
mBot je nejatraktivn jší a úžasný výukový robot, který jsem vyzkoušel.

 —— LIE LENG BOON

Vytvo ili jste to, co jsem hledal spoustu m síc : nejlepší spojení dvou

sv t , grafického a kódového programování.
 —— Cant Sébastien, STEM u itel z Francie

Tento malinký robot má adu užite ných vychytávek: LED, IR systém,

bzu ák a mnoho dalších… Cht l bych vše využívat naplno. Nejd íve

si p eji dva roboty pro svoje dcery!!!

 —— Vincent MARECHAL z lycea Stendhal v Milán

mBot v kombinaci s mBlock je z ejm  to nejlepší co jste mohl se svým 

týmem vytvo it. Pomocí mBlock m žete sledovat kód, což je pro nás 

u itele velmi d ležité.

 —— Christian Prim ze švýcarské vysoké školy School Zurich

 

mBot je mnohem více než pouhý robot. P eji si aby se stal “klí em k 

velkému sv tu” v “malých d tských rukou”.

 —— Teddy Donat, fyzik MSC, STEM u itel ve Špan lsku
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P íprava p ed výukou

Po kliknutí se zobrazí "COMx p ipojen" :

Pokud ve Správci za ízení nem žete najít  íslo portu, pokuste se prosím, nainstalovat 

ovlada  Arduino. Pak vyhledejte a zvolte port:

Program mBlock však m že ovládat desku mCore pouze tehdy, když je mBot propojen 

s mBlock. Jak m žeme mBlock propojit s robotem mBot? Nejd íve zapojte USB kabel 

do po íta e i základní desky mCore. Otev ete software mBlock a vyberte p íslušný COM port:

COM porty se u jednotlivých po íta  liší. Jak m žeme najít íslo COM portu robotu 

mBot? Otev ete Správce za ízení a rozvi te náhled na Porty (COM a LPT):

Ahoj všichni, vítejte ve sv t  robotu mBot!

B hem výukového kurzu zažijeme interakci mezi fyzickým sv tem a software. Kurs se

skládá ze t í ástí: robot mBot, hlavní deska mCore a prost edí mBlock (které si

m žete stáhnout z následující adresy: http://mblock.cc/download). Software mBlock 

je vyvinutý na základ  Scratch 2.0. Tento software m že ovládat základní desku 

mCore robotu mBot a realizuje p íslušné funkce. Zde je hlavní rozhraní mBlock:



 

0504

P íprava p ed výukou

Klikn te na blok nastavení barvy LED. Malé sv týlko na robotu mBot bude svítit 

erven . Pokud se všechny hodnoty nastaví na 0, sv tlo zhasne.

Co bychom m li zlepšit, pokud chceme, aby se robot pohyboval po podlaze? Ano, 

správná odpov  je USB kabel. Kabel omezuje ak ní rádius mBotu. Tento problém 

m žeme vy ešit modulem Bluetooth nebo 2.4G.

Bluetooth

Nejprve na po íta i zapn te Bluetooth (nebo použijte Bluetooth adaptér) a odpojte 

p edchozí COM (sta í kliknout na COM6). P ihlaste mBlock a vyberte Discovery. Rozbalí se 

seznam Bluetooth. V seznamu vyberte p íslušný Bluetooth:

2.4G

Ješt  jednodušší je používání 2.4G (WiFi). Nejprve vložte do po íta e adaptér 2.4G 

(p ijíma ), podle návodu prove te spárování s modulem 2.4  na robotu mBot. Po 

úsp šném spárování klikn te  “Spojení”.

Program mBlock je úsp šn  propojen k robotu mBot! Ale zatím nemohou mezi 

sebou komunikovat, protože komunikace nezbytn  vyžaduje komunika ní 

protokol. Poj me tento protokol nainstalovat do základní desky! Nejd íve vyberte 

správnou základní desku, pak zvolte nabídku “Aktualizace Firmware”:

Po instalaci je mBlock schopen komunikovat s mBot! Posp šte! Odzkoušejte to! Zapn te

malé sv týlko na robotu mBot:
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P íprava p ed výukou

Nyní se podívejme na b žn  používané funkce v menu.

Alternativa Funkce

New : vytvo í nový projekt;

Load Project: otev e existující projekt;

Save project: uložíaktuální projekt do lokálního 

souboru. (Poznámka: p ípona souboru je “.sb2”)

Undelete: obnoví d íve smazaný skript;

Small stage layout: skryje scénu, aby vytvo il v tší 

edita ní oblast skriptu;

Turbo mode: zrychlí p ekreslování scény mBlock;

Arduino mode: p evede skript blok mBlock na 

program Adruino a nahraje ho do základní desky 

Arduino pro realizaci o!-line provozu.

Menu Extension souvisí s modulem. Alternativa 

zvolená v Extension bude ovliv ovat bloky 

ukázané v modulu Robot. To znamená, že r zné 

altrnativy p i adí r zné bloky v modulu Robot.

Arduino: zahrnuje bloky kompatibilní s Arduino

platformou;

Makeblock, mBot: Speci"kuje základní desku pro 

Makeblock;

PicoBoard: ovládání a destování desky ze Scratch;

Communication: realizuje základní funkce LAN 

komunikace.

Poj me zkontrolovat, jaké senzory obsahuje základní deska mBot：

V menu  Extension vyberte “mBot”, uvidíte adu blok , které budete používat 

k ovládání robota mBot:

OK! Vše je p ipraveno, sta í to uložit. Zahajte putování s mBot!



                                  

0908

eká jednu sekundu. íslo 

m že být typ integer nebo 

dekadické.

Nastavuje barvu RGB LED

sv tel. Rozsah hodnot 

každé barvy je 0 až 255. 

Pokud chcete miniaturní 

sv tlo zhasnout, nastavte 

všechny barvy na nulu.

Z bzu áku m že vycházet 

tón od C2 do D8. Musí se 

p idat blok zastavení 

p ehrávání na levém 

obrázkku, který zp sobí

uml ení bzu áku.

Kapitola 1 Myška miluje jablí ka

Myška, malá myš, velmi ráda jí jablí ka. Dnes myška pronikne do 

sv ta mBlock a tam je sladké jablko p ímo p ed ní. Pom žete myšce jíst 

jablí ko? Poj me pomáhat myšce se základní deskou mCore v ruce .

Cíle výuky

1．Nau it se ovládat LED sv tla

2．Nau it se ovládat tón bzu áku

Elektronické moduly

RGB LED sv tla
RGB LED je výstupní za ízení se zdrojem 

sv tla. M že svitit r znými barvami ze t í

složek - ervené, zelené a modré.

Bzu ák
Bzu ák je audio za ízení, ale také

výstupní za ízení. M že ovládat

r zné výstupní frekvence a tak

vytvá et r zné tóny.

Tla ítko

Tla ítko je vstupní za ízení.

Obvykle de!nuje r zné funkce

závislé na scéná i aplikace.

Osvojení znalostí

Stavební bloky Instrukce P íklad

Startovní bod události a

zp sob spušt ní programu.

Funkce skriptu z levého

obrázku je start programu

když stisknete na zelený

praporek.

P ed "stisknutím tla ítka",

vždy eká. Modrý blok

v levém obrázku m že

být nahrazen jinými

šestihrannými bloky.
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Skript za ína b žet od prvního bloku, všechny 

následující bloky se zpracovávají podle po adí. Tento 

postup se nazývá sekven ní struktura.

P íkazový blok A

P íkazový blok B

P íkazový blok C

Konec

Zkus to

Snažte se pochopit schéma postupu a napište, 

prosím postup pr chodu skriptu uvedeného na 

obrázku vlevo.

1. Start programu (po kliknutí na zelený prapor)

2. Na jednu sekundu se rozsvítí ervené sv tlo

3. Po jedné sekund  sv tlo zhasne

4.

5.

Myš má ráda jablko

Pokyny

Myš se neustále pohybuje dop edu. Když

p ijde až k jablku, , mCore vytvo í zvuk.

Vytvo  zvuk když myška 

pojídá jablí ko

Stisknutím klávesy "mezera" se spustí pro-

gram -> ekej naž myš narazí -> bzu ák 

na desce mCore zahraje tón C4 -> ekej 0,2 

sekundy -> zm  tón na F2 -> ekej 0.2 

sekundy -> zastav p ehrávání zvuku

Cvi ení
1．Použijte tla ítko na desce mCore ke zm n  barvy malých LED sv týlek, abyste vytvo ili  nádherný sv telný 

efekt. Pokuste se rozsvítit r žové, žluté a bílé sv tlo.

Vývojový diagram vpravo je standardní sekven ní 

struktura. Po spušt ní program postupn  provádí t i 

bloky   a skon í blokem Konec. Sekven ní struktura je 

základní zp sob ízení b hu programu.

Zkus to Schéma zpracování

Nechte pohybovat myš

sm rem k poloze jablka

Stisknutím klávesy "mezera" se spustí

program -> nechej myš p esunout do

po áte ní pozice -> zahraj tón C4 -> ekej

0.5 sekundy -> zastav p ehrávání -> ekej

na stisknutí tla ítka na mCore -> nechej

myš p esunout do zadané polohy.

Struktura programu

Struktura programu         Myšlenkový proces

Start

Tipy
Hodnota nastavená v blocích m ní stav elektronického modulu. Když nap íklad nastavíme tón C4, bude

bzu ák trvale produkovat zvuk. Pokud zastavíte program, stav p ehrávání zvuku se nezm ní. Správný postup

je p idání bloku zastavení p ehrávání, který nepot ebuje vložit dobu p ehrávání zvuku.

