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Benvido

APRENDIZAXE CON TECNOLOXIA LEGO® MINDSTORMS® EDUCATION
Desde o inicio deste século, LEGO® MINDSTORMS® Education foi lider
na educacion STEM (siglas en inglés de Ciencias, Tecnoloxia,
Enxefieria e Matematica), e inspirou aos usuarios a emprender unha
aprendizaxe divertida e practica. A combinacién dos sistemas de
LEGO coa tecnoloxia EV3 LEGO MINDSTORMS Education agora ofrece
mais maneiras de aprender sobre robdtica e ensinar os principios da
programacion, das ciencias fisicas e das matematicas.

No centro de LEGO MINDSTORMS Education atépase o Bloque
EV3, o bloque intelixente programable que controla motores e
sensores e ademais proporciona comunicacion inaramica. Elixa os
motores e sensores que desexe utilizar e constria o seu robot tal
como queira que sexa.

Para proporcionar a interface entre vostede e o bloque EVS3,
desenvolvimos o Software LEGO MINDSTORMS Education EV3 e
Aplicacién de programacion EV3 baseada en tableta. O Software de
EV3 para Windows e Macintosh proporcionalle facil acceso a
contido, programacion, rexistro de datos, caderno de exercicios
dixital, e mais, mentras que a aplicaciéon de programacién EV3
baseada en tableta proporcidnalle moitas das mesmas funciéns
coa conveniencia e utilidade dunha interface de tableta tactil. Siga
os tutoriais do Robot educador integrado e podera crear, programar e
executar o seu robot antes de decatarse. o entorno de
programacién intuitivo baseado en iconos estd cheo de
posibilidades desafiantes e o entorno de rexistro de datos do
Software de EV3 proporciona unha potente ferramenta para a
experimentacion cientifica.

LEGO Education ofrece plans de estudos baseados en EV3
desenvoltos por educadores experimentados. Asumimos o
compromiso de ofrecer un servizo de asistencia técnica eficaz, aos
profesores que utilizan a robdtica de MINDSTORMS nas suas
clases.

Desexa traballar como o fan os cientificos e enxefeiros reais?
Ingrese a FIRST® LEGO League e World Robot Olympiad que contan
co apoio de LEGO Education e obtefia un cofiecemento invaluable,
habilidades interpersonais e unha maior confianza en vostede
mesmo.

Esperamos que disfrute a aventura!

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
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INTRODUCION

Como usar esta guia

Nesta guia, informarémoslle sobre todo o necesario para iniciarse
coa tecnoloxia LEGO® MINDSTORMS® Education EV3. Desde o
bloque EV3, os sensores e os motores, ata o software LEGO
MINDSTORMS Education EV3 para computadora e a Aplicacion
de programacién EV3 edicion para tableta, esta guia
proporciona unha referencia a tédolos elementos requeridos
involucrados na aprendizaxe de robdtica.

TECNOLOXIA EV3

Comezamos coa introducidon ao bloque EV3 intelixente
programable. De seguida, amosarémoslle os distintos motores
e sensores que pode conectar ao bloque EV3 para transformalo
no seu propio robot, listo para realizar calquera tarefa. A
continuacion, amosarémoslle como conectar o seu bloque EV3 a

unha computadora ou tableta e logo explicarémoslle as distintas
funcidéns e configuracions dispofiibles no interface do bloque

EV3.

SOFTWARE DE EV3

No seguinte capitulo, presentdmoslle o Software de EV3 para
computadora, incluido o proceso de instalacion e os distintos
titoriais, pantallas e ferramentas.

APLICACION DE PROGRAMACION EV3

Neste capitulo, presentdmoslle as distintas caracteristicas e
funcions da Aplicacién de programacién EV3 para tableta.

LEGOeducation.com
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SOLUCION DE PROBLEMAS

Neste capitulo, amosarémoslle como manter a sua tecnoloxia
EV3 sempre & vangarda, desde a actualizacion do firmware e
software ata a restauracion do bloque EV3.

INFORMACION UTIL

No capitulo final, listaremos tédolos divertidos sons e
imaxes que pode incorporar aos seus programas, xa sexa
por medio do Software de EV3 e a aplicaciéon de programacion
EV3 ou directamente desde o interface do bloque EV3. Por
ultimo, proporcionamos unha descricién xeral visual de cada
un dos elementos de LEGO incluido co Set principal EV3
LEGO MINDSTORMS Education.

NOTAS

En toda esta Guia de usuario, colocamos notas en forma de
hexadgono para axudar a expandir a informacion proporcionada
en certas paxinas:

+ Gris: unha util suxerencia ou consello

+ Vermello: unha advertencia que lle axudaréd a evitar
problemas potenciais

+ Azul: unha notificacién que lle permite saber que unha
ou mais funciéns non son compatibles coa Aplicacion
de programacion EV3

LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
de commerce du/son marcas rexistradas de LEGO Group. ©2013, 2015, 2016 The LEGO Group.
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Axuda

AXUDA DO SOFTWARE DE EV3

O Software de EV3 incliee documentacion de axuda integral
e estruturada, asi como tamén informacién contextual sobre os
obxectos que seleccione na aplicacion. Pode ter acceso &
Axuda do Software de EV3 e & Axuda de contexto no menu
Axuda do Software de EV3. Este € o primeiro lugar no que
debe buscar axuda ou informacién adicional sobre como utilizar
o Software de EV3.

O Software de EV3 inclue documentacién de axuda integral e
estruturada, asi como tamén informacion contextual sobre os
obxectos que selecione na aplicacion. Pode ter acceso & Axuda
do Software de EV3 e & Axuda de contexto no menu Axuda do
Software de EV3. Este € o primeiro lugar no que debe buscar
axuda ou informacion adicional sobre como utilizar o Software de
EV3.

A Péxina de inicio do Software de EV3 tamén inclie unha serie de
videos de Inicio rapido que introducen as principais funciéns do
Software de EV3.

AXUDA DA APLICACION DE PROGRAMACION EV3

A axuda da aplicacién de programaciéon EV3 proporcidnalle a
descricion xeral dos distintos iconas, boténs e areas que se
incluyen en cada una de las pantallas de la aplicacién. La ayuda
sensible al contexto también esté dispofible en calquera punto
onde vexa a icona do signo de interrogacién: por exemplo,
ao configurar os modos e pardmetros do bloque de
programacion. Tamén incluimos un titorial de video de inicio
rapido no cal se amosa como pode conectar o bloque EV3 &
tableta, navegar polos distintos bloques de programacion,
crear un programa bdasico e posteriormente executalo no
bloque EV3.

Na Axuda do Software de EV3 tamén esta dispofible informacion
adicional, xunto con exemplos de programa sobre como usar
os distintos motores e pantallas.

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
[] de commerce du/son marcas rexistradas de LEGO Group. ©2013, 2015, 2016 The LEGO Group.


http://legoeducation.com

TECNOLOXIA EV3 DI B

Descricion xeral

Motor mediano

— Motor grande + Mantén a precision, mentras
+ Permitelle programar acciéns cambia algo de potencia por un
robdticas precisas e potentes. tamafio compacto e unha resposta — Bloque EV3
mais rapida. + Serve como centro de control

e central eléctrica do seu robot.

Sensor ultrasénico

+ Utiliza ondas de son
reflectidas para medir a
distancia entre o sensor e
calquera obxecto que se
atope no seu camino.

Sensor de cor
+ Recofiece sete cores diferentes e
mide a intensidade da luz.

Xirosensor
+ Mide a distancia que rpercorre o
robot e a velocidade & que se

move.
Bateria recargable Sensor tactil
+ Fonte de alimentacion + Recofiece tres condicions:
econdmica, respectuosa co tocado, en contacto e lanzado.

medio ambente e conveniente
para o seu robot.

lEﬁueducatinn com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
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Bloque EV3

Descricion xeral

A Pantalla amdsalle o que sucede no interior do Bloque EV3 e
permitelle utilizar o interface do Bloque EV3. Tamén permite
agregar texto e respostas numéricas ou graficas & programacion
ou aos experimentos. Por exemplo, tal vez sexa conveniente
programar a Pantalla para amosar unha cara feliz (ou unha cara
triste) dunha resposta comparada ou para amosar un nimero que
sexa o resultado dun célculo matematico (para obter mais
informacion sobre o uso do Bloque Pantalla consulte a Axuda do
Software de EV3).

Iconas de estado da conexién
inaramica (desde a esquerda)

Bluetooth activado pero sin
conexion o no visible para
otros dispositivos Bluetooth

3
Bluetooth activado e visible
para outros dispositivos
Bluetooth

-

Bluetooth activado y el
Bloque EV3 conectado
a otro dispositivo Bluetooth

¥
Bluetooth activado y visible y

Bloque EV3 conectado a otro
dispositivo Bluetooth

Wi-Fi activada pero sin conexion
a una red
R

Wi-Fi activada y conectada -
a una red

LEGOeducation.com
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Os boténs del Bloque EV3 permitenlle explorar o interior da
Interface do Bloque EV3. Tamén poden utilizarse como activadores
de programacion. Por exemplo, pode programar un robot para
elevar os brazos se se preme o botén Arriba ou para baixalos se
se preme o botén Abaixo (para obter mais informacion, consulte
Uso dos boténs do Bloque EV3 na Axuda do Software de EV3).

Nome do Bloque EV3

USE
Conexion USB establecida con
outro dispositivo.

NI

Nivel de bateria

Botdns do Bloque EV3

1. Atrés

Este botdn utilizase para revertir
accions, cancelar un programa en
execucion e apagar o Bloque EV3.

2. Centro
Ao premer o botén Centro,
respondese "Aceptar” a varias

Aplicacién do Programa para o
Bloque EV3. Pode, por exemplo,
premer este botdn para seleccionar
unha casilla de verificacion.

3. Esquerda, Dereita, Arriba, Abaixo
Estes catro boténs utilizanse para
navegar polos contidos do Bloque
EV3.

LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
de commerce du/son marcas rexistradas de LEGO Group. ©2013, 2015, 2016 The LEGO Group.
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ESPECIFICACIONS
TECNICAS DO

BLOQUE EV3

+ Sistema operativo: LINUX
+ Controlador ARM9 de 300 MHz
+ Memoria Flash: 16 MB
+ RAM: 64 MB
+ Resolucion da pantalla do Bloque EV3: 178x128/branco e negro
+ Comunicacion USB 2.0 a equipo anfitrion: ata 480 Mbit/seg.
+ Comunicacién USB 1.1 a anfitrion: ata 12 Mbit/seg.
+ Tarxeta Micro SD:admite SDHC, version 2.0, 32 GB max.
+Portos dos Isensores e do motor
+ Conectores: RJ12
+ Admite Identificacién automatica
+ Alimentacion: 6 baterias AA/
recargables

Bloque EV3

A Luz de estado do Bloque EV3 que arrodea os botdns do Bloque
EV3 indicalle o estado actual do Bloque EV3. Pode ser verde,
Laranxa ou vermella e pode pestanexar. Os cédigos da Luz de
estado do Bloque EV3. son os seguintes:

+ Vermello = Inicio, Actualizando, Apagado

+ Vermello con pestanexo = Ocupado

+ Laranxa = Alerta, Listo

+ Laranxa con pestanexo = Alerta, Executando
+ Verde = Listo

+ Verde con pestanexo = Executando programa

Tamén pode programar a Luz de estado do Bloque EV3 para
que amose diferentes cores e para que pestanexe ao darse
diferentes condiciéns (para obter mais informacion acerca do
uso da Luz de estado do Bloque EV3 consulte a Axuda do
Software de EV3).

Luz de estado do Bloque EV3: Luz de estado do Bloque EV3: Luz de estado do Bloque EV3:
Vermello Laranxa Verde

lEﬁoeducatinn com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
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Bloque EV3

Porto para PC —
O Porto Mini USB para PC que
se encontra xunto ao porto D
utilizase para conectar o
Bloque EV3 a un equipo.

Portos de entrada Portos de saida
Os portos de entrada 1,2,3 e 4 Os portos de saida A,B,C e D
utilizanse para conectar os utilizanse para conectar os

sensores ao Bloque EV3. motores ao Bloque EV3.

e e — f
ParlanteJ

Todolos sons do Bloque
EV3 saen a través do parlante;

Porto de tarxeta SD
O Porto de tarxeta SD aumenta

incluidos tédolos efectos de son Porto anfitrion USB a memoria dispofible para o
utilizados na programacion dos seus O Porto anfitrion USB pode seu Bloque EV3 cunha tarxeta
robots. Cando a calidade do son é utilizarse para agregar un SD (32 GB méximo, non se
importante para vostede, intente conector USB para a rede inclue).

deixar descubierto o parlante mentras inardmica para establecer unha
desefia o seu robot. conexién cunha rede inardmica,
Observe los excelentes arquivos de o para establecer unha
son quepoden programarse co conexién de ata catro Bloques
Software de EV3 (para obter mais EV3 xuntos (daisy chain).

informacion acerca do Bloque Son,
consulte a Axuda do Software de EV3).

LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
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Bloque EV3

Instalacion das baterias

Cn EV3 de LEGO® MINDSTORMS® Education, pode utilizar pilas AA
normais ou o paquete de Baterias recargables de EV3 que se
inclie no Set principal EV3 LEGO MINDSTORMS Education. Se
experimenta con ambas opciéns, verd que cada unha ten
caracteristicas que debe considerar ao construir o seu
robot. Por exemplo, seis pilas AA pesan mais que a Bateria
recargable e o Bloque EV3 coa Bateria recargable instalada ¢é
lixeiramente mais grande que o Bloque EV3 con seis pilas AA.

