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Bloque Interruptor

"} El blogue Interruptor es un contenedor que puede contener dos o
mds secuencias de bloques de programacion. Cada secuencia se
llama Caso. Una prueba al comienzo del Interruptor determina
qué Caso se ejecutard. Solo un Caso se ejecutard cada vez que se
utilice el Interruptor.

k. "y

La prueba del Interruptor que se muestra aqui puede decidir qué caso se ejecutard segtn los valores de
los datos de un sensor o el valor de un Cable de datos. Después de que se selecciona y se ejecuta un caso,
el programa sigue con los bloques que estdn después del Interruptor.
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EJEMPLO

El programa a continuacién hace que el robot diga "Toque" y, luego, comprueba si el Sensor tdctil estd
presionado. Si es asi, se ejecuta el caso Verdadero (primero) y el robot mostrard en la pantalla "Pulgares
arriba" y dird "Si". Si no se estd presionando el Sensor tdctil, se ejecutard el caso Falso (lltimo) y el

3

robot mostrard en la pantalla "Pulgares abajo" y dird "No". Después del Interruptor, el robot dird

"Gracias".
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El Sensor tdctil se comprueba apenas el robot termine de decir "Toque". Si el sensor se encuentra
retenido en ese instante, el Interruptor ejecutard el Caso Verdadero, si no, ejecutard el Caso Falso.
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Consejos y trucos

* Un Interruptor no espera a que un valor de datos del sensor o un cable de datos
alcance un cierto valor. La prueba se efectia apenas el bloque Interruptor se inicia,
y uno de los casos se selecciona y se ejecuta de inmediato después de la prueba.

* En el programa anterior, puede presionar el Sensor tdctil antes de la prueba (o
incluso antes de que el programa se inicie) y debe mantenerlo presionado durante la
prueba, para asegurarse de que el Interruptor ejecute el caso Verdadero. Intente
ver cudnto tiempo puede esperar antes de presionar el sensor y que el robot atn
diga "Si".

* Puede dejar cualquier caso en un Interruptor en blanco si quiere que el robot no
haga nada en esa situacién. Intente eliminar los dos bloques del caso Falso en el
programa anterior y vea qué sucede.

VISTA EN PESTANA

Un Interruptor puede mostrarse en vista Plana, como se muestra en el ejemplo anterior, o en vista En
pestafia, como se muestra a continuacién. En la vista Plana, todos los casos se ven en diferentes filas. En
la vista En pestafia, solo se ve un caso a la vez.

Puede utilizar la vista En pestafia para hacer que su programa ocupe menos espacio en la pantalla. La vista
no afecta el modo en que se ejecuta el Interruptor.
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E] Selector Plano/Fichas
Caso Verdadero
Caso Falso

Para cambiar un Interruptor entre las vistas Plana y En pestafia, haga clic en el Selector Plana/En
pestafia.

Para mostrar un caso diferente dentro de un Interruptor en la vista En pestafia, haga clic en las diversas
pestafias en la parte superior del borde del Interruptor.

Consejos y trucos

Los bloques en todos los casos de un Interruptor en pestafia son parte de su programa, incluso si solo
puede ver algunos de estos a la vez.
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ELIJA LA PRUEBA DEL INTERRUPTOR
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Utilice el Selector del modo para seleccionar el tipo de prueba que el Interruptor utilizard para elegir

qué caso ejecutar. Puede comprobar un valor del sensor o un valor del Cable de datos.

Si selecciona el modo que utiliza un puerto, utilice el Selector de puerto para asegurarse de que el puerto
coincida con el puerto en el Blogque EV3 al cual el sensor o motor estd conectado.

Las entradas disponibles cambiardn segtin el modo. En alguhos modos, puede comparar el valor de un
sensor a un Valor del limite y en otros modos puede hacer una prueba con valores del sensor especificos.
Los modos se describen a continuacidn.

COMPROBAR EL LIMITE DE UN SENSOR

El blogue Interruptor contiene varios modos que leen un valor numérico de los datos de un sensor y lo
comparah con un Valor del limite para obtener un resultado Verdadero o Falso. Por ejemplo, en el modo
Sensor de color: Comparar: Intensidad de la luz reflejada, puede comprobar si la intensidad de la luz
reflejada del Sensor de color es menor a 50.

En estos modos, el bloque Interruptor contiene dos casos. Si el resultado de la prueba es Verdadero, se
ejecutard el caso Verdadero; de lo contrario, se ejecutard el caso Falso.

Consejos y trucos

El caso Verdadero es el primer caso en la vista Plana, y estd marcado con una marca de verificacién. El
caso Falso es el dltimo caso, y estd marcado con una "X".

Para utilizar un modo con un limite del sensor, elija Tipo de Comparacidn (por ejemplo, menor a), e ingrese
el Valor del limite (por ejemplo, 50) para comparar con los datos del sensor. El bloque Interruptor
seleccionard un
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En este programa, el bloque Interruptor utiliza el modo Sensor de color: Comparar: Intensidad de la luz
reflejada para comprobar si la intensidad de la luz reflejada es menor a 50. De ser asi, muestra "Bajo";
de lo contrario, muestra "Alto". El Interruptor se repite en un Bucle para que la pantalla se actualice
constantemente segln nuevas pruebas del sensor.

Consejos y trucos

Las pruebas del sensor se realizan muy rdpido. Sin el Bucle en el ejemplo anterior, el programa
comprobaria el sensor solo una vez y terminaria tan rdpido que usted ni lo notaria.

COMPROBAR VALORES DEL SENSOR ESPECIFICOS.

Los siguientes modos permiten a un Interruptor comprobar valores del sensor especificos. Puede crear
dos o mds casos en el Interruptor que correspondan a diferentes valores que desee comprobar y el
Interruptor seleccionard el caso que coincida.

Botones del Bloque Elige entre dos o mds casos, segun qué Botdn del bloque se

EV3: Medida presionen.

Botones del Bloque Elige entre dos casos, dependiendo de si el estado de los

EV3: Comparar Botones del Bloque EV3: Presionado, No Presionado o En
contacto.

Sensor de color: Elige entre dos o mds casos, segtn qué color se detecte.

Medida: Color

Sensor de color: Elige entre dos casos, segln si se detecta uno de los

Comparar: Color colores seleccionados o no.

Sensor infrarrojo: Elige entre dos o mds casos, segun qué botones se estén

Medida: Remoto presionando en la Baliza IR.

Sensor infrarrojo: Elige entre dos casos, segun si se estd presionando un

Comparar: Remoto botdn especifico en la Baliza IR (o si se estd presionando
un conjunto de botones especificos).

Sensor tactil Elige entre dos casos, dependiendo de si el Sensor tdctil
estd Presionado o no, o En contacto o no.

Sensor ultrasonico: Elige entre dos casos, dependiendo de si se detecta una

Comparar: Presencia | sefial ultrasénica en el modo "solo escuchar".

Mandar mensajes Elige entre dos casos, dependiendo del valor de un mensaje.

