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Uvod

Moje profilova prace pojednéava o vytvofeni ndvodu na naprogramovani robotl Ozobota a Edisona.
PiSu ji, protoZe programovani je podle mé dulezitd dovednost a je nejlepSi s nim zaGit co nejdfiv. IT
technologiim se v dneSnim svété uz prakticky nevyhneme a je potfeba se nauit je pouZzivat.
Programovani, nejen Ze rozviji mozek (pfedevSim logické a abstraktni uvazovani — kliCové pro
kterykoliv obor lidské Cinnosti), ale je to dalSi smér, kterym se mohou studenti vydat. Domnivam se,
Ze je velmi dllezité jim tuto cestu téZ nabidnout.

Aby programovéani mélo Sanci zaujmout, je kliCové s nim zaCit co nejdfive. NeCekat az do chvile, kdy
ma vétSina zakl jasno a uZ je zajima jenom jejich budouci obor. Na dvou robotech — Ozobot a Edison
- studenti pfimo uvidi, jak jejich kdd funguje a lépe pochopi zakladni principy algoritmizace a
programovani. Zaci mohou snaze pochopit zakladni principy algoritmizace a programovani na
robotech, napf. Ozobot a Edison, kterymi se zabyvam ve své profilové praci. Navic to s roboty mlize



byt i zdbavnéjSi. Moje profilova prace mlze slouzit jako brana k zdbavnému programovani i ukazka
toho, co se da v programovani opravdu délat. Hlavni cilem je pfedstavit zdjemcUm tyto dva roboty a
ukdzat jim tak moZnou cestu, kterou se lze vydat. Moje prace je uréend zajemclm z fad studentl od
jedenacti let a také ucitelim informatiky, ktefi ji mohou vyuzZit ve svych hodinach.

Cile

Stanovené cile v zaméru profilové prace byly tyto:

1) Vytvofit dva ukazkové kddy pro kazdého robota tak, aby z nich byly patrné moznosti obou
robotU s vyuZitim hlavnich programovacich konstruktQ: uziti proménnych, cykll, rozhodovani
a uzivatelem definovanych funkci.

2) Pfipravit material pro ucitele na Skolach nebo samouky rozdéleny do 5 vyukovych lekci, a to
vCetné pfikladU k samostatnému FeSeni.



LEKCE 1 — Seznameni s OZOBOTem

Popis
Ozobot je maly a jednoduchy robot. Lze ho programovat dvéma zpUsoby:

e Barevnymi kdédy
® Programovacim jazykem OzoBlockly
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Odolna W
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Obrdzek 1 - Popis Ozobota

Ozobot ma jeden senzor na snimani barev. Podle toho, na jaké barvé stoji, méni barvu jeho LED
dioda, ktera je umisténa na jeho vrS§ku. Pohybuje se diky sadé kol, které jsou pohanéné bateriemi.
Ozobot se nabiji pomoci kabelu USB mini. M4 také jedno tlagitko, aby ho bylo mozné ovladat. Pokud
se stiskne jednou, tak bude nasledovat Cernou Caru a reagovat na barevny kdd. Pokud se stiskne
dvakrat, zaCne plnit naprogramovany kdd.



Barevné kody
Ozobot snima barvy a podle nich se da ovladat pfikazy. Automaticky jezdi po Cernych Carach, pokud
na cesté rozpozna barevny kdd, vykona pfisluSny pfikaz. Mozné pfikazy jsou na obrazku €. 2.
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Obrdzek 2 - barevné kody [1]

V kédech se pouziva od dvou do Ctyf barev: zelena, modra, Cernd a Cervena. Pro tvorbu Earovych
kédl a Cernych Car je vhodny libovolné dlouhy papir, nejlépe v roli, a Gtyfi tlusté fixy se sefiznutymi
hroty (napfiklad od Centropenu).



