COLOR CODE] GHID GZobat

Ce este un cod de culoare?

Un cod de culoare este o scurta secventd de 2 pana la 4 . . . .

culori pe care Ozobot Evo o poate citi si la care raspunde.

t Evo o poa ; RGB: 73/183/73 RGB: 17/131/198  RGB: 236/32/39 RGB: 0/0/0

Evo folosest t d

Comportamente pre-programate - accelerand, incetinind, CMYK: 72/0/100/0  CMYK: 82/40/0/0  CMYK:0/99/97/0  CMYK: 30/30/30/100
schimband directia sau executand miscari interesante HEX #49B749 HEX #1183C6 HEX #EC2027 HEX #000000

(consultati Tabelul cu Coduri de Culoare).

Senzorii optici ai Ozobot Evo

Ozobot Evo este echipat cu senzori optici care detecteaza
culorile de pe trasee sau coduri de culoare. Acesti senzori
permit robotului sa citeascéa secventele de culori si sa
raspunda cu actiuni specifice pre-programate, cum ar fi
schimbarea vitezei, a directiei sau efectuarea unor miscari
speciale. Senzorii optici sunt esentiali pentru functionarea
corecta a lui Ozobot Evo, deoarece ii permit sa
interpreteze vizual instructiunile date prin culori si sa
interactioneze cu mediul intr-un mod inteligent.

|D|D|D|D|D|D|D|
IE\:I\:I\:H:IDD'

Senzorii frontali detecteaza liniile de urmat

Senzorii din spate detecteaza culorile

Primii pasi Cum facem calibrarea

Este important sa calibrati Evo inainte de fiecare sesiune, 4 N ( N ( A
atunci cand schimbati suprafetele sau cand Evo nu
urmeaza liniile sau nu citeste codurile asa cum va
asteptati. Calibrarea ajuta laimbunatatirea preciziei in
citirea codurilor si aliniilor.

Butonul
Go

Evo se va calibra pe un cerc negru (de dimensiunea bazei
robotului). Atunci cdnd desenati, puteti crea propriul cerc
negru folosind markere.

Pasul1: Pasul 2: Pasul 3:

Desenati un cerc negru, Apasati si mentineti apasat Evo se varoti spre stanga,

putin mai mare decat butonul Go al lui Evo timp de spre dreapta, va iesi din cerc

robotul. Asezati Evo pe el. 2 secunde (sau pana cand si va clipi verde atunci cand

; ’ LED-ul de deasupra clipeste este calibrat. Daca Evo
Imprimati hartia milimetrica de 5x5 mm de pe alb), apoi numai apasati. clipeste rosu, reincepeti de la
ultima pagina pentru exercitiu Pasul 2.
- AN AN J
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COLOR CODE) Ghid

v DA

Markere &
Hartie

Pentru a desena coduri de
culori, vei avea nevoie de

markere negre, rosii, verzi
si albastre (incluse cu Evo-

ul tau).
« Hartie
e Hartie alba
multifunctionald, non-
foto, fara luciu
Linii v Deseneaza o linie pe care Ozobotul

o poate urmari

Grosimea liniei:
e Perfect: 5mm

e Min: 4.5mm N
e Max: 6mm 5mm
Perfect

Sfat: Partea plata a varfului in forma de dalta
a markerului Ozobot are grosimea perfecta

« Spatierea liniilor

Liniile ar trebuisa fielao
distanta de cel putin 25 mm
unade cealalta. |

-—»
Minimum 25 mm (2.5 cm)

Traducere si adaptare - Asociatia GIVE IT BACK - www.give-it.org

OzoLGoU

S NU

o @ & ©

Marker permanent  Creion colorat Creioncerat Marker de subliniere

o

Carton colorat

%)

Hartie lucioasa
Hartie foto

1%/

Hartie colorata

1

Prea subtire

o

Prea gros

o

Linie inconsistenta

|<—>| Mai putin de 25 mm (2.5 cm)

o
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v DA QO NU

Colturi « Colturi & curbe
& Curbe h n b
[«
(%)

o [x)

Unghiideal: 90° Peste 2.5 cm Unghi mai micde 90°  Maimicde 2.5cm  Curbele sunt prea apropiate
Intersectii v Intersectii
Unghiul ideal pentru intersectii: 90°
e Intersectiein T
e Intersectie in cruce T T T
90° 90° 90° 90° Unghiuril;e Unghiurils Liniile din intersectie
nu au 90 nu au 90 nu sunt paralele

W C
(%) (%)

