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PROGRIMUJU OZOROTY

Tutorial pro prvni kroky s Ozoboty



Programovani Ozoboto

Co jsou Ozoboti, jaké existuji druhy i jaké jsou mezi nimi rozdily, vis
jiz z pfedchoziho materidlu Za¢indme s Ozboty. Urcité té ale také zaji-
ma, jak Ize Ozoboty programovat. V. minulém dilu jsme se spolecné
ucili, jak takového Ozbota naprogramovat pomoci papiru a fixek, v
tomto materialu se zaméfime na programovani pomoci pocitace a
tabletu.

Pfestoze jsme v dilu Zacindme s Ozboty mnohé naznacili, méli by-
chom si pred zacatkem vysvétlit jesté jednu véc. A sice samotny po-
jem programovani.

Co je programovani?

Slovo programovani se vedle slova smart neboli chytry dnes sklonuje
uplné vSude. Mluvi se o chytrych telefonech, chytrych méstech, pro-
gramovani domacnosti, aut i pocitacovych her. Urcité slovo progra-
movat neuteklo ani tvym usim. Pojdme se spolecné na tento termin
podivat a také si rovnou vyzkousSet napsat prvni kéd. Hezky pomalu
a postupné.

Jak ha definici?

Hravé! Pojdme se seznamit s programovanim za pomoci néceho, co
ddvérné znas. Treba Cisténi zubUl. Vezmi si papir a tuzku a sepis, jak
takové CiSténi zubl probiha. Predstav si, Ze tuto ¢innost predstavu-
jeS nékomu, kdo si zuby nikdy necistil, takZze nesmis vynechat Zadny
detail.

AZ postup sepises, zkus jej zkontrolovat jesté s nékym jinym, jestli ti
nechybi néjaky krok. Se sourozencem, rodici, kamarady nebo vyucu-
jicimi ve Skole. Spoluecné se ujistéte, Ze postup obsahuje nasleduijici
aktivity (ne nutné v tomto poradi):

uchopeni kartacku namoceni kartacku odplivnuti
vykloktani pohyb rukou shora dold priloZeni kartacku na zuby
naneseni pasty na kartacek pohyb rukou zdola nahoru
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To neni vSechno. NezZ si totiz miZe nékdo vycistit zuby, je potreba
se ujistit, ze si ma ¢im zuby vycistit. V celém postupu proto nesmi
chybét aktivity jako
ujisteni se, Ze mam (svdj) kartdcek
kontrola, Ze mam k dispozici pastu (a tuba neni prazdnad)
instrukcce, jak vysoko zvednout ruku s kartackem

JeSté nekoncime. Je potreba také vymezit dobu trvani ¢isténi zubd.
Kdy je potfeba Cinnost ukoncit? Jak budesS cas mérit?

Rozrista se ti seznam aktivit?

Na konci tohoto cviceni budes mit k dispozici cely navod na to, jak
si lidé Cisti zuby. TakZe pokud prijdeS napriklad za babickou, budes
ji Cist tento navod a ona bude dodrZzovat pokyny, méla by si umét
spravneé vycistit zuby. A to tak, aniz by se pobryndala nebo aniz by se
trefila kartackem do oka. Vyzkousej, jestli to funguje!

Pokud v seznamu najdes$ chybku, hned ji naprav a znovu ostestuj,
jestli si tentokrat babicka zuby docisti pfesné podle pokynU. Opra-
vovani a testovani opakuj, dokud nebude cisténi zoubku perfektni a
dokud by té za vykon podany na zakladé instrukci nepochvalila pani
zubarka nebo pan zubar.

Kam jsme se to dostali?

Mas za sebou tvorbu prvniho kédu/programu, ktery mizes nazvat
Ndvod na Cisténi zubu. A takhle vlastné funguje programovani.

