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NVESTRO TVEGO

:{QUE PODEMOS HACER CON COLOR RUSH?

Un juego tipo arcade hecho con Arduino en el que
pondras a prueba tu memoria.

¢El reto? Memorizar secuencias de coloresy
repetirlas con los botones.

Pero puede ser tan extenso como querais,
podemos hacer también un piano, un juego de
kahoot, ...
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MATERIALES

Arduino Uno

Pantalla OLED 12C 1.3" (128x64)
5 Botones de colores

5 LEDs de colores

5 Resistencias 220-330Q

Buzzer

Protoboard pequena

Cables o . .
;Sabéis identificarlos en vuestro kit?
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PASOS A SEGVIR

e Pruebade Componentes:

Probaremos cada componente por separado para entender como funciona.

e Diseno del funcionamiento del juego:

Crearemos la logicay el cddigo que hara que nuestro robot se mueva y reaccione.

e Montaje del arcade:

Juntaremos todas las piezas para dar forma a nuestro juego.

e Anadir Funcionalidades Extra:

Pensaremos en funciones nuevasy las afiadiremos para personalizar nuestro juego.
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Prueba de Componentes

LA PROTOBOARD
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Por ahora la protoboard en la prueba de componentes no va a ser necesaria, pero es
muy importante para el montaje del proyecto, porque conectar toooodos los
elementos a la vez no seria posible sin ella.

;Como hacemos esto? ;Todos los elementos tienen que conectarse al GND y 5V a
la vez, pero no hay suficientes huecos para todos?

L3 sgx+C, |
- €0s“ x i
) I figxdx = “lnjgosx| + |
7; i |
sinx !
2

a?+x? @ ¢
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No hay problema si utilizamos la protoboard

columnas de los extremos estan conectadas verticalmente. Normalmente,
en los extremos pondremos la carga positiva y negativa, (5Vy GND) y en

Todas las filas del medio estan conectadas horizontalmente y las dos
medio para poder conectar otras cosas
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CONECTAR ¥ PROGRAMAR VN LED
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Un LED (Light Emitting Diode) es un componente
electrénico que emite luz cuando se le aplica una
corriente eléctrica.

e LosLEDs son conocidos por su eficiencia
energética y larga vida util.

e Pueden emitir luz en diferentes colores,
dependiendo del material semiconductor
utilizado en su construccion.
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Para conectar un led necesitamos:
El arduino UNO

La protoboard

Un led del color que queramos
Una resistencia de 220Q

1.
°
°
°
°

Conexiones del LED:

e La patilla mas larga se conecta con el pin 13. =

e Lapatilla mas corta se conecta a la resistenciay esta a
tierram

(La resistencia limita la corriente que pasa a través del LED
para evitar que se queme)




Este led lo hemos conectado al pin 13. Por lo que queremos
hacer el cédigo para:

- Encender el led,

- Esperar un segundo,
- Apagarelled,

- Esperar un segundo.

Y esto se hace con:
pinMode(Numero_de_pin, tipo_de_elemento)

- Ndmero de pin al que esta conectado el led __
- Tipo de elemento: Output emite, Input recibe
informacion
- ¢Que hace una luz, emitir o recibir? ____

Para que se encienda el led hay que “escribir” sobre él,
utilizando:

- digitalWrite(Numero_de_pin, intensidad)
- Siendo HIGH, encendido y LOW apagado.

LED

‘ﬁ’: UNIVERSIDAD
¢ DEGRANADA

// Decidimos el pin del LED
int ledPin = 13;

void setup () {
// Configurar el pin del LED
pinMode ( , ) ;

}
void loop () {

// Encender el LED

digitalWrite ( ,

delay(1000); // Esperar un
segundo

// Apagar el LED

digitalWrite (ledPin,

delay(1000); // Esperar un
segundo

}
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Prueba de Componentes

CONECTAR Y PROGRAMAR VN BOTAN
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Un pulsador (o botdn) es un componente que permite o bloquea el paso de
electricidad cuando lo presionas.
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;:Como funciona en el Arduino?

- Cuando el boton NO esta pulsado, el pin esta en HIGH (encendido).
- Cuando el botdn Si se pulsa, se conecta a tierra (GND) y el pin cambia a LOW
(apagado).

Esto se consigue gracias a una configuracion especial lamada INPUT_PULLUP que le
dice al Arduino:

“Mantén el pin en HIGH por defecto, y si lo bajo a GND, es que el boton se ha pulsado’.

