mBot je nejatraktivnéjsi a UZasny vyukovy robot, ktery jsem vyzkouSel.
——LIELENG BOON

Vytvorili jste to, co jsem hledal spoustu mésict: nejlepSi spojeni dvou
svéty, grafického a kdového programovani.
—— Cant Sébastien, STEM ucitel z Francie

Tento malinky robot ma radu uZiteCnych vychytavek: LED, IR systém,
bzucak a mnoho dalSich... Chtél bych vSe vyuZivat naplno. Nejdrive
si pfeji dva roboty pro svoje dcery!!!

—— Vincent MARECHAL z lycea Stendhal v Milané

mBot v kombinaci s mBlock je zfejmé to nejlepSi co jste mohl se svym
tymem vytvofit. Pomoci mBlock muZete sledovat kbd, coZ je pro nas
ucitele velmi ddileZité.

—— Christian Prim ze Svycarské vysoké Skoly School Zurich

mBot je mnohem vice neZ pouhy robot. Preji si aby se stal “kliCem k
velkému svétu” v “malych détskych rukou’.
—— Teddy Donat, fyzik MSC, STEM uitel ve Spanélsku

Autori: Liao Yuqgiang
Zhao Tongzheng




Priprava pred vyukou I ~ - SR
[ COM porty se u jednotlivych pogitad li$i. Jak miiZzeme najit &islo COM portu robotu I
, mBot? Otevfete Spravce zafizeni arozvinte nahled na Porty (COMa LPT): l

. . . .. . v &= Device Manager I
| Ahoj vSichni, vitejte ve svété robotu mBot! \ B . o v e
| B&hem vyukového kurzu zaZijeme interakci mezi fyzickym svétem a software. Kurs se | e @m0 Em & S |
P .r v s ., - ., . . v = Cration-l
| sklada ze tfi Casti: robot mBot, hlavni deska mCore a prostfedi mBlock (které si | , ’?;aﬂ“:ﬁxmwnms ‘
| muUZete stahnout z nasledujici adresy: http:/mblock.cc/download). Software mBlock , _ ? 2:‘:::; \
je vyvinuty na zakladé Scratch 2.0. Tento software muzZe ovladat zakladni desku | & Disk drives |
. B Display adapters
| ' mCore robotu mBota realizuje pfisluSné funkce. Zde je hlavni rozhrani mBlock: | | s b5 Hui.,;,: mt:face —
e mBlock - S T4 - cIEN . g |DE ATA/ATAPI controllers \
I Flev Ediv Comectv Boordsv Extensionsv Help™ — — ‘ I » %5 Imaging devices
L-:I Scripts e : & o+ KX = KEbeBI'dS
| Looks conto "_3 \ l » ﬁ Mice and other pointing devices \
‘ > I Monitors
l | ¥ Network adapters \
— \ v "7 Ports (COM & LPT)
| & \ "7 USB-SERIAL CH340 (COM3) I
\ m Print queues
“ Printers
| s ST | Pokud ve Spravci zafizeni nemuZete najit Cislo portu, pokuste se prosim, nainstalovat |
| G2 ovladac€ Arduino.Pak vyhledejte a zvolte port: |
. \ |
a/aa
| ‘ | |
| Program mBlock vSak muZze ovladat desku mCore pouze tehdy, kdyz je mBot propojen | |
‘ s mBlock. Jak muUZeme mBlock propojit s robotem mBot? Nejdfive zapojte USB kabel |
do pocitacCe i zakladni desky mCore. Otevfete software mBlock a vyberte pfisluSny COM port: I \
l , \ l
\ \ , |
| \ / |

‘ Po kliknuti se zobrazi "COMx pfipojen":

|
I I Install Arduino Driver l

L — — — — — — - —

—_—



Priprava pred vyukou

/ Co bychom méli zlepSit, pokud chceme, aby se robot pohyboval po podlaze? Ano,
| spravna odpovéd je USB kabel. Kabel omezuje akéni radius mBotu. Tento problém
|  Program mBlock je Uspé€Sné propojen k robotu mBot! Ale zatim nemohou mezi \ | muzeme syl rveluliam Eusigin 1she 24
sebou komunikovat, protoZze komunikace nezbytné vyZaduje komunikaCni
\ " ) . , o | | Bluetooth
protokol. Pojdme tento protokol nainstalovat do zakladni desky! Nejdfive vyberte o ) ) )
| spravnou zakladni desku, pak zvolte nabidku “Aktualizace Firmware” | | Nejprve na pogitadi zapnéte Bluetooth (nebo pouZijte Bluetooth adaptér) a odpojte
, predchozi COM (staCi kliknout na COM6). Pfihlaste mBlock a vyberte Discovery. Rozbali se
l 1¥ Boards¥ Extensions¥ Helpy r COMG Connected ¥ Boards ¥ l oL
| | seznam Bluetooth.V seznamu vyberte pfisluSny Bluetooth:
l
| No Bluetooth ‘ I
24G Senal
| e \ |
I Network I
o O \ Click The Device From List To Connect
' iof Custom Connect ‘ \ Makeblock ( 00:04:02:03:04:5F ) Cancel COMS
Firmware = Bluetaath
l Upgrade Firmware i i) | \ ' Makeblock ( 00:04:02:03:04:5F )
Upload Finish ... 100% Discover
l Close | |
R . y » v \ | 246
' Po instalaci je mBlock schopen komunikovat s mBot! PospésSte! OdzkouSejte to!Zapnéte . . o ; o )
\ / Jesté jednodussi je pouzivani 2.4G (WiFi). Nejprve vloZte do pocCitaCe adaptér 24G

malé svétylko na robotu mBot: o : o
| , (pfijimac), podle navodu provedte sparovani s modulem 24 na robotu mBot.Po

Uspé&Sném sparovani kliknéte “Spojeni’”.

mBot Program

run forward  at speed €T
l set motor speed (9
set led €W red @ green @ blue (

play tone on note

set led m red @ green @ blue @ \ /

| &ervend.Pokud se vSechny hodnoty nastavi na 0,svétlo zhasne. | |

Kliknéte na blok nastaveni barvy LED.Malé svétylko na robotu mBotbude svitit l |

L e e —m —_— = — —
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Priprava pred vyukou

Nyni se podivejme na bézné pouzivané funkce v menu.

Alternativa

Funkce

Filew Edit¥ Con

Mew
Load Project
Save Project

New :vytvofi novy projekt;

Load Project: otevfe existujici projekt;

Save project: uloZiaktualni projekt dolokalniho
souboru. (Poznamka: pfipona souboru je“sb2”)

Edit¥ Connect¥ Boa
Undelete
Small stage layout
Turbo mode
Arduino mode

Undelete: obnovi dfive smazany skript;

Small stage layout: skryje scénu, aby vytvofil vétsi
editaCni oblast skriptu;

Turbo mode: zrychli pfekreslovani scény mBlock;

Arduino mode: prevede skript blokli mBlock na
program Adruino a nahraje ho do zakladni desky
Arduino pro realizaci off-line provozu.

Extensions ™ Help¥
Arduino
Makeblock

+~ mBot
PicoBoard

Communication

Menu Extension souvisi s modulem. Alternativa
zvolena v Extension bude ovliviiovat bloky
ukazané v modulu Robot. To znamena3, Ze rizné
altrnativy pfifadi rizné bloky v modulu Robot.
Arduino: zahrnuje bloky kompatibilni s Arduino
platformou;

Makeblock, mBot: Specifikuje zakladni desku pro
Makeblock;

PicoBoard: ovladani a destovani desky ze Scratch;
Communication: realizuje zakladni funkce LAN
komunikace.