Kresleni vodici ¢ary s barevnymi kody
PFi tvorb& vodicich €ar je nutné dodZovat nékolik malo podminek pfi jejich kresleni, aby Ozobot
kvalitn@ rozpoznaval nejen smér jizdy, ale i pfedavané pfikazy.

Obrdzek 3 - kresleni vodici Cdry s kédy

NiZe pfikladdm navod pro spravné kresleni vodici Cary a barevnych kédd.
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Obrdzek 4 — Ndvod pro kresleni Cary [1]
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Obrazek 5 — Spravny ozokdd [1]
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Obrdzek 6 — Sprdvny ozokdd [1]

Spatné, barevné éary by mély

Spatné, malo kontrastni barva



Ukoly pro Ozobota - barevné kédy



Ozobot — lovec duchu
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Lovec duchii se musi s tvoji pomoci dostat af na konec mapy. Potiebuje ale cestou sebrat viechny duchy co jsou na mapé

Obrézek 7 - Ukol 1 [2]



Linka autobusu

Musi§ zastavit na véech zastavkach,
které vidis na mapé a dostat se

se svym Ozobotem aZ do cile.

Obrdézek 8 - Ukol 2 [3]



_!-.’ : 1 | ; {
:.._EE SPEED TEST « K

ozobot.com mDGL ‘-BCJU

Obrézek 9 - Ukol 3 [4]



LEKCE 2 — OzoBlockly
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Obradzek 10 — Popis prostredi OzoBlockly [7]

OzoBlockly je programovaci jazyk pro Ozobota. Velice se podobd Scratchi. Programuje se pomoci
,blok“, jak nazev napovida. Otevfete si program editor Ozoblockly (https://ozoblockly.com/editor ) a
vyberte level 4. Nalevo vidite 10 skupin blok(: pohyb, jizda po Cafe, svételné efekty, Gasovani,
ukonCeni, logika, cykly, matematika, proménné a funkce. VZdy vyberete jednu skupinu, kde mate
nabidku blokll ve skupiné. Blok vezmete a pFetdhnete do pracovni plochy. Bloky se do sebe
zacvakavaji jako lego. Kéd bude probihat ze shora dolll. KdyZ chcete blok odstranit, tak ho musite vzit
a pretahnout zpét doleva (s blokem posouvate i vSechny bloky, co se nachazi pod nim, ale uz ne ty, co
jsou nad nim).

Druhy blok(
V OzoBlockly mame k dispozici tfi hlavni druhy blokl, pomoci kterych vytvafime program pro Ozobota
— normalni blok, zasouvaci blok a zacvakavaci blok.


https://ozoblockly.com/editor

Normalni blok

-o=» nNasledovat ¢aru k dalsi kiiZovatce nebo konci ary

Obrdzek 11 - Normdlni blok

Tento typ bloku neni ni€im specidlni. Vykonava popsany ukol. MUZe v sob& obsahovat zacvakavaci
bloky, které pfedstavuji parametry, napf. dobu trvani akce nebo rychlost pohybu apod.

Zasouvaci blok

Zasouvaci blok

Obrdzek 12 - Zasouvaci blok

Tento typ bloku je specidlni tim, Ze se do néj daji zacvakavat dalSi bloky. Jeho efekt bude mit vliv
jenom na bloky, co jsou v ném, tedy, kdyZ bude néco opakovat, tak bude opakovat jenom véci, co
jsou v ném zacvaknuté, ale uz ne ty, co jsou pod nim. Jakmile se jeho funkce dokonci, tak kdd
pokraCuje dal.

opaku krat

delej [ otogit  dhel: [J]| Stupefi  rychlost: '; mm/s

Pohyb  vzdalenost: mm  rychlost: mmy/s

Obrdzek 13 — Pfiklad uZiti zasouvaciho a normdlniho bloku

Co bude kdd z obrazku ¢€. 13 délat? Tento velice jednoduchy kéd bude délat to, Ze Ozobot se 10 krat
otoCi 0 90° a poté popojede 20mm dopiedu.



opakuj krat

dele] [ otogit  Ghel: [J]| Stuperi  rychlost: mm/s

Pohyb  vzdélenost: mm  rychlost: mm/s

Obrdzek 14 — Priklad uZiti zasouvaciho a normdlniho bloku

Zatimco v kdédu na obrazku €. 14 se otoCi o 90° a poté popojede 20mm. Tato sekvence se bude
opakovat 10 krat.

