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Estructuras que debemos
conocer

0. Contadores

Esta sencilla estructura nos va a permitir contar eventos o sucesos. Esto nos permitird, con ayuda
de los condicionales e iteradores, tomar decisiones en funcién de cuantas veces haya sucedido un
evento.

Importante: en el mundo de la informatica normalmente se empieza a contar por el
numero 0. Luego en una lista de 8 elementos, el primer elemento ocupara la posiciéon 0 y el
octavo elemento la posicién 7.

El ejemplo mas sencillo y bésico de contador consiste en crear una variable dentro del proceso a
contar y sumarle a esta variable 1 cada vez que se ejecute el proceso. Asignaremos como valor de
partida el nimero 0. Y cada vez que el proceso se ejecute, se sumara 1 a esa variable.

Una variable es un objeto que almacenara un valor, ese valor podrd modificarse a lo largo
del programa. Por ejemplo, int i = 0 traducido a nuestro idioma seria: 'la variable "i"
pertenece al tipo numero entero y tiene el valor 0'.

Por lo general en un contador, la variable que creemos sera del tipo integer, abreviado int -ya

habiamos hablado de tipos de datos en este apartado-, ya que para contar nos conviene utilizar

numeros enteros. En los lenguajes de programacion textual, tradicionalmente, se utiliza la letra "i"
para nombrar las variables contador, pero se puede utilizar la letra o nombre que querdis y si
tenéis varias variables tendréis que utilizar nombres diferentes para cada una de ellas.

int i=0;
inti =i+1;

Que significa: "El entero i va a tomar el valor de si mismo mas uno."
Eso se traduce en que i pasard a valer0 + 1 = 1.
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Vamos a ver ahora un ejemplo de que pasaria en cada repeticién de un programa en el que la
variable contador se incrementa 1 unidad:

Antes del Arranque del programa: Variable contador = 0
Arranque del programa:

Inicio del proceso: (Incrementar en 1 unidad el valor de la variable contador: Variable contador =
Variable contador + 1)

Variable contador =0 + 1
Fin del proceso. Al terminar este proceso el valor de la Variable contador es 1.
Si lo repetimos una segunda vez, tenemos:

Inicio del proceso: (Incrementar en 1 unidad el valor de la variable contador: Variable contador =
Variable contador + 1)

Variable contador=1 + 1
Fin del proceso. Al terminar este proceso el valor de la Variable contador es 2.
Si lo repetimos una tercera vez, tenemos:

Inicio del proceso: (Incrementar en 1 unidad el valor de la variable contador: Variable contador =
Variable contador + 1)

Variable contador =2 + 1
Fin del proceso. Al terminar este proceso el valor de la Variable contador es 3.
Cuarta repeticion:

Inicio del proceso: (Incrementar en 1 unidad el valor de la variable contador: Variable contador =
Variable contador + 1)

Variable contador =3 + 1

Fin del proceso. Al terminar este proceso el valor de la Variable contador es 4
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Cada vez que se ejecuta el proceso se le suma 1 al resultado del proceso anterior. Si el proceso se
ejecuta 8 veces el valor de la Variable contador tra esas repeticiones sera 8.

Ejercicio 5: ;Qué valor tendria la variable contador después de que el proceso se ejecute 8
veces si en cada proceso sumamos 2 en lugar de uno. Variable contador = Variable contador
+27?

Ejercicio 6: Y, jsi el proceso se realiza 15 veces y la cantidad sumada en cada proceso es 37
Variable contador= Variable contador + 37?

1. Condicionales (if-else-else if)...

Estas estructuras se encargan de controlar qué acciones de nuestro algoritmo van a ejecutarse y
cuales no. Solo hay dos opciones, o bien se cumpliran las condiciones, o no.

En ejemplo del control del nivel del agua en Zaragoza tenemos un claro condicional:

Condicion, accion si la condiciéon se cumple, accién si la condicién no se cumple

En Zaragoza el nivel del agua del rio se mide una vez (Proceso 0: contar) todos los dias (Proceso 1:
comparar) y se apunta en una libreta (Proceso 2: almacenar). Este nivel, ha de ser siempre
superior a 50 (Proceso 3: comparar). Cuando el nivel de agua en Zaragoza desciende por debajo de
50, se avisara al embalse (Proceso 4.1.1: enviar informacién) para que deje salir mas agua
(Proceso 4.1.2: cambiar), si el nivel de agua no ha bajado por debajo de 50, no se avisara al
embalse y el agua que deja salir este, seguira siendo la misma (Proceso 4.2: no cambiar).
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Figura 1. Condicionales marcados en el diagrama de flujo del control del nivel del agua del rio Ebro
en Zaragoza.

