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0 CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION.
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PROGRAMACION INVENTOR

O CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION.

< ROBOLAB Untitled 5.vi =
File Edit Operate Project Window Help
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PROGRAMACION INVENTOR

0 CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION.

BARRA ESPACIADORA: NOS PERMITIRA SELECCIONAR ENTRE LA

HERRAMIENTA DE SELECCION ti Y LA HERRAMIENTA DE ENLAZAR %

TECLA TAB: NOS PERMITIRA SELECCIONAR ENTRE LA HERRAMIENTA DE
SELECCION 3 , coLocAR #™ v LA HERRAMIENTA DE TEXTO A4

O LA HERRAMIENTA PARA ENLAZAR %™




PROGRAMACION INVENTOR

0 CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION.

% ROBOLAB Untitled 5.vi =
File Edit Operate Project Window Help
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PROGRAMACION INVENTOR

0 CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION.

ORDEN BASICO DE PROGRAMACION:
1. ICONOS “ESCOGER Y COLOCAR”
2. ORDENAR LOS ICONOS DE COMANDO.
3. RETIRAR ICONOS DE COMANDO NO NECESARIOS.
4. ENLAZAR LOS ICONOS.
5. BAJAR EL PROGRAMA.

6. ACTIVAR EL PROGRAMA EN EL RCX.




PROGRAMACION INVENTOR

0 CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION.

[y  ESCOGER Y COLOCAR.

& ROBOLAB Untitled 1_vi Diagram =

File Edit Operate Froject ‘window Help
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PROGRAMACION INVENTOR

0 CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION.

{n-? ORGANIZANDO.

CAMBIE A LA HERRAMIENTA SELECCION (BARRA ESPACIADORA) PARA
COLOCAR LOS COMANDOS EN SECUENCIA.

USE LA HERRAMIENTA SELECCION PARA ESCOGER LOS COMANDOS
QUE DESEE BORRAR + SUPR

PARA BORRAR ALAMBRES: DOBLE CLICK SOBRE ELLOS.




PROGRAMACION INVENTOR

0 CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION.

% ENLAZANDO.

SELECCIONAR LA HERRAMIENTA ENLAZAR (BARRA ESPACIADORA).
CLICK EN LA ESQUINA SUPERIOR IZQUIERDA DE UN COMANDO.

CLICK EN LA ESQUINA SUPERIOR DERECHA DEL SIGUIENTE COMANDO.




PROGRAMACION INVENTOR

0 CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION.

% ENLAZANDO.

SI HA CONECTADO EL ALAMBRE EN UNA UBICACION INCORRECTA,
APARECERA COMO UNA LINEA NEGRA INTERRUMPIDA.

NO SE PODRA BAJAR EL PROGRAMA




PROGRAMACION INVENTOR

0 CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION.

} ENLAZANDO.

SI HACE CLICK AL LADO DE UN COMANDO NO CORTA EL ALAMBRE,
SIMPLEMENTE FIJA UNA ESQUINA.

SI HACE DOBLE CLICK CORTARA EL ALAMBRE INICIADO.

SI HACE CLICK CON EL BOTON DERECHO CORTARA EL ALAMBRE INICIADO.




PROGRAMACION INVENTOR

0 CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION.

‘ I:E::I ACTIVAR EL PROGRAMA

CLICK EN EL BOTON ACTIVAR PARA BAJAR EL PROGRAMA AL RCX.
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PROGRAMACION INVENTOR

O CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION.

SI NO PUEDE BAJAR EL PROGRAMA APARECERA UN MENSAJE DE ERROR




PROGRAMACION INVENTOR

0 CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION.

EL PUERTO COM1 O EL COM2 DEBEN RESELECCIONARSE ANTES DE
BAJAR EL PROGRAMA AL RCX.

(5 =8 Window Help % Select COM Port

Change lnventar Level...
Interrogate RCH...

Fiano Player...

ROBOLAE Internet Server...
Select COM Part. .
Select Camera...
Wizion Center. ..

CLICK PARA TESTEAR LA
COMUNICACION CON EL RCX.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 1.

