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Popis:

Tato lekce ukaze studentim zékladni kroky programovani. Pomoci aplikace OzoGroove se nauci,
jak rozlozit geometrické obrazce a naucit Ozobota, aby se podle nich pohyboval. Jako posledni
Ukol musi studenti nastavit program tak, aby Ozobot tancoval.

Typ lekce: trénink

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

Délka trvani: 1-2 vyu€ovaci hodiny

Pozadovana verze Ozobota: Basic, Bit



Ozobot zakladni trénink — lekce 4

Zaklady kédovani

Co se studenti nauci

Jak naprogramovat Ozobota?
Jaké jsou zakladni kroky programovani a jak to funguje ve spojeni s Ozobotem?
Analyzujte a rozloZte geometrické utvary a naucte podle nich pohybovat se Ozobota.

Predméty/Témata

M

atematika: geometrie (pravé uhly), rozkladani geometrického rysovani na jednotlivé kroky

Robotika: programovani Ozobota a realizace programu

In

formacni technologie: zakladni principy kédovani a ladéni programu

Taneéni vyzva
Naprogramujte Ozobota, aby tancoval urcité kroky

Propojeni s realnym zivotem
Zaklady programovani

Narocnost lekce
Zacatecnik

STEM topics

M
In

M

ezipfedmétovy koncept: uZziti robotiky ke studiu programovani a matematiky
formacni technologie: zékladni principy kédovani a ladéni programu

aterialy

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 sam
nevypinal)

Tisky (viz nize)

Vytistény navod pro pouziti Ozobotu

Délka trvani
1-2 vyu€ovaci hodiny



Lekce

Odliseni: Tato lekce je vhodna pro studenty jakéhokoliv véku — tato lekce pro né bude pfijemna, i
tane¢nimu cvi¢eni Ozobota. To zahrnuje specialni pohyby a rotace na jednom misté. Mladsi
studenti mohou potfebovat pomoc s po¢itanim spravnych uhlu rotace.

Dnesni lekce je cela o tom naucit Ozobota pohybovat se bez ¢ar. Jak to funguje? Jak ale bude
Ozobot védét, jak se ma pohybovat? Musime pouzit kody, abychom Ozobotovi sdélili, co ma délat.
Jak uz vime, existuji kddy, které Ozobotovi feknou, aby se pohyboval doprava, doleva, rovné atd.
Tyto kody vSak funguiji, pouze pokud Ozobot sleduje Cary. Existuji vSak kody, které Ozobotovi
feknou, aby jel rovné, tocil se dokola, ménil barvu a dalSi pokyny, aniz by pro jejich vykonani musel
nasledovat cary.

Tyto kody jsou pouze blikajici kody, pro praci s nimi tefy musime pouzivat tablet.

Pripravte si tablet a ujistéte se, zZe je jas vasi obrazovky nastaven na 100 %, tzn. na
maximum. Otevrete aplikaci OzoGroove a zkalibrujte Ozobota na tabletu. (Jdéte na “Ozobot
Tune up” a postupujte podle instrukci pro kalibraci.) Po kalibraci se vratte do hlavniho
menu a stisknéte tlacitko “Dance!” (tancit).

Nyni se nachazite na tane¢nim parketu. Nez zaéne Ozobot tancovat, musime nejprve zvolit tanec
a pak jej Ozobota naudit tandit.

Stisknéte “Select Dance”, poté “load from local” a ze seznamu vyberte “3 OZO-STEP-IT-UP-
demo”. V§echny tyto tance jsou spojeny s pisni a sekvenci tane¢nich kroku. Vyckejte, nez
zmizi napis “Loading...”.

Ozobot vSak stale nevi, jak ma tanec vypadat. Jak ho to tedy naué¢ime? Vyberte si jedno
policko na tane¢nim parketu a stisknéte “Tap to activate”. Policko se zbarvi bile. Polozte
Ozobota na policko tak, aby se prostredni senzor Ozobota nachazel uprostred bilého
policka. (Pokud jste vynechali prvni lekci, oto¢te Ozobota vzhiiru nohama a uvidite 5
senzoru. Prostiedni senzor je ten, ktery rozeznava barvy.)

