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Uvod

Tento ucebny text je urceny pre nevidiacich Ziakov nizSieho sekundarneho vzdeldvania a ich ucitelov.
Zistého hladiska ide o rozSirenie publikacie Praca s algoritmami [1], v ktorej je prva kapitola
venovana programovaniu vcely Bee-Bot. KedZe robot Blue-Bot je z hladiska ovladania identicky so
vCelou Bee-Bot, zhoda casti tejto publikacie a publikacie [1] nie je nahodna.

Pri rieSeni Uloh je potrebné, aby mali Ziaci okrem robota Blue-Bot aj Tactile Reader so zakladnou aj
rozsirenou sadou karticiek. VSetky tieto pomocky popisujeme v prvej kapitole. Karticky je potrebné
opatrit reliéfnymi prvkami, ktoré odporidéame vytlacit na Braillovskej tladiarni na lepiacu priehladnud
foliu a nasledne ich na karti¢ky nalepit. Subory pre Braillovsku tladiarefi si mozno stiahnut zo stranky
vin.edu.fmph.uniba.sk.

Okrem toho treba mat k dispozicii vhodné podlozky, ktoré popisujeme v jednotlivych kapitolach.



1 Robot BlueBot a TactileReader

V tejto kapitole sa budeme venovat ovladaniu robotickej hra¢ky Blue-Bot v kombindcii s tabulkou
Tactile Reader. SU vhodné na vyucbu zakladnych pojmov algoritmického myslenia, akymi su prikaz,
postupnost prikazov acyklus so zndamym poétom opakovani. UmoZfiuji ziskat skudsenosti
s ovladanim pohybu hmatatelného objektu, ktoré budd neskdr uZitoéné pri programovani
virtudlneho objektu pohybujiceho sa po obrazovke pocitaca. Robot BlueBot sa ovldda pomocou
siedmich tlacidiel, ktoré su umiestnené na jeho hornej Casti. Tlacidlda maju na sebe rézne symboly,
ktoré sa daju lahko rozli$it hmatom. Styri tlacidld slGZia na manévrovanie s robotom: moze ist o
policko vpred alebo vzad, moZe sa otacat na mieste vpravo a vlavo. Tlacidlo GO (CHOD) vykond
postupnost zapaméatanych prikazov. Tladidlo X vymaze zapaméatanu postupnost prikazov z pamate a
tladidlo || docasne pozastavi pohyb robota. Robot si dokaze zapamatat maximalne 40 prikazov. Pri
vykondvani prikazu VPRED (VZAD) sa presunie o 15 cm dopredu (dozadu).

Odporucame, aby ste si z hrubého karténu a lepiacej pasky vyrobili podloZzku, po ktorej sa bude robot
pohybovat. Hranice poli¢ok na podlozke zvyraznite iernou lepiacou paskou, ktorda sa da lahko
nahmatat a neprekaza robotovi pri cestovani po podlozke. Pomocou pasky vytvorte mriezku, kde
kazdé politko ma rozmery 15 cm x 15 cm. Zo zaciatku odporucame pouzit mensiu podlozku — iba 3 x
4 polia, aby mobhli Ziaci robota pri cestovani po podlozke sledovat dotykom.

Ako motivaciu mozeme pouzit pribeh o robotovi, ktory polieva kvety vo svojej zahrade. Vyjde zo
svojho domceka aide po najblizsi kvietok (napr. policko oznacené lepiacou gumou), potom ide k
dalsiemu a dalSiemu, aZz postupne poleje vietky kvietky v zahradke a vrati sa naspat domov. Najprv



vsak treba Ziakom vysvetlit ako robot vyzera, ako sa ovlada a ako vyzera podlozka, po ktorej sa bude
pohybovat. Ziaci si musia oboje preskimat rukami.

