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1 Pripojenie inteligentnej kamery k robotovi mBot2

Robota mBot2 je moiné prepoijit s inteligentnou kamerou, napriklad Makeblock — Smart Camera
(obrazok 1) alebo Gravity HUSKYLENS (obrdzok 2), ¢o vyznamne rozsiruje jeho edukaény potencidl
v oblasti robotiky. Inteligentnd kamera sa dokéze naucit a rozpozndvat pestrofarebné objekty, ako qj
detegovat Ciarové kody a Ciary, €o jej umoznuje pouZivat ju v réznych aplikaénych scendroch, ako je
triedenie odpaduy, inteligentnd preprava, sledovanie objektov a inteligentné sledovanie Ciar. V tejto
metodike sa zameriavame len ha Makeblock — Smart Camera.

e o o=

T
LLELL

0000000000

=

Obrazok 1

Camera

3.7V Lithium Battery Port

" Recognition Indicator
mBuild 5V General Port

mBuild 5V General Port

Learn Button

Micro USB Port

Komponenty inteligentnej kamery — Makeblock — Smart Camera
(zdroj: https.//www.yugue.com/makeblock-help-center-en/cyberpi/smart-camera?ref=mwzgsgmj)
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Obrazok 2
Komponenty inteligentnej kamery — Gravity HUSKYLENS
(zdroj: https://grobotronics.com/gravity-huskylens-an-easy-to-use-ai-machine-vision-

sensor.htmli?sl=en&srsitid=AfmBOoqS_JTIFBb68qYJJEcarBKUsQuWDeBF2ESUIDPwWBFp52Zhv8Tul)



https://www.yuque.com/makeblock-help-center-en/cyberpi/smart-camera?ref=mwzqsgmj
https://grobotronics.com/gravity-huskylens-an-easy-to-use-ai-machine-vision-sensor.html?sl=en&srsltid=AfmBOoqS_JT9FBb68gYJJEcarBKUsQuWDeBF2ESU1DPwBFp52Zhv8TuU
https://grobotronics.com/gravity-huskylens-an-easy-to-use-ai-machine-vision-sensor.html?sl=en&srsltid=AfmBOoqS_JT9FBb68gYJJEcarBKUsQuWDeBF2ESU1DPwBFp52Zhv8TuU

1.1 Vyuzitie pripojenej kamery k robotu mBot2 v praxi

Inteligentnd kamera (Smart kamera) je vizudlny senzor, ktory rozsiruje schopnost mBota2 a umoziiuje
mu vidiet a rozoznavat objekty. Ma tri hlavné funkcie:

o Detekcia farebnych blokov (rozpoznavanie farieb) — kamera sa dokdze naugit rozpoznat
jednofarebné alebo jasne farebné objekty a presnejsie ich deteguje prilepSom osvetleni. TieZ
vie urcit ich polohu.

o Detekcia éiar — v tomto reZime kamera rozpozndva linie, ich smer, pocet vetveni na krizovatke
a suradnice.

o Detekcia &iarovych kédov (Stitkov) — kamera dokaze rozpoznat $pecidine §titky, ktoré sa
sG¢astou balenia, bez toho, aby sa ich musela ,ucit”.

Tieto aktivity podporujd rozvoj logického myslenia a kreativheho programovania.

1.2 Montazinteligentnej kamery k robotovi mBot2

Fyzickd montdz inteligentnej kamery pozostéva zo Styroch krokov:

1. oto&enie senzora (obrazky 3 - 5);

2. upevnenie kamery (obrazky 6 — 9);

3. upevnenie baterky ku kamere (obrazky 10 — 12);
4. pripojenie kamery k pogitagu (obrazky 13 — 14).

