* * '. gggl:AlF’uIE-Fg
* A PRAXI

WORKSHOP
" CODEY ROCKY

MEFTEREREE IS

PR =

e o
EVROPSKA UNIE g% JHOCESKA AN
Evropské strukturalni a investiéni fondy 2 *i £ HOSPODARSKA -
Operaéni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani .CZ 7, & £ KOMORA

MINISTERSTVO SKOLSTVI,
MLADEZE A TELOVYCHOVY

ot Jihocesky kraj




Pracovni postup ,Workshop codey rocky” je soucasti publikace
.Pracovni postupy pro workshopy digitalizace ve Skolach.”, ktera
vznikla v ramci aktivity Asistencniho centra Impuls pro kariéru
a praxi pfi JihoCeské hospodarské komore diky realizaci projektu
Lmplementace Krajského akéniho planu Jihoceského kraje 111,
ktery je spolufinancovan Evropskou unii. Registracni €islo projektu
CZ.02. 3. 68/0.0/0.0/19_078/0018246

Elektronicka verze publikace je k dispozici na www.impulsprokarieru.cz

Autor: Bc. Michal Cerny, Zonepi s.r.o.
Dodavatel: Prirodovédecké fakulta Jihoceské univerzity

Jiho¢eska univerzita v Ceskych Budéjovicich
Pfirodovédecka fakulta
Centrum pro pfirodovédné vzdélavani

Graficky design: Cestmir Sukdol - www.brandi.cz
Vydala: Jiho€eska hospodéarska komora

2021

Zakladniinstrukce / 5

Teoreticka Cast k dané problematice / 6

Vlastnosti robota Codey Rocky / 6
Vyhody robota Codey Rocky / 6

Ziskané dovednosti/ 6

Metodicka a didakticka cast /7

Blokové programovani/ 7
Prvni jizda /10

Naladovy robot / 11
Rozpoznavani barvy /12

Pfedavani zpravy / 13

Pracovni list 1 - Prvnijizda /15

Pracovni list 2 - Naladovy robot / 16

Pracovni list 3 - Rozpoznani barvy / 17

Pracovni list 4 - Predavani zpravy / 18


http://www.impulsprokarieru.cz
http://www.brandi.cz

Tento kurz je doporucovan pro Zaky od tfeti do Sesté tfidy zakladni Skoly nebo nizsi rocniky osmiletych gymnazii.
Autor ma zkuSenosti s vyukou této latky od treti tfidy, ale je pfesvédcen, Ze je mozné toto téma ucit i v nizSich
rocnicich po mensi transformaci kurzu.

Casova dotace tohoto kurzu nemiiZe byt zcela jednozna¢na. Zavisi na tom, zda se studenti jiz seznamili s grafickym
programovanim a zda jiz maji néjaké zkusenosti s ovladanim programovatelnych robotd. Ucitel by mél nejprve
prostudovat vSechny materialy dané k tomuto kurzu a pak se sam rozhodnout, kolik ¢asu kurzu vénovat.

NiZe naleznete doporuceny pribéh a ¢asovou dataci. Kurz Ize rozdélit do péti casti:

1.

Blokové programovani - prvni seznameni s jazykem Scratch

- V pfipadé, Ze uz Zaci umi tento programovaci jazyk pouzivat a znaji zakladni bloky, mdze se tahle
¢ast preskodit.

— Pro zopakovani nebo nové vysvétleni postaci jedna vyucovaci hodina (45 minut).

Prvni jizda s robotem - vysvétleni nejen pohybovych blokd, ale také ¢im program musime startovat

— Prvni ukazce jizdy a urCovani trasy bohaté staci opét jedna vyucovaci hodina. Dalsi lekce navazuji
na predeslé znalosti a pokazdé se néco prida.

Naladovy robot - prace s LED displejem, ktery dokaze zobrazovat nejen robotovu naladu

— Pro tfeti a Ctvrtou Cast bude stacit jedna vyucovaci hodina (45 minut).

Rozpoznavani barvy - zakladni podminkové bloky a co robot Codey Rocky ma délat, kdyZ rozpozna
danou barvu

— Pro tfeti a Ctvrtou Cast bude stacit jedna vyucovaci hodina (45 minut).
Predavani zpravy - bezdratova komunikace mezi dvéma nebo vice roboty, ktefi si dokazi predavat zpravu

— Tato ¢ast je vrcholem kurzu a také uz je potfeba, aby Zaci méli znalosti z pfedchozich ¢asti. Doporuceno
je vénovat téhle Casti celou vyucovaci hodinu (45 minut).

