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GUiA 1
PRIMEROS PASOS EN LEGO MINDSTROM EV3

Mindstorm es una linea de juguetes fabricados por la empresa LEGO, que posee elementos
basicos de teorias robéticas, con la unidn de piezas y la programacion de acciones en forma
interactiva.

1. Conceptos basicos

Algoritmo: Se define como una serie de pasos, ordenados y detallados que
determinan la solucién a un problema.

Caracteristicas de los algoritmos

e Son precisos ya que se enfocan en la solucion del problema sin divagar.
e Son finitos ya que deben terminar en algiin momento.
e Puede tener cero o mas elementos de entrada.

Ejemplo

En la vida diaria nos enfrentamos a acciones que desarrollamos casi sin pensar y las
hacemos de forma casi mecanica como lavarse las manos, pensemos en cdmo seria
el proceso paso a paso.

Redacte con sus propias palabras como lavarse las manos. (Escribalo en una hoja de
papel)

Actividad 1: Entregue la hoja a un compafiero y este debe simular que se lava las
manos siguiendo exclusivamente los pasos descritos en la hoja, sin agregar ni omitir
ningun paso.

Reflexione: Que observa, éiqué fallo?, iqué falto?,équé sobro?, ¢Qué estuvo bien? Si
fue una buena la descripcion del proceso para lavarse las manos?

Atencidn! No avanzar de hoja hasta terminar la reflexidn.
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Compare con el siguiente algoritmo

INICIO

> Gire lallave del lavamanos hacia la derecha 15 grados.

> Mojarse las manos.

> Tome el jabdn mdjelo y frételo entre sus manos debajo del agua por unos 5
segundos.

> Coloque el jabdn en el puesto

> Ubique las manos nuevamente debajo del grifo para retirar el jabén de las
manos frotandolas entre ellas. Hasta que ya no tenga jabdn en las manos.

> Gire lallave del lavamanos hacia la izquierda 15 grados para cerrar el grifo de
agua.

> Ubique una toalla y seque sus manos.

FIN
Anilisis:
a) Elalgoritmo es Finito SI__No___
b) Elalgoritmo es Ordenado y detallado en sus pasosSI _ No
c) Elalgoritmo en incompleto SI___No___
d) Elalgoritmo tiene pasosde sobra SI _ No
e) Elalgoritmo es claro SI__No___
f) Se podria mejorar SI__ No_
g) Como?:
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Actividad 2: Disefie los algoritmos para representar las siguientes situaciones
de la vida diaria.

e Tomar café.

e Utilizar una guia telefénica.

e Cambiar una llanta del automdvil.

e Cocinar siguiendo una receta (huevo frito).

Analisis:

Comparta con sus compaiieros y tutor los algoritmos generados.

Variables: Es una caracteristica de una entidad que puede adquirir diferentes valores durante
su periodo de vida. Ejemplos: La temperatura de una ciudad, el valor del délar con respecto
al peso, la estatura de una persona, el peso de una persona, etc.

Constantes: Es una caracteristica de una entidad que no puede adquirir diferentes valores
durante su periodo de vida. Ejemplo: El valor de Pi 3.1416, 1 metro es 100 cm un cm es 10
milimetros, etc.

Ejemplos
Constantes Variables
v' Numero pi =3,142857 v Edad persona durante su vida
v Numeroe=2,718281828 v' Cantidad de dinero en mi bolsillo
v' Suedaden 2019 v’ Direccién de residencia.
v" Promedio de notas el afio anterior. v’ Cantidad de granos de arroz en una
v' Cédigo postal- bolsa de una libra.
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Actividad 3: |dentifique las constantes y variables de los siguientes enunciados

a. Numero de dias de febrero

b. Largo de un campo de futbol

C. Numero de elefantes en un zoolégico

d. Un numero fraccionario

e. Edad de una persona en determinado afo

f. Cantidad de agua que pasa por una tuberia en determinado tiempo
g. Gas Carbdnico que emana un vehiculo automotor

h. Cantidad de huevos que hay en una canasta de huevos

i Cantidad de dedos que tiene una persona

j. Cantidad de parpadeo de una bombilla de navidad en una hora

k. Las hojas de un arbol

l. Cantidad de horas que tiene un dia

m. El voltaje un toma corriente

Analisis:

Es claro el concepto de variables y constantes S| NO

Escribir constante y variables que cominmente usen en la vida diaria y compartelas con el
docente
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Taller Practico

Antes de empezar la practica es importante saber los elementos con los que cuenta el bloque

EV3.En la pantalla le muestra lo que sucede en el interior del Bloque y le permite utilizar la

interfaz. También permite agregar texto y respuestas numéricas.

LUSE
Conexion USB establecida con otro
Iconos de estado de dispositivo.
la Conexion de red
inalambrica @
(de izquierda a derecha):
¥

Bluetooth activado pero sin
conexion o no visible para otros

=)
[
(Ca)
=
—

dispositivos Bluetooth
#e Nivel de bateria
Bluetooth activado y visible para
otros dispositivos Bluetooth
- Botones del Bloque EV3
¥ 1. Atras

Bluetooth activado y el Bloque
EV3 conectado a otro dispositivo
Bluetooth

T

Bluetooth activado y visible y
Bloque EV3 conectado & otro

Este botdn se utiliza para revertir
acciones, cancelar un programa en
ejecucion y apagar el Bloque EV3.

2. Centro
Al presionar el boton Centro,
se responde “Aceptar” a varias

dispositivo Biuetooth preguntas: cerrar, seleccionar
ajustes deseados o seleccionar
& bloques en el Programa para

-
Wi-Fi activada pero sin conexion a
una red
—
=%

Wi-Fi activada y conectada a una
red

Figura 1
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En esta practica tomaremos el disefio del RobotL1, como se muestra en la figura 2

Figura 2 — RobotlL1

Nota: El RobotlLl serd entregado por el tutor, listo para su funcionamiento (armado y
programado)

1) Inicie el funcionamiento del robot, oprima el botén central del RobotL1 durante 5
segundos hasta que este parpadee con una luz roja, como se muestra en la figura 3.

Figura 3 Encender el RobotL1

2) Ubique los botones de navegacion, presione una vez el botén (derecha) llegara a la
pestafia de Navegacion de archivos, como se muestra en la figura 4.
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Figura 4

3) Ubique el boton de navegacién abajo, presione hasta llegar a la carpeta
BrkProg_SAVE, presione el botdn del centro, se abrird la carpeta ->En los programas
gue se despliegan dar clic con el botdn del centro sobre Demo. Esto dara inicio a la
ejecucion del programa.

Figura 5

Andlisis, observe el funcionamiento del robot y conteste las siguientes
preguntas:

a) Elalgoritmo del RobotlL1 es Finito SI___ No_
b) Cree usted que el RobotlLl sigue una serie de pasos ordenado

SI___ _No___
c) Tiene un sentido légico el movimiento del RobotL1
S.__No___
d) ¢Describa los pasos del algoritmo del RobotL1?
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BLOQUES PROGRAMABLES EN EL SOFTWARE
LEGO MINDSTORM EV3 HOME EDITION

Todo Robot debe ser programado para seguir una serie de instrucciones, las instrucciones se
implementan con bloques especificos que tienen propiedades y funciones especificas, a
continuacioén se describen los bloques necesarios para ejecutar las practicas expuestas en esta
guia.

1. Pestaiia Control De Flujo

Ly

Figura 6 Pestafia Control

1.1. Bloque Inicia

Control Imagen(Programa EV3) Descripcion

El bloque de inicio marca el
comienzo de una secuencia de
bloque de programacion en su
/S programa. Su programa puede
(f > Ql tener mas de una secuencia.

{ Todas las secuencias con un

bloque de inicio se iniciaran
automaticamente cuando se
ejecute un programa, y las
secuencias se ejecutaran al
mismo tiempo.

