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Ako ¢itat tento dokument

Nas vzdeldvaci materidl sa skladad z dvoch modulov, toto je konceptova verzia modulu 1. Pre
lepsSiu predstavu o Struktire vzdeldvacieho materidlu si pozrite kompetenény ramec:
(https://drive.google.com/file/d/1858gQJK0522zVsk8ivsISYEEHg2pNkFW /view?usp=sharing)

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

Toto je ,,pInd“ verzia uréena pre deti od 15 do 21 rokov.

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

Majte na pamati, Ze ide iba o navrhy; nie sme odbornici v tejto oblasti. Podla ndasho nazoru
je nemozné pripravit vzdeldvaci 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”.

Cakame na vadu spatnu vizbu. V pripade akychkolvek otazok nas nevéhajte kontaktovat.
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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.

1. Stavanie SMARC

Podrobny sprievodca vytvorenim protokolu SMARC (Emphasys).

SMARC Building
Instructions.pdf

II.  Naucte sa, ako urobit SMARC pohybom.

Zastavit program .

7~
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

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-OranZové bloky

Ked je aktivovany jeden z vyssSie uvedenych senzorov, aktivuje sa tieZ tieto bloky.



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

Foto 4-Fialové bloky

MoOzu 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”.

Foto 5-Biele bloky

MozZu byt tiez pouZité pri vykondvani réznych matematickych vypoctov, vytvarani
logickych vyrazov a generovani ndhodnych Cisel



» Light Purple (svetlofialové) bloky vam umozniuju zaznamenat zvuk, ktory ma
robot opakovat.

Foto 6-Svetlofialové bloky

> Group Actions block (blok skupinovych akcii) vam umozriuje zoskupit ako
jedno tlacidlo bloku niekol'ko akcii

Foto 7- Bloky skupinovych akcii

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 (posunte zdkladriu nddrZe na
vzdialenost) - motor s jednou rychlostou (od -100 do 100) a motor s
dvoma rychlostami (od -100 do 100) pre vzdialenost (v stuptioch)

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 stuprioch)

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




C. Ukdazkové programy

e L0

Foto 8 — Tvorba SMARC pohybov.

Skuste pouzit rozne bloky na pohyb ako v priklade vyssie uvedeného programu




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

Pozndmka: ak Student dokon il 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

nu


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

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 sekund

021

Foto 11- Stavba jednoduchého auta

Krok 3: Ak sa jednd o prvé otvorenie tejto konkrétnej Cinnosti, ukazal sa podrobny
sprievodca pre vyrobu automobilu. Vidy sa moézZete len posunut na poslednd stranku a
klikndt na ikonu zaskrtnutia.



Foto 12- Zdkladné bloky pre jednoduché pohyby

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

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

lll. Koncept kddovania slucky




o “While Loops” (zatial ¢o slucky...)
Loop While True (slucka, zatial co je pravda): Slucky
uzavretych blokov kédu, zatial ¢o podmienka je pravdiva.

Uzivatel' moze nastavit, ¢i sa slucka vykond, ak je podmienka
pravdiva alebo nepravdiva.

Video

o “Forever Loops“(navzdy slucky)

Loop Forever (slucka navZdy): Slucky prilozenych blokov
kodu

) 4 D >
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koncepcia kddovania slucky - https://youtu.be/hPyyIPF2QZM

Ukazkové programy blokov sluciek


https://youtu.be/hPyylPF2QZM
https://www.youtube.com/embed/hPyylPF2QZM?feature=oembed
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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 kddu a vSimnite si rozdiely a
podobnosti.

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

o 15 ntn wta 177 o ntn %) P50 oy T 19 oy R
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slu¢kové ukazkové programy - https://youtu.be/PcGk9zD2M5k



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

Foto 14-Program —vnorend slucka

2. Pouzivanie senzorov so Smarcom

. Senzory

V tejto Casti uvidime, ako mozeme zabudovat senzor do Smarc a ako mdzeme 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 znazornené na obrazku, sa pouZiva
na:

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

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

= Detecting movement (detekcia pohybu) - moze byt pouZitd ako detektor > )
pohybu ) )l
= Detecting light (detekcia svetla) - dokaze detekovat Urover svetla odrazeného >

od senzora od 0 - najtmavsieho po 10 - najsvetlejSieho.