En los lenguajes de programacion visual esta estructura se va a construir de manera diferente
a en los lenguajes de programacion textual.

En Arduino ...

Las palabras clave de esta estructura son:
IF - ELSE

IF: A esta palabra le seguira la condicién que deberd cumplirse para ejecutar una serie de acciones

ELSE: ird sequida de las acciones que se ejecutardn en caso de que la condicién no se cumpla.

Un ejemplo para verlo en accion

No hay mejor manera para entender algo que ver una demostracién de su uso. Para ello, vamos a
recurrir a uno de los ejemplos que nos brinda la IDE (Integrated Development Environment, el lugar
en el que vamos a escribir nuestros programas) de Arduino. Este ejemplo podemos encontrarlo
dentro de:

Archivo > Ejemplos > 01. Basics > Fade

Aunque, como de momento no hemos instalado Arduino en nuestro ordenador, simplemente
échale un vistazo al cédigo de la siguiente imagen:
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‘e0e@ Fade Arduino 1.8.19

int led = 9; /4 the PWM pin the LED is attached to
int brightness = @; /4 how bright the LED is |
int fodeAmount = 5; /4 how many points to fade the LED by

/¢ the setup routine runs once when you press reset:
void setup() {

A4 declare pin 9 to be an output:

pinMode(led, OUTPUT);
i

/¢4 the loop routine runs over and over again forever:

void loop() { |
/4 set the brightness of pin 9:
analogirite(led, brightness);

// change the brightness for next time through the loop: |
brightness = brightness + fadeAmount;

/4 reverse the direction of the foding at the ends of the fade: |

if (brightness <= @ brightness == 255) {
fadeAmount = -fadeAmount;

H

A4 wait for 38 milliseconds to see the dimming effect |

delay(38);

Arduing NAMO 33 loT en /dev/cu.usbmodem14201

Figura 2. Imagen de la IDE de Arduino

En este ejemplo, lo que hacemos es aumentar y disminuir la luminosidad de un LED de manera
progresiva.

De este ejemplo, por el momento, vamos a ver concretamente la parte relacionada con el
condicional. En este algoritmo, el condicional aparece en las siguientes lineas.

if (brightness <= 0 || brightness >= 255) {

fadeAmount = -fadeAmount;

En estas lineas encontramos la palabra reservada if sequida de dos condiciones encerradas entre
paréntesis. Lo que traducido a espanol significaria: "Si el brillo es menor o igual que cero o el brillo
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es mayor o igual que 255". La disyuncién nos viene dada por el operador légico OR que para
Arduino se traduce como ||. Otros operadores légicos muy comunes son AND, que se traduce por
&& y NOT, que se escribe !.

Entre corchetes { } encontramos la accién a realizar. En este caso, revertir la cantidad de brillo
que emitird nuestro LED: si lo hemos apagado, lo comenzaremos a encender y al revés, si lo hemos
encendido completamente, comenzaremos a apagarlo.

En este caso, no existe una acciéon que deba ejecutarse en caso de que no se de alguna de las dos
circunstancias encerradas en el condicional, pero si la hubiese apareceria detras de la palabra else

Por tanto, un esquema de la estructura de los condicionales seria:

if (Condicién) {
Accién A

} else {
Accién B

Siendo posible también:
if (Condicion) {
Accidn

Una ultima palabra sobre los condicionales: else if

Existe también la posibilidad de que tengamos que realizar selecciones que den lugar a mas de dos
posibilidades, como por ejemplo en el caso que estemos leyendo ciertos valores de un sensor y
queramos que un actuador realice diferentes acciones dependiendo de ellos.

Si el sensor recibe valores entre 0 y 255 --> Accién A
Si el sensor recibe valores entre 256 y 511 --> Accién B
Si el sensor recibe valores entre 512 y 1024 --> Accién C

Para ello necesitaremos las palabras else if, las cuales indican una segunda condicién, o
sucesivas.

La estructura seria la siguiente:
if (Condicion 1) {
Acciéon A

} else if (Condicion 2) {
Accién B

Copyright 2026 -7 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -8 -

CATEDU

} else{
Accién C

Puede parecer algo lioso en un primer momento, pero conforme avancemos y veamos
ejemplos, te familiarizards con estas estructuras.

En Pure Data ...

En Pure Data que es el lenguaje visual que vamos a aprender en este curso se pueden crear
estructuras condicionales utilizando diferentes objetos, por ejemplo algunos objetos operadores,
el objeto "select" o el objeto "spigot" que es una puerta que se abre y deja pasar datos o se
cierra y no los deja pasar. Veremos mas adelante como construir estas estructuras, de momento es
importante que comprendais la I6gica del condicional.

