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PRACTICA #X

TEMA: Dibujo de Figuras Basicas con el Dobot Magician utilizando Python

1. Objetivos

= Familiarizacion con el control del Dobot Magician a traveés de Python.

= Programar el Dobot Magician para dibujar figuras geométricas basicas
(cuadrado, triangulo, circulo) en una superficie plana.

=  Comprender y optimizar el uso de posiciones y velocidades para lograr un
trazo continuo y preciso.

2. Marco teérico

Definiciéon

El Dobot Magician es un brazo roboético versatil capaz de realizar diversas tareas de manipulacion y dibujo.
Para programar el dibujo de figuras, se utilizan coordenadas cartesianas que determinan la posicién del
efector en el espacio de trabajo. Mediante la API de Python, se pueden definir trayectorias precisas para
gue el robot dibuje sobre una superficie usando un plumén u otra herramienta de escritura.

En el contexto de control robdtico, los movimientos lineales y circulares permiten realizar figuras
geométricas al mover el plumoén en el eje XY, mientras se mantiene una altura constante en el eje Z para
asegurar el contacto con la superficie. La velocidad de movimiento y el tiempo de espera entre pasos son
parametros clave para obtener trazos suaves y reducir el tiempo de ejecucion.

3. Descripcion

En esta practica, se busca que el Dobot Magician dibuje figuras geométricas basicas (cuadrado, triangulo y
circulo) sobre una hoja colocada en su area de trabajo. La posicion de la hoja en el espacio de trabajo debe
definirse previamente, y el plumon debe estar instalado en el efector del robot.

El control del dibujo se realiza mediante coordenadas cartesianas en Python, donde cada figura se representa
mediante una serie de puntos en el plano XY. El robot ejecuta movimientos lineales entre estos puntos, con
una altura fija en Z para mantener contacto con la hoja.
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Configuracion Inicial en Python

e Instala la biblioteca de control (pydobot) y conecta el Dobot Magician mediante el puerto COM
correspondiente.

import time

from pydobot import Dobot

port = "COM3
device = Dobot(port)

Definicién de Posiciones para el Dibujo

o Define las posiciones de inicio y de dibujo para cada figura geométrica basica en el plano XY. La altura se
mantiene constante para asegurar el contacto del plumén con la hoja.

drawing height = -5
safe height = 28

start position = (288, @, drawing height)
square_side = 38
triangle side = 3@

circle radius = 15
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Programacion de las Figuras

Dibujo de un Cuadrado:

o Define las coordenadas de los cuatro vértices del cuadrado en el espacio de trabajo.
o Usa la funcion move_to() para mover el plumén entre los vértices y completar la figura.

def draw_square():
device.move to(2ee, 8, drawing_height, @)
time.sleep(®.5)
device.move to(28@ + square side, 8, drawing_height, 8)
device.move to(28@ + square side, square side, drawing height, 8)
device.move to(288, square side, drawing_height, @)

device.move to(2ee, 8, drawing_height, @)

Dibujo de un Triangulo:

o Define las coordenadas de los tres vértices del triangulo.
¢ Realiza movimientos entre estos puntos para formar un triangulo equilatero.
def draw_triangle(}:
device.move to(28@, 8, drawing_height, @)
time.sleep(8.5)
device.move to(2e@ + triangle side, 8, drawing height, @)
device.move_to(288 + triangle side / 2, triangle_side * 8.866, drawing_height, @)

device.move to(2ee, @, drawing_height, @)

Desafios

e Dibujar un Circulo: Implementa un algoritmo para aproximar un circulo mediante pequefios movimientos
lineales alrededor de un punto central.

e Escalabilidad de Figuras: Modifica el codigo para aceptar diferentes tamafios de figuras en cada ejecucion.

o Velocidad y Tiempo de Ciclo: Ajusta las velocidades de movimiento y los tiempos de espera para optimizar
el tiempo de dibujo sin perder precision.



