Nauc se programoyvat:

Uroven 1

Podrobné lekce a projekty, které studenty nauci jak programovat
v aplikaci iRobot Coding na urovni 1.

vyuziva technologii

rRobot

Education
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Education

Kapitola 1

Seznameni s robotem Root

Vitejte ve svété programovdni s robotem Root! Cilem kapitoly 1 je
predstavit studentdm zdklady nasich blokl kédu pro zacdte¢niky na
urovni 1. Na konci kapitoly budou studenti schopni naprogramovat
robota Root, aby se pohyboval dopredu a dozadu na rdzné
vzddlenosti, otdcel doleva a doprava o rizné uhly, rozsvécel

v 8 rliznych barvdch a barevnych programech a prehrdval

noty o Ctyrech rliznych délkdch a v 86 riznych vyskdch.

Cile:

e naprogramovat robota Root, aby se otdcel, pohyboval a prehrdval hudbu.
e pouzit hodnoty kédu uddvajici miru, vzddlenost a trvdni.

Predstavené bloky koédu: Koncepty programovani:

Kdyz — Spustit Kod
Svétlo Uddlost
Presunout Funkce
Otocit Parametr
Hudba

© 2021 iRobot Corporation. Vsechna prdva vyhrazena. iRobot Education a Root jsou registrované ochranné zndmky
spolec¢nosti iRobot Corporation.




Rozsvit robota Root
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Vytdhni blok Svétlo. Spust projekt tlacitkem Spustit. Rozsvitil se robot?
Kdyz ¢te robot Root tvij kéd,
tlacitko zezelend.
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Stiskem tlacitka Zastavit projekt Projekt mGzes zastavit taky Mdme pro tebe prvni kédovaci
ukondis. stiskem nosu robota Root. blok — Svétlo.

Robof Education  mEE——



Rozhybej robota Root
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Pokud md robot Root udélat
dva kroky, pridej dalsi blok

Vytdhni blok Pfesunout. Tenhle Spust projekt tlacitkem Spustit.
blok rikd programovacimu

robotovi Root, aby se posunul

Presunout.
o jeden krok dopredu, priblizné
o jednu svou délku.
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Znovu spust projekt tlac¢itkem Pri pretahovdni blokd se objevi Dostdvds novy blok Pohybu!
Spustit. Jestli chces, aby kos. Pretazenim blok{ do kose
Sel robot Root ddl, priddvej je muzes smazat.
dalsi bloky.

1 obot Education mEE———



Vytvor jednoduchou cestu

Rozloz pracovni plochu, kterd
je v baleni s robotem Root.

\

Naprogramuj robota Root, aby
se dostal na pole Domecku
pomoci blok{ Presunout

a Otodit.
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Oznac ndlepkami Start
a Domecku dvé raznd
mista na bilé tabuli.
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Nakresli fixem cestu mezi
ndlepkami Startu a Domku.

Kod vyzkousej tlacitkem Spustit.

Robok Education

{ PROJEKT 1.1
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Dej robota Root
na ndlepku Start.

Robot Root je ted
naprogramovany, aby

reagoval na uddlosti. Vyzkousej
umistit ndlepky Start a Domek
na jind mista.



Naué robota Root otacet
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Vytdhni jeden blok Otocit od Stiskni tlacditko Spustit. Sleduj, Co se stane, kdyz prehodis
kazdého druhu. Tyhle bloky jak se robot Root otodi na poradi blok Otocit a stisknes
tikaji programovacimu robotovi danou stranu a zpdtky tlacitko Spustit?

Root, aby se otocil doprava do plvodni polohy.

nebo doleva.
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Zkus pridat dalsi bloky
Presunout a Otocit. Co se
stane, kdyz zménis poradi?

Dostdvds oba bloky Otdcent!

Robok Education



Ovladej pohyb robota Root
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Vytdhni bloky Presunout
a Otodit.

4 fT

Klepnutim na blok Presunout
otevri jeho editor. Pretdhni ikonu
robota Root nahoru a dold, aby
udélal kratsi krok nebo krok

dozadu.

7

Stiskni tlacitko Spustit a sleduj,
jak se robot Root pohybuje

a otddi. DAl upravuj bloky

a mén jeho pohyby.

Klepni na blok Presunout.
Otevre se editor.

8 cm
J

Vsimni si, jak se bloky méni podle
nastaveni editortd. Diky tomu
muzes svUj koéd snadno Cist.

Ted uz vis, jak upravovat bloky
Pfesunout a Otocit!

Robok Education

Kdyz klepnes kdekoli na
obrazovce, okno editoru
se zavre.

-60°

Ted klepni na blok Otocit. Kdyz
chces zmeénit Uhel, o ktery se
robot otodi, tdhni prstem
dokola kolem ikony Root.



Rozsvit robota Root

a zmen barvy

1
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Vytdhni blok Svétlo.

kdyz

Vyzkousej dalsi barvy a styly
sviceni v Upravdch bloku Svétlo.

Klepni na blok Svétlo. MUzes
zménit barvu svétla, vypnout
ho nebo zapnout a nechat
blikat nebo otdcet.

Po kazdé zméné stiskni tladitko
Spustit a podivej se, jak se
robot rozsviti.

Robok Education

LEKCE 1.5

R

Stiskni tlacitko Spustit a sledu;,
jak se robot Root rozsuviti.