—_— — — — —

Pojdme zkontrolovat, jaké senzory obsahuje zakladni deska mBot:

ARDUINO

V menu Extension vyberte “mBot’, uvidite Fadu bloku, které budete pouzivat
k ovladani robota mBot:

light intensi
mBot Program when button pressed
line follower (TT1e W
run forward  at speed €TTW button pressed
joystick | Port3 ) X-Axis”) : :
set motor CTW) speed (W
potentiometer
) ) i A
pir motion sensor CZHEW

ultrasonic sensor CXI58W distance

i hell
play tone on note send ir message (X

timer

stop tone

set led @ red @ green G blue@

reset timer

OK! VSe je pripraveno, staci to ulozit. Zahajte putovani s mBot!
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Osvojeni znalosti

Kapitola 1 Myska miluje jabli¢ka

MySka, mald mys, velmi rada ji jablicka. Dnes mySka pronikne do

Stavebni bloky Instrukce Priklad

svéta mBlock a tam je sladké jablko pfimo pfed ni. Pomuzete mySce jist Startovni bod udalosti a

zpUsob spusténi programu. when clicked
Funkce skriptu z levého play tone on note (ZH
obrazku je start programu ait o Secy

kdyz stisknete na zeleny

jabli€ko? Pojdme pomahat mySce se zakladni deskou mCore v ruce.

Cile vyuky

1. Naudit se ovladat LED svétla

stop tone

praporek.

Ceka jednu sekundu.Cislo
. . wait €Y secs
mU0zZe integer nebo
BRI, set led m red m green blue@
dekadické.

2. Naudit se ovladat ton bzucaku

Elektronické modul

wait o secs

RGB LED svétla

RGB LED je vystupni zafizeni se zdrojem |---
svétla. Mlze svitit rlznymi barvami ze t¥i
sloZek - Cervené, zelené a modré.

Bzucak je audio zafizeni, ale také

Tlacitko

‘ Tlacitko je vstupni zafizeni.
Bzucak Obvykle definuje riizné funkce
zavislé na scénafi aplikace.

vystupni zafizeni. MUze ovladat
rizné vystupni frekvence a tak
vytvaret r{izné tony.

wait until button pressed

Pred "stisknutim tlacitka",
vzdy Ceka. Modry blok
v levém obrazku muaze
byt nahrazen jinymi

Sestihrannymi bloky.

set led @ red @ green @ blue@

wait until button pressed

set led €M red @ green €W blue (W

set led @ red @ green @ que@

Nastavuje barvu RGB LED
svétel. Rozsah hodnot
kazdé barvy je 0 az 255.
Pokud chcete miniaturni
svétlo zhasnout, nastavte

v8echny barvy na nulu.

set led €I} red CXW green W blue CB
waitﬂsecs
set led €I red G green GO blue €W

wait €9 secs

set led €I red G green (B blue €W

play tone on note (8

stop tone

Z bzu€¢aku mlze vychazet
ton od C2 do D8. Musi se
pridat  blok zastaveni
pfehravani na levém
obrazkku, ktery zpusobi

umléeni bzu¢aku.

play tone on note@

stop tone

(AEEED
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Struktura programu

Struktura programu

Myslenkovy proces

Popis sekvencni struktury:

Skript zaCina bézet od prvniho bloku, vSechny
nasledujici bloky se zpracovavaji podle poradi. Tento

postup se nazyva sekvencni struktura.

Vyvojovy diagram vpravo je standardni sekvenéni
struktura. Po spusténi program postupné provadi tfi
bloky a skonCi blokem Konec. Sekvenéni struktura je

zakladni zpUsob fizeni béhu programu.

{

Start ]

4

Pfikazovy blok A

$

Pfikazovy blok B

$

Pfikazovy blok C

$

Konec

Tipy

Hodnota nastavena v blocich méni stav elektronického modulu. Kdyz napfiklad nastavime ton C4, bude
bzu€ak trvale produkovat zvuk. Pokud zastavite program, stav pfehravani zvuku se nezméni. Spravny postup

je pfidani bloku zastaveni prehravani, ktery nepotrebuje vlozit dobu pfehravani zvuku. 6

N\
/

Zkus to

Schéma zpracovani

when clicked

set led €W red €1 green oiue
waito Secs

set led red (3 green €W blue €W

wait o secs
play tone on note @

wait until button pressed

stop tone

SnaZte se pochopit schéma postupu a napiste,
prosim postup pruchodu skriptu uvedeného na
obrazku vlevo.

1. Start programu (po kliknuti na zeleny prapor)
2.Na jednu sekundu se rozsviti ervené svétlo
3.Po jedné sekundé svétlo zhasne

4,

5.

Priklad rozSirovani

Nyni pfistupme k vytvoreni prvniho programu v mBlock! V tomto programu chce mySka snist jablko, takze b&hem

vytvareni interaktivniho ovladani efektl pres zakladni desku mCore vyuZijeme dvé postavy.

Pfi spusténi programu, mCore vydd zvuk a €ekd nez na mCore stisknete tlacitko. Jakmile tla€itko stisknete, My$ se

pohybuje dopfedu smérem k jablku.DalSi zvuk mCore pFehraje, kdyZz mySka narazi do jablicka.

MyS ma rada jablko

- 2zREre ~ e

Pokyny
Mys se neustale pohybuje dopfedu. Kdyz

prijde az k jablku, , mCore vytvofi zvuk.

Postava my$

when space  key pressed

go to x: y: &
play tone on note (W

wait (I secs

stop tone

wait until button pressed

indeo secs to x: @ y: 9

Nechte pohybovat mys
smérem k poloze jablka

Stisknutim klavesy "mezera" se spusti
program -> nechej my$ pfesunout do
pocateCni pozice -> zahraj ton C4 -> Cekej
0.5 sekundy-> zastav pfehravani -> Cekej
na stisknuti tlacitka na mCore -> nechej

my$ presunout do zadané polohy.

Postava jabli¢ko

when space  key pressed
wait until touching Mousel

play tone on note@
wait @ secs
play tone on note G

wait m secs

stop tone

?

Vytvor zvuk kdyz myska
pojida jablicko
Stisknutim klavesy "mezera" se spusti pro-
gram -> Cekej naz mys$ narazi -> bzucak
na desce mCore zahraje ton C4 -> Gekej 0,2
sekundy -> zmén ton na F2 -> Cekej 0.2

sekundy -> zastav pfehravani zvuku

Cviceni

1. Pouzijte tla¢itko na desce mCore ke zméné barvy malych LED svétylek, abyste vytvofili nadherny svételny

efekt. Pokuste se rozsvitit rizové, Zluté a bilé svétlo.
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Kapitola 2 sbirani jablicek

Mala mySka Mici dnes hleda ovocny strom jablofi. Pravé je obdobi zrani. Kdyz
fouka vitr, jabli€ka neustale padaji ze stromu. Mici doufa, Ze najde bedynku na

uloZeni téchto jablek. PomUzete Mici posbirat vice jabli¢ek?

Cile vyuky

1. Naucit se pouzivat a aplikovat ultrazvukovy snimac¢

Elektronické moduly

Nazev kategorie Funkce Pokyny

Ultrazvukovy snimac

Ultrazvukovy snimac je vstupni zafizeni uréené

k detekci vzdalenosti. Snimaé ma dvé "oci',

. , ae , . Ultrazvukovy modul je oznacen Zlutym
jedno které vyzafuje ultrazvukové viny, zatimco y ) y

druhé se stara o pfijem signalu odrazeného il [ [THIE Gesl] 22 ¢

o S o . o rozhrani na zakladni desce oznaceného
zpét po zjiSténi prekazky. Tim se realizuje

. . o . . Zlutou znackou.
dosazeni cile - méFeni vzdalenosti.

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

Osvojeni znalosti

Stavebni blok

repeat m

=

repeat until
=

Robots
ultrasonic sensor distance

Instrukce

Opakuje skript uzavieny uvnitf
bloku tolikrat, jak je zadano.
Pak pokraduje zpracovanim

nasledujicihi skriptu.

Opakuje blok dokud neni
splnéna podminka (tato
podminka je vloZena uvnitf
prazdného policka). Kdyz
podminka neni splnéna,
seviené bloky trvale pobézi.
Jakmile se podminka naplni,
presune se program na dalSi

skript.

Neustalé
opakovani:
Uzavieny skript bude trvale
béZet a nemlze byt nikdy

ukonéen.

