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Program

Ozobot bit 2.0 vs evo — predstaveni
Ozoboti bez pocitace

e Stali papir, fixy a muzeme kdédovat

e Kdo si hraje nezlobi - zelvi grafika (Eva)
e Games — zelvi grafika

Obéd
Programovani na pocitaci
e weboveé prostredi OzoBlockly Games
e Dblokove programovani — uroven 1-5
...od skolky po vysokou skolu!

-



Robot z rodiny Uzasnakovych




Jak to dnes vypada \'; praxr?

Roboti pohybujici se po Carach jsou jiz dnes beznou
soucasti naseho zivota,

pouzivaji se v automatizovanych provozech,
skladech, nemocnicich, restauracich,




Vlak, ktery nepotrebuje koleje

https:/Avideo_aktualne cz/ze-svetafvitualni-vl ak-muze -projizdet -ulicemi-mest-k-pohybu-
nepotreb/r-b6f490c44d1411e7a 5570025906042 e/ Predirected=14 98115955



https://video.aktualne.cz/ze-sveta/virtualni-vlak-muze-projizdet-ulicemi-mest-k-pohybu-nepotreb/r~b6f490c44d1411e7a557002590604f2e/?redirected=1498115955

Ozobot bit 2.0 a Ozobot evo

e svetelné senzory
e motorizovana kola
e RGB LED nahore

citlivéjSi svetelné senzory
IrDA dalkomeér
motorizovana kola

vice RGB LED

zvuky

bluetooth




Co umi Ozobot bit 2.0?

sledovani Cary

rychlost pohybu 1,5 - 8,5 cm/s

krizovatky — nahodné vlevo, vpravo nebo rovne
preskoceni na caru, otaceni, zastaveni, kratke
cekani

casovac, specialni pohyby

e muze pocitat odboceni, zménu barvy drahy, bodu
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Moznosti programovani

e papir a barevné fixy
e aplikace pro tablety (Android i iOS)
O analogie k papiru a fixam
o pfipravené mapy a ulohy k reSeni
e Zzelvi grafika — http://games.ozoblockly.com
o vhodné pro zacCatek, podporuje dobré navyky
e webové prostredi — http://www.ozoblockly.com

o programovani (kédovani) v grafickem rezimu
o ruzné urovné programatorskych dovednosti



http://games.ozoblockly.com
http://www.ozoblockly.com

Aplikace pro mobilni zarizeni

Ozobot - aplikace
umoznuje hrat rizné typy
her s jednim nebo vice

Ozobot Evo - aplikace pro
Ozobot evo.
Nutna registrace. Aktualizace

roboty. Ozobota, moznost dalkového
OzoDraw - Ozoluck - ovladani, chatovani s evo
OzoPath kamarady, nahravani kodu

iOS | Android z OzoBlockly aj.

iOS | Android

OzoGroove - tvoreni
choreografie, vladtnich
kroku a efektl

iIOS | Android



https://itunes.apple.com/us/app/ozobot/id910831867?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.evollve.ozobot
https://itunes.apple.com/us/app/ozogroove/id940252800?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.evollve.ozogroove
https://itunes.apple.com/us/app/ozobot-evo/id1145978152?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.evollve.evo

Ted’ nam bude stacit papir a fixy
mnoho uloh navrzenych ucitel

e anglicky — http://portal.ozobot.com/lessons

e Cesky — http://ozoboti.cz/
(pracujeme na neém)

mozno tvorit viastni ulohy

reseni problemu
vypraveni pribehu
demonstrace jevu
hra, uméni

dalSi pfisluSenstvi — 3D tisk, papirova sada
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http://portal.ozobot.com/lessons
http://ozoboti.cz/
http://www.robotnik.cz/ozobot-2-0-bit-accessory-kit-construction-series.html?fee=22&fep=1586468&gclid=CjwKCAjwu7LOBRBZEiwAQtfbGEY_bhn1sqYgKWP5CD6m-0DbaiYwZMK1ylwC-vILOnLBQOx6e-VpfxoCMV0QAvD_BwE