COMPROBAR VALORES MULTIPLES
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Los modos Medida del sensor del bloque Interruptor le permiten
especificar varios (dos o mds) valores del sensor diferentes para
comprobar. Puede proporcionar a cada valor un caso diferente en el
Interruptor. Por ejemplo, en el modo Sensor de Color: Medida: Color
puede comprobar si hay negro, blanco y rojo, y crear tres casos
diferentes, uno para cada color.

o 3 |
=Gy | | —
M| | |
= | E] Agregar caso

Valor del caso

r/ - F SN E] Caso por defecto

| Eliminar caso

Para utilizar varios casos en un modo Medida de un sensor, haga clic
en el botén Agregar caso para crear el nimero de casos que desee.
En cada caso, haga clic en el Valor del caso para seleccionar un valor del sensor desde la lista. Puede
hacer clic en el botén Eliminar caso para eliminar un caso.

Haga clic en el botéon Caso por defecto para marcar un caso como caso por defecto. El caso por defecto
se ejecuta cuando el sensor detecta un valor que ho coincida con ninguno de los casos en el Interruptor.

Consulte el Ejemplo de programacién: Decir "Rojo", "Verde" y "Azul" cuando se los detecte en Utilizar el
Sensor de color.

Consulte el Ejemplo de programacién: Un Panel de control de Botones del Bloque EV3 en Utilizar los
Botones del Blogue EV3.

COMPROBAR UN VALOR DESDE UN CABLE DE DATOS.

En los modos Légico, Texto y Numérico, el Interruptor puede elegir qué caso ejecutar basado en un valor
de la entrada de un Cable de datos.

MODOS

Modo Légico

En el modo Ldégico, el Interruptor elige entre un caso Verdadero y un caso Falso segtin el valor de la
entrada Légica. Puede conectar una salida légica desde cualquier bloque de programacién a la entrada
Légica utilizando un Cable de datos.

Ejemplo de programacidn: Consulte el Blogue comparar.
Modo Texto

En el modo Texto, el Interruptor compara el valor de la entrada Texto a dos o mds valores Texto que
usted especifique, con un caso por cada valor. Se ejecutard el caso que tenga un valor que coincida con la
entrada Texto. Si hingln valor coincide, se ejecutard el Caso por defecto.

Consulte Comprobar valores mdltiples para obtener informacién sobre cémo crear varios casos. Cada caso
en el modo Texto tendrd un valor Texto que usted deberd ingresar directamente en su Valor del caso.

Ejemplo
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En este ejemplo, un Interruptor en el modo Texto utiliza la salida desde un bloque Mandar mensajes para
elegir entre tres casos diferentes, segln qué mensaje se recibe.

Modo Numérico

En el modo Numérico, el Interruptor compara el valor de la entrada Nimero a dos o mds valores
Numéricos que usted especifique, con un caso por cada valor. Se ejecutard el caso que tenga un valor que
coincida con la entrada Ndmero. Si ningtn valor coincide, se ejecutard el Caso por defecto.

Consulte Comprobar valores mdltiples para obtener informacién sobre cémo crear varios casos. Cada caso
en el modo Numérico tendrd un valor Numérico que usted deberd ingresar directamente en su Valor del
caso.

Ejemplo
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J

En este ejemplo, un Interruptor en el modo Numérico utiliza la salida desde un bloque Variable para
elegir entre tres casos diferentes. El Caso por defecto del Interruptor estd vacio, por lo que si el valor
de la variable "Accién" es cualquiera excepto 1, 2 o 3; el Interruptor no hard nada.

CAMBIAR EL TAMANO DEL INTERRUPTOR

El bloque Interruptor, por lo general, se expande de forma automdtica para hacerle espacio a nuevos
bloques de programacidon que usted arrastra a los casos que estdn dentro. También puede cambiar el
tamafio de un caso de forma manual, si es necesario. Para cambiar el tfamafio de un caso dentro del
Interruptor en la vista Plana, haga clic en el borde derecho o izquierdo del Interruptor junto al caso que
desea cambiar de tamafio y, luego, arrastre los controladores de tamafio que aparecen alrededor de la
salida.
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Consejos y trucos

En la vista En pestafia, todos los casos tienen el mismo tamatio. Cambiar el tamatio de un caso para que sea
mds grande hard que todos los casos tengan un mayor tamafio.

ENTRADAS

Las entradas disponibles para el bloque Interruptor dependerdn del modo que se seleccione. Puede
ingresar los valores de entrada directamente en el bloque. De manera alternativa, los valores de entrada
pueden suministrarse a través de Cables de datos desde las salidas de los otros bloques de programacién.

Entrada \ Tipo \ Notas

Lagico Ldgico Se usa para seleccionar un caso en el modo
Légico.

Ndmero Numérico | Se usa para seleccionar un caso en el modo
Numéreico.

Texto Texto Se usa para seleccionar un caso en el modo
Texto.

Comparar tipo Numérico | Tipo de comparacién para un modo con una
entrada Valor del limite.
0: = (Igual)

1: 2 (No es igual)

2: > (Mayor que)

3: 2 (Mayor o igual que)

4: < (Menor que)

5: < (Menor o igual que)

Valor del limite Numérico | Valor con el cual comparar los datos del sensor,
para elegir un caso Verdadero o un caso Falso,
segun un valor numérico del sensor.

(Entradas para tipos Consulte la ayuda sobre los tipos de sensores
de sensor individuales para obtener mds informacion
individuales) sobre los datos de sensor.
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Bloque Constante

El bloque Constante le permite ingresar un valor que puede
utilizar en varias ubicaciones diferentes de su programa. Si
cambia el valor de la constante, todas las ubicaciones donde
utilice la constante obtendran el valor actualizado.

UTILIZAR UNA CONSTANTE

‘ ﬁ (5 [1] Selector del modo

L JNFY
Campo de texto Bloque
(L& | l
A .'_\.!-’_ ‘ E] Salida
Use el Selector del modo para seleccionar el tipo para la constante. Consulte Tipos de datos para obtener
mds informacién acerca de los diferentes tipos.

MODOS

Texto: Numérico: Booleano: Secuencia Numérica: Secuencia Booleana

Ingrese el valor de la constante en el campo de texto Bloque en la parte superior del bloque. Este valor se
muestra en Valor.
Ejemplo

--‘! tmo»n .‘0 ®® M Jigt'@@"-,
L.)#’ I @ 0 Salead @ 106 - @ o acl g

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

ENTRADAS Y SALIDAS

La entrada del bloque Constante se ingresa en el campo de texto Bloque. La salida es el valor de la
constante en el bloque. Para usar la salida, utilice un Cable de datos para conectarla a otro Bloque de
programacion.

Entradas y Tipo Notas

salidas

Valor (Depende del modo del Valor de la constante en el campo de
bloque) texto Bloque

Valor (Depende del modo del Valor de la constante en la salida del
blogue) bloque
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Bloque Variable

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

Una Variable es una ubicacién en la memoria del Bloque EV3 que
puede almacenar un valor. Puede escribir en una Variable para
almacenar un valor de datos. Mds adelante en el programa, puede
leer la Variable para acceder al valor almacenado.

Cada variable tiene un Tipo y un Nombre. Los diferentes Tipos son Numérico, Légico, Texto, Secuencia
numéricay Secuencia Légica. Puede elegir el Nombre de la variable, el cual se utiliza para identificar la
variable.