Para poder utilizarlo necesitamos lo que [lamamos CONDICIONALES
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;Qué son los condicionales en espafiol?

En programacion, los condicionales son como las decisiones.
por ejemplo:

si (tienes hambre) {
come una fruta;

} sino si (tienes sed) {
bebe agua;

} sino {
vete a jugar y diviértete;
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BoTIN

d  Pero en programacion no podemos usar “si”, “si no” ... hay que hacerlo
eninglés...

;Como se dice “Si tienes hambre, come algo” en inglés?
If you are hungry, eat something

g / /!l 1 (A Pues esto es exactamente igual:
/

if (estd lloviendo) {
I muestra por pantalla que esté
lloviendo
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Y ahora nos quedarian los simbolos de comparacion.

EREyERE

Mayor que
Menor que
lgual a

Distinto de

3es...queb
6es...queb

in
if

}

t edad = 15;
(edad > 18) {
// Accidbn si la edad
imprimir "Eres mayor
else {
// Accidbn si la edad
imprimir "Eres menor

es
de

no
de

mayor a 18
edad"

es mayor a 18
edad"
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;Como podemos utilizar los condicionales con los botones?

- Nos ahorra poner resistencias externas.
- Hace que el montaje sea mas facil y limpio.
- Elcddigo es sencillo de entender

.

if (digitalRead(boton) == LOW) {
// El1 botdén ha sido pulsado




1. Conectamos el botdn al arduino:

Colocaremos el botdn en mitad de la
protoboard, y:

e Una de las patillas las conectaremos al
pin 10.

e La otra patilla la conectaremos al GND
(tierra).

"G~ UNIVERSIDAD
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2.

Hacemos el codigo que haga que

funcione nuestro boton

El c6digo que vamos a crear, va a encendery
apagar el led que incluye el arduino, que se
encuentra en la posicion 13. Y vamos a hacer
que cuando pulsemos el boton (y lo
mantengamos pulsado) se encienda la luz.

u
3

digitalRead(boton) == LOW - Se pulsa el boton
digitalRead(boton) == HIGH > No se pulsa el
botdn

digitalWrite(led, HIGH) > Se enciende el led
digitalWrite(led, LOW) > Se apaga el led
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_

const int boton = 10; // Pin donde conectamos el botdn
const int led = 13; // Pin del LED (puede ser el integrado)

void setup() {
pinMode (boton, INPUT PULLUP); // Activamos resistencia interna
pinMode (led, OUTPUT); // E1 LED ser& una salida

}

loop{

Si (al leer el botdn estd pulsado)
Escribimos en el led que se
encienda

Si no
Escribimos en el led que se
apague
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CONECTAR Y PROGRAMAR ZUMBADOR
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Un zumbador es un pequeno componente que emite sonidos o pitidos
cuando le llega electricidad. En nuestro proyecto lo usaremos para:

Aciertos
X Errores

A Inicio o final del juego
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SYMBADOR

1. Conectamos el sensor al arduino

4 PositivoPin 9
1 Negativo - Tierra
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SUMBADOR

[ Utilizamos la funcién tone() para generar tonos con el zumbador.
[  Estafuncidon toma como parametros el pin de salida y la frecuencia
del tono que deseamos generar.

En esta imagen, si ponemos:
tone (9 ,1000)

Sonara, sin parar a 100hz




2.
3
3
3

Utilizamos el sensor:
tone(pin, tonoHz);
noTone(pin)
delay(1000);

PruebaZumbador

const int zumbadorPin = 9;

void setup() {

// Configurar el pin del zumbador como salida
pinMode (zumbadorPin, OUTPUT);

}
1d loop() {

ponemos el tono de 1000hz en el pin
esperamos 1 segundo

qguitamos el tono del pin
esperamos dos segundos
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CONECTAR ¥ PROGRAMAR PANTALLA LCD
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Una pantalla LCD (Liquid Crystal Display) es como una
pantallita que muestra texto. En este proyecto usamos
una LCD de 16 columnas y 2 filas, lo que significa que
puede mostrar hasta 32 caracteres.

Sirve para mostrar mensajes como "iBienvenida!",
"Nivel 1", "Game Over", etc., asi que es super util para
que el juego te diga lo que estd pasando en cada
momento

- Ademas, nuestra pantalla tiene un adaptador 12C,
para que solo necesitemos 4 cables.