Inicia un programa
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1.2. Bloque Espera

Control Imagen(Programa EV3) Descripcion

El bloque de espera hace que su
programa espere algo antes de
|bv @ (=) continuar con el siguiente bloque de
. %[ 'lﬁi ; la secuencia. Puede esperar un
Tiempo == é]‘ cierto tiempo, para que un sensor

alcance un cierto valor, o para que

cambie un valor de sensor.
E] Selector del modo

[z] Entradas

Modos Del Bloque

v" Modo tiempo: En el modo Tiempo, el bloque Esperar espera la cantidad de
tiempo que especifique en la entrada Segundos. El tiempo se mide desde el
inicio del bloque de espera.

Ejemplo

Este programa hace que los motores giren durante un periodo de tiempo de
un segundo, terminado este tiempo los motores se detienen.
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2. Pestaiia Accion

& o (e (e lile (e (O 15

Figura 7 Pestafia accion

2.1. Mover la direccion

Control Imagen(Programa EV3) Descripcion
'l'l Hace que su robot avance,
BiC retroceda, gire o se detenga. Puede
l,@ 1 @O Mg ajustar la direcciéon para que su
Direccion, ‘ o | 5 | 1 . _, L robot siga recto, maneje arcos o
velocidad, | v haga giros cerrados, controlard
segundos 2] [z ambos motores al mismo tiempo,
para conducir su vehiculo en la
(1] selector de puerto direccion que elija.
[2] selector del modn
Elnrmn:-:

Modos Del Bloque

v" Modo Encendido: Enciende ambos motores, luego continda inmediatamente al
siguiente bloque en el programa. Puede controlar la velocidad y la direccion de
los motores utilizando las entradas de Potencia y Direccién. Los motores
funcionaran hasta que un bloque mas tarde los detenga o los cambie, o hasta que
el programa finalice.
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Ejemplo

En este programa el robot avanza de forma indefinida, cuando se presiona el sensor
tactil, el robot se detiene.

‘g Mg
1—“—L>

2.2. Motor Grande

Control Imagen(Programa EV3) Descripcion
(1) El bloque de motor
i grande controla un

_‘(;, D »l motor grande. Puede

encender o apagar un
Direccion, k@,l"c i motor, controlar su
velocidad, segundos (2] (3] nivel de potencia o

encenderlo por un
(1 (1] selector ¢2 puerto . .
[2] Selerrar ool mada tlempo o rotacion
(3] Frtradas especificos.

Modos Del Bloque

v" Modo Encendido Por Grados: Enciende el motor para el numero de grados de
rotacién en la entrada de grados, luego lo apaga. 360 grados de rotacion dan
como resultado una vuelta completa del motor. Puede controlar la velocidad y la
direccion del motor mediante la entrada de potencia. Use Verdadero para Frenar
al final para detener el motor después de exactamente el nimero de grados
especificado.

izttt .
sQ@®0 g

@lsasso./v
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Ejemplo

El programa a continuacidn hara que un robot se mueva al 75% de su potencia hasta
que los motores hayan girado 900 grados (dos giros y medio) y luego se detendra.

2.3. Bloque sonido

Control Imagen(Programa EV3) Descripcion
(2] El bloque de sonido
— emite sonido utilizando
1 el altavoz dentro del
Sonido u‘@:_l_llw.r( Bloque EV3. Puede
7Q7b‘t__,° reproducir archivos de
1) m sonido pregrabados o
=z ' especificar una nota
(1] Selector cel mode musical o un tono

@ Fntrada Nombre del archivo
[?J Ertradas

Modos Del Bloque

v" Modo Reproducir Nota: Reproduce una nota musical, la entrada de nota le
permite elegir la nota de un control de teclado de piano.
La entrada de Duracion controla cuanto tiempo durard la nota en segundos.