Consulte Tipos de datos para obtener mds informacién acerca de los diferentes tipos de variable.

El valor de una variable puede cambiar mientras se ejecuta el programa. Cada vez que escriba en una
variable, cualquier valor anterior se borray se reemplaza con el valor nuevo. Por ejemplo, puede utilizar
una variable llamada "Luz Mdx." para hacer un seguimiento de la intensidad de la luz mds alta que su robot
haya medido en el Sensor de color hasta el momento. Cada vez que el robot detecte un valor mds alto,
puede escribir el nuevo valor en la variable "Luz Mdx.".

AGREGAR UNA NUEVA VARIABLE

[egregarvarizbe ]
| 0

Selector del modo

.\ m E] Selector de variables
e W m ©

R Entrada Valor
| Ml

2]

Para agregar una nueva variable a su proyecto:
1. Inserte o seleccione un bloque Variable.
2. Utilice el Selector del modo para seleccionar un modo Escribir.

3. Seleccione el tipo de variable (Numérico, Légico, Texto, Secuencia humérica y
Secuencia Ldgica).

4. Haga clic en el campo de texto Bloque en la parte superior del bloque y seleccione
"Agregar Variable". Aparecerad el cuadro de didlogo Nueva variable, como se
muestra a continuacién.

Mueva variable

Cancelar
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5. En el cuadro de didlogo Nueva variable, ingrese un hombre para la variable y haga
clic en Aceptar. El nombre de una variable puede ser una sola letra, una palabra,
varias palabras o cualquier secuencia de letras y nimeros.

Consejos y trucos

» Elegir un nombre de variable corto serd mds sencillo para ver todo el nombre de la
variable cuando la utilice en el programa.

+ Elija un nombre que le ayude a recordar qué significa la variable y en qué se
diferencia de las otras variables del programa.

* Una vez que agregue una variable, podrad utilizarla en cualquiera de los programas
del proyecto.

6. Después de agregar la variable puede utilizar el bloque Variable en el modo Escribir
para ingresar un Valor inicial para la variable.

ESCRIBIR EN UNA VARIABLE

Agregar variable

Presses
Max Light Selec‘ror del modo

E] Nombre de la variable
Em‘r‘ada

rm-.L nt

s;ﬁ’ # é
Escribir

El modo Escribir le permite elegir una variable que usted ya haya agregado al programa (consulte Agregar
una nueva variable) y almacenar un valor en ella.

Para escribir en una variable:

1. Utilice el Selector del modo para seleccionar el modo Escribir.

2. Elija el Tipo de la variable.

3. Haga clic en el campo de texto Bloque para mostrar el mend desplegable.

4. Seleccione el Nombre de la variable que desea utilizar.

Consejos y trucos

Debe elegir el Tipo de variable desde el Selector del modo antes de seleccionar el Nombre de la variable
en el mend desplegable. El mend desplegable solo mostrard las variables que coincidan con el Tipo
seleccionado.

5. Ahora, puede almacenar un valor en la variable con la entrada Valor. Puede ingresar
el valor directamente en la entrada Valor o puede utilizar un Cable de datos.
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Consejos y trucos

Puede escribir en una variable tantas veces como lo desee, pero solo se mantendrd el Gltimo valor.
Escribir en una variable borra el valor anterior de la variable y lo reemplaza por el nuevo valor.

LEER DESDE UNA VARIABLE

Agregar variable
Mini Light

Max Light E] Selector del modo

Nombre de la variable

;ﬁ if[" E] Salida

Leer

El modo Leer le permite elegir una variable que usted ya haya agregado al programa (consulte Agregar
una nueva variable) y obtener un valor almacenado en ella.

Para leer desde una variable:
1. Utilice el Selector del modo para elegir el modo Leer y el Tipo de variable.

2. Haga clic en el campo de texto en la parte superior del bloque para mostrar el
menu desplegable y seleccione el Nombre de la variable que desee utilizar.

Consejos y trucos

Debe elegir el Tipo de variable desde el Selector del modo antes de seleccionar el Nombre de la variable
en el ment desplegable. El mend desplegable solo mostrard las variables que coincidan con el Tipo
seleccionado.

3. Ahora, puede obtener el valor de la variable en la salida Valor y utilizarlo en el

programa con un Cable de datos.
Consejos y trucos

Si lee desde unha variable que nunca tuvo un valor almacenado, el resultado serd O en variables Numéricas,
Falso en variables Légicas, texto vacio en variables Texto y una secuencia vacia en las variables de
Secuencia humérica o Secuencia ldgica.

EJEMPLOS DEL USO DE VARIABLES

Ejemplo 1: Almacenar un valor y utilizarlo mds tarde

[ - — 5L e ) )
}--.r __..__“' RO n_ .“‘ﬂo‘::'.o n__.‘zl 1"5_._.-.,1_: < 9 .*-‘EN -
For I T L0 T Q) |ies 2 a1 o O hese | s | | @ed 2 - 3. bt

Este programa utiliza un bloque Variable en el modo Escribir para almacenar un valor de datos del Sensor
de color en la variable llamada "Luz" y, luego, utiliza un bloque Variable en el modo lectura para obtener el
valor y usarlo luego en el programa.

El programa se disefié para hacer que el robot se impulse hacia afuera y atrds. Cuando se dirija hacia
atrds, el robot se detendrd sobre un color que sea como mihimo tan oscuro como el color sobre el que
comenzo.
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Consejos y trucos

El programa anterior también puede realizarse con un Cable de datos largo en lugar de una Variable, pero
en los programas largos, utilizar Variables para almacenar valores puede facilitar el funcionamiento del
programa.

Ejemplo 2: Contar las veces que se presiona el Sensor tdctil

= | Eemm] 232320202020 | e=rm| e -
ool o __E.'--q gl ®ge:: 2 b —gufiocioccBl r e T EagLT ¢
ra|c e i + ' e et T A R &

Este programa cuenta el niimero de veces que se presiona el sensor tdctil y muestra la cuenta en la
Pantalla del EV3. Utiliza una variable Numérica llamada "Presiones" para hacer un seguimiento del nimero
de veces que se presiona el sensor tdctil.

Un bloque Variable en el modo Escribir establece el valor inicial de "Presiones" a O al inicio del programa.
Dentro del bucle, el programa agrega 1 al valor almacenado en la variable cada vez que se toca el sensor
tdctil. Esto se hace obteniendo el valor actual con un bloque Variable en el modo Leer, se utiliza un
bloque Matemdtica y Cables de datos para agregar 1y escribir el resultado nuevamente en la variable con
un bloque Variable en el modo Escribir. Por lltimo, se usa otro bloque Variable en el modo Leer para
obtener el valor actual y mostrarlo.

ENTRADAS Y SALIDAS

En el modo Escribir, el bloque Variable tiene una sola salida. Puede ingresar el valor de entrada
directamente en el bloque. De manera alternativa, los valores pueden suministrarse a través de un Cable
de datos desde la salida de otro bloque de programacién.