90° 90° 0

Intersectii cu Intersectii Intersectii
peste 5 cai curbe curbe
Ghiduri pentru « Creare traseu « Tiparire
Crearea &Tipérirea Cand creezi harti folosind programe precum lllustrator, e Hartie alb& multifunctionald, non-foto, fara luciu
Google Sheets etc., urmeaza recomandarile de mai sus e Color
Traseelor pentru a crea harta optima. Iti sugeram sa adaugi un cerc e Scalat 100%

de calibrare care sa se potriveasca cu traseul negru

atunci cand este tiparit. ¢ Calitate normala sau superioara

Traducere si adaptare - Asociatia GIVE IT BACK - www.give-it.org Copyright Ozo Edu, Inc. * ozobot.com ¢ support@ozobot.com ® Rev 12-23 3




COLOR CODE

Coloreaza v
coduri de culori

Grosimea liniei v
Culoarea liniei v
Spatierea v
Zona de siguranta v

Ghid

v DA

Patratul codului de culoare: .ﬁ
e Perfect: 5mm x 5mm —>| |<_ 3
e Limita: 4.5mm — 6mm L

Min: 4.5 mm

Max: 6mm

Nu lasa spatiu intre codurile de culori; foloseste linie
neagra inainte si dupa fiecare cod de culoare, cu
exceptia codului de culoare pentru sfarsitul liniei (de
exemplu intoarce in U, sau Victorie/lesire).

viteza Nivo
intoarcerean U |
Victorie/lesire _

Mentineti o distantd de minimum 51mm (5.1 cm) intre
Codurile de culori si 25 mm (2.54 cm) fatd de o
intersectie.

e |
51 mm (5.1cm) 25 mm
(2.54 cm)
Lasati aproximativ 12mm HELLO s
de spatiu alb de fiecare HELLO £

parte a liniei negre.

sl las]

~12mm ~12mm

Traducere si adaptare - Asociatia GIVE IT BACK - www.give-it.org

F&ra coduri de
culoare pe colturi !

OzoLGoU

S NU

Patratele ar trebui sa fie aproximativ de
aceeasi dimensiune.

Liniile negre trebuie sa aiba aceeasi inaltime

Codurile de culori trebuie sa aiba aceeasi
naltime ca liniile negre

Linii negre Tnainte si dupa fiecare
cod de culoare

Prea intunecat

Patratele de culoare nu trebuie sa aiba
spatiu alb intre ele!

Patratele de culoare nu au voie sa se
suprapuna!

Codurile de 2 culori trebuie sa fie intodeauna
la sfarsitul liniei negre!

Codurile de culoare ar trebui s aiba cel putin 51
mm (5.1 cm) distantd intre ele.

Codurile de culoare ar
trebui sa fie la cel putin
25 mm (2.5 cm)
distanta fata de
intersectii.

HELLOJ @'%
HELLO —7 & Nu exista suficient spatiu alb pe fiecare latura
HELLO 4 a liniei negre!
4
HELLO iy
Copyright Ozo Edu, Inc. ® ozobot.com ® support@ozobot.com ® Rev 12-23 4




COLDOR CODE| Ghidul hartii lectiilor GZoLbGT

Intoarcerein U

R G R

G Comutare linie la dreapta
Trebuie sa fie cel e

putin o distanta

de 25 mm (2.5 Comutarea liniei
cm) intre linii ladreaptasi
paralele! comutarea liniei R B
la stanga necesita - .
Lasati 12 mm o linie neagra Intoarcerein U
(1.2 cm) de G paralel& langa
spatiu liber de . R acestea.
fiecare parte  Tornada G Comutarea liniei
aliniei negre. inainte necesitd o
R linie diculars Liniile care se termina cu un
R B perpendictiara. cod de culoare ar trebui sa
G BK arate asa. Lasa o zona de
i ta cu un diametru de
R B G Zigzag o sigurant
25mm 20 mm.
(255cm) R Ar trebui s fie cel
) putin 51 mm (5.1 e
Q cm) de distanta 7 N
intre codurile de , \
culoare. ' !
Zigzag si Mers N R /
Inapoi necesita ANt
minimum 64 mm 51mm (5.1cm) G B .
(6.4 cm) dupa Rotire R Victorie / lesire
finalul codului . 20mm
pentru a B G (2 cm)
interpreta apoiun .
alt co% de curl)oare Rapid BK e
sau pentru a B 25mm
parcurge o Ar trebui s& fie cel putin (2.5cm)
Interesectie 25mm (2.5 cm) de distant&

intre codurile de culoare si
un colt sau o intersectie.