Zacvakavaci blok

Zacvakavaci blok

Obrazek 15 - Zacvakadvaci blok

Tento typ bloku se zacvakdva do mist, co vypadaji jako puzzle. Dodava informaci — konkrétni hodnotu
(napf. kolikrat se ma néco stat).

Skupiny blokU na &tvrté Grovni

Pohyb

V této skupin€ programujete Ozobota, kam ma jit a jak se pohybovat (jakou rychlosti, dopfedu,
dozadu atd.). V 1. bloku nastavite, jakou vzdalenost urazi a jak rychle (pokud uvedete Cislo zaporné,
pojede dozadu). Ve 2. nastavite, jak se ma otoCit. Ve 3. bloku m(Zete nastavit rlzné rychlosti pro
pravé a levé kolo. 4. blok ho zastavi. 5. blok Fikd, Ze pojede, dokud nenalezne Cernou Caru.



Jizda po Cafe

Pokud programujeme Ozobota pomoci vlastniho programu v OzoBlockly, pak automaticky Caru
nesleduje. Nékdy vSak chceme, aby ji sledoval a tak Ize pouzit bloky z této skupiny. Nabizi se nékolik
moznosti: s 1. blokem sleduje &aru, dokud neskondi nebo nedojede na kfizovatku. Ve 2. bloku
rozhodnete, jakym smérem se ma vydat (odpovidaji barevnym kédUm na obrazku nize). V 3. bloku
nastavujete rychlost, s jakou se bude na &afe pohybovat.

Obrdzek 16 — Priklady barevnych kédt pro smér pohybu

Svételné efekty

Bloky z této skupiny umozni volit, jakou barvou ma Ozobot svitit. Prvni blok vypne svétla, s druhym
blokem nastavite, jakou barvou ma svitit. M(Zete si také navolit svoji barvu pomoci RGB.

UkoncCeni
V této skupiné se nachazi bloky, se kterymi ukonCite program rliznymi zpUsoby:
e ukondCit + vypnout Ozobota,

e ukonCit program + neCinny stav,
e ukonCit program + nasledovat Caru.

Casovani

Zde si nastavite, jakd doba uplyne mezi jinymi bloky. Je k dispozici jenom jeden blok.



Logika

Ve skupiné Logika jsou bloky pro logické rozhodovéni robota. Bloky zde maji mista, kam se mohou
doddavat jiné bloky. Nelezneme zde bloky pro:

Rozhodovani (kdyz — délej)

Tvorbu podminky (testovani platnosti vyrazu)

Logicky soucin a souCet (AND a OR)

Negaci

Boolean hodnotu (Pravda/Lez)

Podminéné rozodovani (kdyz pravda — délej vétev 1, kdyZ lez — délej vétev 2)

Tip: Kdyz kliknete na tuhle
Zipku, tak se vam zobrazi vice
moznosti

Obrdzek 17 — Priklad uZiti logickych blok(

Cykly

Cykly jsou od toho, chceme-li néco opakovat. K dispozici mame nasledujici bloky:

Blok s pfedem definovanym poCtem opakovani

Blok s opakovanim, dokud je splnéna podminka

Blok s parametricky definovanym po&tem opakovani
Blok pro pferuseni cyklu



Proménné

Proménné jsou hodnoty sejménem. Hodnoty vnich mUZete vprib&hu programu upravovat.
Nejdfive si musite promé&nnou vytvofit. Kliknete na skupinu proménné a poté kliknete na tlaCitko
vytvofit promé&nnou.

