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Ako ¢itat tento dokument

Nas vzdeldvaci material sa sklada z dvoch modulov, toto je konceptova verzia modulu 1. Pre
lepsSiu predstavu o Struktire vzdeldvacieho materidlu si pozrite kompetenény rdmec:
(https://drive.google.com/file/d/1858gQJK0522Vsk8ivsISYEEHq2pNKFW /view?usp=sharing)

Modul 1 sa sklada z 2 éasti. Kazda cast sa sklada z niekolkych kapitol a podkapitol. Ako vidite
v kompetenc¢nom ramci, madme dve verzie modulu 1, jednu pre kazdu vekovu skupinu.

Toto je ,plnd“ verzia uréend pre deti od 15 do 21 rokov.

Okrem vyroby vzdelavacieho materialu v pisomnej forme sme sa usilovali (pomocou pokynov
v prirucke) prispdsobit ho cielovej skupine nasho projektu.

Majte na pamati, Ze ide iba o ndvrhy; nie sme odbornici v tejto oblasti. Podla nasho nazoru je
nemozné pripravit vzdeladvaci material bez zohladnenia Studentov, ktorych oslovujete.

Instrukcie: (inymi slovami, ¢o znamenaju vsetky tie farby?)
Farba zelena: tato Cast bude preloZena do posunkového jazyka.
Color modra: tato cast bude videom.

Ziadna farba: jednoduchy text.

Pre lepSiu predstavu sme pripravili aj beta verziu jednej podkapitoly. Je tieZ pripojeny a nazyva
sa ,beta slucky”.

Cakdme na vasu spatnu vazbu. V pripade akychkolvek otdzok nds nevahajte kontaktovat.


https://drive.google.com/file/d/1858gQJK052zVsk8ivsI5YEEHq2pNkFW_/view?usp=sharing
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1. SMARC - SMArt Robotic and Coding

Cielom tejto Casti je oboznamit Studentov so zakladnymi pohybmi robotov. Studenti si
zostavia robota SMARC a naucia sa ho programovat tak, aby vykonaval zakladné pohyby.
Naucia sa tiez, ako ho pomocou sluciek naprogramovat na opakované pohyby.

l. Stavanie SMARC

Podrobny sprievodca vytvorenim protokolu SMARC (Emphasys).

SMARC Building
Instructions.pdf

II.  Naucte sa, ako urobit SMARC pohybom.

Zastavit program .

’ e
Pripojenie Boost a Uroven nabitia batérie }

Spustit kod

Spat  Znova

Kopirovat bloky

Foto 1- Blokovd paleta



A. Zoskupenie blokov.

» Pomocou Yellow (Zltych) blokov mézZete riadit priebeh programu

o .

Foto 2-ZIté bloky

MobzZete ich pouZit na spustenie programu, zastavenie programu, pozastavenie
programu alebo dokonca vytvorenie cyklu skupiny prikazov

» Orange (oranZové) bloky pracuju so Color and Distance Sensor (snimacom
farieb a vzdialenosti), mikrofénom a Move Hub’s Tilt Sensor (snimacom
naklonu Move Hub)

Foto 3-OranzZové bloky

Ked' je aktivovany jeden z vy$Sie uvedenych senzorov, aktivuje sa tiez tieto bloky.



» Purple (fialové) bloky sa pouZivaju na komunikaciu robota s vonkajsim svetom.

Foto 4-Fialové bloky

Mozu prehravat zvuky cez reproduktory zariadenia pouzivatela. Mozu tiez
menit farbu svetiel na zariadeniach Move Hub & Color and Distance Sensor
(Move Hub a senzor farieb a vzdialenosti)

> Biele bloky vdam umoziuju zloZité programovanie pomocou “premennych” a
“konstant”.
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Foto 5-Biele bloky
MoOzZu byt tiez pouZité pri vykondvani roznych matematickych vypoctov, vytvarani
logickych vyrazov a generovani ndhodnych Cisel



> Light Purple (svetlofialové) bloky vam umoznuju zaznamenat zvuk, ktory ma
robot opakovat.