Blok ultrazvukového snimace:
slouzi k ziskani zpétné vazby
pfi méfeni vzdalenosti mezi
ultrazvukovym snimacem a
libovolnou prekazkou, ktera

se nachazi pred snimacem.

Priklad

play tone on note @
waito secs

stop tone

play tone on note (E4~)

stop tone

repeat until button pressed
play tone on note (&}
wait o secs

stop tone

forever

set led €IIW red €L green (10~ Ty 107)

wait @ secs
b
set led m red @ green@ blue@
=

forever

say ultrasonic sensor JJss 8 distance




Scénar Vyvojovy diagram

Struktura programu Myslenkovy proces
when clicked
[ ZacGatek ] I;e_l;ﬂat e

Struktura smyéky > 3 rpliy tone on note
(struktura cyklu): wait €D secs
Struktura smycky je struktura, ktera opakuje Prikazovy blok A . stop tone
zpracovani  vlozeného skriptu. Jek je s - o~ Zkuste zpracovat skript z levé
ukézano na vyvojovém diagramu vpravo, set led m red o greenm que@ strany a zaznamenejte zmény
prikazové bloky A a B se volaji jako t&lo Pfikazovy blok B Walt osecs i alesee FCaE.
smyCky. Pokud neni podminka smycky 3

r_‘é_peat until button pressed

| set led m red @ green @ blue@
=

pravdiva, provadi se smyc€ka znovu, jinak

smyCka skonéi. Kdyz potfebujete, aby se setkani s podminkou smycky

né&jaky skript opakoval, pak v programovani

Casto pouzivame strukturu smygky. 5 ANO wait €) secs
[ e ] set led €M red (W green €W blue (W
Scénar Vyvojovy diagram Zvladli jsme strukturu smyCky. PomUze§ mySce chytat jabli¢ka pfes kombinaci sekvenéni

struktury, kterou jsme se naucCili pfedtim?
Musime jen vyuZzit vyhodné vlastnosti opakovani pfi ovladani pohybu mysi na zakladé

informace z ultrazvukového snimace.

3R
when clicked Snazte se sami naucit sestavovat vyvojové
.fOT"JEVEI‘-" diagramy. NapiSte pofadi prlchodu skriptt

na levém obrazku a urCete, které stavebni Instrukce

say ultrasonic sensor distance s ;
4 bloky tvofi télo smycky.

Uchopeni jablka Kdyz se myS pohybuje
dopfedu a narazi do jablka,

vyda mCore zvuk.

X: -236Y: 180 4




mBlock

Postava jablko

Postava mys

Postava mys$

when clicked
forever

show

go to x: (pick random @) to €T y: (140
L
repeat until  touching edge ?

change y by &1

when clicked
repeat 9

wait until touching Apple ?

play tone on note @
»

wait @ Secs
»

stop tone

when clicked
forever

set x to | ultrasonic sensor@distance - @

=

Chyceni padajiciho
jablka

Opakované provadéj vlozeny
skript -> zobraz jablko -> urci
misto, kde se objevilo jablko ->
opakované presouvej jablicka
dold az na okraj -> po narazu na

hranu, skryj jablko.

Program se zastavi,
jakmile mys posbira
5 jablicek

Cekej, neZ my$ narazi na jablko
-> 0,5 sekundy hraj ton ->
zastav program po nasbirani 5

jablicek.

Pouzivani mCore
a ultrazvukového
snimace k Fizeni
pohybu mysi

Musite pouzivat hodnoty, které
na zakladé neustalé obnovy podle
Udajl ultrazvukového snimace,

dynamicky méni polohu mysky.

Cviceni

1. Pokuste se pouzit strukturu smy¢ky k ovladani RGB svétla na zakladni desce. Nechte LED blikat jednou za sekundu

a oznacCte stavebni bloky, které tvofi télo smycky.

2. Pokuste se bzu€akem vytvofit melodii, ve které ton C4 zni 10 krat, ton E5 zni 20 krat, ton B6 zni 30 krat a cela

melodie se trvale opakuje. Dokazete rozliSit vnofena téla smycek? Zkuste to.

Kapitola 3 Aritmeticka vyzva

Mala opicka nahodné zobrazuje Cislo. Pro sbirani bodu se stejnym Cislem

b&hem 30 sekund potfebuje netopyra. Pomuzete netopyru dokoncit Ukol od

opiCky?

Cile vyuky

1. Pouzivani matematickych operaci

2. Pouzivani proménnych

Elektronické moduly

Kategorie Deska mCore

Instrukce

IR dalkové ovladani

Posila informaci pres infraerveny
paprsek do modulu infracerveného
prijimace. Pfijata data se dale zpracuji

VvV rogramu.

Modul infraCerveného
vysilace s pfijimacem

Modul infracerveného transceiver na
robotu mBot umi pfijimat a posilat
informace. V pfenasené informaci

mohou byt €isla a text.




Osvojeni znalosti

Stavebni blok

Instrukce

Priklad

Operators

Mezi Ctyfi operatory patfi
scitani, odc¢itani, nasobeni
a déleni. Policka operatorli
mUzZete vyplnit hodnotou
nebo proménnou.

Porovnavaci operatory se
mohou uzivat k porovnani
hodnoty s proménnou,
dvou proménnych nebo
dvou hodnot. Proménnou
muZe tvofit také vstup ze

snimace.

] Port3~] X-Axis ) K 10

Hodnota joysticku se déli 10

wait until . ultrasonic sensormmstance <E

Ceka nez je vzdalenost detekovana ultrazvukovym snimacem

mensi nez 30cm, pak se pfesune na nasledujici bloky

wait until © point /= problem

Porovnavani dvou proménnych kontroluje, zda jsou stejné.

Ceka dokud se lii.

pick

randomo to m

Blok nahodnych Cisel. Blok
muzZete vyplnit hodnotami

nebo proménnymi.

forever

point in direction {pick randemi) to €EL)

A
wait o secs

Kazdou sekundu se tvar nato¢i do nahodného sméru

show

Data&Blocks

set v:

change variable

oSl
I I o5

Make a Vanable

=& variable

arnable

to E
by €9

varnable variable

hide vanable vanable

Proménna je kontejner pro
uloZeni dat. Jeji hodnota se
mUzZe podle potfeby ménit

bez omezeni.

set variable to ultrasonic sensor (XIEW distance

Udaje snimade se uloZi do promé&nné

set variable
repeat @

set variable to

to [

variable '+ o

. wait o Secs

show variable variable

Proménna se kazdou sekundu zvysio 1

Pokud <podminka> pak
Pokud je podminka spInéna,

zpracuje se vnitfni skript

if  irremote — pressed .then

point in direction (007

Pokud stisknete prave tla€itko na IR dalkovém ovladani, skfitek

se bude pohybovat doprava

Naméty na programy

Popis namétu

Myslenkovy proces

Matematické hry. Ve hte se
sbiraji body, které generuje
pocitac.

Tvofi ji Ctyfi postavy

1. Bodovy micek, kterym se
zvySuje skore

2. Netopyr se chova podle IR
dalkového ovladace

3. Opicka vyhodnocuje skére
ziskané netopyrem.

Nulovy micek vynuluje skore

[ Start programu

j Opicka

L 4

(Hodnota snimace/100)-5

4

¥

[Zastaveni v8ech program0 ]

Bodovy micek

Zvyseni skore

Skore

UloZeni ndhodného Cisla do proménné Item

1 4

Nulovani ¢asovace

L 4

Méné nez 30s

L 4

Netopy P Py AR .
etopyr Ukazani proménné item variable

4

Cekani nez proménna Point = promé&nna ltem

L 4

Prekroceni 30s

(W)
N

L 4

®

L 4

Nulovani skére

Vynulovani

4

Add 1 point

4

Nulovy micek

Repeat




Vyvojovy diagram

wait until key

go to x: @ED
set y tom

set position tom

space  pressed?

a-127

set pen color to

set pen size to

pen down

change x by

10,

position '8 100 N -2 ]

Zkuste pochopit vyvojovy diagram

a popiste zpracovani skriptu vlevo.

forever

if button pressed then

change LED
else
change LED

[ 2

set led @M red LED green LED blue LED

by €9
by @9

Zkuste spustit skript na levé strané

a zaznamenejte zmény na mCore.

