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Practicas con Arduino

Practica 12 — Geherarndo sonidos Coh un buzzer

Para realizar esta practica vamos a emplear un buzzer y una placa Arduino. Se trata de conectarlo
tal y como indica el sistema de conexién que aparece en el esquema y realizar la programacion para
que el buzzer suene.

Para ello es fundamental conocer la funcion fone que permite introducir valores High/Low con
distintas frecuencias en el pin del buzzer para producir los sonidos deseados. La funcion es:
tone(pinsalida, frecuencia); y para detenerlo emplearemos la funcidn notone de la forma:
notone(pinsalida),

Tenemos que tener en cuenta que sélo es capaz de generar un unico tono a la vez. Si llamamos a la
funcidon tone para que genere sonidos en otro pin sin haber detenido el que estd sonando no
ocurrira nada.
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Una vez cargado el programa, se envia a la placa arduino y el zumbador sonara durante un tiempo
con la frecuencia programada, se apagara y luego iniciara el ciclo de nuevo.



int pinzumbador = 13;
int frecuencia = 220;

void setup()

{

}

void loop()

{
tone (pinzumbador,frecuencia) ;
delay(2000);
noTone (pinzumbador) ;
delav(1000);

La segunda practica consiste en programar una melodia. Para ello es necesaria la instruccion nota.

Esta se programa: nota(frecuencia, duracion);

/* declaracion de variableg */

int spk=13;

int e[5]=(131,262,523,104¢,2093} ;

int cs[5]={139,277,554,1108,2217});
int d[5]={147,294,587,1175,2349};

int ds[5)={15€,311,622,1244,2489});
int e[5]={165,330,659,1319,2637};

int £[5)={175,349,698,1397,2794};

int £8[5]=(185,370,740,1480,29¢0};
int [5])=(196,392,784,1568,313€};

int gs[5]={208,415,831,16€1,3322});
int a[5]={220,440,860,17¢€0,3520};

int as[5)=(233,46€,932,186¢€,3729},
int b[§]={247,494,968,197¢,3951};

void setup()
{
}

void nota(int frec, int t)
{
tone (spk, frec);
delay(t)
}

// Buzzer a GND y pin 13
[/ frecuencias 4 octavas de Do
/[ Dot
/] Re
/1 Reg
// ML
/1 Fa
/] Fag
/1 §ol
/] Solf
/] la
/] Lak
/] 81

// suena la nota frec recibida
// para despues de un tiemwpo t

// pin del zumbador
// frecuencia correspondiente a la nota La

// inicia el zumbido

// lo detiene a los dos sequndos

void loop()

{
hota(d[l],lSU);noTone(spk);delay(SO);
nota(d[1],150) ;noTone (spk);delav(50);
nota(d[1l],150) ;noTone (spk) ;delay(50);
nota(g[l],900) ;noTone(spk) ;delay(150);
nota(d[2],900) ;noTone (spk) ;delay(50);
nota(c[2],150) ;noTone (spk) ;delay(S0);
nota(b[1],150) ;noTone (spk);delay(50);
nota(a[l],150) ;noTone (spk) ;delay(S0);
nota(g[2],900) ;noTone (spk) ;delay(150);
nota(d[2],900) ;noTone (spk);delay(100);
nota(c[2],150) ;noTone (spk) ;delay(S50);
nota(b[1],150) ;noTone (spk);delay(50);
nota(a[l],150) ;noTone (spk) ;delay(50);
nota(g[2],900) ;noTone (spk) ;delay(150);
nota(d[2],900) ;noTone (spk) ;delay(100);
nota(c[2],150) ;noTone (spk) ;delay(S0);
nota(b[1],150) ;noTone (spk) ;delay(50);
nota(c[2],150) ;noTone (spk) ;delay(S0);
nota(a[l],1200) ;noTone (spk) ;delav(2000);
}