Stisknéte tla¢itko “Load Ozobot” v pravé ¢asti obrazovky. Policko, které jste si zvolili, bude
ménit barvy a nahore se objevi “Loading Ozobot”. Ozobot by mél byt nehybny a zelené
blikat. Pockejte, az prestane blikat a nahore na obrazovce se opét objevi titulek s tancem.
Pri ¢ekani s Ozobotem nehybejte!

Co se tu pravé stalo? Podobné jako blikajici kody ma kazdy pohyb svoji odpovidajici sekvenci
barev. Ozobot byl naprogramovan tak, aby vSem barevnym sekvencim rozumél. To je také zpusob,
jak Fict Ozobotovi, jaké pohyby ma vykonat. Vzhledem k tomu, Ze v tomto tanci je plno pohybd,
sekvence barev je dlouha a blikajici barvy uvidite dlouhou dobu.

Ale nyni uz Ozobot tanec zna a nam tedy zbyva jen zapnout hudbu a nechat Ozobota tanéit.

Ponechte Ozobota na vybraném poli¢ku a stisknéte “Dance” (tancit). Blikajici kod rekne
Ozobotovi, aby zacal tanéit a Ozobot tedy zaéne!

Pokud hudba hraje moc hlasité, regulujte hlasitost pri tanci nebo stisknéte “Pause/Stop” a
hudbu ztiste. Jestlize Ozobot potiebuje vice mista pro tanec, mlizete ho zvednout a
presunout mimo tablet na rovnou plochu. Ozobot si tanec pamatuje a tablet uz nepotrebuje.
Pokud chcete tanec prerusit, polozte Ozobota zpét kamkoliv na tablet a stisknéte “Pause”.



Také muzete nechat vice Ozobotu tancit spoleéné (az 5 Ozobotl na tabletu a maximalné 2 na
chytrém telefonu). Na obrazovce muzete aktivovat libovolné mnoho dostupnych poli¢ek. Blikajici
kody uvidite na vSech aktivovanych polickach. Deaktivujte polic¢ka, ktera uz nebudete potfebovat.

Vyzkousejte dalsSi tanec. Jednoduse nasledujte stejné kroky jako pfi vybéru prvniho tance,
nechte nahrat Ozobota a stisknéte “Dance”.

Muzete vidét, jak rozdilné pracuji blikajici kddy proti tomu, co jsme vyzkous$eli dosud. Ozobot
nahravéa dlouhou sekvenci kodl najednou, a to pfedtim, nez se vlbec zane hybat. Nyni si Ozobot
pamatuje az 500 kodd, podle kterych se v pfesné daném poradi zacne pohybovat, jakmile mu k
tomu dame pokyn.

Jak jsou tyto tane¢ni pohyby poskladany dohromady? Pojd’me si ukazat na pfikladu jednoho z
tancq, které jsme pravé vyzkouSeli, jak to vlastné funguije!

Bézte na hlavni stranku a zvolte “Dance Editor”. Dostanete se na stranku, na nizZ mtzete
vidét a zaroven upravovat pohyby, které chcete nasledné pouzit. Stisknéte “Load a Dance”
a nasledné “Load from Local” a vyberte “3 Ozo-Step-lt-Up-demo”.

Na této strance je plno rlznych tlaCitek, které si vSechny projdeme, ale pokud chcete rychly
pfehled, podivejte se na tisk Cislo 1.

Na obrazovce tabletu vidite hlavni modrou oblast. To je Casova osa (tzv. timeline), ktera obsahuje
vSechny pohyby a instrukce. Sedé obdelniky v horni ¢asti timeline pfedstavuji jednotlivé pohyby.
Na timeline se mlzete pohybovat rdznymi zpUsoby:

a) Pouzijte Sipky vedle pravé zminénych Sedych obdélnik. Pokud na né pouze kliknete,
posunete se jen trochu. Pokud tyto Sipky podrzite, obdélniky se zacnou pohybovat rychleji.

b) Pouzijte tlacitka “Prev Move” a “Next Move” pod ¢asovym prfehledem. Timto se dostanete na
predchozi, respektive dalSi pohyb.

c) Posouvejte viditelnou ¢ast horizontalné, zatimco pfidrzujete pohyb.

