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RESISTENCIAS.

Se define laresistenciade una sustancia como la oposicion que ese matdrete al paso de los
electrones. La resistencia de un material se nmndehenios, Q, (1Q se corresponde aproximadamente
con la resistencia de un hilo de cobre de 55 nfonigitud y 1mni de seccién). En general, la resistencia
de un material filiforme es tanto mayor cuanto nmasga su longitud y cuanto menor sea su seccion.

En un circuito electronico lagsistencias fijasse representan por el simbolo de la figurs —

capa de pintura

terminal

Externamente llevan unas tiras de colores queandsa valor. Las dos primeras bandas se sustifuyen
dos nameros, segln su color. La tercera indicdriamor la que debemos multiplicar la cantidadeaint
(el nimero de ceros que debemos afiadir). La caarta tolerancia, es decir el margen de error sebre
valor obtenido.

4 .IJ‘-

12 cifra 22 cifra 32 cifra (x) Tolerancia
Negro 0 0 1
Marrén 1 1 10 1%
Rojo 2 2 100 2%
Naranja 3 3 1000
Amarillo 4 4 10000
Verde 5 5 100000
Azul 6 6 1000000
Violeta 7 7 10000000
Gris 8 8 100000000
Blanco 9 9 100000000
Oro 0’1 5%
Plata 001 10%
Sin color 20%

Los valores normalizados para tolerancias del 39% son los siguientes:

5%) 10 11 12 15 16 18 2022 24 27 3038339 43 47 51 56 62 68 75 82 91 100
10%) 10

A continuacion vemos como se obtiene el valor deresistencia de colores marron-verde-naranja:

12 15
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27 33 39

marrén — verde - naranja
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J
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1
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000
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1 1

Marrén — negro - verde

47 56

=15000 = 14
Ahora, hagamos el proceso inverso, sacar los mtgaina resistencia de OM
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Unaresistencia ajustableo potenciometro es una resistencia cuyo valor podemos modificarienolo
su eje o cursor. Entre los extremos del potencidnatvalor siempre es el mismo; pero entre uneexdr
y el punto intermedio tendremos una resistenci@bkr desde 0 al valor especificado. Su simbolel es
de la figura adjunta:

P

Una LDR es una resistencia cuyo valor depende de la lezimgida sobre ella. A mayor luz menor
resistencia y viceversa.

Las resistenciallTC y PTC cambian su valor en funcion de la temperaturaelfarimer caso, NTC, la
resistencia disminuye al aumentar la temperaturdgseresistencias PTC su valor aumenta al aumikentar
temperatura.

Paramedir el valor de una resistencia con un polimetréenemos que dar los
siguientes pasos:
1. Seleccionar la escala adecuada con el mando cdmigahimeros que
aparecen en esas escalas indican el valor maximeejpuede medir.
2. Conectar la sonda negra en el Terminal COM y la eoj VL.
3. Tocar, con las puntas de prueba, los extremos msilstencia a medir.

ACTIVIDAD 1.- RESISTENCIAS
1.1.- Indicar el valor de la resistencia correspem# a los siguientes cédigos de colores:
Naranja — Naranja — Naranja
Negro — Marrén — Gris
Amarillo - Rojo — Amarillo
Violeta — Gris — Amarillo
Rojo — Rojo — Rojo

Marrén — Negro — Rojo
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1.2.- Indicar el cédigo de colores correspondientes siguientes resistencias:
5'6KQ
330Q
1'2 KQ
100Q
120 KQ
4'8 KQ

1.3. Coger seis resistencias de las que hay eatetial practico de la asignatura, obtener su \aajoatrtir
de los colores y comprobarlo con el polimetro. &gl la tabla adjunta:

COLORES VALOR MEDICION

1.4.- Coger un potenciometro de ¥ realizar las mediciones indicadas en la td®éaia mover el
cursor utilizar la punta de un destornillador.

ﬁ 10k

a c
b b

o

Resistencia a-b Resistencia aic ~ Resistencig b-c

Cursor en el extremo izquierdo

Cursor en el extremo derecho

Cursor en el centro

Cursor en otra posicion (izq)

Cursor en otra posicion (der)

1.5.- Medir con el polimetro la resistencia queoéruna LDR cuando incide luz sobre ella y cuarwdo

Resist. con mucha luz Resist. con menos luz Resisluz

LDR
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INSTRUMENTOS DE MEDIDA. EL POLIMETRO.

Vamos a ver, con unos ejemplos, la forma de conectavoltimetro y un
amperimetro. En el circuito adjunto se muestra camopuede medir el
voltaje entre los extremos de la resistencia d@ §0la intensidad de |
corriente que la recorre:

Para medir el voltaje no hace
falta modificar el circuito,

simplemente se ponen las pin
del polimetro en los extremog
del elemento cuya tension
queremos medir.

oy

%
T
Para medir la corriente hay que abrir el

circuito e intercalar el polimetro en los
extremos.

En este caso se trata de un circuito en paraleimbién medimos el voltaje y la intensidad de laiente
en la resistencia de 80

Y

-
CO +V Q K
COM

PLACAS PARA MONTAJES DE PRUEBA.

Permiten montar y desmontar con facilidad circuitdectronicos, sin tener que soldar de manera
definitiva sus elementos. Estan formadas por uria de agujeros, conectados tal como se muestia en
figura, en los que se insertan las patillas dedwsponentes del circuito; ayudandonos, si es neogsa
cables rigidos podemos conectar los componenteesidp el esquema que se pretenda realizar.

Fila de agujerc
conectados

=T

Agujeros
conectados
en columnas
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Generalmente, las
dos filas se utilizan
para la tensién de

- iBM 4V - .
alimentacion +y Agujeros

conectados
en columnas
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Fila de agujerc 5
conectados
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ACTIVIDAD 2.- CIRCUITOS SERIE Y PARALELO.

2.1.- Resolver los circuitos adjuntos, calcularalintensidad de la corriente que recorre cada ersud
elementos y el voltaje entre sus extremos. Comprtdsa resultados realizando las mediciones
oportunas con el polimetro y anotarlos resultadwos la tabla (indicar la escala utilizada en el
polimetro para cada medicion).
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DIODOS

El diodo es un dispositivo de dos terminales, denominadasi@y catodo, que

tiene la propiedad de permitir el paso de la coteieeléctrica sélo si va en la

direccion anodo-catodo (la que indica el vérticé tdangulo de su simbolo). En Catodo
estas condiciones, es decir, cuando un diodo cendiicoltaje entre sus extremos

tiene un valor fijo de aproximadamente 0'7v ydaistencia que ofrece al paso de a — B
corriente es practicamente nula. Puesto que léectereléctrica va del polo positivo

al negativo, también podemos decir que un diodadeo® cuando el anodo es

:

Los diodos se construyen a partir de un materiaboenado silicio. Afiadiéndole pequefias cantidades d
otros elementos (Boro, Arsénico,...), se consiguararczonas donde hay muchos electrones libres
(lamadas zonas N) y otras donde faltan muchodreless (llamadas zonas P). Un diodo esta formado
por una zona P (el &nodo) unida a una zona N {etlca

positivo respecto del catodo. Anodo | Cétodo
En este circuito, el positivo de la pila va al Al colocar el diodo al revés, el positivo de leapit
anodo, por tanto, la corriente va del &noc al catodo, la corriente tendria que ir del catddo a
catodo, el diodo conduce y hay corriente en anodo, pero el diodo no lo permite, no habiendo,
el circuito por tanto, corriente en el circuito.
2 “
—>
+ -
45y = 10k 45v T 10k