Entrada \ Tipo \ Notas
Valor (Depende del modo del bloque) | Valor para almacenar en la variable

En el modo Leer, el bloque Variable tiene una sola salida. Para usar la salida, utilice un Cable de datos para
conectarla a otro Bloque de programacién.

Salida \ Tipo \ Notas
Valor | (Depende del modo del bloque) | Valor de la variable seleccionada
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Bloque Operaciones secuenciales

( "} El bloque Operaciones secuenciales realiza operaciones en tipos
de datos de Secuencia huméricay Secuencia légica. Puede crear
una secuencia, agregar elementos, leer y escribir elementos

1123 individuales y obtener la longitud de una secuencia.
L ) Consulte Tipos de datos para obtener mds informacién acerca de

las secuencias y ofros tipos de datos.

ELITA LA OPERACION
> E] Selector del modo
AEE ". |£| i [+ =
|; QI q’ E] Entradas
s‘g E[ ’7“ 3 Salida

@@

Utilice el Selector del modo para elegir la operacién secuencial y el tipo de secuencia (numérica o ldgica).
Las entradas y salidas disponibles cambiardn segtn el modo.

Modos: Anexar, Leer en el indice, Escribir en el indice, Longitud

MODOS

Anexar

— El modo Anexar agrega un elemento al final de una secuencia. También
puede crear una nueva secuencia.
". "‘. [
GIEE]
-

(=
”[ ﬁ La entrada Secuencia con pardmetros de entrada especifica una
a] 1 . . .r:

secuencia existente, y el Valor especifica el elemento a agregar al
final de la secuencia. Si deja Secuencia con pardmetros de entrada en
blanco, se creard una nueva secuencia solamente con el nuevo elemento en ella.

Consejos y trucos

Puede crear una secuencia hueva con varios elementos en ella ingresando una secuencia directamente en
la entrada Secuencia con pardmetros de entrada. Consulte Tipos de datos para obtener informacién
sobre cémo introducir una secuencia directamente en una entrada de bloque.

La salida Secuencia con pardmetros de salida serd una hueva secuencia que contenga los elementos
combinados. La Secuencia con pardmetros de entrada original no se verd afectada.

Esta tabla muestra algunos ejemplos del modo Anexar: Numérico.

3 [3]
[1: 2; 3] 4 [1: 2: 3. 4]
[2; 1. 1; 6] 1 01 16: 1]

Leer en el indice

El modo Leer en el indice obtiene el valor de un elemento individual en
_‘. W una secuencia. La entrada Secuencia con pardmetros de entrada es la
[=JEEEY E‘ i secuencia a utilizar. El Indice especifica el elemento a obtener. El

I:[:I ’* —‘_L primer elemento en una secuencia tiene el Indice O, el segundo
G| O

elemento tiene el Indice 1, etc. El valor del elemento seleccionado
aparece en Valor.
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Consejos y trucos
El Indice del Gltimo elemento en una secuencia con n elementos es n-1.

Esta tabla muestra algunos ejemplos del modo Leer en el indice: Numérico.

Secuencia con pardmetros de entfrada Indice Valor

[1; 2; 3] 0 1
[1: 2; 3] 2 3

Escribir en el indice

El modo Escribir en el indice cambia el valor de un elemento
individual en la secuencia. La entrada Secuencia con pardmetros
+ + L T .
[=JEHEY E‘ . i Li (=} de entrada es la secuencia original. El Indice especifica el

= As & . elemento a cambiar. El primer elemento en una secuencia tiene el
FpC|| Y] 2| @ ol ) Indice 0, el segundo elemento tiene el Indice 1, etc.
El Valor especifica el valor al cual se cambia el elemento seleccionado. Una nueva secuencia con el

elemento cambiado aparece en Secuencia con pardmetros de salida. La secuencia original en Secuencia
con pardmetros de entrada no se verd afectada.

Esta tabla muestra algunos ejemplos del modo Escribir en el indice: Numérico.

Secuencia con pardmetros de Indice Valor | Secuencia con pardmetros de
entrada salida
[1. 2; 3] 0 5 [5: 2; 3]
[1. 2; 3] 2 0 [1; 2; 0]
Longitud

El modo Longitud obtiene la longitud de una secuencia. La longitud de la

secuencia en la entrada Secuencia con pardmetros de entrada aparece

[=JEHEY *El M &= enLongitud.

La longitud de una secuencia es el nimero de elementos en la secuencia. Una

*[=]~ ’7“ l secuencia vacia tiene una longitud de O, y uha secuencia coh uh solo elemento
tiene una longitud de 1.

ENTRADAS Y SALIDAS

Las entradas disponibles para el bloque Operaciones secuenciales dependerdn del modo que se seleccione.
Puede ingresar los valores de entrada directamente en el bloque. De manera alternativa, los valores de
entrada pueden suministrarse a través de Cables de datos desde las salidas de los otros bloques de
programacion.

Entrada \ Tipos \ Notas
Secuencia con Secuencia Secuencia sobre la cual operar
parametros de entrada | numérica,
Secuencia
l6gica
Valor Numérico, Valor a anexar en el modo Anexar.
Ldgico

Valor al cual cambiar un elemento en
el modo Escribir en el indice.

Indice Numérico Ubicacidn de un elemento de la
secuencia a acceder.

0 = Primer elemento

1 = Segundo elemento

Longitud - 1 = Ultimo elemento

FLL
Capacitacion: Lego Mindstorms EV3

OSS FLL Avanzada

Leornlng Unleashed  ripseLEGO"League


http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FArrayOperations.html#arrayInNumeric
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FArrayOperations.html#arrayInNumeric
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FArrayOperations.html#Index
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FArrayOperations.html#valueIn
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FArrayOperations.html#arrayOutNumeric
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FArrayOperations.html#arrayInNumeric
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FArrayOperations.html#arrayInNumeric
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FArrayOperations.html#arrayInNumeric
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FArrayOperations.html#Size
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=editor%2FDataWires.html

La salida disponible dependerd del modo seleccionado. Para usar una salida, utilice un Cable de datos para
conectarla a otro Bloque de programacién.

Salida \ Tipos Notas
Secuencia con Secuencia Resultado secuencial de la operacion
pardmetros de salida numérica,
Secuencia
l6gica
Valor Numérico, Valor de un elemento de secuencia en
Légico el modo Leer en el indice
Longitud Numérico Longitud de la secuencia en el modo
Longitud
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Bloque Operaciones logicas

"} El blogue Operaciones légicas realiza una operacién légica en sus
entradas y muestra el resultado. Una operacion logica toma
entradas que son Verdaderas o Falsas y produce una salida
Verdadera/Falsa. Las operaciones ldgicas disponibles son AND,
x OR, XOR y NOT.

OPERACIONES LOGICAS

= E] Selector del modo
B 2P =@

ool | (2] Entradas

EFE 6 @ sda

Para elegir la operacidn légica que desea utilizar, seleccione el modo con el Selector del modo. El bloque
calculard el Resultado segtn las Entradas, como se muestra en esta tabla.