Priklad rozSirovani

Matematické operace jsou v programu velmi dllezité. Tato kapitola bude velmi uzite¢na pfi u€eni, zejména pro ty, ktefi nejsou v matematice

prili§ dobfi! Pojd'te se ucit spolecné!

K obsluze netopyra
pouzijte infraervené

dalkové ovladani

when clicked
forever

1 ir remote E pressed _then

point in direction @

ir remote F pressed . then

point in direction GEE

ir remote D pressed _then

point in direction GE

ir remote RO pressed . then

point in direction

ir remote t+ pressed . then

pont in direction @

ir remote | pressed . then

point in direction G}

if ir remote <« pressed _then

point in direction @LM

when clicked

forever

_ move@ steps
iy

Netopyr automaticky leti dopfedu

if ir remote — pressed . then

point in direction@

Pro zménu sméru letu pouzijte bloky If.Then




Micek, uCujici pocet
bodl se n&hodné
objevi a pohybuje
na scéné. Kdyz do
micku narazi netopy,
zméni se prisluSné

proménné.

when clicked
forever

show
go to x: {pick random&XL) to &F) v: (pick randemELL) to BT
wait until touching Batli  ?

set point to [ point )

wait pick random®) to @ secs

EEWMITEE

Nahodné zjevovani micku udéla hru

mnohem zajimaveéjsi

RGzné micky predstavuji rizné body

Porovnava se jednou

za kazdych 30's

when clicked
forever

set problem to { pick random€) to €1

3

reset timer

b

repeat until timer >EY

say join join. problem

»

wait until © point /= problem

»

set point to [

change score byo
=3

when clicked

wait until  timer >3

stop all

set problem to {pick random€¥ to €1

Proménna se napIni nahodnym Gislem

a Casovac vynuluje

say join join probl

Béhem 30 sekund opicka pokazdé

vyslovi €islo

wait until  point /= problem

Pokud se obé& proménné shoduji,
sebrané Cislo bodu se vynuluje

a ziskate skore 1 bod

wait until timer > 3

stop all

Pokud Cas prekroCi 32  sekund,
znamend to, Ze predméty nemaji
stejna  Cisla bodd. Tato situace

zastavi  v8echny programy a hra konéi.

Nulovy micek nastavi
Cislo bodu na nulu a
sbirani bodl se vrati

na zaCatek

when clicked

forever

wait until touching Batl ?

]

set point  to 0,
=

KdyZz netopyr narazi na tento micek,

Cislo bodu se vynuluje

set rotation style left-right

Cviceni

. Pokuste se vytvofit maly micek, ktery mdZze snizit hodnotu bodu.

2. Nechte nulovy micek pohybovat a pfidélte mu funkci porovnavani bodu.
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Kapitola 4 Odhad

S prateli Casto hrajeme hru na odhadovani strany mince. Jak mUzZeme pfi

této hfe pouzit mCore? V této kapitole to udélame. Pojdme se podivat kdo

ma nejlepSi odhad!

Cile vyuky

1. Nauceni struktury vétveni

2. Pouzivani a porovnavani proménnych

Osvojeni znalosti

Stavebni bloky

Instrukce

Priklad

Blok ‘“kdyZ ..

vétveni. Potfebuje vyplnit Sestitihelnikovy blok.

tak” je jednoducha struktura

Obsazeny skript bude zpracovan, pokud
bude splnéna podminka. Pokud splnéna
neni, je skript pfeskoCen. Pokud v programu
posuzujeme fadu podminek, musime pouzit

vice blokl “kdyz .. tak”.

if  light intensity /<[ then

play tone on note @

if  light intensity /> EY then

play tone on note m

Bl 0.5 JTe

stop tone

Blok “kdyz ..

vétveni. Horni ¢ast bude

tak jinak” je dvojita struktura
Zpracovana
pokud je podminka spInéna. Pokud spinéna

neni, bézi spodni ¢ast.

if button pressed then

play tone on note@
else
play tone on note@

wait m secs

stop tone

set light

light < -300

to light intensity

BéZzné se hodnota snimace uklada do
proménné. Proto nasledujici  skript
posoudi hodnoty bez €asového odstupu

diky sekvenéni struktury.

when clicked

forever

=

set light to light intensity
2

5

Tipy

Vzhledem k tomu, Ze se v programu €asto pouziva opakované posuzovani hodnot snimace, zda splfiuji urcité

podminky, pouzivaji se hojné struktury vétvéni spolecné s cykly.

Naméty na programy

e

\
/

Popis namétu

Myslenkovy proces

Struktura vétveni

Pro stanoveni podminky a Fizeni
béhu programu na zakladé
vyhodnoceni vysledku se pouziva

struktura vétveni.

[Kdyi se stiskne tlacitko J [ Zacatek hlavniho programu j E(dyi se stiskne tlagitko 2]

4 4

4

Nastavi prom. "select" na 1

Nulovani "select"

Nastavi prom. "select" na 1

Nastavi prom. "camp" na 1 3

Nastavi prom. "camp" na 2

Pfehraje pipnuti

Ceka na "select=1"

3

Blikne LED a piskne

3

¥ Shoduji se

[ Zahraje melodii ]

Porovna proménné

"camp" a "computer”

¥ Neshoduji

[ Zahraje melodii ]
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Scén

Vyvojovy diagram

when clicked
forever

-

if button pressed then

set led @ red @ green @ blue @
else

:set led €I red €} green (I blue (}
13
set led m red @ green @ blue @
2

Vytvofte samostatné vyvojovy
diagram skriptu. Popi$ postup
zpracovani struktury vybéru na

levé grafice.

Priklad rozSirovani

Pojdme si zahrat hru: Kliknéte tlacitko na scéné. Na hlavni desce budou blikat tam a zpét dvé RGB svétla. Na konci hry zlstane jedno z nich

svitit, Hadejte které a sledujte kdo ma nejlepSi odhad!

when clicked

forever

@

wait until button pressed

b

set light to light intensity
»

it  light < EY then

| play tone on note@

if  light |> B then

play tone on note@

3
wait o secs
¥

stop tone

Zkuste spustit skript uvedeny na
levé strané. Zaznamenejte zmény

na desce mCore.

Odhad

- 2R ~e

Guess

X: -214Y: 180 4

Navod

Nejprve na scéné vyberte tlacitko 1 nebo 2
LED svétla. Po chvilce ¢ekani pocitac zjisti,
zda se stav Fidici desky shoduje s vybérem
hrace. Pokud se shoduji, znamena to, Ze je
odhad spravny a ozve se melodie. Pokud
se neshoduje, je odhad Spatny a ozve se

kratka hudba.

Pozadi scény

when clicked

set select to [
repeat Q

play tone on note (&}
3

wait () secs
2

stop tone

Start hlavniho
programu

Pokud je proménna vybéru nastavena na 0,
hra¢ bude mit za to, Ze neprobéhla volba.
Pokud se ozve ton, znamena to, Ze pocCitac

je pfipraven na volbu od hrace.

wait until ~ select =Y

Je pfipraven na to, Ze hra¢ na scéné zvoli
tlaCitko 1 nebo 2. Po vybéru tlacitka je
proménnd select=1, blok jiZ nebude dal

blokovat skript.




Pozadi scény

repeat €D
, set led G red G green @ blue m
’set led € red @ green (3 biue (B
’play tone on note (XM
’walt @ secs
| set led G red @ green @ blue @
b set led €3 red €1} green @B blue (B
'play tone on note @
twalt @ secs
=

stop tone

LED svétlo 10 krat blikne
a prehravaji se razné

tony.