.t

Ted uz umis upravovat blok
Svétlo!



Hudba s robotem Root
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Vytdhni blok Hudba. Kdyz stisknes tlacitko Spustit, Vytdhni druhy blok Hudba.
robot Root prehraje notu.

Klepni na blok Hudba. Pomoci Zkus si slozit vlastni pisnicku: Tazenim prstd od sebe

editoru nastav vysku a délku pridej dalsi bloky Hudba nebo k sobé na obrazovce
noty. Pretazenim listy zménis a v editoru u nich nastav programovdni mizes kéd
oktdvu noty. razné vysky. zvétsit nebo zmensit, aby

byl 1épe vidét.

Jc

Dostdvds novy blok — Hudbal

Robof Education  mEE——



Vytvor prekazkovou drahu

]
®

- J

Dej ndlepky Start a Domek,
které byly v baleni, na
podlahu nebo stil.

Naprogramuj robota Root,

aby se kolem prekdzet presunul
z ndlepky Start na ndlepku
Domku.

Umisti mezi né nékolik
predmétd.

Klepnutim na jednotlivé bloky
zobrazis editor. Kdyz klepnes

kamkoli mimo editor, zavre se.

Robok Education

{ PROJEKT 1.2

Dej robota Root
na ndlepku Start.

V nastaveni bloku se ti podarilo
naprogramovat robota Root,
aby se pohyboval kolem
prekdzek. DAl mazes pridat
dalsi predméty, kterym se
robot Root bude vyhybat.



Naprogramuj Rootaq,

aby tancil

1

Dej programovaciho robota
Root na rovny tvrdy povrch,
jako je podlaha nebo stdl.

Povedlo se ti naprogramovat

robota Root, aby tancil, pomoci

blok( Presunout, Otodit
a Hudba. Pro pokracovdni
pridej dalsi kroky a noty.

Pomoci blokd Presunout
a Otocit a jejich uprav
naprogramuj, aby robot
zatancil. Kéd vyzkousej
tlacitkem Spustit.

Robok Education

{ PROJEKT 1.3
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pridej pomoci bloku Hudba mezi
tanecni pohyby také hudebnf
mezihry.



rRobol

Education

Kapitola 2

Roboticke smysly

Kapitola 2 predstavuje senzory dotyku a vysvétluje, jak pouzivat bloky Cekat, Kdy?
—Ndraz a Kdyz — Dotek. Cilem je projit si fungovdni vsech dotykovych senzorli na
programovacim robotovi Root a podivat se, jak presnéji nastavit jejich fungovdni.
Studenti si procvic¢i nové programovaci dovednosti pfi vytvdreni dopravniho
robota a dotykového robota.

Hlavnimi koncepty programovdni, které si procvic¢ime, jsou vytvareni sekvenci
a podminkové vyroky. Kromé toho si studenti zopakuiji, jak pouzivat bloky Svétlo,
Pfesunout, Otodit a Uddlost.

Cile:

¢asovdni akei pomoci blokd Cekat,
naprogramovdni robota Root, aby reagoval na dotek na Ctyrech
dotykovych oblastech a na stisknuti dvou senzorli ndrazu.

Predstavené bloky kédu: Koncepty programovdni:

Blok Kdyz — Ndraz Vytvdreni sekvenci
Blok Kdyz — Dotyk Podminkovy vyrok
Blok Cekat Uddlost

Senzor

Test

© 2021 iRobot Corporation. VSechna prdva vyhrazena. iRobot Education a Root jsou registrované ochranné zndmky
spolec¢nosti iRobot Corporation.




Vytvor svetelnou show
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Pripravu svételné show
za¢neme tremi bloky Svétlo.
na rdzné barvy.

o

Svétla blikala pékné rychle!
Zkus pridat bloky Cekat, aby
se svétla ménila pomaleji.

Stiskni tlacitko Spustit. Az
budes$ mit hotovo, stiskni
tlacitko Zastavit.

o

Aby svétlo zhaslo, uprav v bloku
Svétlo nastaveni na ,vypnuto®.
vSechna svétla?

s RODbOE Education

Aby byla zdbavnéjsi, klepni na
kazdy blok Svétlo a uprav ho

Stiskni tlacitko Spustit. Co se
stane, kdyZz robot Root rozsviti

Y Y
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Stiskni tlacitko Spustit.
Rozsvitily se vSechny tfi barvy?

6
Pridej dalsi blok Cekat a pak
blok Svétlo.

9
Ziskdvds blok Cekat. Blok Cekat
slouzi k tomu, abys mohl robotovi

rict, jak dlouho mad cekat, nez
prejde na dalsi blok kddu.



Vyuzij senzory harazu
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Naprogramuj, aby se robot Root
rozsvitil, kdyz stiskne$ tlacitko
Spustit.
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Stiskni tlacitko Spustit. Zkus
zmdcknout predni ndrazniky
na robotovi Root. Jak robot
reaguje?

v

s RObOE Education
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Vytdhni blok Kdyz — Ndraz Ten
fikd robotovi Root, jak reagoval
na ndraz do dvou senzoru
ndrazu.

/

Ziskdvds blok Kdyz — Ndraz.
Tenhle blok ti pomUze nastavit,
aby robot Root reagoval na
véci, které mu stoji v cesté.

