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Programacion: ;que es?

ES el proceso de disehar y crear programas para
computadoras

Pero tenemos un problema, y €S que lasS computadoras
No entienden nuestro lenguaje, solo entienden ceros y
unos: por ejemplo entienden 01100111 01101111 0110100 pero
no la palabra "gol"

Por suerte, alguien creo los lenguajes de programacion,
que se encargan de traducir las palabras que los
humanos entendemos a algo que puede entender una
computadora. Con estos lenguajes crearemoS programas
para computadoras
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Programacion en bloques

Como dijimos recién, este blogue hace que el personaje
adelante
| que estamosS usando (en TurtleBots es una tortuga) se

mueva hacia adelante

' /

T Podemos juntar varioS bloques para que el personaje
realice variasS acciones. ESto |lo logramos arrastrando |oS
blogques y colocandolos uno debajo de otro

En este caso, fijamos un color para que el personaje
dibuje (rojo), hacemos que se mueva hacia adelante, gire a
la derecha, y se mueva hacia adelante de nuevo. Mas

adelante o explicaremos con mas profundidad
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Menu (para guardar
nuestro programa
se clickea en
Archivo y luego
guardar como)

Tenemos el personaje (tortuga) y arriba variasS paletas que contienen distintos bloques que podemos usar.

TurtleBots nos permite disefar programas para la tortuga, pero también nos permite disefar programas para
distintos Kits robdticos, es decir, para disefiar l0s comportamientos de un robot. Para esto habran paletas
especificas, gue veremosS mas adelante, en particular la paleta para el Robot Butia
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Si apretamos estos iconos se
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con blogues 3
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Si pasSamosS el mouse por arriba
de un bloque podremos ver este
mensaje de ayuda, que nos dice

/ lo que hace el blogue

mueve la tortuga a la posicidén xcor, ycor; (0, 0) esta en el centro de la pantalla.




NeceSitamoS comprender algunos
conceptos basicos de
programacion, que aprenderemos
con TurtleBots

El robot que vamos a disenar funciona utilizando una
computadora, por ende necesitamos disenNar programas de
computadoras, realizados en TurtleBots. Los robots hacen lo
que nuestro programa les dice

Muchas veces, programar puede ser dificil, ya que las computadoras (y robots) no interpretan las
instrucciones que les damos como hacemos loS humanos, Sino que las realizan tal cual las escribimos. Por 1o
tanto, a veces podemos pensar que le estamos diciendo que haga una cosa, cuando le estamos diciendo
otra. Por ejemplo, Si yo le digo a una persona que doble a la derecha, lo hard, pero un robot no Sabra
cuanto tiene que doblar

Un ejemplo, es este video https://www.youtube.com/watch?v=Ct-I00OUgmyY (es posible activar los
subtitulos en inglés) donde un padre le pide a sus hijos que le digah como armar un Sanguche con
mantequilla y mermelada. LoS hijos le dan instrucciones (las cuales un humano podria interpretar) pero no
son suficientemente especificas para una computadora. Podemos ver qgue el padre realizara las acciones al
igual que lo haria una computadora, por lo que los NINOS deben re armar Sus instrucciones ya que No logran
el resultado esperado



https://www.youtube.com/watch?v=Ct-lOOUqmyY
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Ahora aprenderemosS a crear
programasS en TurtleBots




Blogque
empezar

empezar
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Este blogue hace que comience nuestro programa.
% TodoS |los programasS deben tenerlo

Al apretar el bloque "empezar" (clickear sobre el
blogue), se realizaran todas las acciones encontradas
dentro de él. Por ejemplo, si dentro tuviera el bloque

"adelante", la tortuga se moveria hacia adelante, al
apretar el blogue empezar

empezar

Para realizar una accidon debemos arrastrar un
* blogue desde una paleta (por ejemplo, el bloque
"adelante") y ponerlo dentro del bloque "empezar",
como Se ve en la foto anterior

% Este bloque se encuentra en la paleta con forma de
caja. Si apretamos el simbolo de la caja se despliega
la paleta con suS bloques