 Modos Em‘r'adas utilizadas: | Resultado

AND Verdadero si Ay B son Verdaderas,
si no, Falso

oD OR A B Verdadero si A o B (o ambas) son Verdaderas,
Falso si A y B son Falsas

apn XOR A B Verdadero si solo A o solo B son Verdaderas,

Falso si Ay B son Verdaderas,
Falso si Ay B son Falsas
(&) A Verdadero si A es Falsa,

NOT .
Falso si A es Verdadera
Ejemplo
HeCh [IOOT— A .l
PR | B cloly "ol | = Vas% 2 b =det Ogbkghd
©.heuksed | | ) | os bl .| a9 bl | (i v

Este programa hard que el robot se impulse hacia adelante hasta que se presione el Sensor tdctil o el
Sensor de color detecte el color negro. Utiliza el modo Légica OR para combinar las salidas de dos
bloques sensores en un solo resultado Verdadero o Falso. Un resultado Verdadero termina el bucle y,
luego, el robot se detiene.

ENTRADAS Y SALIDAS

Las entradas del blogue Operaciones |égicas proporcionan valores para la operacién légica. Normalmente,
suministrard tanto los valores de entrada con Cables de datos como las salidas de otros Bloques de
programacion.

Entradas Tipo \ Valores permitidos \ Notas \

A Légica | Verdadero/Falso
B Ldgica | Verdadero/Falso | No se usa en el modo NOT
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La salida del bloque proporciona el resultado de la operacidn. Para usar la salida, utilice un Cable de
datos para conectarla a otro Bloque de programacion.

Salida \ Tipo \ Notas
Resultado | Légico | Resultado de la operacion ldgica (Verdadero o Falso)
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Blogue Matemdtica

El blogue Matemadtica realiza un cdlculo matemadtico en sus

+ - entradas y muestra el resultado. Puede hacer una operacion
matemadtica sencilla con una o dos entradas o ingresar una

n férmula con hasta cuatro entradas.

X =

A

ELIJA LA OPERACION MATEMATICA

E] Selector del modo
= = g
= x + a b Entradas

el D
8

W o

Elija la operacién matemdtica que desee utilizar seleccionando el modo con el Selector del modo. Después
de seleccionar el modo, puede escoger valores para las entradas. Las entradas disponibles cambiardn
segun el modo.

MODOS OPERACION MATEMATICA SENCILLA

Los modos de operacioh matemdtica sencilla calculan el Resultado con una operacién matemdtica sencilla
que utiliza una o dos Entradas. Estos modos se muestran en la siguiente tabla.

Modo \ Entradas utilizadas: Resultado mostrado
A B A+B
+ Agregar ‘ }
— A B A-B
Substraer
A A
X Multiplicar /B “B
afa A, B A+B
* | Dividir )
X Valor absoluto A AsiA20-A S.' A<O
El resultado siempre es > 0.
v A A
Raiz cuadrada /
g A (b AN
a S (base), N (Exponente)
ADV A B CD A+B-C*D
Avanzado

Consejos y trucos

Si los valores de entrada de una operaciéh matemdtica dan como resultado una operacién imposible, como
dividir por cero o la raiz cuadrada de un nimero negativo, el resultado serd un valor de error. Un valor de
error puede interpretarse como cero cuando se lo utiliza como entrada para otro bloque de programacidn.
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Este programa resta 50 de la salida Intensidad de la luz reflejada del bloque Sensor de color y utiliza el
resultado como entrada Potencia para un motor. Esto hard que el motor se impulse hacia atrds cuando el
sensor de color vea algo oscuro y hacia adelante cuando el sensor de color vea algo brillante.

Modo Avanzado

En el modo Avanzado, el bloque Matemdtica puede calcular
+ - una expresion matemdtica utilizando hasta cuatro entradas
a b cd =

P x = = Q} y varias operaciones matemdticas en un solo paso.

ADV |>0 i s ‘._ __I__ Utilice Cables de datos para conectar hasta cuatro valores
' = numéricos a las entradas A, B, Cy D. Las entradas
innecesarias pueden dejarse en blanco o escribir O.

Haga clic en el campo de texto Bloque en la parte superior del bloque para ingresar la expresién
matemdtica en forma de texto que se calculard. La expresién puede incluir las entradas por hombre como
"A","B","C"y "D", constantes numéricas como "50" y simbolos matemdticos como "+". También puede
usar las funcnones de la lista que se muestra y paréntesis adicionales para cambiar el orden de las
operaciones.

El resultado del cdlculo de la expresién aparece en Resultado.
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En este programa el bloque Matemdtica calcula la potencia de un motor utilizando entradas del Sensor de
color y dos variables. La Intensidad de la luz reflejada desde el Sensor de color se conectaa la

entrada Ay las variables llamadas "Aumento" y "Potencia" se utilizan en By C. La expresién "(A-50)*B+C"
en el bloque Matemdtica resta 50 a la intensidad de la luz, multiplica el resultado por el valor de
"Aumento" y, luego, agrega el valor de "Potencia”.

ENTRADAS Y SALIDAS

Las entradas del bloque Matemdtica proporcionan valores para el cdlculo matemdtico. Puede ingresar los
valores de entrada directamente en el bloque. De manera alternativa, los valores de entrada pueden
suministrarse a través de Cables de datos desde las salidas de los otros bloques de programacién.

Enfradas Tipo ‘ Notas

Numérico | Primer operando de una operacién matemdtica sencilla
Numérico | Segundo operando de una operacién matemdtica sencilla
Numérico | Valor de la base en el modo Exponente

Numérico | Valor del exponente en el modo Exponente

Numérico | Entrada para el modo Avanzado

Numérico | Entrada para el modo Avanzado
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La salida del bloque Matemdtica da el resultado del cdlculo. Para usar la salida, utilice un Cable de
datos para conectarla a otro Bloque de programacion.

Salida \ Tipo Notas
Resultado | Numérico | Resultado del cdlculo matemdtico
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Bloque Comparar

( "} El bloque Comparar compara dos ndmeros para averiguar si son

iguales o para saber qué nimero es mayor. Puede elegir una de las
seis comparaciones diferentes. El resultado es Verdadero o Falso.

b S

MODOS COMPARAR

E] Selector del modo
|D @ a b = E] Entradas

Salida

Elija el tipo de comparacién que desee utilizar seleccionando el modo con el Selector del modo. El blogue
calculard la salida Resultado comparando las entradas A y B como se muestra en la siguiente tabla.

Entradas Resultado mostrado
utilizadas:
= A B Verdadero si A = B, si no, es
Igual a
Falso
r . A B Verdadero si A 2 B, si no, es
No es igual a
Falso
— A, B Verdadero si A > B, si no, es Falso
Mayor que
< A,B Verdadero si A < B, si no, es Falso
Menor que
= . A B Verdadero si A 2 B, si no, es Falso
Mayor o igual
que
< . A B Verdadero si A < B, si no, es Falso
= Menor o igual que
Ejemplo
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Esta secuencia de bloque comprueba si el valor de la variable "potencia" es mayor a 100 y, de ser asi, la
establece en 100. El bloque Comparar compara el valor de la variable a 100, y el Interruptor utiliza el
resultado Ldgica para elegir si se debe cambiar el valor de la variable.