4 ROBOLAB Untitled 1.vi *

File Edit Operate Project window Help
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ENCIENDE EL MOTOR A 'Y LA
LAMPARA C HASTA QUE EL
SENSOR DE CONTACTO EN EL
PUERTO 1 ES PRESIONADO.

NOTA: LOS PROGRAMAS EN
INVENTOR DEBEN USAR EL
BOTON ALTO PARA CORTAR LA
POTENCIA A LOS PUERTOS A, B
Y C.

EN PILOT LA POTENCIA SE
CORTABA CUANDO EL
PROGRAMA SE CERRABA.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 1. EJERCICIO 1.

MODIFICA EL PROGRAMA DE FORMA QUE ENCIENDA EL MOTOR CONECTADO
AL PUERTO A POR 10 SEGUNDOS.

SOLUCION:




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 1. EJERCICIO 1.

MODIFICA EL PROGRAMA DE FORMA QUE ENCIENDA EL MOTOR CONECTADO
AL PUERTO A POR 10 SEGUNDOS.

SOLUCION:
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PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 1. EJERCICIO 2.

CREE UN PROGRAMA QUE:
O ESPERE A QUE EL SENSOR DE CONTACTO SEA PRESIONADO.
0  ROTE EL MOTOR EN LOS PUERTOS A'Y C POR 6SEGUNDOS.

O DE MARCHA ATRAS A LOS MOTORES HASTA QUE EL SENSOR DE CONTACTO
SEA PRESIONADO OTRA VEZ.

SOLUCION:




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 1. EJERCICIO 2.

CREE UN PROGRAMA QUE:

O

O

O

ESPERE A QUE EL SENSOR DE CONTACTO SEA PRESIONADO.
ROTE EL MOTOR EN LOS PUERTOS A Y C POR 6SEGUNDOS.

DE MARCHA ATRAS A LOS MOTORES HASTA QUE EL SENSOR DE CONTACTO
SEA PRESIONADO OTRA VEZ.

SOLUCION:
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PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.

% ROBOLAB Untitled 3.vi =

Ele Edit QOperate Project Window Help
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PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.
=L NIVEL 2 DEL

INVENTOR PERMITE Begin End [
DETERMINAR LAS
UBICACIONES DE LOS
PUERTOS Y LOS

NIVELES DE POTENCIA. Motor forward
DA AGenerall D IbARC Motor forward. i)

Turn on maokors v the forsard direction,
The default iz to turn on all partz at power level 5.

kodifiers:

Fortz: Choogze which motars bocturn on by stinging together
ary combination of output port modifiers &, B and C.

Power Level: Sting a single modifier to choosze the power
lewvel for the motors.

Click here for more help.
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PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.
< Fonctions. 3

/| ‘CLI
BARRA DE FUNCIONES?

TRES SUBMENUS:
O ESPERAR POR
O  MODIFICADORES
O ESTRUCTURAS

& Wait For

[elal |
A
AN D
EEAL.

ek
S5 L5 e
0000 e

L
e

%

bl
i@)
E _




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.

LOS COMANDOS MOTOR Y LAMPARA SON GENERALES
Y REQUIEREN MODIFICADORES PARA ESPECIFICAR LA
POSICION Y EL NIVEL DE POTENCIA.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.

COMANDOS ESPERAR POR.
ih I QJ

O SENSOR DE LUZ (NIVEL DE LUZ U OSCURIDAD)

~_ 2EEE

o COMANDOS DE TIEMPO (PROGRAMADO)

0 COMANDOS DE TIEMPO A ESPECICICAR.

0 COMANDOS DE TIEMPO AL AZAR (ENTRE 1Y 5 SEG.)




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.

COMANDOS ESPERAR POR.

O SENSOR DE LUZ (NIVEL DE LUZ U OSCURIDAD)

o COMANDOS DE TIEMPO (PROGRAMADO)

0 COMANDOS DE TIEMPO A ESPECICICAR.

0 COMANDOS DE TIEMPO AL AZAR (ENTRE 1Y 5 SEG.)




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.

COMANDOS ESPERAR POR.

O

O

O

SENSOR DE LUZ (NIVEL DE LUZ U OSCURIDAD)

COMANDOS DE TIEMPO (PROGRAMADO)

# Wait For

COMANDOS DE TIEMPO A ESPECICICAR. =

COMANDOS DE TIEMPO AL AZAR (ENTRE 1Y 5 SEG.)