Programovani samotné totiz znamend zadavani ukoll pocitadi,
ktery zadané ukoly plni. Stejné jako babicka dodrzZuje tvoje instruk-
ce pfi ¢isténi zubl. Instrukce musi popisovat krok po kroku, co je
potfeba udélat.

Pokud neni kéd zcela v poradku, budou si pocitace (i babicka) sté-
Zovat, Ze Ukolu nerozumi. Je tfeba proto vyhledat chybu a opravit ji.
Odstranovani chyb se v anglictiné jmenuje debugging.
Neoddélitelnou soucasti programovani je také testovani, jestli vSe
funguje, jak ma. Nezapominej na néj, uSetri ti spoustu starosti.



Mozna té napada zasadni otazka: K cemu je to vSechno dobré? Nebo:
Musim zrovna ja umét programovat?

V dnesSnim svété jsme obklopeni pocitacovymi programy. Ty ovladaji tech-
niku kolem nas - od mobilniho telefonu prFes lednicku az po auto. Malé
pocitace jsou soucasti hracek, dronl i chytrych hodinek. VSechny tyto véci
nasleduji instrukce, co maji (krok po kroku!) délat (a kdy). Instrukcemi neni
nic jiného, nez pocitacovy kéd, program, vytvoreny programatory a pro-

A jelikoZ programovani je vSude kolem nas, je docela Sikovné mu nejen
rozumet, jak funguje, ale také ovladat alespon jeden programovaci jazyk.

Alespon jeden?

Pfesné tak! Progamovacich jazyku je celd spousta. Lisi se svymi vlastnost-
mi i pouZitim. NeZ se ale k rozdélovani programovacich jazyk( dostane-
me, je dobré si vyzkouSet samotné programovani na néem podobné
jednoduchém, jako je ¢isténi zub. VyzkousSej si proto s timto tutoridlem,
jestli té programovani bude bavit. Poté teprve pfijde na fadu volba pro-

gramatorkami, kterym se také fika vyvojafri Ci developefi (od anglického
slovesa develop).

gramovaciho jazyka a jeho studium.

PFiklady

VSechno, co délas na pocitaci, at jiz jde o vyhledavani na internetu, psani
ve Wordu, kresleni v Malovani nebo pousténi hudby, funguje kédu, ktery
nékdo napsal. Nékdo, kdo ti ohromné usetfil praci - tfeba jen s vybérem
obrazkud a pozadi do Powerpointové prezentace.

Stejné funguji také pocitacové hry nebo herni konzole. Pokud mas doma
XBox, muzes Fici, Ze mas jen jiny druh pocitace. Sice na ném asi nenapi-
SeS slohovou praci, protoze ma jiné vlastnosti (a je jinak naprogramovany,
nez notebook nebo stolni pocitac), ale porad funguje na stejném principu.
Programy a hry jsou opét kddy, stejné tak grafika, ovladani hry a pouzité
zvuky funguji jen na zakladé programu (kodu).

Ozo blockly tutoridly

Programovani je také soucasti pracek. Pomoz rodicdm vyprat pradlo a
prozkoumej, kolik programt ma vase pracka. Programy nastavuji teplotu
vody a rychlost otaceni bubnu. Casto také upravuji také mnoZstvi pouZité

Nejen vyhledavani, ale i nékteré tréninky jsou dostupné predevsim v an-
vody a délku prani podle toho, kolik pradla se v pracce nachazi.

glictiné. Treba pravé programovani s Ozoboty v Ozo blockly. Vibec se jej
neboj, angli¢tina je vném jednoducha a my ti s ni hlavné pomUzZeme. Jak-
mile se jednou zorientuujes, uplné zapomenes, Ze program neni Cesky.
Podivej se na stranky her OzoBlockly a za¢ni postupné odemykat nové
arovneé. Zacni s Shape Tracer (1) (klikni na Play now!).