Uloha 1

Zoznamte sa s robotom ajeho zadhradkou. M6Zzeme mu pomoct pri polievani kvetov tak, ze ho
budeme navigovat stlacanim tlacidiel, ktoré ma na chrbte. Preskimajte hmatom robota a jeho
zahradku.

2 Programovanie pomocou tlacidiel na robotovi
Uloha 2

Vyskusajte stlacat tlacidla na robotovom chrbte. Sledujte, ako sa bude robot spravat po stlaceni
jednotlivych tlacidiel.

Ziaci maju zistit, Ze:

e Tladidlo DOPREDU — robot si zapamétd, Ze ma prejst o jedno poli¢ko vpred

e Tladidlo VZAD — robot si zapamétd, Ze ma zacuvat o jedno poli¢ko vzad

e Tladidlo VLAVO — robot si zapamaétd, Ze sa ma na mieste otocit viavo

e Tladidlo VPRAVO — robot si zapamatd, Ze sa ma na mieste otocit vpravo

e Tladidlo || — robot si zapamétd, ze sa ma docasne pozastavit

e Tladidlo GO — robot vykond postupnost zapamatanych ukonov

e Tladidlo X — robot zabudne postupnost zapamatanych ukonov

Uloha 3

V zdhrade vyrastol jeden kvet nachadzajlci sa o dve policka pred robotom. Pomo6zZte mu dostat sa na
toto policko s kvietkom a potom naspat.

Ndvod

1. Dvakrdt za sebou treba stlacit tlacidlo DOPREDU a potom dvakrdt za sebou tlacidlo VZAD.
2. Postupnost zapamdtanych ukonov robot vykond po stlaceni tlacidla GO.
3. Nakoniec treba zapamdtané instrukcie zmazat tlacidlom X.

Uloha 4

V zahradke vyrastol kvet tri policka od robotovho domceka. Druhy kvet je vzdialeny dve policka od
neho v rade kolmom na riadok, v ktorom je prvy kvet. Pomézte robotovi prejst na kvietok, ktory je v
rovnakom riadku ako on a otocte ho smerom k druhému kvietku.

Ndvod
1. Trikrdt za sebou treba stlacit tlacidlo DOPREDU.
2. Dvakrdt za sebou treba stlacit tlacidlo DOPREDU.
3. Postupnost zapamdtanych ukonov vcielka vykond po stlaceni tlacidla GO.
4. Nakoniec treba zapamdtané instrukcie zmazat tlacidlom X.



Uloha 5

V zdhrade vyrastol kvet tri policka od robotovho domceka. Druhy kvet je vzdialeny dve poli¢ka od
neho v rade kolmom na riadok, v ktorom je prvy kvet. Pomdzte robotovi postupne navstivit obidva
kvety.

Ndvod

Trikrdt za sebou treba stlacit tlacidlo DOPREDU.

Treba stlacit tlacidlo VPRAVO.

Dvakrdt za sebou treba stlacit tlacidlo DOPREDU.

Postupnost zapamdtanych ukonov vcielka vykond po stlaceni tlacidla GO.

LA LN R

Nakoniec treba zapamdtané instrukcie zmazat tlacidlom X.

Ziaci si maju postupne osvoijit nasledujuce:

e Stlacanim tlacidiel ddvame véele inStrukcie alebo prikazy.

e Postupnost zapaméatanych prikazov voldme aj program.

e Tvorba postupnosti prikazov sa vola programovanie.

Uloha 6

V zahradke su kvety vysadené do tvaru pismena L (U, O, pripadne do tvaru $tvorca alebo obdiznika).
Pomdzte robotovi navstivit vsetky kvietky.

Uloha 7
Kvety st na vSetkych polickach zdhradky. Pomézte robotovi postupne navstivit vSetky kvietky.
Uloha 8

Ak mate dostatoény pocet robotov, aby mohol kazdy Ziak ovladat jedného, zorganizujte preteky
robotov. Nech roboti pretekaju z jedného konca zahradky na druhy (kaZzdy vo svojom rade). Ktory
bude prvy?