Pozadi scény

wait €) secs

if camp /= Computer | then

’play tone on note @
|5
wait @GP secs

play tone on note m
»
wait X secs

play tone on note @
»

wait @ secs
b

play tone on note @
b

EId 0.3 e
13

play tone on note
»

wait €Y secs
¥

stop tone
else

)set led m red @ green @ blue @
»

play tone on note @
»

Po 2s prodlevé program
porovna vybér hrace se
stavem pocitace. Pokud
plati camp = computer
znamena to, ze hra¢ ma
spravny odhad a zazni
melodie. V'  opacném
pfipadé LED svétylko
zhasne a zazni ton, ktery

signalizuje chybu.

set Computer to { pick random &9 to &)

wait @ secs
»

Nechte pocita¢ generoval ’play tone on note @

nahodné &islo a ulozete je wait o secs
¥

if ~ Computer /= then

’set led G red @ green @ blue @
13

do proménné v poditaci, stop tone

set led @ red @ green @ blue @

pak rozsvitte svétlo, které

vybere pocita¢ ve strukture

’ set led G red @ green @ blue @ el
»
set led @ red @ green @ blue @

(AEEED




Skript tlacitka 1

Nastavte proménnou "select” na 1 (spusténi

when this sprite clicked
set select to
set camp to

hlavniho programu). Nastavte proménnou

"camp" na 1 (volba od hrace).

Pozadi scény

Skript tla€itka 2

to Nastavte proménnou "select" na 1

when this sprite clicked

set select

Nastavte proménnou "camp" na 2
set camp to

Tipy

V tlaCitku postavy pouzivame stavebni blok "kdyz se klikne na postavu". To znamena, Ze se skript zpracuje po

kliknuti na postavu, bez ohledu na spusténi zeleného praporku. Nékdy se nemusi toto feSeni hodit. Problém

mUzZeme vyresSit az zvladneme logické operatory. e

Cviceni
1. Pouzijte strukturu vétveni ke zobrazeni poctu stisknuti tlacitka mCore na scéné, b&éhem 5 sekund.

2. Pouzijte strukturu vétveni a hodnoty snimace osvétleni na mCore ke spinani riznych pozadi scény.

Kapitola 5 Obrana ostrova

Kapitan piratu ukryl poklad na malém ostrové. Kdyz se pirati dozvédéli tuto
novinku, chtéli napadnout ostrov a ukofistit poklad. Na ostrov pfisli stateCni

hrdinové, ktefi ho chtéji branit!

Cile vyuky

s

1. Zvladnuti hromadného vysilani pfikazu

2. Vyuka pouzivani klonu

Naméty na programy

Nazev kategorie

Senzor osvétleni

Legenda

Instrukce

Snimac dokaze generovat
hodnotu jasu okolniho

osvétleni.

Elektronické moduly

Stavebni bloky

broadcast FIRE

Instrukce

Bloky hromadného vysilani hromadné posilaji
zpravy vSem postavam (v€etné sebe samych).
Tim vSem pfijemcim pfipomene provedeni
aki.

Obrazek na pravé strané je menu, které se
zobrazi po kliknuti pravym tlacitkem na blok.
V' ramci "prehledu vysila¢l" a "pfehledu
pfijemcl" lze ukazat souvisejici postavy.

To umozni uzivateli rychlé vyhledani vazeb.

Priklad

broadcast FIRE
duplicate

delete

add comment
show senders
show receivers

clear senders/receivers
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Tento stavebni blok je pfijemce

S Her R iecE e FIRE zpravy. Zaroven je spoustéci

create clone of myself

when I start as a clone

delete this ;cli’oue_‘

blok skriptu.

Klony mohou reprodukovat postavu,
ktera je presné stejna jako plvodni
postava. Jeji skript je stejny jako
original. Tato vlastnost klonu brani
vytvoreni vice postav se stejnym

skriptem.

Po svém vytvoreni spusti skFitek
tento stvebni blok. Blok se liSi od

spusténi puvodniho skfitka.

ZruSeni zbyte€nych klon(.
Nepotiebné klony budou
pfivedeny do zpozdéni a

ovlivni rychlost zpracovani.

when I receive FIRE

set led m red 6 green blue @
wait ) secs

set led €M red W green € blue (W

‘when I start as a clone
repeat until

e 10 By
R "

delete this clone

Nameéty na programovani

Naméty na programy

Popis namétu

Myslenkovy proces

Funkce hromadného

vysilani

[ Program na pozadi ]

[ Obranny program ]

Po hromadné zpravé bude '

4

zprava poslana do vSech postav

(v€etné sebe samych). Postavy

Pocet bodU je nula

Pfijem hromadné zpravy Hofi

$

4

pouzivaji pro pfijem zpravy

stavebni bloky "kdyZ byl pfijat".

Ceka, nez intenzita osvétleni<500

Klon obranného skfitka

Pokud byla odeslana o ovérena A

4

zprava, spusti se stavebni bloky

Hromadna zprava Hofi

Cekani 0,3 sekundy

"kdyz byl pfijat". 3

Ceka 0,5 sekundy

4

[ Obranny program ]

Klonovani funkce

Klon muZze, za béhu programu,
okopirovat postavu se stejnym N

skriptem a atributy. Tim Ize

e L e OtocCeni o 1 st. doleva

postav, ktery je pred spusténim

L 4

programu neznamy.

Pokud je smér obrany<45

$Y

zaméreni obrany -45

>
> § <

Otoceni o 1 st. doprava

4

Pokud je smér obrany>45

Y ¥

zaméfeni obrany +45
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Popis zaméru

Myslenkovy proces

Stejny jako pfedchozi

Elon programu délostrelecké obrana

$

Pfesun do obranné pozice,

presun 30 krokl vpred k obrané

s 4

Zamifeni délostrelectva . .
Zru$eni klonu

na nepfitele

A

N

Krok pfemisténi 10

$

Dotek s hranou

$

[Program délostrelectva nepFl’teIej

$

Nastaveni zobrazeni polohy,

obranné pozice

$

v

Zasah délovou strelou Proménna "point" plus 1 bod, Eeka 0,3 sekundy

broadcast FIRE

when I receive FIRE

next costume

wait until
féﬁeattai
o — .
'\k create clone of myself

when I start as a clone

delete this clone

¥ N

Zasah obrany Konec

3

Pfesun 5 kroku

$

Dotek hrany

¥ A

Opakuj

Vyvojovy diagram

Snazte se samostatn& pochopit
vyvojovy diagram. NapiSte
posloupnost stavd z levého

obrazku.

Pokuste se spustit skript na levé strané.

Zaznamenejte zmény na mBlock.

Priklad rozsSirovani

K W

Obrana ostrova

Navod

Pro ovladani Uhlu natoCeni obrany se pouzivaji
tlacitka na desce mCore.

Pro ovladani vyzafovani maskovani délostfelectva
pfi stfelbé se pouziva opticky snima¢ na mCore.

Pokud je obrana zasaZena, hra kon¢i.
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Postava obrany

when clicked
forever

if  button pressed then
;turn (& o degrees
if i direction  of Fort
:point in direction CEM
else
’ turn *) € degrees

=
——
if 4 direction of Fort

point in directionm

K nastaveni Uhlu obrany
pouzijte tlaCitka na desce
mCore.

Pro ovladani velikosti
natoCeni, ktera limituje Uhel
obrany, se pouziva struktura
vétveni. Tim se zajisti mnohem

realisti¢t&jSi otaceni obrany.

Pozadi scény

when clicked

forever

-

= - P
wait until * light intensity m

»
broadcast FIRE

| & 4
wait @ secs
3

Ovladani vyzafovani maskovani
délostrelectva béziv programu

na pozadi.

Hromadna zprava FIRE se
vySle, kdyz dojde k setméni

svétla.