1.2.1 Otocenie senzora

Obrazok 3
Otacanie senzora
(zdroj: SmartLab CVTI SR)



Obrdzok 4
Otacanie senzora
(zdroj: SmartLab CVTI SR)
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Obrazok 5
Otacanie senzora
(zdroj: SmartLab CVTI SR)



1.2.2 Upevnenie kamery

Obrdzok 6
Upevriovanie kamery
(zdroj: SmartLab CVTI SR)

Obrazok 7
Upevriovanie kamery
(zdroj: SmartLab CVTI SR)



Obrazok 8
Upevriovanie kamery
(zdroj: SmartLab CVTI SR)

Obrézok 9
Upevriovanie kamery
(zdroj: SmartLab CVTI SR)



1.2.3 Upevnenie baterky ku kamere

Obrézok 10
Upevriovanie batérie ku kamere
(zdroj: SmartLab CVTI SR)

Obrézky 11 - 12
Upevriovanie batérie ku kamere
(zdroj: SmartLab CVTI SR)



1.2.4 Pripojenie kamery k poéitacu

Obrazok 13

Pri pripdjani kamery k PC méZeme tuto skrutku odmontovat kvéli lepSiemu pristupu k pripojeniu
(zdroj: SmartLab CVTI SR)



Obrazok 14
Prepojenie kamery s pocitacom
(zdroj: SmartLab CVTI SR)

1.3 Prepojenie inteligentnej kamery s robotom mBot2

Po fyzickom namontovani inteligentnej kamery k robotovi mBot2 je potrebné este obe zariadenia
prepoijit prostrednictvom Styroch kdblov:

1. Prepojenie batérie a kamery (obrazok 15);

2. Prepojenie kamery a ultrazvukového senzora (obrézok 16);

3. Prepojenie ultrazvukového senzora a RGB snimaca (obrazok 17);
4. Prepojenie RGB snimaca s mBuild (obrézky 18 - 19)

Obrdzok 15

Prvy kabel zapojime z batérie do kamery
(zdroj: SmartLab CVTI SR)



Obrdzok 16
Druhy kébel zapojime z kamery do ultrazvukového senzora
(zdroj: SmartLab CVTI SR)

Obrézok 17
Tretim kdblom prepojime ultrazvukovy senzor s RGB snimacom na sledovanie &iary
(zdroj: SmartLab CVTI SR)



Obrazok 18
Stvrty kabel zapojime z RGB snimaca na sledovanie iary do zasuvky mBuild
(zdroj: SmartLab CVTI SR)

Obrazok 19
zasuvka mBuild
(zdroj: SmartLab CVTI SR)
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1.4 Uéenie sa farieb (priamo na kamere)

Upozoriujeme, Zze sedem prednastavenych farieb NIE JE nevyhnutne spojenych so skutocnou farbou
objektu, ale pouzivaju sa iba na oznacenie Eisla farebného objektu.

Priklad: Objekt ,farebny blok 1" mbze byt modra gul'a, hoci farebny blok 1 sa v Smart kamere zobrazuje
¢ervenym svetlom. A objekt farebny blok 6 méze byt oranzovy predmet, zatial ¢o v zariadeni Smart
Camera je farebny blok 6 oznaceny modrym svetlom.

V tomto prvom kroku nasa kamera ,vie, Ze chceme, aby sa naucila objekt, ktory pre fiu bude
predstavovat urcity farebny blok”.

Kameru nauéime rozpoznat farebny predmet nasledovne:

1. DIhym stlagenim tlacidla Learn (Ugit sa) aktivujeme rezim ucenia — podrzte tlagidlo, kym
kontrolka neza¢ne svietit na ¢erveno (orqniovo, ZIto, zeleno, modro alebo fiolovo). Kazdd farba
znamend uc€enie sa iného objektu. Po rozsvieteni poZzadovanej farby tlacidlo pustte.

Obrazok 20

Tlacidlo LEARN
(zdroj: https://juegosrobotica.es/smart-camera-makeblock/)

Umiestnite farebny objekt, ktory chcete naudit rozpoznavat, pred kameru.
Sledujte farebny indikator (vpredu alebo vzadu na kamere) a pomaly pohybujte objektom,
kym sa farba indikdtora nezmeni tak, aby zodpovedala farbe objektu.