3 Programovanie pomocou tabul'’ky Tactile Reader

Ulohy 6 a? 8 si vyZaduju vytvorenie programu svy$sim poctom prikazov a Ziaci sa mdzu lahko
dopustit chyby. Ak sa program vytvara pomocou tlacidiel na robotovi, chyba sa da opravit jedine tak,
Ze sa pamat robota vymaze a opraveny program sa do nej ulozi nanovo. Jednoduch$im riesenim je
vytvarat program pomocou tabulky Tactile Reader.



Tato tabulka obsahuje 10 poli¢ok, do ktorych sa vkladaju karti¢ky s prikazmi. Tabulku treba najprv
sparovat s robotom BlueBot stlatenim modrého tladidla. Pocas nadvézovania spojenia s robotom

bude blikat kontrolka na modro a po nadviazani spojenia ostane svietit na modro a tieZ robotove oci
zasvietia na modro.

Program robotovi odosleme stlacenim zeleného tlacidla. Robot za¢ne program vykonavat, pricom sa
vidy rozsvieti Ziarovka pri prave vykonavanom prikaze. Tato Ziarovka sa rozsvecuje aj pri vytvarani
programu po vloZeni karticky. Tabulka tym signalizuje, Ze prislusny prikaz ,,spoznala“.



Ak je vprograme chyba, staci vhodne preusporiadat karticky a program opat odoslat zelenym
tlacidlom.

Uloha 9

Vyrieste ulohy 6 aZ 8 tentokrat vytvaranim programu na tabulke Tactile Reader.

4 Opravovanie chyby v programe
Uloha 10

Robot ma prejst na policko v opaénom rohu zdhrady. Na tabulke Tactile Reader je nasledujica
postupnost prikazov

DOPREDU DOPREDU DOPREDU VPRAVO DOPREDU

a. Na ktoré policko sa robot dostane po vykonani tejto postupnosti prikazov?
b. Doplrite postupnost prikazov tak, aby sa robot dostal do ciela.

Robot
9

Ciel

Uloha 11

Robot ma prejst na cielové policko. Na tabulke Tactile Reader je nasledujlca postupnost prikazov
DOPREDU DOPREDU

a. Na ktoré policko sa robot dostane po vykonani tejto postupnosti prikazov?

9



b. Doplrite postupnost prikazov tak, aby sa robot dostal do ciela.

Robot
%

Ciel

Uloha 12
Robot ma prejst na cielové policko. Na tabulke Tactile Reader je nasledujica postupnost prikazov
DOPREDU DOPREDU DOPREDU

a. Na ktoré policko sa robot dostane po vykonani tejto postupnosti prikazov?
b. Doplnte postupnost prikazov tak, aby sa robot dostal do ciela.

Robot

Ciel

Uloha 13
Robot ma prejst na cielové policko. Na tabulke Tactile Reader je nasledujica postupnost prikazov
DOPREDU VIAVO DOPREDU VIAVO DOPREDU.

a. Na ktoré polic¢ko sa robot dostane po vykonani tejto postupnosti prikazov?
b. Ktory prikaz treba nahradit inym, aby sa robot dostal do ciela?

Robot
%

Ciel

Uloha 14
Robot ma prejst na cielové poli¢ko. Na tabulke Tactile Reader je nasledujica postupnost prikazov
DOPREDU VPRAVO DOPREDU VLAVO DOPREDU DOPREDU DOPREDU.

a. Na ktoré polic¢ko sa robot dostane po vykonani tejto postupnosti prikazov?
b. Ako treba program zmenit, aby sa robot dostal do ciela?

10



Robot

Ciel

Uloha 15
Robot ma prejst na cielové policko. Na tabulke Tactile Reader je nasledujica postupnost prikazov
DOPREDU VPRAVO DOPREDU DOPREDU VLAVO DOPREDU VLEAVO DOPREDU.

a. Na ktoré policko sa robot dostane po vykonani tejto postupnosti prikazov?
b. Mbdze ist robot kratSou cestou?
c. Aka je najkratSia postupnost prikazov, ktora dovedie robota do ciela?