Vyzkousejte vSechny tyto metody nebo jednu z nich a podivejte se, z jakych pohybu se
sklada tento tanec.

Toto je tanec, ktery pfedtim Ozobot tancil, jen je zde rozkouskovan do jednotlivych zakladnich
pohybu. Tyto pohyby jsou uspofadany na timeline a Ozobot si je pamatuje a postupné tyto pohyby
vykonava. Zkusme choreografii Ozobota trochu zménit. Nad timeline spatfite dvé fady rliznych
tlaCitek. Nahote jsou pokyny jako “Lights”, “Steps”, “Shakes”, atd. Toto jsou r(izné druhy pohybu,
které jsou rozdéleny do jednotlivych skupin, abyste jednoduseji nasli to, co pravé hledate.

Stisknéte treba tlacitko “Lights” a vSechny dostupné moznosti se pod nim zobrazi. Toto
jsou barvy, které mize Ozobot vyzarovat béhem tance. Vyberte si barvu a vlozte ji do
¢asového prehledu hned za “Start”, mezi “BLUE” (modrou) a prvni pohyb “CIRCLE RIGHT
BIG”. Mozné se budete muset nejdrive posunout na za¢atek, abyste barvu mohli viozit.
Jakmile barvu vlozite, posunou se vS§echny koédy automaticky doprava.

Pojdme vyzkouset, jestli Ozobot na zagatku tance za¢ne opravdu blikat nami vybranou barvou.
Stisknéte tla¢itko “Dance!” napravo dole na obrazovce.

(Poznamka: Ujistéte se, Ze po upraveni tance jste stiskli tlaCitko “Dance!”. Pokud jste mezitim
odesli na hlavni stranku bez uloZeni upraveného tance, véechny zmény byly smazany.)



Jste zpét na tane¢nim parketu. Pokud se na tanecni plochu dostanete pfes toto upravovani,
nebudete si muset vybirat tanec — automaticky se zobrazi ten, ktery jste pravé upravili.

Nyni staci jen nahrat Ozobota a jako obvykle stisknout “Dance”.

Fungovalo to? Svitil Ozobot barvou, kterou jste vybrali?

Jak jsme jiz vidéli, Ozobot je skvély taneénik. Ted je jen na vas, abyste vymysleli dalsi tanec.

Jdéte na hlavni stranku a stisknéte “Pro Dance Editor” vespod obrazovky. Toto je rozdilny
editor, ve kterém najdete vice pohybli a instrukci. Je zde mnohem vice moznosti, nez je v
“Dance Editor”. My je vSak projdeme dohromady. Vyberte “Create a New Dance”. Tentokrat
udélame vse od zacatku.

Nyni si vyberte hudbu. Muzete si vybrat cokoliv z nabidky.

Za¢neme kratkym tancem: “‘jed rovné&”, “oto¢ se”, zpét na start”. Tyto pohyby jsou napsany i na
tisku ¢&islo 2, takze nezapomeneme, co ma Ozobot délat.

Jak zaridime, aby se Ozobot takto pohyboval?

Uprostfed obrazovky vidime Cerevnou plochu s ¢asovym pfehledem. Ta funguje UpIné stejné jako v
minulém cvi€eni. Zkusime dat dohromady néjaké pohyby. Nad ¢asovym pfehledem vidime plno
tlagitek. UpIné nahofte jsou naptiklad “Forward”, “Backward”, “Circles”, atd. To jsou opét riizné
kategorie pohybd, jen je jich mnohem vice nez v pfedchozim cvi¢eni. Pouzijte Sipky, abyste se
podivali na vSechny kategorie.

Vyberte tlac¢itko “Forward” a pod nim se vam zobrazi dalSi nabidka: “Forward 10”, “Forward
5” a “Forward 30”. Rozdilna €isla nam pouze rikaji o kolik jednotek se ma Ozobot posunout
dopredu. Vlozte na timeline “Forward 30”. Snazte se prikaz vlozit primo za start. To umozni,
aby se Ozobot zacal pohybovat hned bez prestavky. Pokud s pohybem potrebujete hybat,
podrzte ho a posunte, kam potrebujete. Pokud chcete uréity pohyb vymazat, stac¢i ho
podrzet a pustit mimo timeline.

