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Sestaveni programu pomoci barev 2 — zapis kodu

Ozobot jako kdd chape kombinaci barevnych ¢ar ohranic¢enou
¢ernou barvou. Proto i kdyz Ozobot zvladne delSi dobu jet po
¢are, ktera md jinou barvu nez ¢ernou (sviti pak barvou ¢ary po
které jede) nezvladdne z jiné neZ Cerné ¢ary precist prikazovy
kdd.

Ozoboti rovnéz vyzaduiji, aby barevné ¢ary kodu méli urcitou,
pokud mozno stejnou, délku (+- 5mm na pole). Pokud jsou
barevna pole ,kodu“ delSi Ozobot je nepovazuje za kéd, ale
drahu a jen po nich prejede.

Pokud mate po delSim pouzivani ozofixku spiSe Sedou nez
barevnou a vysledkem jsou spiSe Seda policka s lehkym
nadechem barvy, mlze se stat, Zze vdm Ozobot nebude
rozumet.

Ozokody pro pohyb
zatoc doleva jed rovné zatoc doprava

sko¢€ doleva (mimo dréahu) sko¢ dopfedu (mimo dréhu) sko€ doprava (mimo drahu)

¢elem vzad (otocka o 180°) ¢elem vzad o 180°
(pouziva se na konci linky)



S M ER PO HYB Iéé;'[i;g*éT:fa:{ég;rgﬁvil;fij.l 0Z0BOTOVI,

Ozobot se ve wychozim stavu na kfifovatkdch chovd ndhodné,
Pokud nenl kéd smiru proveditelry (napf. nemiZe jet doleva),
'\_ Ozobet se vrdtl k ndhodnému chovdni na kfifovatoe. S

« Zahni vlevo: Na pfisti kiiZovatce zahne Ozobot doleva.

* Pokracuj rovné: Na piisti kiiZovatce pojede Ozobot rovné.

- Zahni vpravo: Na pristi kfizovatce zahne Ozobot doprava.

« Skok doleva (mimo drahu): Ozobot okamZité zatodi o 90° doleva a jede vpied,
dokud nenarazi na novou &aru, pak se ndhodné otoéi a pokratuje ve sledovani

- Skok rovné (mimo drahu): Ozobot pokratuje rovné | po skonceni Cary. Kod
nebude fungovat, pokud bude pfed koncem Cary kiiZovatka.

- Skok doprava (mimo drahu): Ozobot okamzZité zatofi o 90° doprava a jede
vpired, dokud nenarazi na novou &3dru, pak se ndhodné otofi a pokracuje ve

- Celem vzad (o 180°): Ozobot se otodi o 180° a sleduje &3ru v opaéném sméru.

+ Celem vzad (na konci drahy): Ozobet se otofi o 180° na konci &iry a sleduje
ji ¥ opacném sméru,

Ozokdédy pro zménu rychlosti

Snedi tempo pomalé tempo pohodova jizda
rychlé tempo turbo rychlost nitro zrychleni

KODY, KTERE ZMENI RYCHLOST TVEHO OZ0OBOTA ZE

RYCH LOST SNECI RYC HLOSTI | (NEJPOMALEISI) AZ NA NITRO

ZRYCHLENI (NEJRYCHLEJSI).

|\ Jako Snek (nefjpomalejsl) — pomakls — pohodove tempo — rychle — turbo nitmzwchlenf-{nejmhlejﬁfjj

« Jako sSnek: Trivtefinova davka super pomalého tempa.

* Pomalu: Kod funguje aZ do nacteni jiného kédu pro rychlost nebo do wypnuti
« Pohodové tempo: Standardni, vychozi rychlost jizdy.

« Rychle: Kod funguje aZz do nacteni jiného kdédu pro rychlost nebo do wypnuti

* Turbo: Kod funguje aZz do nacteni jiného kddu pro rychlost nebo do wypnuti
« Nitro zrychleni: Trivtefinova davka super rychlého tempa.



