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Lessasa

Introduccion

Este robot ha sido disenado para cumplir con el requerimiento de ser

& < controlado operativamente, por medio de un programa, para simular un

golpe, siendo esta programada por el lenguaje de programacion Python. Por

Y ]r lo tanto, puede ejecutarse en cualquier dispositivo que posea este lenguaje
de programacion.

/ - Es pertinente resaltar que, en esta arquitectura, Hardware, se utilizd6 LEGO

v Mindstorms Ev3 Education set, debido a la facilidad de implementacion y

adaptabilidad.
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Objetivo General

Desarrollar un robot utilizando el kit LEGO MINDSTORMS EV3 el
cual sea capaz de movilizarse y simular un lanzamiento de golf
mediante una interfaz grafica programada con Python.
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Objetivos Especificos

Experimentar con el Kit de Lego Mindstorms Ev3 para la
I creacion del robot y ensamblar un modelo con buena
estabilidad, movilidad y un componente encargado de
realizar el lanzamiento.
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Objetivos Especificos

Estudiar el sistema operativo de Linux, junto con la libreria de Python
de EV3, donde se investigara e implementara la instalacién de ev3dev.

Estudiar la libreria de Tkinter para generar y disenar una interfaz grafica
apta para el usuario.




FUNDAMENTOS

X = xﬂ. + ’UOCOSﬂIt

TEORICOS

y = yotvosenat — 4, 9t?

vV =vogsena — 9,8t

e Colisiones Importante: Vector velocidad

L. . vV = vycosal + vyj
e Movimiento Parabdlico
AEmec = 0

e Conservacion de Energia
EcA+ EpA = EcB + EpB
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EXHIBICION PRACTICA






PROYECCIONES
A FUTURO




Accesibilidad

Mejoras de
Funcionalidad

Experiencia
del Usuario (UX)
Optimizacion
de Rendimiento
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CONCLUSION

A pesar de |los obstaculos, y desafios, que nos
hemos encontrado en el camino.
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