Existen unos diodos especiales que emiten luz cugaba la corriente .4 Catodo
denominados diodos LED. En la figura adjunta podeser su simbolo y tres 2 \}

diodos de colores verde, amarillo y rojo. Cuanddiodo led esta en estado de

conduccion el voltaje entre sus extremos es algmrgrr al de un diodo EI ﬁ
semiconductor, cercano a los 2v. Generalmentejténsidad de la corriente | .

que debe atravesar un led para que produzca uto dfeninoso adecuado

suele estar comprendida entre 5 y 20mA. Para dantesa corriente hay que

colocar en serie con el diodo led una resisteriaigtadora, cuyo valor se

calcula tal como se muestra en el ejemplo siguiente Anodo 'Catodo

Supongamos que disponemos de una pila de 4'5v senuees hacer pasar por el led una corriente de
10mA. Para calcular la resistencia limitadora atios la ley de Ohm (R=V/I), por tanto, tendremos qu
dividir el voltaje existente entre los extremoslaeesistencia por la intensidad de la corrient@y Hue
tener en cuenta que dicho voltaje sera la difeaeentre el voltaje de la pila (4'5v) y el que habréel

led cuando conduzca (aproximadamente 2v). En dieéni

R
——_— - ,
45J$ 10mA &+ 2 R=Y =4572_ 2V _ ko =25m
' V-.il_- T I 1C 10mA
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ACTIVIDAD 3.- DIODOS.

3.1.- Montar el circuito de la figura. Previamengdcular el valor de las resistencias limitadorasapue
la corriente en los diodos led sea de 19 mA. Cobmprel encendido y apagado de los led al accionar
los pulsadores correspondientes. Cambiar de pasgi@nodo y el catodo de algun diodo led y
comprobar si, en esas condiciones, se enciende.

l l Calculo de las resistencias:

o +|

._.
L
i1l

11
T

3.2.- Modificar el circuito anterior afiadiendo undb semiconductor, tal como se muestra en ladigur
Comprobar en que condiciones se encienden los sliedo

l l Explicar el funcionamiento del circuito:

|
=
i1k

L 7 L. 7

3.3.- Explicar que sucederia si cambiamos de gslos extremos del diodo semiconductor.

3.4.- Medir el voltaje entre los extremos de unddioled cuando estd encendido y del diodo
semiconductor cuando esta en conduccion. Anotaeksdtados en la tabla.

Didodo led Diodo semiconductor

Voltaje en conduccién
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TRANSISTORES

Un transistor es un dispositivo electrénico que tiene tres teafis denominados emisor, base y
colector. Su principal caracteristica es que ga tta un dispositivo “amplificador”. Si, en las daiones
adecuadas, introducimos una pequefia corrienterieien la base, ésta se amplifica (se hace mucho
mayor) y circula entre el colector y el emisor.f&dtor por el que se amplifica la corriente de bsse
llama ganancia de corriente del transisfofsu valor puede variar de 40 a 400, dependientitpdede
transistor). En definitiva, podemos escribir que :1b

Colector Ic
Base
— lc=B.1b
b
Emisor

Una pequefia corriente de base provoca otra
mucho mayor entre el colector y el emisor

Cualquier pequeria variacion en la corriente de basera considerablemente amplificada en el anlect
El transistor emplea una corriente pequefia (la ate)bpara conectar o modificar una corriente mas
grande (la de colector). Logicamente, si no hayieste en la base tampoco circulara corriente esitre
colector y el emisor.

En las figuras adjuntas vemos varios tipos de istores y la disposicion de sus tres patillas. Esip
que tenerla muy en cuenta, para no confundir [ikgsaa la hora de montarlo en un circuito.

2mzz2z ﬁ

1
L= 1, Emitiar  2.Collecior  2Basa

Una corriente de colector mucho
mas grande (la intensidad de base
multiplicada por la ganancia del
transistor)

N

Al igual que los diodos, los transistores se fabricon silicio. En este caso, se coloca una zoea P
medio de dos zonas N (transistor NPN), o bien,aoma N entre dos P (transistor PNP). Los trangstor
que aparecen en las figuras anteriores son NPNosEBNP los voltajes y las corrientes tienen sestid
contrarios y en el simbolo la flecha del Termirakgnisor apunta hacia dentro.

10k

=
Una corriente de base
muy pequefia provoca
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ACTIVIDAD 4.- EL TRANSISTOR. DETECTOR DE HUMEDAD.

El agua (no destilada) es un buen conductor déeddrieidad, aprovechando esa propiedad pretendemos
construir un circuito que haga encenderse un diedicuando unos hilos de cobre, que hacen de sondas
estén en una zona himeda.

4.1.- Construir el circuito adjunto y comprobar qliéed se ilumina cuando tocamos la zona hiimeda co
los hilos. Repasar el comportamiento de un traorsysexplicar por que se enciende el diodo.

(1
T~

L

~

ooooao
Oooooao
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Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
ooooao
Oooooao
ooooao
ooooao
ooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
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Oooooao
ooooao
Oooooao
ooooao
Oooooao
Oooooao

15k

.||+

120
| B
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Hilds conducteres

Na oooo o EDDD ooooao ooooao Zonahﬂmedatunpaﬁo
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4.2.- En el circuito de la figura el diodo led swiende cuando los hilos estan secos, manteniéndose
apagado cuando los hilos se encuentran en una faam&da. Podria servir, por ejemplo, para
indicarnos si hay que regar una maceta. Montairelito y explicar su funcionamiento, indicando
previamente en la tabla adjunta el estado (condaamnduce) de los transistores y del diodo led.

A7
o
s.zk“
15 1k 10 H 450 T
Primer transistor Segundo transistor Diodo led
Sondas humedas
Sondas secas

10
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CONSTRUCCION DE CIRCUITOS IMPRESOS.

Los circuitos electronicos se montan sobre unasaplale
baquelita o fibra de vidrio (materiales aislantggg tienen en
su parte inferior una capa de cobre (conductor) e de
base para realizar las uniones entre los disticbogoonentes,
los cuales se soldaran finalmente a la misma.

Para realizar las conexiones sobre la capa de debhemmos
que utilizar un rotulador resistente a los acidus, el que
dibujaremos las pistas que unen los componentegesip el
esquema correspondiente. Posteriormente se ineddyaaca
en una solucién acida que hara desaparecer tocdobed sobre el que no de haya dibujado, quedando
solamente las conexiones del circuito.

La parte inferior ya atacada por el &cido, en k& qu
queda el cobre correspondiente a las pistas diasijad

El proceso a seguir para disefiar una placa deitoiicopreso seria, pues, el siguiente:

1. Distribuir los componentes, marcando a tamafiolosapuntos correspondientes a sus patillas,
sobre una hoja de papel. En estos puntos habrdiljujar una isla redonda y, una vez realizado
el circuito taladrar para insertar los componentes.

2. Dibujar las conexiones entre los distintos elemerdgiguiendo el esquema correspondiente.
Tener en cuenta que ahora no se pueden cruzas pigt@ las que no haya conexion eléctrica.

3. Copiar el dibujo en la parte trasera del pape ssta el que tenemos que transferir al cobre.

4. Volver a dibujar el circuito en la placa de cobom ain rotulador permanente (resistente a los
acidos).

5. Introducir la placa en una solucion especial qimieara el cobre que no esté cubierto por el
rotulador.

La solucion que utilizamos para atacar el cobmpdemos hacer de la siguiente manera:
1. Una o dos partes de agua.
2. Una parte de agua fuerte (acido clorhidrico).
3. Una parte de agua oxigenada de 110 volimenes.

ACTIVIDAD 5.- Dibujar sobre las figuras adjuntas las pistasatieecque unirian los distintos
componentes correspondientes a los circuitos dejéosicios 4.1y 4.2

N
= 2| 8F| 8
e g °“+ e g & °“+
oo B | oo ol a@% X

11
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ACTIVIDAD 6.- DETECTOR DE LUZ.