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.

COMANDOS ESPERAR POR.
ih I QJ

O SENSOR DE LUZ (NIVEL DE LUZ U OSCURIDAD) = [

o COMANDOS DE TIEMPO (PROGRAMADO)

0 COMANDOS DE TIEMPO A ESPECICICAR.

—

0  COMANDOS DE TIEMPO AL AZAR (ENTRE 1Y 5 SEG.)




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.

& Modifiers

i l ’-’%l
0 UBICACIONES DE PUERTOS \
0 NIVELES DE POTENCIA @ @ @ @ @ @
0O CONSTANTES |

MODIFICADORES.

NOTA: LOS MODIFICADORES SE HAN DE ENLAZAR A
LOS COMANDOS.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.

MODIFICADORES.

0 UBICACIONES DE PUERTOS

+# Modifiers

0 NIVELES DE POTENCIA

0O CONSTANTES

NOTA: LOS MODIFICADORES SE HAN DE ENLAZAR A

LOS COMANDOS.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.

& Modifiers

i l ’-’%l
0 UBICACIONES DE PUERTOS
0 NIVELES DE POTENCIA @ @ @ @ @ @

0O CONSTANTES

MODIFICADORES.

NOTA: LOS MODIFICADORES SE HAN DE ENLAZAR A
LOS COMANDOS.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.

EJEMPLOS DE ICONOS DE COMANDO CON MODIFICADORES:

MOTOR CONECTADO AL PUERTO B CON NIVEL DE POTENCIA 2.
LAMPARA CONECTADA AL PUERTO A CON NIVEL DE POTENCIA 4.
SENSOS DE CONTACTO CONECTADO AL PUERTO DE ENTRADA 1.
ESPERAR POR 20 SEG.
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PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.

ESTRUCTURAS: ESTAN LOCALIZADAS EN SU PROPIO SUBMENL’J. SE EMPLEAN
PARA UNA LOGICA DE PROGRAMACION DE UN NIVEL MAS ALTO.

# Structures Ed

EIEY—

. A1)

LOS COMANDOS SALTAR Y ATERRIZAR SE USAN PARA IR DE UN LUGAR A
OTRO DENTRO DEL PROGRAMA.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2.

EJEMPLO SALTAR/ATERRIZAR:

ESPERA 10 SEG., LUEGO ENCIENDE LOS MOTORES A Y C A UN NIVEL DE POTENCIA
3 ROTANDO HACIA LA DERECHA POR 2 SEG., LUEGO LOS MOTORES A Y C GIRAN
HACIA LA IZQUIERDA A MAXIMA POTENCIA DURANTE 2 SEG., LUEGO EL

PROGRAMA SALE DE LA SECUENCIA (SALTAR) Y VUELVE A ENTRAR EN LA
SECUENCIA (ATERRIZAR).




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2. EJERCICIO 3.

CREAR UN PROGRAMA QUE:

0 ESPERE HASTA QUE EL SENSOR DE CONTACTO EN EL PUERTO 3 SEA PRESIONADO
PARA ENCENDER, A MEDIA POTENCIA, LA LAMPARA A.

o MANTENGA LA LAMPARA ENCENDIDA HASTA QUE EL SENSOR DE CONTACTO DEJE
DE PRESIONARSE.

0 APAGUE LA LAMPARA 3, LUEGO DE QUE SUELTE EL SENSOR DE CONTACTO Y
DESPUES ENCIENDA LOS MOTORES B Y C POR 7 SEG.

o DETENGA EL MOTOR Y FINALICE EL PROGRAMA.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2. EJERCICIO 3.

CREAR UN PROGRAMA QUE:

O

ESPERE HASTA QUE EL SENSOR DE CONTACTO EN EL PUERTO 3 SEA PRESIONADO
PARA ENCENDER, A MEDIA POTENCIA, LA LAMPARA A.

MANTENGA LA LAMPARA ENCENDIDA HASTA QUE EL SENSOR DE CONTACTO DEJE
DE PRESIONARSE.

APAGUE LA LAMPARA 3, LUEGO DE QUE SUELTE EL SENSOR DE CONTACTO Y
DESPUES ENCIENDA LOS MOTORES B Y C POR 7 SEG.

