 1.8.19

Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda

Verificar/Compilar Ctrl+R
Subir Ctrl+U
sketch_jun Subir Usando Programador  Ctrl+Mayus+U

Exportar Binarios compilados Ctrl+Alt+S

levoid
2 7y Mostrar Carpeta de Programa Ctrl+K b\ R st
T 3 2
3 iRGAiEDbrsGE Administrar Bibliotecas... Ctrl+Mayus+I
Anadir fichero...
4 (} Afadir biblioteca .ZIP..

: Arduino bibliotecas
cavoid loon () { Bl
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PANTALLA LCD

1. Cargar librerias en el arduino:

una vez anadida, para poder usarla hay que ir a:

Programa-> incluir biblioteca/libreria-> LiquidCrystal

LCD | Arduino IDE 2.3.4 Gestionar bibliotecas... Ctrl + Mayus + |

Archivo Editar Sketch Herramientas Ayuda

Anadir biblioteca .ZIP...
Q e Verificar/Compilar Ctrl + R
Bibliotecas de Arduino

Cargar Ctrl + U
LCD.in Arduino_Builtin
Configura y Subir
1 EEPROM
2 Cargar usando el programador Ctrl + Mayus + U
Ethernet
3 Exportar binario compilado Alt + Ctrl + S
a ] Firmata
Optimizar para depuracion
5 HID
6  Mostrar carpeta de Sketch Alt + Ctrl + K
Keyboard
7" Incluir biblioteca > o
8 LiquidCrystal

ARadir firhern



PANTALLA LCD

1. Incluir en el IDE la libreria LiquidCrystal.h

)

AHORA €S TU TURTO

89 sketch_jun23a Arduino 1.8.19

Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda

Verificar/Compilar Ctrl+R

Subir Ctrl+U
sketch_jun Subir Usando Programador  Ctrl+Mayus+U
Exportar Binarios compilados Ctrl+Alt+S

levoid
2 7y Mostrar Carpeta de Programa Ctrl+K b\ R st
T 3 2
3 iRGAiEDbrsGE Administrar Bibliotecas... Ctrl+Mayus+I
Anadir fichero...
4 (} Afadir biblioteca .ZIP...

J Arduino bibliotecas
cavoid loon () { Bl

NIVERSIDAD
EGRANADA
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2. Parapoder usar la libreria tenemos que afiadirla en el archivo. Vamos a afiadir
tambiél‘l Wire. @ Pantalla_ Arduino 1.8.19

Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda

@ Pantalla_ Arduino 1.8.19
Archivo Editar Programa Herramientas Ayuda

Verificar/Compilar Ctrl+R
Subir Ctrl+U
Pantalla_§ Subir Usando Programador  Ctrl+Mayis+U

Exportar Binarios compilados Ctrl+Alt+S

Pantalla_

Mostrar Carpeta de Programa Ctrl+K

Incluir Libreria > A
void setu; Anadir fichero... Afiediybiblictecanabs
// put your setup code here, to run once:

fduino biblioteces #include <Wire.h>
Bridge

) . - .

EEPROM #include <LiquidCrystal I2C.h>

Esplora —

void loop() { Ethernet
// put your main code here, to run repeate Firmata

GSM

w i void setup() {

Keyboard -
ChEh // put your setup code here, to run once:
§ Mouse

Robot Control
Robot IR Remote }
AHORA €S TU TUR® Robot Motor
SD
SPI
Servo
SoftwareSerial
SpacebrewYun
Stepper
TFT
Temboo

= }

void loop() {
// put your main code here, to run repeatedly:

Wire
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3. Declaramos un objeto basandonos en nuestra pantalla

=t d=]
S
g

O Para ello utilizaremos la siguiente funcion de la libreria LiquidCrystal_I2C que
acabamos de incluir.
4 LiquidCrystal_I2C lcd(0x27, 16, 2);

A Seinicializa con:

O 0x27 porque se inicializa en esa direccidn
O 16 =nl0mero de caracteres por linea
d  2=nulmero de lineas

[ Vale pero, ;qué tenemos que hacery cémo? Poco a poco
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4. Aprendemos a usar la libreria para mostrar mensajes por pantalla:

[ Para poder utilizar nuestra pantalla vamos a tener que aprender las funciones de la libreria:

lcd.clear() borra el contenido de la pantalla LCD.

O led.begin() se utiliza para inicializar la comunicacion con la pantalla LCD.

O led.backlight() enciende la retroiluminacion de la pantalla LCD.

3 led.setCursor(0, 0) establece la posicion del cursor en la columna 0 y la fila 0. ;Os aco rdais de
3 led.print("Hola") muestra el texto "Hola" en la pantalla LCD. los vectoresy

- matrices?

