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Popis:

Tato lekce seznami studenty se zaklady informacni technologie, programovani a funkci. Studenti
maji za Ukol v bezplatné aplikaci OzoGroove vyrobit, opravit a spustit program slozeny z riznych
funkci tak, aby Ozobot vytvofil svym pohybem pismena OZO.

Typ lekce: trénink

Predméty/Témata: robotika, matematika, informacni technologie
Stuperi: 3-12

Délka trvani: 1-2 vyu€ovaci hodiny

Pozadovana verze Ozobota: Basic, Bit



Ozobot zakladni trénink — lekce 5

Kédovani a geometrie

Co se studenti nauéi
- Naprogramovat Ozobota pomoci pohyb(/funkci
- Analyzovat a rozloZit geometrické Utvary a pfelozit je do pohybl Ozobota

Predméty/Témata

Matematika: geometrie, rozkladani geometrickych Gtvart do jednotlivych pohyb
Robotika: programovéani Ozobota a realizace programu

Informacni technologie: programy a funkce

Vyzva
Vyrobit, opravit a spustit program slozeny z riznych funkci tak, aby Ozobot vytvofil svym pohybem
pismena OZO.

Propojeni s realnym zivotem
Co vlastné délaji pocitaCovi védci?

Narocnost lekce
Zacatecnik

STEM topics
Mezipfedmétovy koncept: pomoci robotiky studovat programovani a matematiku
Informacni technologie: programovéani a podprogramy

Materialy

- Ozobot

- Digitalni tablet (iOS nebo Android), nabity, s jasem obrazovky na 100 %

- Aplikace OzoGroove (zdarma na Apple Store nebo Google Play, nastavit, aby se tablet sém
nevypinal)

- Tisky (viz nize)

- Vytistény navod pro pouziti Ozobotu

Délka trvani
1-2 vyu€ovaci hodiny

Poznamka
K tomuto cviceni potfebu;ji studenti vidét pfislusné diagramy. Pokud chcete, aby si studenti zadani
Cetli sami, mazete vytisknout tuto celou lekci. Pokud ne, pak staci vytisknout jen tisk €islo 1.



Lekce

Odliseni: Tato lekce je vhodna pro studenty jakéhokoliv véku — tato lekce pro né bude pfijemna, i
kdyz nemaji zadné znalosti o programovani. Obtiznost muzete regulovat pomoci napovéd ve 3.
kapitole a napovéd pro hlavni vyzvu.

Poznamka: DUlezitou prerekvizitou pro tuto lekci je lekce 4 — Zaklady kédovani.

1. Vytvorte étverec!

V této lekci nau¢ime Ozobota pohybovat se po uréitych tvarech: &tvercich, pismenech atd. Je to
podobné, jako kdyz jsme v minulé lekci vytvareli choreografii tance, tentokrat to vSak bude bez
hudby. A také k programovani Ozobota budeme pouzivat stejnou aplikaci - OzoGroove!
Pripravte si tablet a otevrete aplikaci OzoGroove. Nezapomente nastavit jas obrazovky na
100 % a zkalibrujte Ozobota pro tablet (kalibraci mizete provést primo v této aplikaci v
sekci “Ozobot Tuneup”).

Budeme pouzivat nastroj pro tvorbu pohybu, abychom nauéili Ozobota chodit do ¢tverce.
Bézte tedy do hlavni nabidky a vyberte “Move Creator” ve spodni ¢asti obrazovky. Stisknéte
“Create a new move” (vytvorit novy pohyb) a vyberte “No music” (bez hudby).

Chceme, aby se Ozobot pohyboval podle nasledujiciho diagramu (také na tisku 1, €. 1).

START/END
2 1 /
@ ®
-— 5
30
_—
3 . . a

Ozobot by mél zacit na bodu 1 a pohybovat se po &tverci proti sméru hodinovych ruci¢ek zpatky do
bodu 1. Kazda strana ¢tverce by méa byt dlouha 30 jednotek. Pfedpokladejme, Zze Ozobot zacina v
bodé ¢&islo 1 smérem na zépad, tedy ve sméru bodu 2. Prvni pohyb by tedy mél byt 30 jednotek
rovne.

Vyberte v editoru kategorii “Forward” (vpred) a ve spodnim menu zvolte “Forward 30”.
Polozte tuto instrukci na timeline hned za start.

V tento okamzik se Ozobot nachazi v bodé 2, ale aby mohl pokraCovat dal, musime Ozobota otocit
¢elem k bodu 3. Pokud Ozobot zataci doleva, musi se otoCit 0 90°, tedy o pravy Uhel (Etvrtina 360°
celého kruhu).

Vyberte kategorii “Left Turns” (obraty vievo) a vlozte prikaz “Left 90” na timeline hned za
prikaz “Forward 30”.



Timto zpusobem pokracujte ve tvofeni pohybd i nadéle, nez Ozobot diky instrukcim dosahne bodu
5. V bodé 5 uz nemusite Ozobota otacet.