4. Kratko stlacte tlacidlo Learn — tym sa zaznamend aktudiny objekt. Po GspeSnom nauceni, ked
kamera neskér rozpoznd tento objekt, indikator sa rozsvieti rovnakou farbou, ako mé nauceny
objekt.

V tomto rezime si kamera dokéze zapamdtat a rozpoznat maximadlne sedem réznych objektov. (vid
obréazok 21 a taburka 1).

Orange | Yellow Green Cyan Blue Purple

Color Color Color Color Color Color Color

block 1 block 2 block 3 block 4 block 5 block 6 block 7

Obrazok 21
Sedem prednastavenych farieb pre rozpozndavanie jednotlivych objektov
(https://juegosrobotica.es/smart-camera-makeblock/)
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Tabulka 1 Postup pre ucenie sa jednotlivych farieb

Akcia

Popis

DIhé stlacenie, kym sa nerozsvieti ¢ervené svetlo

Zacina sa uéit farbu 1

DIhé stlacenie, kym sa nerozsvieti zelené svetlo

Zadina sa ucit farbu 2

DIhé stlacenie, kym sa nerozsvieti ZIté svetlo

Zacina sa ugit farbu 3

DIhé stlacenie, kym sa nerozsvieti oranZzové svetlo

Zadina sa ucit farbu 4

DIhé stlacenie, kym sa nerozsvieti azirové svetlo

Zacina sa ugit farbu 5

DIhé stlacenie, kym sa nerozsvieti modré svetlo

Zacina sa ucit farbu 6

DIhé stlacenie, kym sa nerozsvieti fialové svetlo

Zadina sa ucit farbu 7

Po dokon¢&eni uc€enia je mozné pouzit program Makeblock na sledovanie farebného bloku .

1.4.1 Sledovanie farebného bloku v programe mBlock
Softvér mBlock spolo¢nosti Makeblock pre programovanie robota mBot2 je dostupny na adrese:

https://mblock.makeblock.com/en/download/ (obrézok 22).

i mblosmakeblozicom, e doanioad”

makeblock |mBlock  Pedsgsg  Pedmer  Vjwage  Pomcenie s Stisbear -

Stiahnite si mBlock

Koemplexnd platforma pre kddovanie prispésabend vzdelavaniu v eblasti kédovania,

ktorej daveruje 15 milidnov pedagogov a Studentov

Webova verzia mBlocku

Keod s blokm

Verzia mBlocku pre PC

Stiahnut pre Windows

& obilng aplikicia mBlack

.
'é:p Naugle sa kodoval na telelénoch a tabletoch

Obrdézok 22
MozZnosti stiahnutia programu mBlock

Kod v Pythone

Stiahnut pre Mac

(zdroj: https://mblock.makeblock.com/en/download/)

1. Po instalécii programu a po spérovani mBota2 s notebookom si musime pridat v

Xy o

"rozsifent” (vid' obrazok 23) "chytrd kameru” (vid obrazok 24).



https://mblock.makeblock.com/en/download/
https://mblock.makeblock.com/en/download/

S mBlock v5.4.3

makeblock |mBlock &), @& Soubor | Beznazvu

Postavicky Pozadi

e zarizeni

Pfepinac rezimu (®

Zivé

Obrdzok 23
Tlacidlo "rozsifeni” v programe mBlock
(snimka z programu)

@ mBlock v5.4.3 o X

< Zpét Spravce rozsifeni nové rozsireni

Q Hledat Rozsifeni Sprite

CyberPi

Display Al-generated emoji, DI Pocket Shield An all-in-one sensor which
emoji, and dynamic emoji on integrates multiple elecronic
the Cyberpi screen components for several

t Pfidat

Datovy graf Chytra kamera Bluefooth controller Display+ Posuvnik Senzor vihkosti
Podleo... &J

Vyvojafi: Podle o... &3 B Vyvojaii: Podle o... &J Vyvalari: Podleo.. & B [ Vyvojéfi: Podleo.. @ B O Vyvojéfi: Podle o...
Pouzijte toto rozsifeni pro Pocitacové vidéni Use the Bluetooth controller to Create games and Ul elements
vizualizadi vasich dat, graf myike your robot do whatever on the display.

hovofi jasnéji nez diouhé. you would like.