Dopln dalsi pfiklady programovatelnych véci:



https://games.ozoblockly.com/

Dostanes se na stranku, kde se uprostfed nachazi tvé vyvojarské prostre-
di, tedy plocha, kam patfi tvlj kéd. Po jeho levé strané mas mald menu,
v nichZ najdes kody. Vyhodou je, Ze kddy jsou jiz pfedepsané, takze se ti
nemUZe stat, Ze udélas chybu. Zpocatku mas k dispozici dva typy prikazd,
jedny urcuji, jak se bude Ozobot pohybovat (Movement oznaceny Sipkou),

druhy Ozobotovi fika, jak ma u pohybu svitit (Light Effects s ikonou zZarov-
ky).

Vpravo nahofe najdeS oznaceni kol, kde se nachazis a pod nim zadani
Ukolu. Zadani se Ukolu také méni na pole ukazujici tvllj kéd v praxi, staci
stisknout tlacitko Run.
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Kéd, ktery vytvoris, mizes samoziejmé nahrat do svého Ozobota. Staci
priloZit Ozobota k spodnimu bilému ¢tverci a stisknout Load Ozobot.
Nezapomen, Ze pfi tom musiS mit jas obrazovky na maximu a s Ozobotem
nesmis hybat po celou dobu nahravani.

I s¢z| set light color

w—p MoOVe distance speed

f¢z set light color

—move (forvard ] distance (5 teps ] speed (dow_|

. move (foward_) dtance 5 seps ] speed [sow

- move (forward_) dtance 5 seps ] speed [sow



Podafilo se ti pomoci slovnicku dokoncit prvni online tutorial? Gratulujeme!
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Movement

Movement - pohyb

Jednotlivé kousky kédu Fikaji, o kolik krokd
(a pfipadné jakym smérem) se s Ozobotem

vydas. Pojedes tedy dopredu nebo dozadu?
Chces se s Ozobotem otocit?

Pokud chces, aby Ozobot suvitil
nebo blikal, vyuZijeS Light Effects,
tedy svételné efekty.

Co takhle dat robotovi chvilku pauzu na
oddych?
Vyber Wait a Ozobot nékolik vterin vycka.


https://ozoblockly.com/

Od druhého kola se i vtomto editoru vratis k anglictiné. Véfime, Ze si vSak
jiz s kédem vice rozumis a nebude ti délat problémy. M{zes se proto vra-
tit k Shape Tracer 1 a dokoncit vSechny ulohy.

Shape Tracer 2 poté prinasi nové vyzvy a my se spolecné podivame na no-
vou latku, kterou jsou CYKLY.

1070 Blockly |

KdyZ se podivas na zadani hned prvniho ukolu, napadne té to, co nas?
Jednotlivé kroky se opakuiji. A to je dobre. Umozni ndm spolecné prejit
pravé k cykllim, protoZe neustéle zadavat Jdi pét kroku rovné, zato¢ dopra-
va, jdi pét krokd rovné, zato¢ doprava... by byla nuda.

Cykly jsou skvélym nastrojem pro usnadnéni prace a Setfeni casu. My
lidé jsme tak trochu lini délat repetitivni (tedy opakujici se) ¢innosti. Ne-
bavi nas porad dokola psat to samé ¢i délat to samé. Pocitaclim to vsak
nevadi, zvladaji délat to samé prakticky donekonecna. A jelikoZ i roboti
jsou Fizeni malymi pocitadi, jejich progrmovani nebude o nic jinadi.

V rémci jednoho cyklu m@zes vybrat ¢innost nebo ¢innosti, které se bu-
dou opakovat. Pak uz jen zvolis, jak dlouho se maji opakovat, jestli dva-
krat, osmkrat nebo tfeba donekonecna.

(f}w FLASHING

A ted'jiz se pust do prace.