Obrdzek 18 — Vytvofeni proménné

Zadate jméno, podle kterého se na ni budete odkazovat, mUzZe se jmenovat jakkoliv. Je vhodné si
zavést pravidla pro pojmenovani, abyste se v programu dobfe orientovali. Jakmile si vyberete jméno,
tak se vam tam hned objevi dalSi dva bloky. Jeden vdm umoZzni vai prom&nnou upravovat a druhy ji
zase vyvolavat a nékam ji zacvaknout.

Matematika

Tyto bloky maji funkci matematickych operaci (+, -, *, :). Prvni blok je zacvakavaci kostiCka s Cislem.

Obrdzek 19 - blok s Cislem

Tento blok je vtéto skupin€ nejpouZivanéjSi. Ostatni bloky mohou sCitat, ode itat, generovat
nahodna &isla atd. Do téchto blokll se nemusi nutné zacvakavat jen bloky s Gislem, ale i proménné,
které v sobé maji néjakou hodnotu.



Blikani

VySe jsme se seznamili se vSemi skupinami ze Ctvrté Urovné. Pofad jsme si ale nefekli jednu
z nejpodstatnéjSich véci. Jak ten kdd vlastné do Ozobota dostat. Udélate to tak, Ze si rozkliknete
kartu Blikani, kterou najdete ve spodni Casti obrazovky.

Obrézek 20 — Cervené kalibrace, zelené nahrévdéni Ozobota, Zluté nadist bit

Otevie se vam okno pro nahravani kddu. Nastavte jas obrazovky na 100 % (dUlezité, nahravani
probihd opto-elektronickou cestou). Poté si musite Ozobota zkalibrovat. To udélate tak, Ze ho
pFidrzite u obrazovky na bilém kruhu, pfitom budete drzet spoustéci tlaCitko, dokud Ozobot nezaCne
blikat bile. Nasledné ho pfidrzite v misté oznaCeném zelenym obdélnikem a stisknete tlaCitko naCist
bit. Ukazatel vedle tladitka bude ukazovat, jak dlouho bude je$t& nahravani trvat. To, Ze nahravani
probéhlo Usp&Sné, poznate podle toho, Ze Ozobot zaCne blikat zelené. Pokud ale blika Cervené, tak
musite nahravani opakovat. Poté, co mate program nahrany v Ozobotovi, tak dvakrat po sobé
stisknéte spoustéci tlaCitko a program se rozb€hne. Tedy hlavné Ozobot se rozeb&hne.



Ukoly pro Ozobota - OzoBlockly

Ukol 1

Obrdzek 21 - Zadani tkolu 1 [5]

Ozobot se rozjede ve sméru Sipky z pozice Start. KdyZ dojede k Cerné Cafe, rozsviti se Cervené (a
zastavi se). Po zastaveni si Ozobot couvne a natoGi se o nahodny thel od 1° do 127°, kdyZ nebude u
,ohradniku” pokraCuje vpfed a sviti modfe. Pokud narazi na ohradnik, rozsviti se Cervené, couvne,
natoCi se, pokraCuje stale dokola.



Ukol 2

Start

Obrdzek 22 - Zaddni ukolu 2

Tento Ukol je podobny tomu pfedchozimu. Ozobot jede rovné, ale kdyz narazi na Cernou Caru, tak se
zastavi, popojede dozadu, otoCi se o ndhodny Uhel od 1° do 127° a jede dél. KdyZ Ozobot narazi do
zeleného Ctverce, tak kon&i program. Pokud ale narazi do zeleného &tverce predtim, nez narazi do
Cerveného Ctverce, tak se nic nedéje. Takze nejdfiv musi do Cerveného a az potom do zeleného
Ctverce.