Foto 6-Svetlofialové bloky

> Group Actions block (blok skupinovych akcii) vdam umozriuje zoskupit ako
jedno tlacidlo bloku niekolko akcii

Foto 7- Bloky skupinovych akcif

Toto je ekvivalent vytvarania podprogramov

B. Ako urobit pohyb SMARCu.




Move Base for Duration (presunte zdkladriu na dobu trvania) - Motor
s jednou rychlostou (od -100 do 100) a motor s dvoma rychlostami (od
-100 do 100) po dobu trvania (v sekundach)

Move Base Tank for Distance (posurite zdkladriu nddrZze na
vzdialenost) - motor s jednou rychlostou (od -100 do 100) a motor s
dvoma rychlostami (od -100 do 100) pre vzdialenost (v stuprioch)

Move Tank and Steer for Duration (pohybujte nddrZou a riadenim po
dobu trvania) - otacky oboch motorov (od -100 do 100) a smer
riadenia (od -100 do 100) po dobu trvania (v sekundach)

Move Tank and Steer for Distance (posurite nddrZ a riadenie na
vzdialenost) - rychlost oboch motorov (od -100 do 100) a smer
riadenia (od -100 do 100) na vzdialenost (v stupfioch)

Move Tank (pohybujte nddrZ) - motor s jednou rychlostou (od -100 do
100) a motor s dvoma rychlostami (od -100 do 100)

Move Tank and Steer for Duration (pohybujte nddrZou a riadenim po
dobu trvania) - otacky oboch motorov (od -100 do 100) a smer
riadenia (od -100 do 100)

C. Ukazkové programy



GQQRARRMNMID®IOL

Foto 8 — Tvorba SMARC pohybov.

Skuste pouzit rozne bloky na pohyb ako v priklade vyssie uvedeného programu
Video s nasledujucim textom a programom Smarc vykonavajucim programy.

Vytvorte novy projekt na Creative Canva a spustite kazdy blok kédu a vSimnite si rozdiely a
podobnosti.

Upozorniujeme, Ze pohybujlce sa bloky, ktoré neurcuju casovy interval alebo pocet stupriov
(rotacii) pohybu, budi motory otacat integrovane, pokial nie je pridany blok ¢akania, ktory
nastavi ¢asovy interval pre pracu motorov, po ktorom nasleduje zastavenie blok motorov.

Naucte sa, ako urobit Smarc v pohybe. - https://youtu.be/-Jor9F0y4fA



https://youtu.be/-Jor9F0y4fA
https://www.youtube.com/embed/-Jor9F0y4fA?feature=oembed

Pozndmka: ak student dokoncil prvu aktivitu jednoduchym autom alebo prvou zo série
Vernies, méZe pouZit zjednodusenejsiu verziu pohybovych blokov.

Foto 9- Hlavnd scéna v hale aplikdcie Lego Boost

Krok 1: Prejdite na ikonu Simple Car (jednoduché auto) na hlavnej scéne v hale a kliknite na fnu

Foto 10- Aktivita Simple Car (jednoduchého auta) 1

Krok 2: Kliknite na prvua aktivitu



TIP pre ucitela: Programy méZete odomknut stlacenim aktivity, ktoru chcete odomknut, na
pdt sekiund

021

Foto 11- Stavba jednoduchého auta

Krok 3: Ak sa jednd o prvé otvorenie tejto konkrétnej ¢innosti, ukazal sa podrobny sprievodca
pre vyrobu automobilu. Vidy sa mozZete len posunut na poslednu stranku a kliknat na ikonu
zaskrtnutia.

Foto 12- Zdkladné bloky pre jednoduché pohyby

Krok 4: Pomocou jednoduchych pohybovych blokov pohybujte Smarcom. Ako daleko sa
posunie, ked'sa pouZzije jeden blok so Sipkami? Pohybuje sa o¢akdvanym smerom?



Pozndmka pre ucitela: Hnacie motory pre Smarc su v prednej Casti robota, na vozidle Simple
Drive Car (auto s jednoduchym riadenim) v zadnej asti robota.

lll. Koncept kddovania slucky




koncepcia kddovania slucky - https://youtu.be/hPyyIPF2QZM

Ukazkové programy blokov sluciek
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Foto 13-Program — Blok sluciek

Skuste pouzit rézne bloky pre prikazy sluciek, ako je tomu v priklade vyssie.