ENTRADAS Y SALIDAS
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Las entradas del bloque Comparar son los dos nlimeros que se deben comparar. Puede ingresar los valores
de entrada directamente en el bloque. De manera alternativa, los valores de entrada pueden
suministrarse a través de Cables de datos desde las salidas de los otros bloques de programacién.

A

Numérico

El primer ndmero a comparar

B

Numérico

El segundo nimero a comparar

La salida del blogue proporciona el resultado de la comparacidn. Para usar la salida, utilice un Cable de
datos para conectarla a otro Bloque de programacidn.

Salida

‘ Tipo ‘ Notas

Resultado | Légico | Resultado de la comparacién (Verdadero o Falso)

FLL

CISS FLL

l.eurnlng Unleashed  gipsri GO League

Capacitacion: Lego Mindstorms EV3
Avanzada


http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=editor%2FDataWires.html
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=editor%2FDataWires.html
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=editor%2FDataWires.html

Bloque Alcance

El blogue Rango comprueba si un nimero estd dentro o fuera de un
I ¢ 3 I conjunto numérico especifico. El resultado es Verdadero o Falso.

AN S

ELITA EL MODO RANGO

Selector del modo

el _ +
sles] W |ﬂ |ﬂ = =\
=lais . qﬂ’ Entradas
em x| (6
Utilice el Selector del modo para elegir entre comprobar un nimero dentro o fuera de un conjunto. El

bloque Rango compara la entrada Valor de prueba al conjunto especificado en las entradas Limite
inferior y Limite superior. El Resultado serd Verdadero o Falso segtn el resultado de la comparacion.

MODOS

Interior

El modo Interior verifica el Resultado como verdadero si el Valor
]-'] bt i = -J de prueba estd dentro del rango especificado.

|-H-| FEDTZET?EI |
] T —

Exterior

El modo Exterior verifica el Resultado como verdadero si el Valor
= le > U i I———- de prueba estd fuera rango especificado.

e |+ soTzs—‘n_[ L

ENTRADAS Y SALIDAS

Las entradas del blogue Rango proporcionan valores de pruebay el conjunto humérico. Puede ingresar los
valores de entrada directamente en el bloque. De manera alternativa, los valores pueden suministrarse a
través de Cables de datos desde las salidas de los otros bloques de programacidn.

Entrada Tipo \ Notas \
Valor de prueba | Numérico | Nimero a comprobar

Limite inferior | Numérico | Ndmero mds bajo del conjunto
Limite superior | Numérico | Ndmero mds alto del conjunto

La salida del bloque Rango proporciona el resultado de la comparacién. Para usar la salida, utilice un dato
para conectarla a otro Bloque de programacion.

Salida ‘ Tipo ‘ Notas
Resultado | Légico | Resultado de la comparacién del conjunto (Verdadero o Falso)

FLL
Capacitacion: Lego Mindstorms EV3

GSS FLL Avanzada

l.eurnlng Unleashed  gipsri GO League


http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FRange.html#TestValue
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FRange.html#LowerBound
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FRange.html#LowerBound
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FRange.html#UpperBound
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FRange.html#Result
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FRange.html#Result
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FRange.html#TestValue
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FRange.html#TestValue
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=editor%2FDataWires.html

Bleogues
Bvanzades

FLL
Capacitacion: Lego Mindstorms EV3
@ OSS F'.'. Avanzada

Learning Unleashed  ripsreieGosLeagu



Bloque Acceso al archivo

El blogue Acceso al archivo le permite leer y escribir datos en
archivos y desde archivos en su Bloque EV3.

ELITJA EL NOMBRE DEL ARCHIVO Y EL MODO
E] Nombre del archivo
E] Selector del modo

E] Entrada

E] Salida

Los siguientes tres pasos son necesarios para utilizar el bloque Acceso al archivo:

1. Escribir datos en el archivo.
2. Cerrar el archivo.
3. Leer el archivo.

Estos pasos pueden configurarse en bloques uno tras otro o los puede ubicar en su programa.

Una vez que se hayan creado los archivos, puede acceder a ellos a través del bloque Acceso al archivo o
del Explorador de memoria.

MODOsS

Leer

El modo Leer envia los datos que estdn dentro del archivo de texto a la salida.
Puede utilizar el Selector del modo para elegir si la salida debe ser Texto o

|DW T q‘r Numérica.

| (AT | l ) Si bien lo ndmeros pueden leerse en Texto, si intenta leer texto como nimeros, el
Bloque EV3 se comportard de forma inesperada.

No puede leer un archivo hasta que esté cerrado. Consulte el modo Cerrar a continuacién para obtener
mds informacion.

Salidas utilizadas: Texto, Numérico

Escribir

El modo Escribir copia el texto para escribir datos y los escribe en el archivo. Si
el archivo no existe, el blogue lo creard.

Escribir en un archivo existente hard que se agreguen los datos al final del
f archivo. Escribir no borrard los datos existentes.

Para volver a escribir un archivo, primero utilice el modo Eliminar para eliminar el archivo y, luego, utilice
el modo Escribir para crear un nuevo archivo de datos.
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El modo Eliminar elimina de forma permanente el archivo nombrado.

El modo Cerrar cierra el archivo nombrado.

Debe cerrar un archivo después de haber terminado de escribir en él para poder

[ x| . leerlo.
—"_
Ejemplo
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Este programa escribe tres mediciones de luz ambiental, que se toman en intervalos de 5 segundos, en el
archivo "luz". Se utiliza una coma para separar los niimeros. Luego, el programa cierra el archivo.

Se leen los contenidos del archivo "luz" y, luego, aparecen en la pantalla del Bloque EV3. El programa
espera 30 segundos antes de finalizar, para que la Pantalla no se borre de inmediato.

ENTRADAS Y SALIDAS

La entrada del bloque Acceso al archivo proporciona datos que deben escribirse en el archivo. Puede
ingresar los datos de entrada directamente en el bloque. De manera alternativa, los datos pueden
suministrarse a través de Cables de datos desde la salida de los otros bloques de programacién.

Entrada \ Tipo \ Notas
Texto para escribir | Texto | El texto o nimero que se debe escribir en el archivo

Las salidas del bloque Acceso al archivo proporcionan datos que deben leerse desde el archivo.

Salida ‘ Tipo ‘ Notas
Numérico | Numérico | Muestra el texto del archivo como valor numérico
Texto Texto Muestra el texto del archivo como texto
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Bloque Registro de Datos

El blogue Registro de Datos puede utilizarse para reunir y
guardar los datos de los sensores.

(1] Nombre de archivo: nombre del experimento que se crea cuando se ejecuta el
bloque Registro de Datos

E] Selector del modo

E] Entradas

(4] selector de puerto

E] Selector de sensor

E] Agregar sensor

Utilice el Selector del modo para seleccionar cédmo funcionard el registro de datos.