P íklad rozši ování

Nyní p istupme k vytvo ení prvního programu v mBlock! V tomto programu chce myška sníst jablko, takže b hem

vytvá ní interaktivního ovládání efekt  p es základní desku mCore využijeme dv  postavy.

P i spušt ní programu, mCore vydá zvuk a eká než na mCore stisknete tla ítko. Jakmile tla ítko stisknete, Myš se

pohybuje dop edu sm rem k jablku. Další zvuk mCore p ehraje, když myška narazí do jablí ka.

Postava myš

Postava jablí ko
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Cíle výuky

Ultrazvukový sníma

Ultrazvukový sníma  je vstupní za ízení ur ené 

k detekci vzdálenosti. Sníma  má dv  "o i", 

jedno které vyza uje ultrazvukové vlny, zatímco 

druhé se stará o p íjem signálu odraženého 

zp t po zjišt ní p ekážky. Tím se realizuje 

dosažení cíle - m ení vzdálenosti.

Rozsah detekce: 3cm-400cm; Úhel detekce: 30 °.

Ultrazvukový modul je ozna en žlutým 

štítkem, proto musíte modul zapojit do 

rozhraní na základní desce ozna eného 

žlutou zna kou.

Elektronické moduly

Název kategorie Funkce Pokyny

 Osvojení znalostíKapitola 2 Sbírání jablí ek

Malá myška Mici dnes hledá ovocný strom jablo . Práv  je období zrání. Když

fouká vítr, jablí ka neustále padají ze stromu. Mici doufá, že najde bedýnku na

uložení t chto jablek. Pom žete Mici posbírat více jablí ek?

Stavební blok       Instrukce P íklad

1．Nau it se používat a aplikovat ultrazvukový sníma

Opakuje skript uzav ený uvnit  

bloku tolikrát, jak je zadáno. 

Pak pokra uje zpracováním 

následujícíhi skriptu.

Blok ultrazvukového sníma e: 

slouží k získání zp tné vazby 

p i m ení vzdálenosti mezi  

ultrazvukovým sníma em a 

libovolnou p ekážkou, která 

se nachází p ed sníma em.

Opakuje blok dokud není 

spln na podmínka (tato 

podmínka je vložena uvnit  

prázdného polí ka). Když 

podmínka není spln na, 

sev ené bloky trvale pob ží.

Jakmile se podmínka naplní,

p esune se program na další

skript.

Neustálé
opakování:

Uzav ený skript bude trvale

b žet a nem že být nikdy

ukon en.
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Struktura programu

Struktura programu Myšlenkový proces

Za átek

Struktura smy ky
(struktura cyklu
Struktura smy ky je struktura, která opakuje 

zpracovaní vloženého skriptu. Jek je 

ukázáno na vývojovém diagramu vpravo, 

p íkazové bloky A a B se volají jako t lo 

smy ky. Pokud není podmínka smy ky 

pravdivá, provádí se smy ka znovu, jinak 

smy ka skon í. Když pot ebujete, aby se 

n jaký skript opakoval, pak v programování 

asto používáme strukturu smy ky.

P íkazový blok A

P íkazový blok B

setkání s podmínkou smy ky

Konec

NE

ANO

Zkus to

Scéná Vývojový diagram

 
Scéná      Vývojový diagram

Zkuste zpracovat skript z levé 

strany a zaznamenejte zm ny 

na desce mCore.

Uchopení jablka

Instrukce

Když se myš pohybuje 

dop edu a narazí do jablka, 

vydá mCore zvuk.

Snažte se sami nau it sestavovat vývojové

diagramy. Napište po adí pr chodu skript

na levém obrázku a ur ete, které stavební

bloky tvo í t lo smy ky.

P íklad rozši ování

Zvládli jsme strukturu smy ky. Pom žeš myšce chytat jablí ka p es kombinaci sekven ní

struktury, kterou jsme se nau ili p edtím?

Musíme jen využít výhodné vlastnosti opakování p i ovládání pohybu myši na základ

informace z ultrazvukového sníma e.
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Chycení padajícího
jablka

Program se zastaví,
jakmile myš posbírá
5 jablí ek

ekej, než myš narazí na jablko 

-> 0,5 sekundy hraj tón -> 

zastav program po nasbírání 5 

jablí ek.

Opakovan  provád j vložený 

skript -> zobraz jablko -> ur i 

místo, kde se objevilo jablko -> 

opakovan  p esouvej jablí ka 

dol  až na okraj -> po nárazu na 

hranu, skryj jablko.

Cvi ení
1．Pokuste se použít strukturu smy ky k ovládání RGB sv tla na základní desce. Nechte LED blikat jednou za sekundu 

a ozna te stavební bloky, které tvo í t lo smy ky.

Cíle výuky

1．Používání matematických operací

2．Používání prom nných

Kategorie Deska mCore Instrukce

IR dálkové ovládání
Posílá informaci p es infra ervený 

paprsek do modulu infra erveného 

p ijíma e. P ijatá data se dále zpracují 

v rogramu.

Modul infra erveného 

vysíla e s p ijíma em

Modul infra erveného transceiver na 

robotu mBot umí p ijímat a posílat 

informace. V p enášené informaci 

mohou být ísla a text.

Postava jablko

Postava myš

Postava myš
Musíte používat hodnoty, které

na základ neustálé obnovy podle 

údaj  ultrazvukového sníma e,

dynamicky m ní polohu myšky.

Používání  mCore

a ultrazvukového

sníma e k ízení

pohybu myši

2．Pokuste se bzu ákem vytvo it melodii, ve které tón C4 zní 10 krát, tón E5 zní 20 krát, tón B6 zní 30 krát a celá

melodie se trvale opakuje. Dokážete rozlišit vno ená t la smy ek? Zkuste to.

Kapitola 3 Aritmetická výzva

Malá opi ka náhodn  zobrazuje íslo. Pro sbírání bod  se stejným íslem

b hem 30 sekund pot ebuje netopýra. Pom žete netopýru dokon it úkol od

opi ky?
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Add 1 point

Repeat
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Osvojení znalostí

P íklad

Mezi ty i operátory pat í 

s ítání, od ítání, násobení 

a d lení. Polí ka operátor  

m žete vyplnit hodnotou 

nebo prom nnou.

Porovnávací operátory se 

mohou užívat k porovnání 

hodnoty s prom nnou, 

dvou prom nných nebo 

dvou hodnot. Prom nnou 

m že tvo it také vstup ze 

sníma e.

 Stavební blok      Instrukce

Hodnota joysticku se d lí 10

Porovnávání dvou prom nných kontroluje, zda jsou stejné. 

eká dokud se liší.

eká než je vzdálenost detekovaná ultrazvukovým sníma em 

menší než 30cm, pak se p esune na následující bloky

Blok náhodných ísel. Blok 

m žete vyplnit hodnotami 

nebo prom nnými.

Každou sekundu se tvá  nato í do náhodného sm ru

Prom nná je kontejner pro 

uložení dat. Její hodnota se 

m že podle pot eby m nit 

bez omezení.

Údaje sníma e se uloží do prom nné

Prom nná se každou sekundu zvýší o 1

Pokud <podmínka> pak

Pokud je podmínka spln na, 

zpracuje se vnit ní skript Pokud stisknete pravé tla ítko na IR dálkovém ovládání, sk ítek 

se bude pohybovat doprava

Nám ty na programy

Popis nám tu Myšlenkový proces

(Hodnota sníma e/100)-5

Start program

Zastavení všech program

Opi ka

Uložení náhodného ísla do prom nné Item

Nulování asova e

Mén  než 30s

P ekro ení 30s

A

Ukázání prom nné item variable

ekání než prom nná Point = prom nná Item

Nulování skóre

Bodový mí ek Dotek                    Netopýr

Dotek

Zvýšení skóre

Skóre

Vynulování

Nulový mí ek

Matematické hry. Ve h e se 

sbírají body, které generuje 

po íta .

Tvo í ji ty i postavy

1. Bodový mí ek, kterým se

zvyšuje skóre

2. Netopýr se chová podle IR

dálkového ovlada e

3. Opi ka vyhodnocuje skóre

získané netopýrem.

Nulový mí ek vynuluje skóre
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Zkus to P íklad rozši ování

 Scéná Vývojový diagram

Zkuste pochopit vývojový diagram 

a popište zpracování skriptu vlevo.

Zkuste spustit skript na levé stran  

a zaznamenejte zm ny na mCore.

Matematické operace jsou v programu velmi d ležité. Tato kapitola bude velmi užite ná p i u ení, zejména pro ty, kte í nejsou v matematice 

p íliš dob í! Poj te se u it spole n !

K obsluze netopýra 

použijte infra ervené 

dálkové ovládání

Netopýr automaticky letí dop edu

Pro zm nu sm ru letu použijte bloky If..Then
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Náhodné zjevování mí ku ud lá hru 

mnohem zajimav jší

R zné mí ky p edstavují r zné body

Prom nná se naplní náhodným íslem 

a asova  vynuluje

B hem 30 sekund opi ka pokaždé  

vysloví íslo 

Nulový mí ek nastaví 

íslo bodu na nulu a 

sbírání bod  se vrátí 

na za átek

Když netopýr narazí na tento mí ek, 

íslo bodu se vynuluje

Mí ek, u ující po et 

bod  se náhodn  

objeví a pohybuje 

na scén . Když do 

mí ku narazí netopýr, 

zm ní se p íslušné 

prom nné.

Porovnává se jednou

za každých 30 s         
Pokud se ob  prom nné shodují,

sebrané íslo bodu se vynuluje 

a získáte skóre 1 bod

Pokud as p ekro í 32 sekund, 

znamená  to, že p edm ty nemají  

stejná  ísla bod . Tato situace 

zastaví všechny programy a hra kon í.