Reseni tkolu 1

opakovat navidy
ﬂ nastavit barvu horniho svétla

Pohyb  vzdélenost: mm  rychlost: mmy's
T
B kdyz ( .
b [\Jl ziskat barvu povrchu E]{‘JI barvapovrchu.

délej m nastavit barvu horniho svétla

mm  rychlost:

Pohyb

vzdalenost:

otofit  dhel: {Jl nahodné celé &islo od f‘JI‘ do (‘Jl|

Obrézek 23 — ReSeni tkolu 1

Reseni tkolu 2

opak (12 )]

a1 =
déle [ pohyb  vzdalenost: mm  rychlost: mm/s

o7
£ kdyz [Irjl ziskat barvu povrchu |E]f‘ll barvapovrchu.l

Pohyb  vzdalenost: mm  rychlost: mmy/s

ototit  Ghel: Hl néhodné celé &islo od FJI‘ do f"||

Stupen

ukonéit program a vypnout Ozobota

Obrdzek 24 - Reeni tkolu 2

Stupern

rychlost:

rychlost:




LEKCE 3 — Seznameni s Edisonem

Popis

programovaciho jazyka EdPy. EdPy je modifikace jazyka Python urCena specialné pro Edisona. Je to
tedy vstup do opravdového programovani.

Tlagitko pro start

Sem se mohou dévat LEGO kostky Tlatitko pro konec

Kola (lze odebrat)

Zespoda
zasuvka na

Obrdzek 27 — Popis Edisona



LEKCE 4 — EdPy

Jak v programu pracovat

Program bézi v internetovém prohlizeéi, najdete jej na této strance: edpyapp.com KdyZ si program
oteviete, objevi se vdm toto okno:

O Edison Version

Select your Edison to continue.

Edison VI Edison V2.0

Start Programming Start Programming

Obrdzek 28- Vybér verze Edisona

Vyberte, jakou verzi Edisona mate k dispozici, a mUZzeme zaéit. S nejvétSi pravdépodobnosti budete
mit druhou verzi.


https://www.edpyapp.com/

V menu miZete vytvaiet

nové programy, nebo se
piihldsit pro ukladani kéda

Zde vam program zkontroluje, kde
mate pfipadné chyby v kédu

Zde nahrajete
program do
Edisona

| wvoid_sostacies x_ Untithed Program

1

Vou have na saved programs 2
3

Pecently Opened 4 tmport Ed

Aol Ackes = & Ed.Edisonversion - Ed.vZ
7

; - =

D . .
5 Ed Teapo » £d.TENRO_ PEDTUN Zde vidite viechny svoje programy
e . e,
- a miZete mezi nimi preklikavat

¥ | 7de najdete pfedpfipravené
programy od autordi

Zde je seznam
kodd, co
muiete pouZit

chyby, po tom, co kliknete na
tladitko check code

Zde uvidite vystupy kédu a pfipadné

Obrdzek 29 — Popis grafického rozhrani EdPy [6]

Jak jste si jiz mohli vS8imnout, tak toto je jiz ,textovy” program. Bloky jsou zde nahrazeny pfikazy.

Uprostfed mate Fadkovy editor, na kterém budete psat svlj kod.

Na ukdzku si mUZete oteviit testovaci program, ktery naleznete v okénku predpfipravenych

program(l. Jmenuje se Test_Program.

Nahrani kodu do Edisona

K Edisonovi jste dostali kabel, ktery do néj pfipojite ze spodu. Druhy konec kabelu pfipojite do
pocCitaCe pres vstup pro sluchatka. Poté dejte hlasitost na maximum a stisknéte tlaCitko program

Edison. AZ to dobé&hne, tak mUzZete kabel odpoijit a program spustit.




Test_Program ¥ Untitled Program x

1

2

3 e

4 Qamport ED

: e

& Ed.EdisonVersion = Ed.V2

F)

8 Ed.Distancelnits = Ed.TIME

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPD_MEDILM

18

11

12

13

14

15 | while True:

156 Ed.PlayBeep( )

17 Fd.Leftled(Ed.OFF §

18 fd.RightLed{Ed.ON)

14 [Ed.Drive{Ed.5PIN_RIGHT, 5, 354&) |
28 Ed . TimeWait (28, Ed.TIME_MILLISECONDS )
21 Ed . PlayBeep( )

22 d.Leftled(Ed.ON)

23 E .Righil?:i[i 1.0FF )

24 td.Drive(Ed.SPIN_LEFT, 5, 35@8)
25 d.TimeWait(2e, Ed.TIME_MILLISECONDS)
26

Obrdzek 31 - testovaci program

Na prvni pohled si mUzete na obrazku €. 28 v§imnout, Ze pfed vSemi pfikazy musite napsat Ed. Také,
Ze po vSech pfikazech musite psat zavorky.