Senzor farieb a vzdialenosti mbze navyse vyzarovat rozne farby (Red-Cervena, Green-zelena,
Blue-modra a ich kombindacia troch). Senzor farieb a

vzdialenosti

B. Detekcia objektov

The Detecting Objects Blocks (blokovanie detekujucich objektov)

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

pod nim. Ked' je spusteny, vykona nasledujicu postupnost kédu. Hodnoty
mézu byt od 0 do 10..

aktudlnu vzdialenost uréenud snimacom v redlnom case. Musi byt pripojeny
k spodnej ¢asti ostatnych blokov, aby mohol byt zahrnuty do softvéru.
Hodnoty mdzu byt od 0 do 10.

'\‘\Ir
5
2! Sensor Distance Reporter (reportér vzdialenosti snimaca) - Zobrazuje

Wait for Distance (Cakanie na vzdialenost) - Cakd na to, aby bola
vzdialenost uréend snimatom mensia ako vzdialenost uvedend hodnotou
pod nim. Ak objekt nie je blizSie ako uvedena hodnota, program zostane
pozastaveny a program zacne dodrziavat nasledujicu postupnost pokynov,
kym nebude splnend podmienka. Hodnoty mézu byt od 0 do 10.




Ukazkové programy zistovania prekazok




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-cervena, White-biela a absencia farby - Ziadna farba, o znamen3, Ze senzor
nezisti Ziadny predmet).

TR

Foto 16- Farby, ktoré senzor vidi: Cierna, modrd, zelend, ZItd, cervend, biela


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

Poznamky:

The Detecting Colors Blocks (detekcné bloky farieb) :

Trigger on Color (spust na farbe) - Spusti sa, ked sa farba namerana
snimadom rovna farbe znazornenej hodnotou pod nim. Po aktivacii sa
vykona nasledujica sekvencia kédu. Méze sa pouzit sedem hodnét: Zziadna
farba, Black-Cierna, Blue-modra, Green-zelenda, Yellow-zIta, Red-Cervend a
White-biela.

Wait for Color (¢akanie na farbu)- Cakd na to, aby sa farba uréena snima¢om
rovnala farbe znazornenej hodnotou pod fou. Ak zistend farba nie je rovna
zadanej hodnote, program zostane pozastaveny a zacne sa nasledujlca
postupnost pokynov, kym nebude splnend podmienka. MbZe sa pouzit
sedem hodn6t: Ziadna farba, ¢ierna, modra, zeleng, ZIta, Cervena a biela.

Sensor Color Reporter (reportér snimaca farieb) - Zobrazuje aktudlnu 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, Cierna, modra, zeleng, fialova, Cervena a biela.

Ukazkové programy na zistovanie farieb

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




Foto 17- Program -detekcia farieb

1. Prvy blok iba indikuje v redlnom case farbu objektu pred snimacom.

2. Druhy program sa aktivuje, ked' je objekt zelenej farby pred senzorom spolocnosti
Smarc. Spolo¢nost Smarc potom pohne vrtulou pri rychlosti 50 o 180 stupriov doprava.

3. Treti program sa aktivuje, ked' je objekt Cervenej farby pred senzorom spolocnosti
Smarc. Potom spolo¢nost Smarc posunie zadnu vrtulu o 180 stupriov dolava pri rychlosti
50.

4. Stvrty program sa aktivuje, ked je objekt modrej farby pred senzorom Smarc.
Spolo¢nost Smarc potom pri rychlosti 100 posunie zadny vrtule o 360 stupriov doprava.

5. Piaty program sa aktivuje, ked'je objekt zelenej Ciernej farby pred senzorom
spolo¢nosti Smarc. Aplikacia Smarc potom posunie zadnu vrtulu o 360 stupriov dolava

pri rychlosti 100.