DETENGA EL MOTOR Y FINALICE EL PROGRAMA.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2. EJERCICIO 4.

CREAR UN PROGRAMA QUE AUMENTE LOS NIVELES DE POTENCIA HACIA LOS
MOTORES AY C EN INTERVALOS DE UN SEGUNDO.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 2. EJERCICIO 4.

CREAR UN PROGRAMA QUE AUMENTE LOS NIVELES DE POTENCIA HACIA LOS
MOTORES AY C EN INTERVALOS DE UN SEGUNDO.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3.

¥ ROBOLAB Untitled 1_vi =

Fil= Edit Operate Project Window Help
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NIVEL 3 DE INVENTOR
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PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3.

LA BARRA DE FUNCIONES DEL NIVEL 3 TIENE UN
SUBMENU: MUSICA.

LOS COMANDOS DE MUSICA SE USAN PARA
ESCUCHAR MUSICA EN EL RCX.
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LOS COMANDOS SON LAS NOTAS: DE LA A (LA) A LA G (SOL).



PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3.

LA MUSICA SE PUEDE COMBINAR CON
CUALQUIER OTRA PROGRAMACION.

PODREMOS ESCUCHAR DIFERENTES MELODIAS
PARA INDICAR CUANDO LOS MOTORES Y LAS
LAMPARAS ESTAN HACIENDO COSAS DISTINTAS.
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PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3.

4 ] QJ
ANADIENDO ESTRUCTURAS A UN PROGRAMA. ‘
i 8
- = >
SON UTILES CUANDO: £
-—

0 NECESITAMOS QUE EL PROGRAMA VERIFIQUE
CONDICIONES. COMANDOS CONDICIONALES.

O REPITA UNA TAREA VARIAS VECES. RECURSION.

k3

E 3

0 MAS DE UNA TAREA SE REALICE A LA VEZ. 1
MULTITAREAS. e

4

E 3
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PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3.

ANADIENDO ESTRUCTURAS A UN PROGRAMA.

MULTITAREA.
Tal:
I I ,_’ji """" . TAREA 1: ENCIENDE EL
- - = MOTOR C, HASTA QUE

2 EL SENSOR DEL
-B- i -C-. Wiz C- PUERTO 1 ES
: PRESIONADO.

TAREA 2: ENCIENDE LA
LAMPARA A POR 7
SEGUNDOS.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3.

ANADIENDO ESTRUCTURAS A UN PROGRAMA.

RECURSION. E

‘A

PERMITE REPETIR UN CONJUNTO DE COMANDOS UNA Y OTRA VEZ.

o PUEDE TENER UN MODIFICADOR QUE ESPECIFIQUE CUANTAS VECES SE
DEBEN REPETIR LOS COMANDOS.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3.

A o

1. ENCIENDE A MEDIA POTENCIA LA LAMPARA A.

2. ENCIENDE A MEDIA POTENCIA EL MOTOR C GIRANDO HACIA LA DERECHA
HASTA QUE ES PRESIONADO EL SENSOR DE CONTACTO DEL PUERTO 1.

3. EL MOTOR INVIERTE SU SENTIDO DE GIRO HASTA QUE EL SENSOR DE
CONTACTO ES PRESIONADO OTRA VEZ.

4. EL PROGRAMA REGRESA AL INNICIO DE LA RECURSION (PUNTO2).
5. CUNADO COMPLETA LA TERCERA RECURSION, CORTA LAPOTENCIA.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3.

ANADIENDO ESTRUCTURAS A UN PROGRAMA.

CONDICIONALES.

O SE EMPLEA PARA PROGRAMAR UNA CONDICION “SI”.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3.

1. SI EL SENSOR DE CONTACTO DEL PUERTO 1 ES PRESIONADO, EL MOTOR
A GIRA A DERECHAS CON UN NIVEL DE POTENCIA 4.

2. SI EL SENSOR DE CONTACTO DEL PUERTO 1 NO ES PRESIONADO, EL
MOTOR A GIRA A IZQUIERDAS CON UN NIVEL DE POTENCIA 4.

3. LOS COMANDOS SALTAR Y ATERRIZAR HACEN LAS FUNCIONES DE UNA
RECURSION.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3. EJERCICIO 5.