Con el circuito de la figura adjunta pretendemasseguir que el motor gire cuando incida luz sohbre |
LDR. Cuando esto es asi, la resistencia de la LDBaga y puede pasar suficiente corriente a la thalse
primer transistor para que, una vez amplificadayg@que el movimiento del motor. Cuando no incide lu
sobre la LDR su resistencia es mucho mas altadienmdo que los transistores conduzcan y, por tanto,
que gire el motor.

Y
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o

X .

=¥

=
Bl
1

Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao
Oooooao

BC54¢
o 3
g\.r_--_ o oo oo 0o oooooao 0O oooooooao
T 1III[] DDDDDDDDDDDDD;B 0 o Ooooo
BD13: o oo oo o o oooooQg CEDDDD
~ ooooo[ " Joooooo 0o0oooooao
o oo oo oo o oo oo oo

meta——»

oooao

=
'
{
o
o
o
o
:-
o
o
o 2}
vs)
o OD
o
o
o
o

En primer lugar, montaremos el circuito en una glde pruebas para comprobar su funcionamiento vy,
posteriormente, tenemos que disefiar y construicimuito impreso. Finalmente colocaremos y
soldaremos los componentes.

6.1 En las figuras inferiores, dibujar las pistae deben unir las patillas de los componentesneoi en
cuenta el esquema (recuerden que estas pistagpueden cruzar).

Circuito visto desde el lado de los compone
las zonas para las dalduras estarian en la ¢
posterior (la del cobre)

o o o ° o g
o o o o
o © o
-] e 0 - (-] e 0 -
0o 00 0 0 0o 00 00
- 4+ LDR MOTOR

6.2.- Volver a realizar el dibujo en un folio embto, dar la vuelta a
la hoja y copiar el dibujo definitivo por esa cdeatas seran las
pistas que, definitivamente, hay que dibujar conratulador
permanente sobre la placa de cobre (previament@adeoral
tamafio adecuado). Repetir el disefio en el cuaguatad

6.3.- Una vez seco el rotulador, introducir la plan la solucion
atacadora hasta que desaparezca el cobre queanpresgido
por la tinta del rotulador (tomar las precauciodesseguridad
necesarias).

6.4.- Colocar los componentes y soldarlos.

12
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CONDENSADORES

Los condensadoresesta formados por dos placas metalicas separadas pnaterial aislante. Tienen la
propiedad de almacenar electrones (carga negaiva)na de sus placas y tener falta de ellos (carga
positiva) en la otra. Estadpacidad se mide erfaradios (F) y sus divisores uF, nF y pF

1uF=10°F InF=10F 1pF = 10°F

Algunos condensadores tienen una polaridad fijdees una de sus placas debe ser siempre la que se

cargue positivamente y la otra negativa, son lo®agnados condensadores electroliticos. En ladigur
adjuntas podemos ver varios tipos de condensagiaesimbolo:

’\:. '-._&

& ;- o

Condensadores
electrolitico:

Puesto que los condensadores se cargan almaceekuotiones en una de sus placas, posteriormente,
pueden descargarse y suministrar los electronescaimdos al circuito en el que estén conectados.

. ) . Y si lo conectamos a algun elemento
Al conectar un condensador_a los extre Si, después, quitamos el 110 & q g el
de una pila sus placas adquieren la misma resistivo, sera capaz de suministrar una
) - ° condensador este - léctri d 2 ol ti
diferencia de cargas existente entre los permanecera cargado corriente electrica, que durara el tiempo
bornes de la pila que tarde en descargarse completamente

Hay que tener en cuenta que un condensador se g&m@ano tiene un mecanismo interno que permita
mantener la cargas separadas(como hacen las pites}so, el condensador puede suministrar coerient
eléctrica durante un pequefio intervalo de tiemgdoq(e dura su descarga), pero no de manera
permanente. En la figura anterior la carga del eosddor se producia de manera instantanea, ya que
entre el condensador y la pila no habia ningunstessia; |6gicamente, de haberla, la carga se iria
produciendo poco a poco. El tiempo que dura laecartp descarga de un condensador, a través de una
resistencia, dependera del valor de la resistgmeaente en el circuito y de la capacidad del propi
condensador. Aproximadamente se puede calculaipiiedndo 5 por la capacidad del condensador
(expresada en faradios) y por la resistencia (sgpgl@en ohmios).

T=5[RIC
En el circuito de la figura se puede estudiar etpso de
10k
carga y descarga del condensador. Cuando ponemc [ e =

interruptor en el contacto superior el condensar
comienza su carga, a través de la resistencia,vplilje
entre sus extremos va aumentando progresivamente.
vez cargado, si movemos el interruptor al contaderior
se iniciard la descarga. En la gréafica inferior wenta
evolucidn del voltaje entre los extremos del cosdenr a lo largo de todo el proceso:

—_ +
45y 100pF ==

Fin de la carga  Cambiamos de posicion el

Waoltage (W) . P
interruptor y se inicia la descarga

5

- Fin de la descarga
Inicio de }a carga
0
0 1 2 ] 4 g & 7 g o 10 11 12 12 14

16

LS I CE R

-

Time (5]
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ACTIVIDAD 7.- SIMULACION DE LA CARGA Y DESCARGA DE UN CONDENSADOR.

7.1.- Utilizando el programa Cocodrile clips reatizl 2.

circuito de la figura.

7.2.- Indicar la posicion que tiene que tener 220

interruptor (superior o inferior) para que el comskedor s

se cargue y se descargue. 5 24 1000pF ==

w

7.3.- ¢ Se enciende el led cuando el condensadigssarga? Si la respuesta es afirmativa indicarteua
(mucho, regular, poco, muy poco).

7.4.- Cambiar la resistencia por una de 10K. ¢ Se&erae el led cuando el condensador se descarga?.
Explicar la respuesta.

7.5.- Montar el circuito adjunto. Explicar que peeos tienen lugar cuando se acciona el pulsador y
cuando se suelta.

14
B

2o

I|+

1k

—=—E

+*
1000uF :r

7.6.- Medir el tiempo que permanece encendido @lialiled para los valores de resistencia de base
indicados.

Resistencia de base  Tiempo encendido |ed

1kQ

10KQ

100KQ

7.7.- ¢, Qué efecto tiene el transistor sobre elretide del diodo led (comparar con lo que sucedialen
primer circuito)?

14



Tecnologia 4° ESO ntrbduccion a la electrénica
IES Los Albares El circuito integrado 555

EL CIRCUITO INTEGRADO 555

Los circuitos integrados constan de una pequef@ple silicio (chips) instalada el
una cajita plastica y conectada al exterior podesijuegos de patillas situados en |
laterales. Sobre la placa de silicio se disefatuitas “microscépicos” formados po
muchos transistores (desde unas decenas hastaas)llcapaces de dar solucién a |
mas diversas aplicaciones.

El circuito integrado 555 sirve, principalmente rgaontrolar el tiempo de encendido
apagado de cualquier dispositivo conectado a $stasglara ello toma como base la cargs
descarga de un condensador a través de una regstén las figuras siguientes se muestr
dos de sus aplicaciones, el circuito de la izqaidrdce parpadear un diodo led y en el d
derecha enciende un diodo led por un tiempo detaaoi cuando accionamos el pulsador.

1I:Ik[|] 1URH]
of

555

10k

I| I|+

[ |
L
th
Ly
Il
I+

&
[}
i
)

1 5

o m
. Y

]
tn

+
o 100pF ==

e

+
A00pF ==

-

ACTIVIDAD 8.- SIMULACION DE TEMPORIZADORES CON EL C 1555

8.1.- Montar el primer circuito utilizando el pragna Cocodrilo clips. Comprobar y explicar su
funcionamiento.

