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Zapnuti /7 vypnuti Roota o

Stisknéte a podrzte zluté tlacitko A
(nos) Roota.

Resetovani Roota

Pokud Root nereaguje nebo
se zasekl, podrzte zluté
tlacitko 10 vtefin stisknuté.

Nabijeni
Zapojte nabijeci kabel pro start
nabijeni. V pribéhu nabijeni \
bude svitit Root zluté. Jakmile
bude nabity, bude svitit zelené.

Upozornéni na vybitou baterii

Root blikd cervené, pokud
dochdzi baterie. Zapojte Roota o
pro nabiti.
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Zdobeni Roota

Vrchni bild strana Roota je
whiteboard, pro zdobeni se
hodi ndlepky nebo smyvatelny
fix.

Malovani s Rootem

Pro malovdni jednoduse zasunte fix
do prostredniho drzdku. Pouzijte
~Marker block” pro zvednuti fixu

nebo psani.

Mazani s Rootem

Nastavte ,Marker block” na

~eraser down” pro spusténi

mazdni. Funguje pouze na
magnetickych tabulich.

Vy¢isténi mazaci plochy

Vyloupnéte mazaci plochu
a umyjte ji mydlem a vodou.

—_— | v .
marker down marker / eraser up

eraser down
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Cisténi kol
Pokud jsou kola Roota
Spinavé, vycistéte je hadrikem.

Pripojeni Roota

Pro pripojeni robota kliknéte na
ikonu Rootu a vyberte svého
robota.

b4 b4 4 L] C
Spusténi projektu — °
Stisknéte tlacitko ,Play” v levé .
¢dsti obrazovky pro spusténi
projektu. Kazdy projekt zac¢ind
blokem Spustit.

Zastaveni projektu .

Pro zastaveni béziciho projektu

zmdcknéte zluté tlacitko Roota

nebo tlacitko Stop v levé strdné
obrazovky.
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Mazani bloku Re N
Kdyz pretahujete bloky, ve l, \\
spodni ¢dsti obrazovky se ,' \
objevi kos. Bloky muzete / \
smazat pretdhnutim do kose. " ‘I
[ | 1

Pretahnuti vice bloktl najednou ? o’ ﬁ.g_

Stisknutim a drzenim bloku muzete
presunout vSechny bloky napravo
najednou.

Zvétseni a zmenseni nahledu J CjJ D#jJ ?j‘J- D"jJ Cj‘J D"j

ha obrazovce

Dva prsty k sobé nebo od sebe pro
odddleni nebo priblizeni kédu.

Otevirani a zavirani editoru
bloku

Kliknéte na blok pro zobrazeni editoru.
Kliknéte kdekoli mimo okno editoru pro
jeho zavreni.
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Zmeéna urovné
programovani

Kliknutim na cislice ménite
uroven kédovdni. Pokud
nemuze byt kéd preveden do
jiné Urovné, objevi se
upozornéni.

Adresar a popis bloku

Pretahnéte vybrany blok do ikony
Ctverce a dozvite se podrobnosti
o tomto bloku.
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Spustit

Kéd umistény za tento blok se
spusti, jakmile kliknete na
tlacitko ,Play*”.

Detekce barvy

Tento blok pouzijte pro detekci
barev a reakci Roota na barvu,
kterou zvolite.

Nastaveni
detekce barvy

V editoru nastavte barvy
a zoény, které md Root Cist.

Detekce narazu

Predni ndrazniky Roota mohou
byt nastaveny jako vychozi
akce, kterd spousti dalsi
program.
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Nastaveni
detekce narazu

Nastavte, na ktery z ndraznik md
Root reagovat.

Detekce naklonu

Blok umoznuije ridit Roota
pomoci ndklonu zarizeni
siOS.

Nastaveni
detekce naklonu

Pretdhnéte Sipku pro uréenf
sméru ndklonu, podle kterého
bude Root reagovat.

Detekce dotyku

Nastavte Roota, aby reagoval
na stisknuti jedné ze Ctyr
hornich dotykovych ploch.

rRobol




Nastaveni
detekce dotyku

V editoru mazete urcit, které
dotykové plochy reaguji na dotyk,
a které ne.