Obrazok 24
Tlacidlo "Chytra kamera” v programe mBlock
(snimka z programu)



2.V kniznici prikazov nédm pribudli funkcie (vid' obrazok 25):
= Detekce barevného bloku,
= Sledovani &ary/stitkq,
= Chytrd kamera pro specifickou udélost.
@ mBlock v5.4.3

makeblock | mBlock ®, @& Soubor | Bezndzvu @ Ulozit B Uizivatelska prirucka W@ Ukazkové programy 88 Zpét

E chytra kamera 1 v piepnout na rezim detekce barevnych bloki

9 chytra kamera 1 ® zahajit uceni bareného bloku 1 * do stisknuti tlacitka

E detekovala chytrda kamera 1w barevnyblok 1v ?
E detekovala chytra kamera 1w barevnyblok 1v na stied v obrazku?

. L . = = . 9 chytréd kamera 1w detekovala soufadnicex v barevného bloku 1 v

Postavicky Pozadi
E chytra kamera 1w otevii v svétlo vyplné

E chytra kamera 1 v resetovat vyvazeni bilé

bojte vase zarizen

Pfepina¢ rezimu

Obrazok 25
Pridané funkcie v kniznici prikazov.
(snimka z programu)

Nasledovny priklad na obrazkoch 26a — 26b demonstruje poutzitie inteligentnej kamery v programe
mBlock na ovléddanie robota mBot2 v mode sledovanie farby (kameru sme predtym uz naugili na
zelenu farbu).
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Obrdzok 26a
PouZitie inteligentnej kamery v programe mBlock
(snimka z programu)
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0B wvymazat obrazovku

kdyz E detekovala chytrd kamera 1% barevnyblok 4% na homi ¥ obrazku? Jtak

OB zobrazitstitek 1w o na nahofe uprostted ¥ od maly ¥ pixel

e

&%  jizdadopiedu * pii rpm RPM
jinak

kdyz E detekovala chytra kamera 1% barevnyblck 4% na dolni v obrazku? Jtak
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zobrazit titek 1w °na vpravo uprostied ¥+ od maly v pixel

otaceni doprava ¥ pii  rpm2 RPM

pm

zobrazit titek 1 v na stied obrazovky ¥ od maly v pixel

zastavit vSechny motory v

Obrazok 26b
PouZitie inteligentnej kamery v programe mBlock
(snimka z programu)

1.5 Softvér PixyMon

NajblizSou alternativou k u¢eniu kamery na farby je pocitacovd aplikdcia PixyMon, ktord sluzi na
zobrazovanie, ladenie a nastavovanie vystupov zo Smart kamery.

Co dokaze PixyMon?

1. Zobrazit Zivy obraz z kamery - vidi§, €¢o kamera ,vidi” v reGlnom Case.

2. Zobrazit, ktoré objekty, farby alebo stitky kamera rozpoznala.

3. Prepinat medzi réznymi reZimami detekcie:



o detekcia farebnych objektov,
o detekcia Ciar,
o detekcia stitkov (barcodovych znagiek).

4. Upravovat nastavenia a parametre kamery, napriklad prahovanie farieb alebo kontrast — tym
Zlepsis presnost rozpozndvania.

Figure £ PixyMon icon

Obrazok 27
lkona programu PixyMon
(zdroj: https.//www.a4telechargement.fr/mBot/MB-
P1100022_SmartCamera_StudentsBookSmartCamera_ANG.pdf?utm_source=chatgptcom)

1.5.1 InStalacia softvéru PixyMon

PixyMon je dostupny ako bezplatny softvér, ktory je mozné stiahnut z oficidlnej webovej stréinky vo verzii

2 (https://pixycam.com/downloads-pixy2/).

x PixyCam
https.//pixycam.com > download... - PreloZif tito stranku

Downloads — Pixy2
PixyMon v2. PixyMon v2 is the configuration utility for Pixy2 that runs on Windows, MacOS and Linux.
Pixymon v2 Windows version 3.0.24 (exe) - installation ...