MODOS
Segundos

|_MyData | ENG Este modo redne los datos durante un nimero especifico de
i O J1" 'V’l ) a| Zig:;\:gsbz::gznde’rermlnar' el nimero de segundos con la

3 £ Fa ~ ~ a q —_——
i Y | :
D rls s _l @% Entradas utilizadas: Duracién, Frecuencia, Unidad de la razén

Este modo relne los datos durante un nimero especifico de
minutos. Puede determinar el nimero de minutos con la

0:1" 3 >
= ( ! 4,— )& [, entrada Duracidn.
i@kmn '/15 i i i O_l D% Entradas utilizadas: Duracién, Frecuencia, Unidad de la razén
Encendido
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El modo Encendido inicia la recoleccidn de datos y continta de
inmediato con el siguiente bloque en el programa. Esto es (til

= @ 9 J1’_ 11’_ »9 Gds= cuando desea que el robot realice otras acciones mientras
‘ estd registrando datos.
@ Fxs | 50 ‘ { (%

Entradas utilizadas: Frecuencia, Unidad de la razén

Medida tnica

El modo Medida dnica relne datos de un solo punto.

Detener

Iil El modo Detener detendrd la recoleccién de datos.
& MyD%

SELECCION DE SENSOR

Utilice la Seleccidn de sensor para elegir qué sensor desea utilizar para reunir datos.

E] Desactivar sensor

Agregar sensor: utilice este botén para agregar
f' mds sensores en su experimento.

Se puede usar un mdximo de 8 sensores para reunir
datos.

ENTORNO DEL REGISTRO DE DATOS

Cambie al Entorno del Registro de Datos para actualizar y ver sus datos. Consulte la seccién Registro de
Datos para obtener mds informacion.

VER GRAFICO DURANTE EL REGISTRO DE DATOS

En el mend Herramientas, puede seleccionar la opcién Crear programa de Registro de Datos. Cuando se
ejecute el programa, se creard un experimento con la misma configuracion que el bloque Registro de
Datos. Puede seleccionar la pestafia de este experimento huevo para observar como se ejecuta en el
entorno del Registro de Datos.

ENTRADAS

Las entradas del blogue Registro de Datos controlan cémo se registra la informacién del sensor. Puede
ingresar los valores de entrada directamente en el bloque.

De manera alternativa, los valores pueden suministrarse a través de Cables de datos desde las salidas de
los otros bloques de programacidn. Las entradas disponibles y sus funciones dependen del modo Registro
de Datos que haya seleccionado.

Entrada Tipo Valores Notas
permitidos
Duracion Numérico | <O Segundos o minutos. Depende del
modo seleccionado
Frecuencia Numérico | Entre 1y 1000
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Unidad de la Numérico [ Oo 1 0 = Muestras por segundo
razon 1 = Segundos entre cada muestra

Bloque Valor del sensor sin procesar

‘D mm # Q‘

1010

ﬂlﬂl [Ji_]
"\ El bloque Valor del sensor sin procesar muestra la lectura del
0 0 sensor sin procesar, que es un valor entre Oy 1023. El bloque
1 1 Valor del sensor sin procesar tiene solo un modo.

E] Entrada

Salida

MODOS
Valor del sensor sin procesar

Todos los sensores muestran valores sin procesar. Los blogues de programacion pueden tomar estos
nimeros y convertirlos en nimeros mds significativos.

Por ejemplo, el blogue Sensor de color, en el modo Color, convierte los valores sin procesar del Sensor de

color en nimeros entre 0y 7. Estos nimeros corresponden a colores especificos.

Consejos y trucos
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El blogue Valor del sensor sin procesar es Util cuando tiene un sensor que no tiene su propio Bloque de
programacion, por ejemplo, el sensor de un tercero.

Utilizar el bloque Valor del sensor sin procesar permite al sensor funcionar con el Software EV3.

Ejemplo
—_— v ¢ a
»-_‘ oy D #g0l0] T & IxI Y W Al Vool TS I v - % S d
A T hngzd % Td 2 E o |t @

Este programa muestra el Valor sin procesar y el nimero del color correspondiente del Sensor de color
en la Pantalla del Bloque EV3. Puede utilizar este programa para apuntar el Sensor de color hacia varios
objetos y ver como corresponden los valores del sensor sin procesar a colores especificos.

ENTRADAS Y SALIDAS

La entrada del bloque Valor del sensor sin procesar selecciona el puerto al cual el sensor estd conectado.
Puede ingresar el valor de entrada directamente en el bloque. De manera alternativa, el valor puede
suministrarse a través de Cables de datos desde las salidas de los otros bloques de programacién.

Entrada Tipo Valores Notas
ermitidos

Ndmero de | Numérico | Entre 1y 4 Selecciona el puerto de sensor. Los
puerto puertos de motor no pueden utilizarse con
el bloque Sensor sin procesar.

La salida del Valor del sensor sin procesar muestra el valor sin procesar del sensor. Para usar la salida,
utilice un Cable de datos para conectarla a otro Bloque de programacidn.

Salida \ Tipo Valores permitidos Notas
Valor sin procesar | Numérico | Entre Oy 1023 Valor del sensor sin procesar

Bloque Invertir el motor

e 4 El blogue Invertir el motor cambia la direccién de rotacién de un
motor. Cuando invierte la direccién de un motor, un bloque de
programacion que normalmente hace que el motor gire en sentido

horario hard que este gire en sentido anti horario.

INVERTIR LA DIRECCION DEL MOTOR

_“
E] Selector de puerto
=] @ J '!J E] Entrada Invertir la direccién del motor

Lo oL

Para seleccionar el motor (A, B, C o D) que desee que afecte el bloque Invertir el motor, utilice
el Selector de puerto en la parte superior del bloque.

MODOS

Invertir el motor
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Invertir el motor tiene un dnico modo llamado Invertir el motor. Si la entrada Invertir es Verdadera, se
invertirdn las direcciones "hacia adelante" y "hacia atrds" del motor seleccionado. Cualquier bloque de
programacion a continuacién del bloque Invertir el motor, que normalmente haria que el motor gire en
sentido horario, hard que el motor gire en sentido anti horario y viceversa.

Una vez que se invierte la direccion de un motor, seguird asi hasta que otro bloque Invertir el motor lo
devuelva a su estado normal con Invertir Falso.

Para obtener informacion sobre las direcciones normales de los motores, consulte:
Motor mediano: Potencia y direccién del motor
Motor grande: Potencia y direccién del motor

ENTRADA

La entrada del bloque Invertir el motor especifica si se debe invertir o no el motor seleccionado. Puede
ingresar el valor de entrada directamente en el bloque. De manera alternativa, los valores pueden
suministrarse a través de un Cable de datos desde la salida de otro bloque de programacidn.

Entrada Tipo | Valores Notas

permitidos
Invertir | Ldgico | Verdadero/Falso | Sies Verdadero, se invertirdn las direcciones
"hacia adelante" y "hacia atrds" del motor
seleccionado.

Si es Falso, el motor seleccionado girard en la
direccién normal.

Bloque Motor sin reqular (Ilimitado)

El blogue Motor sin regular controla tanto los motores medianos
como los grandes. Puede encender un motor y controlar su nivel
de potencia.

ELIJA SU PUERTO DE MOTOR

E] Selector de puerto
|;(% 2) P
Entradas
© Fﬂﬂl

Para seleccionar el motor (A, B, C o D) que desee que controle el bloque Motor sin regular, utilice el
Selector de puerto en la parte superior del bloque.