Abyste ovérili, zda jste vytvorili program spravné, nejprve jej ulozte (napriklad pod jménem
“Square 1” do nové kategorie “lesson 5”) a stisknéte “Dance”. Na tane¢nim parketu
vyberte policko, které chcete pouzit, a polozte na néj Ozobota. Ujistéte se, Zze prostredni
senzor Ozobota je umistén uprostied tohoto policka. Zaroven upravte pozici Ozobota tak,
aby byl pripraven zagéit tvorit ¢tverec. Tzn. natocte Ozobota ¢elem k zapadu, jako kdyby
sedél na bodé 1 a dival se na bod 2. Vypnéte moznost “Loop Dance”, protoze chceme, aby
Ozobot prosel étverec pouze jednou. Nyni stisknéte “Load Ozobot”. Jakmile bude
nahravani u konce, stisknéte “Dance” a pozorujte, zda se Ozobot pohybuje spravné.

Pohybuje se Ozobot tak, jak jste si mysleli, Ze bude? Pokud ne, vrafte se zpét do editoru, kde se
upravuije tanec, provedte zmény, uloZte je a vratte se na taneéni plochu. Zkontrolujte, zda je
program uz v pofadku. Tento postup opakujte do doby, nez bude program v pofadku. Pokud si to
chcete ovérit jesté jednou, podivejte se na feSeni 1 na konci této lekce.

2. Pojdme vytvofFit motyla!

Nyni jsme pfipraveni naprogramovat Ozobota tak, aby se pohyboval v komplexnéjSich tvarech,
jako je tento (také na tisku 1, €. 2).
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Pokud pouzijete svou predstavivost, uvidite motyli kfidla, pro€ tomu tedy tak nefikat?
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Nyni vytvorime program s pouzitim “Square 1”, ktery jsme pravé zhotovili. Bézte na hlavni
stranku, stisknéte “Dance Editor”. Stejné jako v minulém cvi€eni zvolte i zde “Create a new
dance” a “No Music”.

Podivejte se zpatky na motyla vySe. Prvnich 5 bodu je vytvofeno stejné jako u tvaru “Square 17,
bylo by tedy vyhodné, kdybychom mohli nami vytvofeny pohyb vyuzit i zde.

Abyste do programu dostali jiz vytvoreny pohyb, posunte se ve vybéru kategorii upiné
napravo, kde najdete “Lesson 5”. Zvolte tuto kategorii a uvidite “Square 1”. Nyni mizZete
tento pohyb vlozit na timeline hned za start.

Nyni si pfedstavte, jak se bude Ozobot pohybovat po této cesté. Jakmile dokonci “Square 17,
Ozobot skonci v bodé 5 ¢elem k bodu 8. To ale neni cesta, kterou ma Ozobot pokraovat. Jaky
pohyb musime pfidat na timeline, aby byl Ozobot ¢elem k bodu 6? Pokud to vite, pretahnéte
tento pohyb na timeline. Pokud potrebujete pomoc, podivejte se na resSeni 2 na konci této
lekce.

Nyni je Ozobot spravné nasmérovan, aby mohl jet na druhé kfidlo motyla. Otocte stranku s
diagramem vzhuru nohama. Co vidite? Jak se li§i druhé kfidlo oproti prvnimu?

VSimnéte si, Ze kdyZ se na druhé kfidlo divate vzhdru nohama, tak je stejné jako prvni kfidlo.
Pfedstavte si, ze Ozobot vykonava instrukce podle “Square 17, ale za¢ina v bodé 5 ¢elem k bodu

6. Tyto pohyby dovezou Ozobota nakonec (bod 9). Tedy staéi pridat dalSi “Square 1” do
¢asového prehledu.

Nyni je ¢as vyzkouSet nas program. Ulozte tanec napriklad jako “Butterfly” a vyzkousSejte ho
na tane¢nim parketu. Nezapomente opét vypnout “Loop Dance”. Podoba se pohyb Ozobota
¢aram, které tvori motyla? Pokud ne, upravte program a zkuste to znovu.

VSimnéte si, Ze pohyb “Square 1” jsme pro “motyla” pouzili dvakrat. V jazyce programovani
bychom “motyla” nazvali programem a “Square 1” podprogramem nebo funkci. To je samostatna
jednotka kdédu, ktera provadi urcity Ukol. V programu muze byt “volana” (t.j. pouzita) tolikrat,
kolikrat je potfeba. V nasem pfipadé to bylo dvakrat.



3. Zpatky k “Square 1”

Pfedstavte si, Zze nasledujici nacrt prfedstavuje schéma elektrického vedeni ve vasi ulici (také na
tisku 1, ¢ast 3).
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Elektrické vodiCe jsou pfedstavovany cervenymi Carami na velkém ctverci. Ozobot musi tyto vodice
zkontrolovat. Jeho ukolem je:

Zkontrolovat vodi¢e tim, Ze projede obvod celého &tverce

Ozobot musi zkontrolovat véechny Eervené €ary, ne nutné najednou v souvislém pohybu (tzn.
Ozobot mlze kdykoliv odbodit na ¢erné &ary)

Na kazdou €ervenou ¢aru smi Ozobot jet jen jednou

Na ¢erné ¢ary mlze jet kolikrat chce

A abychom to udélali t&z8i, Ozobot se smi pohybovat pouze pomoci funkce “Square 1”7 a
pravych a levych zataCek

Ozobot smi zacit a skonCit v jakémkoliv rohu nebo prasec€iku mfizky

Vy jste nyni programatorem a mate na starosti programovani Ozobota pro tento ukol.
Vytvorte program v “Pro Dance Editor” (opét bez hudby jako v prikladu s motylem). Ujistéte
se, ze Ozobot nasleduje zminéné pokyny!