The original Pixy Installing PixyMon on Arduino

Obrazok 28
Zobrazenie vysledku vyhladavania prostrednictvom vyhladavaca Google
(zdroj: internet — Google vyhladavac)


https://www.a4telechargement.fr/mBot/MB-P1100022_SmartCamera_StudentsBookSmartCamera_ANG.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://www.a4telechargement.fr/mBot/MB-P1100022_SmartCamera_StudentsBookSmartCamera_ANG.pdf?utm_source=chatgpt.com
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Stiahnutia Pixy2

Tato stranka obsahuje odkazy na najnovsie verzie softvéru/firmvéru pre Pixy2. Tieto stiah

PixyMon v2

PixyMan v2 je konfiguracny nastroj pre Pixy2, ktory bezl na Windows, MacOS a Linux.

talacna dokumentacia pre XP

« PixyMon v2 Mac verzia 3.0.24 (dmg, High Sierra)
a instalatna dokumentacia
« Linux Pixymon v2 je dostupny cez github

nitalatna dokumentacia

Firmvér Pixy2

Firmver Pixy2 je kod, ktory bezi na samaotnom Pixy2.

Obrazok 29

MozZnosti stihnutia softvéru PixyMon na oficialnej webovej stranke

(zdroj: https://pixycam.com/downloads-pixy2/)

Po stiahnuti softvéru do pocitaca spustime jeho instalaciu.

1.5.2 Zakladny popis programu PixyMon v2 po spusteni

Po pripojeni kamery cez USB a otvoreni nainstalovaného softvéru PixyMon sa zobrazi ndhfad kamery.

Na obrazovke je mozné vidiet:

obraz zo senzoraq,
identifikované objekty s farebnymi rdmikmi,

hodnoty sGradnic a rozmery objektov.

Na obrazkoch 30 - 31 sG zndzornené a podrobnejSie charakterizované jednotlivé komponenty
a funkcie (funkcionality) programu podrobnejsie.


https://pixycam.com/downloads-pixy2/

‘ PoyMon - m) X
Fide Program Action View Help

Buttons ——@ I > &

Video window

Status bar —‘:olor_conneded_componems running 61.58 fps 164, 131 .-—Cursor location

Frames per second

Obrazok 30
Umiestnenie tlac¢idiel, okna videaq, stavového riadka a informdacii o po¢te snimok za sekundu
a polohy kurzora.
(zdroj: https://docs.pixycam.com/wiki/doku.php?id=wiki:v2:pixymon_index)

e Tlagidla (Buttons): toto sU najbeznejsie akcie PixyMonu, ktoré sa nachdadzajd v hornej casti
hlavného okna.

e Okno videa (Video window): tu PixyMon vykresluje rézne typy surového alebo spracovaného
videa.

e Stavovy riadok (Status bar): tu sa zobrazuji stavové spravy.

e Poéet snimok za sekundu (Frames per second): ako sucast stavového riadka sa zobrazuje
pocet snimok za sekundu (fps).

e Poloha kurzora (Cursor location): pohybom kurzora mysi cez oknd videa sa zobrazia
obrazové suradnice kurzora.

20
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’ PayMen - =] X

File Program Actien View Help

| AR KTV

Pixy detected,
>

Console —Q

coler_connected_components running

Obrazok 31
Konzola
(zdroj: https://docs.pixycam.com/wiki/doku.php?id=wiki:v2:pixymon_index)

e Konzola (Console): konzola sa bezne nezobrazuje. DG sa zobrazit jej vyberom v
ponuke Zobrazit v PixyMone. UmoZiiuje odosielanie prikazov a dotazov do Pixy2.

