Rozvijeni algoritmického mysleni
pomoci robotl Dash a Dot

Stépan Zahradka



6.1 Pohybové ulohy

Béhem prace na pohybovych Ulohach se Zaci postupné sezndmi s nejriznéjsimi dovednostmi v oboru
programovani. 1. Gloha funguje jako ndvod pro samotné pfipojeni robotl a prostfedi blockly. Zaci
za¢nou na jednoduchych ulohach, kde budou vyuzivat hlavné robota Dashe a jeho pohyb. Postupné
se k pohybovym blok{im prida vyuZivani cykl(i, podminek, a nakonec v rozsifenich u nékterych dloh i
vyuziti proménnych. Ve stejné posloupnosti, jak jsou Ulohy v praci ¢islované by mély byt i nasledné
vyuzivany. Ulohy postupuji podle obtiZnosti a postupné se nabaluji nové védomosti. Viechny
pohybové ulohy se zaméruji hlavné na Dashe a jeho pohybové dovednosti. Dot je zde vyuzivdn
minimalné.



6.1.1 Zaciname programovat
Zadani:

Nejdfive zaneme tim, Ze pomoci podrZeni tlacitka oba roboty zapnes. Nasledné mizes otevfit
aplikaci blockly, kde pomoci oranzového plus v pravém hornim rohu pfipojis oba roboty. Roboti se k
zafizeni pfipojuji pomoci Bluetooth, tak si dej pozor abys ho mél zapnuté a povolené. Usp&iné
pripojeni poznas tak, Ze ikony obou robot( zezelenaji stejné jako na obrazku.

>elect a robot

Dalsi dlleZity krok, neZ zacheme programovat je vytvoreni nového projektu. Pomoci Menu -> My
Projects -> Create New -> Blank Project si vytvoris novy projekt. Dbej zvySenou pozornost tomu, jak
projekt pojmenujes, at v budoucnu nemas problém mezi sebou projekty rozeznat. Pokud si vse udélal
spravné, mél by si na ploSe vidét pouze blok When Start.

Cile a poznamky k tloze:

Co se tyce ulohy Za¢iname programovat tak jejim cilem neni cilem dostat od Zak( néjaky jimi
vytvoreny projekt, ale jedna se spise o prvotni sezndmeni s roboty a s prostredim ve kterém budou
pracovat. Méla by byt doplnéna o lehky vyklad k samotnému blokovému prostredi kde by mély byt
popsany jeho nejdulezitéjsi bloky a funkce. V pfipadé, Ze ucitel vi o vécech, které jeho zakim délaji
problémy neni od véci jim tyto problematiky znovu dovysvétlit, aby se predeslo pozdéjsim zakovskym
problémdm s ostatnimi tdlohami.



6.1.2 Prvni kracky
Zadani:

Pokud se ti povedlo Gspésné dokondit pfipojeni robotl a vytvofit si svlj vlastni projekt, mizeme zacit
s 1. tlohou. Budeme se vénovat zakladnimu pohybu, ktery mize pfipadat jednoduchy, ale jedna se o
zakladni stavebni kamen pro vSechny ostatni tlohy.

V této uloze bude tvym Ukolem vyzkouset nékolik blok(l z kategorie Drive, konkrétné se bude jednat
o bloky Forward, Backward, Turn Left a Turn Right a nasledné tyto bloky vyuZit k vytvotreni Dashova
pohybu. Postupné vyuZivej vSechny bloky a peclivé sleduj, jak se Dash chova. Jisté sis vSiml, Ze jsou
zde defaultné nastaveny néjaké hodnoty. Co kdyz tyto hodnoty zménis? Jak to ovlivni chovani Dashe?

Nakresli pomoci robota pismeno L.

Rozsiteni: Vytvor program, diky kterému Dash nakresli &islo 3. Cislo mGZe byt hranaté, mGzes se
inspirovat napfiklad sedmi-segmentovym displejem, ktery se vyuziva napfiklad u digitalnich hodin.
Robot mUze zacdinat na kterémkoli konci.

Cile a poznamky k uloze:

V Uloze s ndzvem Prvni kricky se Zaci seznami s konkrétnimi pohybovymi bloky a jejich vystupem
bude 1. smysluplny program. Zaci si osvoji pohybové bloky a pokusi se robotem nakreslit &islo L.
Zadani neni nijak vice specifikovano, takze hodnotit musime hlavné to, jak Zaci k problému pfistoupili
a zda po spusténi programu robot udéla pozadovany pohyb. Pomoci doprovodnych otazek v zadani
se v Zacich snazim vzbudit vétsi zdjem a to, aby se o svém programu pokusili vice pfemyslet, a ne
pouze splnit zadani.