TIP: anglicka slovicka tykajici se cyklu:

repeat 2 times - opakuj dvakrat
repeat forever - opakuj donekonecna

s¢= set light color

repeat [ERJ times
[ move fowars ) dstar 4 sops ) pood
. rotate

o dstanco speed

Jak zafidit, aby tv(ij Ozobot porozumél kédu z pocitace? Presné k tomu slouzi
FLASHING v levém dolnim rohu obrazovky.
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Pfedstav si, Ze se ti v postupu nékolikrat opakuje sada stejnych krokd.
Napriklad kdyZ chce$ s Ozobotem obkreslit osmiuhelnik, jehoZz stany bu-
dou stfidavé modré a Cervené. Osmiuhelnik se ti podafi vytvofit za pouziti

45° Uhlu (rotate slight left/right). Ozobot bude muset svitit svitit néjakou
barvou, jit rovng, zabocit, zménit barvu, opét pokracovat rovnég, zabocit...
a tak dale.

“¢= set light color

.—s Move distance speed
. rotate
~—s Mmove distance speed repeat [[XJ times

¢) rotate do So= set light color

"— move distance speed repeat ([Chg times
¢ rotate C ., move distance speed

. rotate Se= set light color

.—s Mmove distance speed

. rotate
w—s Move distance speed
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Podafilo se ti dokoncit tutorial Shape Tracer 2?

Pokud ano, gratulujeme! Pokud vSak s nékterym z tkol nemdze$ hnout,
mrkni na nasledujici dvojstranku. Pfipravili jsme pro tebe kontrolni stra-
nu s reSenim.




1. kolo

%¢7 set light color

repeat [ERJ times

Lo ., move distance [ 4 steps | speed [ medium |
¢) rotate
~—» Move distance [ 4 steps | speed [ medium |
¢) rotate

¥§8 set light color
mmm
| -— move [forward | distance [ 10steps | speed [siow |

@ | isiiia [ rgrt ]

3. kolo

G otts siont g |
repeat [ times
do 58 set light color
.—+ move (forward | distance [Bsteps | speed [siow |
<
98 set light color
=+ move forward | distance [8steps | speed [siow |
¢ rotate
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5. kolo

W9t set light color

-— move [forward | distance [ 6 steps | speed [ slow |
€) rotate
ropea
do a‘;‘. set light color

e rrm‘edls‘tanue|25taps |spaad|sbw

e,

%97 set light color

.._. move | forward | distance [ 6 steps | speed [ slow |

Fe%  set light color
repeat [ times

| -— move [forward | distance [Bsteps | speed [slow |

% e [t )
@ _roti [siht it

“g= set light color
. mwa:ﬁatance[smana | speed [ siow |

-— move [forward | distance [ 7 steps | speed [ slow |

7. kolo

repeat [ times

¥9% set light color

repeat [2) times

| .—  move [foward | distance [ 4 steps | speed [ siow |
€) rotate | slight right

E¥d st light color
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8. kolo - mozné reSeni

S,

<y%| setlight color

. mowe [l disiance 10sips ) spd (s

repeat [EJ times
do %3 setlight color

-— move [forward | distance [2steps | speed [slow |

58 set light color [

-— move [forward | distance [2steps | speed [slow |

& e (s an |
. move [forars ] asiance 10stops | spoed 5w |

8. kolo - lepsSi FeSeni (kratSi kéd)

f¢® sel light color

s nmedis:amepostaps | speed [ siow |
& ot [sign ot ]
repeat £ times
do EFE  setlight color
EETT mwadlmanm[asiaps | speed [siow |

E¥8 setlight color [}

«—+ Move | backward dls‘lanoe[aslaps ]spead[sluw ]

7 s s
=y nmdlstama[wm | speed [ siow |

9. kolo

D

set light color

@ route
o move distance spoed
e

¢) rotate
e
e

]

move distance speed
rotate

set light color

move distance | 5 steps | speed [ slow |

set light color

rotate
—s MmoOve distance speed
rotate
.—s Move distance speed

10. kolo

repeat [ times
g0 &3 setlight color

-—s move [forward | distance [ 2 sleps | speed [ slow |

turn top light off

wms move [forward | distance [ 2sleps | speed | slow |

7ot set light color

-—s move [forward | distance (2 sleps | speed [ slow |

turn fop light off

«—s Move [forward | distance | 2 steps | speed | slow |

¥¢8 set light color -
-—s move [forward | distance (2 steps | speed [ slow |
turn top light off

w—s move [forward | distance | 2 sleps | speed | slow |

@ rotata

15



0z0 blockly ukoly

Jaka je povolena rychlost v obci a mimo obec?