A Bateria recargable de EV3 & unha alternativa conveniente e
econdémica para o uso de pilas AA. Pode recargarse mentras esta
incorporada no modelo, o que evita o traballo de desarmar e
volver armar un robot para cambiar as baterias.

Para instalar a Bateria recargable no Bloque EV3, quite a cuberta da
bateria que se atopa na parte posterior do Bloque EV3 premendo
as duas lapelas plésticas no costado. Se hai pilas dentro
do Bloque EV3, quiteas. Insira a Bateria recargable nas
rafluras que sostefien a cuberta da bateria no seu lugar e faga
presion sobre a bateria ata que encaixe no seu lugar. A cuberta
da bateria non se utiliza.

Se é a primeira vez que utiliza a bateria, ou se a da carga bateria
estd completamente esgotada, permita que a bateria e o
Bloque EV3 se carguen xuntos durante un minimo de vinte
minutos.

Co cable do adaptador de potencia incluido, conecte a Bateria
recargable a unha toma de parede. Asegurese de manter a bateria
e o cable do transformador onde non causen tropezos nin poidan
mollarse.

Ao enchufar a bateria sen carga na toma de parede, prenderase
unha luz indicadora cor vermella. Ao completarse a carga, a luz
vermella apagarase e prenderase a luz verde. o proceso de
recarga xeralmente tarda entre tres e catro horas. Se utiliza o
Bloque EV3 mentras carga a bateria, tardara mais. Antes de
comenzar a utilizar a Bateria recargable por primeira vez,
recoméndase cargala completamente.

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
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Bloque EV3

O Bloque EV3 require seis pilas AA/LR6 se non se utiliza a
Bateria recargable de EV3. Recoméndanse as pilas AA de ion de
litio alcalinas ou recargables. A opcién das pilas AA é boa
cuando se desexa que o robot sexa un pouco mais pesado.

Para instalar as pilas AA, quite a cuberta da bateria que se
atopa na parte posterior do Bloque EV3 ao premer as duas
lapelas plasticas no costado. Logo de insertar as seis pilas
AA, volva colocar novamente a cuberta da bateria.

INFORMACION IMPORTANTE ACERCA DAS PILAS:

+ Non combine nunca diferentes tipos de pilas (inclie usar pilas
novas con usadas).

+ Quite as pilas do Bloque EV3 cando non o estea utilizando.
+ Non utilice nunca pilas danadas.

+ Débese utilizar o cargador de pilas correcto baixo a supervision
dun adulto.

+ Nunca intente recargar pilas que non sexan recargables.

Nota: Se as pilas son débiles, a Luz de estado do Bloque EV3
pode permanecer de cor vermella despois de premer o botdn
Inicio, mentras a Pantalla segue indicando "Iniciando".

PRACTICAS PARA O AFORRO DE ENERXIA

+ Quite as pilas cando non as estea utilizando.
Recorde manter cada conxunto de baterias no seu propio
envase de almacenamento para poder utilizalas xuntas.

+ Baixe o volume.
+ Execute o Axuste de suspension.

+ Desactive as conexions Bluetooth e Wi-Fi cando non as estea
utilizando.

+ Evite o desgaste innecesario dos motores.

g 6 “AA, 15V x6

Indicador de potencia
Bateria baixa

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
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Bloque EV3

Prendido do Blogue EV3

Para prender o Bloque EV3, prema o botén Centro. Despois de
premear o botdn, a Luz de estado do Bloque EV3 prenderase en cor
vermella e aparecera a pantalla de inicio.

Cando a cor da luz cambia a verde, o Bloque EV3 esta listo.

Para apagar o Bloque EV3, prema o botdn Atras ata ver a pantalla de
apagado.

A opcidn Cancelar X estara seleccionada. Utilice o botdn Dereita
para seleccionar a marca de verificacion de Aceptar e, logo, Pantalla de inicio
prema o botén Centro para aceptar. O Bloque EV3 estara

apagado. Se preme Aceptar mentras se selecciona o X,

volvera & pantalla Executar recente.

Pantalla de apagado

lEGﬂeducatinn com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
L] de commerce du/son marcas rexistradas de LEGO Group. ©2013, 2015, 2016 The LEGO Group.


http://legoeducation.com

TECNOLOXIA EV3 DI B

Mobores EV3

Motor grande

O Motor grande é un motor "intelixente" potente. Ten un Sensor de
rotacion incorporado con resolucién de 1 grao para un control
preciso. O Motor grande optimizouse para ser a base motriz dos
seus robots.

Ao utilizar o bloque de programacion Mover a direcciéon ou
Mover tanque, os motores grandes coordinardn a accion
simultaneamente.

Mobor mediano

O Motor mediano tamén inclie un Sensor de rotacién incorporado
(con resolucién de 1 grao), pero é mais pequeno e mais livian
que o Motor grande. Isto significa que pode responder mais
répidamente que o Motor grande.

O Motor mediano pode programarse para prenderse ou apagarse,
controlar o seu nivel de enerxia ou para funcionar durante unha
cantidade de tiempo ou de rotacidns especificada.

COMPARE OS DOUS MOTORES:

+ O Motor grande funciona a 160-170 rpm, cun torque de rotacion de
20 Ncm e un torque de rotor bloqueado de 40 Ncm (mais lento,
pero mais potente).

+ O Motor mediano funciona a 240-250 rpm, cun torque de
rotacion de 8 Ncm e un torque de rotor bloqueado de 12 Ncm
(mais rapido, pero menos potente).

+ Ambos motores admiten Identificacion automatica.

Para obter mais informacion acerca do uso do Motor de rotacion
na programacion, consulte Uso do Sensor de rotacion do motor na
Axuda do Software de EV3.

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
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Sensores do Bloque EV3

Sensor de cor

O Sensor de cor é un sensor dixital que pode detectar a cor ou a
intensidade da luz que ingresa pola pequena venta da cara do
sensor. Este sensor pode utilizarse en tres modos diferentes:
Modo cor, Modo intensidade da luz reflectida e Modo
intensidade da luz ambiental.

En Modo cor, o Sensor de cor recofiece sete cores: negro, azul,
verde, amarelo, vermello, branco e marrén, ademais de Sen cor.
Esta capacidade de diferenciar as cores significa que o seu
robot pode estar programado para clasificar pelotas ou bloques
de cores, dicir os nomes das cores a medida que os detecta ou
para deterse cando detecta a cor vermella.

En Modo intensidade da luz reflectida, o Sensor de cor mide a
intensidade da luz que se reflicte desde unha lampada emisora
de luz cor vermella. O sensor utiliza unha escala de 0 (moi
escuro) a 100 (moi luminoso). Isto significa que o seu robot pode
estar programado para moverse sobre unha superficie branca
ata detectar unha lifa negra ou para interpretar unha tarxeta de
identificacion con cdédigode cor.

En Modo intensidade da luz ambiental, o Sensor de cor mide a
intensidade da luz que ingresa na ventd desde o seu entorno,
como a luz do sol ou o feixe dunha lanterna. O sensor utiliza unha
escala de 0 (moi escuro) a 100 (moi luminoso). Isto significa que
o seu robot pode estar programado para emitir unha alarma ao
sair o sol pola mafia ou para deterse se as luces se apagan.

La taxa de mostreo do sensor de cor é de 1 kHz.

Para optimizar a exactitude, en Modo cor ou en Modo
intensidade da luz reflectida, o sensor debe sosterse nun angulo
recto, preto da superficie que examina, pero sen tocala.

Para obter mais informacién, consulte Uso do Sensor de cor na
Axuda do Software de EV3.

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
[] de commerce du/son marcas rexistradas de LEGO Group. ©2013, 2015, 2016 The LEGO Group.


http://legoeducation.com

TECNOLOXIA EV3 DI B

Sensores do Bloque EV3

Xirosensor

O Xirosensor € un sensor dixital que detecta o movemento de
rotacién nun eixe simple. Se rota o Xirosensor na direcciéon que
indican as rechas que se atopan na caixa do sensor, este pode
detectar a razén de rotacion en graos por segundo. (O sensor
pode medir unha razén de xiro maxima de 440 graos por
segundo.) Entén, pode utilizar a razén de rotacion para

detectar, por exemplo, se xira unha parte do robot ou se o robot
cae. ‘t L ,
Ademais, o Xirosensor rexistra o angulo de rotacion total en graos. 90..° -90..°
Pode utilizar este angulo de rotaciéon para detectar, por exemplo,

‘— -

Xirosensor

canto xirou o seu robot. Esta funcion permitelle programar xiros
(sobre o eixe que esta medindo o Xirosensor) cunha exactitude
de +/- 3 graos nun xiro de 90 graos.

Nota: O sensor debe estar totalmente quieto mentras se conecta
ao Bloque EV3. Se o Xirosensor esta conectado a un robot, o
robot debe manterse quieto na sua posicion inicial mentras se
conecta ao Bloque EV3.

Rotacién do eixe simple

CONEXION DO XIROSENSOR

No Bloque EV3, ingrese & pantalla Aplicaciéon de Bloque EV3
(terceira lapela) e utilice o botén Centro para seleccionar Port View.

Utilice un cable conector negro plano para conectar o Xirosensor
ao Bloque EV3 mediante o Porto 2. Aseglirese de manter o
sensor quieto mentras realiza esta operaciéon. Na pantalla do
Bloque EV3, a aplicacion Port View amosa un "0" na segunda

venta inferior esquerda, que é a ventd que presenta os Ap‘icgzno,tmalgaod;oque
valores de entrada do Porto 2. EV3

Ainda sen mover o sensor, observe a pantalla durante
alguns segundos. Continuard amosando "0" para o Porto 2
co Xirosensor. En caso de que as lecturas do Xirosensor non
amosen constantemente "0" durante o proceso de conexion,
desconecte o sensor e repita o procedemento.

Cando a pantalla amosa constantemente "0" durante alguns
segundos, experimente rotando o sensor e observe como cambia
a lectura do angulo. Lembre, o Xirosensor mide o cambio do
angulo 6 nun eixe.

Para obter mais informacién, consulte Uso do Xirosensor na

Vista do porto con
Axuda do Software de EV3. Xirosensor
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Sensor bdctil

O Sensor tactil € un sensor analdxico que pode detectar o
momento no que se preme e se lanza o botén vermello do
sensor. Isto significa que o Sensor tactil pode programarse para
actuar segundo tres condiciéns: premido, lanzado ou en
contacto (tanto premido como lanzado).

Coa informacion do Sensor tactil, pédese programar un robot

para ver o mundo como o faria unha persona invidente, é dicir, ——\
extendendo un brazo e respondendo cando toca algo (premendo). - ’ '
Pode construir un robot cun Sensor tactil premendo contra a S =
superficie. Logo, pode programar o robot para que responda (se Q.10

detefia) cando estea a punto de pasar o bordo da mesa
(cuando o sensor se lanza).

Un robot de pelexa pode programarse para continuar
empurrando cara adiante en direccién ao seu opofiente ata que
este se retire. Ese par de acciéns, premendo e lanzando,
constituen o estado En contacto.

Para obter mais informacioén, consulte Uso do Sensortactil na
Axuda do Software de EV3.

Y
= ’»
Q0
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Sensores do Bloque EV3

Sensor ultrasonico

O Sensor ultrasénico € un sensor dixital que pode medir a
distancia a un obxecto que se atopa fronte a el. Para facelo,
envia ondas de son de alta frecuencia e mide canto tarda o son
en reflectirse de volta ao sensor. A frecuencia de son é
demasiado alta para o oido humano.

A distancia a un obxecto pode medirse en polgadas ou
centimetros. Isto permitelle programar o seu robot para que se
detefia a unha distancia determinada dunha parede.

Ao utilizar unidades en centimetros, a distancia detectable é .‘

entre 3 e 250 centimetros (cunha exactitude de +/- 1 centimetro). s | F
Ao utilizar unidades en polgadas, a distancia detectable é entre | ‘

1 e 99 polgadas (cunha exactitude de +/- 0,394 polgadas). Un W
valor de 255 centimetros ou 100 polgadas significa que o sensor

non pode detectar ningun obxecto fronte a el.

Unha luz que permanece prendida ao redor dos ollos do sensor
indica que o sensor estd en Modo medida. Unha luz que
pestanexa indica que estd en Modo presencia.

En Modo presencia, o sensor pode detectar outro Sensor ultrasénico
que funciona cerca. Ao escoitar en busca dunha presenza, o
sensor detecta sinais de son pero non as envia.

O Sensor ultrasénico pode ayudar aos seus robots a esquivar
mobles, seguir un obxectivo mébil, detectar un intruso na sala ou
emitir un son "ping" con volume ou frecuencia en aumento a
medida que un obxecto se achega ao sensor.

Para obter mais informacién, consulte Uso do Sensor ultrasénico
na Axuda do Software de EV3.
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Sensores do Bloque EV3

Sensor inFravermello e Baliza infFravermella remota

O Sensor infravermello é un sensor dixital que pode detectar luz
infravermella reflectida por obxectos macizos. Tamén pode
detectar sinais de luz infravermella enviadas pola Baliza
infravermella remota.

O Sensor infravermello pode utilizarse en tres modos diferentes:
Modo de proximidade, Modo de baliza e Modo remoto.

MODO DE PROXIMIDADE .—

En Modo de proximidade, o Sensor infravermello utiliza as ondas |
de luz reflectidas por un obxecto para calcular a distancia entre B

o sensor e o obxecto mencionado. Informa a distancia mediante w
valores entre 0 (moi cerca) e 100 (moi lonxe), non coma un

numero especifico en centimetros ou polgadas. O sensor pode

detectar obxectos que se atopan a unha distancia de ata 70 cm,

segundo o tamafo e a forma do obxecto.