8.2.- ¢ Qué componentes determinan la velocidadjadeel led parpadea?. Modificarlos, comprobar los
resultados y anotar los valores y los tiempos spordientes (para tres ejemplos distintos).

8.3.- Montar el segundo circuito y comprobar y &gl su funcionamiento.

8.4.- ;Qué componentes determinan el tiempo denditedel diodo led?. Modificarlos, comprobar los
resultados y anotar los valores y los tiempos spordientes (para tres ejemplos distintos).

15
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ACTIVIDAD 9.- CIRCUITO IMPRESO POR
ORDENADOR. EAGLE es un potente editor de
gréaficos y esquemas para el disefio de placasastoir
impreso con el ordenador.

Al iniciar el programa aparece el panel recont®llal
figura. Para iniciar un proyecto tenemos (q
seleccionar File---New---Project, de esta manera
crea una carpeta para guardar el proyecto a la
podremos darle el nombre que deseen
(temporizador). Ahora, teniendo activada la carp
selccionamos File---New---Schematic para dibujar
esquema del circuito.

Para introducir los componente|

ntrbduccion a la electrénica
El circuito integrado 555

Control Panel - EAGLE 4.13 Light

File View Options Window Help
Marme Description
Libraries Libraries
Design Rules Design Rules
Uzer Language Programs |Jzer Language Programs
Scripts Script Files
CAM Jobs CéM ProcessorJobs
[=) Projects

B BEBS o

_19eB:MNoReles

__Jeontrol pam 2

& contral pwm3 @

&g microbotlines @

&3 programador JOM >

= e[

en el esquema tenemos . . . : . .
previamente, que cargar la File Edit Draw Yiew Tools Library Qp-tlm.'us. 'u._'\-'|ndc-w Help
librerias oportunas. Esto s{ = H & & o W RS QGAQUEE o~ D Y
consigue pinchando en el icon -
Use (Library---Use) y vamos| @ [Diinchioaas | | 2= v
seleccionando las bibliotecal * "
adecuadas. En nuestro traba™ k-
tenemos que abrir las siguientg % %% . X
. ’ . se ¥ N
librerias: £3 4 = = o '
==n Buscar en: |13 lbr - - E k.
con-wago-500.lbr i |§ 5 @ﬁ b
H L | -amp-quick,lb -jst | -thomas-betts. lb
diode.lbr £ = @ ﬁﬂlﬁ:il“f r giiﬂ.?;lér EE:.J?Q?S -
Documentos E =l con-chipcard-iso7816.lbr con-sth.lbr | con-wago2ss.lbr
Iedlbr x :‘} 'E_Eif:'tes Icon-cD:x.\br @con-lumbarg.lbr L- E 00, lbr
Ilnearlbr. 1::]: g&_ V{ 2 |% con-commcon. lbr cun-mu\ex‘lbr %mn-waguﬁﬂﬁ‘lbr
|[E| con-conrad. Ibr &= con-neutrik_ag. lbr con-wago. br
pOt lbr -%2: -%2: Escritorio |[) con-deutechilbr = con-panduit.\bgr con-weimue\lar-slas.lbr
rCl Ibr ﬁ 5 |@ con-dil.lbr Eﬂmn-pclm.\hr @cnn-yamaichi‘lhr
su I 1 |br F- ,_/ !con—ern\‘lbr }gcon—pc.lbr. cryfta\.lbr
PpIyLIbr 78 X e (BIV, BTSN B
tranSIStO r. r / T = i con-harting-h. lbr @ con-phoenix-508.lbr de-de-converter. lbr
i‘ij |@ con-harting-ml. lbr con-ptrs00.lbr @ diode. lbr
Ahora  podemos afiadif © " e B F et
simbolos al esquema pinchang = r | 3|
en el icono Add (Edit---Add) y [|se & library M?:']ﬁd . T 5 [
seleccionando el componente adecuado: Tio  [Corares (] E
LM555N 1
& ADD X
CPOL-EUE5-13 —
C-EU102-043X133 tem Dosarption &
+| e g —
R-EU—0207/12 =) limear Lirear Devices 9
TRIM_EU-LI15 317 Positive YOLTAGE [~
1N4004 337 Megative WOLTALC B
SFH482 7 555LM5550 yﬂ? -
E3206S oL
BD139 NESS5D 5008
- WEBEEN CiLog v
W237-102 < | 3 | e -
A Search Smds Description Presview Package: DIL0 1
| ¥l v
GND
[ QK l [ Diop ] [ Cancel

Utilizando el icono Value (Edit---Value) podemogs dias valores correspondientes a las resistendias y

condensadores.

Finalmente construimos nuestro esquema moviend@dogonentes a los lugares adecuados (Move,

Rotate, etc.) y dibujando las lineas de conexioigyVv
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ntrbduccion a la electrénica
El circuito integrado 555

Para realizar una acciéon (mover, rotar, etc.) salorggrupo, lo seleccionamos con el icono Group y
después pinchamos con el boton derecho del raton.

& 1 Schematic - C:\Documents and Settingsidim\Mis documentosiproyectos eaglel... |
File Edit Draw Wiew Tools Lbrary Options Window Help

El esquema completo es el de la figura

eHEF sivw EE QARQA® v~ DY 2 adjunta.
S x
[0tinchoozn | | v
= (]
o —| E320GS =]
RS bz G B
K130
H-H0— 1
e s . i, BO139
X 4| o- . i _{ Eles™ (& H-H——]
K1 el 15
ey o 1K 1K + | DN:?_—I N gL
25 [ g g
@ 9%@ 0 $¥e
. ez Lot B2
v s Toon =Moo B 100n '|'1t|nnu
s T o -
O
¥

Left-click to select object to change value

Pinchando en el icono Board pasamos a la pantaémqs permite hacer el disefio del circuito impreso

= | 2 Board - C:\Documents and Settingsidim\Mis documentosiproyectos eagleltem...

File Edit Draw Wiew Tools Lbrary Options Window Help

zEHSE 3 W B R QAAE « = @ g 7

En primer lugar tenemos que
colocar los componentes dentro del
area de la placa del c.i. Esta es una
operacion importante, ya que segun
coloquemos los componentes el

“|oosinchi675288 | ||

i® dibujo posterior de las pistas sera
L LA mas o menos complicado de
& 23 realizar (en principio, tendriamos
B3 o que procurar que los cruces de las
i conexiones sean los menores
£ ™ posibles)

X &

1L e Una vez colocados los
£ & componentes podemos dibujar las
[ pistas manualmente (pinchando en
7V A el icono Route) o dejar que lo haga
N el programa de manera automatica
/vT (pinchando en el icono Autoroute).

N

Wbt Y[ - s S e ][] 7 wenlioe v (@@ o

= Autorouter Setup

General | Buszes R oute Optirmizel Optimize2

O ptimize3 Optirnized

Preferred Directions B i |5EI

1 Tap Yia Shape |Fh:uunl:|

16 Bottom
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ACTIVIDAD 10.- CONSTRUIR UN ROBOT QUE BUSCA LA LUZ.

En la fotografia adjunta se muestra la parte meaar
del robot (boca abajo). Lleva dos ruedas trasepass,
se mueven de manera independiente a través de
motores (con su sistema de reduccion de velocigac
una rueda loca delantera. De esta manera, si los
motores giran hacia delante el mdvil ira en eséidzn
en linea recta, pero si uno de los motores se gar
vehiculo gira hacia el lado del motor detenido.

Nuestro vehiculo que busca la luz arrance
inicialmente con un de los motores parado, de ¢
manera girara sobre si mismo, debido a la accidén
motor que esta girando. Cuando detecte un hazzde
se pondra, también, en marcha el motor parado
mévil se dirigird hacia la luz en linea recta.

i1l -

10.1.- Construir un vehiculo similar al de la fawfig, afadiéndole el detector de luz que se ha
construido en la actividad 5.

