pn T mm mm o mm o mm Em o Em Em Em o Em Em Em o Em Em Em o Em Em e

e

CLM
~

# Unavez que tenemos construido nuestro autdmata, vamos a programarlo. Para ello, iniciamos un nuevo \
J/ proyecto con la aplicacion de Lego Spike, o a través de su pagina web https://spike.legoeducation.com/ \

Selecciona tu solucion
SPIKE™

Nuevo proyecto

Abrir proyecto
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Nuevo proyecto

Elegimos comenzar el nuevo proyecto con bloques de palabras.

E

BLOQUES DE ICONG

=)

BLOQUES DE PALABRA

CREAR

educativa de Junta de Comunidades de Castilla la Mancha.

S . S S S S S e O e e e e o

[ RS S G —

@Nol®

BY SA


https://spike.legoeducation.com/

pm E Em Em o Em EE Em o o EE EE o E E—

2AC LM
e =~
/ \
/ Para hacer que el motor mueva la noria, debemos realizar una programacion similar a la siguiente, \
' podemos ajustar la velocidad o el nUmero de rotaciones (vueltas) que queremos que dé nuestro artilugio. \
I
| |
| |
| |
| |
: ® Av farveiociadal @) % |
| |
| : - |
| @ Av it (M~ duante rotaciones =
I
| |
I @ A = parar motor
|
| |
| |
| Podemos realizar otras variables, como por ejemplo que vaya hacia un lado, hacia otro, que se inicie al I
\ pulsar un botdn... ése te ocurre como podriamos hacerlas?
/
\ N /
7’
\————————————————————————_’
e DR
Z Una vez tenemos la programacién hecha, la vamos a enviar a nuestro dispositivo, para ello pulsamos en \\
! conectar.
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/ Comprobamos que el hub esté encendido y pulsamos el botdn que activa el Bluetooth \
s \
: :De qué color es tu Boton de encendido? :
l |
| |
| |
| |
| |
| |
l |
I -~ -~ I
l |
| |
. | QPO Moo 3 ,
\ ~ /
\ /
\\_________________________’/
lf——————————————————————————"x\
// A continuacién, emparejamos nuestro dispositivo con el robot. Una vez que lo tenemos, podemos \
enviar la programacién pulsando el botdn de reproduccion. \
l |
I spike.legoeducation.com quiere emparejarse |
I A Pimet: vinculado I
[ |
I |
[ |
[ |
| |
| -
I @ € tusconcs @ Carer I
[ |
I |
| |
\ I
\ /
N\ /
~ ”
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