Tipy
Pokud se zp sob otá ení postavy nastaví na , ovlivní to její 

chování. Odzkoušejte si to sami.

Cvi ení
1．Pokuste se vytvo it malý mí ek, který m že snížit hodnotu bod .

2．Nechte nulový mí ek pohybovat a p id lte mu funkci porovnávání bod .
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Kapitola 4 Odhad

S p áteli asto hrajeme hru na odhadování strany mince. Jak m žeme p i 

této h e použít mCore? V této kapitole to ud láme. Poj me se podívat kdo 

má nejlepší odhad!

Cíle výuky

1．Nau ení struktury v tvení

2．Používání a porovnávání prom nných

Nám ty na programy

Popis nám tu Myšlenkový proces

Struktura v tvení

Když se stiskne tla ítko Za átek hlavního programu Když se stiskne tla ítko 2

Nastaví prom. "select" na 1

Nastaví prom. "camp" na 1

Nulování "select"
Nastaví prom. "select" na 1

Nastaví prom. "camp" na 2

P ehraje pípnutí

eká na "select=1"

Blikne LED a pískne

Porovná prom nné 

"camp" a "computer"

Shodují se        Neshodují

Zahraje melodii           Zahraje melodii

 Osvojení znalostí

Stavební bloky Instrukce P íklad

Blok “když .. tak” je jednoduchá struktura 

v tvení. Pot ebuje vyplnit šestiúhelníkový blok. 

Obsažený skript bude zpracován, pokud 

bude spln na podmínka. Pokud spln na 

není, je skript p esko en. Pokud v programu 

posuzujeme adu podmínek, musíme použít 

více blok  “když .. tak “.

Blok “když .. tak jinak” je dvojitá struktura 

v tvení. Horní ást bude zpracována 

pokud je podmínka spln na. Pokud spln na 

není, b ží spodní ást.

B žn  se hodnota sníma e ukládá do 

prom nné. Proto následující skript 

posoudí hodnoty bez asového odstupu 

díky sekven ní struktury.

Tipy

Vzhledem k tomu, že se v programu asto používá opakované posuzování hodnot sníma e, zda spl ují ur ité

podmínky, používají se hojn  struktury v tv ní spole n  s cykly.

Pro stanovení podmínky a ízení 

b hu programu na základ  

vyhodnocení výsledku se používá 

struktura v tvení.
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Zkus to P íklad rozši ování

Scéná Vývojový diagram

Vytvo te samostatn  vývojový 

diagram skriptu. Popiš postup 

zpracování struktury výb ru na 

levé grafice.

Zkuste spustit skript uvedený na 

levé stran . Zaznamenejte zm ny 

na desce mCore.

Poj me si zahrát hru: Klikn te tla ítko na scén . Na hlavní desce budou blikat tam a zp t dv  RGB sv tla. Na konci hry z stane jedno z nich 

svítit, Hádejte které a sledujte kdo má nejlepší odhad!

Odhad

Návod

Nejprve na scén  vyberte tla ítko 1 nebo 2 

LED sv tla. Po chvilce ekání po íta  zjistí, 

zda se stav ídící desky shoduje s vyb rem 

hrá e. Pokud se shodují, znamená to, že je 

odhad správný a ozve se melodie. Pokud 

se neshoduje, je odhad špatný a ozve se 

krátká hudba.

Pozadí scény

Start hlavního
programu

Pokud je prom nná výb ru nastavena na 0, 

hrá  bude mít za to, že neprob hla volba. 

Pokud se ozve tón, znamená to, že po íta

je p ipraven na volbu od hrá e.

Je p ipraven na to, že hrá  na scén  zvolí 

tla ítko 1 nebo 2. Po výb ru tla ítka je 

prom nná select=1, blok již nebude dál 

blokovat skript.



2928

  

Pozadí scény

LED sv tlo 10 krát blikne 

a p ehrávají se r zné 

tóny.

Nechte po íta  generoval 

náhodné íslo a uložete je 

do prom nné v po íta i, 

pak rozsvi te sv tlo, které 

vybere po íta  ve struktu e 

v tvení.

Pozadí scény

Po 2s prodlev  program 

porovná výb r hrá e se 

stavem po íta e. Pokud 

platí camp = computer 

znamená to, že hrá  má 

správný odhad a zazní 

melodie. V opa ném 

p ípad  LED sv týlko  

zhasne a zazní tón, který 

signalizuje chybu.
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Pozadí scény

Skript tla ítka 1

Skript tla ítka 2

Nastavte prom nnou "select" na 1 (spušt ní

hlavního programu). Nastavte prom nnou 

"camp" na 1 (volba od hrá e).

Nastavte prom nnou "select" na 1

Nastavte prom nnou "camp" na 2

Kapitán pirát  ukryl poklad na malém ostrov . Když se piráti dozv d li tuto 

novinku, cht li napadnout ostrov a uko istit poklad. Na ostrov p išli state ní 

hrdinové, kte í ho cht jí bránit!

Legenda Instrukce

Senzor osv tlení

Sníma  dokáže generovat 

hodnotu jasu okolního 

osv tlení.

Nám ty na programy

Název kategorie

Tipy
V tla ítku postavy používáme stavební blok "když se klikne na postavu". To znamená, že se skript zpracuje po 

kliknutí na postavu, bez ohledu na spušt ní zeleného praporku. N kdy se nemusí toto ešení hodit. Problém 

m žeme vy ešit až zvládneme logické operátory.

Cvi ení
1．Použijte strukturu v tvení ke zobrazení po tu stisknutí tla ítka mCore na scén , b hem 5 sekund.

2．Použijte strukturu v tvení a hodnoty sníma e osv tlení na mCore ke spínání r zných pozadí scény.

Kapitola 5 Obrana ostrova

Cíle výuky

1．Zvládnutí hromadného vysílání p íkazu

2．Výuka používání klon

Elektronické moduly

Stavební bloky Instrukce P íklad

Bloky hromadného vysílání hromadn  posílají

zprávy všem postavám (v etn  sebe samých).

Tím všem p íjemc m p ipomene provedení

akcí.

Obrázek na pravé stran  je menu, které se

zobrazí po kliknutí pravým tla ítkem na blok.

V rámci "p ehledu vysíla " a "p ehledu

p íjemc " lze ukázat související postavy. 

To umožní uživateli rychlé vyhledání vazeb.
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Tento stavební blok je p íjemce 

zprávy. Zárove  je spoušt cí

blok skriptu.

Po svém vytvo ení spustí sk ítek 

tento stvební blok. Blok se liší od 

spušt ní p vodního sk ítka.

Zrušení zbyte ných klon . 

Nepot ebné klony budou 

p ivedeny do zpožd ní a 

ovlivní rychlost zpracování.

Popis nám tu Myšlenkový proces

Program na pozadí

Po et bod  je nula

eká, než intenzita osv tlení<500

Hromadná zpráva Ho í

eká 0,5 sekundy

Opakuj

Obranný program

P íjem hromadné zprávy Ho í

Klon obranného sk ítka

ekání 0,3 sekundy

Obranný program

Stisknutí tal ítka

A

Oto ení o 1 st.  doleva             Oto ení o 1 st. doprava

Pokud je sm r obrany<45               Pokud je sm r obrany>45

zam ení obrany  -45 zam ení obrany +45

Klony mohou reprodukovat postavu,

která je p esn  stejná jako p vodní

postava. Její skript je stejný jako

originál. Tato vlastnost klonu brání

vytvo ení více postav se stejným

skriptem.

Nám ty na programování

Funkce hromadného
vysílání
Po hromadné zpráv  bude

zpráva poslána do všech postav

(v etn  sebe samých). Postavy

používají pro p íjem zprávy

stavební bloky "když byl p ijat".

Pokud byla odeslána o ov ena

zpráva, spustí se stavební bloky

"když byl p ijat".

Klonování funkce

Klon m že, za b hu programu,

okopírovat postavu se stejným

skriptem a atributy. Tím lze 

vy ešit problém s po tem

postav, který je p ed spušt ním

programu neznámý.
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Myšlenkový procesPopis zám ru

Stejný jako p edchozí

Klon programu d lost elecké obrany

P esun do obranné pozice,

p esun 30 krok  vp ed k obran

Zamí ení d lost electva

na nep ítele

A
Zrušení klonu

Krok p emíst ní 10

Dotek s hranou
Y

Program d lost electva nep ítele

Nastavení zobrazení polohy,

obranné pozice

Zásah d lovou st elou Prom nná "point" plus 1 bod, eká 0,3 sekundy
A

A
Zásah obrany Konec

P esun 5 krok

A
Dotek hrany

  A

Opakuj

Zkus to

Scéná Vývojový diagram

Snažte se samostatn  pochopit 

vývojový diagram. Napište 

posloupnost stav  z levého 

obrázku.

Pokuste se spustit skript na levé stran .

Zaznamenejte zm ny na mBlock.

P íklad rozši ování

Obrana ostrova

Návod

Pro ovládání úhlu nato ení obrany se používají 

tla ítka na desce mCore.

Pro ovládání vyza ování maskování d lost electva 

p i st elb  se používá optický sníma  na mCore.

Pokud je obrana zasažena, hra kon í.
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K nastavení úhlu obrany 

použijte tla ítka na desce 

mCore.

Pro ovládání velikosti 

nato ení, která limituje úhel 

obrany, se používá struktura 

v tvení. Tím se zajistí mnohem 

realisti t jší otá ení obrany.

Pozadí scény

Ovládání vyza ování maskování 

d lost electva  b ží v programu 

na pozadí.

Hromadná zpráva  FIRE se 

vyšle, když dojde k setm ní 

sv tla. Jakmile p ijme zprávu 

FIRE, vytvo í klon.

