2 ROBOT OZOBOT

Robot Ozobot sa vyraba v dvoch prevedeniach, a to Ozobot 2.0 BIT a Ozobot
EVO.

Ozobot 2.0 BIT je miniaturny robot vel'kosti golfovej lopti¢ky. Jeho povrch tvori
silny polykarbonatovy obal a pohybuje sa pomocou dvoch koliesok. Je vybaveny
piatimi optickymi senzormi na snimanie Ciar a farebnych kodov, LED Ziarovku, ktora
meni farbu v zévislosti od farby povrchu, po ktorom sa Ozobot pohybuje, ¢i podla
nahraného programu. K jeho vybaveniu patri 8 bitovy mikrokontrolér ATmega328,
ktory ma 32 kB Flash pamiti, 1024 B EEPROM, 2 kB SRAM a maximalnu frekvenciu
20 MHz. Nabija sa cez Micro USB port a jeho zdrojom energie je LiPo batéria (Shop
Ozobot, 2018; RS-online).

Ozobot EVO je miniatirneho robota vo velkosti golfovej lopti¢ky, ktorého
povrch chrani polykarbonatovy obal v dvoch zikladnych farebnych prevedeniach.
Rovnako ako jeho predchodca, pohybuje sa pomocou dvoch koliesok. Takisto je
vybaveny optickymi senzormi na snimanie farby povrchu, po ktorom sa pohybuje.
Nabija sa cez Micro USB port a jeho zdrojom energie je LiPo batéria. V porovnani
s jeho predchodcom m4 niekol’ko funkcii navyse. M4 viac LED ziaroviek (EVO ich ma
5), je vybaveny senzorom vzdialenosti, pomocou ktorého rozliSuje prekazky. K tabletu
alebo telefonu sa moze pripajat’ cez bluetooth. K jeho vybaveniu patri aj zabudovany
reproduktor.

V baleni s Ozobotom sa nachddza ochranny skin, nabijaci kéabel (USB -
microUSB), ochranné puzdro pre Ozobota na cesty, sada ozokariet, kalibra¢na karta,
sada samolepiek a manual vratane prehladu ozokodov. Ku kazdému z uvedenych
modelov tohto minirobota je mozné dokupit’ si extra kryty s rdznymi motivmi.

Ozobot je vhodny pre deti vo veku od 8 rokov. Ma sluzit’ primarne ako ucebna
pomdcka pre deti a mladez. Rozvija kreativitu a logické myslenie a predstavuje
nenasilny sposob vedenia ziakov k programovaniu a robotike.

V predlozenej zavere¢nej praci sa zameriame na prvy vysSie uvedeny model,

pretoze je cenovo dostupnejsi.

2.1 Programovanie Ozobota
Programovanie Ozobota moze prebiehat’ tromi spdsobmi:
e prostrednictvom farebnych kodov;

e cez tablet prostrednictvom aplikacii Ozobot a OzoGroove, ktoré su bezplatné;



e v programovacom prostredi OzoBlockly

2.1.1 Farebné kody

Programovanie pomocou farebnych Ozokoédov je zrejme tym najjednoduch$im
sposobom prace s Ozobotom. Drahy pre Ozobota je mozné kreslit’ na papier pomocou
Styroch roznych farieb, a to Ciernej, Cervenej, zelenej a modrej. Za ozokdd sa povazuje
postupnost’ farieb, ktord pre Ozobota znamend pokyn na zmenu jeho sprdvania.
Prostrednictvom roznych ozokddov nakreslenych do drahy Ozobota je mozné ovplyvnit
jeho smer ¢i rychlost. Ak sa Ozobot dostane na krizovatku a nema zadany smer,
rozhoduje sa nahodne, ktorou z ciest pojde. Okrem zékladnych Styroch farieb Ozobot
dokaze reagovat’ aj na iné farby. Tie vSak pre neho neznamenaju Ziaden kdd, len podla
nich meni farbu diddy. Vynimkou je biela farba, na ktorej Ozobot zastavi a d’alej sa po
nej nepohybuje.