Ale otazka je, k Cemu to je? ,Ed.” piSete proto, Ze vyuZzivate procedury a fukce vyvinuté pfimo pro
Edisona a dostupné v modulu ED, ktery jsme na zaCatku programu importovali pfikazem ,import Ed“.

Moduly

Co to je modul? Modull je spousta v pythonu. Je to takzvané modifikace, kterd obsahuje vice kodu a
jeden z nich je EdPy. KdyZ chcete naimportovat modul do pythonu, tak na zaCatku kédu napiSete
pfikaz import a poté jméno daného modulu. Napfiklad jak m(Zete vidét na obrazku: import Ed.
Jakmile mate sv(j modul naimportovany, tak mUZete pouZivat jeho pfikazy tim, Ze pfed né napiSete
nazev modulu, potom teCka a poté pfikaz. To je dlivod, pro€ musite psat Ed. pfed kazdym pfikazem.

Zavorky

ProC ale ty zavorky? Zavorky v kédu piSeme vzdy pfi volani funkce nebo procedury, i kdyz v nich nic
neni. Pokud procedura nebo funkce pfijima parametry, vlozZite je pravé do té€ch zavorek. Jako



v Cervené oznaCeném pfikazu mate Ed.LeftLed(Ed.OFF). Mate pfikaz, ktery ovlada levou diodu. Pak
zévorku, ve které je detail (parametr) pro jeji vypnuti. Do zdvorek se da psat i vice parametrl, musite
je ale oddélit Carkami. Ve v8ech pfipadech musite do zavorek psat parametry v definovaném pofadi,
jako v pfikazu oznaCeném modfe. Ed.Drive(Ed.SPIN_RIGHT, 5, 350). Tento pfikaz déla to, Ze Ozobot
pojede v n€jakém sméru. Ale v zavorce je detail, Ze nepojede ani dopfedu, ani dozadu, ale Ze se otoGi
doprava. Poté je Carka, ktera Fika rychlost, jakou se bude otaCet, dalSi Carka a stupen otoCeni.

Seznam moznych funkci a procedur je rozsahly a pro jejich pouZiti, véetné parametrU, je nezbytné jit
do pfiruCky pro vyvojafe.

Proménné

Jak vytvofit promé&nnou? V EdPy promé&nnou vytvofite tak, Ze se nejdfiv rozhodnete, jak se
proménna bude jmenovat, tfeba x. Do kddu napiSeme: x =. Poté si fekneme, co chceme, aby naSe
proménnd obsahovala. MUzZe to byt iselnd hodnota, True, False atd. TakZe jednoduSe napiSeme x =
1 nebo x = True/False (neboli inicializujeme promé&nnou).

Cykly

V EdPy jsou samoziejmé také cykly. Funguji stejné jako v OzoBlockly. V OzoBlockly jste vzali cyklus a
zacvakavali do néj, co jste chtéli, aby se opakovalo. Tady to funguje tak, Ze kdyz chcete, aby to bylo
v cyklu, tak Fadek odrazite tabulatorem. Cyklus nepUsobi na Fadky, co nejsou odrazené. Cyklus ale
nemUZete pferuSit. NemUZete neodrazit jeden pfikaz a poté mit zase odraZené Fadky.