Postava obrany

Postava

nep átelských

cíl

Program musí stále 

opakovan  b žet, aby 

se mohla postava 

neustále objevovat.

Program náhodn

nastavuje objevování

nep átelského cíle na

obloze a mí í na elo 

pevnosti. P ed nárazem 

na hranu nep átelského 

cíle existují dv  situace, 

náraz do pevnosti nebo 

náraz d lového náboje.

Pro ur ení, zda se cíle

dotknul d lový náboj

m žeme použít strukturu 

v tvení: pokud do 

nep átelského cíle narazí 

náboj, skryje se a po 

p idání bodu eká 0,03 s;

v opa ném p ípad  když

narazí do pevnosti, hra

kon í.

Postava náboje
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Cvi ení
1．Pokuste se využít klonované vlastnosti k vytvo ení programu s p edstavou dešt .

2．Použijte optický sníma  na desce mCore ke zm n  pozadí scény.

3．Modifikujte hru a povolte sou asný výskyt 3 až 5 d lost eleckých náboj  nep ítele.

Kapitola 6 te ka karet

Každá druh zboží v supermarketech má árový kód. Každý árový kód 

koresponduje s ur itým zbožím. Dokážete navrhnout stroj na tení identity? 

Poj me takový stroj realizovat!

Cíle výuky

1．Pochopení a nau ení vlastností a používání spojovacího seznamu

Osvojení znalostí

Stavební bloky Instrukce P íklad

Nový spojový seznam m že generovat 

množinu typ  prom nných. M že uložit 

n kolik prom nných a také vyzvednout 

prom nné z tabulky.

Postava náboje

Vytvá ní klon

Tento skript bude

provád t každý klon.

Nejprve se d lový 

náboj p esune blíž      

k hlavni a hlave  se 

zacílí. P ed nárazem 

na hranu se klon zruší, 

pokud trefí cíl,nebo se 

p esune o 10 krok  

vp ed. Skryje se a zruší 

klon.

Tipy:

 1. Výsledné klony zd dí atributy skrývání/ukázání p vodní postavy: pokud se p vodní postava skryje, klony

 se skryjí a naopak.

2. Hromadná zpráva je také událost. Její bloky "p íjem zprávy" spustí okamžitý p íjem ur ité zprávy.
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Do blok  na levé stran  

m žete ru n  vložit "v ci". 

M žete také naplnit 

prom nné. Za azená data 

se automaticky generují 

do posloupnosti ísel. Je 

to základ pro získávání 

dat ve spojovém seznamu.

1. Data se ukládají na 

konec spojového seznamu

2. Zrušení dat ze zadané 

pozice spojového 

seznamu

3. Vložení dat na zadanou 

pozici. Náhrada dat na 

zadané pozici spojového 

seznamu

 Nám ty na programy

Popis nám tu Myšlenkový proces

Popis bloku
spojový
seznam

Když je množství

dat, které je t eba 

zaznamenat, v tší, 

obvykle použijeme 

spojový seznam.

Spojový seznam 

m že uložit ísla, 

et zec nebo ínský 

text. Data uložená ve 

spojovém seznamu 

je možné kdykoli 

kontrolovat a m nit.

Hlavní program Program na pozadí scény

Nastavení prom nné "list" náhodným íslem P evod intenzity sv tla na ísla

Opakuj

Spojový seznam "list"

ís. 1

ís. 2

ís. 3

ís. 4

ís. 5

ís. 6 Programy na pozadí scény

P esun 10 krok

  Náraz na hranu a odraz light = list

Sk ítek 1

sou adnice y >120

A

        Prom nná "point"+1

Nastavení "list" na náhodné íslo

zmenšení sou adnice y o 5 asova  > 60

Vše zastav
Sk ítek 1

sou adnice y <- 150

Opakovat

Funkce blok  na levém

zobrazení je následující:

1. Stavební blok

vyzvedne data ve

spojovém seznamu

podle ísla pozice

2. P edá po et dat

uložených ve spojovém

seznamu

Vyhledá, který spojový

seznam obsahuje data
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Zkus to

Scéná Algoritmus

Snažte se sami pochopit 

vývojový diagram.. Popište 

pr b h poslouppnosti stav

z levého obrázku.

P íklad rozši ování

Spojový seznam je dobrý pomocník pro záznam masivního množství dat. M žete s ním ukládat data ( íselná nebo 

text) a pokud je t eba vyhledávat nebo modifikovat. Je to b žn  používaný nástroj vyšší úrovn  programování!

te ka karet

Návod

Použijte optický senzor ke 

snímaní barvy karty.

P es spojový seznam 

vyhledejte p íslušnou 

komoditu.

Program na 

pozadí

Hodnota sníma e osv tlení se 

zpracována p es aritmetické 

operace. Hodnota, která 

odpovídá charakteristice 

bervy je vlevo.

Odpo ítávání
asova e 60 s

B hem zadané asové 

periody se porovnávají 

platné hodnoty sníma e 

osv tlení se spojovým 

seznamem. P itom je 

prom nná  "light" hodnota 

sníma e osv tlení a 

prom nná "list" je hodnota 

ze spojového seznamu.

Pokuste se spustit skript na

levé stran . Zaznamenejte

zm ny na desce mBlock.
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Spušt ní programu a 

nastavení prom nné 

"list" na náhodné íslo 

od 1 do 6.

Postava položky

Model a text postavy se 

m ní podle hodnoty 

prom nné "list".

Postava položky

Po zm n  modelu se

postava p esune do jiné

oblasti. Pohyb nahoru

trvá až po dosažení

pozice 120 v ose y.

Pohyb dol  trvá až po

dosažení pozice -120      

v ose y. Na záv r se vše

opakuje a znavu se

nastaví náhodná

hodnota prom nné 

"list".

Tipy

Klikn te pravým tla ítkem na spojový seznam, pak m žete importovat nebo exportovat data

linkového seznamu. Tím se dá ušet it as pro vstup a výstup dat.

Cvi ení
1．Pokuste se použít spojový seznam na záznam hodnoty sníma e osv tlení (data se záznamenávají 20 krát 

 b hem 20 s) a uložte je do textového souboru.

2．Pokuste se použít dva spojové seznamy pro záznam asu a údaj  sníma e.

3．Kombinací s funkcí št tce se pokuste zakreslit údaje z p edchozího bodu do árového nebo sloupcového grafu.
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Kapitola 7 Rytmická hra

Je as na párty! Š astná cvíle si žádá hudbu. Poj me si zahrát rytmickou 

hru a podívejme se, kdo nejlépe vnímá rytmus. Tato hra je zam ena na 

koordinaci rukou a o í!

Cíle výuky

Osvojení znalostí

1．Studium logických operátor

Stav. bloky  Instrukce P íklad

Pokud jsou ob  

vnit ní podmínky 

pravdivé, stavební 

blok "and" bude true. 

Jinak je false.

Když je n která ze 

dvou vnit ních 

podmínek true, 

stavební blok "or" je 

true. Jinak je false.

Stav. bloky Instrukce P íklad

Pokud je podmínka 

uvnit  bloku true,

stavební blok "not" je 

false. Když je vnit ní 
podmínka false, 

stavební blok je true.

Nám ty na programy

Popis nám tu Myšlenkový proces

Logické
operátory

Program na pozadí scény Programy jednotlivých sk ítk

A

Inicializace "time" a "point"Pokud existují dv  

nebo více podmínek, 

které je t eba 

posoudit,, pak pro 

kombinaci podmínek 

obvykle použijeme 

logické operátory.  

Operace se m ní 

podle podmínek.

Sm rem doleva

Prodleva 1 s

prom nná

Prom nná asu = 0

Program kon í

Opakování

Náhodné nastavení rychlosti pohybu

Náraz na hranu a odražení
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Popis nám tu Myšlenkový proces

Stejný jako p edchozí

Program rytmického sv tla

Ukaž sv tlo

Trefa t í sk ítk

A

Plus 5 bod

A

Trefa n jakého sk ítka

A

Plus 1 bod

Není trefen žádný sk ítek

A

Ode tení 3 bod

Trefa dvou sk ítk

Plus 3 body

Stiskni tla ítko

Opakování

Zkus to

Scéná Algoritmus

Snažte se samostatn  

pochopit vývojový 

diagram. Popište, 

prosím pr b h 

posloupnosti stav  

na levém obrázku.

Pokuste se spustit 

skript na levé stran .

Zaznamenejte 

zm ny na desce 

mCore. Jaký tón 

zahraje mCore, pokud 

je intenzita osv tlení 

p ibližn  500?

P íklad rozši ování

Rytmická hra je velmi jednoduchá: pokud se st edem sv telného paprsku zachytí jeden nebo více sk ítk  (paprsek sv tla se ovládá tla ítkem), 

získají se body; pokud se n který sk ítek netrefí, body se ode ítají. Pomocí logických operátor  "and", "or" a "not" se rozhoduje o p idávání nebo 

odebírání bod . M jte o i otev ené a soust ed né. Zahrajte si tuto malou ale napínavou hru!

eká 0.2 s a skryje paprsek
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Rytmická hra

Návod

Hra trvá pouze  60 sekund. Kraby, hv zdice a 

baskebalový mí  se pohybují po scén  r znou 

rychlostí. Program pomocí tla ítka ovládá 

sv telný paprsek, který se objevuje nebo skrývá. 

Podel zachycení sk ítk  sv telným paprskem se 

p id lují body.

Poj te si to vyzkoušet! Sledujte kolik bod  

dokážete získat b hem jedné minuty!