1.56.3 Menu a panel s nastrojmi
Na obrazkoch 32 — 33 s zndzornené tlacidld zakladného menu a panela néstrojov s podrobnejsim
popisom ich funkcit.

Stop/resume Raw video

& 5
- AN ¢ G
! !

Default program Configure

Obrazok 32
Panel ndstrojov
(zdroj: https://docs.pixycam.com/wiki/doku.php?id=wiki:v2:pixymon_index)

e Zastavit/Obnovit (Stop/resume): stiatenim tohto tlagidla sa zastavi prave spusteny
program. Toto je uzito€né pri zachytavani rdmca alebo zadéavani prikazov do okna konzoly.
Opdtovnym stlacenim tohto tlacidla sa program obnovi.

2]


https://docs.pixycam.com/wiki/doku.php?id=wiki:v2:pixymon_index
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https://docs.pixycam.com/wiki/lib/exe/detail.php?id=wiki%3Av2%3Apixymon_index&media=wiki:v2:image_269.png

Predvoleny program (Default program): stlac¢enim tohto tla¢idla sa spusti predvoleny
program, ktory sa vykond pri zapnuti Pixy2. Predvoleny program (standardne!) je program pre
farebne prepojené komponenty, ale predvoleny program je mozné nakonfigurovat.

Nespracované video (Raw video): stlacenim tohto tlagidla zobrazite nespracované video.

Konfigurovat (Configure): stlac¢enim tohto tlagidla sa zobrazi dialégové okno Konfigurovat,
ktoré obsahuje rézne konfigurovatelné parametre pre Pixy2 a PixyMon.

.ﬁF‘im}rMDn
File Program Action View Help

Obrazok 33
Menu
( https://docs.pixycam.com/wiki/doku.php?id=wiki:v2:pixymon_index)

sabor (File)
Toto menu obsahuje polozky na ukladanie, nacitavanie a obnovu konfiguraénych
parametrov:

e Configure... (Konfigurovat...),

e Save Pixy parameters (Ulozit parametre Pixy),

e Load Pixy parameters (Nacitat parametre Pixy),

e Retore default parameters (Obnovit predvolené parametre),
e Save Image (Ulozit obrazok),

e Exit (Ukongit).

Program (Program)
Toto menu obsahuje zoznam dostupnych programov na Pixy2 a umoziiuje ndm menit
programy:

e color connected components (farebne prepojené komponenty),
e line tracking (sledovanie &iary),

e pan tilt demo (ukdazka pan tilt),

e video (video).

Akcia (Action)

Toto menu sa meni v z&vislosti od toho, ktory program je spusteny v Pixy2. Obsahuje akcie
Specifické pre dany program, ktoré mate k dispozicii. Pozrite si referenéné informdécie

o konkrétnom programe, kde néjdete dostupné akcie a ich funkcie, ale spolo€nou pre vetky
programy je akcia na prepinanie lampy. Vyskdsajte to vyberom moznosti Prepnut lampu .

e Run/stop (ist/Stop),
e Toggle lamp (Prepnat/zapnat lampu).

Zobrazit (View)
Tato ponuka sa meni v zavislosti od spusteného programu v Pixy2. UmozZiiuje ndm vybrat, ¢o
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PixyMon zobrazuje. Informdcie o dostupnych zobrazeniach a o tom, ¢o zobrazujd, nGjdeme
v referencnej prirucke ku konkrétnemu programu:

e Console (Konzola),
e Default (Predvolené).

e Pomocnik (Help)
Této ponuka obsahuje odkaz na pomocnika a dialégové okno ,O nds”.

1.5.4 Ako nauéit kameru na farby
1.V prvom kroku si pomenujeme farby (vid' obrézky 34 — 35).

iy
Kliknutim na ikonu ozubeného kolieska w na paneli s ndastrojmi alebo vyberom
moznosti Konfigurovat (Configure) v ponuke Sabor (File) sa zobrazi dialégové okno
konfigurécie, v ktorom pomenujeme jednotlivé farby (Signature label 1 - 7). Pre dokonéenie
akcie stlagime OK a Apply (vid obrdzok 34).