Postava
nepfatelskych

cilt

when clicked
forever

show

point towards Fort
[ 4 —
repeat until touching edge

if ~touching Shells ? then

change point by €)
> -
wait CXE) secs
else
if ~ touching Fort ? then
stop all
else
movee Steps

Program musi stale
opakované bézet, aby

se mohla postava
neustale objevovat.
Program nahodné
nastavuje objevovani
nepfatelského cile na
obloze a mifi na ¢elo
pevnosti.Pfed narazem
na hranu nepratelského
cile existuji dvé situace,
naraz do pevnosti nebo
naraz délového naboje.
Pro ur€eni, zda se cile
dotknul délovy naboj
muzZeme pouzit strukturu
vétveni: pokud do
nepratelského cile naraz,l'
naboj, skryje se a po
pfidani bodu ¢eka 0,03 s;
v opaéném pfipadé kdyz
narazi do pevnosti, hra

kon¢i.

Postava naboje

when I receive FIRE

cfeate clone of Shells

wait @ secs

Jakmile pfijme zpravu

FIRE, vytvofi klon.
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Kapitola 6 Cte¢ka karet

Kazda druh zboZi v supermarketech ma cCarovy kod. Kazdy Carovy kéd
koresponduje s ur€itym zbozim. Dokazete navrhnout stroj na Cteni identity?

when I start as a clone

Pojdme takovy stroj realizovat!
Vytvareni klona

point in direction {direction  of Fort -

move @ steps Tento skript bude
provadét kazdy klon.
show : o
. Nejprve se délovy
repeat until to . i naboj pfesune bliz
(T pese k hlavni a hlavef
Postava naboje if ~ touching avntaaven se , . ) e e
— zacili. Pfed narazem 1. Pochopenl a nauCeni vlastnosti a pouzivani spOJovaC|ho seznamu
delete this clone na hranu se klon zrusi,
e!se ; pokud trefi cil,nebo se
move @ steps presune o 10 krokd

vpred. Skryje se a zrusi

klon.

hide

delete this clone

Stavebni bloky Instrukce Priklad
Tipy:
py Make a List
1. Vysledné klony zdédi atributy skryvani/ukazani plvodni postavy: pokud se plvodni postava skryje, klony Novy spojovy seznam miZe generovat New List
se skryji a naopak. Make a List mnozinu typl proménnych. MZe uloZit
2. Hromadna zprdva je také udalost. Jeji bloky "pfijem zpravy" spusti okamzity pfijem urcité zpravy. 7 nékolik proménnych a také vyzvednout List name:

proménné z tabulky. @ For all spiites O Faor this sprite only

OK Cancel

. ,
Cvic€eni

1. Pokuste se vyuzit klonované vlastnosti k vytvofeni programu s pfedstavou desté.
2. Pouzijte opticky snima¢ na desce mCore ke zméné pozadi scény.

3. Modifikujte hru a povolte sou€asny vyskyt 3 az 5 délostfeleckych naboju nepfitele.




Popis namétu Myslenkovy proces

Do bloku na levé strané
muZete ruéné vlozit "véci".
MUZete také naplnit

proménné.Zafazena data

se automaticky generuji
. [ Hlavni program ] [ Program na pozadi scény ]
do posloupnosti Cisel. Je )
add to goods to zaklad pro ziskavani L=

dat ve spojovém seznamu

. 1o L, Nastaveni proménné "list" nahodnym Cislem - : ; x 0
delete € of goods o ; : o Pfevod intenzity svétla na &isla
1. Data se ukladaji na until button pressed

>

insert Gl =t €8 of goods konec spojového seznamu E= . . - = - 4
. ) add ' light intensity to goods Spojovy seznam "list"
I : G ¢ d th [ 2.ZruSeni dat ze zadané — -
replace item of goods wi Ir . A
Pk g pozice spojového walt l.lﬂtﬂ- bl.lttOl"l released Cis.1
seznamu 2 Cls.2
3.VlozZeni dat na zadanou Cis.3
pozici. Nahrada dat na Cis.4
zadané pozici spojového . Cis.5
seznamu Popls bIOku Cis.6 [ Programy na pozadi scény ]
spojovy > -
Znam
se a Pfesun 10 krokU
Naraz na hranu a odraz
o f A N
Kdyz je mnoZstvi
dat, které je tfeba 3
zaznamenat, vetsi, Skiitek 1 Proménna "point'+1
obvykle - pouZijeme soufadnice y >120 Nastaveni "list" na nahodné Gislo
spojovy seznam. r}
Funkce bloku na levém Spojovy seznam > A
zobrazeni je nasleduijici: muZe ulozit Cisla, zmens$eni soufadnice y 05 Casovaé > 60
1. Stavebni blok fetézec nebo Cinsky N
vyzvedne data ve - . text.Data ulozZena ve 3
item G of goods spojovém seznamu spojovém seznamu Skfitek 1
.. ) . .. . VSe zastav
length of goods podle Cisla pozice je mozné kdykoli soufadnice y <- 150
goods contains 2. Pfedéa pocet dat kontrolovat a ménit.
uloZenych ve spojovém Y
seznamu
Opakovat

Vyhledd, ktery spojovy

seznam obsahuje data
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 Zkus to PFiklad rozsifovani

P Algorltm us Spojovy seznam je dobry pomocnik pro zaznam masivniho mnozstvi dat. MGzZete s nim ukladat data (Ciselna nebo

[V

Scén

text) a pokud je tfeba vyhledavat nebo modifikovat. Je to b&Zné& pouzivany nastroj vy3Si Urovné programovani!

wait until key space pressed? Snazte se sami pochopit Navod

vyvojovy diagram.. PopiSte
repeat @ Pouzijte opticky senzor ke

: : : pribéh poslouppnosti stavil CaTe e snimani barvy karty
add ' light intensity to log zlevého obrazku. e
> Pfes spojovy seznam
wait o Secs vyhledejte pfislunou
komoditu.
when clicked Hodnota snimace osvétleni se

forever zpracovana pres aritmetické

operace.Hodnota, ktera
set light to(round light intensity |/ €000
odpovida charakteristice

wait until key space  pressed? 2 bervy je vievo.

set count to ]

go to x: E@ y: @

rePeatm Pokuste se spustit skript na S Lo 2 [
Odpocitavani

set y to {| item' count of log iz iz ZeaErnang) e Program na when clicked
> zmény na desce mBlock.

pen down
4

change x by €D

casovace 60 s
pozadi reset timer
Béhem zadané Casové

repeat until timer >m

periody se porovnavaji

change count by (1) if light /= list ) then platné hodnoty snimace
»
. étleni se spojovym
wait o Secs - osvetl
. change point by o seznamem. Pfitom je
set list to piCk randomo to G proménna "light" hodnota

snimace osvétleni a
proménna "list" je hodnota

ze spojového seznamu.
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when clicked
forever

set list to (pick random €3 to O

Spusténi programu a
nastaveni proménné
"list" na nahodné Cislo

od 1do6.

Postava polozky

list |= then

say itemmof goods

switch costume to bananas

list = then

say item @3 of goods

switch costume to fishi

list /=[]  then

say item@af goods

switch costume to watermelon-a

list '=EY then

say item €8 of goods

switch costume to

list =%1 then

say item €} of goods

switch costume to apple

st = E then

say item G of goods

switch costume to lamp

Model a text postavy se
méni podle hodnoty

proménné "list".

Po zméné modelu se

postava presune do jiné
go to x: {pick random 1) to €11 v:

oblasti. Pohyb nahoru
point in direction {pick random @to@

trvé az po dosazeni
repeat until  y position of Spritel > pick random ED) to €D P
Postava polozky move €T steps pozice 120 v osey.
if on edge, bounce Pohyb doll trva az po
| > r .
repeat until ~ yposition of Spritel < dosazeni pozice -120
change y by & v osey.Na zaveér se vSe

opakuje a znavu se

nastavi nahodna
hodnota proménné

"list".

. w ,
Cviceni
1. Pokuste se pouzit spojovy seznam na zaznam hodnoty snimace osvétleni (data se zaznamenavaji 20 krat

bé&hem 20 s) a uloZte je do textového souboru.