10.2.- Calcular la relacién de transmision de Istemas de reduccion de velocidad de los motores.

10.3.- Dibujar el esquema completo del robot.

10.4.- Realizar una lista con el nombre y la catide todos los materiales utilizados, tanto mecani
como electrénicos.

18
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MSWLOGO: INTRODUCCION

MSWLogo es un lenguaje de programacion que nos permite construir programas que pueden ser
ejecutados por el ordenador. Estos programas estan formados por una sucesion de ordenes o
instrucciones que el ordenador es capaz de entender y, en consecuencia, realizar las acciones que
dichas ordenes le indiquen. Combinando adecuadamente su repertorio de instrucciones podemos
hacer juegos, programas matematicos, graficos, programas para controlar pequefios motores o
bombillas, etc.

En la figura siguiente vemos la pantalla que se obtiene al abrir MSWLogo y una descripcién de las
zonas en que se divide.

Pantalla de M5WLogo

Archivo Bitmap Configurar Zoom  Ayuda
-
Ventana de gréafico.- Utilizando las 6rdene
adecuadas, podremos mover un pequefio triangulo
(denominado tortuga), realizar dibujos y rotulcs,
como insertar bitmap realizados, por ejemplo, dor e
programa Paint.
W
< | >
% Trabaic Sli=l
Ventana de trabajc.- Aqui apareceran las 6rdends Alto T
introducidas en la caja de entrada, los mensajesrde
y el resultado de la ejecucion de algunas instones Fausza Estada
| Faso Feiniciar
Caja de entrade- En esta zona podemoL. ] ]
escribir instrucciones y ejecutarlas de inmedigto Ejecutar Editar

pulsando la tecla enter o el botdn ejec

MOVIENDO LA TORTUGA

Para mover la tortuga y cambiar su direccidon Logo cuanta con unas instrucciones muy sencillas que
vamos a analizar a continuacion. Estas instrucciones y los ejemplos correspondientes podemos
probarlos escribiéndolos en la caja de entrada y pulsando ejecutar.

borrapantalla
bp Se borra la pantalla de graficos y la tortuga vuelve a su posicion inicial.

avanza distancia
av distancia  Mueve la tortuga hacia delante la distancia especificada

Ejemplo: av 100

retrocede distancia
re distancia Mueve la tortuga hacia atrds, en su direccidon actual, la distancia
especificada.

Ejemplo: av 100 re 50
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giraderecha
gd angulo

Ejemplo:
Ejemplo:

giraizquierda
gi angulo

Ejemplo:
Ejemplo:

subelapiz
sl

Ejemplo:

bajalapiz
bl

Ejemplo:

M&ogo

angulo
La tortuga gira hacia la derecha (en el sentido de las agujas del reloj) el angulo
especificado, medido en grados.

gd 90
av 40 gd 45 av 20

angulo
La tortuga gira hacia la izquierda (en el sentido contrario a las agujas del reloj) el
angulo especificado, medido en grados.

-

v

gi 60
av 40 gi 90 av 40 gd 90 av 40

Sube el lapiz haciendo que la tortuga no dibuje al moverse.

sl av 50 gd 90 av 50

AN

Baja el lapiz haciendo que la tortuga dibuje al moverse. Es la situacién por defecto al

iniciar el programa.

gd 90 av 50 sl av 50 bl av 50

ponrumbo angulo

ponr angulo

Ejemplo:

Cambia el rumbo de la tortuga por un nuevo rumbo

absoluto. El argumento es un angulo, el rumbo se mide en
grados segun el movimiento de las agujas del reloj desde el

ejey.

OC

ponrumbo 90 270" 90¢

180¢

ACTIVIDADES:

1. Comprobar los ejemplos de las instrucciones de miewito de la tortuga.

2. Escribir las instrucciones necesarias (utilizayad) para dibujar un rectangulo de dimensionedé@lto
y 100 de largo.
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3. Introducir las instrucciones necesarias (utiliaarg y gd) para realizar el dibujo adjunto. Laseks son de

40 puntos.

4. Completar las instrucciones para dibujar un trifmgquilatero de lado 100.
bp gd 30 av 100
gd 120 av
gd av 100

5. Introducir las instrucciones necesarias para r@aliel dibujo adjunto. Las
dimensiones de todas las lineas es 100. Comenzde éepunto A, para dibujar el
primer lugar la linea 1.

PROCEDIMIENTOS

Tal como hemos visto en el apartado anterior, a través de la caja de entrada Logo ejecuta las
instrucciones sueltas conforme se van introduciendo. Para crear un verdadero programa tenemos que
darle un nombre y conseguir que todas las instrucciones que lo forman se ejecuten cuando escribamos
ese nombre en la caja de entrada.

Pues bien, un procedimiento es un conjunto de instrucciones, agrupadas bajo un nombre, que seran
ejecutadas al escribir el nombre del procedimiento en la caja de entrada. Su estructura es la
siguiente:

para nombre del procedimiento

fin

Para crear un procedimiento se utiliza el editor con que cuenta MSWLogo, a él se accede pinchando en
el botén Editar, situado en la parte inferior derecha. Como ejemplo vamos a realizar un procedimiento
para dibujar un cuadrado de lado 100. Una vez escrito, pulsamos Guardar y Salir para que el
procedimiento quede almacenado en la memoria del ordenador y podamos ejecutarlo poniendo su
nombre en la caja de entrada.

Editor =3 Editor M=E3

Editar

archivo  Editar  Buscar  Configurar Probar!  Ayuda Buscar Configurar  Probar!  Awuda

para cuadrado

bp b1

av 100 gd 90 aw 100 gd 90
awv 100 gd 90 aw 100 gd 490

fin

Guardar en area de trabajo a0
Irnprirnir. .. aq)|

Salir

21



Tecnologia 4° ESO M&ogo
IES Los Albares

Después de escribir un procedimiento y guardarlo en la memoria del ordenador, éste puede ser
tratado como si hubiésemos creado una nueva instruccion y, como tal, lo podemos ejecutar
incluyéndolo en otros procedimientos. En general, los programas se suelen dividir en varios
procedimientos que son llamados o ejecutados desde uno principal o inicial.

ACTIVIDADES:

6. Realizar un procedimiento denominado rectangultry ltamado triangulo que dibujen un rectangulay u
triangulo similares a los de las actividades laptriores.

7. Escribir un procedimiento denominado figura qudiceeel dibujo adjunto.
Los triangulos y el rectangulo se haran llamandimsa procedimientos
creados en el ejercicio anterior e intercalandoifagucciones necesaria
para orientar correctamente la tortuga y colocamléa posicién adecuada.

para rectangulo para figura

fin

para triangulo

fin fin

LA INSTRUCCION REPITE.

Como su nombre indica sirve para repetir una o varias instrucciones un nimero determinado de
veces.

repite  n° de veces [instrucciones a repetir]
Repite el n° de veces indicado las instrucciones encerradas entre corchetes.

Ejemplo: Para dibujar un cuadrado podemos repefticés las instrucciones av 100 gd 90. Es decir:
repite 4 [av 100 gd 90]

ACTIVIDADES:
8. Comprobar el ejemplo anterior y utilizar la instidn repite para dibujar un rectangulo de 100 x 50.
9. Realizar un procedimiento (lo llamaremos apila® dibuje 4 cuadrados de lado 20 uno encil

del otro, pero separados una distancia de 5 p(utitizar la instruccion repite).

repite 4 [cuadrado ]
fin
fin

N
drad il %
para cuadrado para apilar
]
L]
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10. Realizar un procedimiento, denominado dibujo, gaelice la
figura adjunta. Utilizar como base un cuadrado al#o!100 y

repetirlo 36 veces girandolo 10° entre cada reipetic

Para cuadrado para dibujo
repite 36 [
]
fin
fin

LAS COORDENADAS DE LA TORTUGA. PONPOS.