Minimalni doba, za kterou Ize tuto vyukovou oblast absolvovat, je tedy dvé vyucovaci hodiny, ale idealni jsou
tfi aZ Ctyfi (135-180 minut).



Makeblock Codey Rocky kombinuje snadno pouZzitelny roboticky hardware s nékolika programovacimi jazyky.
Nejjednodussim zpldsobem ovladani robota je vyuZiti mobilni aplikace, kterd s nékolika prednastavenymi
mody pohybu umozZzniuje intuitivni ovladani robota pres joystick. Diky blokovému programovani (Scratch)
mohou robota programovat i naprosti zacatecnici. Codey Rocky navic podporuje také Al (umélou inteligenci)
a loT (internet véci), diky nimz si studenti mohou rozSifovat zakladni STEM dovednosti.

Obrazek 1: horni ¢ast robota Codey, spodni ¢ast robota Rocky

K dispozici je snimac zvuku, svétla a barev, 6osy gyroskop, IR pfijimac/vysila¢, mikrofon a LED displej vyjadfujici
jeho pocity. Robota Ize programovat v programovacim prostiedi mBlock pomoci jazykl Scratch nebo Python.
Prostfedi Makeblock je k dispozici jak pro tablet nebo smartphone tak i pro pocitac. Bezdratova komunikace
je u robota samozfejmosti. Pomoci Bluetooth se mobilni nebo pocitacova aplikace dokaze spoijit s robotem
a Ize na dalku robota ovladat nebo odesilat vytvorené programy. Diky vestavéné Wi-Fi se robot dokaze pfipojit
k internetu a mlzZe si stahovat potrfebna doplrikova data, jako jsou tfeba Udaje o ¢asu a pocasi.

Diky LED obrazovce mizZete volné vytvaret zvukové a svételné efekty
Kompatibilni s bloky Makeblock Neuron a s LEGO stavebnicemi

Bluetooth Dongle pro bezdratové nahravani
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Zakladni robot pro orientaci v Al a loT technologiich

Znalost informacnich a komunikacnich technologii
Spoluprace

Logické mysSleni
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Vypocetni mysleni

Workshop Ize podle potfeby rozdélit na 4 nebo na 5 €asti. Jde o to, zda Gcastnici, jiz maji alespon zakladni povédomi
o blokovém programovani. Kazda lekce je o kus t€Zsi a pokazdé se pfida jina cast blokového programovani.

Obrazek 2: Programovaci prostfedi mBlock

Prvni ¢ast nas provede zacatky blokového programovani neboli jazykem Scratch. V pfipadé, Ze uz znate zakladni
bloky, mtZete tuhle ¢ast klidné preskocit. Codey Rocky ma své vlastni programovaci prostredi s nazvem mBlock.
https://mblock.makeblock.com/en-us/

Cilem této Casti je ucastnika:

¢ Seznamit s grafickym programovacim jazykem Scratch
v Vysvétlit jednotlivé kategorie blokd
v VyzkousSet si zakladni bloky

Ted'si ukazeme jednotlivé kategorie, které jsou velmi podobné pravé grafickému programovacimu jazyku s nazev
Scratch. Vysvétlime si zaklady a také jak se dané bloky pouZivaji.



Tato kategorie blokU slouzi k programovani, jak uz nazev napovida, emocim robota. DokaZeme prednastavenymi
programy urcit nejen obliCej, ktery robot ukaze na displeji, ale také pohyb a zvuk, ktery k dané emoci patfi.

Zde najdete potfebné bloky, kdyz potfebujete naprogramovat specificky vyraz, obrazek nebo dokonce text,
aby bézel na displeji Codey Rocky.

Jak uZ bylo v popisu robota napsano, tak na robotovi najdete jeden LED indikator, ktery je také programovatelny.
V této kategorii najdete pro to potfebné bloky. Dale ma zakladna Rocky otocny programovatelny senzor barvy,
ale ma tam taky jednu programovatelnou RGB diodu, kterou Ize také ovladat pomoci téchto blokd.

Podle nazvu této kategorie je patrné, Ze nize zminénymi bloky mizeme ovladdat zabudovany reproduktor.
Naleznete zde pfednastavené bloky, které snadno zapojite do vaseho programu.