Co se tyce rozsiteni, tak zde jiz Zaci pouze aplikuji védomosti ziskané diky pozorovani robott. U této
ulohy neni dilezité vyuziti cykll, proto neni problém, pokud Zaci vytvofi dlouhy program bez
opakovani. Nejdllezitéjsi je, aby si dostatecné osvojili bloky ovladajici pohyb robota, protoze se jedna
o zakladni stavebni kdmen pro vSechny ostatni Ulohy. Je pouze na nich, zda se rozhodnou vyuZit
napfiklad couvani, nebo robota otoci o 180 stupnd.



Vzorové feseni:
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U této ulohy neexistuje jediné sprdvné feseni. Tim, Ze v Uloze neni definovdno, zda ma Dash
napfiklad couvat nebo podobné mohou Zaci vyuzit témér libovolny zplsob. Musi ale samoziejmé
dosahnout pozadovaného vysledku. Kontrolujeme tedy hlavné samotny pohyb robota, zda vytvoreny
pohyb opravdu pfipomina pismeno L pfipadné Cislo 3. V zadani neni nikde definovan rozmér
pozadovanych Utvarl(, takze velikost je v tomto pripadé Cisté na Zacich.



6.1.3 Ctverec
Zadani:
Super, zakladni pohyb mame za sebou, a tak mizZeme zadit tvofit trochu komplexnéjsi programy.

V této uloze bude tvym Ukolem vytvofit program, diky kterému Dash udéla pohyb do ¢tverce. Strana
¢tverce by méla byt dlouhd 40 cm. Dej si pozor na to, aby Dash skoncil ve stejném bodé jako zacinal.
Jestli jiz Dash umi ¢tverec, pomoci dalsich blokU zajisti, aby mél hlavu pfi jizdé vidy oto¢enou do
stfedu Ctverce.

v

Rozsiteni: Pokud se ti v programu bloky hodné opakuji, neslo by program zkratit? Vylepsi program
tak, aby byl kazdy blok vidy pouZit maximalné jednou. K tomu by ti mohly byt uzitecné nékteré bloky
z kategorie Control.

Cile a poznamky k uloze:

Uloha Ctverec pfimo navazuje na pfedchozi tlohu a jejim hlavnim cilem je procvi¢it doposud ziskané
dovednosti ohledné pohybu a navézat na ni novou dovednosti v podobé poufziti cykld. Zaci maji za
ukol vytvorit program diky kterému se robot na podlaze bude pohybovat do ¢tverce a poté pridat
nékolik novych blok( pro naklon jeho hlavy. Nasledné jsou v rozsifeni tlohy vybizeni k tomu, aby
vyuzili nové bloky a jimi vytvoreny program tim hodné zkratili. V této Uloze je jiz velmi dilezité, aby
ucitel pfi kontrole dal vét$i pozornost tomu, zda zaci opravdu cykly pouZili. Uloha u studentl
prohlubuje schopnost analyzovat problém a strategicky premyslet o tom, jak nejlépe dosahnout
pozadovaného rfeseni.



Vzorové feseni:
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U této ulohy je jiz dllezité dbat na to, aby Zaci spravné vyutzili cykly. Jako spravné feseni tedy
nemuZeme povazovat pfilis se opakujici bloky i pfesto, Ze se Dash bude pohybovat spravné. Také je
zde pfidano otaceni hlavy. Pokud budeme kontrolovat spravnost feseni, musime tedy dbat na to, zda
Zaci splnili opravdu vSechny ¢asti zadani.



6.1.4 Pozor!
Zadani:

Jak nazev napovida, podstatou této ulohy bude zjistovani, zda nema Dash kolem sebe néjakou
prekdzku, do které by mohl nabourat.

Tvym Ukolem bude Dashe rozpohybovat tak, aby se rozjel rovné dopfedu. V ptipadé, zZe pred sebou
uvidi néjakou prekazku, tak se zastavi a nasledné zacne couvat. Pokud béhem couvani Dash detekuje
prekazku za sebou, opét se zastavi a pojede vpred.

Nastav nékterou z pomalejSich rychlosti pohybu, aby se dalo fungovani programu poradné vyzkouset.
Dej si pozor na to, aby byl program po spusténi funkcni az do chvile nez jej nékdo prerusi nebo vypne.

K vyzkouseni, zda program spravné funguje mlzes vyuzit napriklad sesit ale klidné i Dashova
pomocnika Dota.

Cile a poznamky k uloze:

Hlavnim cilem ulohy s ndzvem Pozor! je zaky seznamit se skutecnosti, Ze roboti disponuji svymi
senzory a naucit je s nimi pracovat. Zaci budou tvofit takovy program, aby Dash béhem svého pohybu
monitoroval okoli a vidy pred prekazkou zacal budto couvat nebo naopak jel dopfedu. Bez spIinéni
této ulohy budou mit zaci velky problém s ostatnimi tlohami v tomto bloku, protoze nebudou mit
procvicenou praci se senzory. Jedna se tedy o prvotni seznameni se s Cidly, které zakiim usnadni praci
v ndsledujicich ulohach. Vzorové feseni:



Vzorové feseni:
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U této ulohy by Z4aci s feSenim neméli mit néjaky velky problém. Jedna se sice pro prvni vyuZziti
senzord, ale pokud vyuZiji spravny blok, samotné sestaveni do funkéniho celku by jiz mélo jit bet
problému. Tato uUloha by se samoziejmé dala splnit i pomoci podminek if. VyuZzil jsem ale radéji bloku
When, misto pouZziti podminky if, protoZe se robot v redlném prostfedi a ¢ase choval ptirozenéji a

presnéji.