Vytvorte novy projekt na Creative Canva a spustite kazdy blok kédu a vSimnite si rozdiely a
podobnosti.


https://youtu.be/hPyylPF2QZM
https://www.youtube.com/embed/hPyylPF2QZM?feature=oembed

Vsimnite si, Ze posledny blok kédu nefunguje spravne. Vyskusajte to tak, aby po stlaceni
tlacidla doslo k aktivacii slucky (podmienka slucky sa stane pravdivou).

sluckové ukazkové programy - https://youtu.be/PcGk9zD2M5k
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Foto 14-Program —vnorend slucka


https://youtu.be/PcGk9zD2M5k
https://www.youtube.com/embed/PcGk9zD2M5k?feature=oembed

2. Pouzivanie senzorov so Smarcom

. Senzory

V tejto Casti uvidime, ako mézeme zabudovat senzor do Smarc a ako mbzeme tento senzor
vyuzit na detekciu prekazok, réznych farieb, intenzity svetla, ako aj vzdialenosti od objektu.

A. Lego Boost senzor farieb a vzdialenosti

LEGO BOOST senzor vzdialenosti a farieb, ako je zndzornené na obrdazku, sa pouziva na:

= Sensing distance (snimand vzdialenost) - Ako daleko sa nachadza prekazka od
snimaca.

= Sensing color (snimajtuca farba) - dokaze zistit konkrétne farby (Black-Cierna,
Blue-modra, Green-zelend, Yellow-Zltd, Red-Cervend, White-biela), ako aj
absenciu farby.

= Detecting movement (detekcia pohybu) - moézie byt pouZitd ako detektor
pohybu )

= Detecting light (detekcia svetla) - dokaze detekovat Urover svetla odrazeného )
od senzora od 0 - najtmavsieho po 10 - najsvetlejSieho.

Senzor farieb a vzdialenosti méze navyse vyzarovat rozne farby (Red-Cervend, Green-zelen3,
Blue-modra a ich kombinacia troch). Senzor farieb a
vzdialenosti



B. Detekcia objektov

The Detecting Objects Blocks (blokovanie detekujtcich objektov)

Trigger on Distance Block (spust na bloku vzdialenosti) - Spusti sa, ked' je
vzdialenost uréend snima¢om mensia ako vzdialenost oznacend hodnotou

pod nim. Ked je spusteny, vykona nasledujicu postupnost kédu. Hodnoty
mé&zu byt od 0 do 10..

Sensor Distance Reporter (reportér vzdialenosti snimaca) - Zobrazuje
aktualnu vzdialenost uré¢ent snima¢om v redlnom ¢ase. Musi byt pripojeny k

spodnej casti ostatnych blokov, aby mohol byt zahrnuty do softvéru.
Hodnoty mézu byt od 0 do 10.

Wait for Distance (¢akanie na vzdialenost) - Caka na to, aby bola vzdialenost
uréena snima¢om mensia ako vzdialenost uvedena hodnotou pod nim. Ak
objekt nie je blizSie ako uvedena hodnota, program zostane pozastaveny a
program zacne dodrziavat nasledujicu postupnost pokynov, kym nebude
splnena podmienka. Hodnoty mézu byt od 0 do 10.

Ukazkové programy zistovania prekazok

Foto 15 - Zistovanie prekdZok




2. Druhy blok iba indikuje v redlnom ¢ase vzdialenost od objektu pred snimacom.

3. Treti program berie vzdialenost a pouZiva ju ako vstup na vyber a zobrazenie farieb na
Ziarovke movehub. VSimnite si, Ze ked'sa zmeni vzdialenost od objektu, zmeni sa aj farba.

Vo Stvrtom programe sa Smarc za¢ne pohybovat rychlostou 5 dopredu a ked'zisti objekt vo
vzdialenosti mensej ako 8, na chvilu sa zastavi, potom sa pokusi pohnut znova..

