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OBJEKTOVE ORIENTOVANE PROGRAMOVANI ROBOTICKE KOULE
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LAVRINCIK Jan, CZ

Resumé

Clanek se zabyvéa problematikou objektové orientovaného programovani v aplikacich MacroLab
a orbBasic robotické koule Orbotix Sphero. Pozornost zaméfujeme zejména na moznosti vizualni
a pohybové demonstrace zakladnich algoritmi, pohybu, prostorové orientace, cykla a Timeru.
V zavéru prispévku se polemizujeme nad vyuZzitim ve vyuce algoritmizace a programovani v ramci
vysSiho sekundarniho vzdélavani.
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OBJECT-ORIENTED PROGRAMMING ROBOTIC BALL ORBOTIX SPHERO

Abstract

The article deals with object-oriented programming applications MacroLab orbBasic a robotic ball
Orbotix sphere. Focusing in particular on the possibility of visual and physical demonstrations of
basic algorithms, movement, spatial orientation, and the timer cycles. In the conclusion, the polemic
over the use in the teaching of algorithms and programming in upper secondary education.
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Uvod

V soucasné dobé se pozornost v oblasti ICT pfesunuje z béznych pocitaci na mensi zatizeni
typu pocitacovych tableti (1), chytrych mobilnich telefont, hodinek atp. Tato zafizeni diky mobilité
a bezdratové konektivité, kterd zahrnuje sit¢ WiFi, 3G, LTE, bluetooth nabizi prostor pro rozsifeni
zafizeni o dalsi funkce prostfednictvim bezdratové pfipojeného externiho zafizeni. Nasim cilem je
analyzovat robotickd zafizeni s potencidlem vyuziti ve vzdélavani. Pod pojmem ,,potencial ve
vzdélavani® si predstavujeme moznost spravy technickych parametri a nastaveni, objektové
orientovaného programovani s moznosti dal$iho rozsifeni ve specialnim software.

1 Objektové orientované programovani

Jednou z mozZnosti, jak pfistoupit k problematice programovani ve vyuce programovani v ramci
sekundarniho vzdélavani je vyuziti standardnich programovacich prostiedi. Pod operacnimi
systémy Windows je nejrozsifenéjsi prostiedi Visual Studio .NET (2). V ramci néj najdeme aplikaci
Visual Basic, kterd je zaloZena na paradigmatu objektové orientované¢ho programovani (OOP).
Koncepci OOP je prace s objekty, skladani objektt, delegovani sluzeb, dédi¢nost a polymorfismus
(3). Jako ptiklad OOP prostiedi miizeme uvést programovaci jazyky Perl, Smalltalk, Java, C++,
Object Pascal, C#, Visual Basic .NET, Lisp, PHP, Python a Ruby. Tyto jazyky spojuje stejna
koncepce a nutné znalost a orientace v profesionalnim programovacim prostredi. Pro zZaky v ramci
sekundarniho vzdélavani neni vzdy orientace v tomto prostfedi snadna (4), (5). K problematice
mizeme pristoupit vytvofenim nadstavby v prostiedi Visual Basic (zelvi grafika — class modul).
DalSi moznosti je vyuZiti potencialu robotickych zatizeni, které nabizeji sofistikovany software jako
Vv pfipadé robotické koule Sphero nabizejici moZnost piistupu k objektové orientovanému
programovani formou nastavovani parametrt vlastnosti a metod vytvotrenych objekt.
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2 Programovéani Orbotix Sphero

Spolecnost Orbotix nabizi dva druhy software urc¢eného k programovani své robotické koule.
MacroLab nabizi jiz vytvotfené objekty pro pohyb, otadCeni, barvy, ¢asovani a dalsi funkce koule.
OrbBasic je prostfedi, ve kterém nejsou visualni hotové objekty a vSe se zapisuje ve formé
zdrojovych koéda (6), (7). Nekteré z prvki jiz muzeme znat s programovacich prostiedi typu
Imagine Logo (Zelvi grafika). V prvnim piikladu se podivame na pohyb ve tvaru ¢tverce.

Piiklad 1: Pohyb ve ctverci (kazda strana = jind barva).

RGB 1.0 0.0 0.0 100 "zména barvy dle barevného modelu RGB 1.0 = 100 % cervené slozky, 100 =
zdrzeni 100 ms

Roll 0.5 0 2000 ‘pohyb o rychlosti 0,5 = 50 % rychlosti, tthel vi¢i puvodni pozici koule 0°, zdrZeni
2000 ms

RGB 0.0 1.0 0.0 100 ‘zména barvy dle barevného modelu RGB 1.0 = 100 % zelené slozky, 100 =
zdrzeni 100 ms

Roll 0.5 90 2000 “pohyb o rychlosti 0,5 = 50 % rychlosti, uhel vici puvodni pozici koule 90°,
zdrzeni 2000 ms

RGB 0.0 0.0 1.0 100 ‘zména barvy dle barevného modelu RGB 1.0 = 100 % modré slozky, 100 =
zdrzeni 100 ms