6.1.5 Hra na schovavanou
Zadani:

V této Uloze navaZzeme na znalosti a dovednosti ziskané v pfedchozi Uloze a vyuZijeme dota jako
hledanou osobu.

Nejdrive si vymez prostor, ve kterém budou oba roboti hru hrat. Mélo by se jednat o obdélnik nebo
Ctverec. Prostor si oznac néjakymi pfedmeéty, a hlavné si zmér délky stran, abys s nimi mohl v
programu pracovat. Samotna hra bude probihat tak, Ze kdekoliv ve vymezeném prostoru postavis
Dota. Dashe postavi$ do pravého dolniho rohu vymezeného prostoru a vytvofis program, diky
kterému Dash Dota v prostoru vidy najde. Ve chvili, kdy se k nému pfibliZi tak pomoci zvukového
znameni vyjadfi, Ze ho nasel. Mysli na to, Ze v prostoru se smi nachazet pouze Dot. Dash nesmi nikdy
vyjet ven z oznaceného prostoru ani narazit do dota.

Rozsiteni: Pokud jiz mas feSeni hotové, vyzkousej, zda opravdu funguje pro kazdy prostor, ktery té
napadne. Neslo by pomoci jedné hodnoty urcit velikost prostoru? Abys nemusel vidy pfi zméné
prepisovat cely program? Zajisti, aby program Sel zménit pro jiné rozméry prepsanim pouze jedné
hodnoty.

Tip: Prostor si nejdfive nakresli na papir a zamysli se, jak by to bylo mozné udélat. K tomu, abys vzdy
pfi zméné prostoru musel prepsat pouze jednu hodnotu ti pomuze proménna, kterou najdes v
kategorii Variables.

Cile a poznamky k uloze:

Uloha s ndzvem Hra na schovavanou navazuje na jiz ziskané dovednosti. Konkrétné rozviji zkudenosti
s pohybem Dashe, pouZiti cykld, zjisténi, zda se nékde nenachazi prekazka a k tomuto pridava diky
svému rozsifeni novou znalost, a to v podobé proménné. Hlavnim cilem je rozsifit u zak( znalosti
ohledné cykll tim, Ze jsou nuceni pouZit jiny cyklus nez pouze s konkrétnim poctem opakovani. Dale
se Uloha zaméfuje na rozvoj prostorové orientace a schopnost rozvrhnout si praci pfed samotnym
vykonem. Uloha vyZaduje vytvofeni programu pro navigaci robota v pfedem uréeném prostoru tak,
aby pokryl viechny jeho ¢asti a nasel svého partaka Dota. Zaci déle ziskdvaji praktické zkusenosti v
oblasti robotického programovani a logického mysleni. V rozsifeni se znovu pomoci otdzek snazim v
Zacich vytvofit zajem a podnécovat je k tomu, aby o programu premysleli vice obecné a ne pouze 37
tak, aby splnili zadani. Timto zaky motivuji k vyuziti proménné, aby bylo zadani funkéni i v pfipadé
zmény rozmér( prostoru. DileZité je také to, aby si Zaci uvédomili, Ze jediny rozmér, ktery potiebuiji k
Uspésnému zvladnuti je délka spodni strany jimi vybraného tvaru, protoZe Dash se bude pohybovat
pouze do chvile, nez najde Dota.



Vzorové feseni:
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Toto feSeni je pro zakladni ¢ast Ulohy. Jedna se pouze o to, aby Zaci dokdazali spravné vymyslet
systém, kterym se ma robot po vytvorené oblasti pohybovat. Nasledné z této myslenky vytvorit

.....

program dobihd az do konce, ¢imz by se oba roboti mohli srazit.
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Zde je sloZitéjsi feseni, a to s pouzitim proménné, diky které mizZou Zaci libovolné ménit rozméry

daného utvaru. Kvuli své narocnosti by mohlo slouzZit napfiklad jako zabava pro rychlejsi zaky,
zatimco ostatni budou pracovat na zakladna ¢asti této ulohy. Pokud vime, Ze pracujeme s Sikovnymi

v v

zaky, tak neni problém rovnou od zacatku vyZzadovat rozsirené reseni



6.1.6 Slalom
Zadani:

Jisté uZ si nékdy pfi néjakém sportu béhal slalom, i kdyby ne tak nezoufej. V této Uloze budes mit
pfileZitost si to vyzkouset s robotem.