Detekce zvuku

Root umi prostrednictvim
zarizeni s iOS rozpozndvat
a reagovat na zmény

v hlasitosti.
4 )
Nastaveni
detekce zvuku - 5
Nastavte Uroven hlasitosti, na = vol
kterou md Root reagovat. [ ]
=
g _J

Detekce osvétleni

Prostrednictvim zarizeni
s i0S md Root moznost
reagovat na zmény
svétla.
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Nastaveni
detekce osvétleni

Root md dva svételné senzory,
které mohou reagovat na zménu bright left right dark
intenzity svétla. \ J

o
e
B
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Posun

Umoznuje pohyb Roota d
dopredu a dozadu. Mzete
nastavit, jakou vzddlenost
urazi.

Nastaveni posunu T

Presunte Roota v editoru pro
urceni, jak daleko se md
pohybovat. MaximdlIni
hodnota v prvni Urovni je
16cm

16 cm. \_ )
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Otoceni

Nastavte otdéeni Roota proti
sméru hodinovych rucicek.

Otoceni
Nastavte otdéeni Roota ve ©
sméru hodinovych rucicek. o
(
Nastaveni otoceni
Nastavte uhel, o ktery se md
Root otodit.
\_
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Melodie

Diky tomuto bloku muzete
nechat Roota hrdt rdzné noty.
Ménte noty a dobu jejich trvdni

pro slozeni pisnicky.

Nastaveni melodie

Editujte tony a délky not.
Pomoci Sipek vlevo a vpravo
meénte oktdvy.

Sviceni

Umoznuje rozsvitit nebo
rozblikat svétlo na vrchni strané
Roota, ménit jeho barvu nebo
zmeénit styl sviceni.

Nastaveni sviceni

Pouzijte editor ke zméné
barvy a vzorce pro sviceni.
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Popisovaé

Tento blok se pouzivd pro
zasunuti a vysunuti fixu
a mazaci plochy.

Nastaveni

popisovaée }C T[ .
Pouzijte editor pro urceni,

md'll se ROOt pﬁpqult ke marker down marker / eraser up eraser down
psani nebo k mazdni. -

Rychlost kol

Nastavte rychlost kol pro
zmeénu rychlosti a pro zménu
poloméru otdceni Roota.

Nastaveni rychlosti kol

Zménte primo rychlost a smér
kazdého z kol nebo v pravém editoru
nastavte napr. otdéeni na misté nebo

otdceni obloukem.
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Cekani
Blok umozniuje vytvorit casové
zpozdeéni pred pokracovdnim
na dalsi blok.

Nastaveni ¢ekani

Nastavte, jak dlouho md
Root Cekat.

556C

Opakovani

Vsechny bloky uvnitr tohoto
bloku budou opakovdny.

Nastaveni opakovani

Nastavte kolikrat se md
opakovat kod ve smycce.

®
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Seznam bloku 2. urovne
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o
Posun _

Umoznuje pohyb Roota
dopredu a dozadu v
centimetrech.

Nastaveni posunu

V editoru zadejte kolik
centimetrd md Root urazit
dopredu nebo dozadu.

. oo

(16 cm x, 16 cm y)

Navigace

Root se mUze pohybovat po

- - /7 VvV 7/ Sy .r"
neviditelné Ctvercove siti podle S -
souradnic os x a y — startovni
pozice Roota je O cm, O cm. Q

Nastaveni navigace
Navigujte Roota na
specifickou pozici zaddnim
souradnic do editoru.
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Melodie

Diky tomuto bloku mazete
nechat Roota hrdt rdzné noty.
Otevrete prvni editor pro
vybér noty.

Nastaveni melodie

Otevrete druhy editor a urcete,
kolik vterin md Root hrat
vybranou notu.

Nulovani
navigace

Tento blok nastavi aktudini
pozici Roota na neviditelném
Ctvercovém poli jako pozici
startovni (0 cm, O cm).

"Mluv"

Nastavte blok, aby Root nebo
vase zarizeni "feklo" néco
nahlas.

(0lcm x,/0 cm y)

:i:




set robot as sound output

Jazyk Roota
Pokud budete kédovat Roota, _
) ) y ~ beep beep boop
aby mluvil, Root si slova beep boop

prelozi do svého jazyka.

Otoceni

Nastavte otdceni Roota
vpravo nebo vlevo.