En la pantalla podemos imaginar dos ejes de
coordenadas estando la tortuga inicialmente en el origen,
es decir, en la posicidon x=0 y=0, en la sintaxis de Logo
[0 O].

En la figura podemos ver diversas posiciones de la

tortuga y sus coordenadas.

La instruccion que nos permite mover la tortuga
utilizando sus coordenadas es:

ponpos [coordenadaX coordenadaY]
Ubica la tortuga en el punto cuyas

M&ogo

i
[-20 20]
=0 £, [B020]
40 20 0
AN 1
[-40 -30] -30

coordenadas se indican. Si el lapiz estd bajado dibuja una linea recta en su

desplazamiento.

Ejemplo: Vamos a realizar el dibujo de la figuravieado la tortuga a través de sus coordenadas:
para coordenadas [050] [50 50]
ponpos [0 50] ponpos [50 50] -
ponpos [25 25] ponpos [50 0]
00
s 04 [00] (50 0]

fin

LOS COLORES Y EL GROSOR DEL LAPIZ.

Veamos por tanto algunas instrucciones para trabajar con colores en Logo:

poncolorlapiz [rojo verde azul]

poncl [rojo verde azul] Selecciona el color del lapiz. Este se obtiene mediante una mezcla de los
colores rojo, verde y azul, indicando su proporcidon mediante un namero

comprendido entre 0 y 255.

negro: poncl [0 0 0] violeta:
azul: poncl [0 0 255] amarillo:
verde: poncl [0 255 0] blanco:
azul claro: poncl [0 255 255] gris:
rojo: poncl [255 0 0]

pixel

poncl [255 0 255]
poncl [255 255 0]
poncl [255 255 255]
poncl [128 128 128]

Esta instruccion nos indica el color del punto de la pantalla (pixel) en el que se
encuentra la tortuga, mostrandonos los nimeros que representan la intensidad de los

colores rojo, verde y azul correspondientes.
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pongrosor [altura anchura]
pong [altura anchura] Define el grosor del lapiz

Ejemplo: Las siguientes instrucciones dibujan uadcado en el que cada lado es de un color, siehdo e
trazo de grosor 3: —
para colores
pong [3 3]
poncl [0 0 0] av 60 gd 90
poncl [255 0 0] av 60 gd 90 I—

poncl [0 255 0] av 60 gd 90
poncl [0 0 255] av 50 gd 90
fin

También tenemos instrucciones para rellenar de un color determinado una figura cerrada. Se trata de
las instrucciones poncolorrelleno y rellena:

poncolorrelleno [ rojo verde azul]
pccr  [rojo verde azul] Pone el color de relleno indicado

rellena
Rellena una parte de la ventana que contiene los graficos de la tortuga y que
se ha limitado con lineas cerradas que se han dibujado previamente. La
tortuga debe estar situada en el interior de la figura.
Ejemplo: Vamos a dibujar un cuadrado de color rejeno de verde:
para cuadradodecolor
poncolorlapiz [255 0 0] pongrosor [5 5]
repite 4[av 100 gd 90]
sl gd 45 av 10 bl
poncolorrelleno [0 255 O] rellena
fin
ACTIVIDADES:

11. Comprobar los ejemplos de los apartados anteriores.
12. Realizar un procedimiento denominado circuito caadice el dibujo adjunto.

[300 200]

[230 140]

[-230 -140]

[-300 -200]
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13. El procedimiento adjunto va a provocar que la tgatesté moviéndose rapidamente, en linea rectda por
pantalla. Queremos conseguir que la velocidad @eimiento sea mas lenta, para ello podemos tener en
cuenta que el ordenador tarda un cierto tiempgesugr las instrucciones, por tanto, si repetifinasia”
un determinado ndmero de veces conseguiremos @owocretraso que, en este caso, dependera de la
rapidez del ordenador y habra que determinar hdgiearias pruebas. Comprobar los procedimientos y
hacer las pruebas necesarias para que la tortugaesa lentamente.

para movimiento para movimiento
avl avl
movimiento repite 1
fin movimiento

fin

CONTROL DESDE EL TECLADO

Para poder utilizar el teclado como elemento de control tenemos que usar dos instrucciones ponfoco y
ponteclado:

ponfoco [nombre de la pantalla que queremos tener activa]
Pasa el control a la pantalla especificada: Pantalla de MSWLogo o Trabajo.

Ejemplo: ponfoco [Pantalla de MSWLogo]
Esta instruccion es necesaria como paso previthealos eventos del teclado.

ponteclado [instrucciones]
Activa los eventos del teclado, es decir, cada vez que pulsemos una tecla Logo
detendra lo que esté haciendo en ese momento y ejecutara las instrucciones y/o
procedimientos escritos en el corchete, posteriormente continuard con el trabajo que
habia parado.

Ejemplo: ponteclado [gd 20] cada vez que pulsemos una tecla la tortuga gira B0®lerecha
ACTIVIDADES:
14. Comprobar el procedimiento denominado juego qudiea las instrucciones ponfoco y ponteclado, de

manera que la tortuga girara 20° a la derechawemlgue pulsemos una tecla. Este mismo procedimient
llama al procedimiento del ejercicio 13 para qusttuga esté en movimiento.

para juego para movimiento
ponfoco [Pantalla de MSWLogo] av 1 repite 40000[]
ponteclado [gd 20] movimiento
movimiento fin

fin

15. Escribir un procedimiento de nombre lineas que jdituna linea vertical de 20 puntos cada vez que
pulsemos una tecla (las lineas estaran separadasiarotras 10 puntos).

OBTENER Y GUARDAR LA TECLA PULSADA. VARIABLES.

Vamos a ver, a continuacién, dos instrucciones que nos permiten conocer la tecla que hemos pulsado
y la forma de guardar el caracter correspondiente a la tecla en la memoria del ordenador, dentro de
una variable.

leercar
Ic Indica el cédigo ASCII (numero entre 1 y 127) de la ultima tecla pulsada.
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caracter  codigo ASCII
car coédigo ASCII Devuelve el caracter (letra, nimero, signo,...) correspondiente al cédigo ASCII
indicado.

Estas dos instrucciones las usamos de manera combinada, es decir:

car lc Asi, obtenemos el caracter correspondiente a la ultima tecla pulsada.

La letra, nimero o simbolo obtenido con las instrucciones anteriores tenemos que almacenarla en
algun lugar, para ello utilizamos las variables:

Una variable es una porciéon de la memoria del ordenador donde podemos guardar algo: un numero,
una palabra, un caracter, una frase, etc. A las variables hay que asignarles un nombre y un valor
inicial (su contenido, que posteriormente podra ser modificado). Para crear una variable se utiliza la
instruccion haz:

haz “nombre de la variable valor asignado

Ejemplo: haz “operando 5 define la variable operando y le asigna un valmial de 5
haz “tecla car Ic define la variable tecla y, a través de car Icadigna el caracter de la
tecla pulsada, que queda almacenado en la variable.

Para referirnos, posteriormente, al valor de una variable, es decir, a lo que guarda en su interior,
tenemos que colocar dos puntos ( : ) inmediatamente delante de su hombre.