Vytvor alespon ze 4 stejné velkych predmétil pravidelny slalom. PouZit mizes naptiklad lahve od piti,
dilezité je, aby byly prekazky priblizné stejné velké a pro robota dostatecné viditelné. Tvym hlavnim
ukolem bude vymyslet program, diky kterému Dash slalom projede, aniz by zapomnél na néjakou
prekazku nebo néco shodil. VyuZzij minimalné 4 prekazky. Vzdalenost mezi pfedméty muze byt stejna.

Rozsifeni: Pokud jiz Dash slalom projede bez problém(, miZeme postoupit trochu déle. Vyndej ze
slalomu nékterou z prekazek, nebo mezi nimi naptiklad udélej rizné mezery. Pokud Dash narazi,
zajisti, aby slalom projel vzdy, nehledé na to, jak vzdalené od sebe pfekazky budou

Tip: Nejdrive naprogramuj Dashlv pohyb kolem prekazky a ve findlnim programu ho déle pouZivej
jako blok Call Function. Timto se budes v programu Iépe orientovat. Podivej se tedy do kategorie
Start, kde najdes vSe potfebné. K tomu, aby Dash stfidal objizdéni z levé a pravé strany vyuZij
promeénou.

Cile a poznamky k uloze:

Slalom je pomérné prostorové naroc¢na uloha ¢ili neni vhodnd, pokud mate hodné Zzakd na ne moc
velkém prostoru. KdyZ tak je moZnost vyuzit misto této Ulohy zadani z tloh 2 Ca 2 D, které se
zaméruje na podobnou znalost nebo mUZete pro toto feseni Zaky rozdélit do vétsich skupin. Co se
tyCe prekazek tak ja jsem pro vzorové reseni pouZil obycejné rulicky od toaletniho papiru a fungovaly
bez problému. Z4ci maji za kol nejdfive vytvofit slalom mezi prekazkami, které jsou od sebe stejné
daleko. Hlavnim cilem této ulohy je to, aby si Zaci ozkouseli, zda jimi ovladany robot prekazky objizdi,
aniz by do nékteré narazil. Dbejte pozornost tomu, aby Zaci opravdu vyuzili blok funkce z kategorie
start, ¢imZ se program pochopitelnéjsi a budou se v ném ddle moci Iépe orientovat. Poté co Zaci
vytvofi funkéni pohyb robota, pomoci pohybovych blok( a cykld, tak je ¢ekd, aby se zamysleli, jak by
mohli program pozmeénit pro vice obecné feSeni. Jedna se znovu o vyuZiti proménné, ale tentokrat je
jiz program trochu slozitéjsi.

Cilem této ulohy je v Zacich rozvijet schopnost tvofivosti, ale také vytrvalosti, pokud se jim na prvni
pokus program nepovede vytvorit. Dale tato Uloha zlepsi jejich algoritmické mysleni a schopnost
orientace v prostoru. Neméné dlleZitym aspektem této uUlohy je prvni seznameni zZaka s blokem IF a
ELSE, proto Zaci musi byt s podminkami jiz z dfivéjska seznameni, abychom zamezili moznym
problémam, kdy Zaci nebudou védét, jak s blokem pracovat. Pfipadné mizeme pred touto Ulohou
jakoZto ucitel Zakiim tento blok dodatecné vysvétlit.



Vzorové feseni:
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V zakladni ¢asti této ulohy si Zaci vyzkousi vytvoreni vlastni funkce, se kterou mohou nasledné Iépe
pracovat. DUleZité je tedy spravné uziti bloku Function a nasledné zasazeni do programu. Také by si
méli vSimnout rliznych opakovani a program tedy pomoci cyklu zkratit. Funkcim by bylo vhodné
vénovat vice ¢asu, protozZe se mohou hodit i v dalSich ulohach a praci pomérné znacné zjednodusi.
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V rozsiteni této ulohy si Zaci znovu vyzkousi vyuZiti proménnych a vytvofit jednoduché rozhodovani
robota. Znovu bych rozsiteni volil spiSe pro rychlejsi Zzaky, ktefi jiz budou mit spravné vyresenou
zakladni ¢ast ulohy. V této uUloze se jiZ vyuZivaji soucasné podminky a proménné, proto mize byt

feSeni pomérné problematické.



6.2 Spoluprace robott

Nasledujici ulohy jsou zaméreny hlavné na vzajemnou spolupraci obou robot(. Je zde jiz vice vyuZivan
Dot a jeho nejriizné&jsi vstupy jako jsou napfiklad tlagitka nebo ¢idla nadklonu. Ulohy jsou znovu
sefazeny podle naroénosti a postupné jsou pridavany nebo opakovany nejriiznéjsi znalosti jako
napriklad vyuziti opakovani, podminek a v neposledni fadé i proménnych. Pred vstupem do této ¢asti
uloh je dulezité, aby za sebou Zaci jiz méli spravné spinénou alespon vétsinu z predchoziho bloku
uloh.