Ozokddy pro praci s casem

Casovac (30 vterin do vypnuti) vypnuti ¢asovace pauza (3 vteFiny)

= A I TYTO KODY NECHAJE 0ZOBOTA POCITAT VTERINY
CASOVAN NEBO CEKAT.

- Casovaf (30 vtefin do vypnuti): Ozobot zaéne odpoéitavat 30 vtefin, b&hem
kterych ale porad sleduje ¢aru a vykonava pokyny, které ziskava. Bude blikat -
jedno bliknuti za sekundu, ke konci blika rychleji. Po 30 vtefinach se vypne.

« Vypnout Easovac: Vypne casovad 2 vrati Ozobota do vychoziho nastaveni.

- Pauza (2 vtefiny): Ozobot se na 3 vtefiny zastavi, pak pokratuje dal jako
predtim.

Ozokddy pro triky a pokrocCilou praci s mapami

tornado cik-cak jizda pirueta

jizda pozadu

COOL TRI KY EE?jNﬂFRE TVEMU OZ0OBOTOVI UKAZI, JAK

* Tornado: Ozobot se otodi dvakrat okolo své osy se vzristajici rychlosti a potom
nasleduje €aru ve stejném sméru jako predtim.

* Cik-cak: Ozobot se pii jizdé vpred rozhoupe do stran (prava, leva, prava, leva),
potom pokracuje v jizdé rovné.

* Pirueta: Ozobot se otofi dvakrat kolem sveé osy stejnou rychlosti a potom
nasleduje €aru ve stejném sméru jako predtim.

- Jizda pozadu: Ozobot se rychle otofi o 180 stupfd, vrti se pozadu 1 sekundu,
znovu se otofi 0 180 stuphd a pokraduje v jizdé plvodnim smérem



pocitej kfizovatky pocitej barvy +1 bod
pocitej zatacky pridej body -1 bod

pOéiTANi KODY NA POCITANI POMOHOU 0ZOBOTOVI SPOCITAT

AZ PET KRIZOVATEK, ZATACEK NEBO BAREVNYCH ZMEN
CAR, UMI TAKE POCITAT DO PETI BOD.

- Pofitej kfiZovatky: Po projeti péh kiZovatek ("T" nebo "+") Ozobot udéld
oslavny tanefek, zacne blikat Eervené a pfestane sledovat &aru.

« Pofitej zatacky: Podobné jako prikaz "Podite) kiiZovatky”, ale Ozobot potita jen
ty kfiZovatky kde zatofi. Pokud jede rovné, tak kfiZzovatku nezapodita. Ozobot se
miFe rozhodnout na kfifovatce nahodné nebo ho miZeme smérovat piikazem

« Pocitej barvy: Ozobot prestane sledovat é3ru po spoéitani péti barevnych zmén
cary. Pofitd se zména napf. z éervené na zelenou. Zmény z ferng se nepoditali,
stejné jako se nepoditali Useky barvy kratsi nez 2 cm.

: Potitej body: Ozobot za&ne odpotitivat od péti bodd. Vidy po projeti kédu "-1
bod” odpofita jeden bod. Po dosaZeni 0 Ozobot zatanéi tanefek, prestane
sledovat &&ru a zaéne blikat éervenéd. Pomoci kédu "+1 bod” Ize poéet bodl aZ do
vyse péti zvySovat. Ozobot si odpofet pamatuje do vypnuti.

vyhra/konec (hrat znovu) vyhra/konec (konec hry)

r r .
VYH RA/VYJ EZ KODY, K.TERE [)ZC]E(J]T-:]‘-."I POMOHOU [)‘EuLA‘.fIT
KOMNMEC ULOHY A ZACIT ZNOVU NEBD SKONCIT.
« Vyhra/odchod (hrat znowvu): Ozobot predvede oslavny tanecek a pokracuje dal
ve sledovani cary.
« Vyhra/odchod (konec hry): Ozobot predvede oslavny tanecek a ¢aru uz  dal
nesleduje.