J

Pridej blok Pfesunout a nastav
v ném, aby se robot Root
pohyboval dozadu.




Nastaveni senzorit narazu
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Naprogramuj, aby se robot Root Nastav blok Presunout tak, Klepni na blok Kdyz — Ndraz.
rozsvitil, kdyz stiskne$ tlacitko aby se robot Root pohyboval V editoru mdzeme vybrat
Spustit. Vytdhni blok Kdyz — dozadu. jeden ndraznik nebo oba.
Ndraz a pfipoj k nému blok Vyber ten levy.
Presunout.
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Pridej druhy blok Kdyz — Pripoj blok Presunout. Stiskni tlacditko Spustit a klepni
Ndraz a v editoru vyber na oba ndrazniky. Co robot
pravy ndraznik. Root udélda?

T !

Ted uz vis, jak upravovat blok
Kdyz — Ndraz.

Robof Education  mEE——



Vytvor dopravniho robota

Vytvor dopravniho robota
pomoci blokl Presunout, Svétlo,
Hudba a Kdyz — Ndraz.

Nejdriv naprogramuj, aby

Spustit rozsvitil zelené svétlo
a pohnul se dopredu.

Ted uz umis zadat, aby Root
reagoval pohybem, rozsvicenim
a zvukem pomoci bloku Kdyz —
Ndraz.

Robok Education

robot Root po stisknuti tlacitka

{ PROJEKT 2.1

Pak robotovi zadej, aby na
ndraz do prekdzky reagoval
zastavenim, rozsvicenim
Cerveného svétla a zapipdnim.
Stiskni tlacitko Spustit a sleduj,
co se stane.



Vyuzij blok Kdyz - Dotyk

Zkusime si naprogramovat Pridej blok Presunout a stiskni Dotkni se horni strany robota
robota Root, aby se pohnul, tlacitko Spustit. Root, aby se posunul dopredu.
kdyz se dotknes jeho horni Stiskni tlacitko Zastavit.

strany. Nejdfiv vytdhni
blok Kdyz — Dotyk.

4
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Ziskdvds blok Kdyz — Dotyk.

1 obot Education mEE———



Nastaveni bloku Kdyz - Dotyk

Pojdme udélat z horni strany Uprav si blok Kdyz — Dotyk Pridej dalsi blok Kdyz — Dotyk
robota Root dvé tlacitka. tak, aby byly zapnuté jen a nastav, aby byly zapnuté
Vytdhni blok Kdyz — Dotyk predni ¢dsti. jen zadni ¢dsti.

a blok Pfesunout.
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Pridej blok Presunout a nastav Stiskni tlacitko Spustit. Dotykej Ted uz vis, jak upravit blok

v ném, aby se robot Root se rlznych oblasti a sledu;, Kdyz — Dotyk a vytvorit na horni
pohyboval dozadu. jak se robot Root pohybuje strané robota Root Ctyfi rdznd

dopredu a dozadu. tlacitkal!

Robof Education  mEE——




Vytvor dotykovéeho robota
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Oznac Ctyfi bilé plosky na Naprogramuj robota, aby se
horni strané robota Root Sipkou po dotyku na jeho horni ¢dsti
nahoru, dold, doleva a doprava. pohyboval ve sméru Sipky.
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K vytvoreni dotykového robota Pomoci blokd Kdyz — Dotyk
budes potrebovat nékolik blok a Kdyz — Ndraz se ti povedlo
Kdyz — Ndraz, Presunout, Otocit naprogramovat tvého robota
a Svétlo. Root tak, aby reagoval

pohybem a rozsvicenim.

Robok Education

‘ PROJEKT 2.2

Ted naprogramuj robota
Root, aby se rozsvitil

rlznymi barvami po stisknuti
jednotlivych ndaraznikd.



rRobot

Education

Kapitola 3

Kresleni robotem Root

Kapitola 3 vysvétluje, jak kreslit pomoci programovaciho robota Root. Studentiim
je predstaven drzdk tuzky a vysvétleno, jak pouzivat blok Zvednout tuzku a Prilozit
tuzku. V rdmci Uprav tohoto bloku je také predstavena guma a blok Prilozit gumu.
Za Ucelem presného psani pismen programovacim robotem Root budou studenti
upravovat bloky Presunout a Otocit o konkrétni Uhly a vzddlenosti. Kresleni
geometrickych tvard a psani inicidl procvi¢i nové programovaci dovednosti.

V této ¢dsti programovdni se zamérime na parametry a ladéni (odstranovdni chyb).
Dvéma uzite¢nymi ndstroji aplikace iRobot Coding je Krokovy ndstroj a Simuldtor.

Cile:

e naprogramovat, aby programovaci robot Root zvedal a priklddal
tuzku a gumu,

e presnégji nastavit konkrétni dhly a vzddlenosti blok( Presunout
a Otodit a psdt pismena pomoci programovaciho robota Root.

Predstavené bloky kédu: Koncepty programovdani:

Blok Tuzka Aktudtor
Blok Guma Parametr
Test
Ladéni (odstranovdni problém)
Lokalizace
Simuldtor

© 2021 iRobot Corporation. Vsechna prdva vyhrazena. iRobot Education a Root jsou registrované ochranné zndmky
spolec¢nosti iRobot Corporation.