Nastaveni otoceni

Pouzijte prvni pole pro urceni
sméru otoceni.

Nastaveni oto¢eni

Pouzijte druhé pole pro urceni
uhlu otoceni.
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Oblouk

Tento blok ridi Roota podle
tvaru kruhu.

Nastaveni oblouku

Uhel v prvnim poli fikd
Rootu, jak daleko md jet po
kruznici.

Nastaveni oblouku

Rddius bloku oblouk rikd
Rootu, jaky je polomér
kruznice, po které md jet.

Detekce narazu

Predni ndrazniky Roota
mohou byt nastaveny jako
vychozi akce, kterd spousti

dalsi program.

when bumper pressed




Nastaveni
detekce narazu

Nastavte, na ktery z ndraznik(
md Root reagovat.

Detekce barvy

Tento blok pouzijte pro detekci
barev a reakci Roota na barvu,
kterou zvolite.

Nastaveni
detekce barvy

V editoru nastavte barvy
a zoény, které md Root Cist.

Detekce osvétleni

Prostrednictvim zarizeni
s i0S md Root moznost
reagovat na zmény
svétla.
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Nastaveni
detekce osvétleni

Root md dva svételné senzory,
které mohou reagovat na
zménu intenzity svétla.

Spustit

Kéd umistény za tento blok se
spusti, jakmile kliknete na
tlacitko start.

Detekce naklonu

Blok umoznuje ridit Roota
pomoci ndklonu zafrizeni.

Nastaveni
detekce naklonu

Pretdhnéte Sipku pro urceni
uhlu ndklonu, podle kterého
bude Root reagovat.

when eyes saw gt g

when program started

when Q@ tilted degs




Detekce dotyku

Nastavte Roota, aby reagoval
na stisknuti jedné ze Ctyr
hornich dotykovych ploch.

Nastaveni
detekce dotyku

V editoru mazete urcit, které
dotykové plochy reaguji na
dotyk, a které ne.

Detekce zvuku

Root umi prostrednictvim
zarizeni s iOS rozpozndvat
a reagovat na zmény
v hlasitosti.

Nastaveni
detekce zvuku

Nastavte Uroven hlasitosti,
na kterou md Root
reagovat.

when touched

blue:on

%i%

gray: off

volume
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fram 0 ' to 100 50

set lights ®:on i red 100 green 45  blue 0 %

Podminky

Bloky podminek fikaji Rootu,
co mad udélat, POKUD je
nejakd akce PRAVDA nebo
NEPRAVDA.

Pokud (If)

Root bude ndsledovat kéd
uvnitr tohoto bloku POKUD je
vyrok uvnitr tohoto bloku
PRAVDA. Pokud je
NEPRAVDA, program bude
ignorovat tento blok a bude
pokracovat ddl.

Pokud jinak (Else If)

Pokud je vyrok uvnitr tohoto
bloku Pokud NEPRAVDA
program pokracuje na blok
Pokud jinak. Pokud je vyrok
PRAVDA, bude tento kéd
proveden. Pokud vyrok
pravdivy neni program
pokracuje na dalsi blok.




Jinak (Else)

Pokud je vyrok uvnitr blok{
Pokud a vSech blokd
Pokud jinak neplatny,

program bloku Jinak je
spustén.

Uzamcéena udalost
(Lock Event)

Kdyz program Rootu dosdhne
bloku Uzamcéend uddlost,
projde cely kdd, ktery tento
blok obsahuje bez preruseni
dalSimi uddlostmi.

Opakovani

VSechny bloky uvnitr tohoto
bloku budou opakovdny podle

stanoveného poctu opakovdni.

when ERAGI(1[:[-§ boomerang

lock event

set E marker down
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Cekani
Blok umozniuje vytvorit casové
zpozdéni pred pokracovdnim
na dalsi blok.

Dokud

Blok Dokud mlze nabyvat
hodnot PRAVDA nebo
NEPRAVDA

Podminka dokud

Pokud je vyrok uvnitr tohoto

bloku PRAVDA je tento kéd
opakovdn, dokud se vyrok
nezméni na NEPRAVDU.