TOMANDO DECISIONES. SI

En la mayoria de los programas el ordenador necesita tomar decisiones; es decir, decidir la realizacién
de unas actuaciones u otras en funcién del resultado de una operacién, de que un nimero sea mayor
0 menor que otro, de que una condicidn sea verdadera o falsa, etc.

si condicion [instrucciones]
Si la condicidon es verdadera se ejecutan las instrucciones comprendidas entre los
corchetes. Si la condicién es falsa se pasa a la siguiente instruccidon del programa sin
ejecutar las encerradas entre los corchetes. Las condiciones pueden ser de distintos
tipos: =, >, <, etc.

Ejemplo: El siguiente programa activa los eventelstekclado con ponfoco y ponteclado y cada vezsgue
pulsa una tecla se ejecuta el procedimiento corifroEl se crea la variable “tecla que guardara el
caracter de la ultima tecla pulsada, para pregulgspués si esa tecla es lar o la c y, asi, dibuja
un rectangulo o un cuadrado.

para figuras para control
ponfoco [Pantalla de MSWLogo] haz “tecla car Ic
ponteclado [control] si :tecla="r" [rectangulo]
fin si :tecla="c” [cuadrado]
fin

ACTIVIDADES:
16. Comprobar el ejemplo anterior afiadiendo los praughtos rectangulo y cuadrado correspondientes.

17. Modificar el procedimiento juego del ejercicio 1dr@ que la tortuga gire a la izquierda 20° cadaquez
pulsamos la tecla “4” y 20° a la derecha si pulsatadecla “6”.

para juego para control
ponfoco [Pantalla de MSWLogo]
ponteclado [control]

fin fin
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18. Queremos utilizar el dibujo realizado en el ejaccit2 como un circuito para que la tortuga lo rezor
controlando los giros con las teclas “4” y “6”. Adés el programa tiene que controlar que cuando la
tortuga choque con un borde negro volvera al pdatpartida, para ello cada vez que la tortuga ssvenu
hay que preguntar por el color del pixel en el spiencuentra.

19. Sabemos que la velocidad de la tortuga dependeldetro que pongamos en la instruccién repite, cuant
mas grande sea mas lenta ira la tortuga, ya qretrako que se produce es mayor. Queremos ampliar e
programa anterior para podeontrolar la velocidad de la tortuga si pulsamos la tecla x la tortuga se
debe mover mas rapida, si pulsamos la tecla z eimiento sera mas lento. Para conseguirlo, tenemaes
crear una variable, denominada por ejemplo “velticcuyo valor cambie al pulsar las teclas x ylz; e
contenido de esta variable lo pondremos en lauosin repite para provocar el retraso.

Es decir, con la instruccion haz creamos la vagidbélocidad y le damos un valor inicial de 20080.
pulsamos la tecla x utilizamos la instruccién hampcambiar el valor de “velocidad a 800 (el moeimd
sera mas rapido) y si pulsamos la tecla z lo camisapor 40000 (el movimiento serd mas lento). En la
instruccion repite pondremos el contenido de laatde, poniendo dos puntos delante de su nombre
:velocidad.
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INTRODUCIR DIBUJOS CON PAINT. CARGADIB.

Para llevar un dibujo realizado con Paint a la pantalla de MSWLogo utilizamos la instruccion cargadib:

cargadib  nombrebitmap

Carga el bitmap que se indica en la entrada que debe ser una palabra. Esta
instruccion es similar a la opcidon Cargar del Menu Bitmap. Nombrebitmap es el
nombre del fichero que contiene el bitmap.

Ejemplo: cargadib “circuito.bmp E | archivo debe estar en la misma carpeta que el
procedimiento que lo utilice.

ACTIVIDADES:

20. Dibujar un circuito, con el programa Paint, y calga@n nuestro juego con la instruccién anterias
bordes deben ser negros y la linea de salida de anll. Tener en cuenta que habra que utilizapp®sry
ponrumbo para que, una vez cargado el circuit@gemEmos la tortuga delante de la linea de salida.
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CEROS Y UNOS.

Los ordenadores son dispositivos que internamente trabajan usando el denominado sistema binario de
numeracion. En él sélo se dispone de dos digitos, el “cero” y el “uno”.

0 “cero” significa ausencia de corriente eléctrica, desactivado, desconectado,...
1 “uno” significa presencia de corriente eléctrica, activado, conectado,...

Ellos entienden estos dos digitos y pueden suministrarlos para activar y desactivar elementos externos
(motores, bombillas, timbres, electroimanes,...). Del mismo modo, también aceptarian o6rdenes
externas dadas en dicho formato, mediante interruptores o pulsadores que permitan o no el paso de la
corriente eléctrica.

PLACA CONTROLADORA.

Para conectar el ordenador con el mundo exterior es necesario una placa controladora que proporcione
las salidas y las entradas oportunas. En nuestro caso disponemos de una placa controladora que
dispone de 8 salidas y 8
entradas, en ambos casos
digitales; es decir, trabajan
exclusivamente con “ceros”
(tensién eléctrica proxima a
Ov) y “unos” (tensién eléctrica
de 5v). La uniéon con el
ordenador se realiza a través
del puerto paralelo. La placa se
alimenta mediante una fuente
externa de 12v.

Las salidas S1, S2, S3 y S4
estan formadas por sendos
relés, tal como se aprecia en la
figura anterior. S5, S6, S7 y
S8 se corresponden con
salidas a transistor en colector
abierto.

Para utilizarla seguiremos necesitando MSWLogo. Con él
realizaremos los programas que hagan funcionar los
dispositivos que conectemos a las salidas y entradas de la
placa. Para ello, cuando se inicia MSWLogo y aparece la

ventana “Elija una opcién”, tenemos que seleccionar Pragramar

Elija la opcidn de trabajo

Uzar una controladora

“Usar una controladora”. De esta manera se cargaran
unos procedimientos especiales (salidas y leerentradas) Cancel
que nos permitirdn comunicarnos con la placa.

i Simula controladora
Normalmente, antes de probar un programa directamente en la

controladora, lo simularemos utilizando sim8e8s (se elige la | 58 57 56 5b 54 83 52 51
opcién simuladores y se selecciona sim8e8s de la lista que o 0o 0o 0 0 0O 0O O
aparece). Nos aparecera en pantalla una ventana que
responderd al programa que realicemos poniendo a uno o a cero | eg| 7| 6| E5| E4| E3| E2| E1
las salidas oportunas y simulando las entradas mediante botones 0 0 0o 0 0 o0 o0 o
que podemos pinchar con el raton.
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INSTRUCCIONES DE CONTROL.

salidas :n
Activa (pone a 1) las salidas correspondientes al niumero indicado, segun la tabla
adjunta. Se pueden conectar varias salidas a la vez sumando los nuUmeros
correspondientes a cada una de ellas.
S8 s7 S6 S5 S4 S3 S2 S1
128 64 32 16 8 4 2 1
Ejemplo:
salidas 0 Desconecta todas las salidas.
salidas 8 Activa la salida 4, desconecta todas las demas.
salidas 3 Activa las salidas 1y 2, desconecta todas lasadem
salidas 38 Activa las salidas 6, 3 y 2, desconecta todadéasas.

Al ejecutar esta instruccién se actualizan a 0 o a 1 unas variables correspondientes a cada una de las
salidas (“s1, “s2,..., "s8) y, por tanto, si es necesario, podremos preguntar por su estado desde
cualquier lugar de nuestros programas.

Ejemplo: si :s1=1 [salidas 0] ;Si s1 esta en 1 desactiva todas las salidas

si :s1=0 [salidas 1] ;si sl esté en 0 activa la salida 1 y desactivaddanas
También disponemos de la variable “sn que guarda, en todo momento, el numero decimal
correspondiente al estado de las ocho salidas.