Robot
_)

Ciel

Uloha 16

Robot ma navstivit vsetky policka s kvetmi a nakoniec prejst na cielové policko. Vytvorte program
tak, aby robot Zziadne poli¢ko nenavstivil viac ako raz.

Robot Ciel
%

Kvet

Uloha 17

Robot ma navstivit vsetky policka s kvetmi a nakoniec prejst na cielové policko. Vytvorte program
tak, aby robot Ziadne policko nenavstivil viac ako raz.

Robot | Kvet Ciel
_)

Kvet

Uloha 18

Robot ma navstivit vietky policka s kvetmi a nakoniec prejst na cielové policko. Vytvorte program
tak, aby robot Ziadne policko nenavstivil viac ako raz.
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Robot | Kvet Ciel

Kvet | Kvet

5 Robot sa prestahoval do vicsej zahradky
Na rieSenie nasledujicich dloh budeme potrebovat potrebovat vicsiu podlozku, odporucame

rozmery 5 x 9 policok.

Uloha 19

Vytvorte program, aby robot (R) presiel na policko s kvetom (K) a zase naspat.

Uloha 20

Vytvorte program, aby robot (R) navstivil vSetky policka s kvetmi (K) a vratil sa naspat.

6 RozSirena sada prikazov
Rozsirend sada prikazov obsahuje prikazy na otocenie vcely o 45 stuprfiov do obidvoch stran a tiez

prikazy umoziiujuce vytvarat cyklus so zndmym poétom opakovani.
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x5| | x6
ado odo odo oo
& |xa x2
odo oo abo odo odo
Ziakom mozZeme povedat, 7e robot je inteligentny a pozna &isla. Takze ak v programe napiseme &islo
za nejaky prikaz, robot porozumie, Ze ma ten prikaz vykonat tolkokrat, aka je hodnota cisla. Napriklad

Jt

ak napiseme dopredu krat 3, robota vie, Ze je to rovnaké ako postupnost prikazov dopredu dopredu
dopredu.

Uloha 21

Napiste program, aby robot (R) presiel na poli¢ko s kvetom (K) a zase naspat. V programe poufZite
Cisla pri opakujucich sa prikazoch.

Uloha 22

Napiste program, aby robot presiel na jedno poli¢ko s kvetom a zase naspéat, potom na dalsie policko
s kvetom a zase naspat. V programe poutZite Cisla pri opakujucich sa prikazoch.
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Uloha 23

Napiste program, aby robot navstivil vSetky policka s kvetmi a vratil sa na vychodiskové policko.
V programe pouzite Cisla pri opakujucich sa prikazoch.

Uloha 24

NapiSte program, aby robot navstivil vsetky policka s kvetmi a vratil sa na vychodiskové policko.
V programe poutZite Cisla pri opakujucich sa prikazoch.

7 Vykonavame program
Uloha 25

Ako sa bude robot pohybovat pri vykonavani tejto postupnosti prikazov? Vyznac jeho trasu na
euroobale.

Dopredu krat 5 vzad krat 5 vpravo Dopredu krat 5 vzad krat 5
Uloha 26

Ako sa bude robot pohybovat pri vykonavani tejto postupnosti prikazov? Vyznac jeho trasu na
euroobale.

Dopredu krat 5 vpravo Dopredu kradt 5 vpravo Dopredu krat 5
vpravo Dopredu krat 5 vpravo
Vsimnime si, Ze v poslednom programe sa Styrikrat opakuje postupnost prikazov

Dopredu krat 5 vpravo
Tuto postupnost prikazov mézeme umiestnit do zatvoriek aza zatvorky zadat pocet opakovani.
Vysledna postupnost potom vyzera takto.
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[+Dopredu krat 5 vpravo] krat 4
Takémuto zapisu bude robot rozumiet.