Kresleni s Rootem

2 [ ]
© g o
Postav robota Root na spodni Z fixu sundej vicko a pevné ho
¢dst rozlozené pracovni plochy. umisti do stfedu robota Root.
5
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Pridej blok Presunout a pak Ziskdvds blok Tuzka.
stiskni tlacitko Spustit a sleduj,

jak robot Root nakresli ¢dru.

Stiskni tlacitko Zastavit,

aby se tuzka zvedla.

s RO bOE Education

Vytdhni blok Tuzka.




Zamet sve stopy ( PROJEKT 3.1

Aby mazdni fungovalo, jak md, Dej robota Root na tabuli Vytdhni blok Tuzka. Nastav
potrebuje Root magnetickou a nakresli pred néj ¢dru. v ném pfilozeni gumy. Pamatu;j,
bilou tabuli. Zze guma funguje jen na

magnetické bilé tabuli.

6
* b | (o)
L 1 ’ u
Ted pridej blok Presunout. Stiskni tlacitko Spustit a sleduj, Ted uz vis, jak mazat ¢ary
jak robot Root gumuje. nastavenim bloku Tuzka.

s RODOE Education  meessssssssss—



Zvednuti tuzky

Dej robota Root s fixem do Vytdhni blok Tuzka a Presunout. Vytdhni dalsi blok Tuzka
spodni ¢dsti bilé tabule nebo a uprav v ném nastavenf
jiného povrchu na kresleni. tak, aby se fixa zvedla.

AERE

Hned za néj dej dalsi blok Pak vytdhni dalsi bloky Tuzka Stiskni tlacditko Spustit a sleduj,

Presunout. Nastav v ném a Presunout. co se stane. Az budes mit

pohyb dopiedu o 8 cm. hotovo, stiskni tlacitko
Zastavit.

P SERE)S)
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Postup opakuj a pridej na Ted uz umis kreslit prerusované
¢dru tolik mezer, kolik budes ¢dry nastavenim bloku Tuzka.
chtit. Dej si pozor, at nesjedes

z tabule.

meeeeeessssssm RODOC Education meeesss——
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Nakresli na bilou tabuli
jednoduchy tvar z tedek.

Vloz do robota Root fixu a dej
ho na bilou tabuli. Vytvofili jsme
robota, ktery spojuje body!

1l

Naprogramuj ndrazniky
programovaciho robota
Root tak, aby se fixa
zvedala a spoustéla.
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kdy> Y kdy> Y kdy> Y kdy
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Vyuzij senzory dotyku

a ndrazniky robota-spojovace
ke spojeni nakreslenych bodu.

Robok Education
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kdyz
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kdyz

Naprogramuj senzory dotyku
na robotovi, aby jel dopredu,
zabodil lehce doleva, zatocil

trochu doprava a zastavil se.

(]

K dokresleni obrdzku byly
potreba bloky Presunout,
Otocit a Tuzka.



Nakresli étverec m
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Vytdhni blok Tuzka. Pridej Ctyri bloky Presunout, Za kazdy blok Presunout pridej

po jednom pro kazdou blok Otodit. V kazdém z nich

stranu Ctverce. musi byt nastavena hodnota
90° doprava.

5
Spust simuldtor a vyzkousej Ted uz vis, jak pouzit simuldtor
kod tlacitkem Spustit. Nakreslil k otestovdni kédu.

robot Root to, co mél?

seeeeeeeeeesssssss RODOE Education EEesss———



Kresleni tvaru

3
¢
O ©
D
Zamysli se, jaky tvar Kolik stran md? Vytdhni jeden Pridej blok Otocit pro
chces robotovi Root blok Prfesunout pro kazdou kazdou dvojici blok
zadat k nakresleni. stranu. Presunout. Experimentuj se

zménami uhld, dokud robot
nenakresli tvar sprdvné.
Otestuj kéd v simuldtoru.

5
Co se tykd uhlu otdcent, Kdyz chces naprogramovat
zamysli se, jakym smérem je robota Root, aby nakreslil tvar,
robot Root orientovany, nez se pouzij bloky Presunout, Otocit
zacne otdcet a jakym smérem a Tuzka.

musi vyrazit ddl.

Robof Education  mEE——



Napis prvni pismeno

svého jmeéna

Naprogramuj robota Root
pomoci blokl Pfesunout, Otocit
a Tuzka, aby napsal prvni
pismeno tvého jména.

YD
MNIW LA,
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Tahle pismena napises, kdyz
upravis bloky Otocit, aby se
robot Root otdcel v rliznych
uhlech.

Nejdriv si pismeno napis
rukou. Pokud chces, mGzes ho
okopirovat z predchozi stranky.

Psani pismen se hodné podobd
kresleni tvard.

JFEL
TJKX
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U téchto pismen moznd budes
muset zadat v bloku Tuzka, aby
se fixa mezi nékterymi ¢arami
zvedla.

Pak si napldnuj, odkud mad
robot zacit a kdy se bude
potrebovat otocit.

Robok Education
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Takto jednoduchd

pismena zviddnes pomoci
blok( Presunout a Otocit
s nastavenim na 90 stupn.
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Vyber si, které pismeno chces
napsat.

e
i

&

Naprogramuj robota Root
pomoci blokd Tuzka, Presunout
a Otocit, aby nakreslil tvé
pismeno. Pribézné vyuzivej
simuldtor k testovdni.
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Kapitola 4

Robot Root a smycky

Kdd vyuzivd smycky (nebo také opakované vyrazy), aby byly
programy rychlejsi a vykonnéjsi. V Urovni 1 se mohou studenti
naucit, jak vytvdret smycky pomoci blokd Opakovat.