6.2.1 Reagujeme na Dota
Zadani:

V téchto Ukolech se jiz zaméfime vice na spolupraci obou robot( ¢ili budeme Dota vyuZivat vice
aktivnéji nez v minulém bloku uloh. Nejdfive si vyzkousis, jak miZe Dash reagovat na Dota.

Tvym hlavnim tkolem bude vytvofit program, diky kterému se Dash zacne pohybovat vpied. Pomoci
bloku zajisti, aby v pripadé, Zze bude zmacknuto prostiedni tlacitko na Dotovi, Dash se okamzité
zastavi.

v

Rozsiteni: Misto pohybu vpred vyuZij pohyb do Ctverce.
Cile a poznamky k uloze:

Reagujeme na Dota je prvni Uloha z ¢asti spoluprace robot(, Zaci se naudi pouZivat oba roboty
soucasné a pomoci Dota ovladat Dashe. V této Uloze maji Zaci za ukol vytvofit program tak, aby mohli
pomoci tlac¢itka na Dotovi Dashe zastavit. Cilem této ulohy je hlavné zakim ukazat, Ze mohou k
dosaZenfi stanoveného cile vyuZivat i interakce mezi roboty. Zaci se nauéi vyuzivat vstupy jako
prostiedek k fizeni a chovani robotl. Co se tyce rozsifeni, tak jde pouze o zopakovani pohybovych
blokd pro budouci programovani.



Vzorové feseni:
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V této uUloze se Zaci zacnou postupné seznamovat s Dotem. DUleZité je, aby spravné uZili cykly a
zaroven si osvojili vyuziti nékterého vstupu od Dashe.



6.2.2 Kapitan Dot
Zadani:
V této Uloze bude Dot v roli $éfa a bude Dashovi uddvat smér pohybu.

Hlavnim dkolem bude vytvofit program, diky kterému bude$ moci tim, Ze poloZzis Dota hlavou dol(
rozpohybovat Dashe smérem vpred.

ov v

Rozsiteni: Pokud jiz Dash zvlada pohyb vpred, miizes Dotovi pfidat vice funkci. Konkrétné vytvor
takovy program, aby se Dash pohyboval podle toho, jak bude Dot zrovna naklonén.

Dash se bude pohybovat timto zplisobem:

e Dot ma oblicej smérem doll Dash se pohybuje dopredu

Dash se otoci 0 90° doleva

e Dot je na levém boku

e Dot je na pravém boku Dash se otoci 0 90° doprava

e Dot je hlavou vzhlru - Dash couvd
Cile a poznamky k uloze:

Uloha s ndzvem Kapitdn Dot se zamé&Fuje hlavné na vyufiti funkce IF. NejdFive zaci pouziji pouze
jednu podminku, diky které rozpohybuji Dashe. Nasledné jsou diky rozsifeni nuceni fetézit nékolik
podminek za sebe tak, aby se robot choval podle zadani. Hlavnim cilem je tedy u Zak({ rozvijet znalost
vyuziti podminek se kterou se jiZ setkali v pfedchozich ulohdach, ale tentokrat bez vyuziti proménnych.
Dulezité je to, aby Zaci nastavili nekonecné opakovani, ¢imz zajisti, Ze bude program fungovat po
celou dobu od spusténi, a ne pouze na vyuZiti jedné podminky. Déle je tato uloha velmi interaktivni,
¢imz by mohla byt pro Zaky velmi zabavna a poucna.



Vzorové feseni:
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V tomto feseni je dilezité, aby si Zaci uvédomili, Ze musi vyuzit nekonecény cyklus, do kterého
nasledné vnoti podminky ur¢ené zaddnim. Neni Zadouci, aby v této Uloze Zaci pouZivali blok When.



6.2.3 Zkuseny trenér Dot
Zadani:

Pfedstav si, Ze je Dot trenérem a snaZi se Dashe pftipravit na atleticky zdvod. Tentokrat maji trénink
béhu a Dot urcuje rychlost.

Tentokrat budeme zase pracovat s tlacitky na Dotovi. Tvym ukolem bude zajistit, aby se Dash
pohyboval dopfedu nebo couval. Ovladat jeho pohyb ale bude Dot pomoci svych tlacitek. Dashlv
pohyb by se mél ménit timto zplsobem.

o stisk 1. tlacitka — Dash zrychli
o stisk 2. tlacitka — Dash zpomali
@ stisk 3. tlacitka — Dash se Uplné zastavi

Smyslem hry je tedy to, aby Dash jezdil a upravoval svou rychlost na zdkladé pokyni z Dotovych
tlacitek.