X =1
while x != 1@:
X=x+1
Ed.PlayBeep()
Ed.LeftLed(Ed.OFF)
Ed.RightLed(Ed.ON)
Ed.Drive(Ed.SPIN_RIGHT, 5, 35@)
Ed.TimeWait(20, Ed.TIME_MILLISECONDS)
Ed.PlayBeep()
Ed.Lettled{Ed.ON)
Ed.RightLed(Ed.OFF)
Ed.Drive(Ed.SPIN_LEFT, 5, 358)
Ed.TimeWait(20, Ed.TIME_MILLISECONDS)

Obrdzek 32 — Priklad chybného odraZeni

K&d na obrazku €. 29 by probihal nasledovné: co je oznalené zelené by se opakovalo 10x. Pak by
jednou robot pipnul, a to, co je oznaCené Cervené by zpUsobilo chybu. Museli byste pod pipnuti
napsat dalSi cyklus.



Cyklus While

While cyklus je vykonavan, dokud Fidici podminka je pravdiva. Pouzijeme-li while True, jedna se o
nekone€ny cyklus.

TakZe kdyz ted vime, jak vytvofit proménnou, tak mUzZeme vytvofit cyklus s urenym poCtem
opakovani. Nejdfive si vytvofime proménnou (v naSem pfipadé x), které dame jako hodnotu nula.
Poté pouZzijeme cyklus while a za to napiSeme fidici podminku. While v angli¢tiné znamena dokud,
takZe musime napsat, Ze cyklus se opakuje, dokud se proménna nerovna poCtu opakovani (v naSem
pfipadé 10). Nerovna se piSe !=. VZdy musime na konec napsat dvojteCku, tim ukon&ime podminku
cyklu. Jdeme na dalSi fadek a ddme tabulator. Vzdy, kdyz probéhne jedno opakovani, tak se k x pfiCte
1, abychom védéli, Ze kolo probéhlo. Jakmile se to zopakuje 10x tak x se bude rovnat 10, takZe cyklus
pfestane.

X =8

while x I= 1@:
X=X+ 1
Ed.PlayBeep()
Ed.LeftLed(Ed.OFF)

Ed.RightLed(Ed.ON)
Ed.Drive(Ed.SPIN_RIGHT, 5, 350)
Ed.TimeWait (20, Ed.TIME_MILLISECONDS)

Obrdzek 33 — WHILE cyklus

Cyklus For

JednoduSeji, jak definovat cyklus s uritym poCtem opakovani je pouzit jiného typu cyklu - cyklus for.
NapiSete ho napfiklad: for x in range(10). Nejdfive napiSete for, poté ndhodnou proménnou, poté in
range() a do zavorky pocCet opakovani. Pod to zase napiSete, co chcete opakovat. TakZe to nakonec
vypada néjak takhle.

for x in range(1@):
Ed.RightLed(Ed.ON)
Ed.LeftLed(Ed.ON)
Ed.TimewWait(50, Ed.TIME_MILLISECONDS)
Ed.RightLed(Ed.OFF)
Ed.LeftLed(Ed.OFF)
Ed.TimeWait(560, Ed.TIME_MILLISECONDS)

Obrdazek 34 - FOR cyklus



PreruSeni cyklu

PferuSeni cyklu se vynuti pfikazem Pass.

Rozhodovani

Potom jsou tady i pfikazy na rozhodovani. Funguji podobné jak v OzoBlockly. Vypadaji takto:

X =8
for 1 in range(18):
if x == 2:
pass
else:
X=x+1

Obrdzek 35 — Rozhodovadni: if, else

Na obrazku €. 32 mUzZeme vidét naSe dva nové pfikazy. If a else. If se pouziva, kdyZ chcete napsat:
KdyZz x se rovna 2, tak udélej. KdyZ ale pouzijete if, tak musite pouZzit i else. Do else nepiSete
podminku. Je to k tomu, Ze kdyZ podminka v if neni pravdiva (v naSem pfipadé, kdyz se x nerovna 2),
tak se stane to, co je velse. Samoziejmé&, jak je vidét i na obrazku, tak aby se na kdd pfikazy
vztahovaly, tak musi byt odraZené tabulatorem. Pak je tu ale i pfikaz elif.