Pozadí scény

Výpo et hrací doby

Prom nná "time" reprezentuje celkový as 

hry. Prom nná "point" reprezentuje získané 

body. Po vrácení asova e na nulu, hra za íná. 

Zatímco probíhá program, hodnota prom nná 

"time" se trvale zmenšuje. Když se rovná 0, 

znamená to, že hra skon ila a program se 

zastaví.

Postava kraba

Postava se náhodnou rychlostí 

pohybuje tam a zp t po scén .

Postava hv zdice

Postava se náhodnou rychlostí

pohybuje tam a zp t po scén .

Postava

basketbalového

mí e
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Cvi ení

1．Pro návrh efektu se použije blok "and": pokud je podmínka spln na, sk ítek se zvýší. Jinak se sk ítek sníží.

2．K návrhu progamu na blikání LED použijte stavební blok "not".

Kapitola 8 Video koule

V této kapitole se nau íme, jak se d lá interaktivní video hra. Hra testuje 

koordinaci vašich roukou a o í. Jste p ipraveni?

Cíle výuky

1．Nau it se používat stavební bloky související s videem

2．Nau it se používat prom nné

Osvojení znalostí

Stavební bloky Instrukce P íklad

Spušt ní p ipojení 

kamery k po íta i

Nastavení pr hlednosti 

videa. 0 je nepr hledný 

a 100 znamená úpln  

pr hledné video.

Detekce pohybu sk ítka 

ve videu.

Postava

sv telného

paprsku

Logické

vyhodnocení

paprsku. Skript

trvale kontroluje

kontakt mezi

sv telným

paprskem a t emi

dalšími postavami.

Podle situace se

m ní p id lené

body.
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Nám ty na programy

Popis nám tu Myšlenkový proces

Používání videa:

Pro vytvo ení interaktivní hry použijte kameru. Na pravém 

obrázku je vývojový diagram. Po íta  náhodn  generuje 

cílové koule pro dotek. Pak se na desce mCore rozsvítí LED 

sv tla p íslušnou barvou. Tím hrá i poznají, které barvy se 

mají dotknout.

Pro p id lování bod , používá program strukturu v tvení. 

Po 60 s hra kon í a vypo ítá se skóre.

Za átek programu

Spušt ní kamery

Opakování uvnit  60 s

Náhodné stanovení cílové 

koule a sv tla na mCore

Dotek koule ve videu

Záv re né skóre

Konec

Zkuste spustit skript na levé 

stran . Zaznamenejte zm ny 

na desce mCore.

P íklad rozší ení
Používání kamery jako sníma e je nová vlastnost Scratch 2.0. Tuto vlastnost zd dil také mBlock. Když se možnosti 

videa kombinují s mCore, mohou se vytvá et p sobivé, zajímavé, zábavné a interaktivní hry. Poj te to hned zažít!

Video koule

Návod

Když za ne hra, LED na mCore budou neustále m nit 

barvu. Hrá i se musí ve vyhrazeném ase dotknout 

koule na scén  se stejnou barvou. Pokud se b hem 

vymezené doby dotknete koulí, získáte body. Doba 

hry je celkem 60 sekund. Ke svému po íta i musíte 

p ipojit kameru.

Zkus to

Scéná Postup zpracování

Pokuste se samostatn  pochopit vývojový 

diagram. Popište pr b h posloupnosti stav  

ve skriptu na levé stran .
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 Pozadí scény

Na za átku programu musíte nejd íve 

spustit kameru a nastavit pr hledný obraz.

P ed spušt ním hry zazní bzu ák.

Inicializace prom nných
a asova

Zobrazení asova e se vrátí na nulu. Prom nná 

POINT p edstavuje body získané hrá em. 

Prom nná "state" ur uje, který hrá  odpovídá.

1 znamená, že nemá odpov . Prom nná "time" 

p edstavuje zbývající asový dozor.

Stejný jako 

p edcházející

Hra trvá 60 sekund. Program 

neustále p epíná barvu LED 

(1 je ervená, 2 zelená, 3 žlutá 

a 4 modrá). Pak se stav prom nné 

"state" nastaví na 1. To znamená, 

že hrá  neodpov d l.

Pokud hrá  odpoví b hem dvou 

sekund, "state" se nastaví na 0 

a program znovu vyzvedna barvu. 

Pak hra vstoupí do následujícího 

kola; pokud se však b hem dvou 

sekund odpov  nestihne, 

prom nná "time" se nastaví na 

další asový dozor. Zárove  se 

"state" nastaví na 0 - to znamená, 

že je proveden p evod barvy do 

dalšího kola.
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Pozadí scény

Hra kon í. Zazní tón bzu áku 

a vypne se kamera.

Bzu ák zazní když dojde k ziskání bodu.

Cvi ení
1．Testujte vztah mezi kamerou a jejim pr hledným obrazem.

 Zaznamenejte hodnoty získané v .

2．Porovnejte rozdíl mezi     a

Postava koule

Postavy ty  koulí neustále

vyhodnocují, zda mají stejnou

barvu, jaká je zobrazena na

desce mCore a je ozna ená na

videu. Když dojte k doteku na

správnou koulí, koule na 0,2 s

zmizí. Na pozadí scény se

nastaví prom nná "color",

která p edstavuje barvu

zvolenou ve h e.

Tipy

Pro  koule po doteku na n kolik sekund zmizí? Je to proto, že neustálé zobrazení m že zp sobit nesprávné

opakované p id lení bod . Proto musí koule na n kolik sekund zmizet.
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Kapitola 9 Robote b ž!

Nau ené znalosti programování v mBlock m žete aplikovat na ovládání robot  

mBot. Pokud hrajete hru na hon nou s ostatními d tmi, bude vás to velmi zajímat.

Cíle výuky

1. Nau it se, jak používat mBlock k ovládání cestování robota

Elektronické moduly

Název kategorie Legenda Instrukce

Modul Bluetooth Bluetooth nám m že pomoci s uvoln ním 

od datové linky a poskytne radost 

bezdrátového programování.

Osvojení znalostí

Modul Stavební bloky Instrukce
Nastavte rozhraní motoru a imple-

mentujte otá ení motoru. Rozsah 

hodnot otá ek je od 255 do -255. 

255 je maximální hodnota otá ek 

dop edu, zatímco -255 signalizuje 

maximální otá ky v opa ném sm ru.

Nám ty na programy

Popis nám tu Myšlenkový proces

Používání mBot Bluetooth pro p íjem 

klávesových p íkaz  mBlock a ovládání 

sm ru pohybu robotu.

Událost stisknuté klávesy Událost uvoln ní klávesy

Motor b ží         Motor stojí

Zkus to

1. P ipojení motoru

Legenda Instrukce

Na boku hlavní desky jsou dva oranžové porty 

pro p ipojení motor .
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2. Napájení z baterie

Legenda Instrukce

P ed používáním Bluetooth, se 

p esv d te, že je dobrá napájecí 

baterie a zapnutý spína .

3. Navázání Bluetooth spojení

Legenda Instrukce

Když je spojení úsp šné, zm ní se 

panel nástroj  tak, jak ukazuje levý

obrázek. Na záv r se p esv d te, 

že je ke spojení vybrán MBot.

Klikn te Discover a po kejte na 

výsledek hledání Bluetooth 

za ízení. Vyhledejte Bluetooth 

spojení nazvané "Makeblock".

4. Zápis skriptu

Idea Skript Popis skriptu

Stiskn te klávesu 

pohyb nahoru na 

klávesnici, která 

zajistí pohyb 

mBot dop edu.

Uvoln te na 

klávesnici tla ítko  

pohyb nohoru, 

pohyb  mBot se 

zastaví.

Reaguje pouze na stisknutí klávesy pohyb nahoru.

Nastaví rychlost obou motor  na 100.

Reaguje na uvoln ní klávesy pohyb nahoru.

Nastavení rychlosti dvou motor  na 0 a zastavení motor .

Rychlost motoru 100 není skute ná hodnota rychlosti, ale "škálovaná hodnota" pro snadné používání. Uvnit  rozsahu 

rychlosti se m ní nap tí na motoru. Tato "škálovaná hodnota" je v rozsahu 0-255. Tím se definuje, že 0 p edstavuje 

zastavený motor, zatímco 255 signalizuje motor, který dosáhl maximální rychlost p i okamžitém nap tí.

Tipy
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Nám t Skript Popis skriptu

Jak se m že stát, 

že se jedno kolo 

otá í dop edu a 

druhé neotá í?

Když stisknete tla ítko pohyb 

doleva, , nastavíte levý motor na 0 

a pravý motor na n jakou rychlost 

otá ení. Pak se samohyb otá í

doleva (pokud odzkoušíte opa ný

vliv, bude to správn . Pouze si 

musíte pamatovat íslo rozhraní

motoru a p íslušný motor.

Jak budete postupovat, pokud chcete ídit  mBot?

Zám r

Pokud zamýšlíte otá et mBot pomalu, m žete ho nastavit následovn

Skript Popis

Jak se m že stát, 

že se jedno kolo 

otá í dop edu

a druhé dozadu?

Pokud se levé kolo otá í dozadu 

a pravé se otá í dop edu, vozidlo 

se rychle oto í doleva.

Programujte samostatn  na základ  získaných znalostí. Program umož uje ovládat
vozítko pomocí kláves nahoru, dol , doleva a doprava.

Program na ovládání 

mBot pomocí kláves 

šipek na klávesnici .

P íklad na rozší ení
Vyhodnocení, zda je na cest  p ed robotem p ekážka.

1. Ultrazvukové sníma e

Instalujte ultrazvukový sníma  na p ední ást vozítka.