2. Pokuste se pouZzit dva spojové seznamy pro zaznam €asu a Udaju snimace.

3. Kombinaci s funkci $tétce se pokuste zakreslit Udaje z pfedchoziho bodu do ¢arového nebo sloupcového grafu.

(M
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Kapitola 7 Rytmicka hra

Je 8as na party! Stastna cvile si Zada hudbu. Pojdme si zahrat rytmickou

hru a podivejme se, kdo nejlépe vnima rytmus. Tato hra je zaméfena na _ :
wait until not  button pressed
koordinaci rukou a o€i! |

| play tone on note @
waito secs '

1 Y § stop tone §
Cile vyuky SRR

1. Studium logickych operatort

Osvojeni znalosti

Nameéty na programy

wait until key a pressed? and key s pressed?

play tone on note (£} |
wait o secs |

stop tone 0'

wait until key 2 pressed? or key s pressed?
| play tone on note m [
| wait €9 secs |

: stop tone ‘
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folrever ‘
if key 2 pressed? or key s pressed? = then

set led €M red @green Lo~ I 0™) |

else

set |led m red @ green €Y blue @

2]

forever

- +

if not

light intensity /= 0} then

play tone on note (5} |
else

play tone on note (X}

2]

Priklad rozSirovani

Rytmicka hra je velmi jednoducha: pokud se stfedem svételného paprsku zachyti jeden nebo vice skfitkd (paprsek svétla se ovlada tlacitkem),

ziskaji se body; pokud se néktery skfitek netrefi, body se ode€itaji. Pomoci logickych operatort "and’, "or" a "not" se rozhoduje o pfidavani nebo

odebirani bodu. Méjte oCi oteviené a soustiedéné. Zahrajte si tuto malou ale napinavou hru!




Navod

Hra trva pouze 60 sekund. Kraby, hvézdice a

baskebalovy mi¢ se pohybuji po scéné riiznou point in direction m Postava se nahodnou rychlosti

Rytmicka hra rychlosti. Program pomoci tladitka ovlada Postava hv&zdice pohybuje tam a zpét po scéné.

svételny paprsek, ktery se objevuje nebo skryva.
Podel zachyceni skFitkll svételnym paprskem se

pridéluji body.

Pojdte si to vyzkouset! Sledujte kolik bod

dokazete ziskat béhem jedné minuty!

Vypocet hraci doby

when clicked
time to B
SEt_ to Proménna "time" reprezentuje celkovy Cas
set POINT hry. Promé&nna "point" reprezentuje ziskané
body. Po vraceni ¢asovace na nulu, hra zac¢ina.
Zatimco probiha program, hodnota proménna when clicked
i scé "time" se trvale zmen3uje. KdyZ se rovna 0, Postava AT : Skfitek se nahodnou rychlosti
Pozadlscény b ekatbalového point in direction €LM , -
znamena to, Ze hra skonéila a program se e : . pohybuje tam a zpet po scene.

zastavi.

if on edge, bounce

when clicked
point in direction &I

Postava se nahodnou rychlosti

Postava kraba pohybuje tam a zpét po scéné.
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Kapitola 8 video koule

V této kapitole se nauCime, jak se déla interaktivni video hra. Hra testuje

koordinaci vaSich roukou a o€i. Jste pfipraveni?

Logické

touching Basketball ? ‘and touching Crab ? and touching Starfish 2  then vyhodnocenl

change POINT by ©

paprsku. Skript

| touching Basketball ? or touching Starfish ? or touching Crab ?  then y L4
. R— trvale kontroluje Cile vyu ky

svételného not  touching Basketball 2 or  touching Starfish ? or touching Crab 2  then kontakt mezi

paprsku . v, v , N .
svételnym 1. Naucit se pouzivat stavebni bloky souvisejici s videem

paprskem a tfemi

change POINT by @)

touching Basketball ? and touching Crab ? or touching Basketball ? and touching Starfish ? or touching Crab ? and touching Starfish 2

change POINT by ©

2. Naucit se pouzivat proménné
it @) seca dal§imi postavami.

IR teon rcicasca Podle situace se
3

méni pfidélené
body.

Osvojeni znalosti

Stavebni bloky Instrukce Priklad

Spusténi pfipojeni

turn video on kamery k pogitadi

Nastaveni prahlednosti
videa. 0 je neprlhledny
a 100 znamena Uplné

1. Pro navrh efektu se pouzije blok "and": pokud je podminka spInéna, skfitek se zvysi. Jinak se skfitek snizi. .
pouzij pokud je p P y when clicked

turn video on
2. Knavrhu progamu na blikani LED pouZijte stavebni blok "not".

set video transparency to &) %

set video transparency to € % prithledné video.
when clicked
video motion on this sprite Detekce pohybu skfitka turn video on
ve videu. forever

say ' video motion on this sprite
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Naméty na programy

Popis namétu

MysSlenkovy proces

Pouzivani videa:

Pro vytvofeni interaktivni hry pouzijte kameru. Na pravém
obrazku je vyvojovy diagram. Poéita¢ nahodné generuje
cilové koule pro dotek. Pak se na desce mCore rozsviti LED
svétla pFisluSnou barvou. Tim hraci poznaji, které barvy se

maji dotknout.

Pro pridélovani bodu, pouziva program strukturu vétveni.

Po 60 s hra kongi a vypocita se skore.

[ Zacatek programu ]

$

Spusténi kamery

4

v

Opakovani uvnitf 60 s

4

Nahodné stanoveni cilové

A

koule a svétla na mCore

4

Dotek koule ve videu

3

Zavéretné skore

3

( onec

when clicked

turn video on

forever

set move to ! video direction

when clicked
forever

point in direction move

»
movem steps

on Stage

Zkuste spustit skript na levé
stran&. Zaznamenejte zmény

na desce mCore.

Scénar

Postup zpracovani

when clicked

turn video on

forever

say | video direction on Stage

Pokuste se samostatné pochopit vyvojovy
diagram. PopiSte pribéh posloupnosti stav(

ve skriptu na levé strané.

Priklad rozsSireni

PouZzivani kamery jako snimace je nova vlastnost Scratch 2.0. Tuto vlastnost zdédil také mBlock. KdyZ se moznosti

videa kombinuji s mCore, mohou se vytvaret plsobivé, zajimavé, zabavné a interaktivni hry. Pojdte to hned zazit!

Video koule

~e

X:-165Y: 180 4

Navod

KdyZz za€ne hra, LED na mCore budou neustale ménit
barvu. Hraci se musi ve vyhrazeném Case dotknout
koule na scéné se stejnou barvou. Pokud se b&éhem
vymezené doby dotknete kouli, ziskate body. Doba
hry je celkem 60 sekund. Ke svému pocitaci musite

pripojit kameru.
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when clicked

turn video on

sef video transparency to m %

Na zac¢atku programu musite nejdfive

spustit kameru a nastavit prihledny obraz.

Pozadi scény

repeate
play tone on note (Z§
b

wait @ secs
!

stop tone
S -

wait @ secs
oy

play tone on note @
wait €9 secs

stop tone

Pfed spusténim hry zazni bzu¢ak.

reset timer

set POINT

to [
toﬂ
to

set state

set time

Inicializace proménnych
a casovacu

Zobrazeni Casovace se vrati na nulu.Proménna
POINT predstavuje body ziskané hracem.
Proménna "state" urcuje, ktery hra¢ odpovida.

1 znamena, Ze nema odpoveéd. Proménna "time!

predstavuje zbyvajici ¢asovy dozor.

Stejny jako
predchazejici

repeat until * timer > [Y
state =[] then

to | pick random € to €)
set led €I} red G green (I biue (B

color |=jf¥ then

set led G red green @ blue @

set color

color = then

set led G red @ green m blue @

color /=] then

set led €3 red €N green blue ()9

color = ﬂ then

set led @ red @ green @ blue

set state to |y
else
if timer > time then

set time to | timer +#)

set state to[f]

Hra trva 60 sekund. Program
neustale prepina barvu LED

(1je Cervena, 2 zelena, 3 Zluta

a4 modra).Pak se stav proménné
"state" nastavi na 1. To znamena,
Ze hra¢ neodpovédel.