Tuto Ulohu radné otestuj a pokus se zodpovédét tyto otazky:

e Méni se rychlost pomoci stejné velkych krokd?

e Pokud Dash stoji, po stisku 1. tlacitka se znovu rozjede pomalou rychlosti?
e Pokud Dash stoji, po stisku 2. tlacitka zacne couvat?

Meél by si byt schopny si na vSechny otdzky zodpovédét pozitivné.

Cile a poznamky k uloze:

Pomérné dllezitym cilem ulohy ZkuSeny trenér Dot je u Zak( procvicit praci s proménnymi. Jejich
ukolem je vytvofit program diky kterému budou po celou dobu programu schopni tlacitky ménit jeji
hodnotu. Konkrétné tak, aby dosahli poZzadovaného cile a ménili Dashovu rychlost. Proto si musi
uvédomit co vlastné znamena rychlost v centimetrech za sekundu a Ze tuto rychlost mohou ménit
pomoci Cisel. Dale je také dulezité ulohu dostatecné odzkouset a vyuZit spravné hodnoty, aby bylo
zrychlovani co nejefektivnéjsi. Dale se nauci identifikovat a fesit problémy vzniklé béhem jejich prace.
Uloha poskytuje ptileZitost k praktickému testovani a ladéni programu v redlném prosttedi. Budou
rozvijet schopnost definovat a aktualizovat proménné podle potieby a vyuZivat je k uchovavani
nejriznéjsich stavll a informaci potrebnych k vyreseni zadaného problému. Tato uloha také pomoci
47 otazek u Zaku rozviji schopnost sebereflexe a diky témto otazkdm si mohou sami zjistit, zda Glohu
splnili spravné ¢i nikoliv. Nasledné tyto informace mohou vyuzit k dalSim Upravam svého programu.



Vzorové feseni:

LN Dot H Button 1

Change by a 8

»..1 Wheel Speed L/R cm/s cm/s
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Change by 8

oo Wheel Speed L/R cm/s cm/s

WL Start

U Dot B Button 3

Zde budou Zaci pracovat Cisté s proménnymi. Toto feSeni je pomérné ¢asové narocné, protoze je
dllezité, aby ho opravdu radné otestovali. Musi sami vhodné zvolit hodnotu, o kterou budou robota
budto zrychlovat nebo zpomalovat.




6.2.4 Predvadécka
Zadani:

Dash se pfipravuje na talentové zkousky a potiebuje oslnit porotu, proto té poprosil, jestli bys mu
nepomohl naucit se néjaké nové triky.

Tvym hlavnim dkolem bude vytvofit alespon 3 Dashovy sestavy. Mélo by se jednat o néjaké zajimavé
prvky, které si se béhem svého dosavadniho programovani naucil. Mze jit napfiklad o otocky, razné
pohyby hlavou nebo tfeba zvukové a svételné efekty. Tvorba sestav je libovolng, jen v kazdé sestavé
pouzij vidy alespon 2 z vySe zminovanych interakci. Kazdd reakce by méla byt dostate¢né origindlni.
DuleZité je, abys kazdou sestavu vytvofil jako funkci a v budoucnu s ni mohl pracovat jako s 1 blokem.

Cile a poznamky k uloze:

Predvadécka je ze vSech doposud zminovanych uloh nejvice zamérena na rozvoj kreativity u zaku.
Jejich ukolem bude vytvorit alespon 3 Dashovy sestavy, konkrétné by se mélo jednat o rlizné otocky,
praci s LED svétly nebo napfiklad mohou vyuzit i zvukové efekty. V této Uloze maji zaci pouze tyto
podminky a to, aby byly sestavy dostatecné origindlni a vyuzivaly alespon 2 ze zmifovanych interakci
soucasné. Z tohoto dlvodu neni hlavnim cilem této Ulohy naucit Zaky néjaké nové programovani, ale
spise jim dat prostor vytvofit néco svého diky doposud ziskanym védomostem. Tato uloha je
nezbytna pro absolvovani nasledujici tlohy, proto je také dulezité, aby Zaci své vytvory vytvorili jako
funkce a v pfisti tloze s nimi mohli pracovat.



Vzorové feseni:
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U tohoto feseni se nemusi kontrolovat nic ohledné vyuZiti barev nebo napriklad pohybu. Dilezité je,
aby Zaci splnili podminku, a to vyuZzit alespon 2 interakce. Dale je dlleZité animace vytvaret jako
funkce pro zjednoduseni prace na dalsi Uloze.



6.2.5 Dot jako dirigent
Zadani:

Pfedstav si, Ze je Dot dirigentem a pomoci svych tlacitek bude spoustét nékterou z predem
naucenych sestav, které jsi vytvofil v pfedchozi uloze.

