
 

 

APPLICATION COZMO 

 

 

Les RUBRIQUES ou MODES 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

Ici vous allez pouvoir permettre à Cozmo de vous 

reconnaitre. On a la possibilité d’enregistrer plusieurs 

profils. 

La reconnaissance faciale permet de réaliser certains 

jeux et ainsi d’interagir avec Cozmo. 

 

Tableau de bord des profils 

enregistrés – Cozmo peut 

alors prononcer votre nom 

lorsqu’il vous reconnait 

 

Exemple de programme 

réalisé dans CODE LAB 

pour la reconnaissance 

faciale. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Le mode explorateur permet de piloter Cozmo avec sa 

tablette et d’avoir un aperçu sur la vision de Cozmo. 

Il se déplace dans son environnement et donne l’accès à 

sa caméra (la reconnaissance de ses cubes ou d’humain) 

Si vous faîtes parti des profils enregistrés, il peut vous 

saluer. 

Action sur les déplacements 

 Avant / Arrière de Cozmo 

 

Action sur la rotation de la 

tête 

 

Cozmo vient de repérer un de ces 

cubes, il nous donne la possibilité 

d’agir (actions prédéfinies – Voir 

rubrique « Tours ») 

Cozmo vient de reconnaître un avatar 

de sa base de profil, il peut le saluer. 



 

 

 

Le mode « Temps libre de Cozmo » est un mixte entre 

l’exploration (mais ici on ne le pilote pas) et le mode 

« Tours » avec des actions prédéfinies. 

 

Dans chaque mode et chaque activité on retrouve la 

possibilité d’acquérir des « Eclats », qui par la suite 

débloquent des fonctionnalités sous forme de jeux ou tours. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dans « Cozmo en action » on rentre à petit pas dans la 

programmation de manière simple. Des actions 

élémentaires d’expressions de Cozmo, de mouvements 

simples ou d’expressions orales sont accessibles via une 

boîte et directement interprétées par Cozmo. 

 

Un petit programme de type linéaire ou 

s’enchaînent une succession d’actions 

élémentaires 

 

Chaque boîte représente un 

programme élémentaire combinant 

du son, un affihage sur l’écran de 

Cozmo et des mouvements. 

 

Cette boîte permet de faire parler 

Cozmo. 

Lancement du programme 

 créé ci-contre 



 

 

       

 

 

 

 

Des petits programmes pré-enregistrés. 

Cela permet de voir concrètement les possibilités de 

Cozmo en terme de mouvements (déplacements, 

activités..) et interactions.  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ici ce sont aussi des programmes pré-enregistrés, plus 

orientés jeux et interaction avec l’utilisateur. 

On peut voir comment il utilise ses cubes. 

C’est aussi une base d’inspiration pour la création de 

programmes, mais nous n’avons pas accès au détail du 

code. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dans le « CODE LAB » on rentre de plein pied dans la 

programmation, avec là aussi 3 approches :  

- SANBOX 

- CONSTRUCTEUR 

- PROJETS INCLUS 

Lancement  

et arrêt 

du programme 

 

Structure linéaire de notre programme 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Exemples d’actions, d’animations, de mouvements et de contrôle…. 

 

Ici on va pouvoir disposer et créer des 

fonctionnalités plus avancées. 

 
A partir d’exemple de programme, on 

accède au détail du code et l’on peut y 

apporter des modifications. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Des exemples de programmes, abordant la 

notion de boucle et d’évènements. 

 

Des consignes pour la modification de 

programme « Remix » 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

Une approche similaire avec des programmes plus élaborés 

 

Lancement du programme  

 

Accès au code 

 