Negace

Otdci vyrok na jeho opak.
PRAVDA se méni na
NEPRAVDU a NEPRAVDA na
PRAVDU.

when program started

i

set wheel speeds:left 10 @ right

not true

()

talse true

10

cm/s




Logické operace

Tento blok mUze byt jak
PRAVDA tak i NEPRAVDA v
zdvislosti na stavu jeho obsahu.

Logicky soucin
(AND)

Blok vrati PRAVDA (true),
pokud jsou pravdivé vsechny
vyrazy v bloku.

Logicky soucet
(OR)

Blok vrati PRAVDA (true),
pokud je pravdivy alespon
jeden vyraz v bloku.

Exkluzivni logicky
soucet (XOR)

Blok vrati PRAVDA (true),
pokud je pravdivy pouze jeden
(a ne oba) vyrazy v bloku.

rRobol




Pouzivani podminek

Pouzijte logické operace s
podminkami, a feknéte tak
Rootovi, co md délat, pokud
jsou vyrazy uvnitr pravdivé

nebo nepravdivé.

Porovnani

Srovndvaci blok vrdti bud [ - ]
PRAVDA (true), nebo
NEPRAVDA (false) v zdvislosti [ s
na vztahu mezi jednotlivymi
poli. =

Rovna se

Vraci PRAVDA pokud je prvni
hodnota stejnd jako hodnota
druhd.

Nerovna se

Vraci PRAVDA pokud neni prvni
hodnota stejnd jako hodnota
druhd.

30




Je mensi nebo rovno

Vraci PRAVDA pokud je prvni
hodnota nizs$i nez hodnota
druhd.

Je mensi nez

Vraci PRAVDA pokud je prvni
hodnota nizsi nez hodnota
druhd.

Je vétsi nebo rovno

Vraci PRAVDA pokud je prvni
hodnota vyssi nebo stejnd oproti
hodnoté druhé.

Je vétsi nez
Vraci PRAVDA pokud je prvni

hodnota vyssi nez hodnota
druhd.

rRobol




Nastaveni Boolean
proménné

Logickou proménnou mUzete
nastavit na PRAVDU (true)

nebo NEPRAVDU (false) v
zdvislosti na uddlosti,
napriklad kdyz klepnete na
ndraznik.

Boolean proménna
Logické proménné mohou
prepinat mezi pravdivymi
nebo nepravdivymi
hodnotami, aby pomohly
Rootovi sledovat, co se
déje v projektu.

Vypocet
Zobrazi vysledek vybrané
matematické operace.

Soucet

Séitdni dvou hodnot.

7

Hald mylogic RENR{ISS

true

myLogic

Pick o varioble or [LHETIGTETT

N

myNumber
myScore

Rename the varioble or EIETIEINIT

Voriable name okay

=0

\_ J

1 69 1

myNumber § + J



Rozdil

Od¢éitdni dvou hodnot.

Soucin

Ndsobeni dvou hodnot.

Mocnhina

Prvni ¢islo je umocnéno
pomoci hodnoty ve druhém
poli.

Zbytek
Vysledek je roven zbytku po

podilu prvni a druhé hodnoty.
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Podil

Blok déleni umoznuje délit
dvé zadané hodnoty.

Frekvence tonu

Umoznuje nastavit zvolenou
frekvenci not v Hz.

Ve
\

Matematicka
operace
Editor umoznuje vybér
pozadované matematické
operace.

Vybér operace

Editor umoznuje vybér
pozadované matematické
operace.




intege 0 0 o 100
Nahodné cislo
Tento blok generuje jakékoli

celé nebo desetinné ¢islo uvnitr
rozsahu dvou hodnot.

Rozsah nahodného
Gisla
Rozsah mlzete zmeénit
pomoci dvou Ciselnych poli.

Nastaveni _

)4 4 Pick avariable or ([
promenne
Zde nastavite pocdtecni
hodnotu proménné. P —
Variable nome okay

S84 myNumber BE

Zmeéna hodnoty

Blok nastaveni proménné
muze obsahovat ¢islo nebo
vysledek pocetni operace. Lze
tak napriklad pripocitat "1" k
aktudIni hodnoté proménné.
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myNumbe

Proménna
. pck s vl o (TS
Cisla proménnych udrzuji \-—
hodnoty, které pomdhaji Rootu e
sledovat, co se déje v projektu. Renome the variable or (TTTIIIZTYY
Variable name okay
Sviceni

Umoznuje rozsvitit nebo
rozblikat svétlo na vrchni
strané Roota, ménit jeho
barvu nebo zménit styl
sviceni.