V této uloze budes znovu pracovat s proménnymi. Tvym ukolem bude tebou vytvorené reakce pouZit
a spoustét pomoci Dota. Reakce se budou spoustény timto zplsobem:

e 1 stisknuti Dotova tlacitka — reakce cislo 1
e 2 stisknuti Dotova tlacitka — reakce Cislo 2
e 3 stisknuti Dotova tlacitka — reakce ¢islo 3

Dale bude potreba vyuzit jesté jednoho tlacitka, pomoci kterého budes vybranou sestavu spoustét.
Pokud tedy spustis program, nejdrive naklikas 1-3x pro vybér sestavy a ndsledné dalSim tlacitkem
spusti$ Dashovu reakci. Pokud bude pocet stisknuti jiny nez 1, 2 nebo 3, Dash pouze vyda néjaky zvuk
a nic nepredvede.

Cile a poznamky k uloze:

Co se tyce vzdélavacich cild, tak je uloha Dot jako Dirigent velmi podobna zadani Slalomu. Jedna se
také hlavné o praci s vnofenymi podminkami a proménnymi. Tentokrdt Zaci maji ale jimi vytvofené
originalni sestavy, coZz by mohlo vést k vétsimu zajmu ze strany zak(. Jedna se tedy o vyuziti 2
tlacitek, kdy 1. bude jakési pocitadlo, diky kterému Zaci namackaji pozadovany pocet stisknuti a
pomoci 2. tla¢itka nasledné reakci spusti. Pozor bychom si méli dat hlavné na to, aby Zaci nevytvofili
program, ktery bude kazdou reakci spoustét jinym tlacitkem. Timto by nesplnili zadani, a hlavné by se
vyhnuli vyuZiti proménné. Dale je u této Ulohy dilezité, aby se nespoustéla Zzadna z reakci, pokud
bude hodnota proménné jina, neZ je 1, 2 nebo 3. Toto by Zaci méli vyresit vyuZitim samostatného
zvukového efektu, ktery bude indikovat, Ze ma proménna jinou hodnotu.



Vzorové feseni:
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U tohoto feseni je duleZité spravné zkombinovat jiz nau¢ené dovednosti, a to konkrétné vyuziti
funkci, rozhodovacich podminek, nastavovani a postupné ménéni proménnych. DileZité je védét, kdy
vyuzit blok If a kdy blok When.



6.3 Rozsifeni

V nasledujicich ulohach Zaci vyuziji rozsiteni. Konkrétné budou pracovat s katapultem, ktery je
soucasti robotické sady. Katapult je nutné nejdfive sestavit, proto by bylo vhodné tyto Ulohy vyuzivat
soucasné. Vsechny 3 ulohy v této ¢asti na sebe systematicky navazuji a postupné rozviji algoritmické
mysleni. Z4ci si mohou osvojit naptiklad vyuZiti ndhody, opakovéni, podminek nebo préci s
proménnymi.



6.3.1 Prvni vystrely
Zadani:
Nasledujici uloha se bude zabyvat vyuzitim katapultu a vytvarenim program( pro jeho ovladani.

Nejdrive je dlleZité, abys spravné zapojil vsechny komponenty, které jsou k tomu potreba. Pouzij
navod a pokud si nejsi jisty, obrat se na ucitele. Dale radné odzkousej viechny funkce katapultu, zda
funguje spravné nabijeni a podobné.

Tvym Ukolem bude vytvofit program, diky kterému se Dash bude pohybovat smérem vpred, dokud
pied sebou nebude mit néjakou prekazku jako je napriklad zed' Ve chvili, kdy Dash uvidi pfekdzku,
zastavi se a couvne o 60 cm. Nasledné Dash vystreli z katapultu smérem k prekazce. Nabijeni
katapultu v této uloze fesit nemusis, staci pokud vZdy na zacatku Dashovi nabijes katapult rucné.

Cile a poznamky k uloze:

Uloha s ndzvem Prvni vystiely je prvni Uloha zaméfujici se na vyuZiti rozsiteni, konkrétné katapultu.
Zaci maji za ukol s pomoci ucitele spravné zapojit véechny dadleZité ¢asti, které jsou nezbytné pro
spravny chod katapultu. Nasledné vytvofi program, kde vyuZziji své dosavadni védomosti ohledné
detekovani prekazek a vyzkousi si samotny katapult.

Tato uloha ma nékolik vyukovych cill, konkrétné se zaméruje na zopakovani nékterych dovednosti z
minulych dloh a nasledné na né navazuje nutnosti vyuZiti novych blok(. U této ulohy a také u vsech
ostatnich Uloh je dulezité, aby si Zaci uvédomili nutnost vyuZiti bloku pro ¢ekani, aby vie bezpeéné
fungovalo. Dale tato Uloha pomoci sestavovani katapultu rozviji motorické schopnosti u Zaka.