Zakladnymi skupinami farebnych prikazov pre Ozobota s prikazy na zmenu
rychlosti a zmenu smeru.

e Slimacie tempo znizi Ozobotovu rychlost’ na minimum po dobu 3 sekundy.

e Pomaly spomali Ozobota, ale nie tak velmi ako ,Slimacie tempo* a trva
dovtedy, kym Ozobot nenacita iny rychlostny kod, alebo do momentu jeho
vypnutia.

e Normalne nastavi Ozobota na predvolenu rychlost’.

e Rychlo zrychli Ozobota, pokym neprecita iny rychlostny kéd alebo sa nevypne.

e Turbo funguje tak isto ako prikaz ,,Rychlo®, ktory ide este rychlejsie.

e Nitro zrychlenie zrychli Ozobota na najvys$Siu moznu rychlost na dobu 3

sekundy, potom sa vrati na rychlost’ ,,Normalne®.

Zmenu smeru reprezentuju nasledovné prikazy:

e Chod’ vlavo znamena, ze Ozobot pojde na najblizsej krizovatke dol'ava

e Chod’ rovno znamena, ze Ozobot pdjde na najblizsej krizovatke rovno.

e Chod’ vpravo ho na najblizsej krizovatke posle doprava.

e Skoc¢ vlavo znamenda okamzité otocenie o 90° vlavo, Ozobot nasledne pokracuje
rovno kym nengjde cestu, ktori by nasledoval. Ak ndjde cestu, ndhodne sa
rozhodne, v ktorom smere pojde. Termin ,,Sko¢* znamend, Zze Ozobot nevezme
do uvahy bielu farbu, na ktorej sa bezne nepohybuje a prejde fou az k najblizsej

inej farbe.



Sko¢ rovno sa vykona az po tom, ¢o Ozobot narazi na koniec cesty. Ak robot
narazi po precitani tohto kodu na krizovatku, ignoruje ju. Na konci cesty prejde
Ozobot cez bielu farbu a pokracuje po nej az do momentu, kedy najde cestu na
pokracovanie.

Sko¢ vpravo je analogicky k prikazu ,,Sko¢ vlavo™

Otocka spat’ prikdze Ozobotovi otocit’ sa uprostred cesty o 180° a pokracovat’ po
tej istej ceste spat’

Otocka spiat’ (koniec cesty) sa kresli az na konci cesty, kde sa Ozobot otoci

a vracia sa spéat’

Okrem hore uvedenych prikazov st pre Ozobota k dispozicii naro¢nejsie prikazy

c¢asovaca:

Casova& spusteny zapne odpoéitavanie 30-tich sekund. V priebehu toho &asu
mdze Ozobot Citat a vykonavat ostatné prikazy. Pritom po jednotlivych
sekundéch blika. Ked’ ¢as vyprsi, rychlo zablika a vypne sa.

Casova¢ vypnuty vypne odpoéitavanie ¢asu a Ozobot pokraduje v normalnom
spravani sa.

Pauza znamend pre Ozobota, Ze md na 3 sekundy zastat. Po ich uplynuti

pokracuje d’alej.

Poslednou skupinou prikazov, ktoré sa pri programovani Ozobota

prostrednictvom farieb pouzivaju, su netradi¢né pohyby. K nim patria nasledovné:

Tornado spdsobi, Ze sa Ozobot za zvySenej rychlosti dvakrat oto¢i o 360° a
potom pokracuje d’alej v ceste.

Prikaz Cik-Cak znamend, Ze robot za¢ne pri postupe vpred prebichat sprava
dol'ava. Urobi to dvakrat a pokracuje rovno vpred.