V kapitole 4 se studenti nauci, jak pomoci bloku Opakovat vicekrdt
spoustéet bloky kodu. Ddle si procvici programovdni vytvdrenim
smycek z hudby, testovdnim paméti a navrhovdnim rdznych tvard.

Cile:

e vytvorit smycky opakovdni pomoci blok Opakovat,

e Upravou bloku Opakovat zadat projektu, kolikrdt se ma
kdd opakovat,

e vytvorit nekonecny program pomoci nekonecnych smycek.

Predstavené bloky koédu: Koncepty programovdni:

Blok Opakovat Smycky opakovdni
Editor bloku Opakovat Opakované vyrazy

© 2021 iRobot Corporation. Vsechna prdva vyhrazena. iRobot Education a Root jsou registrované ochranné zndmky
spolec¢nosti iRobot Corporation.




Skladej hudbu

LEKCE 4.1

s bloky Opakovat

1
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Vytdhni blok Opakovat a pfipoj
ho k bloku Kdyz — Spustit.

4’ P - 4
@

Stiskni tlacitko Spustit. Kolikrdt
se melodie prehrdla?

7’ P - 4
@

Stiskni tlacitko Spustit. Kolikrdt
se melodie prehrdla? Zkus do
bloku Opakovat pridat dalsi notu.

2

o
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Bloky Opakovat ddvaiji robotovi
Root pokyn opakovat jejich
obsah.

v

Je=

Pridej do bloku Opakovat blok
Hudba. Tak bude robot Root
védét, ze kdyz narazi na blok
Opakovat, md prehrdvat hudbu.

Do

Blok Opakovat mize prehrdvat

Ddl klepni na blok Opakovat
stejny rddek kédu pordd dokola.

a zmén, kolikrdt md robot
Root hudbu prehrdt.

Ziskdvds blok Opakovat.

1 obot Education mEE———



Nekonecna duha
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Vytdhni blok Opakovat a pfipoj
ho na blok Kdyz — Spustit.

-

ar'l

Klepni na blok Opakovat a zmén
pocet opakovdni na nekonecno.
To znamend, ze robot Root bude
opakovat kéd pordd dokola,

dokud nestisknes tla¢itko Zastavit.

7
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pridej do bloku Opakovat dalsi
bloky Svétlo a Cekat.

Pridej do bloku Opakovat
blok Svétlo. V editoru nastav
rozsviceni ¢ervené.

Stiskni tlacitko Spustit a sleduj,

jak robot sviti jako duha.

S

Mds robota Root
naprogramovaného pomoci
nekonecného bloku Opakovat,
aby se rozsvitil jako duha!

e RObOE Education

LEKCE 4.2

Pfidej za Cerveny blok Svétlo
blok Cekat. Pak pridej dalsf

dva bloky Svétlo a Cekat.

6 - Rl ale

SDBE

Symbol nekonecna na bloku
Opakovat vytvori nekonec¢nou
smycku, ve které budou svétla
ddl blikat.



Tanecnik Root

Pfipravime robotovi Root tanec!
Naprogramuj pomoci blokd
Kdyz — Spustit robota Root, aby
soucasné provddél rizné akce.

o ERIED.

Do druhého bloku Opakovat
pridej bloky Hudba.

kdyz kdyz
«» | €

Povedlo se ti naprogramovat
robota Root, aby tancil, pomoci
soubézného kédul

s RODbOE Education

Vytdhni dalsi krok Kdyz —
Spustit. Pripoj ke kazdému blok
Kdyz — Spustit blok Opakovat

a uprav ho, aby bylo opakovdni
nekonecné.

Stiskni tlacitko Spustit a sleduj,
jak robot Root tandi a prehrdva
hudbu na zdkladé dvou
soubéznych rddkd kédu.

{ PROJEKT 4.1

Do prvniho bloku Opakovat
pripoj bloky Pfesunout dopredu,
Presunout dozadu a Otocit.

Dokdzes pridat svételnou
show? Pridej do kédu dalsi blok
Kdyz — Spustit, blok Opakovat
a bloky Svétlo.



Blikajici barvy diky zanorenym
blokim Opakovani

Vytdhni blok Opakovat
na zacdtek kddu. Pridej
do néj bloky Svétlo a Cekat.

Pridej do nového bloku
Opakovat dalsi bloky Svétlo
a Cekat. Uprav blok Svétlo,
aby svitila fialova.

¢ G ® ¢ Gl D6k ale D))

L ISISICISIS)
2 ISISISISIS)
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Prvni blok Opakovat rikd
robotovi Root, kolikrdt mdé
opakovat celou sekvenci.

e RObOE Education

Uprav blok Opakovat, aby
se opakoval trikrdt.

5

ERIS

Ted pridej do nového bloku
Opakovat dalsi bloky Svétlo
a Cekat. Uprav blok Svétlo,
aby svitila modra.

8
‘
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Stiskni tlacitko Spustit.
Co se déje?

Pridej do nového bloku
Opakovat dalsi blok Opakovat
za blok Cekat.