25mm (2.5 cm)

64mm (6.4 cm)

Traducere si adaptare - Asociatia GIVE IT BACK - www.give-it.org Copyright Ozo Edu, Inc. * ozobot.com ¢ support@ozobot.com ® Rev 12-23 5




COLOR CODE

Tabel coduri de culoare

OzoLGoU

4P =

nainte la intersectie

Stanga la intersectie

Dreapta la intersectie

Comutare linie la stanga

G R G

Comutare linie inainte

—Viteza
(Y3 > » » »» &
Super lent scurt Lent Viteza constanta Rapid Turbo Nitro Boost
R G B R BK R G BK G B BK B B G B B G R
—Directie & Miscari speciale
-a— - T
< T S Z

Comutare linie la dreapta

" ©)

Pauza (3 sec.)

R BK B G

Cronometru pornit (30 sec. pana la oprire)

G B BK R

®

Cronometru oprit

@

Victorie/lesire (Joaca din nou!)

G B G R

G BK R B BK R B R G G B G R G R
Intoarcerein U intoarcere in U (sfarsit de linie) Tornada Zigzag Rotire Mers inapoi
B R B B R R G R G B BK G R G R G R R G BK B
—Cronometre —Victorie/lesire

@

Victorie / lesire (Ai pierdut!)

— Contoare

Activeaza contorul de culoare

Activeaza contorul de puncte

Punct+1

Punct -1

Activeaza contorul de traversare  Activeaza contorul de viraje a traseului
G R B G R B G B R G B R R B R G
Abrevieri: BK = Black / Negru B = Blue / Albastru G = Green / Verde R = Red / Rosu

Traducere si adaptare - Asociatia GIVE IT BACK - www.give-it.org
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COLOR CODE

Viteza

Codurile de viteza schimba viteza Ozobotului
tau de la Super Lent Scurt (cea mai lenta) la Nitro
Boost (cea mai rapida).

Super Lent Scurt RG B
O doza de trei secunde de viteza super lenta.

Lent R BK R

O comanda de viteza redusa care este activa pana
cand robotul citeste un nou cod de viteza sau este
oprit.

Viteza constanta

Viteza standard normala.

GBKG

Rapid

O comanda de viteza mare care este activa pana
cand robotul citeste un nou cod de viteza sau este
oprit.

Turbo BGB

O comanda de viteza extra mare care este activa
pand cand robotul citeste un nou cod de viteza sau
este oprit.

BBKB

Nitro Boost 8GR

O doza de trei secunde din cea mai mare vitezd a
Ozobotului.

Super .
Stan- . Nitro
Lent Lent Rapid | | Turbo
Scurt dard Boost
— Il AN
I T ?
Cel maiincet Standard Cel mairapid

.

Miscari extra

Definitii & explicatii

Directie

Codurile de directie ii spun Ozobotului ce sa
faca la o intersectie.

La stanga la intersectie GBKG

O comanda pentru a vira la stanga la urmatoarea
intersectie

Tnainte la intersectie

BBKR
O comanda pentru a continua nainte la
urmatoarea intersectie.
La dreapta la intersectie B RG

O comanda pentru a vira ladreapta laurmatoarea
intersectie.

Comutare linie la stanga GRG

O comanda pentru a viraimediat 90 de grade la
stanga, a se deplasa inainte pe o noua linie, apoi a
face un viraj aleatoriu pentru a urma noua linie.

Comutare linie inainte 6B G

O comanda pe mijlocul liniei pentru a continua
drept dupa ce linia se termina. Codul nu va
functiona dacd Ozobot intalneste o intersectie
nainte ca linia sa se termine.

Comutare linie la dreapta R G R

O comanda pentru a viraimediat 90 de grade la
dreapta, a se deplasa inainte pe o noua linie, apoi a
face un viraj aleatoriu pentru a urma noua linie.

Intoarcerein U B RB

O comanda pe mijlocul liniei pentru a se intoarce
la 180 de grade si aurma aceeasi linie in directia
opusa.

Intoarcere in U (Sfarsit de linie) E

O comanda de sfarsit de linie pentru a se intoarce
la 180 de grade si a urma linia in directia opusa.

Comportamentul implicit al Ozobotului la intersectii este
aleatoriu. Daca un viraj dat, de exemplu ‘Mergi la stanga’,
nu este posibil, Ozobotul revine la comportamentul
aleatoriu.

Contoare

Codurile de tip contor ii spun Ozobotului tau sa
numere cinci intersectii, viraje sau schimbari de
culoare a liniei.

Activare contoar de traversare m

O comanda pentru a face ca Ozobotul tdu sa
inceteze sa mai urmeze liniile dupa ce
traverseaza cinci intersectii (intersectii in forma
de ‘T’ sau ‘+’). Dupa a cincea intersectie,
Ozobotul executa o manevra de ,finalizare”, se
opreste din a urmari linia si clipeste rosu.