Trigger on Color

Triggers when the color measured by the sensor

is equal to the color shown by the value

below it, When activated, the following code
sequence is executed. Seven volues can be used:

No color, Black, Blue, Green, Yellow, Red and White.

e m Erasmus+

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.

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

je 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) va¢si ako hodnota.

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

% 4

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
snimacdom. Aby bolo mozné ho pouzit v programe, musi byt pripojeny k
spodnej ¢asti ostatnych blokov. MéZe oznacovat hodnoty od jednej (1) do
desat (10). Jeden je najtmavsi a desat najjasnejsich.

4



Il. Nasledujice mury so Smarc

A. Nasledujiuce mury

Budovanie senzora




A A
Q) © 0O Q) O

Potom, ¢o sme pripravili Smarc so senzorom vzdialenosti, budeme musiet vytvorit drahu so
stenami, kam sa bude Smarc pohybovat.




Pri vytvérani stopy nezabudnite, Ze presna strana steny, ktora sa bude sledovat, bude smer,
ktorym sa snimac pozerd. Na nastavenie trasy mozZete pouzit akékolvek predmety, ktoré
najdete v ucebni. M6zu to byt krabice alebo knihy, ale len sa uistite, ze povrch, ktory
monitoruju snimace, je rovny.

Ukazkové programy



Foto 18- Vlyvarovanie sa prekdzkam

C Vytvorte novy projekt na Creative Canvas a spustite blok kddu (pre aplikacie pre Android a
iOS ndajdete bloky na Creative Canvas of Vernie)



jmdan s inde pa vl

RERIMIDWMIOL

An Infinite Loop will run the code repeatedly so that Smarc
checks all the time for an object on its left-hand side and octs

acc

ordingly.

- Erasmus+

steny - https://youtu.be/YzPEg9krcjA



https://youtu.be/YzPEg9krcjA
https://www.youtube.com/embed/YzPEg9krcjA?feature=oembed

Foto 19—Vyvarovanie sa prekdzkam

Pozndmka pre ucitefa: Mézeme pridat instrukciu Wait for Time block (€akanie na ¢asovy
blok), aby sme pozastavili vykonavanie o 0,2 sekundy, aby sme spomalili rychlost
spracovania dalSieho Citania zo senzora.

Tato pauza bude viest robot po dobu 0,2 sekundy pred kontrolou vzdialenosti od objektu.
Bez oneskorenia 0,2 sekundy by slu¢ka bezala maximdlnym tempom a v niektorych
situaciach by zariadenie Move Hub dostavalo prikazy natolko, Ze by Smarc nebol schopny
odpovedat a nutil ho, aby sa pohyboval ndhodne.



Il. Nasledujice riadky so Smarcom

Smarc bude nasledovat ¢iaru na trati. Aby sa tak stalo, musi byt LEGO BOOST Color and
Distance sensor (LEGO BOOST senzor farieb a vzdialenosti) na podlahe otoceny smerom
nadol. Ciara a pozadie musia byt farby s vysokym kontrastom. Mézeme mat napriklad &ernu
Ciaru s bielym pozadim alebo bielu ¢iaru s ¢iernym pozadim.

Foto 20- Chodte po linii



V idedlnom pripade by sa Smarc mal zamerat na to, aby bol snima¢ medzi ¢iernou ¢iarou a
bielym pozadim, ako je to zndzornené na obrazku nizSie. Nechceme, aby bol snimac iba na

Ciernej Ciare alebo iba na bielom pozadi.

Foto 21- chodte po linii - Smarcova pozicia

Potom budeme musiet vykonat niekolko merani zo senzora pre nasu stopu, ktord sme

vytvorili predtym v triede.

Aby sme tak mohli urobit, budeme musiet poufzit blok Sensor Light Level Reporter (senzora

snimaca urovne osvetlenia).
Existuju dva spdsoby, ako mbZeme vykonat merania:

a. Vykonanim jedného merania, ked' je snima¢ umiestneny medzi ¢iernou
Ciarou a bielym pozadim, ako je to znazornené na obrazku.