Pokud chcete, prectéte si nasledujici rady. Pokud je nepotfebujete, pfeskocte tuto ¢ast a bézte na
dalSi odstavec.

Uvédomte si, Zze Cerné cary rozdéluji velky ¢tverec na Ctyfi malé Ctverce

Pokud je velky Ctverec takto rozdélen, malé ¢tverce maji stejnou velikost

Velikost malych ¢tvercl maji stejnou velikost jako “Square 1”

Kdyz ¢tverec rozdélime velky ¢tverec na menSi Ctverce, vSechny Uhly maji stale 90°
Méli byste zadit uprostfed



Pokud jste pripraveni vyzkouset vas program, ulozte ho (napriklad jako “Electricity
Square”), bézte na tanec¢ni parket, vypnéte “Loop Dance” a stisknéte “Dance”. Ozobot na
tabletu vykona vase prikazy. Vypada to jako by Ozobot vytvarel velky ¢tverec stejné jako na
diagramu? Pokud ne, opravte kody jako predtim v editoru.

K tomuto problému existuje vice fesSeni. Jedno z nich je uvedeno v reSeni 3 na konci této
lekce.

4. Kariéra pocitacového védce

Tvorfeni programu jako je ten, ktery jsme pravé délali, je zakladem toho, ¢im se zabyvaji
programatofi pfi své praci. Po vystudovani informacnich technologii na vysoké Skole je mnoho
rznych zameéstnani, které takto vystudovany Clovék mlze délat. Zde je jen par z nich:

- Vyvojar softwaru vytvéri programy s rzné vyuzitim, napfiklad pro banky, nemocnice, jiné
spole¢nosti, ale také pro mnoho véci, které bézné uzivame v domacnostech (napr. aplikace na
pocitac, tablety a mobilni telefony) .

- Technici pocitac¢ovych hardwarl navrhuiji a testuji pocitaCové soucastky.

- Vyvojéfi webu vytvareji a programuji technickou strukturu webovych stranek a hlidaji, aby tyto
stranky fungovaly spravné.

Vyzva

Hlavnim Ukolem je vytvofit pro Ozobota cestu, aby se pohyboval podle pismen OZO jako na
nasledujicim diagramu (také na tisku 1, €. 4).
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Opét mate za ukol naprogramovat Ozobota. Ujistéte se, ze Ozobot pojede po kazdé ¢afe presné
jen jednou. Ozobot musi zacit na vyzna¢eném misté Celem na zapad (t.j. doleva). Prace pro vas
bude jednodus$si, pokud pouzijete funkci “Square 1” co nejCastéji.

Zacnéte vytvaret vas program stejnym zplisobem jako “Electricity Square”. Mlzete si také

precist napovédy uvedené pod timto odstavcem, pokud nevite jak zacit. Pro tento problém

existuje nékolik resSeni. Az budete hotovi, podivejte se na jedno z moznych reSeni, uvedené
jako reseni 4 na konci této lekce.

Napovéda:

- V tomto diagramu mame dva Ctverce, zkuste je najit! MGzete “Square 1” pouzit na oba &tverce?

- Podivejte se na Z uprostfed diagramu. Kolik stupriti maji tyto thly? Tyto thly uréuiji, které otocky
vybrat. Budete muset pouZzit dva pokyny, abyste provedli jednu otoCku.

- Diagonala uprostfed Z je delSi nez 30 jednotek (jak je pfesné dlouha?), ale pro ucely tohoto
cvic¢eni mazete klidné pouzit pfikaz “Forward 30”.

Bavte se!
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Reseni

Reseni 1

Umistéte Ozobota ¢elem na zapad
“Forward 30”

“Left 90”

“Forward 30”

“Left 90”

“Forward 30”

“Left 90”

“Forward 30”

Reseni 2

Umistéte Ozobota ¢elem na zapad
“Square 1”

“Right 90”

“Square 1”

Reseni 3

Umistéte Ozobota ¢elem na zapad
“Square 1”

“Left 180”

“Square 1”

“Right 180”

“Square 1”

“Left 180”

“Square 1”

Reseni 4
Umistéte Ozobota ¢elem na zapad
“Square 1”
“Right 90”
“Forward 30”
“Right 90”
“Right 45”
“Forward 30”
“Left 45”
“Left 90”
“Forward 30”
“Square 1”



Toto jsou uhly pro Z:
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Takto vypada draha Ozobota podle feseni vy3e:
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