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Robot mBot2

Obrazok 1

Robot mBot2 (zdroj: https://education.makeblock.com/wp-content/uploads/2021/04/word-image.png)

Robot mBot2 je edukacny robot novej generacie s rozsiahlymi moznostami konektivity. Jeho
jadrom je 32-bitovy mikrokontrolér so Sirokymi sietovymi schopnostami.

1. Zakladné casti mBota2

e CyberPi: Riadiaca jednotka (mozog) robota s farebnym displejom, reproduktorom a
svetelnymi LED diédami.

o Telo robota: Obsahuje dobijatelnu batériu a motory, ktoré zabezpecuju pohyb.
e Senzory:

o Vstavané v CyberPi: Mikrofén, svetelny senzor, akcelerometer a gyroskop
(vdaka ktorym robot reaguje na zvuk, svetlo alebo naklonenie).

o Externé: Ultrazvukovy senzor (oCi — meria vzdialenost) a senzor giary (spodna
Cast — sleduje Ciaru na podlozke).

¢ Ovladacie prvky na CyberPi: Tlagidla A, B, tlacdidlo HOME a 5-smerovy dzojstik.

2. Co sa da s mBotom robit bez potreby pripojenia na notebook?

Robot ma v sebe od vyroby nahraté programy, ktoré méze$ spustit hned po zapnuti cez menu
na displeji: Na uvodnej obrazovke sa dzojstikom (smerom k sebe) presun na ,,Zmenit program*
a potvrd stlacenim dZojstiku. V. menu ,Prednastavené” si vyberas konkrétne ukazky.

Predinstalované funkcie:

o Reaguijuci na hlas: overuje spravnu funkciu mikrofénu a zobrazuje grafické stipce
réznych farieb podla intenzity zvuku.

o Diktafén (Voice Recorder): mBot nahra tvoj hlas a vie ho prehrat.

Ovladanie: Stlac¢ dzojstik (stred) pre Start nahravania, tlac¢idlo A pre stop a tlacidlo
B pre prehratie.
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o Duhové svetla (Rainbow Lights): Rozsvieti vSetkych 5 RGB LED diéd nad
displejom.

o Kaleidoskop: Na farebnom displeji sa generuju meniace sa umelecké obrazce a
geometrické tvary.

o Svetelny senzor a Hladina hluku: Okrem vizualnych efektov tam najdes aj
programy, ktoré na displeji v realnom ¢ase ukazuju grafy — napriklad ako silno kri¢i$
alebo kolko svetla je v miestnosti.

o mBot2_demo 1 (Sledovanie €iary): Robot jazdi po Ciernej Ciare na pribalenom
plagate.

o mBot2_demo 2 (Vyhybanie sa prekazkam): Robot jazdi a automaticky sa otoci, ak
zisti prekazku blizSie ako 10 cm.

o mBot2_demo 3 (Ruéné programovanie): Mézes robota naprogramovat priamo
dzojstikom (napr. hore = dopredu, vlavo = oto¢ka) a nasledne sekvenciu spustit
tlacidlom B.

3. Rychle tipy

¢ Navrat do menu: Ak si v nejakom programe a chces ho ukongit, stla¢ tlacidlo HOME.

¢ Napajanie: Nezabudni robota vypinat tlacidlom ON/OFF na boku, aby si nevybil
batériu.

ZAKLADNE POJMY:

| Robot je akykolvek automaticky konajuci stroj (t. j. kona samostatne), ktory nahradza
ludské usilie, aj ked nemusi vyzerat ako ludska bytost alebo vykonavat funkcie ludskym
spo6sobom. Roboty zvyCajne maju niektoré alebo vSetky z nasledujlcich schopnosti: mézu byt
programované, funguju autonémne, spracuvaju udaje, vnimaju a manipuluju prostredie,
pohybuju sa, ovladaju svoje Casti a vykazuju inteligentné spravanie.

Zdroj: Wikipédia (https://en.wikipedia.org/wiki/Robot#Summary).

V roku 1921 sa uskutoénila premiéra hry Karla Capka R.U.R., 80 znamend

»Rossumovi univerzalni roboti“, ¢o bolo meno fiktivnej spolo&nosti, ktora vyrabala
humanoidné stroje navrhnuté na vykonavanie tazkej, nudnej a nebezpecnej prace. Nazov pre
humanoidny stroj vznikol v Trenéianskych Tepliciach, kde otec bratov Capkovcov Antonin
posobil ako kipelny lekdr. Pocas pisania svojej hry sa Capek radil so svojim bratom, maliarom
a spisovatelom Josefom Capkom, ktory pre tieto stroje navrhol nézov robot, zo slovenského
slova robota. Slovo robot sa dostalo do celého sveta v roku 1922, ked'bola hra R.U.R.
preloZena do angliétiny.
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» Senzor je zariadenie, ktoré deteguje a reaguje na fyzicky podnet z prostredia (ako teplo,
svetlo, zvuk, tlak, magnetizmus alebo pohyb) a premiena tieto informacie na signaly, ktoré
moZzu byt merané a interpretované. Tieto signaly mézu byt vo forme elektrickych impulzov,
optickych signalov alebo inych foriem dat.

" Poéitaé je elektronické zariadenie, ktoré vykondva vypogéty, spracovava Gdaje a vykondva
ulohy podla zadanych inStrukcii (programov). Ma schopnost prijimat vstupy, spracovavat
informacie a poskytovat vystupy. Kazdy pocita¢ musi obsahovat nasledujuce zdkladné
komponenty:

Procesor (CPU): mozog pocitaca, ktory vykonava inStrukcie a vypocty.

Pamat (RAM): doCasné ulozisko pre udaje a programy, ktoré pocitac prave pouziva.
UloZisko: trvalé Ulozisko pre déta a programy, napriklad pevny disk alebo flash pamét.
Vstupno-vystupny systém (I/0): na komunikaciu s pouzivatelom alebo inymi zariadeniami.
Napadjanie: na dodavanie energie pre vSetky komponenty.

Program je subor pokynov, ktoré hovoria poc¢itacu, ¢o ma robit. Je to ako recept, ktory
pocitaC sleduje krok za krokom, aby vykonal urcitu ulohu.

,Zdroj a pouZité materiély: Materidl vychddza z vystupov projektu Interreg Slovensko-Cesko ,,Smart
vzdelavanie v kniZniciach bez hranic“ (2025) — Kaliriakova, T. a kol., FabLab CVTI| SR. Materialy su
dostupné na: https://smartlab.cvtisr.sk/index.php/smart-vzdelavanie/chcem-sa-vzdelavat®
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