Vzorové feseni:
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V tomto pripadé by méla byt vénovana zvySend pozornost tomu, zda Zaci spravné vyuzivaji blok Wait,
kterym zajisti plynuly chod programu. Dale je také dilezité nastavit dostate¢nou silu pro vystiely z
katapultu. ZaleZi pouze na uciteli, zda necha zaky na problém pfijit samotné nebo jim hned na
zacatku s feSenim poradi. Tato Uloha se samoziejmé da fesit i za pouziti podminek If, ale toto feseni
se mi zda jednodussi a prehlednéjsi.



6.3.2 Stirelba na cil
Zadani:

Samotné stfileni mas za sebou, tak ho mlzes zakomponovat do sloZitéjsich feseni. Do tohoto tkolu
se jiz zapoji i Dot a vyuzijes nabijeni katapultu.

Tvym Ukolem bude vytvofit takovy program, diky kterému se Dash zacne otacet na jakoukoli stranu.
Bé&hem chodu programu kdykoliv do prostoru kolem Dashe postav Dota. Ve chvili, kdy ho Dash uvidi
se prestane otacet. Nasledné nabije katapult a vystieli timto smérem.

Cile a poznamky k uloze:

Co se tyce ulohy Stfelba na cil, tak zde Zaci vytvori takovy program, aby se Dash otacel do chvile, kdy
uvidi Dota. Tato Uloha se znovu snazi rozvijet jiz ziskané védomosti ohledné programovani pomoci
blokového prostiedi, ale pridava dalsi rozsifeni, a to v podobé nabijeni katapultu. Velmi dllezZitd ¢ast
je nastaveni samotného otacéeni robota. Z4ci si musi uvédomit, Ze mohou robota otacet i pomoci
jinych blok( nez téch urcenych k otaceni. Konkrétné pokud nastavi jedno kolo na smér dopredu a
druhé dozadu. Toto je nezbytné k Uspésnému vyreseni tlohy.

Tato uloha cili na rozvoj predstavivosti a kreativity. CoZ je zplsobeno hlavné vyuZitim jiného bloku
pro otaceni, protoze jsou zaci nuceni pfijit s jinou alternativou, nez na kterou byli doposud zvykli. V
Ulohach neni schvalné uvedenou, jakou silu by méli zaci pro strelbu pouzit, coz je nauci tomu, aby si
dokazali s nékterymi problémy poradit samostatné. Konkrétné je problém v tom, Ze pokud nastavi
mensi silu, nez je 50 %, tak nedojde k Uplnému vystrelu.



Vzorové feseni:
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U této Ulohy musi Zaci sami pfijit na to, Ze mohou robota otacet i jinym zplsobem neZ bloky k tomu
uréenymi. Konkrétné tedy tak, Ze nastavi jedno kolo na otaceni vpred a druhé kolo do druhého
sméru, ¢imZ zajisti otaceni do nekonecna.



6.3.3 Nahodny katapult
Zadani:

V této uloze si zopakujeme cykly a vyuzZiti proménné. Z Dashe se v tuto chvili stane ndhodny
generator vystreld.

Tvym Ukolem bude, abys pomoci blockly vytvofil takovyto program. Dash se otoci o ndhodny pocet
stupnd do nahodné strany, nasledné pomoci nékterého ze zvukovych efektl da najevo, Ze je
pfipraven. V tuto chvili mu do jednoho z jeho zasobniki pripravis micek. Poté si Dash musi nabit a
vystrelit pfipraveny micek timto smérem. Program se bude opakovat stale dokola, dokud ho sam
nevypnes.

Cile a poznamky k uloze:

Nahodny katapult se jiz podle svého nazvu zaméFuje na vyuziti ndhodnych hodnot. Zaci jsou nuceni
robota vZdy otocit o ndhodny pocet stupnd na kteroukoli stranu. DlleZité je, aby si uvédomili, Ze
stranu otoceni nemusi nikde nastavovat, ale zajisti to spravnym rozmezim pro ndhodnou hodnotu.
Konkrétné tak, ze v ptipadé zapornych hodnot se bude robot otacet na jinou stranu nez v ptipadé
hodnot kladnych.

Hlavni cil této Ulohy je zopakovani nékolika znalosti. Napriklad o vyuziti cyklu, kdy je v tomto pfipadé
nastavit nekonecné opakovani tak, aby robot dany pohyb vykonaval po celou dobu chodu programu.
Dale si zaci zopakuiji to, Ze pro spravny chod programu musi vyuZzit alespon nékterd ¢ekani a
naposledy si zopakuji samotné stfileni z katapultu. Na tyto védomosti nasledné navazuje vyuziti
proménné a spravné dosazeni hodnot.



Vzorové feseni:
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U tohoto fedeni se znovu jedna o kombinaci nékolika jiz znamych blokd. Zaci vyuiji cykly nebo
napriklad proménné a zakomponuiji to do funkéniho programu ovladajiciho Dashlv katapult. Jedna se
o posledni ulohu, proto kombinuje témér viechny dlleZité védomosti z oboru programovani.