Tato kategorie blok( bude asi pro vas nejdulezitéji, protoze diky témto blokim se konecné vas robot bude

moct hybat. Pozdéji v kapitole ,Prvné jezdime"” si tyto bloky rozebereme podrobnéji a ukazeme si prvni jizdu
s robotem Codey Rocky.

Bloky v této kategorii sami o sobé jen hlidaji stavy senzorU. Proto je napriklad zarazujeme k podminkdm nebo
k operatord, kde po vypoctu nebo podmince spini své Ulohy a podle pfikazu se vykona dalsi ¢ast programu.

V téhle kategorii najdete bloky, kterymi Ize programovat infracervené moduly, které jsou na robotovi. Jeden
slouZi pro pfijem signalu a druhy pro vysilani signalu.

DlleZité je kazdy program zacinat blokem praveé z této kategorie. Bez tohoto bloku vdm program fungovat nebude.

OranZova barva téchto blokU je pravé pro bloky, které v programu udavaji ur¢itou podminku. Tyto bloky mdzeme
rozdélit na rlzné situace, které podminuji. Pro priklad je zde blok, ktery dokaZe opakovat dané bloky, které
se nachazeji uvnitf podminky. Druha ukazka je podminky (pro pfiklad z jazyka Python - if else), ktera za néjakého
predpokladu vykona prvni pfikaz, kdyz neni podminka splnéna, tak se spini pfikaz, ktery je ve slotu jinak.



V této kategorii blok( se nachazi zdkladni matematické bloky, které v hlavnich programech nebo podminkach
pomahaji urcovat hodnoty sledovanych velicin. Najdete zde napfiklad: Aritmetické a logické operatory, zakladni
matematické funkce nebo tfeba nahodna ¢isla.

Graficky programovaci jazyk Scratch také nabizi, Ze jakmile mate svoji proménnou, kterou potfebujete hlidat
jinak neZ tfeba operatory, tak v této kategoriich si vytvorite svdj vlastni blok, ktery mlZete nasledné pouZivat
do vasich programd.

Zde si predstavime zakladni pohybové bloky a ukazeme si moznosti, ktera predstavuji. Na konci této Casti
jiz budeme schopni s robotem jezdit tam, kam jsme mu zadali v programu. Nejprve si ukaZzeme zakladni pohyb
dopfedu a dozadu.

Cilem této casti je:

« Predstavit si zakladni pohybové bloky
v Vytvofit si prvni jednoduché pohybové programy a otestovat je

v Ukazat nahravani programd do robota

Jak uz v predeslé kapitole bylo napsano, tak kazdy
program nam musi zacinat blokem ze Zluté kategorie
Udalosti. My v nasi ukazce budeme pouZivat blok
.kdyZ je stisknuto tlacitko (A)". Pfesuneme dany
blok do programovaciho pole. Dale v kategorii Akce
najdeme blok s nazvem ,pohyb vpFed s vykonem
X % na x sekund”. Tento blok si také pFfesuneme
do programovaciho pole a kdyZ najedeme pobliz
Zlutého bloku, tak se nam automaticky spoji.

Obrazek 3: Pro ukazku pouzijeme vykon 50 %

a 5 sekund pro pohyb vpred.

Jakmile mame pfipraveny prvni program, pfipojime robota rohu
pomoci kabelu microUSB a v programu mBlock, v levém dolnim
rohu klikneme na Nahrat a poté na PFipojeni. Tim se nam robot
pripoji k programu mBlock a mUZeme nahravat program.

Aby nam robot nejezdil jen dopfedu, zkusime si jeSté jizdu vzad.
Je to jednoduché, jen vyménime modry blok za pohyb vzad
s vykonem 50 % na 5 sekund.

Urécité si vyzkousejte i dalsi pohyby, jako je napfFiklad zatdceni.

Obrazek 4: Ukazka programu mBlock

V této dalsi kapitole si ukaZzeme, jak Ize pracovat s robotem, aby stfidal nalady, které si vybereme ze seznamu
blokd nebo mu treba vytvorime své vlastni.

Cilem této casti je:

v Seznamit s moZznostmi displeje a moznostmi mobilni/pocitacové aplikace
v Vytvorit sadu oblicejl pro robota

v Pomoci programu zpracovat rdzné nalady

Mame dvé moznosti, jak se mizeme na tento Ukol podivat. Ta prvni je, Ze vyvojari mBlock jiz vytvofili velkou
zasobu blokl emoci. Z téch zakladnich si mizeme predstavit napriklad Usméy, zloba, spanek nebo tfeba zavrat.
Kdyz chceme tyto bloky pouzit opét musime pred modré bloky pouZzit néjaky start programu.