Nyni chceme, aby se Ozobot otoCil na druhou stranu. Musime se také rozhodnout, jestli chceme,
aby se Ozobot tocil doprava, nebo doleva. Nasledné tento pohyb vybereme v “Left Turns” nebo
“Right Turns”. Uvidite zde “Left 15” nebo “Right 45” atd. Tyto €isla nam fikaji, o kolik stuprii se ma
Ozobot otocit. Ktery vyberete, pokud chcete, aby se Ozobot otocil na druhou stranu? 360 stuprid je
cely kruh a otoceni se na druhou stranu je polovina kruhu, coz znamena 180 stuprid.

(Podivejte se na feSeni 1 na konci lekce.)

Vlozte vybrany pohyb na timeline za “Forward 30”. Snazte se polozit novy pohyb co nejblize
tomu starému. Radi bychom totiz, aby Ozobot délal jeden pohyb za druhym bez prestavky.
Pokud jste prikazy polozili blizko sebe, uvidite pod nimi zelenou ¢aru. To znamena, zZe na
sebe navazuji a nebude mezi nimi zadna pauza.

Zatim mame instrukce, aby jel Ozobot dopfedu a nasledné se otoc€il. My vSak jeSté musime naucit
Ozobota pohyb, aby se vrétil zpét na start. Ktery pohyb musime pouzit?

Vyberte kod, ktery si myslite, ze bychom méli pouzit, a viozte ho co nejbliz za posledni kod,
na timeline.

Predtim, nez zkontrolujeme, jestli jsme kdd zvolili spravné, méli bychom tento tanec ulozit,
abychom ho mohli pozdéji opét pouzivat. Stisknéte “Save” (ulozit), vymyslete jméno tance a ulozte.
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Nasledné pojdme zkontrolovat, zda Ozobot opravdu tanéi tak, jak jsme chtéli. Stisknéte “Dance!” a
znova se objevite na taneCnim parketu. Aktivujte Ozobota jako minule a nechte ho tanéit. Pro¢
Ozobot opakuje pohyby stale dokola? Podivejte se na tlaCitko pod “Dance”. Pokud je zde
nastaveno “ON”, Ozobot bude svuj tanec opakovat stale dokola. Pokud chcete, aby tancil pouze
jednou, nastavte “OFF”.

Nastavili jste Ozobota spravné? Pokud chcete tanec upravit, stisknéte tla€itko vievo nahore.
Tak se dostanete zpét, kde mlizete pohyby opét upravovat. Tanec upravte, ulozte a na
tane€énim parketu vyzkousejte, zda je tentokrat jiz spravny. Toto opakujte do té doby, nez
tanec bude vypadat tak, jak ma.

Gratulujeme! Praveé jste rozbéhali vas prvni program! Pojdme si zopakovat, jak jsme k tomu do$li:

= Skladani pohybl v éasovém prehledu je stejné jako programovani. VSechny instrukce musime
davat dohromady jednu po druhé.

= Programovani Ozobota je stejné jako kompilace a instalace vlastniho programu. Ozobot neumi
Cist pohyby jako samotné. Ty musi byt pfeloZzené do blikajicich barev, kterym Ozobot rozumi. To
je pfesné to, co déla kompilator: pfevadi psany program do proveditelného. Kompilované kédy
jsou nahrany Ozobotovi a Ozobot si tedy muze tanec zapamatovat.

= Zmacknuti tlacitka “Dance” je stejné jako zapnuti programu.

= A co kdyz musime program upravovat, aby fungoval spravné? Timto odstrafiujeme chyby a to je
také to, ¢im se pfi programovani budete hodné zabyvat!

To, co jsme doted’ délali jsou jen taneéni kroky, ale ne cely tanec, takze pojd'me zkusit
naprogramovat cely tanec. Vrat'te se zpét na obrazovku, kde mazete taneéni kroky
upravovat. Abychom udélali nas tanec zabavnéjsi, pojd’'me pridat dal$i pohyb. Vlozte 90°
otocku na zavér tance. Je jen na vas, zda bude doprava nebo doleva. Ujistéte se, ze jste ji
viozili bez ¢asové prodlevy. Nyni se podivejte na tanec¢ni parket a vyzkousSejte novy tanec.
Nahrajte tanec do Ozobota a mlzete zadéit.