Pojd'me zkouset

e \yzkousejte jizdu po Care
e ZkouSejte ruzné barevné fixy
e Jak se Ozobot rozhoduje na kfizovatkach?

g :H"" I' .

| Tipy: Kresieni
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Prizpusobte se vekove kategorii vasich zaku 1




Kalibrace

= nastaveni senzoru na aktualni svételné podminky

IlI_.r'_
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ipy: Kalibrace
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Ozo kody

(ke stazeni na americkych i Ceskych strankach)

Ozobot toho zna mnohem vice — pomoci ozokddu
muzeme nastavit, jak se ma chovat

rychlost

smer

casovac
specialni pohyby
vyhra/konec
Citace

13
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Pojd'me zkouset

e Pridejte ozokody

e Mente rychlost

e Specialni pohyby
(tornado, ...)

e PreskocCte na jinou
caru




Uloha — Jdeme nakupovat

Navedte
robota, aby
dorazil do
vaseho
oblibeného
obchodu.

u_
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Obchodni cestujici

e jedna ze zakladnich uloh Teorie grafu

e |e datovana do roku 1930

e slozita optimalizacni uloha pfri vetsSim pocCtu mest
Ozobot je obchodni cestujici, ktery ma za ukol navstivit
se svymi produkty vSechna mesta na mape.

UrCete v jakem poradi obchodnik mesta navstivi tak,
aby kazde navstivil prave jednou a jeho cesta byla
nejkratSi (délku cesty urcCuji Cisla na mape).

Vyzkousejte s Ozobotem pomoci barevnych kodu.

‘_
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Obchodni cestujici




Analogicka uloha — post'ak v Brne
(uloha cinského listonose — Kwan 1962)

v, . . Pl = : e A, W
Postak pfi roznosu posty **':::fg _%_%%, = B '%; '
: i e 08 »
obchazi v mestskeé Casti e < e
v . . - T, +"‘-"‘ @ - % =2
Brno-stred pravidelnou trasu ~ © g#o e won P
, v - g Seioyy | E =1 Y
(zvyraznéné ulice). Umali N L ol
. . 1705’;? ' I!Il:"*‘w & "a - &
byste mu poradit, zda je & I
v e Y, . . - ! - o e
mozne projit trasu z ulice o qﬁ{ o *’2 | 4
Postovska (tam je jeho posta) m ™, & . N\ g e
. S l : 'I:'%, s, < 5 A
tak, aby kazdou ulici sel =y 3 ot
v gy 7 y v s EH_;E" e o ) -
postak prave jednou. e L, Bl ¥ 5
- " s A |
. . v v wlig. R Bl
Ma uloha reseni? 2Pt “w_}% 3, 7
= % K e B (o

Dokazete ho najit?

19



0Ozo Pacman

vpravo rovné vievo U-turn skok vpravo skok rovné skokvlevo

https://www.youtube.com/watch?v=cVH1mCc5EvU

20


https://www.youtube.com/watch?v=cVH1mCc5EvU

0Ozo Pacman

Na mista teCek prijdou zazehlovaci koralky, budou se
prubézné odebirat, jak je Pacman ,sni".

Na zacatku se zapne kddem pocitani bodu = Pacman
postupné slabne, kdyz prejede kod u teCky ze zelené
strany -1 bod, kdyz z Cervené +1 bod (pokud se dostane
z maxima (5 bodu) na 0 = konec hry = umre hlady.

Kdyz Pacman prejede kod u ducha od ¢ervené znacky,
spousti se casovac na 30 vterin - pokud se mu do
Ccasoveho limitu nepodafri projet pres ducha obracené (od
zelené znacky) = vypnuti ¢asovace, hra konci.

Jinak hra konci po sebrani vSech koralkd!

Je Cas prepocitat sesbirané koralky :-)!