‘I]II]] AS| 1T‘°‘T°_l_
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3. Pestafa operaciones con datos

’ -~ N

A‘o .‘- - - s e B » N =3 e g =T ISR

Figura 8

Tipos de datos

Los valores de los datos en un programa pueden tener uno de cinco diferentes tipos:
numeérico, l6gico, texto, secuencia numérica y secuencia Iégica. Todas las entradas y
salidas de los bloques de programacion, los cables de datos, las variables y las constantes
tienen uno de estos tipos.

v" Numérico: El tipo Numérico representa un nimero. Un valor numérico puede ser
positivo o negativo y puede tener digitos detras de la coma decimal.

Tipo Ejemplos

Mumérico |3

1.25

-75
87456.3487
-0.002

Figura 9 Tipos de datos (numéricos)

v' Légico: El tipo Logico representa un valor Verdadero o Falso. Los Unicos dos
valores Légicos posibles son Verdadero y Falso.

Tipe| Valores permitidos

Légico | Verdadero
Falso

Figura 10 Tipos de datos (I6gico)
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v" Texto: El tipo Texto representa una cadena de texto, que es una secuencia
caracteres de texto, como un mensaje de texto. Un valor de Texto puede ser una
palabra, una letra, una oracién o cualquier secuencia de caracteres en el texto de
caracteres Texto compatible.

Tipo Ejemplos

Texto |[Hola

A

Este es un texto mas largo
A3l23@Es%-+=

Figura 11 Tipos de datos (texto)

v" Secuencia numérica: El tipo secuencia numérica representa una lista de
numeros. la lista tiene una cierta longitud, y cada elemento de la lista es un valor
numérico. una secuencia puede tener cualquier nimero de elementos (limitado
por la memoria disponible en el bloque ev3). los elementos estan en un orden
especifico y puede haber repeticiones.

Secuencia numérica Longitud

[ 0
[3] 1
[2; 3; 5] 3
[

0; -0.2; 845.25; 3; 5; 5] 5]

Figura 12 Tipos de datos (secuencia numérica)

v" Secuencia légica: El tipo secuencia ldgica representa una lista de valores l6gicos.
Este es similar al tipo secuencia numérica que se describié anteriormente,
excepto que cada elemento en la secuencia es un valor légico y solo puede tener
los valores verdadero o falso.
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3.1. Bloque constante

Control Imagen(Programa EV3) Descripcién
[2) El bloque Constante le permite ingresar un
[ . valor que puede utilizar en varias
'-ﬁ‘i-'/ ubicaciones diferentes de su programa. Si
Constante ) ;-l» cambia el valor de la constante, todas las
@ & ubicaciones donde utilice la constante
(1] satector dal moda obtendran el valor actualizado.
ié_] Camge ¢ texto Elogue
13] Salids
Ejemplo

Este programa utiliza un bloque Constante para proporcionar la entrada Potencia
para tres bloques Mover la direccidn diferentes. Al cambiar el Unico valor en el bloque
Constante, se actualizard el nuevo nivel de Potencia en los tres bloques Mover la

direccion
=
}--‘-\ﬁ-.@I@ON .220(3@'!-._@1@0" =3
m#l bo| [a‘./V O'xoo| l"'/_ ®I°' jea
[ 2 , .
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3.2. Bloque variable

Control Imagen(Programa EV3) Descripcidn

El bloque Variable le permite leer o
escribir una Variable en su programa.
También puede crear una nueva variable
y ponerle un nombre.

Agregar variable
Presses
Max Light
| Mini Gignt |y

Una Variable es una ubicaciéon en la
memoria del Bloque EV3 que puede
almacenar un valor. Puede escribir en
una Variable para almacenar un valor de
(1) selector del modo datos. Mas adelante en el programa,
(2] Nombre de la variable puede leer la Variable para acceder al
(3] Entrada valor almacenado.

variable

Ejemplo

El siguiente programa suma dos nuimeros y guarda el resultado en una variable
Ilamada suma, luego lo muestra en pantalla

e | EE]

Paoiicb o oifi 2 x ¥ BagT od
+!lnol| l FE- 2 | til‘i.‘ TS f of |0 B 2y B @,;

Nota: En esta primera guia no se implementara los conceptos de variables y constantes, ya
gue su uso no es relevante, es importante tener en cuenta estos conceptos ya que mas
adelante se abordaran de una manera mas profunda.
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Taller Practico II

Programando el RobotL1 usando el software Lego Mindstorm Home Edition

1) Iniciar Lego Mindstorm Home Edition

mmindsTorms

B LabViEw

Figura 13 Interfaz del software

2) Parainiciar un nuevo proyecto clic en el simbolo + de la pestafia de la parte superior
izquierda figura 14.

< LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition

Archivo Editar Herramientas Ayuda

Figura 14
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3) Se inicia un nuevo proyecto con la siguiente interfaz figura 15, a continuacién se
definen las partes de la interfaz.

Q-
‘_ g Ib' o —‘

Figura 15 Interfaz de programacion

Programe su robot en la interfaz de programacién intuitiva basada en iconos. Arrastre
y suelte las acciones que desee en la ventana de programacion y ajustelas para que
se adapten al comportamiento de su robot.

La interfaz de programacion de EV3 consta de las siguientes areas principales:

1. Area de documento de programacién: disefie su programa aqui.

2. Paletas de programacidn: busque los bloques de construccién para su
programa aqui.

3. Pagina de Hardware: establezca y administre su comunicacion con
el Bloque EV3 aqui y vea qué sensores y motores estan conectados y
donde estan conectados, aqui también descarga los programas al Bloque
EV3. la pagina de hardware se compone de la siguientes pestaias

v" Informacién del Bloque EV3: La pestafia Informacién del Bloque
EV3 muestra informacion importante del Bloque EV3 que esta
conectado actualmente, como el nombre, el nivel de la bateria,
la version del firmware, el tipo de conexidn y la barra de memoria
del Bloque EV3. Ademas le proporciona acceso a las herramientas
Explorador de memoria y Configuracidn de red inaldmbrica.
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CIGE [ 1111 [ s
| Femware: V1014 s
IZ:] oo de conexin: s > »

. all [

v" Vista del puerto: La pestafia Vista del puerto muestra
informacidn acerca de los sensores y motores conectados al
Bloque EV3. Cuando el Bloque EV3 estd conectado al equipo,
esta informacidn se identifica automaticamente y podra ver los
valores en tiempo real. Alin puede configurar manualmente la
pestaia Vista del puerto, si el Bloque EV3 no estd conectado.
Seleccione un puerto, luego, seleccione el sensor o motor
adecuado en la lista.

E_A i) .a-n g C Q D Z¢ V}{FV_I‘_:
[ 82 §° | m° | ¥
=11 ] |2 [ 20 [

=:1 | K] @_o Kk»
. | | - | |
, ! | <

3

v" Bloques EV3 disponibles: La pestafia Bloques disponibles
muestra los Bloques EV3 que se encuentran disponibles
actualmente para conectarse. Puede elegir qué Bloque EV3 al que
desea conectarse y el tipo de comunicacidn. Ademas, puede
desconectar una conexidon existente del Bloque EV3. Puede
encontrar mas informacién acerca de como utilizar la Pagina de
Hardware en la ayuda del Software de EV3.

B0 -3 < |
| CENNE I, | |

>M*,8n’rk B

=

«)

&

v |

4. Barra de herramientas de programacion: busque aqui las herramientas
basicas para trabajar con su programa.
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Todo proyecto inicia con un bloque iniciar, observe que en la parte inferior estan los
diferentes bloques identificados por pestafias de colores: accién (verde) control de flujo
(naranja), sensores (amarillo), operaciones con datos (rojo), avanzado (azul oscuro), mis
bloques (azul claro)

En el siguiente ejercicio se crea un algoritmo que permite mover el robot en linea recta
durante tres segundos.

4) Ubique la pestafia de colores, Accion (verde), arrastre el bloque mover la direccién
hacia el area de trabajo y acéplelo al bloque Iniciar.