" UNIVERSIDAD
" 3¢° : DEGRANADA

Adaptador 12C
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1. Conectamos la pantalla LCD al

@

Arduino”

arduino: g D
VCC al pin de 5V, positivo t. :
GND al pin GND, negativo

SDA al pin A4
SCL al
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Para utilizar la pantalla LCD hace falta incluir las librerias necesarias:

O Hay dos formas de incluir librerias a la biblioteca de nuestro arduino.

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

1 Parala pantalla tenemos el archivo comprimido con el nombre
Arduino-LiquidCrystal-12C.zip
d  Ladescargamosy la incluimos de la 1° forma.



UNIVERSIDAD
DE GRANADA

Oficina de

r Software Libre
Universidad
de Granada

1. Incluiren el IDE la libreria LiquidCrystal.h

Vamos al enlace y descargamos la libreria haciendo clic en download

www.arduino.cc/reference/en/libraries

v @ LiquidCrystal 2C| Arduino Doc X+

€ 5 X % docsarduino.cc/libraries/liquiderystal-i2c/ [ ivitado )}
% DOCS Q searchon Docs / &  ARDUINO.CC [

< Go Back
Home / Programming / Library / LiquidCrystal 12C ON THIS PAGE
Library
¢ DISPLAY Compatibility
LiquidCrystal 12C Releases

Recents viewed
LiquidCrystal 12C vii2 & Frank de Brabander & Marco Schwartz (O 07/03/2016
Alibrary for 12C LCD displays.

The library allows to control 12C displays with functions extremely similar to LiquidCrystal library. THIS LIBRARY MIGHT NOT
BE COMPATIBLE WITH EXISTING SKETCHES.

- GO TO REPOSITORY

Compatibility  Releases

This library is compatible with the avr architectures.

Compatibility with an architecture means that code can be compiled and uploaded to a board from the list below.

Samd MegaAVR AVR Mbed

Arduino MKR 1000 WiFi Arduino Uno WiFi Rev 2 Arduino Micro Arduino Nano 33 BLE Sense
Arduino MKR WiFi 1010 Arduino Nano Every Arduino Leonardo Arduino Nano 33 BLE
Arduino MKR FOX 1200 Arduino Mega Arduino Nano RP2040
Arduino MKR WAN 1300 Arduino Nano Connect

Arduino MKR WAN 1310 Arduino UNO Arduino Yan


https://www.arduino.cc/reference/en/libraries/liquidcrystal-i2c/

1. Incluir en el IDE la libreria

v €) GitHub - johnrickman/LiquidCr X +

< c

25 github.com/johnrickman/LiquidCrystal_I2C

O Product

Solutions Resources Open Source

& johnrickman / LiquidCrystal_I2C  public

<> Code

© lssues 40 11 Pull requests 31 ® Actions

¥ master + ¥ 1Branch © 4Tags

@ johnrickman Update READMEmd &

B8 examples
LiquidCrystal_12C.cpp

LiquidCrystal_12Ch

keywords.txt

D

D

[) README.md
D

O libraryjson
]

library.properties

] README

LiquidCrystal _12C

Enterprise Pricing

B Projects [ Wiki @ Security |~ Insights

Q Gotofile

(3 Clone

HTTPS  GitHub CLI
Removed Wire.h im

Merge pull request

Clone using the web URL.

workaround for WE|

Update READMEm( & Open with Github Desktop

[ Download ZIP
initial commit

Add platform espressif8266

version bump, again

https://github.com/johnrickman/LiquidCrystal I: (O]

8 years ago

8 years ago

Signin | Signup | | 3

L) Notifications % Fork 413

About

LiquidCrystal Arduino library for the
DFRobot 12C LCD displays

Readme

Activity

638 stars

46 watching

413 forks

< 0% < B

Report repository

Releases 4

© Fixed write() issue for Arduino I... (Latest)

on Mar7,2016

+ 3 releases

Packages

No packages published

UNIVERSIDAD
DE GRANADA
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1. Incluir en el IDE la libreria LiquidCrystal.h

© 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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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
} HID
Keyboard
LiquidCrystal
Mouse
Robot Control
Robot IR Remote }
Robot Motor
SD
SPI
Servo
SoftwareSerial
SpacebrewYun
Stepper
TFT
Temboo

= }

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

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

Wire
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3. Declaramos un objeto basandonos en nuestra pantalla

&ceo
igds
£

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 hacer y como? Vaya locura no entendi nada...
[ Poco a poco, paso a paso noseque
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4. Aprendemos a usar la libreria para utilizar cada punto de nuestra pantalla.
[  Antes de empezar a usar las funciones de la libreria necesitamos saber cdmo usar las
posiciones de cada linea.
d  ;Sabes qué es un vector? -
Posicion |0 |l 2| 3|> 4} 1|5
Valor 9 5 4 8 3 1
- Elvector tiene posiciones

- Laprimera posicion siempre empieza en 0

- Cada posicion tiene un valor (en la imagen, la posicion 0 tiene valor 9, la
posicion 4 tiene valor 3...)