21


https://www.youtube.com/watch?v=cHS5GcqLi64




Vypraveéni pribéhu

e mezipredmetova spoluprace
o (jazyky, vychovy, informatika...)

e skupinova prace
o na kazdé scene pracuje cast skupiny

vyber pribehu

,storyboard” - rozdeleni pfibéhu na 2-4 Casti/scény
seznam postav a navrh scénare

vlastni realizace
o kresleni cest s Ozo kody
o pFiprava kostymu pro Ozoboty
o dokresleni scény, vyroba kulis

23




Algoritmizace

e Algoritmus
o feSi zadanou ulohu (ma vystup)
o je poskladan z jednoduchych kroku
o je konec€ny (konecny pocet kroku)
o je obecny (da se pouzit i na podobné ulohy)

o je jednoznacny (je presne reCeno co se ma udélat)

‘,_
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e \/stup — zpracovani — vystup



Program

e zapis algoritmu pro pocitac
e sekvence prikazu

e vstup, promenna, vystup

e vetveni, cyklus

ladeni, oprava chyb



Zacatky s pocitacem — ,,zelvi grafika“

e http://games.ozoblockly.com

Ozobot obkresluje kfivky podle zadani.

dobry zacCatek
dobré navyky
zpétna vazba
manipulace s ozobotem


http://games.ozoblockly.com

iPad = 0:59 3 43 % W4
= 1] games.ozoblockly.com (¢ 22 D_|

Movement

—  MOove distance [1 step ] speed [slcw ]

@ _rotie i )

S |
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Shape Tracer 2

ulohy 1, 2,6, 7, ...
vyzkousejme par uloh
jde to i bez Ozobota
kalibrace na obrazovce
nablikani programu
spusteni nahraneho programu

Inspirace - obrazce, které svou jizdou Ozobot tvori
|ze zachytit fotoaparatem v rezimu malovani svétlem!

&'_
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Programovani na pocitaci i tabletu

e http://www.ozoblockly.com

Prostredi OzoBlockly

e kodovani pro MSiVS

e Urovneé od obrazku a zakladnich
principu k pokrocCilym konceptum
JS syntax

reference

ukazky

ulohy


http://www.ozoblockly.com

2]

N Ozo Blockly BN Ozo Blockly
» Advanced Advanced

D AP I It (1}2}3} 4 {5 (1}2)(3} 415

0 |
=0

Line Navigation I Line Navigation I
set top light color Lah iect I Light Effects I
I I I red Timing I Sounds I
Terminate I Sensors I
I I I Logic I Timing I
I I Loops I Terminate I
I Math I Logic I
I Variables I Loops I
Functions I Math I
Variables I
I m set top light color
Functions I

— move Tovard ) dtace T sep ) sped




Pad = 1:09 3 48 % W+

< 1] ozoblockly.com e M + I

EER sccondis) Intermediate Mode Examples .
repeat forever Effects, Loops, Sensors

E58  set top light colo Use your hand to guide Ozobot. Placing your hand behind Ozaobot
' : should make it move forwards and placing your hand in front of it

n follow line to next intersection or line end should make it move backwards. Simultaneous obijects in front and
behind Ozobot ends the program.

if intersectionfline-end color is

Load Example

set top light color

m pick direction:

Avoid Red
Difficulty: ®00OCO

Blocks used:
Line Navigation, Loops, Light
Effects, Logic

Ozobot randomly navigates a
maze and avoids entering red intersections.

Load Example Download Map

Find the Colors
Difficulty: #0000

Blocks used:

Movement, Light Effects,
Timing, Logic, Loops

Ozabot has to stay inside the
red boundary and look for the black square. When Ozobot travels
over the green square, Ozobot changes the LED calor, but
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Bowling with OzoBlockly

Naprogramujte Ozobota v Ozoblockly,
aby behem jedne jizdy shodil co
nejvice kuzelek! Hraje se na 3 kola.