Nastaveni sviceni

Pouzijte editor ke zméné barvy a
stylu sviceni. VSechny barvy
svétla jsou smési Cervené,
zelené a modré barvy. Vytvorte
rlzné barvy nastavenim
radznych hodnot R, G, B na rliznd
Cisla.

r(100] g(100] b(100] K100

- 3 .-::.=: - _- | .l. =
Popisovaé = _

Tento blok se pouzivd pro
zasunuti a vysunuti fixu - o a»
a mazaci plochy.




&
set L marker down

Nastaveni popisovace

Pouzijte editor pro urceni, md-li
se Root pripravit ke psani nebo
k mazdni.

Nastaveni zvukového
vystupu

Nastavte prehrdvdni zvukd na

vasem zarizeni s iOS nebo
prostrednictvim Roota.

Rychlost kol

Nastavte rychlost kol pro
zmeénu rychlosti a pro zménu
poloméru otdceni Roota.

Nastaveni rychlosti
kol

Nastavte rychlost jednoho z kol
na negativni hodnotu. Jak se
bude Root pohybovat?

rRobol




robot

Seznam bloku 3. urovne

stfte: robot |

CJ
%ﬁ

robot.whenBumperPressed
( [true, true] ) {

robot.

{ "helio" )

ng(.orange) !

robot.whenBoomerang( .orange) {

robotwhenProgramStarted {  opot.controllerTilted( 30 ) {

ngl.orange)
boomerang(.orange)

robot.whenBoomerang( .orange) {

E:

for_in1..4{
robot. (10)
robot. (right, 90)

wait( 1

myNumber | >=1 {

1>=1

if | myNumber < 1 { if

1<1

myNumber | -1 myNumber *1 | myNumber A1 1% [myNumber A1 myNumber /1 ll I

(16 cn x. 16 dm )

robot. (x:16, y: 16)

robot.controllerTilted( 30 ) {

" mhol ights(on, Colorred: 0, green: 0, blue: 100))

while true {

if | [myNumber | < 1 | && [ theirNumber |> 10|

if | myNumber > 1 {

1>1

robot. (x:16,y: 16)

(0lcm x,0 ¢m )

robot. 0

(Tone(freq:167; duration: 16)) (Tone(freq:16 , duration: 16))

robot.whenColorScanned
( [color, color, color, color, color] ) {

K

robot.whenTouched
( [true, true, true, true] ) {

if myNumber > 10 {
robot. (10)

robot.whenProgramStarted {

while  myNumber 1 |

robot.specds(left: 10
}

Jright: 10 )

}

myLogic = true

it
2

random(integel; from: 0, to: 100)

random(integer, from: 0, to: 100)

myNumber =0

J?‘J

robot.whenColorScanned
([green, green, green, green, %

— -

robot.whenEyesSee(.bright) { ~ robot.whenEyesSee( .brl

Iy Ve

robot whenCon
(louderThan:

robot.whenTouched
( [true, true, true, truéf) {

robot.whenControllerHearsVolume
(louderThan: 5 ) {

robot.whenBoomerang( .orange ) {

robot.lockEvent {

robot. (16 )
else if myNumber >5 { else { robot.turn( right , 90 )
robot. (8) robot. (2) }
} } ¥
true &&drue true && frue

9

[ ]
=
I'true -

myNumber | =< 1 | {

1=<1

myNumber |!= 1 { if

if | [myNumber ==1 | { if

1== 11=1

myNumber | + 1

3 £ D ©3 D
oo
3 D ED

myNumber =

myNumber+ 1

robot.llghts{ .on~ . Color(r:

robat.



movel)

Funkce pohybu umozniuje Rootu
pohybovat se vpred nebo vzad
v centimetrech.