- Eltamafio maximo del vector es el niUmero de posiciones que tiene. En este
ejemplo el vector tiene 6 posiciones que van del 0 al 5.

- En nuestra pantalla, habra dos vectores, que iran del... 0 al15
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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.begin() se utiliza para inicializar la comunicacion con la pantalla LCD.

lcd.backlight() enciende la retroiluminacion de la pantalla LCD.

lcd.setCursor(0, 0) establece la posicion del cursor en la columna 0y lafila 0.

lcd.print("Hola") muestra el texto "Hola" en la pantalla LCD.

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

I Wy WOy Wiy W

;Creéis que podriais hacer que la pantalla muestre en la primera linea “Hola”?
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PANTALLA LDC

4. Aprendemos a usar la libreria para mostrar mensajes por pantalla:

pantalla

void setup()

lcd.clear() ;

D lcdbeg|n() #include <LiquidCrystal I2C.h>

) #include <Wire.h>
A lcd.backlight()

LiquidCrystal_ I2C lcd(0x27, 16, 2);

D lCd.SetCursor(O, O) // Inicia el LCD en la direccién 0x27, con 16 caracteres y 2 lineas
A lcd.print("Hola")
.
3

delay(2000)

loop/{
inicio la pantalla
luz de fondo
empiezo a escribir en linea
afiado el texto que quiera
espero 2 segundos
limpio pantalla
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4. Aprendemos a usar la libreria para mostrar mensajes por pantalla:
EXTRA:

O ;Molaria poder poner iconos un poco mas complicados?
d Vamos a entrar mas en profundidad en como se muestran las letras en pantalla:

Fila 0
Fila 1

)
®
£
E
=
0
(5]

Columna 15
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4. Aprendemos a usar la libreria para mostrar mensajes por pantalla:
EXTRA:

O Si quisiéramos poner una carita sonriente, ;Qué puntos blancos coloreariais?

i
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PANTALLA LCD

4. Aprendemos a usar la libreria para mostrar mensajes por pantalla:
EXTRA:

bvte sonrisa[B! = {
BO0OOOO,
B0O1010,
BO0OOOO,
BO0OOOO,

B100O1,
BO1110,
BOOOOO,

¥

void setup ()

{
lcd.begin();
lcd.createChar (0, sonrisa);

}

void loop ()

{
lcd.setCursor (0, 0);
lcd.write ((byte)O0);
lcd.setCursor (i, 0);
TecdiprinE{THeIla™)
lcd.setCursor (0, 1),
lcd.print ("Ingenieras!™);

delay (2000) ;
lcd.clear ()
delay (1000) ;
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1. Protoboard:

o Coloca la protoboard delante
de ti

o Conecta 5V del Arduino a la
linea roja (+) y GND a |a linea
azul (-) de la protoboard.

o Asi tendras alimentacion lista
para todos los componentes
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2. El médulo 12C de la pantalla LCD —
tiene 4 pines: = 2

e GND - tierra
o VCC - positivo

GND.
we
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3. Vamos ausar 6 LEDs, cada uno con su resistencia (220Q)

Conecta el catodo (la pata corta) a la linea azul (GND),

LED1 > D2

LED2 > D3 iVamos a soldar
los leds con las

LED3 > D4 resistencias, para
gque no se nos

LED4 > D5 suelten!

LED5 > D6
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4. Coloca los botones sobre la protoboard. Conecta una patilla de cada botdn a:

Boton 1-> D10

Recomendacidén de Ana:
Intentad que el color
del botdn sea el mismo

Boton 2 > A3

Botén39A2 que del cable, asi seré
mas facil de
, identificar después
Boton4->Al S I T OO Al
Botén 5 - A0 e !I || :I =| =|=

 feak bt R b bk Bt
900000

La otra patilla de todos los botones va a GND .

S ¥ 505 amMacdca




5.

Pin positivo - pin 7
Pin negativo - tierra

[ 4 % %
DIGITAL (PWM~) E &

TN _.

RX -

ARDUINO

~—ANALOG N

585 macaca
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Ahora que tenemos muchas partes del codigo sueltas (LEDs, botones, pantalla...),
ha llegado el momento de organizarlo bien.