Bodovani

e pred vyzvanim soupere je mozneé program
upravovat

e pocet srazenych kuzelek = pocet bodu

e Vv dalSim kole se ,dohazuje”, je mozno upravit
program, ale neni mozno jej testovat

e pokud byly shozené vSechny kuzelky, stavi se

pred dalSim kolem znovu

32



Uloha Skladnik nebo Sokoban

Pfiprava bez Ozobota — hitps://www.umimematiku.cz/sokoban

Navedte Ozobota, aby dopravil naklad do
vyznaceného skladu.



https://www.umimematiku.cz/sokoban

Sledovani cary

m follow line to next intersection or line end

£ pick direction:

@ left

right
straight
back

34



Pouzivame funkce

second(s)

"¢t set top light color

to

m follow line to next intersection or line end

c; pick direction:

35



Uloha - Pokémon GO!

A\
RobotiKSA Riyadh
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https://docs.google.com/file/d/0B_NyuF-8xmnbNy1XQW9fMlRNZWs/preview

Uloha — Pokémon GO!
L,

Dojedte na misto, roztocte Pokéball C-%
a ulovte si svého Pokémona. \i/'u-

v o v e . b —
e Ozobot prijizde sviti zelene

e Ozobot se na krfizovatce, kde se Pokémon obijeuvil,
3x otocCi proti smeru hodinovych rucicek a
cerveno-bile pri otaceni blika, poté pokracuje dal

e Na konci Ozobot zastavi a blikne 3x modre

Mozna rozsireni: pokud Vam dojdou Pokeébally, ziskejte
dalsi na PokéStope...

: *

® ]




input name:

Funkce s parametrem

follow line to next intersection or line end
rovne repeat fERE times
chytPokemona with: do S8 set top light color

smer 1 @ rotate

vievo 98] et top light color ([

chytPokemona with: @ rotate | slight left
smer 2

. 98 settop light color
chytPokemona with: <

smer I Sme n
pokeStop

chytPokemona with:
smer 2 if } ﬂ
pick direction:

m pick direction: [EEJ)
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Uloha — Zviratko v ohradé, oaza na pousti

Vas mazlicek se pohybuje ve vyznacené ohrade,
kdyz najde zradlo, poobédva a ulozi se do pelisku.




Uloha — Zviratko v ohradé, oaza na pousti

Rozdelime na dilCi ulohy a postupné zeslozitujeme:

1.
2.

il

Doporuceni: Pri praci s barvami
je dulezita i kalibrace na papir.

Ozobot zastavi u plotu (Cervena) a zablika.

Ozobot se udrzi v ohradé (kdyz narazi na Cervenou,
zablika a hleda jinou cestu).

Ozobot hleda Cernou barvu a na ni zastavi.

Ozobot hleda zelenou barvu a na ni se zatoci.
Ozobot se pohybuje v ohradé (neprekrocCi Cervenou
caru), na zelené Cerpa energii (zatoCi se), nakonec
najde peliSek (Cerna) a vypne se.

§
Y



Uloha — Zviratko v ohradé, oaza na pousti
Nove prikazy:

e podminka zavisla na barve podkladu (uroven 3)

If surface color i1s

do

e ukonceni cyklu (uroven 3)

42



Zviratko v ohrade — zastav na cerveneé

second(s)

%e3l set top light color (i)

repeat forever

w—p  MOVE [fnrward J distance speed [medium J

if surface coloris
do ¢t set top light color
second(s)

break out of loop

Su0100 31 o

43



Zviratko v ohradé — pohyb v ohrade

second(s)

¥98 set top light color (i}

repeat forever
Ol ., move distance speed
if surface color is
do fe8 set top light color
second(s)

508l set top light color [}

backward | distance speed

Su0100 31 o
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second(s)
#98 set top light color -
repeat forever

s move (forard ] aistance

if surface color is

do

if surface color is
= ¥oll set top light color

second(s)

if surface color is -

do Fo8 set top light color -

if surface color is

do  break out of loop

y

e — reseni

~

rN »

Zviratko v ohrad

45



Uloha — Poéitani projetych kfizovatek

Ozobot projizdi libovolné hriste s krizovatkami,
prujezdy kfizovatek voli nahodné.