Para obter mais informacién, consulte Uso do modo de
proximidade do sensor infravermello na Axuda do Software de
EV3.

Zsul W N R §

MODO DE BALIZA

Elixa un dos catro canales da Baliza infravermella remota co -
Selector de canal cor vermella. O Sensor infravermello detectara *1 F'
unha sefal da baliza que coincida co canal que especificou no —
programa ata unha distancia aproximada de 200 cm na direccion & ¥

que esta orientado.

Unha vez realizada a deteccién, o sensor pode calcular a
direccion xeral (orientaciéon) da baliza e a sua distancia
(proximidad)e. Con esta informacion, pode programar o robot
para que jxogue &s agachadas, utilizando a Baliza infravermella
remota como obxectivo da procura. A orientaciéon terad un valor
entre -25 e 25, con 0 como indicador de que a baliza esta
directamente diante do Sensor infravermello. Os valores
de proximidade seran entre 0 e 100.

Para obter mais informacion, consulte Uso do Modo de baliza do
Sensor infravermello na Axuda do Software de EV3.

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
[] de commerce du/son marcas rexistradas de LEGO Group. ©2013, 2015, 2016 The LEGO Group.


http://legoeducation.com

TECNOLOXIA EV3 DI B

Sensores do Bloque EV3

A Baliza infravermella remota € un dispositivo independente
que pode sosterse coa man ou incorporarse a outro modelo
LEGO®. Require duas pilas AAA. Para prender a Baliza infravermella
remota, prema o botén grande Modo de baliza que se atopa na
parte superior do dispositivo. Prenderase un indicador LED
verde, que indica que o dispositivo estad activo e transmitindo
continuamente. Ao premer novamente o botén Modo de baliza
apagarao (despois dunha hora de inactividade, a baliza
apagarase automaticamente).

MODO REMOTO

Tamén pode utilizar a Baliza infravermella remota como
control remoto para o seu robot. En Modo remoto, o Sensor
infravermello pode detectar qué botén (ou combinacion de
botdns) se premeu na baliza. Hai en total once combinaciones de
botdns posibles:

0 = Ningun botdn (e o Modo de baliza estd desactivado)

1 = Botén 1
2 = Botén 2
3 = Botén 3
4 = Botén 4
5 = Boton 1 e Botén 3
6 = Boton 1 e Botén 4
7 = Boton 2 e Botén 3
8 = Boton 2 e Botén 4
9 = Modo de baliza activado

10 = Botdn 1 e Botén 2

11 = Botdn 3 e Botén 4

Para obter mais informacion, consulte Uso do Modo remoto do
Sensor infravermello na Axuda do Software de EV3.
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Sensor de temperatura

O Sensor de temperatura € un sensor dixital que mide a
temperatura na punta da stia sonda metélica. O sensor mide en
graos Celsius (de -20 °C a 120 °C) e Fahrenheit (de -4 °F a 248 °F)
cunha exactitude de 0,1°C.

O Sensor de temperatura Usase comunmente para recopilar datos
para proxectos relacionados con rexistros de datos relacionados
coa calor. O sensor conta cun cable conector de 50 cm de longo
e unha sonda metdlica de 6,4 cm que lle permiten medir con
facilidade a temperatura de liquidos quentes que se atopan
lexos do Bloque EV3 e doutros dispositivos electrénicos.

Para obter mais informacion, consulte Uso do Sensor de
temperatura na Axuda do Software de EV3.
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Conexion de sensores e motores

E necesario conectar os motores e sensores ao Bloque EV3 para
que funcionen.

Cos cables conectores negros planos, conecte os sensores ao
Bloque EV3 mediante os portos de entrada 1,2, 3 e 4.

Se crea programas mentras o Bloque EV3 non esté conectado ao
seu dispositivo, o software asignard sensores aos seguintes
portos predeterminados:

+ Porto 1: Sensor tactil

+ Porto 2: Xirosensor/Sensor de temperatura

+ Porto 3: Sensor de cor

+ Porto 4: Sensor ultrasénico/Sensor infravermello

Nota: O sensor de temperatura non € compatible coa aplicacion
de programacion EV3.

Se o Bloque EV3 estd conectado ao seu dispositivo mentras
realiza a programacion, o software/Aplicaciéon de programacion
EV3 identificard automaticamente que porto estd utilizando para
cada sensor e motor.

Cos cables conectores negros planos, conecte os motores ao
Bloque EV3 mediante os portos de saida A, B, C e D.

Ao igual que no caso dos sensores, se o bloque EV3 non esta
conectado mentras escribe un programa, cada motor sera asignado
aos seguintes portos predeterminados:

+ Porto A: Motor mediano
+ Portos B e C: Dous Motores grandes
+ Porto D: Motor grande

Se o bloque EV3 estd conectado ao seu dispositivo mentras
realiza a  programaciéon, o  software/Aplicacion  de
programaciéon EV3 asignara automaticamente o puerto correcto
aos seus programas.
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Conexion do Bloque EV3 ao seu equipo

Conecte o Bloque EV3 ao seu equipo mediante o Cable USB ou mediante
unha conexion inaramica con Bluetooth e Wi-Fi.

Cable USB

Co Cable USB, conecte o extremo Mini USB ao porto para PC do
Bloque EV3 (ubicado xunto ao Porto D). Conecte o extremo USB ao
equipo.
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Conexion do Bloque EV3 ao seu equipo

Conexion inardmica—-Bluetooth

Se o seu equipo non ten unha funcionalidade de Bluetooth,
necesitard un Conector USB para Bluetooth para o equipo.

Conexion Bluetooth ao equipo

Para poder establecer unha conexién Bluetooth entre o Bloque EV3 e
o0 equipo que executa o Software de EV3, deberd activar a
funcionalidade Bluetooth no Bloque EV3. Na péxina 37 atopara
instruccions para este procedemento.

Una vez que active a funcionalidade Bluetooth no Bloque EV3,
podera conectalo ao equipo e ao Software de EV3.

1. Primeiro, confirme que o Bloque EV3 esté prendido.

2. Abra un programa novo ou existente no Software de EV3
(consulte o capitulo Software de EV3 na paxina 41, para ver
instruccions sobre como realizar este procedimiento).

3. Vaia & Paxina de Hardware que se atopa na parte inferior
dereita da pantalla: maximice a ventd se estd minimizada
(consulte a paxina 50 para obter masi informacion acerca da
Paxina de Hardware).

4. Faga clic na lapela Bloques EV3 dispofibles. Se o Bloque EV3
ainda non aparece na lista, faga clic no botén Actualizar para
localizar o Bloque EV3 e seleccione a casilla de verificacion
Bluetooth que aparecera.

5. Acepte a conexion no Bloque EV3 manualmente e, logo, ingrese a
clave de paso e prema o botén Centro para aceptar. O valor
predeterminado é 1234. Repita este paso no Software de EV3.

6. Xa se estableceu a conexion e amosase un simbolo “<>” na
parte superior esquerda da pantalla do Bloque EV3
(xunto & icona de Bluetooth) que confirma a conexién.

Para desconectar o Bloque EV3 do equipo, faga clic no botén
Desconectar, que se atopa xunto ao botdn Actualizar na Paxina de
Hardware.

Na péxina 37 atopard mais informacién acerca dos axustes de
Bluetooth no Bloque EV3.
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Conexion do Bloque EV3 ao seu equipo

Conexion inardmica-Wi-Fi

O primeiro paso para establecer unha conexién a Wi-Fi € adquirir un
Conector USB para a rede inardmica. Para ver unha lista de conectores
compatibles, consulte ao seu proveedor de LEGO® Education local ou
visite o sitio Web oficial de LEGO MINDSTORMS® Education
(www.LEGOeducation.com/MINDSTORMS).

Para comezar a configuracion, debe ter acceso a unha rede inardmica e
cofiecer o nome da rede e a contrasefia correspondente.

Se o Software de EV3 estd aberto, cérreo e insira o seu conector para a
rede inaramica no Bloque EV3 mediante o porto USB anfitrion.

Para poder conectar o Bloque EV3 a unha rede, debera activar a conexion

Wi-Fi no Bloque EV3. Na paxina 39 encontrarad instruccions para este
procedemento.
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Conexion do Bloque EV3 ao seu equipo

Conexién do Bloque EV3 a unha rede

Despois de seleccionar Wi-Fi na pantalla Axustes, utilice os
boténs Arriba e Abaixo para seleccionar Connections e prema o
botén Centro para aceptar. Agora, o Bloque EV3 buscara redes Wi-Fi
dispoiibles.

Utilice os botdns Arriba e Abaixo para buscar a sua rede na lista.
Se o Blogue EV3 ainda non esta conectado & sta rede (indicada
por unha marca de verificacién) seleccione a sua rede co botén
Centro.

No cadro de didlogo Rede que aparece, seleccione Connect e
prema Aceptar co botén Centro. Agora solicitaréselle que ingrese
o tipo de cifrado e o contrasinal da rede cos boténs esquerda,
Dereita, Arriba e Abajo para desprazarse (non se distingue entre
maiulsculas e minusculas neste caso).

Unha vez que ingrese o contrasinal correcto, prema a marca de
verificacion para aceptar. Estard conectado a rede.

Se o Bloque EV3 non encontra a sta rede na procura, a rede pode estar
oculta. Para conectarse a unha rede oculta, seleccione "Add hidden".

Logo, solicitaraselle que ingrese o nome, o tipo de cifrado e o
contrasinal da rede oculta que desexa agregar (non se distingue
entre mailsculas e mindsculas neste caso). Unha vez realizado
isto, o Bloque EV3 estara conectado & rede oculta e a rede estara
incluida na lista.

LEGOeducation.com
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Lista de redes Conectar a unha rede

Contrasinal da rede

Agregar rede oculta

NOTA:

Unha vez que se conecte a unha
rede co contrasinal
correspondente, o Bloque EV3
recordara o contrasinal para
conexions futuras. As redes
cofecidas indicanse
na lista cun “”.
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Conexion do Bloque EV3 ao seu equipo

Establecemento dunha conexién Wi-Fi desde o equipo ao Bloque EV3
Utilice o cable USB para conectar o Bloque EV3 ao equipo. Elje una red )
; [Nombre de la red (sSID) | Estado |
Abra. o p?r’ograma Sc?ftwe]re. de EV3. ’Acceda a ferramenta : P -
Configuracién da rede inaramica na Venta de Hardware (na parte Cigniti @ Disponible I
inferior dereita da pantalla) ou seleccione Configuracién de rede a2 Dpemtle
) L. , Cigniti-Guest 8 Disponible
inaramica no menu Ferramentas. Srikanth's Wi-Fi Network 8 Disponible -
Agregar Editar Eliminar

O equipo amosara as redes que detecte.

Seleccione a rede & que desexe conectarse e faga clic en
"Conectar" para configurar a conexién. Para agregar unha rede que
non estea trasmitindo o seu Nome de rede (SSID), faga clic en
"Agregar".

Para editar os axustes dunha rede configurada anteriormente, faga
clic en “Editar”.

Faga clic en “Aceptar” para establecer unha conexién Wi-Fi. Unha vez
establecida a conexién, pode desconectar o cable USB.
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Conexion do Bloque EV3 d sia tableta

Conexion dun iPad a través de Bluetooth

Para descargar e executar os programas creados na Aplicacion de
programacion EV3, conecte o iPad ao Bloque EV3 por medio de
Bluetooth usando os seguintes pasos (para ver a animacién do
proceso de conexién, vexa o video de inicio de répido no menu da
paxina de inicio da Aplicacion de programacion EV3):

1. Confirme que o Bloque EV3 estea prendido.

2. Active Bluetooth no Bloque EV3 e active a configuracion do
iPhone/iPad/iPod (consulte a pagina 37 para mais detalles).

3. Asegurese de que estea activado Bluetooth no iPad e abra un
programa novo ou existente na Aplicacion de programacion
EV3.

4. Toque a icona Non hai dispositivos conectados na esquina
superior dereita.

5. Toque o botén “Conectar”.

6. Seleccione o Bloque EV3 ao que se desexa conectar da lista
de bloques dispofiibles.

7. Acepte a conexién no Bloque EV3 de maneira manual, logo,
ingrese a clave de paso e prema o botén Centro para aceptar.
O valor predeterminado € 1234. Introduza a mesma chave de
paso na Aplicacién de programacion EV3.

8. Xa se estableceu a conexién e amdsase un simbolo “<>” na
parte superior esquerda da pantalla do Bloque EV3
(xunto & icona de Bluetooth) que confirma a conexién.

Para desconectar o Bloque EV3 do iPad, vaia & Paxina de
Hardware e toque o botdn “Desconectar”. Consulte a paxina 60
para mais detalles.

Na péxina 37 encontrard mais informacién acerca da
configuracion de Bluetooth no Bloque EV3.

www.LEGOeducation.com/EV3TechSpecs
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Conexion del Bloque EV3 a su tableta

Conexion dunha tableta Android a través de Bluetooth

Para descargar e executar os programas que se creen na
Aplicaciéon de programacion EV3, conecte a tableta Android ao
Bloque EV3 a través de Bluetooth usando os seguintes pasos
(para ver unha animacién do proceso de conexion, vexa o video

de inicio rapido no menu da péxina de inicio da Aplicacion de

programacion EV3):

1. Confirme que o Bloque EV3 esté prendido.

2. Active Bluetooth no Bloque EV3 e asegurese de que a
configuracién do iPhone/iPad/iPod non estea seleccionada
(consulte a paxina 37 para obter mais detalles).

3. Asegurese de que estea activado Bluetooth na tableta e abra
un programa novo ou un existente na Aplicacién de

programacion EV3.