L T 1T B
=1 ‘.‘ T 21

—
3 @

er la dlreccvon |

Figura 16 Pestafia accion

Debe quedar de la siguiente forma

baag! do g
‘\ @|o L R

Figura 17

5) El bloque mover direccidn tiene una serie de propiedades que se deben configurar
para su correcto funcionamiento.
v" Ubique el selector de Modo: Determina el modo de funcionamiento de los
motores. Seleccione el modo Encendido, observe que el bloque cambia en
sus propiedades.
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Figura 18
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v Entrada direccién: indica la direccién en que los motores se moveran.
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Figura 19

v Selector de velocidad: Indica la velocidad de rotacidn de los motores. Ajuste
la velocidad a 30
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Figura 20

6) Ubique la pestafia de colores, Control de flujo (Naranja), arrastre el bloque Esperar

hacia el area de trabajo y acéplelo al bloque anterior.
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Figura 21

7) El bloque esperar tiene una serie de propiedades que se deben configurar para su
correcto funcionamiento.
v Ubique el selector de Modo->Dar clic asegurese q esta seleccionado en
modo tiempo.
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Figura 22
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v' Entrada de Segundos: Ajusta el tiempo de funcionamiento del bloque
anterior conectado a él. ingrese el valor 3.
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Figura 23

En este punto ya esta listo el primer programa del RobotlL1 solo resta cargarlo al
bloque EV3 y probarlo.

8) Guardar el proyecto
v" Enla barra de menus elige Archivo -> Guardar proyecto como

]
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Figura 24

v" Define la carpeta destino e introduce el hombre del proyecto. Por ejemplo:

MovimientosMotores
2]
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Figura 25

Clic en el botén Guardar.
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9) Ejecutar el programa
v’ Conexion con el bloque Ev3: Con el Cable USB, conecte el extremo Mini USB al Bloque

EV3, conecte el otro extremo del cable USB al equipo.

Figura 26

En la parte inferior derecha del programa en la computadora se puede observar que
el estado del bloque cambio de desconectado a conectado al insertar el cable USB.
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Figura 27

Sin desconectar el cable USB de la computadora, pruebe el cddigo anterior

v
presionando el botén iniciar, se ejecutara la secuencia del programa.
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Figura 28

Nota: Realizar las pruebas con el bloque conectado, si necesita que el robot
recorra grandes distancia descargue el programa al bloque EV3, como indican

las instrucciones siguientes.
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v" Desde el software de Lego EV3, en el pagina de Hardware, ubique la pestafia
Vista del puerto, dar clic en el botén Descargar para enviar el programa
disefiado al bloque EV3, como se muestra en la imagen.

0. (1%,

e .\‘!;J || [Domcarow [T} —

B

™ -
18 =
m! 12 ) 4 15>

|y -

Figura 29

v Retira el cable USB.
v' En la péagina Archivos del bloque EV3 abre la carpeta Giros, selecciona la
entrada Programa y pulsa en el botén Centro para ejecutarlo.

Analisis:

f) El algoritmo es Finito SI__No___

g) Elalgoritmo es Ordenado y detallado en sus pasosSI _ No
h) El algoritmo en incompleto Sl No_

i) Elalgoritmo tiene pasosdesobra SI__ No__

j) Elalgoritmo es claro Sl No_

k) Se podria mejorar SI___ _No___

) Como?:
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RETO

Para el siguiente ejercicio el RobotL1, se desplazara en forma recta durante un tiempo,
luego girara y hara un desplazamiento mas.
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Figura 30

a) Realice los cambios necesarios para que el robot se ajuste al algoritmo anterior.

b) Cambie el valor de la velocidad del primer bloque de direccién a 40, observe y
describa el comportamiento del robot.
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Taller Practico III

Programando el RobotL1 usando el bloque EV3

Otra forma de programar el robot es a través de la interfaz del Bloque EV3, este es el centro
de control que da vida al robot. Utilice la pantalla y los botones del Bloque EV3, acceda a la

Interfaz que contiene cuatro pestafias basicas que le permiten acceder a una sorprendente

secuencia de funciones Unicas, puede ser algo tan simple como el inicio y la interrupcion de
un programa o escribir el programa mismo en el bloque.