GGG

Druhy blok Opakovat fikd
robotovi Root, aby se dvakrdt
rozsvitil modre a fialové. Je
zanoreny do prvniho bloku
Opakovat.

9
O,

Pripravili jsme svételnou show
pomoci zanorenych blok
Opakovat!



Kresleni étverce pomoci

bloku Opakovat

Pojdme nakreslit ¢tverec Vytdhni blok Tuzka a Opakovat Vzhledem k tomu, ze ¢tverec
pomoci bloku Opakovat! na zacdtek kodu. md Ctyfi strany, nastavime blok
Opakovat na Ctyri opakovdni.

:
%

Do bloku Opakovat pridej bloky Stiskni tlacitko Spustit a sleduj, Mds nakresleny ¢tverec pomoci
Presunout a Otodit. jak robot Root nakresli ctverec! bloku Opakovat!

mmmmm ROLOL Education meessssssss———



Kresleni rt‘]znych tvarua kol < PROJEKT 4.2

1 3
* ' @*'. | S ) B
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Kdyz robot Root nakresli Zacneme kédem z lekce 4.3. Pridej blok Otocit, ktery zméni
jednoduchy tvar, lehce se natodi Tim zaddme robotovi Root, uhel natoéeni robota Root.
a opakuje nékolikrdt tento aby nakreslil ¢tverec.

postup, vznikne néco, ¢emu
budeme rikat kolo tvard.

4

Kkdy

5 - |
8 EEED) 02 : 31 QY 3
BGD G

Za blok Tuzka pridej dalsi blok Presun nebo vloz kéd do
Opakovat. Ten dd robotovi Root nového bloku Opakovat.
pokyn, kolikrdt kreslit Ctverec,

aby se vytvoril kruhovy vzor.

Klepnutim na prvni blok
Opakovat mizes zménit,
kolikrdt robot Root kéd opakuje.

7

®
Gl @y

4 75°

S koly tvarl mazes Zvldadli jsme naprogramovat

experimentovat, staci ménit robota Root, aby nakreslil
uhly, o které se robot Root otddi, vzory pomoci blok Opakovat,
a vzddlenosti jeho pohybu. Zkus Presunout, Otocit a Tuzka.

pouzit simuldtor!

Robof Education  mEE——



Kodova ny kolotoc < PROJEKT 4.3

1 3
50 6=
5 A
Vytdhni blok Opakovat a pripoj Pridej do bloku Opakovat dva Vytdhni blok Kdyz — Dotek
ho na blok Kdyz — Spustit. Klepni bloky Otocit. Klepni na né a uprav a pfipoj blok Presunout.
na blok Opakovat a zmén pocet jejich otdceni na 360° aby robot
opakovdni na nekonecno. Root udélal dvé uUplné otdcky.
4 5 6
g ° C D A vl T
N A ofe
B° ey
R T\ E
V bloku Presunout nastav, K bloku Presunout pripoj blok Dej robota Root na rozklddaci
aby se robot Root zastavil. Hudba. pracovni plochu a napis kolem
néj pismena.
7 8
Stiskni tlacitko Spustit. Zkus Udélali jsme hru zalozenou na
u pismene otdceni robota Root vytvdreni a prerusovdni smycky
zastavit dotykem horni ¢dsti. opakovdni!

w=  nRobol Education  mEEEEEE——————



rRobol

Education

Kapitola 5

Rychlosti kolecek

Kapitola 5 vysvétluje, jak oviddat rychlost otdceni kole¢ek a smér
programovaciho robota Root. Studentlim je predstaven blok Rychlost
kole¢ek. Upravy tohoto bloku umozriuiji robotovi Root, aby se rliznymi
rychlostmi pohyboval dopredu ¢i dozadu a otdcel se doleva nebo doprava.
Rozvoj programovacich dovednosti procvici prikazy, které zaddme

robotu Root, aby klickoval, jezdil po kfivkdch a projizdél prekdzkovou
drdhou. Hlavnimi koncepty programovdni jsou v této ¢dsti parametry

a nacasovdni uddlosti.

Cile:

e nastavit smér a rychlost otdcenfi jednotlivych kolecek a oviddat
rychlost a smér pohybu programovaciho robota Root,

e pouzit bloky Rychlost kolec¢ek k pohybu po krivkdch,

e zkombinovat bloky Rychlost kole¢ek a Kdyz — Ndraz
a naprogramovat, aby programovaci robot Root reagoval
na prekdzky v okoli.

Predstavené bloky kédu: Koncepty programovdni:

Blok Rychlost kolecek Parametr
Nacasovdni uddlosti

© 2021 iRobot Corporation. Vsechna prdva vyhrazena. iRobot Education a Root jsou registrované ochranné zndmky
spolec¢nosti iRobot Corporation.




Rychlosti kolecek

<) R ¢

+¥

:F

Vytdhni blok Kdyz — Ndraz Blok Rychlost kolec¢ek zapne
a pripoj zeleny blok Svétlo kolec¢ka programovaciho robota
a blok Rychlost kolecek. Root. Dokud nereknes robotovi

Root, aby se zastavil, bude se
pordd pohybovat.

4
OHQ
Blok Presunout fikd robotovi Stiskni tlacitko Spustit a zkus
Root, jak daleko dopredu md jet. klepnout na horni stranu robota
Root a na jeho ndrazniky.
Co se stane?
7

Ziskdvds blok Rychlost kolecek.