4.Toque a icona Non hai dispositivos conectados na esquina

superior dereita.
5.Toque o botdn “Conectar”.

6.Seleccione o Bloque EV3 ao que se desexa conectar da lista

de bloques dispofiibles.

7. Acepte a conexiéon no Bloque EV3 de maneira manual, logo,
ingrese a chave de paso e prema o botén Centro para
aceptar. O valor predeterminado € 1234. Introduza a mesma
chave de paso na Aplicacion de programacion EV3.

8. Xa se estableceu a conexién e amdsase un simbolo “<>" na
parte superior esquerda da pantalla do Bloque EV3 (xunto a
icona de Bluetooth) que confirma a conexion.

Para desconectar o Bloque EV3 da tableta Android, vaia &
Paxina de Hardware e toque o botén “Desconectar”. Consulte a

paxina 60 para obter mais detalles.

Na paxina 37 encontrara

LEGOeducation.com

mais informacién acerca
da configuracion de Bluetooth no Bloque EV3.

www.LEGOeducation.com/EV3TechSpecs
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InterFace do Bloque EV3

O Bloque EV3 é o centro de control que da vida ao robot. Utilice
a pantalla e os boténs do Bloque EV3, acceda & Interface do
Bloque EV3 que contén catro pantallas béasicas que lle permiten
acceder a uhna sorprendente secuencia de funcidns uUnicas
para o Bloque EV3. Pode ser algo tan simple coma o inicio
e a interrupcién dun programa ou algo tan complicado como
escribir o programa mismo.

Executar recente

Esta pantalla estard en branco ata que comece a descargar e
executar programas. Nesta pantalla, amosaranse os programas Pantalla Executar recente
executados mais recentemente. O programa que se atopa na

parte superior da lista e estd seleccionado de maneira

predeterminada é o programa executado mais recentemente.

Navegacion de arquives

Nesta pantalla obtera acceso a todos os arquivos do Bloque EV3,
que inclien os arquivos almacenados na Tarxeta SD.

Os arquivos organizanse en carpetas de proxecto que, ademais
dos arquivos de programa reais, tamén contefien sons e imaxes
utilizados en cada proxecto. No Navegador de arquivos, pddese
mover ou eliminar arquivos. Os programas creados co Programa
do Bloque EV3 e as aplicacions de Rexistro de Datos do Bloque
EV3 estdn almacenadosnas carpetas BrkProg__SAVE e
BrkDL__SAVE.

Abrir carpeta en Navegacion
de arquivos
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Aplicacions do Bloque EV3

O Bloque EV3 inclie cinco aplicacions do Bloque EV3
preinstaladas e listas para usar. Ademais, tamén pode crear as
sUas propias aplicaciéns no Software de EV3. Unha vez
realizada a descarga no Bloque EV3, as aplicacidns caseiras
apareceran aqui.

As cinco aplicaciéns preinstaladas son as seguintes:

VISTA DO PORTO

Na primeira pantalla de Vista do porto, vera a primeira vista, que Pantalla de aplicaciéns
portos tefien sensores ou motores conectados. Utilice os botdns do Bloque EV3

do Bloque EV3 para desprazarse a un dos portos ocupados e
verad as lecturas actuais que devolve o sensor ou o motor.
Conecte alguns sensores e motores e experimentei cos
diferentes axustes. Prema o botén Centro para ver ou cambiar os
axustes actuais dos motores e sensores conectados. Prema o
botén Atrés para regresar & pantalla principal Aplicacions do
Bloque EV3.

CONTROL DO MOTOR

Controle o movemento de avance e reversa de calquera motor
conectado a un dos catro portos de saida. Hai dous modos
diferentes. Nun modo, podrea controlar os motores conectados
ao Porto A (cos boténs Arriba e Abaixo) e ao Porto D (cos
boténs Esquerdo e Dereito). No oturo modo, controla os motores Aplicacion de vista do porto
conectados ao Porto B (cos boténs Arriba e Abaixo) e ao Porto C
(cos botons Esquerdo e Dereita). Utilice o botén Centro para
alternar entre os dous modos. Prema o botén Atrds para
regresar a pantalla principal Aplicaciéns do Bloque EV3.

Aplicacion do control do motor
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IR CONTROL

Controle o movemento de avance e reversa de calquera motor
conectado a un dos catro portos de saida coa Baliza
infravermella remota como control remoto e o Sensor
infravermello como receptor (o Sensor infravermello debe estar
conectado ao Porto 4 do Bloque EV3). Hai dous modos
diferentes. Nun modo, utilizard os canales 1 e 2 da Baliza
infravermella remota. No Canal 1, podera controlar os motores
conectados ao Porto B (cos boténs 1 e 2 da Baliza infravermella
remota) e ao Porto C (cos boténs 3 e 4 da Baliza infravermella
remota). No Canal 2, podera controlar os motores conectados ao
Porto A (cos boténs 1 e 2) e ao Porto C (cos boténs 3 e 4). No
outro modo, pode controlar os motores da misma maneira
mediante os canales 3 e 4 da Baliza infravermella remota no seu
lugar. Utilice o botén Centro para alternar entre os dous modos.
Prema o botén Atrds para regresar & pantalla principal de
Aplicaciéns do Bloque EV3.
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PROGRAMA DO BLOQUE

O bloque EV3 contén unha Aplicacién de programacion integrada
no bloque similar ao Area de documentacién de programacion
no Software de EV3 e na Aplicacion de programacion EV3.
Estas instruccidns proporcionan a informacién basica que
necesitara para comezar.

Crear programa
Abra a aplicaciéon do Programa para o Bloque EV3.

A pantalla de Inicio proporciénalle un bloque Inicio e de Bucle que Pantalla Inicio Paleta de bloques
estan conectados mediante un cable de secuencia. A lifia vertical
rota de Agregar bloque no centro indica que pode agregar mais
bloques ao seu programa. Prema o botdn Arriba para agregar un
novo bloque desde a Paleta de bloques.

Na Paleta de bloques, pode elexir que bloque novo agregar
mediante o desprazamento cos botdns esquerdo, Dereita, Arriba
e Abaixo. Se se despraza mais cara arriba, apareceran bloques
adicionais. Se se despraza cara ao extremo inferior, regresara ao
seu programa. Xeralmente, hay dous tipos de bloques:
Accion e Esperar. O indicador do bloque de Accién & unha
pequena frecha na parte superior dereita do bloque. O
indicador do bloque Esperar € un reloxo de area pequeo. En
total, hai seis bloques de Accién diferentes e once bloques
Esperar diferentes entre os que pode elexir. Agregouse un bloque novo Axustar valores do bloque

Ao encontrar o bloque que desexa, despracese ata el e prema o
botén Centro. Regresara ao seu programa.

[]
No seu programa, pode desprazarse entre os bloques cos : E
boténs Esquerdo e Dereita. Prema o botén Centro para cambiar os
axustes do bloque resaltado (sempre o bloque do centro da =
pantalla) ou para agregar un novo bloque cando o cable de secuencia
estea resaltado e a lifia Agregar bloque se atopa visible.

En cada bloque de programacion, pode cambiar un axuste cos
boténs Arriba e Abaixo. Por exemplo, no bloque de Accién:
mover a direccién, pode cambiar a direccién do percorrido do
seu robot. Unha vez que elixa o ajuste desexado, prema o
botén Centro.

Paleta de bloques completa
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Eliminar bloques

Se desexa eliminar un bloque dun programa, resalte o bloque que
desexa eliminar e prema o botdn Arriba para ir & Paleta de bloques.

Na Paleta de bloques, despracese ata a papeleria que se
encontra na esquina esquerda e prema o botén Centro.
Eliminouse o bloque.

Executar programa

Para executar o programa, utilice o botén Esquerdo para
desprazarse ao bloque de Inicio ao comezo do programa.
Prema o botdn Centro e executarase o programa.

Garde e abra el programa

Para gardar o seu programa, despracese & icona Gardar do
extremo esquerdo do programa. Ao facer clic na icona Gardar,
solicitaraselle que asigne un nome ao seu programa ou acepte o
nome predeterminado. Cando finalice, faga clic en Aceptar e
gardarase o seu programa na carpeta BrkProg__SAVE & que pode
acceder desde a pantalla Navegacién de arquivos (consulte a
péaxina 29).

Tamén pode abrir un Programa do Bloque EV3
existente facendo clic na icona Abrir que se atopa arriba
da icona Gardar. Utilice os botdns Arriba e Abaixo para alternar
entre estas duas iconas.

Gardar programa
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BRICK DATALOG

O Bloque EV3 incle unla aplicaciéon de rellistro de datos 00
Bloque EV3 facil de usar. Estas instrucciOUsl proporcilnanil a
informacion basica que necesitara para comezar.

Pantalla principal

AO abrir a Aplicacién de Rellistro de Datos dl Bloque EV3, verd o
Area de graficos sobre a esquerda. Se hai un sensor ou motor
conectado ao Bloque EV3, un grafico amosara lecturas en directo
desde un dos sensores coma un osciloscopio (se hai un motor
conectado, son as lecturas do Sensor de Rotacién incorporado).

A dereita do gréafico, se amdsanse os numeros seguintes (desde a
parte superior): lectura real, duracién, lectura mais alta, lectura
mais baixa e lectura promedio. A duracién sé se amosara cando
execute un experimento, non en Modo osciloscopio.

Debaixo, unha ventéd pequena indicara desde que porto se len os
valores actuais (Porto de entrada 1, 2, 3 ou 4 ou Porto de saida A, B,
C ou D). Para cambiar o porto, utilice os botdns esquerdo e Dereit
para facer clic nos portos dispofiibles.
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Configurar e executar un experimento

Se desexa configurar e executar un experimento, comece
hfcindo clic no botdn Axustes de Rexistro de Datos do Bloque
EV3, que se encontra na esquina inferior dereita e esta
simbolizado cunha chave inglesa. Utilice os boténs Abaixo
e Dereita para desprazarse cara a el e o botén Centro para
facer clic en Aceptar.

Agora pode decidir a razén de mostreo do seu experimento, que
pode variar entre unha mostra por minuto a mil mostras por
segundo. Utilice os botdns Arriba e Abaixo para resaltar Rate, logo,
utilice os botdns Esquerdo e Dereita para seleccionar a razén
de mostreo que desexa utilizar para o seu experimento.

Logo, pode elixir o sensor que vai utilizar no experimento.
Resalte Sensor Setup e faga clic en Aceptar co botén Centro.

Agora vera unha lista de sensores conectados ao Bloque EV3.
Utilice os botdns Arriba e Abaixo para resaltar o sensor que
desexa utilizar. Cando se resalta un sensor, utilice os boténs
Dereita e Esquerdo para seleccionar o modo do sensor (por
exemplo, se o Sensor de Cor debe medir a color ou a luz
ambiental). Unha vez que encontre o modo de sensor correcto,
utilice o botén Centro para facer clic en Aceptar e regresara a
pantalla Settings. Na pantalla Settings, faga clic no botén coa
marca de verificacién e regresard & pantalla principal de Rexistro
de Datos do Bloque EV.

Para executar un experimento, seleccione e faga clic no botén
Rexistro (xunto ao botdn Axustes coa chave inglesa).

Agora un gréfico en tempo real amosa os valores que ingresan
desde o sensor seleccionado. A dereita, pode ver as
estatisticas do seu experimento, incluida a da duraciéon. O botén
Rexistro con pestanexo e a luz con pestanexo dos boténs do
Bloque EV3 indican que o experimento estd en execucion.
Para deter o experimento, faga clic no botén Centro.

Ao deter o experimento, solicitaraselle que asigne un nome ao
seu programa ou acepte o nome predeterminado. Cando haxa
finalizado, faga clic en Aceptar e gardarase o seu experimento na
carpeta BrkProg__SAVE & que pode acceder desde a pantalla
Navegacion de arquivos (consulte a paxina 29).

LEGOeducation.com

iNIllCE
/

Razén de mostreo Axuste do sensor

Realizar experimento
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Axustes

Esta pantalla permitiralle ver e axustar os pardmetros xerais no
Bloque EV3.

VOLUME

En ocasidns, pode ser conveniente axustar o volume do son que
provén do parlante do Bloque EV3. Para cambiar o volume do
parlante, vaia & pantalla Axustes. Como no menu superior, Volume
xa estara resaltado. Prema o botén Centro.

Utilice os botdns Arriba e Abaixo para cambiar o axuste de volume,
que pode ter intervalos de 0% a 100%. Prema o botén Centro para
aceptar. Isto fard que regrese & pantalla Axustes.

Pantalla Axustes

INACTIVIDADE "Sleep"

Para cambiar a cantidade de tempo de inactividade
que transcurre antes de que o Bloque EV3 ingrese a
Modo de suspension, vaia & pantalla Axustes e despracese ao
menu Sleep co botén Abaixo. Prema o botén Centro.

Utilice os botdns Dereita e Esquerdo para seleccionar un periodo
de tempo menor ou maior, que pode ter intervalos de 2 minutos a
nunca. Prema o botédn Centro para aceptar. Isto fard que
regrese & pantalla Axustes.

Axustar volume

Axustar suspension
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BLUETOOTH

Aqui activase o Bluetooth no Bloque EV3 e onde pode elixir
alguns axustes especificos de privacidad e e de Apple iOS.
Aqui tamén pode conectarse a outros dispositivos Bluetooth,
como por exemplo outro Bloque EV3.

Ao seleccionar Bluetooth na pagina Axustes, preséntanse catro
opcidnes: Conexidns, Visibilidade, Bluetooth e iPhone/iPad/iPod.
Para regresar a4 pantalla principal Axustes, mantefa premido o
botén Abaixo ata que a marca de verificacion que se
encontra na parte inferior da pantalla esté resaltada, logo,
prema o botén Centro para aceptar.