V druhém pripadé si mGZzeme vytvorit viastni programy, které budou predstavovat bud jiné anebo jiz vytvorené
emoce, které se v této kategorii nachazi.

Sice je tato kapitola kratSi na vysvétlovani, ale o to bych dal détem mnohem vice ¢asu si s robotem pohrat, aby
si mohly projit vSechny nabizené emoce. Ti zdatné&jsi si urcité mdzou vyzkouset naprogramovat svij vlastni
program, ktery mlze predstavovat tfeba vice emoci za sebou nebo nemusi vyuzivat tyto modré bloky vibec,
ale mZou si pomoci zakladnich programovacich blokd vytvofit viastni.



Touto Casti se dostdvame o krok vySe a jelikoZ se v sadé s roboty nachazi i barevné karticky tak si ukazeme,
jak je Ize také pouzivat.

Cilem této casti je:

v Seznamit se svételnym senzorem na zakladné Rocky
v Vysvétleni podminkovych blok{

« Vyzkouset si zakladni jednoduché programy pro rozpoznani barvy

V této kapitole jiz zapojime do programu také podminky a cykly. Co tyto dva pojmy znamenaji najdete v kapitole
0 programovacim jazyku Scratch. Podrobné ukazany a cely program najdete v pracovnim listé ¢. 3.

Svételny senzor se nachazi na zdkladné Rocky, kde se signal pfenasi do mini PC
Codey pres magnetické kontakty. Tento senzor spojuje vice funkci dohromady.

Dokaze totiZz nejen rozpoznavat barvy, ale také detekovat prekazky nebo
sledovat caru. Obrazek 5: Svételny senzor

Hlavnimi bloky, které budou v tomto programu, jsou z kategorie Vnimdni a Ovidddni. Pro praci se svételnym
senzorem budeme pouZivat blok ,je detekovana barva...? .. Jakmile ho vhodné umistime do podminky ,kdyz...
tak”, tak blok dokaZze reagovat a nasledné vykonavat to, co je uvnitf podminky.

Obrazek 6: Ukazka podminky, jak miZze rozpoznavani barvy fungovat.

Diky infracervenému pfFijimaci a vysilaci dokaZi roboti mezi sebou komunikovat tak, Ze napriklad jeden vysle
zpravu a druhy ji pfijme a vykona ji. V naSem pfikladu si ukdZzeme, jak dva roboti si dokazi pfedavat zpravu
a zobrazovat rdzné hodnoty na displeji.

Cilem této Casti je:

v Vysvétlit si pfedavani zpravy

« S pracovnim listem si kapitolu otestovat

My si ted vyzkousime ,pFelévat vodu” mezi Codey. Ukolem bude, aby jeden Codey vyslal zpravu o preliti
a na druhém Codey se na displeji bude zobrazovat, Ze se hladina zvySuje. Poslouzi ndm pro priklad tyto bloky.
Nejprve si ukdZzeme bloky pro prvniho robota a poté pro druhého.

Nejprve v programu vytvofime podminku (Cekej dokud neni). Tim nam program zajisti, Ze dokud nebude robot
naklonén, tak se nic nestane. Modry blok uvnitf podminky je z kategorie blok( Vnimani.

Poté musime do programu pridat blok, ktery zajisti, Ze v okamziku, kdy je na bloku rada, vysle zpravu, Zze mize
druhy robot pokracovat se svym programem.

Pro druhého robota pouZijeme podobné bloky, ale v tuhle chvili bude program cekat, nez dostane signal
od prvniho robota. S tim ndm pom0Ze blok z kategorie Operatory a opét musi byt umistén do podminky.

Pro zajimavost Ize infracervené moduly vyuzit tfeba pro ovladani domacich spotiebicl nebo Ize robota ovladat
dalkovym ovladacem. Stadi si je pridat do nabidky blokd kategorii IR Remote / Dalkovy ovladac.



Workshop Codey Rocky

Doporucené pomucky

PFi workshopech se osvédcilo, kdyz na jednoho robota byli maximalné dva Zaci. Spolecné si pomahaiji, doplnuji
se a v pripadé, Ze zrovna nerozumi jeden z nich programu, tak mdze druhy pomoct a vysvétlit.

PFi zkouseni jizdy robota je dobré, kdyzZ si Zaci postavi sami drahu, kterou miZou nasledné projizdét a upravovat
jejich programy tak, aby robot zbytecné nenarazel do prekazek.
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