®
ULOHA 3.2 - BLUDISTE 25 ; @bot

JMENO:

TRIDA: Ozo Blockly

Nas Ozobot zabloudil do bludisté plného nastrah a pasti! Pomoci logiky a naSich programéatorskych
schopnosti mu pomuZzeme se jim vyhnout a najit cestu ven.

Priklad 1
Urcité mate s sebou do Skoly spoustu véci — svacinu, lahev, penél, ucebnice a tak podobné. Vyndejte
je na lavici, alespon 5 kust, a zkuste z néj pred sebou poskladat bludisté. Muze vypadat tfeba takhle:

A7 budes mit bludisté hotové, naprogramuj svého Ozobota k prijezdu bludistém.

Priklad 2
Pokud uz jsi splnil priklad 1 a presto mas jesté hodné ¢asu do konce hodiny, fekni to vyucujicimu.
Ten ti do labyrintu prida ruzné karticky, které predstavuji prekazky.

Karticky maji tyto vyznamy:

e Cervend = zakeiny laser sviti Ozobotovi na ¢ip, musi se tedy obratit a jet pozadu

e zelend = v jameé s vodou se to krokodyly jen hemzi, musime se jim tedy vlnitou jizdou
vyhybat (pohyb brusleni)

e Dhila karticka s ¢arou = pouziti prikazi ze sekce Jizda po ¢are

Naprogramuj tedy Ozobota tak, aby projel tvoje bludisté i s témito prekazkami!