Bluetooth

Aqui pode activar Bluetooth estandarno Bloque EV3. Utilice os
botdns Arriba e Abaixo, seleccione a palabra "Bluetooth" e, logo,
prema o botén Centro para aceptar. Aparecerd unhA marca de
verificacion na casilla Bluetooth. O Bluetooth agora esta
activado no Bloque EV3 e aparecera unha icona de Bluetooth
na esquina superior esquerda da pantalla do Bloque EV3.

Nota: Esta configuracion non lle permitird conectarse a un
dispositivo iOS. Para isto, debera seleccionar a configuracion de
iPhone/iPad/iPod (ver abaixo)!.

Para desactivar o Bluetooth, repita o procedemento descrito
arriba, esta vez quite a marca de verificacion da casilla Bluetooth.

iPhone/iPad/iPod

Seleccione esta configuracion sé si desexa que o seu
bloque EV3 se conecte especificamente a dispositivos
Apple iOS: iPhones, iPads e iPods, mediante Bluetooth
(asegurese de que estea activado o Bluetooth no seu
dispositivo  i0S). Esta configuracién tamén debe estar
activada ao conectar a Aplicacion de programacion EV3 a un
iPad.

Nota: iAl usar esta configuracion evitaré que su bloque EV3
se conecte a otros dispositivos Bluetooth que no son iOS,
incluidas computadoras, dispositivos Android y otros bloques
EV3!

Non pode activar Bluetooth estédndar e a comunicacion Bluetooth
para dispositivos Apple iOS ao mesmo tempo.

Para activar e desactivar a comunicacion Bluetooth para dispositivos
iOS, utilice os botdns Arriba e Abaixo para seleccionar “iPhone/
iPad/iPod” e, logo, prema o botén Centro para aceptar. Aparecera
unha icona de Bluetooth na esquina superior esquerda da pantalla
do bloque EV3.

iNIllCE
L/

a Connect ions

®Visibility O

® Bluetooth O
| iPhone /iPad fiPod OO
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Conexiéns "Connections"

Esta opcién permitelle descubrir e elixir outros dispositivos
Bluetooth dispofibles (asegirese de que Bluetooth estea
activado). Se fai clic en "Connections" pasara a pantalla Favoritos,
onde aparecen os dispositivos nos que confia identificados
cunha marca de verificacion. Os dispositivos nos que confia non
requiren chaves de paso. Coas casillas de verificaciéon pode
administrar os dispositivos que desexa incluir como Favoritos.

Se, logo, fai clic en "Search" o Bloque EV3 explorarad o area na
procura de dispositivos que emitan sinais detectables de Bluetooth
isto inclie outros Bloques EV3. Os seus dispositivos favoritos
apareceran cun simbolo de asterisco *.

Utilice os botdns Arriba e Abaixo para seleccionar na lista o
dispositivo ao que desexa conectarse. Prema o botén Centro
para aceptar. Se elige conectarse a un dispositivo que ainda non se
marcou como Favorito, deberd ingresar o contrasinal para
establecer a conexién. Unha vez que o outro dispositivo verifique
a chave de paso, conectarase automticamente ao dispositivo.

Visibilidade "Visibility"

Se se selecciona o ajuste Visibility, outros dispositivos Bluetooth
(incluidos outros Bloques EV3) poderan descubrir o seu Bloque
EV3 e conectarse a el. Se Visibility non ten marca de verificacion,
o Bloque EV3 non responderd aos comandos de procura de
outros dispositivos Bluetooth.
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WI-FI

Aqui pode activar a comunicaciéon Wi-Fi no Bloque EV3 e
conectalo a unha rede inardmica. Despois de seleccionar Wi-Fi
na pantalla Axustes, utilice os botdns Arriba e Abaixo para
seleccionar a palabra “Wi-Fi” e prema o botén Centro para
aceptar. Aparecerd unha marca de verificacion na casilla Wi-Fi.
Wi-Fi agora esta activado no Bloque EV3 e aparecera unha
icona de Wi-Fi na esquina superior esquerda da pantalla do
Bloque EV3.

Para regresar & pantalla principal de Axustes, prema o botdn
Abaixo ata que estea seleccionada a marca de verificacién na
parte inferior da pantalla e, logo, prema o botén Centro para
aceptar.

Para obter informacién acerca de como conectar un Bloque EV3 a
unha rede inaramica, consulte a seccién Conexién do Bloque
EV3 al equipo na paxina 24.

Nota: A conectividade Wi-Fi ao bloque EV3 non é compatible coa
Aplicacion de programacion EV3.

NOME DE LADRILLO "BRICK NAME"

Este menu permitelle ver e cambiar o nome dol bloque EV3. Vaia
& pantalla de configuracién e navegue ao menu do Nome do
bloque usando o botdn Abaixo. Prema o botén Centro.

Se visualiza o nome do bloque EV3 actual. Para cambialo, use los
boténs Arriba, Abaixo, Esquerda e Dereita para ingresar o
novo nome. Finalmente, resalte a tecla Intro no teclado da
pantalla e prema o botén Centro para gardar o novo nome do
bloque EV3.

Nota: A funcion Nome do bloque require o firmware V1.07 ou
superior.

iNFORMACION DO LADRILLO "BRICK INFO"

Necesitase cofiecer as especificacions técnicas actuais do seu
Bloque EV3, como a versién de hardware e firmware e do SO do
Bloque EV3, aqui encontrard esa informacién. Aqui tamén pode
ver canta memoria hai dispofible.
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www.LEGOeducation.com/EV3TechSpecs

Se ben construir robots é divertido, a alma da robdtica é
darlles vida: facer que se movan e realicen tarefas. Vera que o
Software de EV3 LEGO® MINDSTORMS® Education é:

+ Unha introducion visual e intuitiva & programacion

+ Unha ferramenta de rexistro de datos util e integral

+ Un caderno de exercicios dixital no que se dan instruciéns e se
documentan achados

+ Unha oportunidade para inspirar e amosar interese nos
campos da ciencia, a tecnoloxia, a enxeferia e as matematicas.

Instalacion do soFtware

Unha vez que confirme que o seu equipo cumpre os requisitos
minimos do sistema, esta listo para instalar o software. Cerre
calquera outro programa e, logo, faga dobre clic no arquivo de
instalacion na carpeta da aplicaciéon do Software de EV3. A
instalacion comezara agora.

EDICION PARA MESTRES E PARA ESTUDANTES

Durante o proceso de instalacién preguntardselle se desexa
instalar a ediciéon para mestres ou para estudantes do Software de
EV3. En Macintosh, pddese seleccionar a edicidon para
profesores seleccionando a instalacion persoalizada.

Na edicidon para mestres atoparé informacion e recursos
adicionais que poden ser Utiles no aula e noutras situacions
educativas. Tamén teréd capacidades extendidas do Editor de
contidos para acceder, crear e administrar contidos para
ensinar, por exemplo, ao facer que certos programas non
sexan accesibles para os estudantes. Recoméndase que os
educadores instalen a edicion para profesores.
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Pdxina de inicio

Cada vez que abre o Software de EV3, ingresara automaticamente &
Paxina de inicio. A Paxina de inicio facilita a localizacion e o traballo
co software e permitelle acceder a todo o que necesita.

Na Paxina de inicio encontrara as opciéns e os recursos seguintes:

1. Lapela Paxina de inicio: este botén sempre o fai regresar & Paxina
de inicio.
2. Descricion xeral da actividade: aqui pode obter acceso, organizar
e acceder a vistas previas dos contidos e comenzar cun proxecto.
Instrucciéns de construccién para os Modelos principais

Recursos de Introducién como un breve video de introducion e
a Guia de uso do Bloque EV3

[ndhivo Editar Herramientas Ayuda
O—-e Proyecto* '+

iNIllCE
L/

Administracién de arquivos, onde pde comezar un novo
proxecto ou abrir un existente.

Robot educador, conta con corenta e catro tuitoriais paso a

paso que explican como utilizar o Software e o Hardware de
EV3

3. Ver: este botén le permitelle regresar & Descricidn xeral da
actividade.

4. Buscar: busque proxectos con contidos especificos mediante
diferentes opcidns de filtro

5. www.LEGOeducation.com/MINDSTORMS: un vencello ao sitio
web oficial de LEGO® MINDSTORMS® Education.

BEiabvEW]

Guia de uso

Programacién

Descripcién general de
la programacién

Registro de Datos e
s Inicio répido

Descripeién general del
Registro de Datos MINDSTORMS® EV3 y el software relacionado.

Editor de Contenidos

Estos pequefios videos te permitiran obtener informacion de introduccién acerca de la tecnologia LEGO®
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Propiedades e estrutura do proxecto

Ao abrir un novo programa ou experimento, este creara
automaticamente un arquivo de carpeta do proxecto. Todos os
programas, 0s experimentos, as imaxes, os sons, os videos, as
instruccidns e outros recursos que se utilizan dentro dun proxecto
almacenaranse automaticamente nesta carpeta do proxecto.
Isto facilita o almacenamento do seu proxecto e o seu uso
compartido con outras persoas.

Cada proxecto aparecerd como unha lapela na parte superior
da pantalla. Debaixo, vera lapelas para os programas e
experimentos que corresponden ao proxecto seleccionado.
Para agregar un novo proxecto, programa ou experimento, faga
clic no botdn + que se atopa & dereita das outras lapelas. Para
cerrar a lapela, faga clic nun X.

PAXINA PROPIEDADES DO PROXECTO

Se fai clic na lapela cunha chave inglesa que se atopa no
extremo esquerdo das lapelas Programa e Experimento,
ingresard & paxina Propiedades do proxecto. Esta péxina
amosalle de maneira ordeada o proxecto que esta seleccionado,
incluidos todos os programas e experimentos, imaxes, sons e
outros recursos. Aqui pode describir o seu proxecto con
texto, imaxes e video que determinardan como se amosa o
proxecto na Péxina de inicio. Na version para profesores do
Software de EV3, a paxina Propiedades do proxecto tamén lle
permite restrinxir o acceso & seleccion de programas e outros
recursos do proxecto.

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
[] de commerce du/son marcas rexistradas de LEGO Group. ©2013, 2015, 2016 The LEGO Group.


http://legoeducation.com

SOFTWARE DE EV3

Propiedades e estrutura do proxecto

As propiedades do proxecto que se amosan inclden:

1. Descricion do proxecto: asigne un nome ao seu proxecto,
describao e insira as imaxes e videos que desexe que
aparezan na Péaxina de inicio na vista previa do proxecto.

2. Vista xeral do contido do proxecto: aqui atopara todos os
recursos incluidos no proxecto, por exemplo, programas,
experimentos, imaxes, sons e Os Meus Bloques.

3. Modo Daisy Chain: esta casilla de verificacién activa o

Modo Daisy Chain, para que poida programar ata catro
Bloques EV3.

rchivo _Editor_Herramientes Ayuda
Lol proyecto* x B3

7] & Program x | @ programa x |+

Titulo del proyecto: [Proyecto )

DESCRIPCION DEL PROYECTO.

Wis Bloques | Variables Elementos exportables

Tipo | Nombre

@ | program.ev3p

3 | Program2.evap

Mostrar [ Solo el profesor
] )
(] (]

Pegar. Importar
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SOFTWARE DE EV3

Robot educador

Robot educador ¢ o nome do robot basico e dos titoriais que
atopard no Software de EV3. A ferramenta de ensino do Robot
educador estéd desefiada para presentar os elementos esenciais
da programacion, o rexistro de datos e o hardware.

O Robot educador consta de corenta e oito titoriais divididos as
seguintes categorias: Principios basicos, Principios avanzados,
Hardware, Rexistro de Datos e Ferramentas. Cada titorial esta
organizado da seguinte maneira:

Archivo _Editar _Herramientas Ayuda

Archive

Robot educador
]

Wiy

én detallada

Hardware
>

en linea recta

Registro de Datos

iNIllCE
/

+ Comprensién do obxectivo

+ Construa e programe o seu robot
+ Prébeo

+ Modifiqueo

Na seccion Robot educador na Paxina de inicio, tamén pode buscar
tédalas instrucidons de construccién relacionadas e a Guia do
profesor (s6 dispoiiible na versién para profesores do Software de
EV3).

Herramientas

Ins do

B

Investigar diferentes modos de controlar una Base Motriz que se desplaza en linea recta.

Abri|

Robot educador
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Programacion

Sen un programa, o robot é s6 unha estatua. Pode ser unha 3. Pagina de Hardware: estableza e administre a sua
estatua xenial, pero segue sendo unha estatua. Ao programar un comunicacién co Bloque EV3 aqui e vexa que sensores e
robot, proporcidnalle capacidades que lle permiten: moverse, motores estan conectados e onde estan conectados. Aqui
seguir lifas, esquivar obxectos, realizar célculos matematicos e tamén descarga os programas ao Bloque EV3.
moito mais. O Software de EV3 ten un formato intuitivo baseado 4. Editor de contidos: un caderno de exercicios dixital
en graficos que os usuarios de 10 a 100 afios poden aprender a integrado ao software. Vexa instruccions ou documente o
usar rapidamente e con éxito. seu proxecto mediante texto, imaxes e videos.

5. Barra de ferramentas de programacién: busque aqui as
O Entorno de programacién de EV3 consta das seguintes areas ferramientas basicas para traballar co seu programa. Para
principais: obter mais informacion acerca destas ferramentas, consulte
1. Area de documento de programacién: desefie o seu programa la Ayuda do Software de EV3.

aqui.