Zapojte datový kabel do t etího portu.
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1. De�nice p íkazového modulu

Nám t Modul Popis modulu

Vytvo te modul p íkazu 

nazvaný "sound"

Klikn te na data a p íkazy. Vytvo te 

nový p íkazový modul s názvem

"sound"

2. Zápis skriptu

Nám t Skript Popis

Když se robot mBot 

pohybuje, bude b žet 

program “sound”. Pokud 

ultrazvukový sníma  

zjistí p ed robotem 

p ekážku, bzu ák 

oznámí poplach.

je za átek definice programu.

Pokud ultrazvukový sníma  

(p ipojený na rozhraní 3)

snímá p ekážky p ed 

robotem. Pokud se nachází 

ve vzdálenosti menší než     

10 cm, bude bzu ák jednu 

sekundu houkat.

Když se mBot pohybuje 

(t eba stisknutím tla ítek 

nahoru/dol ), b ží program 

"sound".

Cvi ení
1. Zamysleme se, zda je v p edchozím programu n jaký problém? M žeme použít mezerník pro 

ovládání klaksonu? Na vaše zkoumání eká mnoho zajímavých her!

Kapitola 10 Mistr vyhýbání

Robot mBot se chce nau it projížd t. Ale pokaždé narazí na p ekážku p ed 

ním. Podívej! mBot narazí do dít te p ed sebou. Je to otravné. Pomozme 

mu. V této kapitole se nau íme, jak programování v mBlock umožní robotu 

mBot vyhýbání p ekážek p ed sebou.

Elektronické moduly

Název kategorie Legenda Instrukce

Modul 

ultrazvukového 

sníma e

Ultrazvukové sníma e mohou 

detekovat vzdálenost od 

p edm tu p ed sníma em,

Osvojení znalostí

Modul Stavební bloky Instrukce

Vzdálenost od p edm tu p ed 

sebou detekovaná ultrazvukovým 

sníma em se bude m it v cm.

Cíle výuky

1. Zvládnutí používání ultrazvukových sníma

2. Nau it se používat programování v mBlock k umožn ní vyhýbání p ekážek p ed mBot



1.1.Install Ultrasonic Sensors

Legend Instructions

Install the ultrasonic sensor on the front of mBot. Connect the 

data line to the No. 2 port on the main board.
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Stop

Zám r programování

Popis nám tu Myšlenkový proces

Držíte stisknutý mezerník a mBot

se pohybuje dop edu. Pokud 

ultrrazvukový sníma  zjistí, že je 

blízko p ed robotem p edm t 

(tedy ve vzdálenosti menší než

10 cm), mBot se oto í aby minul 

p ekážky a pohybuje se dál. 

Pokud mezerník uvolníte, mBot 

se zastaví.

Stisknutí mezerníku

N A

Posouzení, zda je p ekážka 

vzdálena mén  než 10 cm

Pohyb dop edu Zm na sm ru

Uvoln ní mezerníku

2. Zápis skriptu

   Získávání dat ze sníma e

Nám t Skript Popis

Vytvo te 

prom nnou

(tj. dis) na držení 

údaje 

vzdálenosti 

detekované 

ultrazvukovým 

sníma em.

Stisnutí mezerníku (bez uvoln ní) spustí 

program

Jelikož se ultrazvuková data získávají nep etržit , 

musíte použít blok nekone né smy ky.

Zajistí p ístup prom nné "dis" ke vzdálenosti od 

p edm tu detekované ultrazvukovým sníma em.

Tímto zp sobem, když kliknete na malý zelený 

praporek, zobrazí se v levém horním rohu údaj 

okamžité vzdálenosti z ultrazvukového sníma e.

Tipy
B žn  lidské ucho nem že slyšet zvuk s frekvencí 20 kHz nebo vyšší. Takové zvukové kmitání se nazývá

ultrazvukové vlny. Netopý i létající v noci umí vytvá et takový typ ultrazvuku. Netopýr se nedokáže orientovat

pomocí o í, proto se spoléhá na ultrazvuk. Netopýr vysílá zvukové vlny v rozsahu od 20 do 120 kHz. Zvuk vychází

z pusy neboli umá ku netopýra a p ijímají ho uši. Makeblock ultrazvukový sníma  je také rozd len na vysílací a

p ijímací ást. Strana ozna ená T je vysíla  a strana s R je p ijíma .
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P idání rozhodování a povolení mBot funkce vyhýbání

Zám r Skript Popis

Rozhodne, zda je vzdálenost menší než 10.

Dva motory se otá ejí opa ným sm rem 

a mBot zatá í.

Dva motory se otá ejí stejným sm rem 

a mBot se pohybuje dop edu.

Nastavení události zastavení mBot

Zám r Skript Popis

Nastavení rychlosti mo-

toru na 0 a zastavení 

ostatních skript .

Uvoln ním mezerníku se spustí událost.

Nejd íve se zastaví skripty ostatních program  

(protože další program stále vyhodnocuje zda 

je p ed robotem p ekážka).

Nastaví rychlost motoru na 0 a zastaví otá ení.

Všechny programy

P íklad rozší ení

Chcete vytvo it následující efekt? Když se mBot pohybuje dop edu a je p ed ním p ekážka (vzdálená 50), bude mBot ostražitý a spustí výstražné 

sv tlo. Jakmile se p ekážka p iblíží, poplach a frekvence blikání prudce vzroste, než se mBot oto í.

Pokud je "hodnota

vzdálenosti" menší

než 10, pak se oba

motory otá ejí

opa ným sm rem aby

zajistily otá ení mBot.

Jinak se oba motory

otá ejí stejným

sm rem a mBot se

pohybuje dop edu.



7372

Nám t Skript Popis

Rozší ení pro-

gramu o "když 

stisknete 

mezerník". 

Napište skript 

zvukových 

efekt  a blikání 

malé LED

P idání nové události.

Kv li neustálé detekci použijeme blok smy ky.

Prom nná "dis" z p edchozího programu se 

volá p i kontrole, zda je hodnota dis menší než 

50 (pokud je menší než 50, signalizuje to, že se 

p ed robotem nachází p ekážka ve vzdálenosti 

50 cm).

Po zazn ní tónu se okamžit  ukon í.

Rozsvícení a okamžité zhasnutí malé 

LED ( ervené).

Jakmile se p ekážka p ibližuje, doba ekání 

se prudce snižuje.

Všechny programy

Cvi ení

1. M žeme použít fukci záznamu pro záznam kousku zvuku a p ehrát ho, když se mBot setká s p ekážkou?

2. M žeme nastavit mBot na otá ení náhodným sm rem p i setkání s p ekážkou?
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Kapitola 11 Úsp šná cesta

Robot mBot vidí vlak, jak se pohybuje po olejích. Doufá, že se také m že 

pohybovat po stanovené dráze. V této kapitole se nau íme využívat 

schopnost robotu mBot sledovat áru!

Cíle výuky

1. Pochopit parametry sníma e pro sledování áry

2. Nau it se sledovat áru pomocí sníma e sledování áry.

Elektronické moduly

Kategorie Legenda Instrukce

Modul sníma e 

sledování áry

Sledování áry

Modul sníma e m že robotu pomoci 

s pohybem podél erné áry na bílém 

podkladu. V p ední ásti modulu jsou 

dva detektory. Posun modulu od 

erné áry se detekuje pomocí 

odraženého sv tla, které se  na bílý 

podklad promítá z LED.

Osvojení znalostí

Modul Stavební bloky Instrukce

Získejte hodnotu posunutí sníma e pro sledování áry. M žete 

získat celkem ty i hodnoty, konkrétn  0,1,2,3. P itom 0 znamená, 

že je sníma  zcela obklopen ernou árou a 3 p edstavuje, že je 

sníma  upln  mimo tra . 1 a 2 illustruje stav, kdy je jedna strana 

sníma e mimo ernou áru, zatímco druhá strana je na á e.

Hodnota je 0

Hodnota je 1

Hodnota je 2

Hodnota je 3



 

 

Stop

N

N

N
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Stiskn te a držne mezerník a rozb hne se 

program mBot. Program vyhodnocuje, zda 

je  mBot zcela nad tmavou árou. Pokud to 

platí, pohybuje se rovn . Jinak neustále 

vyhodnocuje, zda je mBot vlevo (vpravo) 

od áry). Pokud ano, oto í se vpravo vlevo) 

a vrátí mBot na ernou áru. Pokud je mBot 

mimo ernou áru, sune se na ernou áru. 

Celý cyklus se opakuje dokud neuvolníte 

mezerník.

Stisknutí mezerníku

Pokud je mBot na erné á e
A

Jede rovn

Pokud je mBot t sn  vlevo
A

Pokud je mBot t sn  vpravo Zatá í vlevo

Zatá í vpravo

A

A
Pokud je mBot mimo ernou áru               Jede dozadu

Uvoln ní mezerníku

Zkus toNám ty na programy

Popis nám tu Myšlenkový proces
1. Instalace sledování áry

Legenda Vysv tlení

Sníma  pro sledování áry se p ipevní na 

jeden konec mBot. Dávejte pozor, dol  

sm ují dva detektory. Datový kabel se zapojí 

do portu 3.

Poznámka: Pro usnadn ní výuky považujeme 

za vhodn jší umístit sníma  sledování áry na 

p ední ást robotu. Pokud chcete pohán t 

mBot dop edu, m žete b hem programování 

nastavit motor na otá ení dozadu (nap íklad 

hodnotou -50).

Legenda Vysv tlení

V modulu "Data and Blocks" klikni "Make a Block"

Ve formulá i zvolte "Add number input" (Tento

parametr m že být vztažen jako rychlost 

motoru) a modul se m že pejmenovat jako 

"left" (to znamená, že zákaznická funkce bude 

zajiš ovat provoz motoru na levé stran  mBot).