& PixyMon

& Configure X

Pixy Parameters (saved on Pixy) PixyMon Parameters «  »

Expert ignature Labels Camera 4 »

Signature label 1 |7it3
Signature label 2 |zglang
Signature label 3 |cervena
Signature label 4 |purpurova
Signature label 5 |modra
Signature label 6

Signature label 7

Cancel

Obrazok 34
Dialdgové okno zobrazené po kliknuti na tlacidlo Konfigurovat na paneli ndstrojov
(snimka z programu)
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' a PixyMon

2 Program Action View Help

© Configure...

Save Pixy parameters...
Load Pixy parameters...
Restore default parameters
Save Image

Exit

Obrdazok 35
Umiestnenie tlacidla Konfigurovat v menu Subor
(snimka z programu)

2. Druhym krokom je samotné u¢enie kamery na jednotlivé farebné objekty.

V karte Program menu si vyberieme color connected components (farebne prepojené
komponenty) — vid’ obréazok 36.

a PixyMon
File

Action View m

@ color_connected_components
@ lin

pan_tilt_demo
@ video

Obrazok 36
Vyber farebne prepojenych komponentov
(snimka z programu)

3.V Akciéch spustime nahratie prvej farby (napr. Zltej, ktord sme si uz pomenovali na Signature
label 1) — vid obrézky 37 — 39. Na obrézku 40 vidime vysledok nahréavania véetkych uréenych

farieb.
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Run/Stop

Set signature 1.
Set signature 2...
Set signature 3...
Set signature 4...
Set signature 5...
Set signature 6...

Set signature 7...

Set CC signature 1...
Set CC signature 2...
Set CC signature 3...
Set CC signature 4...
Set CC signature 5...
Set CC signature 6...
Set CC signature 7...

Clear all signatures

Toaale lamp

égnature label 1
Signature label 2

Signature label 3
Signature label 4
Signature label 5

Cinnatura Iahal A

Obrazok 37 — 38
Postup pre spustenie nahratia prvej farby

(snimka z programu)

Obrazok 39
Nahravanie prvej (Zltej) farby
(snimka z programu)

zlta
zelena

cervena
purpurova

modra

25



cervemna

pUrpEreya

Obrdzok 40
Nahraté a pomenované farby
(snimka z programu)

Poznamka: PixyMon umozniuje nastavit az 7 farebnych podpisov.

1.5.5 Moznosti pouzivania programu v spojeni s mBot2
Pri pouzivani Smart kamery so svojim mBotom2 (CyberPi) pomocou programu PixyMon je mozné:

e otestovat, ¢i kamera spravne rozpozndva objekty alebo §titky eSte predtym, nez zacneme
programovat v mBlocku;

e odstranit chyby (debugovot’), ak kamera nesnima to, ¢o o¢akdvame;

e nastavit lepSie podmienky pre snimanie — napr. ak je v miestnosti horsie svetlo.

1.6 RieSenie najéastejSich problémov s kamerou

Kamera nerozpozna farbu: Skontrolujte osvetlenie — prili§ tmavé alebo prili§ jasné svetlo moze
ovplyvnit u¢enie farieb. Odpori&ame pracovat pri beznom dennom osvetleni.

Indikator nezodpoveda objektu: Pohybujte farebnym predmetom pomaly a rovnomerne - kamera
musi mat ¢as ,naucit sa” vzor.

Robot nereaguje: Overte, 7e je kamera spravne pripojend (plochy kdablik do portu mBuild viavo hore)
a Ze bol program v mBlocke sprdvne nahraty v rezime Nahrét.

Farba je rozpoznana nespravne: Niektoré odtiene (napr. tmava fialové alebo nednové farby) mézu
byt menej spoflahlivé — odporica sa pouzivat jasné zakladné farby.
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