Kdyz dorazi na konec cary, blikanim vrati pocCet
projetych krizovatek.

u_
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Uloha — Pogéitani projetych kfizovatek
Prace s promennymi (Uroven 4)

e deklarace promenne (variables)
e zmeéna hodnoty proménne (maths)

sot IETTT TP 0

change vy @

47



o d krizovatka * Bi

repeat [TITIEN there is

do = follow line to next intersection or line end

cnange oy

Yot settop light color

second(s)
times
set top light color
second(s)
turn top light off

second(s)

h krizovatek

ojetyc

citani pr

Poci

48



Uloha — Poéitani barevnych pruajezdii

Ozobot nahodné projizdi hracim polem, kdyz dorazi
na konec cary, preskocCi rovne a pokracuje dal.

Béhem své jizdy zaznamenava prujezdy barevnymi
segmenty, po péti prujezdech zastavi a barevnym
blikanim znazorni, kolikrat projel kterou barvou.




Uloha — Poéitani barevnych pruajezdii

Rozdelime na dilCi ulohy a postupné resime.

e Zopakujeme praci s promennymi.

e Na konci Cary ozobot nezastavi, ale pokracuje dal, az
narazi opet na Caru.

e (Ozobot umi rozeznat barvu krizovatky nebo konce Cary
a podle toho se chova.

Doporuceni:
Pri praci s barvami je dulezita i kalibrace na papir.

SSSSS
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Pocitani barevnych prujezdu
Proménné (deklarace, zmena hodnoty)

pocet prejezdu
prujezd Cervenych ¢as
prujezd modrych Car

o
o
o
e prujezd zelenych Car

N9 preskok + RCIEN 0

change oy 6

SSSSS




Pocitani barevnych prujezdu
Nove prikazy:

e podminka zavisla na barve krizovatky Ci konce Cary

if intersection/line-end color is

e pokracuj dokud nenajdes Caru a sleduj ji

ttttt

52



Pocitani barevnych prujezdu
Nove prikazy:

e pokud je na konci cary Cervena
o rozsvit Cervenou
o zapocitej pfejezd
o najdi dalSi caru

if mtersectionline-end color s

do Fon set top light color

change 6

move forward at speed mmvs until ine is found, and then follow the fine
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du

ISl et top ight oolor

o

Ujez

& [ follow ine [0 next intersection or ine end

e ens |

o mnfmnimdm mims until ling is Tound, and then follaw the Fn
change FTE A by 6D

f intersectionine-end colot is

§5) set top Bght codor

e IR v 0
B9 set 1op ight color ]

mtwnwm mires intil e i found, and then Tollow the

ersectionine-end color i

barevnych pr

e
FE

set lop light color
cherge EZZHD & 6
&)

ani

y

mthwdlunld s untll ine s found, and then follow the

Fy

cit

Poci

o

m-hmnlﬂdm s untd ine i fourd, and then foliow the

5

%8 set lop ight '.:--T'-
y Sel 1op byt ooeor
ange 5SS ©Y
i set lop kght '.:-Z-'.

Kod Ize zprehlednit pomoci riznych funkci




Kde brat napady a inspiraci?

e oficialni portal — http://portal.ozobot.com/lessons
(videa, materialy, informace, ... x anglicky)

e nas portal — http://ozoboti.cz
(ve fazi vzniku, postupnée doplnujeme :-)

stranky dovozce — https://www.easystore.cz/

komunity — spolecna setkavani a sdileni zkusenosti

projekt Informatikari informatikaram, Lipnicka bunka
https://sites.google.com/aljsi.cz/ii/bunky/lipnice

GEG skupiny — http://www.gegcr.cz/ |
‘ -,
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http://portal.ozobot.com/lessons
http://ozoboti.cz
https://www.easystore.cz/
https://sites.google.com/a/jsi.cz/ii/bunky/lipnice
http://www.gegcr.cz/

Déekujeme za pozornost

Hanka Sandova
sandova@gjk.cz

v

Stépanka Baierlova
s.baierlova@centrum.cz

Eva Fanfulova
eva.fanfulova@seznam.cz

v

INFORMATIKARI INFORMATIKARUM

Roman Podlena
podlena@gml.cz