CREA UN PROGRAMA QUE TOQUE LAS PRIMERAS NORAS DE “"REME, REMA,
REMA TU BOTE"”. (SECUENCIA DE NOTAS: CCCDEED EF G).




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3. EJERCICIO 5.

CREA UN PROGRAMA QUE TOQUE LAS PRIMERAS NORAS DE "REME, REMA,
REMA TU BOTE"”. (SECUENCIA DE NOTAS: CCCDEED EF G).




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3. EJERCICIO 6.

CREA UN PROGRAMA CON DOS TAREAS QUE SE ACTIVEN AL MISMO TIEMPO:.

O ENCIENDE A MEDIA POTENCIA EL MOTOR A HASTA QUE EL SENSOR DE
LUZ EN EL PUERTO 3 LEA UN VALOR DE 60. LUEGO EL MOTOR A SE
APAGA.

O ENCIENDE LA LAMPARA C A BAJA POTENCIA Y AUMENTA EL NIVEL DE
POTENCIA CADA 2 SEGUNDOS. LA LAMPARA C SE APAGA DESPUES DE
HABER ESTADO A MAXIMA POTENCIA POR 5 SEGUNDOS.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3. EJERCICIO 6.

CREA UN PROGRAMA CON DOS TAREAS QUE SE ACTIVEN AL MISMO TIEMPO:.:

O ENCIENDE A MEDIA POTENCIA EL MOTOR A HASTA QUE EL SENSOR DE
LUZ EN EL PUERTO 3 LEA UN VALOR DE 60. LUEGO EL MOTOR A SE
APAGA.

O ENCIENDE LA LAMPARA C A BAJA POTENCIA Y AUMENTA EL NIVEL DE
POTENCIA CADA 2 SEGUNDOS. LA LAMPARA C SE APAGA DESPUES DE
HABER ESTADO A MAXIMA POTENCIA POR 5 SEGUNDOS.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3. EJERCICIO 7.

CREA UN PROGRAMA QUE:

O

VERIFIQUE CONSTANTEMENTE QUE EL NIVEL DE LUZ ESTA POR DEBAJO
DE 50.

SI ESTA POR DEBAJO DE 50, LA LAMPARA A SE ENCIENDE A TODA
POTENCIA.

SI NO ESTA POR DEBAJO DE 50, LA LAMPARA A SE APAGA.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3. EJERCICIO 7.

CREA UN PROGRAMA QUE:

VERIFIQUE CONSTANTEMENTE QUE EL NIVEL DE LUZ ESTA POR DEBAJO
DE 50.

SI ESTA POR DEBAJO DE 50, LA LAMPARA A SE ENCIENDE A TODA
POTENCIA.

SI NO ESTA POR DEBAJO DE 50, LA LAMPARA A SE APAGA.

O




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3. EJERCICIO 8.

CREA UN PROGRAMA QUE:

O SE REPITA 5 VECES, ENCENDIENDO LA LAMPARA B Y PRESENTANDO UN
SONIDO CADA VEZ QUE EL SENSOR DE CONTACTO SEA PRESIONADO.

0 SI EL SENSOR DE CONTACTO NO ES PRESIONADO, NADA DEBE PASAR.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 3. EJERCICIO 8.

CREA UN PROGRAMA QUE:

O SE REPITA 5 VECES, ENCENDIENDO LA LAMPARA B Y PRESENTANDO UN
SONIDO CADA VEZ QUE EL SENSOR DE CONTACTO SEA PRESIONADO.

O SI EL SENSOR DE CONTACTO NO ES PRESIONADO, NADA DEBE PASAR.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 4.

¢ RODOLAD Untitled 2.vi *

LA PROGRAMACION EN NIVEL
4 INCLUYE TODOS LOS
COMANDOS, MODIFICADORES,
Y ESTRUCTURAS DE LOS
NIVELES 2 'Y 3, ADEMAS DE LA
CAPACIDAD DE
COMUNICADION DE RCX A
RCX, ASI COMO EL USO DE
CONTENEDORES




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 4.

COMANDOS DEL CONTENEDOR. CUENTA
CUANTAS VECES HA PASADO ALGO.