%E%%Ef__:é;-[:%} - other binary operators

operadores de pure data que nos van a permitir comparar valores o caracteres. Cuando la
comparacién se cumpla enviaran un 1 por su salida, si no se cumple, enviaran un 0.

|sel 0123456 7|

clasificar en hase a una comnaracién. Fn la imaaen se comnaran si el valor que llegue al objeto es

uno de los nUmeros anteriores.
|G.5 lﬂﬁﬁi

control: no zero deja pasar
mensajes, zero no deja pasar

Figura 3.

Figura 4. objeto "select" de pure data que nos va a permitir

print

Figura 5. Cuando la cajita de control

envie un 1 la puerta se abrird y el mensaje "0.5 1000" llegara al objeto "print". En la imagen el
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control esta cerrado y ha enviado un 0, por lo que la puerta esta cerrada y el mensaje no llega al
objeto "print".

2. Bucles o Iteraciones (for/while)...

Definiremos como iteracién a la ejecucién sistematica, repetida, de una serie de acciones mientras
se dé una condicién. Existe una condicién que se analiza, normalmente, cada vez que se repite
dicha iteracion.

Si esta condiciéon se sigue cumpliendo, volveremos a repetir el proceso; si, por el contrario, ya no
se cumple, pasaremos al siguiente proceso y ejecutaremos la accién correspondiente.

En Arduino ...

Las dos iteraciones mas comunes son for y while. En la sentencia for, existe un indice cuyo valor
va aumentando o disminuyendo conforme se ejecuta el algoritmo y la condicién de la iteracién va
comprobando si se ha alcanzado el limite o no.

Un esquema de esta estructura seria:

for (int indice= inicial; indice<= final; indice ++){
Accidn

Para entenderlo con un ejemplo, imagina que tienes una caja en la que caben solamente 10 cubos.
Al principio, la caja estaria vacia, por lo que el valor de indice = 0. La caja se llena cuando hay 10
cubos, por lo gue indice<=10. Y lo que queremos hacer es afadir cajas de una en una, por lo
gue tenemos que escribir que el valor de indice aumente utilizando la expresién indice ++. En
accion es donde iriamos afiadiendo una caja de bombones cada vez.

Asi que, nuestro for anadird bombones hasta que nuestro indice sea menor o igual al valor de final,
que en este caso es 10.
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Es importante no olvidar colocar los paréntesis, puntos y comas y los corchetes donde
corresponda, o Arduino se quejard y no nos hara caso...

A parte del bucle for existe el bucle while, cuyo esquema general seria:

while (condicién){
Accidn

Un ejemplo, para verlo en funcionamiento aunque no tiene mucha utilidad real, seria:

int var = 0;
while (var < 200) {
// haz algo 200 veces

var=var+l; //también podria escribirse como var++.

En él, hemos creado una variable con el valor 0, la cudl es aumentada dentro del bucle while con
la operacién var = var+1. Antes de aumentar este valor, en la linea superior deberiamos escribir
la acciéon que querriamos ejecutar 200 veces.

REFERENCIAS:
Sentencia for en Arduino y ejemplo:

https://www.arduino.cc/reference/en/language/structure/control-structure/for/

Sentencia while en Arduino y ejemplo:

https://www.arduino.cc/reference/en/language/structure/control-structure/while/Cerrada Somolinos,
J. A., & Collado Machuca, M. E. (2015). Fundamentos de programacion. Editorial Universitaria
Ramoén Areces : UNED.

Puerto serie: https://www.luisllamas.es/arduino-puerto-serie/

Figuras:

Figura 1. Condicionales marcados en el diagrama de flujo del control del nivel del agua del rio Ebro
en Zaragoza.
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Figura 2. Captura de pantalla de la IDE de Arduino

Figura 3. operadores de pure data que nos van a permitir comparar valores o caracteres. Cuando la
comparacion se cumpla enviaran un 1 por su salida, si no se cumple, enviaran un 0.

Figura 4. objeto "select" de pure data que nos va a permitir clasificar en base a una comparacion.
En la imagen se comparan si el valor que llegue al objeto es igual que 0, igual que 1 ... igual que 7
0 no es igual a ninguno de los nUmeros anteriores.

Figura 5. Cuando la cajita de control envie un 1 la puerta se abrird y el mensaje "0.5 1000" llegara
al objeto "print". En la imagen el control esta cerrado y ha enviado un 0, por lo que la puerta esta
cerrada y el mensaje no llega al objeto "print".
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