2. Paletas de programacion: busque os bloques de construcion
para o seu programa aqui.

Archivo _Editar_Herramientss Ayuds
fodl Provecto* x g8
| # | 3 Program x |+

BHVEW
Bl EEIERRESE

i1 ‘

oEE®e —O
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Paletas e bloques de programacion

Tédolos bloques de programacién que se utilizan para controlar
o seu robot atépanse en Paletas de programacion na parte
inferior do Area de documento de programacion. Os bloques de
programacion dividense en categorias, segundo o seu tipo e
natureza, o que facilita a procura do bloque que necesita.

Para obter mais informacion acerca do Entorno de programacion
de EV3 e para ver como comezar co seu primeiro programa,
consulte os videos Programacion e Descricion xeral da
Programacién dea seccion Introducién da Paxina de inicio.

Tamén pode encontrar mais informacion acerca de como
programar na Axuda do Software de EV3.

BLOQUES DE ACCION

(En orde de esquerda a dereita)
+ Motor mediano

+ Motor grande

+ Mover a direccion

+ Mover tanque

+ Pantalla

+ Son

+ Luz de estado do Bloque EV3

BLOQUES DE FLUXO

(En orde de esquerda a dereita)
+ Iniciar

+ Esperar

+ Bucle

+ Interruptor

+ Interrupcion do bucle

BLOQUES DE SENSORES
(En orde de esquerda a dereita)
+ Botons do Bloque EV3
+ Sensor de cor

+ Xirosensor

+ Sensor infravermello

+ Rotacion do motor

+ Sensor de temperatura
+ Temporizador

+ Sensor tactil

+ Sensor ultrasénico

+ Medidor de enerxia

+ Sensor de Son NXT
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Paletas e bloques de programacion

BLOQUES DE DATOS

(En orde de esquerda a dereita)

+ Variable =il
+ Constante —
+ Operacions secuenciales

+ Operacions léxicas

+ Matematicas

+ Redondear

+ Comparar

+ Rango

+ Texto

+ Aleatorio

BLOQUES AVANZADOS | ) — ) —

—)
(En orde de esquerda a dereita)

+ Acceso ao arquivo MH@L ! &, @ @u
+ Rexistro de Datos (=] = ] ) (= — /e

+ Mandar mensaxes

+ Conexion Bluetooth

+ Manter activo

+ Valor do sensor sen procesar

+ Motor sen regular

+ Invertir o motor

+ Deter programa

+ Comentario

OS MEUS BLOQUES 71 71 1 ]

Se utiliza repetidamente nﬂcai =P a
o mesmo segmento dun J
programa en moitos

programas, €& un bo

momento para crear O

Meu Bloque. Unha vez que

creou O Meu Bloque,

simplemente pode inserir

ese bloque en programas

futuros dentro do mesmo

proxecto.
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Rexistro de Datos

Crear un rexistro de datos é recopilar informacién para o seu

andlise. Por exemplo, unha persoa encargada de anunciar o 3. Paxina de Hardware: estableza e administre a sua
clima pode recopilar lecturas de temperatura durante o dia e, comunicacién co Bloque EV3 aqui e vexa que sensores e
logo, analizalas para presentar un informe nas noticias da motores estan conectados e onde estédn conectados. Aqui
noite. Ou un encargado de zooldxico, pode recopilar datos de tamén pode descargar experimentos ao Bloque EV3 e
onde pasan o seu tempo oos visitantes dentro do zooldxico. O cargar datos ao software.

Software de EV3 non s6 pode rexistrar datos, pode axudalo a 4. Editor de contidos: un caderno de exercicios dixital
organizalos e analizalos. integrado ao software. Vexa instruciéns ou documente o seu

proxecto mediante texto, imaxes e videos.
O Entorno de Rexistro de Datos de EV3 consta das seguintes 5. Barra de ferramentas para Rexistro de Datos: busque
areas principais: aqui as ferramentas basicas para traballar cos seus gréficos e
1. Area de graficos: aqui pode ver e analizar os seus trazados de experimentos. Para obter mais informacion acerca destas
datos. ferramentas, consulte a Axuda do Software de EV3.

2. Panel de configuracién: aqui pode configurar os seus
experimentos, administrar os conxuntos de datos e obter
acceso a Calculo do conxunto de datos e Programacion de
gréficos, funcionalidades de rexistro de datos especiais.

rchivo _Editor_Herramientes Ayuda
Lol proyecto* x B3

[ ® Experment x | 0| 0oe 2EE

] o/eE e e | _o

o
o
o \
e /\/—/\ /\ /\/\ W
[ o 1 2t 3 4 s 6 7 8 9 10

B Segundosv

| &3 | Configuracion de unidades Configuracion del sensor

i | Duracion: W | Sensor de color v | Intensidad de Ia uz refiejada sy mY X
2 10 Segundosy =

Frecuencia:

(] | (10 )(Muesiras por segundo v
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Rexistro de Datos

DTy e e r— O I

Panel de conFiguracion e

No Panel de configuracién, encontraré catro pestanas diferentes
que o axudardn a preparar, administrar e analizar os seus
experimentos. Algunhas das pestanas son dinamicas: apareceran
automaticamente cando corresponda. Sempre poderad pasar
dunha pestana a outra de maneira manual.

CONFIGURACION DO EXPERIMENTO

Aqui pode configurar o seu experimento ao seleccionar a
duracion e a razén do mostreo e ao elixir os sensores dos
que se recopilardn os datos. Para cada sensor, tamén debe
seleccionar o modo de sensor, xa que a maioria dos sensores
poden proporcionar diferentes tipos de datos.

TABOA DE CONXUNTO DE DATOS

Ademais de amosar os datos recopilados na érea de
graficos, amosarase un conxunto de datos na Taboa do conxunto
de datos. Aqui tamén pode cambiar o nome do conxunto
de datos, eliminar ou ocultalo e cambiar o estilo do trazado e
a cor dos gréficos.

CALCULO DE CONXUNTO DE DATOS

Aqui pode manipular conxuntos de datos e graficos ao
realizar diferentes calculos con numeros, funciéns e outros
conxuntos de datos. O resultado amosarase como valores de
grafico e como valores de conxunto de datos.

PROGRAMACION DE GRAFICOS

Ao dividir o area de gréficos en diferentes zonas, pode permitir
que a entrada do sensor inicie ou active unha saida: por
esemplo, un motor ou un son do Bloque EV3 cando os valores do
sensor alcanzan certo nivel ou limite.

Para obter mais informacién acerca do Entorno de programacion
do Bloque EV3 e para ver cémo comenzar co seu
primeiro experimento, consulte os videos Rexistro de Datos e
Descricién xeral do Rexistro de Datos da seccién Introduciéon
da Paxina de inicio.

Tamén pode encontrar mais informaciéon acerca de como
rexistrar datos na Axuda do Software de EV3.
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Pdxina de Hardware

A Paxina de Hardware proporciona informacién variada acerca do
Bloque EV3. Sempre se encontra na esquina inferior esquerda
cando se traballa con programas e experimentos e pode
minimizarse cando resulta necesario mediante a lapela
Expandir/Contraer. Ainda cando esté contraida, o Controlador da
Paxina de Hardware permanecera visible, o que lle permite
descargar o seu programa ou experimento.

Os diferentes boténs do Controlador da Paxina de Hardware
tefien a seguinte funcionalidade:
1. Descargar: descarga o programa ou experimento ao Bloque
EV3

2. Descargar e executar: descarga o programa ou experimento
no Blogue EV3 e executao inmediatamente

1e 1

3. Descargar e executar seleccionado: descarga sé os bloques
resaltados no Bloque EV3 e executaos inmediatamente

4. Cargar: carga os conxuntos de datos recopilados desde o
Blogue EV3 no seu experimento

O texto EV3 que se atopa na ventana pequena da parte superior,
volverase vermello cando haxa un Bloque EV3 conectado ao equipo.
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Pdxina de Hardware

INFORMACION DO BLOQUE EV3 1 =
[EV3 I 1] J

A lapela Informacién do Bloque EV3 amosa informacion @
importante do Bloque EV3 que estd conectado actualmente,
coma o nome, o nivel da bateria, a version del firmware, o tipo de
conexion e a barra de memoria do Bloque EV3. Ademais
proporciénalle acceso és ferramentas Explorador de memoria e
Configuracion de rede inaramica.

VISTA DO PORTO

A Lapela Vista do porto amosa informacion acerca dos sensores
e motores conectados ao Bloque EV3. Cando o Bloque EV3 esta
conectado ao equipo, esta informacidon identificase
automaticamente e podera ver os valores en tempo real. Ainda
pode configurar manualmente a Lapela Vista do porto, se o
Blogue EV3 non esta conectado. Seleccione un porto, logo,
seleccione o sensor ou motor axeitado na lista.

26 EV3

e
a (]

0

BLOQUES EV3 DISPONIBLES

A Lapela Bloques dispofiibles amosa os Bloques EV3 que se
atopan dispofiibles actualmente para conectarse. Pode elexir que
Bloque EV3 ao que desexa conectarse e o tipo de comunicacion.
Ademais, pode desconectar unha conexién existente do Bloque EV3.

Pode atopar méis informacién acerca de como utilizar a Paxina de

Hardware na Ayuda do Software de EV3. ' =] EnERk

Lapela Bloques EV3 dispoiiibles
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Editor de contidos

O Editor de contidos ofrece unha maneira conveniente para que
os usuarios documenten o propdsito, o proceso e o andlise dos
seus proxectos. Pode incluir texto, imaxes, videos, efectos de
son e incluso instrucciéns de construcién. Tamén € unha
maneira conveniente e sen papeleo para que os educadores
monitoreen e avalien os proxectos dos estudantes. O Editor de
contidos é, ademais, onde se amosan e se utilizan contidos
previamente creados, por exemplo, os Titoriales do Robot
educador e os paquetes de actividades adquiridos de LEGO®
Education.

Cada paxina pode personalizarse con diferentes desefios e pode
realizar automaticamente unha variedade de acciéns, como a
apertura de programas especificos ou o resaltado dun bloque de
programacion en particular.

O Editor de contidos atépase na esquina superior dereita do
Software de EV3 e esta dispofiible xa sexa que estea traballando
nun programa ou nun experimento. Para abrir o Editor de
contidos, utilice o botén grande coa icona do bloque. Unha vez
aberto, podera ver se se creou o contido para o proxecto: por
exemplo, un titorial de Robot educador.

O Editor de contidos consta das areas principais e os
elementos seguintes:

1. Abrir/fechar o Editor de contidos: aqui pode abrir e cerrar o
Editor de contidos.

w

iNIllCE
L/

. Modo Editar/Ver: permitelle ver ou editar as stas paxinas.
. Navegacion da paxina: vaia & paxina anterior ou seguinte.
. Alternar entre estudante/profesor: alterne entre a Paxina do

estudante e as Notas para o profesor mentras visualiza o
contexto. Esta funcionalidade non sé se atopa dispofiible na
version do profesor do Software de EV3.

. Titulo da paxina: agregue un titulo & sua paxina.
. Area da paxina: aqui se amosa e se editan os contidos

principais.
Iconas de arquivos multimedia: seleccione que tipo de
compofientes desexa agregar ao area da paxina.

. Vistas en miniatura da paxina: vaia a unha paxina especifica

utilizando as imaxes en miniatura. Na version para profesores do
Software de EV3, tamén estaran dispofibles as Notas para o
profesor.

. Agregar/eliminar paxina: ao agregar unha paxina, pode elexir

entre catorce plantillas diferentes.

. Configuracion da paxina: realice axustes especiais para cada

paxina, como formato, accién da péaxina e navegacion & paxina
seguinte.

Pode encontrar mais informacion acerca de como utilizar o Editor
de contido na Axuda do Software de EV3.
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Ferramentas

Na barra de menu superior do Software de EV3 atopara unha cantidade
de ferramentas pequenas e pode agregar funcionalidade e soporte
adicional & sua experiencia co Software de EV3.

Pode obtener mais informacién acerca da maioria das ferramentas
na Axuda do Software de EV3.

EDITOR DE SON

Cre os seus propios efectos de son ou persoalice un desde a nosa
seleccién oficial de Arquivos de son de EV3. Os sons, entdn, poden
utilizarse para programar o seu robot mediante o uso do bloque
Programacion de sons.

EDITOR DE IMAXES

Faga un uso creativo da pantalla do Bloque EV3 ao desefiar imaxes
orixinais ou ao persoalizar as imaxes existentes. As imaxes, enton,
poden utilizarse para programar o seu robot mediante o uso do
bloque Programacion da pantalla.

CONSTRUCTOR DO MEU BLOQUE

As veces, é posible que cree un marabilloso miniprograma que desexa
utilizar novamente noutro proxecto ou programa. O Constructor do Meu
Blogue axudao a tomar este miniprograma e crear un O Meu Bloque
unico no que define o nome, a icona e os parametros relevantes para
vostede. Os Meus Bloques arquivaranse automaticamente na Paleta de
programacién O Meu Bloque.

ACTUALIZACION DO FIRMWARE

Periodicamente, estaré dispofible o firmware actualizado para o seu
Blogque EV3. Recomendamos instalar novas versiéns a medida que
aparecen dispofiibles. Esta ferramenta indicaralle se hai unha nova
version de firmware dispofible e axudarao a actualizalo no seu Bloque
EV3.

CONFIGURACION DA REDE INARAMICA

En caso de que desexe que o Software de EV3 se comunique co
Bloque EV3 mediante Wi-Fi, esta ferramenta axudarao a configurar a
conexion inaramica. Para facelo, debera adquirir un Conector USB para
a rede inaramica para o Bloque EV3 e activar a comunicacién Wi-Fi en
no Bloque EV3.