EJ.: CAMBIAR LA VELOCIDAD DE UN MOTOR EN
FUNCION DE LA LUZ QUE INCIDE.
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PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 4.

COMANDOS DEL CONTENEDOR. {COMO FUNCIONA EL SIGUIENTE PROGRAMA?




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 4.

COMANDOS DEL CONTENEDOR. {COMO FUNCIONA EL SIGUIENTE PROGRAMA?

INICIA EL CONTENEDOR EN CERO, Y ENCIENDE LA LAMPARA A POR 1 SEG. UN VALOR DE 1 SE ANADE AL
CONTENEDOR Y EL PROGRAMA REGRESA AL COMANDO CONDICIONAL. ESTO SUCEDE 5 VECES. LA QUINTA
VEZ, EL VALOR DEL CONTENEDOR ES IGUAL A 5. SE ESCUCHA UNA MELODIA Y EL PROGRAMA FINALIZA.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 4.

COMANDOS DE BU,Z(:)N. SE EMPLEA PARA LA
COMUNICACION DE UN RCX CON OTRO
RCX.

# RCX Communications

(25043




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 4.

COMANDOS DE REINICIO. SE EMPLEA PARA
REINICIAR EL VALOR DEL CONTENEDOR,
EL CRONOMETRO, EL SENSOR DE
ANGULO Y EL BUZON A CERO.
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PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 4.

MODIFICADORES.
BORDE VERDE: UBICACION PUERTOS.

BORDE AZUL: VALOR DEL PUERTO.
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PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 4. EJERCICIO 9.

CREE UN PROGRAMA QUE: HAGA QUE LA LAMPARA A PARPADEE TANTAS VECES COMO EL
SENSOR HAYA SIDO PRESIONADO EN DIEZ SEGUNDOS.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 4. EJERCICIO 9.

CREE UN PROGRAMA QUE: HAGA QUE LA LAMPARA A PARPADEE TANTAS VECES COMO EL
SENSOR HAYA SIDO PRESIONADO EN DIEZ SEGUNDOS.

O




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 4. EJERCICIO 10.

CREE UN PROGRAMA QUE: CAMBIE LA VELOCIDAD DEL MOTOR A Y LA INTENSIDAD DE LA
LAMPARA C BASADO EN UNA FUNCION DE TIEMPO.




PROGRAMACION INVENTOR

COPROGRAMACION NIVEL 4. EJERCICIO 10.

CREE UN PROGRAMA QUE: CAMBIE LA VELOCIDAD DEL MOTOR A Y LA INTENSIDAD DE LA
LAMPARA C BASADO EN UNA FUNCION DE TIEMPO.




	Diapositiva 1
	Diapositiva 2
	Diapositiva 3
	Diapositiva 4
	Diapositiva 5
	Diapositiva 6
	Diapositiva 7
	Diapositiva 8
	Diapositiva 9
	Diapositiva 10
	Diapositiva 11
	Diapositiva 12
	Diapositiva 13
	Diapositiva 14
	Diapositiva 15
	Diapositiva 16
	Diapositiva 17
	Diapositiva 18
	Diapositiva 19
	Diapositiva 20
	Diapositiva 21
	Diapositiva 22
	Diapositiva 23
	Diapositiva 24
	Diapositiva 25
	Diapositiva 26
	Diapositiva 27
	Diapositiva 28
	Diapositiva 29
	Diapositiva 30
	Diapositiva 31
	Diapositiva 32
	Diapositiva 33
	Diapositiva 34
	Diapositiva 35
	Diapositiva 36
	Diapositiva 37
	Diapositiva 38
	Diapositiva 39
	Diapositiva 40
	Diapositiva 41
	Diapositiva 42
	Diapositiva 43
	Diapositiva 44
	Diapositiva 45
	Diapositiva 46
	Diapositiva 47
	Diapositiva 48
	Diapositiva 49
	Diapositiva 50
	Diapositiva 51
	Diapositiva 52
	Diapositiva 53
	Diapositiva 54
	Diapositiva 55
	Diapositiva 56
	Diapositiva 57
	Diapositiva 58
	Diapositiva 59
	Diapositiva 60
	Diapositiva 61
	Diapositiva 62
	Diapositiva 63
	Diapositiva 64
	Diapositiva 65
	Diapositiva 66