@ MU0, i J’;:; -
0000 BIORY F‘xf $0)

b. b. Pri umiestneni snimaca vykonate dve merania:
i)  iba na ¢iernu ciaru




Nasledovat podla Ciary - urobte 2 merania na Ciernej Ciare

ii) iba na bielom pozadi

potom najdite priemer z dvoch vykonanych merani:

(meranie Ciernej Ciary + meranie bieleho pozadia
2

= Pozadované Citanie, aby ste zostali na spravnej ceste

(149)
—2 =

5

Priklad vypoctu:

Poznamky:

Pri vykonavani tychto odpoctov by sa mali brat do Uvahy niektoré vonkajsie faktory, ktoré
ovplyviiuju odpocty senzorov. MbzZe to byt typ papiera pouzitého na skladbu (snazte sa
vyhnut lesklému papieru), tiene réznych predmetov, ako su steny, knihy, alebo dokonca
tiene Studentov odraZajice sa na skladbe. Skuste svoju stopu umiestnit mimo slneéného
svetla okna svojej triedy a umiestnite ju priamo pod LED lampu, najlepSie preto, lebo sa
svetlo $iri rovhomernejsie. Spravidla by ste sa mali snaZit byt désledni a umiestnit Smarca a
stopu po linii do rovnakej presnej oblasti, ako je to mozné.

Dal3im doleZitym problémom je farba ¢iary a pozadia. MoZu existovat rézne tény &iernej a
bielej farby, takZe vysSie uvedené merania su vhodné pre konkrétny pripad. Mali by ste si
urobit vlastné merania, ktoré budu vhodné pre vasu konkrétnu stopu, ktoru ste vytvorili.

Ukdazkové programy na sledovanie tejto linie



Foto 22-Program — sledovanie ciary

Vytvorte novy projekt na kreativnom platne a spustite blok kédu:



Robotics4Deaf - Modull. Sledovanie podla Ciary- https://youtu.be/AXOkl5ngTeY

Druhy nasleduje liniovy program:

Foto 23- Program 2 — Sledovanie Ciary

Vytvorte novy projekt na kreativnom platne a spustite blok kodu:



Sledovanie podla Ciary 2 - https://youtu.be/Bz)5ng2EHLU

IV. Detekcia zvuku pomocou protokolu Smarc

A. Reakcia na zvuk
Zvukom aktivovany robot

B. Bloky zvukového senzora:

Trigger on Sound Level (spustac na urovni zvuku) - Spusti sa, ked' je hladina
zvuku namerand snimacom vyssia ako hladina zvuku znazornena hodnotou
pod nim. Po spusteni vykona nasledujicu sekvenciu kédov. Bude mat 11
hodnét od 0 do 10.

Wait for Sound Level (¢akanie na droveri zvuku)- Cakd, kym intenzita zvuku
namerana snimacom nebude vysSia ako hladina zvuku uvedend nizsie. Ak
zaregistrovana hladina zvuku nie je vysSia ako zadanad hodnota, program



https://youtu.be/BzJ5nq2EHLU

zostane pozastaveny a zacne sa nasledujuca séria pokynov, kym nebude
splnené dané kritérium. Vezmete jedenast hodn6t od 0 do 10.

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

Ukazkové programy na detekciu zvuku

Program 1

Foto 24-Program 1- Detekcia zvuku

Vytvorte novy projekt na kreativnom platne a spustite blok kodu:



3. Blok Wait for Time (Cakanie na cas) je nastaveny na 1 sekundu. Dovodom tohto
bloku je, aby sa Smarc nezamienal s rovhakym zvukom, aky sa pouZiva na aktivaciu
programu na posun vpred a na spustenie zvysku kédu.

4. Blok Wait for Sound Level (Cakanie na uroven zvuku) ¢aka na Sum na Urovni vyssej
ako 5, aby spustil vykonanie zvySku kddu.