/ Tenemos tres botones que seran de utilidad, que se
* encuentran a la derecha del todo donde estan las paletas

Cuando apretamos el bloque empezar, comenzardan a
realizarse las accionesS de nuestro programa. Podemos
pararlo con el botdn rojo que tiene una mano

*
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Utilidades

Cuando se estén realizando las acciones dentro del
bloque empezar, veremoS como Se marca mas oscuro el
blogue que se esta realizando en ese momento. Si
apretamos el botdn con una liebre esto se realizard a
maxima velocidad, Si apretamos el caracol se realizara
mas lento

T

\ Liebre Caracol
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| | EStos bloques sirven para mover a la tortuga, por
% ejemplo hacia adelante, atras, izquierda, derecha,
etc.

Blogues de k
1 1 J No los utilizaremos para el robot, ya que el Robot Butia
mOV|m|ento i * tiene su propia paleta de blogques para controlarlo, pero
C

de lQ podemos usarlo para practicar programa$S con |la tortuga

tortuga

EStosS bloques se encuentran en la paleta con forma

* de tortuga

LT ®




/ Blogues "adelante" y "atrdas": Sirven para mover la tortuga hacia
adelante y atras. Cuando los arrastramos hacia adentro del

* blogue "empezar", veremos gue tienen un blogque con un numero

encastrado a la derecha. Este numero representa cuanto se

desplaza la tortuga, hacia adelante o atras segun el blogue
elegido

adelante

Blogues de
mMmovimiento

de lQ Blogues "izquierda" y "derecha": Sirven para que la tortuga

tOrtuga * gire. El bloque con el numero a la derecha representa cuantos

grados girarda. Por ejemplo, para la doblar a la derecha
debemos usar 90

T TT7 T T T T

Tl

izquierda

% Hay mas blogues que podremos usar en la paleta para
movimiento de |la tortuga



Mostrar cosas en pantalla puede resultar Util, tanto como para
ver valores de algo que nosS interesa Saber, 0 como para que la
tortuga dibuje su trayecto

Blogques "bajar pluma" y "subir pluma": Cuando usamosS bajar pluma,
la tortuga dibujara cuando se mueva. Cuando usamos Ssubir pluma,
la tortuga no dibujara cuando se mueva

bajar pluma

Blogque "fijar color": Con este blogue le diremos con gué color
gqueremosS que dibuje a la tortuga. En el ejemplo: rojo

L S

Blogues
para
MmoStrar
coSas en

pantalla

LOS blogues sobre la pluma se encuentran en la paleta con forma
de lapiz. LoS blogques de colores como el rojo, Sse encuentran en la
paleta con circulos de colores
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*

‘R Bloques sobre la pluma Bloques de colores




Un ejemplo: primero fijamos el color (rojo), y le decimosS que vaya
hacia adelante. Luego, subimos la pluma (para gque no dibuje mas) y
gque vaya hacia adelante de nuevo. Luego, bajamos la pluma (para

que dibuje) fijamos el color (verde) y que vaya hacia adelante.

Blogques
para

MO S 't rar \fijar color

coSas en -

pantalla i bule, poraus primero diouis roio.

luego nada y luego verde

empezar
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Ibajar plumal
lfijar color

\




Blogue "mostrar": este blogue nos mostrarad, al lado de la
tortuga, el texto o valor indicado. Cuando arrastramos el
blogue, veremos que a la derecha tiene un blogue encastrado
que dice texto. Podremos cambiar esto por cualquier palabra
que querramos.