Zistovanie prekazok - https://youtu.be/CAXnOmMiUDQ

C. Zistovanie farieb

Senzor LEGO BOOST dokaze detekovat Sest farieb (Black-¢ierna, Blue-modra, Green-zelen3,
Yellow-ZIta, Red-cervenda, White-biela a absencia farby - Ziadna farba, o znamen3, Ze senzor
nezisti Ziadny predmet).


https://youtu.be/CAXnOmMiUDQ
https://www.youtube.com/embed/CAXnOmMiUDQ?feature=oembed
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Foto 16- Farby, ktoré senzor vidi: Cierna, modrd, zelend, ZItd, Cervend, biela

The Detecting Colors Blocks (detekéné bloky farieb) :

Trigger on Color (spust na farbe) - Spusti sa, ked sa farba namerana snimacom
rovnd farbe znazornenej hodnotou pod nim. Po aktivacii sa vykona
nasledujica sekvencia kddu. Moze sa pouzit sedem hodndét: Ziadna farba,
Black-Cierna, Blue-modra, Green-zelend, Yellow-zIta, Red-Cervend a White-
biela.

Wait for Color (¢akanie na farbu)- Cakd na to, aby sa farba uréena snimacom
rovnala farbe znazornenej hodnotou pod fou. Ak zistend farba nie je rovna
zadanej hodnote, program zostane pozastaveny a zacne sa nasledujuca
postupnost pokynov, kym nebude splnend podmienka. MdZe sa pouzit sedem
hodn6ét: Ziadna farba, Cierna, modra, zelenad, ZIta, cervena a biela.

Sensor Color Reporter (reportér snimaca farieb) - Zobrazuje aktualnu farbu
nameranu snimacom v redlnom ¢ase. Aby sa dal pouZit v programe, musi byt
umiestneny na spodnej Casti ostatnych tehal. Uvidite sedem hodn6t: Ziadna
farba, ¢ierna, modra3, zelen3, fialova, Cervena a biela.

Ukazkové programy na zistovanie farieb

Predtym, ako uvidime programy na detekciu farieb, najskor si musime nainstalovat
interaktivny motor.



Foto 17- Program -detekcia farieb



Trigger on Color

Triggnr; when the coler measured hr the senser

iz equal to the color shown by the value

benl o i1, Whaen activated, the Fn!luwiﬂg coda
sequence is execuied. Seven volues can be used:

Mo colar, Black, Blue, Graen, Yallow, Red and White.
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Detekcia farieb -


https://youtu.be/onDfjAmNHio
https://www.youtube.com/embed/onDfjAmNHio?feature=oembed

D. If/Else bloky:

If/Else (Ak/inak)- ak je podmienka True, vykonajte hornu sekvenciu, inak
ak je nepravda, vykonajte spodnu sekvenciu.

Equal Operator (rovnaky operdtor) - vrati hodnotu True, ked'sa vstup zo
snimaca (farba / vzdialenost / okolité svetlo) rovna hodnote.

vstup zo snimaca (farba / vzdialenost / okolité svetlo) mensi ako
hodnota.

Greater Than Operator (viac ako operdtor) - vrati hodnotu True, ak je
vstup zo snimaca (farba / vzdialenost / okolité svetlo) vacsi ako hodnota.

Not Equal Operator (nie je rovnocenny operdtor) - vrati hodnotu True, ak
sa vstup zo snimaca (farba / vzdialenost / okolité svetlo) nerovna hodnote

* Less Than Operator (menej ako operdtor) - vrati hodnotu True, ak je

Meranie mnozstva odrazu svetla: Bloky odrazu meracieho svetla:

Sensor Light Level Reporter (reportér trovne snimaca osvetlenia) — V
redlnom Case zobrazuje aktudlnu hladinu okolitého svetla nameranu
snimacom. Aby bolo mozné ho pouzit v programe, musi byt pripojeny k

spodnej ¢asti ostatnych blokov. M6Ze oznacovat hodnoty od jednej (1) do
uesdl (1u). Jeuen je najtmavsi a desat najjasnejsich.



Il. Detekcia zvuku pomocou protokolu Smarc

A. Reakcia na zvuk
Zvukom aktivovany robot

B. Bloky zvukového senzora:
Trigger on Sound Level (spustac na trovni zvuku) - Spusti sa, ked' je hladina
zvuku namerana snimacom vyssia ako hladina zvuku zndzornend hodnotou
pod nim. Po spusteni vykona nasledujicu sekvenciu kédov. Bude mat 11
hodnét od 0 do 10.