¥ (Y como lo hacemos? > Usando funciones: bloques de cddigo que hacen
tareas especificas.

\

:Por qué son utiles las funciones?

Nos ayudan a no repetir codigo

Hacen que todo se entienda mejor

Si hay un error, sabemos donde buscar

Podemos usar y reutilizar partes del programa facilmente
Y el programa queda mas limpioy pro M

\_ J
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;Con qué es comparable una funcion en vuestro dia a dia?
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Imagina que estas cocinando y necesitas hacer varias veces una receta, por ejemplo, una ensalada de

frutas.

4gredientes(Entrada): Manzanas, platanos, fresas, uvas, zumo de \
naranja.
Instrucciones (Cuerpo de la Funcion):
Lavary cortar las frutas.
Mezclar las frutas en un bol.
Anadir el zumo de naranja.
Remover todo bien.
Plato Final (Salida): Una ensalada de frutas.
Reutilizacion: Cada vez que quieras hacer una ensalada de frutas, sigues

la misma receta y no tienes que volver a inventarla. j
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De esa misma manera utilizamos las funciones. Hacen que el codigo sea mas
limpio y nos deja poder reutilizarlo.

Una funcion tiene dos elementos principalmente:

Declaracion: Definimos el nombre de la funcidn.

Cuerpo: Contiene el cddigo que se ejecuta cuando usamos la funcién.

[ )
void decirHola () {
Serial.println("jHola, Mundo!");
}
\- J
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e Y parautilizarla, en lugar de poner:
O Serial.println("jHola, Mundo!");

e Solo haria falta escribir:
O decirHola{();

Asi podemos usar funciones para cualquier tarea que queramos repetir en nuestro
programa.

Nota: Estas funciones se escriben fuera del setup{} y fuera del loop{}, pero se
llaman desde el loop{}.

Esto ahora mismo parece muy complejo para algo tan cortito pero os va a venir bien :)
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Tipos de funciones - ;Todas hacen lo mismo?

No todas las funciones son iguales. Algunas hacen algo pero no devuelven nada (como un
aviso), y otras te devuelven un resultado.

Tipo

¢ Qué hace?

Ejemplo

void

Solo ejecuta instrucciones

void decirHola()

int - numeros

Devuelve un numero entero

int sumar(int a, int b)

String - palabras

Devuelve una frase o
palabra

String saludar(String nom)

boolean - solo dice si o no

Devuelve verdadero o falso

boolean esCorrecto()
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FUNCIONAMIENTD

Si una funcion tiene que devolver un valor, usamos la palabra magica return (ella,
bilinglie)

int - Lo que queremos
devolver, un numero

sumar —» Cémo se llama la
funcidén

(int a, int b) - Lo que
queremos sumar

return a + b; — Nos
devuelve la suma de a y b

int sumar(int a, int b) {
return a + b;

}

Ejemplo:
int resultado = sumar(4, 5); // resultado va a ser 9
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;Por qué organizar el codigo en funciones?
& Divide y venceras. Unificar el cddigo en funciones ayuda a:

- Evitar repetir lineas mil veces

- Que el programa se entienda mejor

- Poder hacer cambios sin romper todo
- Localizar errores mas facilmente

PARA NUESTRO JUEGO...
void mostrarSecuencia() { ... }
void leerBotones() { ... }
void mostrarGameOver () { ... }
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Prueba de Componentes

CREACION DEL CADIGO UNIFICADO
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Antes de preparar el juego, necesitamos marcar qué componentes vamos a usar y en qué
pines estan conectados.

Esto se hace fuera del setup(), al principio del programa.

{Qué cosas declaramos?
& La pantalla LCD

¢ Los pines de los LEDs (rojo, amarillo, verde, azul, blanco)
@ Los pines de los botones
&) El pin del zumbador

M Algunas variables que controlan el juego:
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CREACIBN DEL ¢ODIGO UNIFICADS ' vionini:

Importar libreria de pantalla LCD
Crear pantalla LCD con direccién 0x27 y tamano
16x2
Asignar nombres a los pines de los LEDs:
- Rojo > pin 2
- Amarillo » pin 3
-Verde > pin 4
-Azul > pin 5
- Blanco » pin 6
Asignar nombres a los pines de los botones
- Boton 0 - pin 10
- Boton 1 pin A3
- Botdn 2 - pin A2
- Botdon 3 » pin Al
- Botdn 4 - pin A0
Asignar nombre al pin del zumbador > pin 7
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CREACION DEL CADIGS UNIFICADS