Uloha 27

Ako sa bude robot pohybovat pri vykonavani tejto postupnosti prikazov? Vyzna¢ jeho trasu na
euroobale.

[+Dopredu vpravo] krat 4
Uloha 28

Ako sa bude robot pohybovat pri vykonavani tejto postupnosti prikazov? Vyznac jeho trasu na
euroobale.

[+Dopredu krat 3 vpravo] krat 4

Uloha 29

Ako sa bude robot pohybovat pri vykonavani tejto postupnosti prikazov? Vyznac jeho trasu na
euroobale.

[+Dopredu vpravo dopredu vlavo] krat 2

8 Opravovanie chyby v programe
Uloha 30

Oprav nasledujuci program tak, aby robot presiel po celom obvode hracej plochy.

[+Dopredu krat 4 vpravo dopredu krat 8 vlavo] krat 4
Uloha 31

Oprav nasledujuci program tak, aby robot preSiel po polickach usporiadanych v tvare pismena S.

vpravo dopredu krat 4 vlavo dopredu krat 4 vlavo dopredu krat 4
vlavo dopredu krat 4 vpravo dopredu krat 4
Uloha 32

Dopln prikazy do nasledujuceho programu tak, aby robot presiel po vSetkych polickach pracovnej
plochy a po kazdom z nich prave raz. Namiesto kazdého otdznika mo6zZe$ napisat iba jeden prikaz
alebo ¢islo.

[tdopredu krat 8 ? dopredu vpravo dopredu krat 8 ? dopredu vlavo]
krat 2

9 Hl'adanie najkratSej cesty
Uloha 33

Napis taky program, aby robot navstivil vSetky poli¢ka s kvetmi a vratil sa naspat.
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a. Na4jdi pre robota najkratSiu trasu.
b. Napis ¢o najkratsi program.
c. Dbaj na to, aby robot presiel po kazdom policku prave raz.

Uloha 34
Napis taky program, aby robot navstivil vSetky policka s kvetmi a vratil sa naspat.

a. Najdi pre robota najkratsiu trasu.
b. Napis ¢o najkratsi program.
c. Dbaj na to, aby robot presiel po kazdom policku prave raz.

K

Uloha 35
Napi$ program, aby robot navstivil vSetky policka s kvetmi.

a. Na3jdi pre robota najkratsiu trasu.
b. Dbaj, aby sa robot otacal co najmene;j.
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Zoznam prikazov

BlueBot

Tladidlo DOPREDU - v¢ielka si zapaméta, Ze ma prejst o jedno policko vpred
Tlaéidlo VZAD — véielka si zapamata, Ze ma zacuvat o jedno poli¢ko vzad
Tlacidlo VLAVO — véielka si zapamata, Ze sa ma na mieste otocit vlavo
Tladidlo VPRAVO - v¢ielka si zapaméta, Ze sa ma na mieste otodit vpravo
Tlaéidlo | | — véielka si zapaméta, Ze ma docasne pozastavit pohyb véely
Tladidlo GO — vcielka vykona postupnost zapamatanych tkonov

Tlacidlo X — vcielka zabudne vsetky zapaméatané ukony

TacTile Reader

Sipka DOPREDU — v¢ielka si zapamata, Ze ma prejst o jedno poli¢ko vpred
Sipka VZAD — v¢ielka si zapamatd, Ze ma zacuvat o jedno poli¢ko vzad
Sipka VLAVO — véielka si zapamitd, Ze sa ma na mieste otocit vlavo

Sipka VPRAVO - v¢ielka si zapamita, Ze sa ma na mieste otocit vpravo
Lava zatvorka — zaciatok postupnosti prikazov

Prava zatvorka — koniec postupnosti prikazov

Cislo x — pocet opakovani postupnosti prikazov v zatvorkach
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