Wait for Sound Level (¢akanie na uroveri zvuku)- Caka, kym intenzita zvuku
namerana snimacom nebude vysSia ako hladina zvuku uvedend niZsie. Ak
zaregistrovana hladina zvuku nie je vysSia ako zadand hodnota, program
zostane pozastaveny a zacne sa nasledujica séria pokynov, kym nebude
splnené dané kritérium. Vezmete jedenast hodn6t od 0 do 10.

Sound Level Reporter (reportér urovne zvuku) - Zobrazuje najnovsiu zvukovu
frekvenciu vypoditani snimadom v redlnom case. Aby sa dal pouZit v
programe, musi byt pripojeny k spodnej ¢asti ostatnych tehal. Bude
predstavovat hodnoty od 0 do 10 vratane jedného desatinného disla, napr.
7,8.

Ukazkové programy na detekciu zvuku

Program 1



Foto 18-Program 1- Detekcia zvuku

Vytvorte novy projekt na kreativnom platne a spustite blok kodu:
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Detekcia zvuku 1 - https://youtu.be/3xrl2SGrlh8



https://youtu.be/3xrI2SGrlh8
https://www.youtube.com/embed/3xrI2SGrlh8?feature=oembed

Program 2

Foto 19- Program 2 — Detekcia zvuku
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https://youtu.be/oMq_olyajEQ

lll. Navigacia v Smarc pomocou dialkového ovladaca

A. Dialkové ovladanie
V tejto casti uvidime, ako sa dokaze Smarc pohybovat pomocou dialkového ovlddaca.


https://www.youtube.com/embed/oMq_oIyajE0?feature=oembed

Bloky dialkového ovladania:

Joystick Widget Show (zobrazenie miniaplikacie Joystick) - Ked' je tento blok
aktivovany, predstavuje miniaplikacia Joystick v aplikacii Lego BOOST.

Joystick Widget Hide (skrytd miniaplikdcia Joystick) - Ked je tento blok
aktivovany, skryje miniaplikdcia Joystick z aplikacie Lego BOOST.

Joystick Widget Speed Reporter (rychlost joysticku — reporter) - Zobrazi v
redlnom ¢ase aktudlnu rychlost Joystick Widget (-100..100). Aby bolo mozné
ho pouizit v programe, musi byt pripojeny k spodnej Casti ostatnych blokov.
Drivebase Move. M6zZe zobrazovat hodnoty od -100 do 100 vratane dvoch
desatinnych hodnét, napriklad 78,89.

Joystick Widget Steering Reporter (reportér riadenia joysticku) - Zobrazuje
aktudlne riadenie Joystick Widget v realnom ¢ase (-100..100). Aby bolo mozné
ho pouzit v programe, musi byt pripojeny k spodnej €asti ostatnych blokov.
Vo vacsine pripadov sa pouziva ako vstup rychlosti do bloku riadenia
Drivebase Move. M6zZe zobrazovat hodnoty od -100 do 100 vratane dvoch
desatinnych hodnot, napriklad 78,89.

Ukdazkové programy pre dialkové ovladanie

Program 1



Foto 20-Program — Dialkové oviddanie

Photo 21-Program - Joystick Controller

Program 2
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Foto 22- Program 2 — Dialkové ovlddanie

Niekedy potrebujeme presnejsiu kontrolu nad Smarcom a vstupna rychlost je na to prilis
vysoka. Na tento Ucel mdzeme urobit trik, aby sme znizili vstupnd rychlost, ktord odosiela blok
Joystick Widget Speed Reporter (miniaplikdcie reportéra rychlosti joysticku). Na zadanie
rychlosti bloku Drivebase Move (pohon) sa pouZiva operator divizie. Vstup bloku Joystick
Widget Speed Reporter (miniaplikdcie reportéra rychlosti joysticku) sa najskor vydeli 4 a
potom sa hodnota odosle ako hodnota rychlosti. Napriklad, ak je hodnota nacitana z joysticku
100, rychlost bude:

100 -4 =25

Skutoéna rychlost by teda bola 25..

Dialkové ovladanie - https://youtu.be/Tswdypjm7bk



https://youtu.be/Tswdypjm7bk
https://www.youtube.com/embed/Tswdypjm7bk?feature=oembed
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