LEKCE 5.1
¥

Pak vytdhni blok Kdyz — Dotyk
a pripoj zluty blok Svétlo a blok
Presunout.

Ted uz vis, jaky je rozdil mezi
blokem Presunout, ktery rikd
robotovi Root, jak daleko se

mad pohnout, a blokem Rychlost
kolecek, ktery zapind kolecka.

meesssssssm RODOE Education Seeesssssssss————



Zmena rychlosti

LEKCE 5.2

Vytdhni blok Rychlost Pridej dalsi blok Rychlost Pfidej mezi dva bloky Rychlost
kolecek a nastav v ném, aby kolecek a nastav v ném, aby kolecek blok Cekat, ktery zadd
byla obé kolecka nastavend byla obé kolecka nastavend robotovi Root, jak dlouho se
na rychlost 3 cm/s. na rychlost 10 cm/s. md pohybovat pomalu.

4

o
Q

Stiskni tlacitko Spustit. Rozjede Pridej dalsi blok Cekat a blok Stiskni tlacitko Spustit. Robot
se robot Root nejdfiv pomalu Rychlost kolecek. Uprav ho, aby Root by se mél pomalu rozjet,
a pak zrychli? Az budes mit byla obé kolecka nastavend na pak zrychlit a nakonec zastavit.
hotovo, stiskni tlacitko Zastavit. rychlost O cm/s.

7

Ted uz vis, jak upravovat
rychlosti kolecek.

semmmmsm ROLOC Education eeessssssse———



Zataceni

Vytdhni blok Kdyz — Ndraz Pripoj blok Otocit doleva. Blok Vytdhni dalsi blok Kdyz — Ndraz
a uprav ho, aby byl aktivni Otocit doleva rikd robotovi Root, a uprav ho, aby byl aktivni jen
jen levy ndraznik. jak moc doleva se md otocit. pravy ndraznik.

Pripoj blok Rychlost kolecek Stiskni tlacitko Spustit a zkus Blok Rychlost kolecek otdci
a uprav ho tak, aby se robot se dotknout jednotlivych kolecka rliznymi sméry, takze
Root otdcel doleva. ndraznikd. Co se stane? se robot to¢i dokola, dokud ho

nezastavis.

7
&
Blok Otocit doleva rikd robotovi Ted znds dalsi zpUsob, jak
Root, jak daleko se md otocit. naprogramovat robota Root,

aby se otocil!

mmm  ROLOE Education Eeeesssssss———



Kroutiti Rootem < PROJEKT 5.1

1
> H
X
Naprogramuj robota Root, aby K fizeni pohybu robota pouzij
klickoval dopredu a dozadu jako bloky Opakovat, Rychlost naprogramuj robota Root, aby
zizala. kolecek a Cekat. klickoval v riznych smérech
podle toho, kde na néj klepnes.
4

Vyuzili jsme bloky

Rychlost kolec¢ek a smycky

k programovdni opakovanych
pohyb.

seeeeeeeesssssm RODOE Education Eeeessssss————————



Ruzné rychlosti koleéek m
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Vytdhni blok Kdyz — Dotyk Pripoj blok Rychlost kolecek. Stiskni tlacitko Spustit a klepni
a uprav v ném, aby byly aktivn{ V jeho editoru zmén rychlosti na predni dotykové oblasti.
jen dvé predni plochy. kole¢ek na 10 cm/s a 2 cm/s. Jezdi tvdj Root v malém

nebo ve velkém kruhu?

50

Vytdhni dalsi blok Kdyz — Dotyk Pridej dalsi blok Rychlost Stiskni tlacditko Spustit
a uprav v ném, aby byly aktivni kolecek. Uprav rychlosti a dotkni se prednich a zadnich
jen zadni dvé plochy. na 7 cm/s a5 cm/s. dotykovych oblasti. Pri kterych

rychlostech bude robot Root
jezdit v malych kruzich a pri
kterych ve velkych?

Experimentuj s dalSimi Ted uz vis, jak u robota Root
rychlostmi. Uhddnes, které vyuzivat rizné rychlosti kolecek!
rychlosti kolecek tvori malé

a které velké kruhy?

mmmmm ROLOL Education meessssssss———



Krasobruslarska sestava ( PROJEKT 5.2

1
X
g 4
Pfipravime robotovi Root Vytdhni blok Rychlost kolecek. Vytdhni blok Kdyz — Dotyk
bruslarskou sestavul a uprav v ném, aby byly aktivni

jen dveé predni plochy.

Pripoj blok Rychlost kolecek. Vytdhni dalsi blok Kdyz — Dotyk Pridej dalsi blok Rychlost
V jeho editoru zmén rychlosti a uprav v ném, aby byly aktivni kolecek. Uprav rychlosti na
kole¢ek na 10 cm/s a 2 cm/s. jen dvé zadni oblasti. -2 cm/s a -10 cm/s. Pfi téchto

rychlostech kolecek pojede
robot Root v oblouku dozadu.

0

vl &

9

Stiskni tlacitko Spustit. Dotkni Ted uz vis, jak upravit rychlosti

se prednich a zadnich oblasti, sestavu, pridej do blokd Kdyz kolecek, aby jel robot Root po
aby zacal robot Root bruslit — Ndraz dalsi bloky Rychlost kfivce dopredu a dozadu.
vsude, kde se dd! kolecek.