Dojizdis zdaleka? Opoustits mésto? Auta maji mimo obec povolenou
rychlost 90 kilometr( v hodiné. Dovol svému fidici jet s Ozobotem rychle.
Ve mésté je poté mozno jezdit padesatikilometrovou rychlosti - v tomto
pfipadé nezapomen upozornit na jizdu v obci (a zvolte stfedni rychlost).
V nékterych zénach se ve méstech jezdi jeSté pomaleji, tfeba tficetikilo-
metrovou rychlosti. V tomto useku jedte s Ozobotem opravdu pomalu.

Cesta do Skoly.

Za 50 metrii odbocte doleva... GPS navigaci jisté nemusime predstavovat.
Asi vSichni jsme zaZili, Ze potfebujeme dojet autem na nové misto, tak za-
pneme navigaci a poslouchame jeji instrukce. Dnes to délaji skoro vsichni
rodice i fidici taxi. A proto si na podobnou navigaci zahrajeme.

Tento ukol se nejlépe FeSi ve dvojici. Tedy ve trojici, tfetim ¢lenem tymu
bude samozrejmé Ozobot. Upozornéni/opakovani:
Spolujezdec nikdy nesaha fidici do fizeni. Stejné tak fidi¢ nikdy

nekouka do mapy, ale vzdy pozorné sleduje svou cestu.

Ridi¢ je tvGrcem kodu. Zatimco spolujezdec Fika, kterym smérem se

Co budes potrebovat?
© budes potrebova vyprava vyda (a jak dlouho jesté pojede rovng, za jak dlouho kam zatoci).

Tuzku, fixy, bilé papiry, Ozobota a Ozo Blockly editor, vytiSténou mapu
svého bydlisté, pravitko s ryskou. Kamaradku nebo kamarada.

...Dorazili jste do cile? Nahrajte kéd do Ozobota, toho pak posadte na bily
papir a sledujte jeho drahu. Porovnejte jeho cestu s cestou vyznacenou

Cil hry: Naviguj svého fidice cestou z domu do Skoly.

Postup: Vezmi si mapu svého bydlisté a vyznac fixou cestu do skoly. Vidi- v mape.
telné oznac start i cil. Snaz se najit co nejkratsi a nejrychlejSi cestu. Poté si
do mapy tuzkou narysuj ¢tvereckovanou sit. Co jeden Ctverecek, to jeden
krok Ozobota. Oznac si také Useky, kde je potfeba dbat zvySené opatr-
nosti - na kfizovatkach ¢i pred Skolou, stejné tak si oznac prechody pro

Pokud nevite, zkuste na Ozobota pripevnit lehkou fixu. Ozobot tak bude
béhem své jizdy kreslit trasu.
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chodce, kde je potfeba vyckat par vtefit a dat chodcim prednost, nebo

Zeleznicni prejezdy.

Startujeme, nasedat! Ted jiz m(zZe$ navigovat svého FidiCe. Seznam jej
predem s cilem své cesty a nez se rozjedete, popis, jaka cesta vas Ceka. A
pak jiz mGzZete vyjet. VZdy fidici fikej, kolik krok musi udélat kterym smé-
rem. Nezapomen - spolujezdec nikdy nesmi zasahovat fidi¢i do prace,
proto jediny, kdo mdzZe ovladat editor Ozo Blockly je Fidi¢. Tvym Ukolem
je naopak dbat na bezpecnou navigaci - uporoznuj pfedem na vyznacené
useky, kde je potreba zvySit opatrnost.