Con el bloque EV3 encendido, observara en la parte superior las pestafias que forman parte
del entorno del bloque, cada una de las pestaifias cumple funciones especificas, que a

continuacion se describiran.

v Pestafia archivos recientes: Esta pestafia estara en blanco hasta que
comience a descargar y ejecutar programas. En esta pantalla, se mostraran
los programas ejecutados mas recientemente

v" Navegacién de archivos: En esta pestafia obtendra acceso a todos los
archivos del Bloque EV3.
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v Aplicaciones: incluye cuatro aplicaciones del Bloque EV3 preinstaladas y

listas para usar, también puede crear sus propias aplicaciones en
el Software de EV3.

v Configuraciones: Esta pestafia le permitird ver y ajustar los pardmetros
generales en el Bloque EV3.

En este taller se explicara la programacion de la interfaz del bloque Ev3, siguiendo una serie
de pasos donde se programaran los movimientos del RobotL1

Nota: Los numeros en las ilustraciones indican el nimero de veces que debe presionar un

botdn.
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Ubique y presione el botdn de navegacidon (Derecha) hasta llegar a la pestafia de
aplicaciones, como se muestra en la figura.

Figura 31

Ubicado en la pestafia de aplicaciones, presiones los botones de navegaciéon y
seleccione la opcidn Brick Program, luego presione el botdn del centro, esta funcién
nos permite programar nuestro robot con bloques predeterminados que vienen
incluidos en bloque EV3.

Figura 32
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Se vera de la siguiente forma, abrird el entorno programable del bloque EV3

Figura 33

3. Presione el botén de navegacion (Arriba), aparecera la paleta de bloque como se
muestra a continuacion.

Figura 34

4. Presione 1 vez, el botdn de navegacion hacia la izquierda, aparecera la paleta de
bloque como se muestra a continuacion.

Figura 35
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5. Hacer clic en el botdn del centro, se ve de la siguiente forma

Figura 36

6. Nuevamente presione en el botdn del centro, el borde que rodea el bloque se
tornara punteado, esto quiere decir que se abrieron las propiedades del bloque
anteriormente colocado, se vera de la siguiente forma

Figura 37

7. Este blogue representa el movimiento de los dos motores grandes en una misma
direccién, es posible cambiar su direccién, para que dé una vuelta, se debe presionar
el botdon de navegacion hacia abajo tres veces, se vera de esta forma.

Figura 38
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8. Presione el botdn de navegacién derecha, para colocar un nuevo bloque al

programa.

Figura 39

9. Presione cinco veces el botdn de navegacidn hacia arriba, aparecera la paleta de

10. Luego presione el botdn de navegacién hacia la derecha una vez, para llegar al
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Figura 40

bloque deseado, de esta forma.

Figura 41
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11. Presione el botdn del medio para seleccionar el bloque, se vera de la siguiente

forma.

Figura 42

12. Ya hemos terminado el programa, debe quedar de la siguiente forma.

ir

-kl

02.00

Figura 43

13. Para ejecutar el programa debe usar los botones de navegacion y desplazarte hasta

el simbolo Iniciar, y presionar el botdon del centro para dar inicio a la ejecucion del
programa.

Figura 44
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Analisis:

a) Describa pasos a paso los movimientos del robot

b) Elalgoritmo es Finito SI_ No_
c) Elalgoritmo es Ordenado y detallado en sus pasosSI___ No___
d) El algoritmo en incompleto SI_ No_

e) Que cambios haria, para un mejor funcionamiento del RobotL1?

f) Agregue un bloque de movimiento después del Ultimo bloque insertado,
usando las instrucciones 3, 4, 5 del ejercicio, ejecute el programa, ¢Qué
cambio nota?
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https://issuu.com/danielafernanda4/docs/guia_lego_mindstorm

https://issuu.com/romandocs/docs/ev3-teachers-guideweb
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