Robof Education  mEE——



Root hraje ping pong

LEKCE 5.5

Pridej na prvni fddek kédu blok Zacni druhy rddek blokem Kdyz Pridej blok Otocil doleva a blok

Rychlost kolecek. —Ndraz. Uprav ho tak, aby byla Rychlost kolecek. Nastav blok
aktivni jen levd oblast. Otocit doleva na -225°.

Pridej dalsi blok Kdyz — Ndraz. Pridej blok Otocit doprava Stiskni tlacditko Spustit
Uprav ho tak, aby byla aktivni a blok Rychlost kolecek. Nastav a klepnutim na oba ndrazniky
blok Otocit doprava na 225°. otestuj svuj kdd.

jen pravd oblast.

Robot Root bude jezdit po okolf Zvldadli jsme naprogramovat
pordd ddl a bude se odrdzet robota Root, aby se otocil a jel
od véci, které mu budou stdt okolo, pokud do néceho narazi.
v cesté.

semmmmsm ROLOC Education eeessssssse———



Prekazkova draha < PROJEKT 5.3
¢

\
o

Vytvor prekdzkovou drdhu Dej robota Root doprostred Vybrané véci musi byt tézké.
a nastav robota Root, aby mistnosti. Rozmisti po Musi byt dost bytelné na to,
reagoval na prekdzky, ni predmeéty, do kterych aby stiskly senzory ndrazu
kdyz do nich narazi. muze robot nardzet. a nepohnuly se, kdyz do

nich robot Root najede.

Pomoci blokd Rychlost Zkus si taky naprogramovat Podarilo se ti naprogramovat
kolecek, Presunout a Otocit robota Root, aby prehrdval robota Root, aby reagoval
naprogramuj, aby robot Root hudbu a blikala mu svétla, na signdly senzorl a projel
sdm jel dopredu a objizdél véci, kdyz do néceho narazi. prekdzkovou drdhu!

do kterych narazi.

Robof Education  mEE——
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Kapitola 6

Detekce barev

Kapitola 6 predstavuje blok Detekce barev. Tento blok zaddvd programovacimu
robotovi Root, jak reagovat, kdyz pri pohybu detekuje rdzné barvy. Studenti
si procvici Upravy bloku Detekce barev s péti zénami se senzory barev.

Rizeni programovaciho robota Root na zdvodni drdze a vytvdieni programu
sledovdni ¢dry procvic¢i programovaci dovednosti. Hlavnimi koncepty této
lekce programovdni jsou uddlosti a senzory.

é Tato lekce vyuZivd senzory barev a je kompatibilni s modelem Root rt1.

Cile:

e vyuzit senzor barev k detekci rliznych barev a reakci na né, kdyz
pres né robot Root prejede,

e naprogramovat robota Root, aby mél jedine¢né reakce na barvy
pod kazdou z péti oblasti jeho senzoru barev.

Predstavené bloky kodu: Koncepty programovdani:

Blok Detekce barev Uddlost
Senzor

© 2021 iRobot Corporation. Vsechna prdva vyhrazena. iRobot Education a Root jsou registrované ochranné zndmky
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Root sleduje caru

Tentokrdt za¢neme s prdzdnou
programovaci obrazovkou.

Pridej blok Rychlost kol
a zkontroluj, jestli je nastaveny
na jizdu rovné dopredu.

Pridej treti blok Senzor barvy
a vyber zelenou. Uprav ho tak,
aby byla aktivni levd oblast.

Pridej blok Senzor barvy

a vyber zelenou. Uprav ho tak,
aby byly vybrané tfi prostrednf
oblasti detekce.

5

Pridej dalsi blok Senzor barvy
a vyber zelenou. Uprav ho
tak, aby byla aktivni jen
pravd oblast.

Pridej blok Rychlost kol a uprav
ho tak, aby se robot Root otodil
doleva.

Robok Education

SN,

)

Senzory barev jsou rozdélené
do péti oblasti. Robot Root
mUze reagovat, kdyz detekuje
barvy pod témito oblastmi.
Obrat robota Root a podivej
se na jeho senzory barev.

Pridej blok Rychlost kol a uprav
ho tak, aby se robot Root otodil
doprava.

Nakresli na bilou tabuli zelenou
zdvodni drdhou, kterou md
robot Root projet.
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Dej robota Root na zelenou Umis robota Root
drdhu a stiskni tlac¢itko Spustit. naprogramovat, aby
Drzi se Root ¢dry? sledoval nékterou barvu!

Robok Education




Tanec na care < PROJEKT 6.1

Pomoci blokd Detekce barev Naprogramuj, aby robot Root Zkus pridat hudbu pomoci bloku
a Rychlost kol naprogramuj, sledoval ¢dru a zastavil se Melodie, kterou bude robot Root
aby robot Root jel podél po stisku ndraznikd. prehrdvat, kdyz pojede rovné

nakreslené ¢dry. nebo bude zatdcet.

5
Pridej na drdhu ndlepky a zade;j Pouzili jsme bloky Detekce
robotovi Root, aby prehrdval barev, Melodie a Rychlost kol,
hudbu a rozsvitil se, kdyz abychom naprogramovali
je detekuje. robota Root k presnému

sledovdni zadané trasy.

semmmmsm ROLOC Education eeessssssse———