IMPORTACION DE BLOQUES

Agregue novos bloques as Paletas de programacion. Poden ser novos
Bloques de programaciéon LEGO® ou bloques desenvoltos por outros
fabricantes, por exemplo, en relacién cun sensor doutro fabricante.
Estes bloques primeiro deben descargarse no seu equipo e, logo,
pode importalos ao Software de EV3 mediante esta ferramenta.
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Ferramentas

EXPLORADOR DE MEMORIA

E moi doado perder o que gardou no seu Bloque EV3. O
Explorador de memoria proporciona unha descricién xeral do
uso da memoria no Bloque EV3 (incluida a Tarjeta SD se a
inseriu). Pode usar o Explorador de memoria para transferir
programas, sons, graficos e outros arquivos entre o seu Bloque
EV3 e un equipo, e copiar e eliminar arquivos que xa se atopan
no Bloque EV3.

DESCARGAR COMO APLICACION

Os usuarios avanzados poden disfrutar o desafio de crear
aplicacions para tarefas xenéricas no Bloque EV3. As
aplicacions para o Bloque EV3 créanse como programas de EV3
normais, pero ao descargarse ao Bloque EV3 con esta ferramenta,
aparecen como aplicaciéns novas na pantalla Aplicaciéns de EV3,
xunto coas aplicaciéns predeterminadas como Programaciéon do
Bloque EV3 e Vista do porto.

IMPORTAR PROGRAMA DO BLOQUE EV3

Esta ferramenta permitiralle importar un programa creado na
Aplicacién do Programa para o Bloque EV3 desde o Bloque EV3
ao entorno de programacién do Software de EV3. O seu
programa pode entén mellorarse ainda masi coa funcionalidade
completa do Software de EV3.

ADMINISTRADOR DE ARQUIVOS DE REXISTRO DE DATOS

Esta ferramenta permitelle ver, administrar e importar conxuntos
de datos mediante un experimento no Software de EV3. Utilizase
ao recopilar datos de maneira remota no Bloque EV3. O
Administrador de arquivos de Rexistro de Datos pode importar
conxuntos de datos desde o Bloque EV3, unha tarjeta SD ou
desde o seu equipo.

ELIMINAR VALORES DO CONXUNTO DE DATOS

Ao recopilar datos dos sensores, € posible que queira logo
eliminar alguns valores dun conjunto de datos. Isto pode
facerse para reducir o rango de valores dos sensores que desexa
analizar en detalle ou porque o conxunto de datos contén valores
esporadicamente non validos que se xeran cuando un sensor
devolve un valor predeterminado se non pode medir un valor real.

CREAR PROGRAMA DE REXISTRO DE DATOS

Se ten un experimento que lle gustaria integrar a un programa, esta
ferramenta ayudarao. En lugar de recopilar datos no mesmo
lugar todo o tempo, pode ser conveniente programar un robot
para que recopile datos desde diferentes areas dun aula. Esta
ferramenta trasformard o seu experimento nun Bloque
de programacién de Rexistro de Datos no Area de documento
de programacion. Agora pode construir o seu programa.

LEGOeducation.com
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EXPORTAR CONXUNTOS DE DATOS

Se desexa traballar mais co seu conxunto de datos noutra
ferramenta de software (por exemplo, Microsoft Excel), pode
exportar calquera conxunto de datos de EV3 a un formato de
arquivo de valor separado por coma (CSV) e gardalo no seu
equipo. O archivo CSV pode abrirse logo desde o software
seleccionado. Asegurese de que o software admita o formato de
arquivo CSV.

LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
de commerce du/son marcas rexistradas de LEGO Group. ©2013, 2015, 2016 The LEGO Group.
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APLICACION DE PROGRAMACION EV3 DI B

www.LEGOeducation.com/EV3TechSpecs

A aplicacion de programacion LEGO® MINDSTORMS® Education
EV3 ¢é unha forma grandiosa de aprender sobre a programacion
co Bloque EV3 usando a familiar interface tactil dunha tableta.
Usando a mesma apariencia e sensacion que o Software de EV3,
pero sen o rexistro de datos e funciéns do Editor de contidos, a
aplicacion de programacion céntrase en axudar a estudantes a
programar de forma experta robots nun entorno que ¢ intuitivo e
divertido de usar.

| V4 L] | Ve
Instalacion da aplicacion de
[ &
programacion
Unha vez que confirmou que a sua tableta cumpre cos requisitos
minimos de sistema, abra a App Store/Google Play no seu
dispositivo e descargue e instale a aplicacién gratuita:

Programacion deLEGO MINDSTORMS Education EV3.

A diferencia do Software de EV3, a aplicaciéon de programacion
non ten edicidns separadas para o profesor e o estudante.

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
[] de commerce du/son marcas rexistradas de LEGO Group. ©2013, 2015, 2016 The LEGO Group.


http://legoeducation.com
http://www.LEGOeducation.com/EV3TechSpecs

APLICACION DE PROGRAMACION EV3

Pdxina de inicio

A Péaxina de inicio € o punto inicial cada vez que abra a aplicacién de
programacion. A Péxina de inicio fai que sexa mais facil crear
programas, abrir programas gardados que creou
previamente, ver titoriais e ter acceso a outros recursos que lle
axudaran a familiarizarse coa aplicacién de programacion.

Na Paxina de inicio atopara as opciéns e os recursos seguintes:

1. Axuda: vexa unha superposicion que amosa os compofientes
chave da Paxina de inicio.

2. Lapela Os Meus programas: pode crear un novo programa ou
cargar programas creados anteriormente. Tamén pode
eliminar e duplicar programas, asi como tamén compartilos
(consulte a seguinte informacién para mais detalles).
Nota: Toque o nome do programa para modificalo.

3. Lapela Robot Educador: ten acceso a seis Utiles titoriais que
o guiardn a través dos conceptos basicos de EV3, desde
crear médulos simples ata a realizacion de tarefas complexas
usando os distintos sensores do robot.

oO—

mﬁ-a

Nuevo programa Program

LEGOeducation.com

Pagina de inicio

lz) mlnﬂET“l"l‘ﬂE

education
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. Ampliar: aumenta O tamafio do panel inferior para ver mais

programas ou titoriais & vez.

. Seleccionar (dispoiiible na lapela Os meus programas): seleccione

programas para eliminalos ou duplicalos.

. Compartir (disponible na lapela Os Meus programas):

comparta os seus programas a través de aplicaciéns compatibles
instaladas na tableta, coma o correo electrénico.

Nota: Seleccione “Escritorio” se desexa exportar o seu programa
nun formato que € compatible co Software de EV3 nocomputador.

. Menu: toque esta icona para ver as seguintes opcions.

+ Axuda: vexa o video de Inicio rapido e a Guia de usuario de EV3.

“ Soporte para profesor: vexa a Introducién do profesor e o Plan
de leccidns.

Ry

% Condiciéns de uso: vexa a Politica de privacidade do Grupo
LEGO, a Politica de cookies, as Condiciéns de uso e a
Informacion de soporte.

+ ldiomas: elixa o idioma no que desexa visualizar a aplicacién de
programacion.

LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
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APLICACION DE PROGRAMACION EV3 DI B

Robot educador

A lapela Robot educador contén seis titoriais que lle axudaran a
aprender cémo construir o seu robot e programa os distintos Cada titorial inclie as seguintes catro paxinas:
motores e sensores necesarios para realizar unha serie de tarefas

) + Obxectivo: descricion da tarefa que debe completarse.
desafiantes.

+ Construalo: instruciéns de construcion para el(es) modulo(s)

o ; requerido (s) para a tarefa.
Os titoriais incluidos co Robot educador son: K . ) o
+ Animacioén: a animacion do robot para completar a tarefa.

1. Movemento en curva + Prébeo e modifiqueo: acceso a un programa de mostra

2. Mover obxecto cunha tarefa “Probeo” e unha tarefa suplementaria
3. Deter nun obxecto “Modfiqueo”.

4. Deter nun éngulo
5. Deter nunha lifia
6. Seguir unha lifia

? Pégina de inicio

mindsTerms

education EV3

Mis programas Robot educador ~~

Detener en un
angulo

Movimiento en curva Mover objeto Detener en un objeto Detener en una linea

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
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APLICACION DE PROGRAMACION EV3

Programacion

Ao igual que o Software de EV3, a aplicacion de programacion
baseada na tableta presenta unha interface grafica intuitiva que
os usuarios de practicamente calquera idade poden aprender
rapidamente.

O Entorno de programacion consta das seguintes areas principais:

1. Area de documento de programacién: Cre o seu programa
usando os distintos bloques de programacion.

2. Paletas de programacién: busque os bloques de construcion
para o seu programa aqui.

3. Vista de porto: Vexa os sensores e motores conectados ao
seu bloque EV3. Toque para abrir a paxina de hardware e ver
mais informacion detallada (consulte a seccion Paxina de
Hardware na paxina 60). O nome do bloque EV3 tamén se
amosa na Vista de porto.

Program
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4. Cambiar tamafo e centrar: cambie o tamafio do area de
documento de programacion para amosar tédolos obxectos
que colocou sobre a mesma.

5. Descargar: descargue o programa activo ao seu bloque EV3.
Nota: Isto non se visualizard se non estd conectado ningun
bloque EV3.

6. Executar: descargue o programa activo ao bloque EV3 e executeo.
Nota: O tempo requerido para descargar un programa
dependerd do nimero de imaxes e sons que inclua.

7. Nome de programa: identifica o programa aberto actualmente.

8. Desfacer/Refacer: desfaga ou refaga o comando executado
previamente.

9. Axuda: vexa unha superposicion que amose os compofientes
chave do Entorno de programacion.

10. Paxina de inicio: Regrese a péagina de inicio.

v

X

" Ha B2 [czz D
O pwEeEEDP || v

o o

‘ D s
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Paletas e bloques de programacion

Os bloques de programacion constitien a interface entre
vostede e o seu robot. Ubicados nodrea das Paletas de
programacién debaixo do &rea de documentacién de
programacion, os bloques dividense en categorias en
conformidade co seu tipo e natureza para poder encontrar
facilmente o bloque que necesita.

BLOQUES DE ACCION

(En orde de esquerda a dereita) A =

+ Motor mediano - = A
+ Motor grande &' v @ @ .@. O" ﬁv
+ Moverla direccion

+ Mover tanque

+ Pantalla

+ Son
+ Luz de estado do Bloque EV3

BLOQUES DE FLUXO

(En orde de esquerda a dereita) I —— |

+ Iniciar ~ cm f =B =
+ Esperar bl & EM EM
+ Bucle

+ Interruptor

CASILLAS DE COMENTARIOS

Cando cre un programa, T e e A 00
poderia ser de gran utilidade
agregar Casillas de
comentarios para describir
o que fai o seu programa. Use
as Casillas de comentarios
verdes para Bloques de
accion, laranxa para os
comentarios do Bloque de
fluxo e purpura para os
comentarios xerais
relacionados co programa.

il
[l
1
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APLICACION DE PROGRAMACION EV3

Pdxina de Hardware

Ao tocar en calquera parte da Vista de porto (visible desde o
Entorno de programacioén) amosarase a Péaxina de Hardware.

A Péaxina de Hardware consiste nas seguintes areas principais.

1. Informacién do bloque:o area amosa un rango de informacion
relacionada co bloque EV3 conectado actualmente, incluido o
nome do bloque, o nivel da bateria, a versién do firmware e o
espazo de memoria libre/lusado. Aqui pode cambiar tamén o
nome do bloque EV3, desconectar o bloque EV3 e conectarse
a outros bloques EV3 dispofiibles.

. Informacién de porto de bloque: unha representacion grafica

iNIllCE
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o valor visualizado, incluida a velocidade actual, as rotacions e os
graos do xiro. Aqui tamén pode restablecer os motores montados e
0s Xxirosensores.

3. Descargar: descargue o programa activo ao seu bloque EV3.
Nota: /sto non se visualizarg se non esta conectado ningun bloque
EV3.

4. Executar: descargue o programa activo ao bloque EV3 e executeo.
Nota: O tempo requerido para descargar un programa dependera
do numero de imaxes e sons que inclua.

5. Nome de programa: identifica o programa aberto actualmente.

6. Axuda: vexa una superposicion que amosa os compofientes chave
da paxina de inicio.

do bloque EV3 tamén amosa os sensores e motores que
estdn conectados aos puertos do bloque EV3. Toque un
sensor para cambiar o seu modo ou toque un motor para
cambiar

7. Atras: regrese ao entorno de programacion.

o

Pagina de hardware: Program - ’

72 ‘
[ & e l*
|_I

Informacion del blogque [ |_|

Nombre: EV3 A B CD
.

Nivel de bateria: EEEE
Firmware: V1.07E Restablecer motores

Memoria:

o— —
Espacio libre: 5 MB

M Espacio usado: 2 MB

Desconectar

@

Blogues disponibles (1)

W Restablecer girosensores
WOow oW oW
1 2 3 4
l b 81 20 l .
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Actualizacions do Software de EV3

No menu Axuda do Software de EV3, faga clic en Comprobar
actualizaciéns de software para comprobar a versién mais
recente do Software de EV3 (requirese conexién a Internet). Se
esta dispofible algunha actualizacién e elixe instalala, sera
redireccionado a un sitio web onde podera descargar a
actualizacion da sua unidade local.

Para instalar a actualizacién, asegurese de fechar primerio o
Software de EV3 e de seguida execute o arquivo de
actualizacion descargado.

Tamén pode facer que o Software de EV3 comprobe

periodicamente actualizacions facendo clic na casilla
“Comprobar automticamente actualizacions de software”.