*

Blogques
para
moStrar
CcCOSasS en
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‘

pantalla * ESte bloque se encuentra en la paleta con forma de cuaderno
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OtrasS cosasS a tener en cuenta

/ Para borrar laS cosas escritaS o dibujadasS en pantalla,
/ \‘ % debemos apretar la goma de borrar, que se encuentra donde
I‘ estdan las paletas mas hacia la derecha
L)
.
Bloques [
]
para . |
i Se puede mover |la tortuga a cualquier lugar de la pantalla, Solo
MoStrar N arrastrandola
&
COSasS en
thtQ“Q Para borrar un blogue que no queremos usar, debemos
* seleccionar la paleta con forma de basura
e o
\ REO: . (@EFEd
\
vaciar papelera

Una vez clickeada, veremos algo como la foto de
'p la derecha. Para tirar a la papelera alcanza con
arraStrar un bloque y Soltarlo en la paleta, |o
veremos chiquito como en la foto. Luego,
podemosS vaciar la papelera

restaurar todo

borrar todos




LoS bloques para realizar operaciones, por ejemplo: suma, resta,

/ % multiplicacidn, comparaciones (mayor o igual, ver si dosS nUmeros son
g iguales) se encuentran en la paleta con nimeros

8 288c © O

* Contiene |os siguientes blogues

Sloques para § (t Bﬁﬁﬂ%&&ﬁﬁ

operaciones

* Tomaremos el ejemplo de la suma para ver cOmo funcionan estos
blogques.

Al arrastrar el blogue de suma "+" vemos que tiene dos huecos a la derecha.
En estos huecos podremos encastrar un blogue con un ndmero, como el
\ blogque que contiene un 100 que Se ve en la paleta. Al arrastrarlo podemos
\ cambiar Su valor y luego ponerlo en uno de los huecos del blogque "+" .
Entonces, este blogque sumarad los valores que le demos

Bl — =1




% Podemos mostrar en pantalla los resultados

/ empezar

Blogues para
realizar

R
|
|
i
-
. * Otros blogues de interés
N
i .=
operaciones g

* Blogque "-" : Realiza la resta entre el blogque de arriba y el
bloque de abajo

Blogue "x" : Realiza la multiplicacion entre los dos blogues

x

g l—- Blogue "aleatorio" : Elige un numero aleatorio
leat
o 3 ,_m entre los dos bloques encastrados a la derecha




Bloque "<" : Compara Si el bloque de arriba €S menor que el
de abajo. Nos dice si la condicion se cumple (verdadero) o Si
Nno se cumple (falso). Por ejemplo:

7

En este caso compara Si 100 eS menor a 200 (100<200).
Esta condicion se cumple, por lo que este bloque, en vez
de devolver un numero como loS anteriores, devolvera
qgque la condicion es "verdadera". ESto sera de utilidad
cuando queremosS decirle al robot algo como: "Si la
distancia al objeto €S menor a 10cm, realizar alguna
accion"

Blogues para
realizar
operaciones

Bloque ">" : Compara Si el bloque de arriba €S mayor que el
de abajo. Nos dice si la condicidon se cumple (verdadero) o Si
Nno se cumple (falso)

Bloque "=" : Compara Si ambosS blogques son iguales. Nos dice
Si la condicidn se cumple (verdadero) o Si ho Se cumple
(falso)



Blogue "y" : En loS huecos, podremos poner blogues como
loS anteriores, que tienen valor de verdadero o falso.
Este bloque nos dira lo siguiente:

- verdadero Si amboS blogues son verdaderos
- falso si alguno de los bloques es falso
ES decir, se fija Si el bloque de arriba es verdadero Y si el

bloque de abajo eSS verdadero

7

Blogues para
realizar
operaciones

En este ejemplo:

Arriba tenemosS un bloque que compara Si 100
eS menor a 200, que es verdadero. Abajo
tenemos un bloque que compara Si 100 es igual
a 100, que también es verdadero. Por ende, el
blogue "y" serda verdadero

En este ejemplo:

Arriba tenemosS un bloque que compara Si 100
eS menor a 200, que eSS verdadero. Abajo
tenemos un bloque que compara Si 100 es igual
a 200, gue es falso. Por ende, el bloque "y"
sera falso




Blogue "o" : En loS huecos, podremos poner blogques como
loS anteriores, que tienen valor de verdadero o falso.
Este bloque nos dira lo siguiente:

- verdadero Si algun bloque es verdadero
- falso si ambos bloques son falsos
Es decir, se fija Si el bloque de arriba es verdadero O si el

bloque de abajo eSS verdadero

7

Blogues para
realizar
operaciones

En este ejemplo:

Arriba tenemosS un bloque que compara Si 100
eS menor a 200, que es verdadero. Abajo
tenemos un bloque que compara Si 100 es igual
a 200, que es falso. Por ende, el blogque "o"
sera verdadero

En este ejemplo:
Arriba tenemos un blogque que compara Si 300
es menor a 200, que es falso. Abajo tenemos
un bloque que compara Si 100 es igual a 200,
qgque es falso. Por ende, el blogque "o" sera falso




LoS bloques condicionales Se encuentran en la paleta con flechas

B £A2BE 2@

Contiene |los Siguientes bloques

L

esperar repetir ci/” |Si entonces sino| | mientras o

entonces

por siempre

parar accion

Blogues
condicionales

) = 2

* Veremos algunos de |los ejemplos

Y. 3 eerarly A
el programa. El numero 1, representa losS segundos

\ empezar a esperar. Podemos cambiar el 1 del bloque de la

22 derecha y poner los segundos que querramos

esDerar En este ejemplo: La tortuga ird hacia
adelante, esperard un segundo, y luego iré
hacia adelante de nuevo

El blogue "esperar" hace gque esperemos tantos
segundos antes de realizar la Siguiente accidon en




por siempre El bloque "por siempre" hace que se repitan para
siempre |lasS acciones dentro de el

*

Blogues

Cond |C |Oﬂ0|€5 por siempre En el ejemplo, la accion adelante (que mueve la
tortuga hacia adelante) se repetira una y otra vez,
para Siempre

I T T T T

\ Por lo general, l0s programas en robotica estdn comprendidos dentro de
un bloque "para Ssiempre", ya que que por |lo general queremoS que el robot

‘V esté siempre tomando valores de sus sensores, o que esté siempre yendo
hacia adelante, etc.




/ ; Similar al bloque "para Siempre", el bloque "repetir"
K repe“_rH:. hace que se repitan cierta cantidad de veces las

acciones dentro de el. La cantidad de veces esta
indicada por el blogue de la derecha, en este caso
4.

Si "o " :
El blogue "si entonces", hace que se realicen las
t . . .
gy acciones dentro de el, si el blogque de arriba es
verdadero.

Blogues
condicionales

) i e e = 2

%*

En este ejemplo, tenemos el bloque de
arriba que compara Si 100 esS menor que
200, lo cual es verdadero. Por ende,
—a como el blogue de arriba es verdadero

‘V la tortuga ird hacia adelante. Podemos

leerlo como "Si 100 eS menor a 200

entonces ...



mientr il El blogue "mientras", hace que se realicen las
/ acciones dentro de el, mientras el blogue de arriba
sea verdadero. Por ejemplo, podriamos decirle al
robot "mientras la distancia al objeto sea menor a
40cm, ir hacia adelante"

*

El blogue "hasta", hace que se realicen las acciones
dentro de el, hasta que el bloque de abajo sea
verdadero. Por ejemplo, podriamos decirle al
robot "ir hacia adelante hasta que la distancia al
Oobjeto sea menor a 40"

Blogues
condicionales

*

I T T T T T

El blogue eSpaciador noS ayuda cuando algunos bloques quedan
encima de otros lo cual no Nnos deja verlos. Simplemente |o
encastramos entre ellos

empezar
empezar

esperar

esperar

si <
entonces

entonces




Palet,a
Butia

Como mencionamos antes, el Robot Butiad tiene su propia paleta

* para controlar su funcionamiento. ES la paleta que tiene el logo
del Proyecto Butia

CNSS ‘

= 3

X |;| <= 00 4
La paleta tiene |losS Siguientes bloques

refrescar Butia izquierda adelante Butia gris:4 Butia

x

mover Butia _ _ —
velocidad Butia derecha| o |iZquierda Butia|| L ED Butid luz Butia
detener Butié derecha Butia boton:1 Butia