X =8
for 1 1n range(1@):
it x == 3:
pass
elif x == 1:
X=X+ 2
else:
X =%+ 1

Obrdzek 36 — Rozhodovani elif

Na obrazku €. 33 mUZete vidét, jak se elif napfiklad pouziva. Nejdfive pfed nim musi byt if a za nim
else. Nejdfive se zeptate, jestli x se rovna 3. To, kdyZ nevyjde, tak se pfejde k elif, kde se ptate, jestli
se x asponf rovna 1. To, kdyZ také nevyjde, tak to nakonec pfejde k else.



Matematické operace

Rovnd se

Nerovna se

Modulo (zbytek z déleni)
Nasobeni

Plus

Minus

(pozor znaménko = pfedstavuje pfifazeni hodnoty)



Ukoly pro Edisona

Kdyz jste v programu EdPy, tak na pravé strané mate prehled vSech pfikazll, funkci a procedur
z modulu Ed. Je tam uvedeno, co délaji, jaké psat argumenty do zavorek a v jakém pofadi. Podivejte
se tam. DUleZita poznamka: v programu jsou automaticky nastavené cm jako jednotka vzdalenosti.

Ukol 1
Jak napsat, aby robot jel dopfedu 5 cm?

Ukol 2
Jak napsat, aby robot jel dopfedu 5 cm a zablikal ob&ma svétly? Toto se bude opakovat 3x s pouzitim
cyklu.

Ukol 3
Jak napsat, aby robot jel dopfedu libovolnou vzdélenost v cyklu, co se opakuje 6x, ale vzdy, kdyz je
Cislo sudé, tak misto aby jel dopfedu, tak zapipal a jel dozadu?



ReSeni

Reseni tkolu 1

Ed.Drive(Ed.FORWARD, Ed.SPEED 5, 5)

Obrdzek 37 - FeSeni ukolu 1
ReSeni dkolu 2

for x in range(3):
Ed.Drive(Ed.FORWARD, Ed.SPEED 5, 5)
Ed.LeftLed(Ed.ON)
Ed.RightLed(Ed.ON)
Ed.TimeWait(56, Ed.TIME_MILLISECONDS)
Ed.LeftLed(Ed.Ed.OFF)
Ed.RightLed(Ed.Ed.OFF)

Obrdzek 38 - feSeni ukolu 2
ReSeni tkolu 3

for x in range(6):
if x% 2 ==0:
Ed.PlayBeep()
Ed.Drive(Ed.BACKWARD, Ed.SPEED_5, 5)
else:
Ed.Drive(Ed.FORWARD, Ed.SPEED 5, 5)

Obrdzek 39 - feSeni ukolu 3



Zaver

Moje profilova price je ndvodem na programovani robotl Ozobota a Edisona a pfenesen& obecnym
Uvodem do programovani a tvorby algoritm0. Je ur€ena pro samouky nebo ucitele na Skolach, které
by vyuCovani pomoci téchto dvou robotU zajimalo.

V préaci jsem pfipravil zakladni popis, jak zaCit s programovanim robotl Ozobota a Edisona. Sepsal
jsem dulezité kroky pro zaéatek prace, vytvofil jsem vzorové Ukoly a snaZil se hloub&ji vysvétlit
neékteré programatorské kroky — napf. rozdil v cyklech FOR a WHILE, zaCateCnické problémy se
Spatnym odraZenim v Pythonu, zpUsob tvorby cyklt v OzoBlockly.

Budu velmi rad, pokud ma préce pfisp€je k zavedeni pravidelnych hodin nebo i jen &asti z nich, kdy se
studenti budou vénovat programovani. Jsem pFesvédCeny, Ze dovednost programovat jednoduché
ulohy je kli€ova pro rozvoj logického mysleni. A dobré logické mySleni je nezbytné témér v kazdém
oboru lidské Cinnosti.
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