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
[] de commerce du/son marcas rexistradas de LEGO Group. ©2013, 2015, 2016 The LEGO Group.
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SOLUCION DE PROBLEMAS

Actualizacion de Firmware automadtica

O firmware 000 software que se 00000 dentro d Bloque EV3.IISOn [
firmware correspondente, 0 Bloque EV3 nol funcionard. En ocasills,
LEGO Group pOde lanzar versils novas do firmware que agregan
funciéns melloradas ou reparan erros de software.

Para actualizar o firmware, necesita unha conexién USB desde o seu
equipo ao seu Bloque EV3. Ademais, o equipo debe estar conectado
a Internet.

1. Prenda o Bloque EV3 e conécteo ao seu equipo.

2. No menu Ferramentas, seleccione Actualizaciéon de firmware.

3. Faga clic no botén Buscar para ver se hai novas actualizacidons de
firmware dispofibles.

4. Seleccione a version de firmware mais recente entre os Arquivos de
firmware dispofibles.

5. Se desexa utilizar a versién de firmware que se atopa no seu equipo,
utilice o botdn Explorar para buscar e seleccionar o arquivo de
firmware correcto.

6. Faga clic no botén Descargar para descargar o firmware novo no
seu Bloque EV3. As barras de progreso da parte inferior do cadro de
didlogo Actualizacion de firmware amosaranlle como avanza a
actualizacion de firmware. Unha vez finalizado o proceso, o Bloque
EV3 reiniciarase.

ACTUALIZACION DE FIRMWARE FORZADA

Se necesita actualizar o firmware manualmente, siga os pasos seguintes.
(Nota: O Bloque EV3 require unha conexiéon USB & computadora)

1. Asegurese de que o Bloque EV3 estea apagado.

2. Mantefia premidos os botdns Atrés, Centro e Dereita do Bloque
EV3.

3. Cando apareza na pantalla «Actualizando», solte os botdns.

Se a actualizacion manual de firmware non fai que o Bloque EV3
funcione a primeira vez, repita o proceso de actualizacién
manual.

LEGOeducation.com

Actualizacién de firmware

Versién actual del firmware: EV3 Firmware Update

o Actualizaciones en linea: Verificar

Archivos de firmware disponibles:

EV3 Firmware V1.01E

15 [C:\Pregram Files\LEGO Software\MINDSTORN|  Explorar

() Firmware De

Progreso:
( )
Preparando el Bloque EV3 EVZ 100% Descargande 61%

Cancelar Cerrar

LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
de commerce du/son marcas rexistradas de LEGO Group. ©2013, 2015, 2016 The LEGO Group.
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Reinicio Forzado do Blogue EV3

Se o seu Bloque EV3 deixa de funcionar de supeto e non pode
apagarse mediante o proceso normal, debera reinicialo. O reinicio
do Blogue EV3 non elimina os arquivos e proxectos existentes da
memoria do Bloque EV3. Os arquivos e proxectos da sesion
actual se perderan.

1. Asegurese de que o Bloque EV3 estea prendido.

2. Mantefia premidos os boténs Atras, Centro e Esquerda do
Bloque EV3.

3. Libere o botén Atras cando a pantalla quede en branco.

4. Cando la pantalla amosa a mensaxe "Iniciando", libere os
botdns Centro e Esquerda.

lEGueducation com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
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INFORMACION UTIL

Lista de arquivos de son

ANIMAIS
O ronrén dun gato O xemido dun can O asubio da serpe

Ladrido dun can 1 Chamada dun elefante O axduxere da serpe
Ladrido de can 2 Zumbido de insecto 1  Ruxido dun T-rex

@
@

Grufido de can Zumbido de insecto 2

@
@

O cheirar do can O son dos insectos

lEﬁueducatinn com LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques
L] de commerce du/son marcas rexistradas de LEGO Group. ©2013, 2015, 2016 The LEGO Group.
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@

Negro

Azul

@ @

Marrén

@

Verde

@

Vermello

©

Branco

©

Amarelo
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INFORMACION UTIL

Lista de arquivos de son

COMUNICACION

©

Bravo

EV3

@ @

Fantastico

@

Xogo rematado

@ @

Vai
Bo Traballo
Bo

©

Adeus

Ola

@ @ &

LEGO

@

MINDSTORMS

Non

LEGOeducation.com

Okay

@ @

Okey-dokey

@

Sintoo

@

Grazas

@

Si

LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques

EXPRESIONS

@

Boing

Boo

@ @

Saudando

@

Renxendo

@

Chorando

@

Fanfarra

@

Kung fu

@

Rindo

Riso

@ O

Vara maxica

Ouch

@ 43

Berrando

de commerce du/son marcas rexistradas de LEGO Group. ©2013, 2015, 2016 The LEGO Group.

@

Labazada

@

Espirrando

@

Roncando

@

Uh-oh
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Lista de archives de sonido

INFORMACION MECANICOS
Activar Erro Empezar Vélvula de escape Pitido 4 Parada do motor

@
@
@
@
@

Analizar Intermitente Parar Freo de aire comprimido Bucina 1 Carraca

@
@
@ @
@
@
@

Cara atras Cara adiante Tocar Alerta de apoio Bucina 2 Sonar

@ @
@
@
@
@
@

Cor Esquerda Volver Pitido 1 Laser Tick tack
© © © © ©
Detectado Obxecto Arriba Pitido 2 Motor en repouso Camifar
® © e ©
Abaixo Dereita Pitido 3 Arranque do motor
® ©
Alarma de erro Buscando
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Lista de arquivos de son

MOVEMENTOS NUMEROS

| ®

Brazo 1 Servo 1 Freado 8

@
@
@ @

Brazo 2 Servo 2 En ralenti 5

@
@
@

Brazo 3 Servo 3 Aceleracion 4

@ & & @
@ & & @

@
@
@

Brazo 4 Servo 4 Acelerando 9 10

@
@

Soltar carga Esvarar carga

@
@

Elevar carga Estalo
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Lista de arquivos de son

SISTEMA

@ @IS
@ @ |3
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Lista de arquivos de imaxe

EXPRESIONS OLLOS

= .
¥ =

(™ =

5 N
e w .| |2

GO SIS

B 88 6
w42z
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Lista de arquivos de imaxe

INFORMACION LEGO

v O =

O

EV3 (EGO

§

> R
®
;ﬂ@

® ¥

e
1=
S
e/ |

®

miNndsTErms

\ 4
X
t
-

®
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INFORMACION UTIL DI B

O

Lista de arquivos de imaxe

OBXECTOS PROGRESO

\\’/ =i~

4

25% \/

- K pa b4
|

AT _
Tue\ | Hoa m— | —

100%
T ®00

>

¢
44

,

» p

4

14

|

i
[
[
O
0
Q0

X \\/
' (. \ oY Yo

O
k)
L
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INFORMACION UTIL

Lista de arquivos de imaxe

SISTEMA

EV3

LEGOeducation.com
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INFORMACION UTIL DI B

O

Aplicacion del Programa para el Bloque EV3: Lista de recursos

SONS IMAGENES

® © ?

6 >

v
X

2.

@D B DD
& ARG RRALG RRaG ARNG

®
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INFORMACION UTIL DI B

Lista de elementos

’ ®
10x %
Rodamento, médulo ¥, 30x o
amarelo 4239601 Conector con fricién, 14x

mddulo 3, azul Eixe, modulo 3,

4514553 gris 4211815 2x

Eixe, médulo 10,

@ negro 373726
10x @
Rodamento, mddulo 1,
gris 4211622 20y i @

Conector con Eixe, moédulo 4

o rodamento, médulo 3, negro 370526

@Qﬂ vermello 4140806 2x
60x Eixe, modulo 12,
Conector con fricion, @ negro 370826
maédulo 2, negro ,
4121715

2X 6x

Eixe con espiga, Eixe, moédulo 5,
@9 modulo 3, beis escuro gris 4211639 4x

6031821 Punteiro, médulo 3,
10x branco 4173941

Conector, médulo 2, gris
4211807

4x
Eixe, modulo 6,
2?( negro 370626
@‘1 Eixe con tope,
madulo 4, gris escuro
Bx 4560177 Viga-T, modulo 3x3, negro
Conector con eixe, @ 4552347
madulo 2, beis
4666579
5x
Eixe, modulo 7, .15'{")
. Qris 4211805 4x
& 2x Viga con burato cruzado,
6x Eixe con tope, maodulo 2, negro
Conector, médulo 3, beis madulo 8, gris escuro 6006140
4514554 4499858
2x 7
’ Eixe, mddulo 8, ‘Q) @) e
’ negro 370726 ox
19)( < Viga, médulo 3, negro
20x Eixe, modulo 2, 4142822
Conector con fricidn/eixe, vermello 4142865
maodulo 2, azul @
4206482
2X
Eixe, moédulo 9,
gris 4535768
AE— A—

LEGOeducation.com
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INFORMACION UTIL

' C

\

4x
Viga, médulo 3, verde

(o))
o
o
J
©
~
w

4x
Viga, mddulo 3,
vermello 4153718

%

4x
Viga, mddulo 3, azul

Vi N
- ()
o
©
w
~
o

4x
Viga, mddulo 3, amarelo

IN
s
13
w
i
o
N

6x
Viga angular,
médulo 2x4, vermello

N N
X =
N
=
N
<
o

Viga angular,
maodulo 3x5, gris
4211713

Viga angular,
modulo 3x5, branco
4585040

LEGOeducation.com

4x

Viga, médulo 5, gris

4211651
Viga angular,
maodulo 4x4, branco

4509912

4x

Viga, médulo 7, gris

4495930
4x
Viga angular,
maddulo 3x7, gris
4211624

\

6x
Viga, médulo 9, gris
4211866

Viga angular,
modulo 4x6, negro
4112282

4x

Viga, médulo 11, gris

4611705

6x
Viga, médulo 13, gris
4522934

Feixe, médulo 15,
branco 4542578

iNIllCE
/

Viga angular dobre,
modulo 3x7, branco
4495412

3x

Armazon,
modulo 5x7, gris
4539880

1x

Armazoén,

médulo 5x11, gris
4540797
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4x

Conector doble,
maodulo 3, gris
4560175

Conector doble,
modulo 3x3, gris
4225033

Conector angular,
maodulo 3x3, gris
4296059

8x

Bloque cruzado,
maodulo 2, gris
4211775

&

8x

Bloque cruzado,
maodulo 3, gris escuro
4210857

6x

Bloque cruzado,
modulo 3x2, gris
4538007

LEGOeducation.com

8x

Bloque cruzado dobre,
maodulo 3, negro
4121667

Horquilla de bloque cruzado,
médulo 2x2, negro
4162857

Bloque cruzado,
modulo 2x2, negro
4140430

2X

Viga cruzada,
mddulo 2x1, vermello
6008527

s
&F
2X
Conector con mango,
maodulo 3, negro
4563044

_,vl!) !)?

2x
Viga 2, médulo 4, negro
4142236

s

Viga triangular V2,
maddulo 5x3, gris
6009019

2x

Bloque angular de 3 raios,
3x120°, gris

4502595

R

4x
Tubo, mddulo 2, gris
4526985

>

6x

Extensor de eixe/
soporte, médulo 2,
vermello 4513174

N.%

4x

Bloque angular 1, 0°,
negro

4107085

A

Bloque angular 2, 180°,
negro
4107783

iNIllCE
L/

2x

Bloque angular 6, (90°),
negro

4107767

4x

Viga de caucho con buratos
cruzados, médulo 2, negro
4198367

4ax
Engrenaxe, 8 dentes,
gris escuro 4514559

2x

Engrenaxe biselada, 12
dentes, beis

4565452

4x
Engranaje, 16 dientes,

4x

Engrenaxe, 24
dentes, gris escuro
4514558
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Engrenaxe, 40 dentes, gris
4285634

Lo

2x

Engrenaxe biselada
dobre, 12 dentes, negro
4177431

Engrenaxe biselada
dobre, 20 dentes, negro
4177430

Engrenaxe biselada
dobre, 36 dentes, negro
4255563

»

2X
Parafuso sen fin, gris
4211510

4x
Engranaxe, 4 dentes, negro
4248204

LEGOeducation.com

Parte inferior da plataforma,
28 dentes, gris
4652235

Parte superior da plataforma,
28 dentes, negro
4652236

Roda dentada, 40,7x15 mm,
negro
4582792

Cubo, 43,2x26 mm, gris
4634091

Pneumatico de perfil
baixo, 56x28 mm, negro
6035364

O

4x
Pneumatico, 30,4x4 mm,
negro 6028041

®

4x
Cubo, 24x4 mm, gris escuro
4587275

C

1x
Bola de aceiro,
prateado 6023956

1x
Soporte de bolas, gris escuro
4610380

54x

Circuito, 5x1, médulo 5, negro

6014648

Panel curvado cara & esquerda,

madulo 3x5, negro
4566251

iNIllCE
7

Panel curvado cara & dereita,
maodulo 3x5, negro
4566249

1x

Panel curvado cara & dereita,
maodulo 5x11, negro
4543490

1x

Panel curvado cara & esquerda,
madulo 5x11, negro

4541326
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®

Sensor de cor
6008919

1x
Bloque EV3
6009996

&

Bateria recargable
6012820

L

“

Sensor tactil
6008472

Sensor ultrasénico
6008924

Motor grande )]éixrosensor
6009430 6008916

Motor mediano
6008577
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25cm/ 10in.

Cable, 25 cm (10 polgadas)

6024581
i
Cable USB

6036901

Cable, 35 cm (14 polgadas)
6024583

50cm/ 20 in.

Cable, 50 cm (20 polgadas)
6024585

Made for
[iPod diPhone iPad]

iPad, iPhone and iPod touch are
trademarks of Apple Inc,, registered in
the U.S. and other countries.
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