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Introducción.
Arduino es una plataforma libre de desarrollo de prototipos basada en un software flexible y fácil de usar. La tarjeta Arduino está diseñada para artistas, diseñadores, aficionados o cualquier persona interesada en crear objetos interactivos o algún medio ambiente. 
Arduino puede sensar el ambiente mediante una gran variedad de sensores y puede alterar su entorno controlando luces, motores, y otros actuadores. El microcontrolador en la tarjeta es programado usando el lenguaje de programación de Arduino y el entorno de desarrollo de Arduino.

Objetivo.
Diseñar e implementar el código para que, mediante una tarjeta Arduino, podamos visualizar un mensaje en un LCD de 16x2 en cual veamos el sentido de giro de un motor, el cual girara en un sentido durante 3 segundos, se detendrá 1 segundo y girara en sentido contrario durante 3 segundos.

Materiales.
· Tarjeta Arduino Mega 2560.
· Protoboard.
· Cables.
· Computadora.
· LCD de 16x2.
· L293D.
· Motor DC de 5v.





Desarrollo.
El primer paso fue diseñar el código, para lo cual nos basamos en 2 ejemplos que vienen junto con el software de Arduino (LiquidCrystal – HelloWorld y Basics - Blink). De estos ejemplos tomamos las instrucciones para configurar y realizar las operaciones necesarias en el LCD y las instrucciones para manipular las salidas de la tarjeta (mandar un estado alto o bajo).
Teniendo todo esto en cuenta, nuestro programa quedo de la siguiente manera:
// incluimos la libreria:
#include <LiquidCrystal.h>

// inicializamos la libreria con los pines que vamos a utilizar:
LiquidCrystal lcd(12, 11, 5, 4, 3, 2);

// definimos los pines del motor.
int motor1 = 13;
int motor2 = 14;

void setup() {
  // determinamos el numero de filas y columnas de nuestro LCD:
  lcd.begin(16, 2);
  
  // declaramos a los pines del motor como salidas:
  pinMode(motor1, OUTPUT);
  pinMode(motor2, OUTPUT);

}

void loop() {
  // ubicamos el cursor en la posicion deseada:
  lcd.setCursor(0, 0);
  // imprimos un mensaje en el LCD:
  lcd.print("MOTOR AD");
  // Motor hacia "adelante":
  digitalWrite(motor1, HIGH);
  digitalWrite(motor2, LOW);
  // retardo de 3 segundos:
  delay(3000);
  // apagamos el motor:
  digitalWrite(motor1, LOW);
  digitalWrite(motor2, LOW);
  // retardo de 1 segundo:
  delay(1000);
  
  // ubicamos el cursor en la posicion deseada:
  lcd.setCursor(0, 0);
  // imprimos un mensaje en el LCD: 
  lcd.print("MOTOR A ");
  // Motor hacia "atras":
  digitalWrite(motor1, LOW);
  digitalWrite(motor2, HIGH);
  // retardo de 3 segundos:
  delay(3000);
  // apagamos el motor:  
  digitalWrite(motor1, LOW);
  digitalWrite(motor2, LOW);
  // retardo de 1 segundo:
  delay(1000);  
} 
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	Una vez que se tiene listo y compilado el código, se procede a programar la tarjeta, para ello usamos la opción “Cargar”.
	Se procede a conectar todos los cables necesarios para que la práctica funcione. Una vez que esta el código cargado y la tarjeta conectada, solo nos queda ver cómo funciona nuestro código.
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Conclusión.
[bookmark: _GoBack]Después de haber realizado esta práctica, podemos decir que la tarjeta Arduino es una herramienta muy poderosa que nos permite implementar algoritmos de programación de una forma fácil. Es un dispositivo muy amigable tanto en hardware como en software, lo cual sumado a su gran cantidad de funciones y características vuelven a esta tarjeta un elemento que puede resolver muchos problemas.
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void setw () {
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