Akademie programovani

Po skonceni jizdy si projdéte kéd. Opakuji se béhem cesty nékteré kroky
tak, Ze je mozné pouzit cykly? Pokud ano, zjednoduste kod.

Nakonec jesté vytvorte kéd pro cestu zpét. V cem se bude lisit?

Nezapomerite se vystfidat. Kdo doposud navigoval ted bude Fidit - tfeba
do kina nebo do parku. Nebo k babi¢ce na navstévu.

Pro rodic¢e/ucitele:
Tato uloha rozviji kreativni a logické mysleni a spociva v hledani vhodné-
ho rfeSeni. Neexistuje jedno spravné reseni.

V ramci ulohy je vhodné vysvétlit orientaci v mapach a také pravidla sil-
ni¢niho provozu.
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PFibéhy Cislo dva.

V pfedchozim tutorialu jsme si vypravéli pohadky a pfibéhy pomoci Ozo-
botd. Rozkreslovali jsme si scéndr a urcovali, co ma ktera postava udélat
a kdy. Samotny pfibéh jsme pak programovali pomoci Ozo kédu.

Co takhle vypravét pohadky za pomoci programovani v Ozo Blockly?

1. Obkresli s Ozobotem ctverec.

Vytvor kod pro Ctverec s délkou strany a = 5 (krok().

Co budes potrebovat:

Scénar pohadky. Postup, jak na néj, se dozvis v tutorialu Zac¢iname s Ozo- B Obkresli s Ozobotem obdelnik.
boty. Fixy, bilé papiry a samozfejmé Ozobota a editor Ozo Blockly.

Vytvor kéd pro obdélnik s délkou strany a = 5 (krokd)
Cil: Vytvorit kéd, pomoci néhoz se bude Ozobot pohybovat, zatimco vy- a s délkou strany b = 8 (krokd).
pravéc bude vypravét pohadku.

3. Obkresli s Ozobotem pravidelny osmiunlenik.
Jak na to?

Nakresli si trasu, po niz se maji postavy pohybovat. Pfiprav si planek s
vyznacenymi startovnimi pozicemi vSech postav. Pozor, tentokrat bude
trasa vice geometricka, jelikoZ programovani v Ozo Blockly ti umoznuje s
Ozobotem jezdit rovng, zatacet o 45° nebo zataet o 90°. - Obkresli s Ozobotem pravouhly trojahelntk. |

Délka stany a = 4 kroky.
aky uhel pouzijes?

AZ bude$ mit pfipravenou mapu, zacni s vytvarenim kédd v Ozo Bloc- Délka strany a bude 5 krokd.
kly. Zatimco minule bylo potfeba spravné vychytat Ozo kédy pro Upravu aka bude délka stran b, c?
rychlosti a ¢ekani, ted je zapotrebi do kédu dopsat také veSkerou naviga- aké pouZijes uhly?

ci. Od jizdy dopfedu nebo dozadu pres vSechny zatacky a otoceni o 180°.

5. Obkresli s Ozobotem prerusovanou caru (primku).
Troufnes si na vypravéni Cervené Karkulky pomoci Ozo Blockly?

Rozsvit Ozobota vzdy na 3 kroky, poté bude 3 kroky
bez svétla. Opakuj Sestkrat.

6. Obkresli s Ozobotem obdélmE, uvnitr nehoz bu-

dou dva ctverce. Délka strany a = 5 krokad.

ak dlouha bude strana b?




Tento materidl vznikl v ramci projektu Akademie programovani, na
némz spolupracuji organizace Czechitas s firmou Microsoft.

Autorkou tutoridlu je Pavla Randakova pUsobici v organizaci Czechitas
na pozici Youth Education specialist. Texty a ulohy vznikly mimo jiné za

pomoci komunity Ozobot.

Nasli jste v textu nesrovnalosti? VeSkeré dotazy, nameéty a komentare
prosim smérujte na paja@czechitas.cz
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