Centimeters

Zadejte pocet centimetrq,
které md Root urazit vpred
nebo vzad.

navigateTo()

Root se mUze pohybovat po
neviditelné ¢tvercové siti podle
souradnic os x a y — startovni

pozice Roota je O cm, O cm.

navigateTo()
Navigujte Roota na
specifickou pozici zaddnim
souradnic do editoru.

o
Qo

robot.move( 16 )

robot. (x:16,y: 16)

robot. (x:16,y: 16)

rRobot




play()

Diky tomuto prikazu mlzete
nechat Roota hrdt rdzné noty.
Otevrete prvni editor pro
vybér frekvence.

Duration

Otevrete druhy editor a urcete,
kolik vterin md Root hrat
vybranou notu.

resetNavigation()

Tento prikaz nastavi aktudini
pozici Roota na neviditelném
Ctvercovém poli jako pozici
startovni (0 cm, O cm).

say()

Prikaz, aby Root nebo vase
zarizeni "feklo" néco nahlas.

.
4 ]
-

(Tone(freq:16", duration: 16))

(Tone(freq:16 , duration: 16))

(0/cm x,/0 cm y)

:ﬁ:

robot. ()

<]

robot. o/ (



Root Language

Pokud budete kddovat Roota,

aby mluvil, Root si slova
prelozi do svého jazyka.

turn()

Prikaz pro otdceni Roota
vpravo nebo vlevo.

Direction

V prvnim editoru nastavte
jakym smérem se md Root
otocit.

Degrees

V druhém editoru nastavte
o kolik stupnd se md Root
otodit.

robot.say( "hello" )
robot.setSoundOutput(to: .robot )

beep beep boop
beep boop

..I.}

robot.turn( right , 90 )

%

robot.turn( right )

robot.’

rRobol




arc()

Tento blok ridi Roota podle
tvaru kruhu.

arc() angle

Uhel v prvnim poli fikd
Rootu, jak daleko md jet po
kruznici.

arc() radius

Rddius bloku oblouk rikd
Rootu, jaky je polomér
kruznice, po které md jet.

whenBumperPressed()

Predni ndrazniky Roota mohou
byt nastaveny jako vychozi
akce, kterd spousti dalsi
program.

robot.crc( right, angle: 90, radius: 12 )

robot.crc( right, apgle: 90, radius: 12 )

robot.( right, angle: 90, rgdius: 12 )

R

o

robot.whenBumperPressed
( [true, true] ) {



Bump Editor

Nastavte, na ktery z ndraznik(
md Root reagovat.

whenColorScanned()
Tento blok pouzijte pro detekci

barev a reakci Roota na barvu,

kterou zvolite.

Color Sensor Editor

V editoru nastavte barvy
a zony, které md Root dist.

whenEyesSaw()

Prostrednictvim zafrizeni s iOS
md Root moznost reagovat na
zmény svétla.

robot.whenBumperPr
( [true, trae] ) {

o
Qo

robot.whenColorScanned
( [color, color, color, color, color] ) {

robot.whenColorScanned
( [green, green, green, green, Yfeen] ) {

(®

robot.whenEyesSee( .bright ) {

rRobot




~
J

_ _ Ak | Ah AL AL
Light Editor = h B &

Root md dva svételné senzory, " o

které mohou reagovat na . /\

zménu intenzity svétla.

robot.whenEyesSee( .brisit ) {

whenProgramStarted()

Kdd umistény za tento prikaz se
spusti, jakmile kliknete na tlacitko
start.

robot.whenProgramStarted {

whenControllerTilted()
Prikaz umoznuje ridit Roota
pomoci ndklonu zarizeni.

robot.controllerTilted( ) {

Tilt Editor R

Pretdhnéte Sipku pro urceni
uhlu ndklonu, podle kterého
bude Root reagovat.

robot.controllerTilted( ) {



whenTouched()

Nastavte Roota, aby reagoval
na stisknuti jedné ze Ctyr
hornich dotykovych ploch.

Touch Editor

V editoru mazete urcit, které
dotykové plochy reaguji na
dotyk, a které ne.

whenControllerHeardVolume()

Root umi prostrednictvim zarizeni s i0OS
rozpozndvat a reagovat na zmény
v hlasitosti.

Sound Editor

Nastavte Uroven hlasitosti,
na kterou md Root
reagovat.