5. Nakoniec, ked sa aktivuje blok Wait for Sound (cakanie na zvuk), aktivuje sa
Drivebase Stop a zastavi Smarc v pohybe.

ﬂﬂﬂﬂ-la L

Detekcia zvuku 1 - https://youtu.be/3xrl2SGrlh8



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

Program 2

Foto 25- Program 2 — Detekcia zvuku
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https://youtu.be/oMq_olyajEQ

V. 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 Case aktudlnu rychlost Joystick Widget (-100..100). Aby bolo mozné
ho pouZit v programe, musi byt pripojeny k spodnej ¢asti ostatnych blokov.
Vo vacSine pripadov sa pouZiva ako vstup riadenia do bloku riadenia
Drivebase Move. MézZe zobrazovat hodnoty od -100 do 100 vratane dvoch
desatinnych hodnot, napriklad 78,89.

Joystick Widget Steering Reporter (reportér riadenia joysticku) - Zobrazuje
aktualne riadenie Joystick Widget v redlnom case (-100..100). Aby bolo
mozné ho pouizit v programe, musi byt pripojeny k spodnej ¢asti ostatnych
blokov. Vo vacsine pripadov sa pouZiva ako vstup rychlosti do bloku riadenia
Drivebase Move. MézZe zobrazovat hodnoty od -100 do 100 vratane dvoch
desatinnych hodnét, napriklad 78,89.

Ukazkové programy pre dialkové ovladanie

Program 1



Foto 26-Program — Dialkové oviddanie

Photo 27-Program - Joystick Controller



Program 2

-
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Foto 28- Program 2 — Dialkové ovlddanie

Niekedy potrebujeme presnejsiu kontrolu nad Smarcom a vstupna rychlost je na to prilis
vysoka. Na tento ucel mozeme urobit trik, aby sme znizili vstupnu 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..



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

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

<

I. Pouzivanie premennych so Smarcom

A. Matematika a vypocty

&

Foto 29-Cervené a biele Lego Boost

Foto 30- Anglicka abeceda


https://youtu.be/Tswdypjm7bk

Foto 31-Symbolickd abeceda



B. Bloky operatora:

Addition Operator (operdtor scitania) - Vrati vysledok pridania ¢isla k inému
Cislu.

Subtraction Operator (operdtor odcitania) - Vrati vysledok Ccisla
odpocitaného od iného Cisla.

4

Multiply Operator (operdtor zndsobenia) - Vrati vysledok Cisla
vynasobeného inym cislom.

%

Division Operator (operdtor delenia) - Vrati vysledok cisla vydeleny inym
Cislom.

Equal Operator (rovnaky operdtor) - Vrati hodnotu True, ak sa Cislo rovna

>
o
o
=
o}
o
O .

Variabilné bloky:
Variable Read Local (variabilné lokdlne citanie) - Zobrazi v redlnom case Cislo

uloZené v lokalnej premennej.

@ Variable Write Local (premenny lokdlny zdpis) - Aktualizuje
miestnu premennu tak, aby ukladala uvedené ¢islo.



Vzorové programy pre matematiku a vypocty

Program 1

Foto 32-Program — Matematika a vypocty
Vytvorte novy projekt na kreativnom platne a spustite blok kodu:

1. Infinite Loop (nekonecnd slucka) spusti kéd opakovane, takZe Smarc neustale kontroluje
nacitanie zo senzora a podla toho kona.

2. Vo vnutri slueky je blok If / Else (ak/inak), ktory, ak senzor detekuje RED-CERVENU farbu,
obsah premennej ,a“ sa zvysi o 1.

3. Po kazdom zvyseni premennej o 1 sa blokovanie ¢akania aktivuje na 1 sekundu. D6vodom
je skutocnost, Ze premenna sa nezisti viac ako raz, ked'sa zisti ¢ervena farba.

4. Nakoniec sa Sound block triggers (zvukovy blok spusti)hned po kaidom zvyseni, aby
pouZivatel vedel, Ze sa premenna zvysila.

Program 2
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Foto 33-Program 2 — Matematika a vypocty

Z predchadzajuceho vytvoreného programu vyplnte dalsi kéd, ako je uvedené vyssie:

1. Druhy blok If / Else (ak/inak) vrati TRUE, ak senzor detekuje ZELENU farbu.

2. Ak je vysledok bloku If / Else TRUE, stredny motor sa bude otacat rychlostou 50 po ¢as (v
sekundach), ktory sa rovna obsahu premennej ,a“.
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