// Variables del juego
int secuenciall00];
int nivel = 1;

bool jugando = false;

// Nombres de colores
String colores[] = {"Rojo",
"Amarillo", "Verde", "Azul",
"Blanco"};
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2. Dentro del setup:
- Iniciar la comunicacion con la pantalla LCD y encenderla
- Mostrar el mensaje de bienvenida en la pantalla
- Esperar un momento y limpiar la pantalla
- Mostrar el mensaje "Pulsa para jugar" en la pantalla
- Configurar los pines de los LEDs como salidas
- Configurar los pines de los botones como entradas con resistencia
interna activada (INPUT_PULLUP)
- Configurar el pin del zumbador como salida
- Generar una semilla aleatoria usando el pin A0

Esto sirve para que las secuencias cambien en cada partida
(pasad a la siguiente diapositiva si no sabéis como)
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:Qué es eso de “semilla aleatoria”?
Una semilla es como un punto de partida.
Le dice al Arduino:
> “Empieza a inventar desde este nimero”.
Asi conseguimos que el juego cambie cada vez que lo usamos, y no sea
siempre igual

randomSeed (analogRead (0)) ;

- Leemos el valor de un pin analogico sin conectar (A0).
- Como ese pin capta pequenas senales del ambiente, su valor cambia solo.
- Lo usamos como punto de partida para crear secuencias distintas cada vez
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3. Dentro del loop:
1. Si aun no estamos jugando:
- Esperar a que la jugadora pulse cualquier boton
- Cuando lo haga, empezamos el nivel 1
- Mostramos el mensaje de nivel por pantalla y por monitor
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2. Siya estamos jugando:
- Generar una secuencia de colores aleatoria para este nivel
Mostrar esa secuencia encendiendo los LEDs uno por uno con sonido

- Luego, esperar a que la jugadora repita la secuencia:
- Por cada color:
- Esperar hasta que pulse un boton o pase el tiempo
- Si se equivoca, mostrar “Game Over” y volver a empezar
- Si acierta, seguir con el siguiente color

- Sicompleta todo correctamente:
- Subir al siguiente nivel
- Mostrar mensaje de “;Bien hecho!”
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4. Las funciones, lo ultimisimo:
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CREACION DEL CADIGS UNIFICADS

Funcion: leerBoton()
Detecta si se ha pulsado alguno de los 5 botones del juego y devuelve el
numero del boton que se ha pulsado (de 0 a 4).

Revisar cada botdén del 0 al 4:
Si el botdén estd pulsado:
Esperar a que se suelte (para no contar doble)
Devolver el numero del botdn
Si no hay ninguin botén pulsado:
Devolver -1
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Funcion: esperaSoltar(pin)
Evita que un boton cuente varias veces por una sola pulsacion
(esto se llama rebote del boton).

Esperar un poco
Mientras el botdn siga pulsado:
No hacer nada
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CREACION DEL CADIGS UNIFICADS

Funcion: generarSecuencia(nivel)
Crea una lista de colores aleatorios para que la jugadora tenga que
memorizar.

Para cada paso del nivel:
Elegir un numero aleatorio entre 0 y 4
Guardarlo en la secuencia
Mostrar el numero por el monitor
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Funcion: leerYVerificar(nivel)
Comprueba si la jugadora repite bien la secuencia.

Para cada paso del nivel:
Esperar hasta que pulse un botdn o pase el tiempo
Si se equivoca o no pulsa a tiempo:
Mostrar "Game Over"
Hacer sonido de error
Devolver false
Si acierta:
Mostrar mensaje y seguilr
Si acierta todo:
Devolver true
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CREACION DEL CADIGS UNIFICADS

Funcion: obtenerPinLed(numero)
Evita que un boton cuente varias veces por una sola pulsacion
(esto se llama rebote del boton).

Si el numero es 0 - devolver pin 2 (rojo)

Si el numero es 1 - devolver pin 3 (amarillo)
Si el numero es 2 — devolver pin 4 (verde)

Si el numero es 3 - devolver pin 5 (azul)

Si el numero es 4 - devolver pin 6 (blanco)
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CREACION DEL CADIGS UNIFICADS

Funcién: tonoVictoria() y tonoError()
Crea una lista de colores aleatorios para que la jugadora tenga que
memorizar.

Tocar varias notas alegres con el zumbador
Esperar un poco entre cada una

Tocar un tono grave
Esperar
Tocar otro tono grave mas bajo