X

robot.whenTouched
( [true, true, true, true] ) {

f

blue: on

robot.whenTouched
( [true, true, true, truef) {

ev§§'¢

robot.whenControllerHearsVolume
(louderThan: 5) {

seescen

@
sn

robot.whenCon rsVolume
(louderThan:
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o
Conditional Statements %

Podminky rikaji Rootu, co md
udélat, POKUD (if) je néjakd akce

if random (integer, from: 0, to: 100) > 5 {

PRAVDA (true) nebo robot. (-on, Color(red: 100, green: 45, blue: 0))
NEPRAVDA (false). et
robot. ( .on, Color(red: 0, green: 0, blue: 100))
}
iftrue i} if myNumber > 10 {
Je-li vyrok uvnitit PRAVDA,
program provede obsazené rObOt' ( 10 )
prikazy. Pokud je vyrok }

NEPRAVDA, program
pokracuje na dalsi vyrok.

elseiftrueil

Pokud je vyrok uvnitr bloku if true {}
NEPRAVDA program pokracuje na blok :
else if true {}. Pokud je vyrok PRAVDA, else if myNumber 5 {
bude tento kdéd proveden. Pokud vyrok robot. ( 8 )

pravdivy neni program pokracuje na dalsi }
blok.



elsefl

Pokud je vyrok uvnitr blok( if
true {} a vsech bloku else if true
{} neplatny, program bloku
elsef} je spustén.

lockEvent{}

Kdyz program Rootu dosdhne
bloku lockEvent {}, projde cely
kdd, ktery tento blok obsahuje
bez preruseni dalsimi
uddlostmi.

for _inl..x{}

Slouzi k vytvoreni smycky kédu,
kterd se opakuje ,x" — krdt.

else if myNumber > 5 {
robot. (8)

}

else {
robot. (2)

}

robot.whenBoomerang( .orange ) {
robot.lockEvent {
robot.move( 16 )

robot.turn( right , 90 )

for_inl..4¢{
robot. (10)
robot. ( right, 90)
}
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wait()

Blok umoznuje vytvorit
c¢asové zpozdéni pred
pokracovdnim na dalsi blok.

while true{}

Blok while true {} mtze
nabyvat hodnot PRAVDA
nebo NEPRAVDA.

While Loop

Pokud je vyrok uvnitr tohoto

bloku PRAVDA je tento kéd
opakovdn, dokud se vyrok
nezméni na NEPRAVDU.

I'x

Otd¢éi vyrok na jeho opak.
PRAVDA se méni na
NEPRAVDU a NEPRAVDA na
PRAVDU.

while true

robot.whenProgramStarted {

while myNumber

robot.speads(left:

10

, right:

{

10

)



true && frue
Dual Operator Block

Booleanské operdtory budou
budto PRAVDA nebo
NEPRAVDA v zdvislosti na
stavu jejich parametrd.

true & ue
X &&y

Vraci PRAVDA pokud jsou
pravdivé vsechny vyrazy.

-
.

s
\

x|ly

Vraci PRAVDA pokud je
pravdivy kterykoli z vyrazu.

\ y,
e \
XNy
Vraci PRAVDA pokud je
pravdivy pouze jeden
z vyrazu.
- J
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USing Conditionals if myNumber < 1 && | theirNumber > 10 {

Pouzijte logické operace
s podminkami, a reknéte tak
Rootovi, co md délat, pokud
jsou vyrazy uvnitr pravdivé
nebo nepravdivé.

Comparison Operators

Srovndvaci blok vrdti bud
PRAVDA (true), nebo
NEPRAVDA (false) v zdvislosti
na vztahu mezi jednotlivymi
poli.

== y
Vraci PRAVDA pokud je prvni
hodnota stejnd jako hodnota

druhd. 1 -

if  myNumber == 1 {

xl=y

Vraci PRAVDA pokud neni
prvni hodnota stejnd jako

hodnota druhd. 1 '_ 1
._

if  'myNumber =1 {



X=<Yy

Vraci PRAVDA pokud je prvni
hodnota stejnd nebo nizsi oproti

hodnoté druhé. 1 =< 1

if myNumber =<1 |{

X<y

Vraci PRAVDA pokud je prvni
hodnota nizs$i nez hodnota

druhd. 1 < 1

if | myNumber < 1 {

X>=y

Vraci PRAVDA pokud je prvni
hodnota vyssi nebo stejnd

oproti hodnoté druhé. 1 > 1

if  'myNumber >=1 ({

X>y

Vraci PRAVDA pokud je prvni
hodnota vyssi nez hodnota

druhd. 1 > 1

if | myNumber > 1 {
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myLogic = X

Logickou proménnou mUzete
nastavit na PRAVDU (true)
nebo NEPRAVDU (false) v

zdvislosti na uddlosti,
napriklad kdyz klepnete na
ndraznik.