VSimli jste si, ze nékdy Ozobot neudéla presné 90° otocku? To mlze byt zplisobené tim, ze
koleCka nemusi jet stejnou rychlosti, takze otocit se pfesné do pravého Uhlu je velmi naro¢né.
Muzete zkusit naladit kola Ozobota (béZte na hlavni stranku -> stisknéte “Tune up” -> “Tune
motors” a postupujte podle instrukci ???). To vam muze trochu pomoci. Stejné vSak Ozobot
nemusi délat uhly aplné pfesné. Ale to je pfesné jako realny tanec!

Pohybuje se Ozobot v rytmu hudby nebo tancuje mimo rytmus? Zastavte Ozobota a vratite
se zpét na upravovani tance. Najdéte kategorii “speed”. Vezméte jakoukoliv rychlost a
vlozte ji mezi za¢atek a prvni pohyb. Tanec ulozte a zkuste Ozobota spustit. Opakuijte,
dokud nezjistite, ktera rychlost se pro danou pisen hodi nejlépe.

Nyni se uz Ozobot pohybuje hezky! Pravé jste upravovali vas program, aby byl pfesné podle
vasich pfedstav — stejné jako pravy programator! Tento postup se nazyva “Test as you write” a je
velmi uziteCny v programovani. Misto toho, abyste cely program vytvofili a na konci zkousSeli, kde
jsou chyby, je lepSi postupovat po malych kriécich a ¢asto testovat, co se da upravit.

Také nezapomineijte vas tanec ukladat — urcité je dobré ukladat jej alespon pokazdé, nez se
pfesunete na tanec¢ni parket. Nikdy nevite, co se mlze stat, mazete omylem vypnout program
nebo zacit novy tanec, aniz abyste ten stary uloZili. A byla by Skoda pfijit o povedeny tanec.



Pojdme vyuzit véechno, co jsme se naudili, abychom vytvofili dalsi tanec.

Na hlavni strance stisknéte “Pro Dance Editor” a zacnéte novy tanec. Vyberte si jakoukoliv
hudbu. Podivejte se na tanecni ukol na tisku €islo 2, na kterém spatrite nac¢rt tanec¢niho
pohybu. Vasim ukolem je naucit tento tanec Ozobota. V ¢erveném kolecku je napsan pocet
jednotek, o které se mate pohybovat. MizZete pouzit 3 kroky dopredu a 1 dozadu. Zkuste
nejprve vymyslet tyto kroky. (Podivejte se na feSeni 3 na konci této lekce.)

Poté, co jste se zvolenymi kroky spokojeni, mlizete dodat jakékoliv specialni pohyby.
Napfiklad mlizete dodat otocku o 360° nebo zménit barvu, kterou Ozobot sviti, nebo muzete
Ozobota nastavit tak, aby se pri tanci podival doprava nebo doleva. Je to pouze na vas!
(Podivejte se na feSeni 4 na konci této lekce.)

Pokud jste hotovi s pohyby, vyberte rychlost, ktera se nejlépe hodi k dané hudbé, aby se
Ozobot pohyboval do rytmu. Nezapomente povolit opakovani tance a sledujte, jak Ozobot
tanci!
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esSeni
Reseni 1: “Left 180” (doleva 180°) nebo “Right 180” (doprava 180°)
Reseni 2: “Forward 30” (vpred 30)

Reseni 3:
+  “Forward 10”
+  “Right turn 90”
. “Forward 30”
. “Backward 30”
+  “Right turn 90”
. “Forward 10”

Re$eni 4: Zde existuje mnoho Feseni, jednim z nich je napFiklad:
e “Orange”
. “Forward 10”
+  “Right turn 90”
“Forward 30”
« “Green”
. “Backward 30”
«  “Right turn 90”
. “Forward 10”
. “Backward 5”
«  “Forward 5”
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LEKCE 4, C. 2

Pohybové cviceni
Naprogramujte Ozobota tak, aby provedI nasledujici pohyby:

. “Jed rovng”
» “OtocC se”
« “Jed zpatky na start”

Tanecni ukol

Pouzijte:

» 3 kroky vpred

» 1 krok vzad

 a potfebné otoCky
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