Activare contoar de viraje RBGB

O comanda similara cu Activarea Contorului de
Traversare, cu exceptia faptului ca Ozobotul
numara doar intersectiile in care face un viraj.
Nu va numara intersectiile in care continua
drept. Ozobotul poate alege aleatoriu s mearga
drept intr-o intersectie sau poate fi comandat sa
mearga drept cu un cod ,Inainte la Intersectie”.

Activare contoar de culoare H

O comanda pentru a face ca Ozobotul tau sa
nceteze sa mai urmeze liniile dupa ce citeste
cinci schimbari de culoare in linie. Dacé linia pe
care o urmeaza Ozobotul trece de larosu la
verde, aceasta este considerata o schimbare de
culoare. Tranzitiile catre si dinspre linii negre nu
sunt luate in calcul, iar segmentele de culoare
mai scurte de doi centimetri nu sunt luate in
considerare.

Activare contoar de puncte m

O comanda care ii spune Ozobotului tdu sa
numere codurile de puncte in jos, pornind de la
cinci. De fiecare data cand Ozobotul citeste un
cod ,Punct -1", acesta scade numaratoarea.
Dupa al cincilea cod ,,Punct -1", Ozobotul va
executa o manevra de ,finalizare”, va inceta sa
mai urmeze liniile si va clipi rosu. Poti adduga
mai multe la numaréatoarea totala (fara a depasi
cinci) cu coduri ,Punct +1”. Poti reseta Ozobotul
prin oprire si repornire.

e Punct+1 E

e Punct-1 E

Codurile de miscari extra ii spun Ozobotului tau sa
faca miscari spectaculoase!

5 NN
Tornada R'cR G

O comanda pentru a se invarti de patru ori cu viteza
crescuta, apoi Ozobotul continua sa urmeze liniain
aceeasi directie.

Zigzag BBKG R

O comanda pentru a face miscari dreapta-stanga-
dreapta-stanga in timp ce se deplaseaza inainte, apoi
Ozobotul continud sa se miste drept.

Rotire GRGR

O comanda pentru a se invarti de doué ori la o
viteza constanta, apoi Ozobotul continua sa urmeze
linia in aceeasi directie.

Mers inapoi / cu spatele R GBKE

O comanda pentru a se intoarce rapid cu 180 de
grade, a se misca inapoi pentru o secunda, apoi a se
intoarce din nou cu 180 de grade si a continua sa
urmeze linia in aceeasi directie.

OzoLGoU

Cronometre

Codurile de cronometru ii spun Ozobotului tau
sa faca o pauza sau sa numere secunde.

Pauza (3 sec.) T

O comanda pentru a se opri timp de trei
secunde, apoi a continua cu comportamentul
implicit.

Porneste cronometrul (30 sec.) _R BKB G

O comanda pentru a face ca Ozobotul tau sa
numere invers de la 30 de secunde, continuand
sa se miste si sa citeasca coduri in timp ce
numara invers. Ozobotul va clipi o data pe
secund3, va clipi rapid pentru a semnala ca
timpul s-a terminat, apoi se va opri.

Cronometru oprit GRBG

O comanda pentru a opri numaratoarea inversa
si a reveni la programarea implicita.

J

urmeze linia.
. J

Victorie / lesire

Codurile de victorie/iesire ii spun Ozobotului
tau sa isi celebreze succesul, apoi sa reia
activitatea sau sa se opreasca.

Victorie / lesire (Joaca din nou) E

O comanda pentru a executa o animatie de
Lsucces”, apoi Ozobotul continua sa urmeze linia.

Victorie / lesire (Joc finalizat) E

O comanda pentru a executa o animatie de
Lsucces”, apoi Ozobotul se opreste sa mai

J

Traducere si adaptare - Asociatia GIVE IT BACK - www.give-it.org
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Calibrare Ozobot

Folositi cercurile de mai jos pentru a calibra robotii atunci cand ii utilizati pe trasee predefinite, tiparite.

T

Plaseaza robotul in centrul cercului,
orientat in aceasta directie.

Plaseaza robotul in centrul cercului,
orientat in aceasta directie.

Plaseaza robotul in centrul cercului,
orientat in aceasta directie.

Plaseaza robotul in centrul cercului,
orientat in aceasta directie.

Traducere si adaptare - Asociatia GIVE IT BACK - www.give-it.org

Plaseaza robotul in centrul cercului,
orientat in aceasta directie.

Plaseaza robotul in centrul cercului,
orientat in aceasta directie.

Plaseaza robotul in centrul cercului,
orientat in aceasta directie.

Plaseaza robotul in centrul cercului,
orientat in aceasta directie.
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