Boolean Variable

Logické proménné mohou
prepinat mezi pravdivymi
nebo nepravdivymi
hodnotami, aby pomohly
Rootovi sledovat, co se déje
v projektu.

Math Operators

Zobrazi vysledek vybrané
matematické operace.

X*y

Séitdni dvou hodnot.

myLogic = true

pickavertoble or (CETEYIETY

myNumber
myScore

Rename the variable or

Variable name oka

myLogic

1+1| BB BB
- 2
~ il mod_

myNumber +1



X-y

Od¢éitdni dvou hodnot.

myNumber -1

X'y
Ndsobeni dvou hodnot.

myNumber *1

XNy
Prvni ¢islo je umocnéno
pomoci hodnoty ve druhém mYN um ber N 1
poli.

X %Y

Vysledek je roven zbytku po 0

podilu prvni a druhé 1% myNumber A
hodnoty.
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x/y

Déleni dvou hodnot.

myNumber /1

4 A

L 4}
Music Frequency Block
Umoznuje nastavit zvolenou -
frekvenci not v Hz.
\
C4

4 )

Math Functions

, , [ o~ | abs J noor Jl cos J§ acos)
Vysledek vybrané funkce
odpovidajici zadané hodnoté. [ 0 [ sion ) ceil |
.
sqrt (1

sqrt (1)

Function Editor myN u er

Editor umoznuje vybér
pozadované matematické
operace.



random()

Tento prikaz generuje jakékoli
celé nebo desetinné ¢islo uvnitr
rozsahu dvou hodnot. intager

Random Range

Rozsah mUzete zménit pomoci
dvou ¢iselnych poli.

random(integer, from: 0, to: 100)

pik a voront o (CEXIIEETS

myNumber = x o
Rename the variable or

Zde nastavite potatecn! e,
hodnotu proménné.

Variable name okay

myNumber =0

myNumber =
Keeping Score  \

P¥ikaz nastaveni proménné mYNumber +1
muze obsahovat Cislo nebo
vysledek pocetni operace.
Lze tak napriklad pripocitat
"1" k aktudini hodnoté
promeénné.
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Float Variable

Cisla promé&nnych udrzuji
hodnoty, které pomdhaiji
Rootu sledovat, co se déje v
projektu.

lights()

Umoznuje rozsvitit nebo
rozblikat svétlo na vrchni
strané Roota, ménit jeho
barvu nebo zménit styl
sviceni.

Light Editor

Pouzijte editor ke zméné barvy
a stylu sviceni. VSechny barvy
svéetla jsou smési Cervené,
zelené a modré barvy. Vytvorte
rdzné barvy nastavenim
rlznych hodnot R, G, B na rliznd
Cisla.

markerDown()

Prikaz se pouzivd pro zasunuti a

vysunuti fixu a mazaci plochy.

pickavribie or

myNumber
myScore

Renome the variable or

Variable name okay

myNumbe

robot.!ic , Color(r

=) B

r

«(100]g[ 45 | [ 0 | W o J&100 |8 o |
/ —_—
C =) [
D 0 Ola 2 E
e DD
([100] o100 o200 100}y LAl
Color(red: , green: , blue: ) )

robot. markerDown ()



Marker Editor

Pouzijte editor pro urceni, ma-
li se Root pripravit ke psanf
nebo k mazdni.

robot. markerDown ()

soundOutput()

Nastavte prehrdvdni zvukd na
vasem zarizeni s iOS nebo
prostrednictvim Roota.

robot.setSoundOutput(to: .robot )

speeds()

Nastavte rychlost kol pro
zmeénu rychlosti a pro zménu
poloméru otdceni Roota.

Wheel Speeds Editor

Nastavte rychlost jednoho z kol
na negativni hodnotu. Jak se
bude Root pohybovat?

robot.speeds(left: 10 ,right: 10 )
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