Roll 0.5 180 2000 pohyb o rychlosti 0,5 = 50 % rychlosti, thel vi¢i pivodni pozici koule 180°,
zdrzeni 2000 ms

RGB 1.0 1.0 0.0 100 "zména barvy dle barevného modelu RGB 1.0 1.0 = 100 % modré slozky a
100 % zelené slozky, 100 = zdrzeni 100 ms

Roll 0.5 270 2000 "pohyb o rychlosti 0,5 = 50 % rychlosti, tthel vic¢i pivodni pozici koule 270°,
zdrzeni 2000 ms

Druhy ptiklad je vyuziti integrovanych LED diod a moznosti cykli. V prostifedi MacroLab
nejsou k dispozici klasické cykly typu for — next nebo do - loop, které zname z modernich
programovacich jazyku typt Visual Basic .NET, ale pouze modifikace téchto typd cykla
dohromady.

Piiklad 2: Cyklicka zména barev.

Loop start 9 “parametr pocet opakovani 9

RGB 1.0 1.0 1.0 100 ‘zména barvy dle barevného modelu RGB 1.0 = 100 % zelené, modré i
¢ervené slozky, 100 = zdrzeni 100 ms (vysledna barva bild)

RGB 0.0 0.0 1.0 100 ‘zména barvy dle barevného modelu RGB 1.0 = 100 % modré slozky, 100 =
zdrZeni 100 ms (vysledna barva modra)

RGB 0.0 1.0 0.0 100 ‘zména barvy dle barevného modelu RGB 1.0 = 100 % zelené slozky, 100 =
zdrZeni 100 ms (vysledna barva zelend)

RGB 1.0 0.0 1.0 100 ‘zména barvy dle barevného modelu RGB 1.0 = 100 % modré 1 cervené
slozky, 100 = zdrzeni 100 ms (vysledna barva ruzova)

RGB 1.0 0.0 0.0 100 ‘zména barvy dle barevného modelu RGB 1.0 = 100 % c¢ervené slozky, 100 =
zdrZeni 100 ms (vysledna barva ¢ervena)

Loop End "konec cyklu

Ze specidlnich funkci mizeme zminit efekt fade umoziujici zpomaleny nabéh barev nebo
plynuly piechod barev. Pfi jeho pouziti pouzivame kombinaci objektit RGB a Fade, pfipadné praci
s Casovacem delay. Pro opakovani efektu se taktéZ nabizi kombinace s cyklem loop. Z divodu
umisténi zakladni desky a baterie nesviti zafizeni ze vSech stran stejn¢ (zejména pii pouziti
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prihledné Apple verze Sphero 2). Pro eliminaci tohoto jevu se nabizi pouzit moznost ptikazu rotate
360, ktery necha kouli rotovat o ihel 360° na misté.

Piiklad 3: Rotace na misté se zménou barvy.

Loop Start 3 “parametr pocet opakovani 3

Back LED 1.0.0 ‘rozsviceni kalibra¢ni zpétné diody

RGB 1.0 1.0 0.0 100 "zména barvy dle barevného modelu RGB 1.0 = 100 % c¢ervené slozky, 100 =
zdrZeni 100 ms (vysledna barva Gervena)

Rotate 360 1000 rotace o uhel 360° v délce trvani 1000 ms

Delay 1000 ‘vyckani 1000 ms

RGB 1.0 0.0 1.0 100 'zména barvy dle barevného modelu RGB 1.0 = 100 % modré i cervené
slozky, 100 = zdrZeni 100 ms (vysledna barva rtizova)

Rotate -360 1000 rotace o Ghel 360° v délce trvani 1000 ms

Loop End "konec cyklu

Z dalsich méné pouzivanych, ale uziteCnych funkci mizeme jmenovat sleep (uspani
zafizeni) a rotation rate (rychlost otageni). Cely set objektu je konstruovan pro vyuziti maximalniho
potencialu zafizeni Sphero a nabizi moZnost vytvofeni mnoha zadani pro Zaky napf. opisujte
pomoci Sphero pravidelny ctverec o délce strany 1 metr, ktery zdk musi dopocitat z parametrti
rychlosti a ¢asu operace v milisekundach).

Zavér

Roboticka koule Orbotix Sphero nabizi jako ptfidanou hodnotu moznost objetové orientovaného
programovani prostiednictvim aplikaci MacroLab a orbBasic (8), (9). Jejich vyuziti mtizeme diky
nizké potizovaci cené za hardware a bezplatnému softwaru doporucit pro vyuku objektového
programovani v ramci nizsiho nebo vys$siho sekundarniho vzdélavani. Programovani nabizi nékolik
urovni pokrocilosti, pficemz v ném lze pokracovat i v rdmci tercidlniho vzdélavani vyuzitim API
Orbotix pro vyvoj vlastnich aplikaci s vyuZitim robotickeé koule Orbotix Sphero.
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