Rotéacia znamena pre Ozobota dvakrat otoCku okolo svojej osi, pricom tento
pohyb nie je plynuly ako pri prikaze ,,Tornddo“ ale sekany. Po skonceni
pokracuje v ceste normalnym sposobom.

Pohyb dozadu povie Ozobotovi, aby sa otocil o 180° a po dobu jednej sekundy
cuval. Pritom manévruje sprava dol’'ava. Potom sa otoc¢i spét’ o 180° a pokracuje

dalej.



Vsetky farebné kody spolu sich nazvami sa nachadzaju medzi prilohami

predlozenej zavere¢nej prace.

2.1.2 Aplikacie Ozobot a OzoGroove

Druhy sposob, ako programovat’ Ozobota je pomocou tabletu a aplikacii Ozobot
a OzoGroove, ktoré su volne dostupné. Pre spravne fungovanie Ozobota je potrebné
nastavit’ jas tabletu na maximum. Ozobot sa musi na tomto tablete aj kalibrovat’, o sa
vykonava prostrednictvom bieleho kalibrovacieho kruhu v nastaveniach aplikacii. Pri
prechode z tabletu na papier je znova nutné, aby sa Ozobot kalibroval. Kalibracia na
papieri prebieha na c¢iernom kalibracnom kruhu, ktory sa da vytvorit jednoducho
nakreslenim kruhu ¢iernou fixkou na papier. Kalibracia sa v oboch pripadoch spusta
stlatenim a podrzanim tla¢idla vypnutia a zapnutia po dobu, kym nezacne blikat’ bielou
farbou. V tom okamihu ma byt’ robot polozeny do kruhu. Ak po chvili robot zablika na
zeleno, kalibracia Ozobota prebehla spravne a je pripraveny na programovanie. Ak
blika na cerveno, proces kalibracie je nutné zopakovat. Aplikacia Ozobot je plna
roznych vyziev a hier, ktoré si ziaci mozu skusit' a tak si precviCit pouZivanie
Ozokodov. Pomocou OzoGroove si Ziaci vedia vytvorit’ tane¢né kroky na hudbu, a
roztancovat’ tak Ozoboty. Po nahrani prislusného tanca vsak treba Ozobota prepnut’ do
takzvaného druhého modu, a to dvojklikom na jeho tlac¢idlo vypnutia a zapnutia. Tymto
spdsobom sa v fiom spusti vopred nahrany program, ¢ize robot nemusi byt poloZeny na

tablete, aby tancoval.

Obréazok 12 Aplikacia Ozobot?

25 Zdroj: https://itunes.apple.com/us/app/ozobot/id910831867?mt=8



2.1.3 Programatorské prostredie OzoBlockly

Treti spdsob programovania Ozobota je pomocou programdtorského prostredia
OzoBlockly. To je vol'ne dostupné na webovej stranke https://ozoblockly.com/. Kody
su tu rozdelené do Styroch urovni podl'a obt’aznosti pouzivania. Tu sa d4 programovat’
ovel'a podrobnejSie spravanie sa robota. Program sa nasledne prelozi do farebnych
kédov a do Ozobota sa nahré cez obrazovku pocitaca. Spasta sa potom tak isto ako pri
tancovani, pricom plati, Ze v Ozobotovi moze byt nahrany vzdy iba jeden program. Po
nahrani druhého programu sa predchadzajici program vymaze. Aj pri pouZzivani
OzoBlockly je potrebné Ozobota na zaciatku kalibrovat” analogickym sposobom ako pri

préci na tablete.
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Obrazok 13 Programovacie prostredie OzoBlockly?*

Ked'Ze programatorské prostredie OzoBlockly je celé v anglickom jazyku
a niektori Ziaci majui problém s prekladom prikazov do slovenského jazyka, zameriame

sa na prvy uvedeny sposob programovania Ozobotov.

26 Zdroj: https://www.techagekids.com/2016/02/0zobot-coding-with-ozoblockly.html