Vytvo te zákaznický modul "right" pro provoz 

motoru na pravé stran  mBot

2. Nastavení zákaznického modulu Motor

V této lekci p edpokládáme, že je sníma  umíst n v p ední ásti robotu mBot. Pro usnadn ní výuky a obluhy nastavíme provoz motoru

zákaznickým modulem, který usnad uje následující obsluhu.
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3. Lad ní pohybu robotu mBot

Legenda Vysv tlení

Levé kolo robotu mBot koresponduje s motorem 2 a pravé kolo koresponduje s 

motorem 1. P i nastavení zákaznického modulu postupujte následovn :

Jak ukazuje obrázek, když spustíte p íkaz "vlevo", volají se p íkazy v zákaznickém 

modulu. Hodnota 30 v p íkazu "vlevo" se nahradí hodnotou íslo 1. V tomto 

p íkladu bude rychlost otá ení motoru 2 nastavena na 30.

Ota í se motor dop edu nebo dozadu?

Hodnota íslo1 se bude násobit -1.

Na záv r p ipravte zákaznické moduly "vlevo" a "vpravo":

4. Zápis skriptu

Nastavení funkce sledování áry pro robot mBot

Nám t Skript Popis

Když stisknete 

mezerník  (držíte ho 

dole), mBot za ne 

vyhodnocovat stav 

sníma  sledování 

áry. Otá ení 

motoru závisí na 

posunutí, které 

ur uje nastavení 

sm ru pohybu 

robotu mBot.

Stisknutí mezerníku (držení stisknutí) spustí program

Jelikož se data ze sníma e sledování áry získávají 

nep etržit , je nezbytné použít blok smy ky.

Hodnota detekovaná sníma em se p i adí do 

prom nné "liner".

Pokud je liner 0, znamená to, že se mBot stále nachází na 

erné á e a otá ky levého a pravého motoru jsou stálé.

Pokud je liner 1, znamená to, že je mBot vpravo od 

erné áry. Musí se oto it doleva. Levý motor 

zpomaluje a pravý zrychluje.

Pokud je liner 2, znamená to, že je mBot vlevo od erné 

áry a musí se oto it doprava.

Pokud je liner 3, znamená to, že je mBot zcela mimo 

ernou áru Musí se okamžit  vrátit zp t na áru.
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Zastavení funkce sledování áry u robota mBot

Zám r Modul Popis instrukce

Když uvolníte mezerník, 

mBot se zastaví.

Uvoln ní mezerníku spustí událost.

Zastaví se skripty ostatních program  (protože 

další programy neustále porovnávají hodnoty 

sníma  sledování áry).

Nastavení rychlosti motoru na 0 

a zastavení otá ení.

Všechny programy

Tipy:
Musíte se p esv d it, že mBot na za átku programu jede po á e. Pokud sledování áry robotem mBot nefunguje

správn , nap íklad jede asto mimo áru, m žete p im en  zv tšit ší ku erné áry.
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P íklad rozší ení

Robot mBot se nau il jak se pohybovat podél dráhy! Je velmi š astný. Spokojen  si brouká 

a krá í po "úsp šné cest ". Napište, prosím programy pro robot a p idejte zvuky podle 

r zných hodnot detekovaných sníma em pro sledování áry.

Nám t Skript Popis

Bzu ák hraje r zné 

zvuky podle r zných 

hodnot zjišt ných 

sníma em sledování 

áry

Pokud zazní tón, hned ho ukon ete, tím se vytvo í 

krátký a rychlý zvuk. To je efekt, který jsme 

o ekávali! Výsledkem je, že mBot bude b hem 

sledování áry hrát melodii (m žete se také pokusit 

o r zné tóny).

Cvi ení
1. Napište program na ovládání sv telných efekt  LED a vytvo te mnohem zábavn jší pohybování 
mBot.

Kapitola 12 Poslušný robot

mBot je chytrý a poslušný robot. Na jeho t le je infra ervený p ijíma . 

Pomocí tohoto p íjíma e m žeme dálkov  ovládat pohyb robotu 

mBot. Je to skv lé, že? V této lekci se nau íme jak ovládat robot 

pomocí infra erveného dálkového ovlada e.

Cíle výuky

1. Nau it se jak lze robot ovládat infra erveným dálkovým ovlada em.

Elektronické moduly

Název kategorie Legenda Instrukce

Infra ervený dálkový ovlada

Vysílá kódovaný infra ervený signál. Signál 

p ijímá a zpracovává ídící deska robotu 

mBot s p íslušným programem.
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Osvojení znalostí

Modul Stavební bloky Instrukce

Získání informace o tla ítku na 

infra erveném dálkovém ovlada i.

Nám t na program

Popis nám tu Myšlenkový proces

Kliknutí na zelený praporek spustí 

smy ku programu. Ten bude trvale 

vyhodnocovat zda p ijatá informace 

o tla ítku na infra erveném 

dálkovém ovlada i odpovídá 

p edvolené hodnot  (nap íklad 

tla ítko A). Pokud ano, provede se 

p íslušná akce. Jinak program 

pokra uje ve smy ce.

A

Kliknutí na zelený praporek

Posouzení, zda je informace 

o tla ítku platná

Provedení p íslušné akce

Zkus to
Používání šipkových tla ítek k ovládání pohybu robotu mBot

Nám t Skript Popis

Kliknutí na zelený 

praporek provede 

strukturu smy ky. 

Ta bude neustále 

detekovat p ijaté 

informace kláves 

dálkového 

ovlada e Pokud 

jsou p ijmuté 

tla ítka šipek, 

bude se mBot 

pohybovat nebo 

otá et.

Klikn te na zelený praporek a zpracuje se program

Smy ka programu se používá k neustálé detekci 

datové informace

Analýza informace o klávesnici dálkového ovla e 

zpracování p íslušné ásti programu.

Tipy

Klávesnici dálkového ovlada e m žete nastavit podle vlastních preferencí, nap íklad po stisknutí tla ítka A robot

mBot zahraje kousek melodie.
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P íklad rozší ení
Dokážeme používat šipková tla ítka na dálkovém ovlada i k ovládání pohyb  robotu mBot. Jenomže ,vám

p ipomenut problém: mBot se pohybuje velmi intenzivn . Když ho ovládáme infra erveným dálkovým

ovlada em, signál se nejd íve p ijme infra erveným p ijíma em na hlavní desce ízení, pak se zavede zp t p es

Bluetooth do mBlock v po íta i. Po zpracování signálu v mBlock, se p es Bluetooth ovládá otá ení motor  mBot.

Tento proces je velmi komplikovaný, že ano? Existuje zp sob jak odpojit mBot od po íta e? Jinými slovy,

program se p ímo vypálí do hlavního mikrokontroléru. Dá se to ur it  uskute nIt. Nau te se nyní tuto funkci.

       Nám t Skript Popis

Použijte "hlavní 

program mBot" 

v "modulu robot" 

pro náhradu "když 

se kline na zelený 

praporek". Nahrajte 

kod do hlavní 

ídící desky.

Blok umož uje nahrávání programu do hlavní ídící 

desky mBot a zajistí off-line provoz robota.

Kliknutí pravým tla ítkem vyberte "Nahrávání Arduino 

programu", jak ukazuje následující obrázek.

V otev eném okn  klikn te na "Nahrávání do 

Arduina".

Pozor! Když nahráváte Arduino program, p esv d te 

se, prosím, zda je USB kabel správn  zapojen do 

hlavní ídící desky mBot a v po íta i vybráno 

p íslušné íslo portu.

Cvi ení
1. Nahrajte kód programu do hlavní ídící desky. Program umož uje ízení pohybu robotu mBot pomocí dálkového 

ovlada e. M že také ovládat zvuk bzu áku, sv telné efekty LED atd.

Tipy

Když je program úsp šn  nahraný, m žete mBot ídit pomocí infra erveného dálkového ovlada e. Pokud

napíšete velmi komplikovaný program (nap íklad používání št tce ve Scratch, záznam dat a další funkce),

nemusí se vygenerovat p íslušný kód programu. Objeví se další stránka, která signalizuje, kde došlo k chyb .

Proto se nedoporu uje vytvá ení program  pro realizaci p íliš složitých funkcí.
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Kapitola 13 Všestranný robot
mBot je chytrý robot. Dokáže se nau it spoustu dovedností. Nap íklad je 

schopen hbit  vyhýbat p ekážkám. M že také sledovat áru a fungovat 

podle pokyn  infra erveného dálkového ovlada e. V této lekci umožníme 

robotu mBot ukázat všechny svoje dovednosti!

Cíle výuky

Nám ty programování

Popis nám tu Myšlenkový proces

Program je vypálen v mikrokontroléru. 

Když se provádí, trvale vyhodnocuje  

zda je stisknuté tla ítko "A". Pokud ano, 

spustí se podprogram "control".

Podprogram "control" opakovan  b ží

než se stiskne tla ítko "Set" nebo sníma

detekuje ernou áru.

Provád ní podprogramu "control"

A

Podprogram

je dokon en

Popis
nám tu Myšlenkový proces

Program "control" 

ovládá sm r pohybu 

mBot podle tla ítek 

na dálkovém 

ovlada i. Pokud je 

však p ed robotem 

n jaká p ekážka (do 

vzdálenosti 10 cm),

mBot automaticky 

zato í.

B ží opakovan

ž s stisk

tla ítko "Nastav" 

nebo než sníma  

áry detekuje 

ernou áru.