I T T T T T

Bloques en verde y gris: cuando se conecta el robot con SusS sensores,
veremosS como Se colorean de verde |oS blogues que podemosS usar.
Por ejemplo, cuando conectemos el robot se pondrdan en verde oS

blogques que Sirven para mover el robot. Cuando conectemoS sensores,

se pondrdan los bloques correspondientes en verde. Ya veremoS cOmo
funcionan

Blogque "refrescar Butia": si lo apretamos, se volveran a colorear |0S
blogues. Sirve para actualizar cuando se conecta o desconecta el
robot (normalmente se colorean SoOloS pero puede demorar un poco)

refrescar Butia



velocidad Butia m

Blogque "velocidad Butid": Con el numero del bloque encastrado,
podemosS ajusStar |la velocidad de |loS motores del robot.
Podemos poner valores entre O (mas lento) y 1023 (mas rapido)

x

Actuadores

Robot Butid

\
L

i

A
L
N
:
§
N
-
:

mover Butia

*

Blogue "mover Butia": Mueve |los dos motores del robot con las

velocidades de los bloques (el blogue que dice "izquierda" sera la

velocidad del motor izquierdo, y el que dice "derecha" del motor
de la derecha). Las velocidades pueden estar entre O y 1023.

\ Observacion: Con este bloque, podremos hacer que el robot gire en su
4 lugar. ESto lo logramos poniendo la velocidad O para un motor, por o
gque una rueda quedara fija y la otra se movera, por lo cudl girarda en

el lugar



/ Telantal Blogque "adelante Butia": Pone en marcha
z * adclante bues hacia adelante el robot

Blogue "atras Butia": Pone en marcha hacia atras
el robot

* D

Actuadore{s
Robot Butia

Blogue "detener Butida": Frena el robot
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* detener Butia

Blogque "derecha Butid": Pone en marcha el
robot, girando en sentido horario (derecha)

% derecha Butia

Bloque "izquierda Butid": Pone en marcha el
robot, girando en sentido antihorario
(izquierda)

% izquierda Butia




z - " g 1 Si botc 14
botédn:5 Butia Blogque "boton Butia Devuelv.e Si el boton es
apretado, O sino

\
*

elwmiie » I-h\

Como vimos antes, los puertos estan
numerados en el arcilico. Entonces
"botoON:5 Butia" representa el boton

conectado al puerto 5. VeremosS que al

conectar un sensor, se pondran de color
verde estos bloques, indicando el numero
de puerto

2 slilasie ol=le

sensores
Robot Butia
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botén:5 Butia

Ejemplo:
, En este caso decimos, Si el botdon esta
\ entonces ™ apretado (es decir si lo que devuelve
S botdn Butid es igual a 1) entonces se
realizaran las acciones que pongamos

. — ) dentro del bloqgque




Blogque "distancia Butia": Mide la distancia al objeto
mas cercano

* distancia:6 Butia

/ \I Ejemplo:
“ distancia:5 Butia En este caso decimos, Si el objeto mas
| | Y cercano se encuentra a una distancia
Sl -

menor a 42000 (el blogque de distancia
devuelve este valor) entonces se realizaran
las acciones que pongamosS dentro del
bloque

entonces

[ [ I}

sensores

R b .t But' z Bloque "gris Butid": Dice que tan palido u oscuro es
O O |Q < *. gris-2 Butia lo que ve (un numero que va a decir donde esta en
la eScala de grises blanco-gris-negro)

En este caso decimos, Si el sensor de grises

Si - 4800C

\ entonces

ve un color gque se asocia a un valor mayor
a 48000 entonces se realizaran las
acciones que pongamos dentro del bloque

y Blogque "luz Butia": Dice cuanta luz ve. ES un valor
= |uz Butia
hasta 1023




S

A continuacion

Ahora veremos algunos ejercicios para

comprender mejor como Se uSahn |losS sensores y
actuadores en conjunto
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