Ejemplo: si :s3=0 [salidas :sn+4] ;activa la salida 3 sin modificar el resto

si :s3=1 [salidas :sn-4] ;desactiva la salida 3 sin modificar el resto

leerentradas

Realiza un chequeo del valor (0 o 1) que hay en cada una de las entradas,
almacenandolo en las variables: “el, “e2, “e3, ..., “e8. Para saber, posteriormente, en
que estado se encuentra una determinada entrada tenemos que preguntar por el valor
de la variable correspondiente.

Ejemplo: leerentradas
si:el =1 [salidas 1] ;Si la entrada 1 vale 1 (5v) activa la salida 1

Al igual que con las salidas, también se crea la variable “en para almacenar el nUmero decimal
correspondiente al estado de todas las entradas.

EL CONTROL DEL TIEMPO. ESPERA.

En los programas de control es muy frecuente que tengamos la necesidad de realizar temporizaciones,
es decir, controlar el tiempo que un dispositivo esta encendido o apagado. MSWLogo cuenta con una
instruccion especifica para este trabajo, se trata de espera:

espera tiempo
Detiene la ejecucion de un procedimiento durante el tiempo especificado (éste se
expresa en 1/60 segundos), una vez transcurrido continda con la ejecucion del resto
de instrucciones.

Ejemplos: espera 1 Detiene el programa durante 1/60 segundos (0'0&§6rslos).
espera 60 Detiene el programa durante 1 segundo.
espera 300 Detiene el programa durante 5 segundos.
espera 3600  Detiene el programa durante 1 minuto.
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ACTIVIDADES: (utilizar sim8e8s para comprobar lagigidades)
1. Indicar que hace el siguiente programa:

para actividadl
salidas 3 espera 600
salidas 2 espera 300
salidas 0

fin

2. Indicar que hace el siguiente programa:

para actividad3

ponfoco [Pantalla de MSWLogo]
ponteclado [control]

fin

para control

haz “tecla car Ic

si :tecla = "a [salidas 1 espera 480 salidas 0]
fin

3. Control marcha-paro de un motor. Se dispone deatomeonectado a la salida 1 y se quiere contouar
la teclas m (marcha) y p (parada). Programa dfalote dicho motor.

4. Un motor, conectado a las salidas S1 y S2, debe giderecha durante 5 segundos, posteriormerae par
durante 2 seg. Y finalmente girar a izquierda digretD seg. antes de detenerse. Realizar el programa
adecuado, teniendo en cuenta que el inicio deb d¢iehe lugar accionando un pulsador conectado a la
entrada E1.

5. Tenemos 8 bombillas conectadas a las 8 salidaa géata controladora y queremos que se enciendan
progresivamente, de una en una, a intervalos de.0Uha vez que estén todas encendidas permaneceran
asi 5 s. Transcurrido dicho tiempo se apagararstpdalvera a iniciarse el ciclo.
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6. Se dispone de un motor, conectado a las salidgsS21 y queremos controlarlo con la teclas d (gita
derecha), i (giro a la izquierda) y p (parada).lRagael programa para controlar dicho motor.

7. Programar el funcionamiento de un semaforo pargpaso de peatones. Las conexiones a la placa
controladora seran las siguientes:

Peatones Coches Tiempo
Rojo Verde| Rojo Ambar Verde
S5 S4 S3 S2 Sl

8. Realizar un programa para controlar, con la tectasespondientes del teclado numérico, el movimient
(derecha, izquierda, adelante y atras) del vehiquio utilizamos en el buscador de luz. Dispone ae d
mootres conectados a las salidas S1 y S2 el meteckio y S3, S4 el motor izquierdo.

9. Indicar que hace el siguiente programa:

para actividad2
leerentradas
si:el =1 [salidas 1 espera 480 salidas 0]

actividad2
fin
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10. Al accionar la tecla a se encendera una luz, cadact la salida S1. Si la accionamos por 22 vez se
encendera otra luz conectada a la salida S2. Bawoulal accionarla por 32 vez se apagaran lasutes y
se vuelve a iniciar el ciclo.

11. Al activar las entradas 1 6 2 se debe poner entmamon motor (en S1). Posteriormente, al activar la
entrada 3 se para el motor y se enciende una&tus2). Por dltimo, al activar la entrada 4 se apata

luz.

12. Realizar un programa para controlar la aperturaeyrec de la puerta de un aparcamiento, teniendo en
cuenta las siguientes condiciones:

a)
b)

<)
d)

El motor que se encarga de abrir y cerrar la pgerizonecta a las salidas S1y S2.

La puerta se abre al accionar un pulsador extedoectado a E1 o un pulsador interior conectado a
E2.

Disponemos de un interruptor final de carrera (€3), Bpara detectar cuando la puerta esta
completamente abierta.

Disponemos de un final de carrera (en E4) que tietemndo estd completamente cerrada.
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13.Realizar un programa para controlar el funcionatoieie un ascensor de tres pisos, teniendo en clanta

siguientes condiciones:
a) El motor que se encarga de subir y bajar la cadstéaconectado a las salidas 1y 2.
b) Disponemos de tres pulsadores, en cada uno deslos jpara llamar al ascensor (conectados a E1 el

mas bajo, a E2 el intermedio y a E3 el superior).
c) Existen tres sensores, uno en cada piso, que straimiun 1 cuando la cabina pasa frente a ellos

(conectados a E4 el del piso mas bajo, a E5 glidelintermedio y a E6 el del piso superior).
(Utilizar simascensor para comprobar su funcionatoje

14. Realizar un programa para controlar el funcionatiele un vehiculo rastreador (sigue una linea negra
dibujada sobre un fondo blando). El vehiculo cuenta dos motores conectados a las salidas S1,352, S
y S4 y dos sensores, situados inicialmente soblieda negra, que suministran un 1 cuando el @sor
negro y un cero cuando es blanco. (Utilizar simeastor).
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AutoCAD LT

# AutoCAD LT - [S-nombre. dwg]
Archivo  Edicidn  Wer Insertar Formato Herramientas Dibujo  Acobar  Modificar  ? -8 x
D|c|@] 2| 2w %@ | <o e/w w | &letoala 2
=2 gl[foesmn =] [WPatapa | 2= PorCaps =] a4l
<) -4 A %
Fal ] -
iy e
% S| Barrade ]
_—"| = % || modificaciones g‘\

Pl . . =

E:’j?gfa_‘ de o 2 Siempre tendremos que tener a la vista %

ouo o o las barras de dibujo, modificaciones y = Referencia
= referencia a objetos. w|| 2obietos
| ] =
B|| o Si no aparecen directamente, las ﬁ
= . . :
Eilla activamos en: _ a
Al # Ver ---- Barras de herramientas
\I/
LJ
X
Linea de comandos s
< >

Comando: *Cancelar® =
S SR S
8.8116, 6.0857 MODEL TILEMODE

INTRODUCCION DE COORDENADAS.- En autocad, se dispaie los siguientes

métodos para indicar puntos sobre el dibujo:

Coordenadas cartesianas absolutas.- Los valoresegueican estan referidos al origen
de coordenadas, punto (0,0). Para introducir urigos® indica el valor de X y, con una

coma entre ellos, el valor de Y, es decir: X,Y.

Coordenadas cartesianas relativas.- Permiten déispecpuntos relativos al ultimo
punto introducido.En este caso las coordenadasndelpgecedidas por el caracter @,

es decir: @X,Y.

Coordenadas polares relativas.- El formato es @tdende L indica distancia ¥,

angulo.

REFERENCIA A OBJETOS.- Otra manera de definir parge utilizando la referencia
a objetos: punto final, punto medio, intersecciéantro, cuadrante, perpendicular,

cercano, etc.
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DIBUJO 1.
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DIBUJO 16

Seleccionar Ver----Punto de vista 3D------ Isomé&tr80

. . . .. . Z
Para realizar el dibujo tenemos que ir introductetnds
coordenadas
Y X
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