Podprogram "control"

Pokud je stisknuté
tla ítko  "Nahoru"

A Motory se

otá ejí dop edu

Pokud je stisknuté
tla ítko "Doleva"

A Motory se liší

a otá ejí doleva

Pokud je stisknuté
tla ítko "Doprava"

A Motory se liší

 a otá ejí doprava

Pokud je stisknuté 

tla ítko "Dol "

A Motory se

otá ejí dozadu

Pokud se objeví p ekážka
Motory se liší

              a m ní sm r

A

1. Stiknutí tla ítka "A" na dálkovém ovlada i. mBot vstoupí do režimu dálkového ovládání.

Tla ítka šipek se používají pro ízení pohybu mBot dop edu, dozadu a zatá ení. Když je však

10 cm p ed robotem p ekážka, mBot automaticky zato í.

2. Pokud stisknete "ovládací tla ítko" na dálkovém ovlada i nebo sníma  sledování áry narazí

na ernou áru, pojede mBot podle áry.
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Zkus to

1. Napište skript. Vyhodno te, zda je na dálkovém ovlada i stisknuté "A"

Nám t Skript Popis

Uvnit  t la smy ky 

hlavního programu 

mBot se posuzuje, 

zda je na dálkovém 

ovlada i stisknuté 

tla ítko "A". Pokud 

ano, spustí se 

podprogram 

"control".

Program m že být vypálen p ímo do kontroléru. 

To zajistí provoz mBot bez p ipojení k po íta i.

Program vypálený do hlavního kontroléru se 

musí provád t v nekone né smy ce.

Vyhodnotí stisknutí tla ítka "A" na dálkovém ovlada i

Pro zpracování podprogramu "control", musíte 

v modulu "Data a Bloky" vytvo it modul, který 

ukazuje následující obrázek:

2. Napište podprogram "control"

Nám t Skript Popis

Program opakovan  

b ží v podprogramu 

"control" dokud není 

na dálkovém 

ovlada i stisknuto 

tla ítko "Settings" 

nebo než sníma  

áry detekuje ernou 

áru. V nekone né 

smy ce bude 

detekovat stav 

tla ítek na dálkovém 

ovlada i a rozhoduje, 

zda jsou 10 cm p ed 

ním  p ekážky.

Provedení podprogramu "control".

Program se provádí opakovan  dokud není 

stisknuté tla ítko "Settings" na dálkovém 

ovlada i nebo než sníma  áry rozpozná 

ernou áru (hodnota sníma e je 0). Pak vypne 

malá LED sv týlka a zastaví otá ení motor .

Nastav LED sv tlo na ervenou barvu, která 

indikuje, že mBot vstoupil do režimu ovládání.

Pohyb robotu mBot se m ní podle stisknutí 

r zných tla ítek na dálkovém ovlada i.

Pokud existuje p ekážka 10 cm p ed robotem, je 

LED sv tlo zelené a robot se oto í. Malé sv týlko 

na 0,5 s zhasne.

Cvi ení
1. Vedle vytvo ení p echodu mBot do režimu ru ního ovládání po stisknutí tla ítka "A" na dálkovém ovlada i, lze 

také nastavit další režimy. Nap íklad tla ítko "B" vloží režim sleování áry a mBot jede podél erné áry atd.



9392

Kapitola 14 Závody koní baron

Dnes vstoupíme na závodní dráhu. Každý závodník p inese mBot. 

Závodníci budou pe liv  ladit své milované mBot tak, aby dosáhli co 

nejlepší výsledek v této závodní h e. P ed zahájením hry mají závodníci 

spoustu asu na trénink robotu mBot. Hra za íná, všichni roboti se postaví 

na dráhu!

Cíle výuky

1. Nahrajte ídící program do mBot v o"ine režimu a dokon ete závodní hru.

Osvojení znalostí

Stavební bloky Instrukce P íklad

Nahrajte program do desky 

mCore a spus te o#-line mBot.

Klikn te pravým tla ítkem na bloky hlavního 

programu ízení robotu mBot,

Vyberte “Nahrávání Arduino programu” a na pravé 

stran  software se objeví Arduino kód.

Stavební bloky Instrukce P íklad

Pomocí blok  asova e vytvo te

asovou funkci.

asova  je vestav ná funkce mikroprocesoru 

Arduino, který je ekvivalentem asova e mBlock.

Nastavte bloky otá ení a rychlosti 

motoru.

Blok m že sou asn  ovládat otá ení a rychlost 

dvou  motor .

Nám ty programování

Popis nám tu Myšlenkový proces

mBot ur uje ujetou vzdálenost                   N

podle ísla stisknutého tla ítka,

proto musí mBot b žet o"ine.

Jak b ží náš program?

1. Nejprve se nastaví po áte ní stav.

2. Zaznamenejte ísla stisknutých mBot

tla ítka b hem 10 sekund.

3. Když svítí zelené sv tlo, postavte 

mBot na startovní áru závodní dráhy. 

Další stisknutí tla ítka a robot mBot se 

rozjede vp ed a zastaví v cíli.

Za átek

íta  se dostane na nulu

Pokud je stisknuté tla ítko, íta  se zvýší o 1

Uplynulo 10 sekund

A

Zahraj tón

ekej 1 sekundu

Rozsvi

ekej na stisknutí tla ítka

mBot se pohybuje dop edu rychlostí 100

ekej "prom nná counter" sekund

Vozítko se zastaví
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Zkus to

Nám t Skript Popis

Inicializace 

prom nné 

aplikovaných do

mBot p ed jejich 

nastavením.

Prom nná "count" zaznamenává po et 

stisknutí tla ítka. Pokud po et nedojte p ed 

za átkem programu na nulu, p idá 

následující program p edchozí po et. 

Program b ží nezvyklým zp sobem.

Spus  znovu asový záznam.

Ur ete, kolikrát 

bylo stisknuté 

tla ítko b hem 

10 sekund. Po 

dobu 10 sekund 

hrajte tón.

Smy ka skon í po uplynutí 10 sekund.

Zaznamenejte po et kolikrát bylo 

stisknuto tla ítko.

Když za íná b žet 

as, blikne zelené 

sv tlo. Hrá i umístí 

mBot na ur ené 

místo. Stiskn te 

znovu tla ítko

a  mBot se rozjede.

ekej na stisknutí tla ítka.

Doba jízdy vp ed se rovná po tu stisknutí 

tla ítka hrá em.

#include <Arduino.h>

#include <Wire.h>

#include <Servo.h>

#include "mBot.h"

#include "MePort.h"

MeBoard myBoard(mBot);

#include "MeBuzzer.h"

#include "MeRGBLed.h"

#include "MeDCMotor.h"

double angle_rad = PI/180.0;

double angle_deg = 180.0/PI;

double count;

MeBuzzer buzzer;

double currentTime = 0;

double lastTime = 0;

MeRGBLed rgbled_7(7);

MeDCMotor motor(0);

void setup() {

   while(!((currentTime) > (10))) {

      if((0^(analogRead(A7)>10?0:1))) {

         count += 1;

while(!((1^(analogRead(A7)>10?0:1))));

 }

        else {

 }

 }

 lastTime = millis();

 count = 0;

 pinMode(A7,INPUT);

 rgbled_7.setNumber(2);

 delay(1000*3);

 buzzer.tone(1047);

 buzzer.noTone();

 buzzer.tone(262);

 delay(1000*1);

 buzzer.noTone();

 rgbled_7.setColor(0,0,60,0);

 rgbled_7.show();

while(!((0^(analogRead(A7)>10?0:1))));

 motor.move(1,100);

 delay(1000*count);

 motor.move(1,0);

 rgbled_7.setColor(0,0,0,0);

 rgbled_7.show();

}

void loop(){

}

Kompletní zdrojový kód programu Arduino, který se nahraje 

do desky Arduino.
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Klikn te na tla ítko "Nahrát do Arduino" a nahrajte programy do hlavní desky mBot.

Pro  je  p idáno do bloku if .. then? Protože se zapo ítává úplné stisknutí a uvoln ní tla ítka. 

Pokud nep idáte tento blok, bude se opakované stisknuti po ítat p i držení tla ítka. To je efekt, který nechceme.

Bude n jaký rozdíl p i používání bloku if..then ve skriptu? Zkuste to. Zkuste znovu, jak bude mBot reagovat na vícenásobné                                                          Dotyková hra: spus te mBot z pevné startovní pozice a p esu te se pomocí tla ítka do ur ité vzdálenosti.

stisknutíct tla ítka b hem doby delší než 10 sekund? 

Tipy

Jak m žete zm nit vzdálenost, kterou mBot ujede za jednu sekundu?

Nám t Skript Popis skriptu

Vprogramu odifikujte 

dobu ekání. Zv tšení doby ekání o 20%. 

Odzkoušejte a sledujte rozdíl.

Pokud si myslíte, že se mBot pohybuje p íliš rychle, jak jej m žete nastavit?

Nám t Skript Popis skriptu

Modifikujte rychlost motoru

Modifikací tohoto ísla m žete 

zm nit rychlost pohybu

P íklad
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1. Konfigurace h išt

2. Modi!kace bloku rychlosti motoru

Ur ete po et kolikrát uživatel 

b hem hodnocení stiskl tla ítko. 

Zajist te aby mBot vstoupil do 

specifikovaného rozsahu.

Zám r Skript Popis

Pokud není cílová oblast

vp edu, ale cesta probíhá

po oblouku

Je dobrým ešením nastavení 

motor  na  rozdílnou rychlost.

M že to být nejlepší nápad.

3. Napište skript

Nám t Skript Popis

P esun po záto in
Rychlost motorú se p esn  nastaví 

tak, aby robot mBot co nejlépe 

projížd l záto inu.

Cvi ení
1. Pokud se v cílové oblasti objeví p ekážka, jak m žete vy ešit tento problém? Na váš vývoj eká spousta 

zajímavých her!