3

Esas son las basicas, pero hay alguna mas a ver si eres capaz de localizarlas ;)

:Creéis que podriais hacer que la pantalla muestre en la primera linea “Hola”?
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4. Aprendemos a usar la libreria para mostrar mensajes por pantalla:
EXTRA:

[ Vamos a entrar mas en profundidad en cdmo se muestran las letras en pantalla:
A Siempre se escribe de la fila 0 posicion 0 a la fila 0 posicidon 15
O  segundafilaeslafilal posicion0alafila 1 posicion 15

Fila 0
Fila 1

é

Columna 0
Columna 15
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4. Aprendemos a usar las funciones de la libreria para mostrar mensajes por

pantalla:

O led.begin() inicia la pantalla
lcd.backlight() enciende la luz
led.setCursor(0, 0) posiciona el cursor
led.print("Hola") escribe en la pantalla
led.clear() borra de la pantalla

M HE Ny N

Traduce este
pseudocddigo a codigo real

con las funciones que te
hemos ensenado

pantalla

#include <LiquidCrystal I2C.h>
F's
T

include <Wire.h>

LiquidCrystal_I2C 1lcd(0x27, 16, 2):;
// Inicia el LCD en la direccién 0x27, con 16 caracteres y 2 lineas

void setup()

{

inicio la pantalla
luz de fondo
}
void loop () {
empiezo a escribir en lineaO posO
afiado el texto gue gquiera
espero 2 segundos
limpio pantalla
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kinclude <Wire.h>

Aq u |, te n éis u n #include <LiquidCrystal_I2C.h>

LiquidCrystal_I2C lcd ( ©x27, 16, 2 );
void setup() {

ejemplo de // put your setup code here, to run once

lcd.init ( );
}

como usar la

void loop() {
/1 put your main code here, to run repeatedly:

pa nta“a LCd, lcd.backlight ( ); o ncender la luz de fondo

delay ( 1000 ); /*~ Esperar 1 segundo. ~*/

Como referencia lcd.noBacklight ( ); /*~ Apagar la luz de fondo. ~*/

delay ( 1000 ); Esperar 1 segundo. ~*/
. Pro bad lo| OS lcd.backlight ( ); /*~ Encender la luz de fondo
I ° lcd.setCursor ( @, @ ); /*~ ( columnas, filas) Ubicamos el cu T en la primera posicién(columna:@) de la primera linea(fila:@) ~*/
, lcd.write ( 0 ); /*~ Mostramos nuestro primer icono o caracter
ayudara a delay ( 1000 ); /*~ Esperar 1 segundo ~*/
lcd.clear ( ); /*~ Limpiar pantalla ~*/

entender mejor lcd.setCursor ( 0, 1 ); /*~ ( columnas, filas) Ubicamos el cursor en la primera posicidn(columna:@) de la segunda linea(fila:1) ~*/

lcd.write (1 ); tramos nuestro s ndo icono o caracter ~*/
erar 1 segundo

iar pantalla

delay ( 1000 );

el lCd_ lcd.cleaxr ( ); L

lcd.setCursor ( @, @ ); /*~ ( columnas, filas) Ubicamos el cursor en la primera posicidn(columna:@) de la primera linea(fila:@) ~*/
lcd.print ( "Bienvenido" ); /*~ Mostrar una cadena de texto (no exceder 16
delay ( 1000 ); /*~ Esperar 1 sequndo ~*/

*7

aracteres por linea)~*/
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Ahora vamos a implementar el uso del lcd en nuestra hucha.

Lo primero sera afiadir lo necesario para que funcione (bibliotecas, declaracion del
lcd, setup...) Igual que los ejemplos anteriores.

Vamos a crear una funcién que sea asi: vold escribiz_lcd(String nensajet, String nensaje2)t

Por cada serial.println, podemos
cambiarlo por un write del lcd o usar esta
funcion, seglin lo que necesitemos, para
ver todos nuestros mensajes por pantalla.
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PanmaLia LCD

Fase 4 -LCD

{Qué nos deberia salir?
Nuestra hucha funciona igual, pero toda la informacion la muestra en el lcd

Si todo funciona, jjGuardad el
codigo en drive, haced fotos y
videos, copia de seguridad!!
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Fase 4 - Led RGB

Vamos a anadir leds rgb para indicar que nos fue mal o bien poniendo la contrasena. Yo
los utilicé para los ojos del cocodrilo.

: ., UNIVERSIDAD
" 3 ¢ DEGRANADA

Vamos a necesitar un pin por
color que queramos mezclar, y el 7
comlnvaaira GND.