MODOS

Motor sin regular

El blogue Motor sin regular no incluye un control automdtico del motor, como los bloques Motor mediano y
Motor grande. Esto significa que no se incluye ninguna regulacién automdtica de la potencia del motor.
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La entrada de Potencia especificada es lo que se usa para controlar el motor.

Puede controlar la velocidad y la direccién del motor con la entrada Potencia. El motor permanecera
activo hasta que se detenga o se cambie por un blogue Motor mediano o Motor grande en el transcurso
del programa, o hasta que termine el programa.

Entradas utilizadas: Potencia

Consejos y trucos

El Control de potencia compensard cualquier resistencia o deslice que el motor encuentre. El Control de
potencia también intentard compensar los niveles de la bateria, cuando sea posible.

Ejemplo

A
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En este programa, el motor funcionard con un nivel de potencia del 50% hasta que se presione un sensor
tdctil y, luego, se detendrd.

ENTRADAS

La entrada del bloque Motor sin regular establece el nivel de potencia de un motor. Puede ingresar el
valor de entrada directamente en el bloque. De manera alternativa, el valor puede suministrarse a través
de un Cable de datos desde la salida de los otros bloques de programacién.

Entrada Tipo Valores permitidos Notas

Potencia | Numérico | Entre -100 y 100 Nivel de potencia del motor

Constructor de Mi Bloque

A veces, puede llegar a crear un miniprograma genial que quiera utilizar nuevamente en otro Proyecto o
Programa.

El Constructor de Mi Bloque le ayuda a fomar este miniprograma, que es un nimero de bloques que
selecciona en el drea de trabajo, y agruparlos para crear un Mi Bloque.

Con el tiempo, puede desarrollar una biblioteca de Mis Bloques que pueda intercambiar con otros usuarios
de MINDSTORMS.

CREAR UN MI BLOQUE

Supongamos que creé un miniprograma que hace que su robot haga un recorrido en forma de cuadrado:

Square

Uaiidigllsl B+C Ll |aind (st Lkl il B+C

o REPBO M LREBO O Mg Gt #
#

O 50 | 50 360 v @ | S0 | =50,270

Para convertir este miniprograma en un bloque, utilice la herramienta Seleccionar y seleccione todos los
bloques que desee encerrdndolos con un cuadro de seleccién.
FLL
Capacitacion: Lego Mindstorms EV3

GSS FLL Avanzada

l.earnlng Unleashed  gipsri GO League


http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FUnregulatedMotor.html#Inputs
http://localhost:58401/localizedMapping_B90BDB05-F70E-4B0B-8CEA-031DCF197215/es/editor/page.html?Path=blocks%2FLEGO%2FUnregulatedMotor.html#Inputs

Seleccione "Constructor de Mi Bloque" en el ment Herramientas para iniciar el Constructor de Mi Bloque.

Constructor de Mi Blogue x

Haga clic en botdn para agragar o editar perametros, e

This MyBlack makes my robot drive in
a Square
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[Terminar J [ Cancelar J

Nombre y describa brevemente su blogue.

Seleccione uno de los iconos Mi Bloque para ayudarlo a identificar su bloque. En este ejemplo, el robot
hace un recorrido en forma de cuadrado; por lo tanto, utilizaremos un icono con motores.

Haga clic en Terminar.

iAhora su miniprograma se convertird en el bloque mismo! Todos los Mis Bloques que cree para un
Proyecto aparecen en la paleta Mis Bloques.

BNgD

ply @

Puede arrastrar el Mi Blogue nuevo al drea de documento de Programacién para usarlo en el programa.

Haga doble clic en Mi Bloque si desea editar cualquier parte de este.

REALIZAR MAS COSAS CON MIS BLOQUES
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El Mi Bloque que acabamos de crear para que haga un recorrido en forma de cuadrado es genial, pero {qué
se debe hacer si se desea agrandar el cuadrado? ¢O si desea que lo recorra con mayor velocidad? ¢VY si

desea un tridngulo?

Podria ingresar a Mi Bloque y cambiar las entradas cada vez, pero hay una forma mejor.

Configure su miniprograma, como lo hizo con el primer Mi Bloque: Seleccione los bloques que desea, luego,
seleccione "Constructor de Mi Bloque" en el menl Herramientas para iniciar el Constructor de Mi Blogue.

Complete todas las secciones como lo hizo con el primer Mi Bloque, pero no haga clic en Terminar adn.
Haga clic en el simbolo + en Mi Bloque para agregar un pardmetro.

En la pestafia Configuracion del pardmetro, ingrese la informacidn apropiada. Esto nos permitird controlar

qué tan grande serd el cuadrado.

MNombre: [Square2 Descripcidn:

Haga clic en boton para agregar o editar parametros. e

This block allows us to set the size of
the square

I LU R (GGG Configuracion del parametro RGGOLEE R RETET D

Mombre: [Distance ]

Tipo de pardametro: ® Ent.rada
[ salida
Tipo de dato: [ NUmero "]

Valor por defecto: [I'DDD ]

Estilo del parémetro:

] O

| Terminar || Cancelar |
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Ajuste el Valor por defecto, por ejemplo, a 1000, en caso de que olvide configurarlo cuando utilice el Mi
Bloque en sus propios programas. Puede incluso seleccionar un estilo de barra deslizadora para su
pardmetro.

En la pestafia Iconos del pardmetro, seleccione una imagen apropiada para el pardmetro. En este ejemplo,

controlamos la distancia que el robot recorrerd para formar el cuadrado, por lo que una flecha recta
parece lo mds apropiado.

Constructor de Mi Blogque

Hzga clic en botdn para agregar o editar pardametros. e

Mombre: |Squara Dezcripeién: |This block allows us to set the size of
the sguare

Icono de Mi Blogue Configuracion del parametro QOGN EETE g
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| Terminar || Cancelar |

Ahora que agregé su pardmetro, haga clic en Terminar.

El pardmetro nuevo, "Distancia", debe estar conectado a la entrada del miniprograma antes de poder
controlarlo.

Square |
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Conecte el cable que sale del pardmetro Distancia a la entrada Grados del primer bloque Mover tanque.
Esto nos permite controlar qué tan grande serd el cuadrado que el robot recorrerd (consulte Cables de
datos para obtener mds informacidn).
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Vuelva al programa principal y, ahora, podrd ver su Mi Bloque, pero esta vez con un pardmetro para
establecer el largo del lado para el miniprograma del cuadrado. Segun el Estilo del pardmetro que se
selecciond, puede ingresar el valor directamente o utilizar la barra de desplazamiento.

¢Qué debe hacer si desea que el robot recorra un tridngulo o un hexdgono?
Este es el mismo Mi Blogue, pero esta vez con pardmetros para controlar:
1. la distancia del impulso hacia cada lado (Distancia),

2. qué tan rdpido se impulsa el robot (Velocidad),

3. el dngulo a girar en cada esquina, y
4. cudntas veces repetir los comandos de impulso.
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Consejos y trucos

Puede cambiar el orden de los pardmetros en el bloque en el Constructor de Mi Blogue. Haga clic en las
flechas izquierda y derecha para mover el pardmetro seleccionado.

E] Mover pardmetro a la izquierda
Mover pardmetro a la derecha

Eliminar pardmetro
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