Necesitamos también una

resistencia entre los coloresy

sus pines para que el led no se R

funda. Common A
G B rduinoGetit;aermci.com
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Fase 4 - Led RGB

Para conectar un led, necesitamos asociar los colores a los pines que queramos, yo
usé 4 para el verde y 2 para el rojo, porque los tenia libres y estaban cerca de la cabeza
del cocodrilo.

Como podemos observar en este
esquematico super claro y bien ®oomey - sace
dibujado, los pines rojos iran a
través de una resistencia al 2, los
pines verdes a través de una

resistencia al 3y el pin largo (el F§ ChRame gy

OENWSUAY VOO -NW

catodo) ira a GND, asi que no
necesita una resistencia.
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LED RGB

NO CONECTEIS UN PIN DEL LED SIN
RESISTENCIA AL ARDUINO Y PONGAIS
UN HIGH, PORQUE LO QUEMAREIS.
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Fase 4 - Led RGB

Solo con esta construccidn y solo utilizando dos pines, podriamos pensar en conectar
todos los leds rgb que queramos, pero en realidad, si pusiéramos muchos, no les
llegaria la potencia que necesitan a todos y se verian apagados.

ac

Solo con dos pines, podemos
conseguir Rojo, verde y

YELLOW

#FFFFOO
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Fase 4 - Led RGB

Para anadir los leds, seguiremos los pasos que hemos aprendido durante el proyecto:

[  Definir el pin del led rojo y verde (o0 azul, si lo preferis)

1 Declararlo como OUTPUT en el setup (puesto que queremos mandarle
informacion al led desde el arduino)

A Cuando queramos encender un color, usaremos digitalWrite(PIN, HIGH);, y eso
mandara un 1 légico al pin que queramos encender. Esperaremos un poco
(delay(1000), por ejemplo) y lo volveremos a poner a 0 con digitalWrite(PIN,
LOW);

[  Escribiremos ese cddigo cada vez que queramos encender los leds, por ejemplo,
cuando la contrasena sea correcta.

Si todo funciona, jjGuardad el
codigo en drive, haced fotos y
videos, copia de seguridad!!
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IFASE SUPERADA!

Este proyecto esta slper avanzado,
ienhorabuena!

De aqui en adelante hay algunas
sugerencias de expansion, podéis elegir la

que mas os guste, o centraros en W

vuestro proyecto y hacer el video.

‘Haced videos! ;:Guardadlo todo!!
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Tiene que ser facil pulsar los botones
o Deben estar en su posicidn correcta

o Cuando el usuario pulse, hara presiony
tiene que ser estable

Los LEDs se deben ver bien
La pantalla se tiene que ver bien
El cableado debe estar lo mas ordenado posible

El teclado numérico debe ser accesible y
estable.
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FASE S: HucHA

d  Ofreceremos ampliaciones

EXT.M para el proyecto final.

SO
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AMPLIACION
BuZZER

Anade un buzzer para emitir sonidos
cuando la contrasena esta bien o mal
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Buzzer

e Conexion
o GND
o Pin5

e Para generar sonidos utilizamos la
funcidn tones() junto con un delay()
para dar tiempo a que suene la
melodia

e Para definir una melodia utilizamos las
frecuencias. La frecuencia de sonido va
desde 31 Hz a 65535 Hz. Cada nota
musical se corresponde con una
frecuencia
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Buzzer

1. Enelsetup

o Anade el buzzer como salida
2. Enelvoidloop

o Anadeun tono

o Delay de 2 segundos

o Parareltono

Afiade una melodia para cuando
acierte la contrasenay otra cuando
falle

"G~ UNIVERSIDAD
" 2¢: | DEGRANADA

int pinBuzzer = 5;

void setup() {
pinMode ( , )

void loop () {
//generar tono de 440Hz durante 1000 ms

tone (pinBuzzer, 440);
delay (1000) ;

//detener tono
noTone (pinBuzzer) ;
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AMPLIACION

Afade un boton secreto, que cuando lo
pulsas, se abre la hucha sin contrasena.
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AMPLIACION

Anade un servomotor que sirva como cola,
yo lo he anadido en el pin 11, se mueve
cuando abres correctamente la hucha.
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AMPLIACION

Crea funciones para mejorar el codigo

Funcion encender led()
e Pon pinenHIGH

e esperaunsegundo
e Pon el pinen LOW
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AMPLIACION

Crea funciones para mejorar el codigo

Funcion mover_cola()
Mueve la cola a un lado, delay de medio
segundo, y muévela al otro, varias veces.