Pokud hra¢ odpovi béhem dvou
sekund, "state" se nastavi na 0

a program znovu vyzvedna barvu.
Pak hra vstoupi do nasledujiciho
kola; pokud se v8ak béhem dvou
sekund odpoveéd nestihne,
proménna "time" se nastavi na
dalSi €asovy dozor. Zarovern se
"state" nastavi na 0 - to znamen3,
Ze je proveden prevod barvy do

dal$iho kola.
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Pozadi scény

play tone on note (M
wait () secs

play tone on note (C47)
wait o Secs

stop tone

turn video off

stop all

Hra kon¢€i. Zazni ton bzu€aku

a vypne se kamera.

when I receive touched

play tone on note (ca~]

wait @ Secs

stop tone

Bzu€ak zazni kdyZ dojde k ziskani bodu.

Postava koule

when clicked

forever

show
[*

if color /=§8 then

if ~ video motion on thissprite > then

hide
change POINT by €}

set time to | timer +9

»

set state to E
E

broadcast touched

 *
wait @ secs

else

Postavy Ctyr kouli neustale
vyhodnocuji, zda maji stejnou
barvu, jaka je zobrazena na
desce mCore a je oznaCena na
videu. KdyZ dojte k doteku na
spravnou kouli, koule na 0,2 s
zmizi. Na pozadi scény se
nastavi proménna "color",
ktera predstavuje barvu

zvolenou ve hre.

Tipy

Proc€ koule po doteku na nékolik sekund zmizi? Je to proto, Ze neustalé zobrazeni muze zpUsobit nespravné

opakované pfidéleni bodu. Proto musi koule na nékolik sekund zmizet.

Cviceni
1. Testujte vztah mezi kamerou a jejim prdihlednym obrazem.

Zaznamenejte hodnoty ziskané v i1 CERTRTTERE TR .

2. Porovnejte rozdil mezi video motion on this sprite a video motion on Stage

(AEEED




Kapitola 9 Robote béz!

Nauc€ené znalosti programovani v mBlock mlzete aplikovat na ovladani robot

mBot. Pokud hrajete hru na honénou s ostatnimi détmi, bude vas to velmi zajimat.

1. Naucit se, jak pouZivat mBlock k ovladani cestovani robota

Popis namétu

MysSlenkovy proces

Nazev kategorie Legenda

Modul Bluetooth

Instrukce

Bluetooth nam muiZe pomoci s uvolnénim
od datoveé linky a poskytne radost

bezdratového programovani.

Pouzivani mBot Bluetooth pro pfijem
klavesovych pfikazi mBlock a ovladani

sméru pohybu robotu.

Udalost stisknuté klavesy Udalost uvolnéni klavesy

1. Pfipojeni motoru

Modul Stavebni bloky

Instrukce

Nastavte rozhrani motoru aimple-
mentujte otaCeni motoru. Rozsah
hodnot otacek je od 255 do -255.
255 je maximalni hodnota otacek
dopfedu, zatimco -255 signalizuje

maximalni otacky v opaéném sméru.

Legenda

Instrukce

Na boku hlavni desky jsou dva oranZové porty

pro pfipojeni motor(.
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2. Napajeni z baterie

Legenda

Instrukce

Pfed pouzivanim Bluetooth, se
presvédCte, Ze je dobra napajeci

baterie a zapnuty spinac.

3. Navazani Bluetooth spojeni

Legenda

Connect¥ BoardsY Exie

Discaver

Discovering Bluetooth... l

Cancel

Click The Device From List T Connect

PETER-PC ( 2C:33:7TA'6E:01:72 ) Cancel

i@ File¥ EditY 00:04:02:03:04:5F ( 00:04:02:03:04:5F ) Connected ¥ B

Arduino

Makeblock
v/ mBot

PicoBoard

Communication

Instrukce

Kliknéte Discover a pockejte na
vysledek hledani Bluetooth
zarizeni. Vyhledejte Bluetooth

spojeni nazvané "Makeblock".

KdyzZ je spojeni Usp&Sné, zméni se
panel nastrojl tak, jak ukazuje levy
obrazek. Na zavér se presvédcte,

Ze je ke spojeni vybran MBot.

4. Zapis skriptu

Zajisténi mobility mBot

Idea

Stisknéte klavesu
pohyb nahoru na
klavesnici, ktera
zajisti pohyb
mBot dopredu.
Uvolnéte na
klavesnici tlaCitko
pohyb nohoru,
pohyb mBot se

zastavi.

Skript

when up arrow  key pressed

set motor (I speed (1007
set motor@ speed m

when up arrow  key released

set motorm speed @
set motor (PN speed (0”]

Popis skriptu

when up arrow  key pressed

Reaguje pouze na stisknuti klavesy pohyb nahoru.

set motorm speed

set motor (Y speed (100"

Nastavi rychlost obou motort na 100.

when up arrow  key released

Reaguje na uvolnéni klavesy pohyb nahoru.

set motorm speed @

set motor@ speed @

Nastaveni rychlosti dvou motort na 0 a zastaveni motord.

set motor FM speed ELIN




Jak budete postupovat, pokud chcete ridit mBot?

Nameét Skript

when left arrow  key pressed

Jak se mUzZe stat,

set motor (W speed
set motor m speed G

Ze se jedno kolo
otaci dopfedu a
druhé neotaci?

when left arrow  key released

set motorm speed @
set motor M speed (0"

Popis skriptu

Kdyz stisknete tlaCitko pohyb
doleva, , nastavite levy motor na 0
a pravy motor na néjakou rychlost
otaceni. Pak se samohyb otaci
doleva (pokud odzkousSite opacny
vliv, bude to spravné. Pouze si
musite pamatovat &islo rozhrani

motoru a pfisluSny motor.

Pokud zamyslite otacet mBot pomalu, mizete ho nastavit nasledovné

Zameér Skript

when leftarrow  key pressed

set motor speed m
set motorm speed

Jak se muZe stat,
Ze se jedno kolo
otaci dopredu

a druhé dozadu?

set motor QI speed [07]
set motor W speed (1Y

when left arrow  key released

Popis

Pokud se levé kolo otaci dozadu
a pravé se otaci dopredu, vozidlo

se rychle otoCi doleva.

Programujte samostatné na zakladé ziskanych znalosti. Program umoznuje oviadat
vozitko pomoci klaves nahoru, dolti, doleva a doprava.

when up arrow  key pressed

set motorm speed m
set motor (IFM speed €ETTN

when down arrow  key pressed
set motorm speed m
set motorm speed m

when leftarrow  key pressed

set motorm speed m
set motor ((FM speed ETTW

when right arrow  key pressed
set motor speed m
set motorm speed m

when up arrow  key released

set motor speed @
set motor (P} speed T

when down arrow  key released
set motor speed @
set motor speed @

Program na ovladani
mBot pomoci klaves

when left arrow  key released

set motor speed @
set motor (JFM speed (0~]

Sipek na klavesnici .

when right arrow  key released
set motor speed @
set motorm speed @

Vyhodnoceni, zda je na cesté pred robotem prekazka.

1. Ultrazvukové snimace

Instalujte ultrazvukovy snimac na predni ¢ast vozitka.

Zapojte datovy kabel do tfetiho portu.
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1. Definice pfikazového modulu KapitOIa 1 0 MiStr VYhYbéni

Namét Modul Popis modulu L o L
Robot mBot se chce nauCit projizdét. Ale pokazdé narazi na prekazku pred
irocos nim. Podivej! mBot narazi do dit&te pfed sebou. Je to otravné. Pomozme
Make a Variable

mu. V této kapitole se nau€ime, jak programovani v mBlock umozZni robotu

Make a List L v -,
Vytvorte modul piikazu Kliknéte na data a pfikazy. Vytvorte
nazvany "sound" P 0 . SRR “
Mo Block novy pfikazovy modul s nézvem mBot vyhybani pfekazek pfed sebou.
"sound"

» Options

w—— Cile vyuky

1. Zvladnuti pouzivani ultrazvukovych snimac

2. Zapis skriptu 2. Naugit se pouzivat programovani v mBlock k umoznéni vyhybani prekazek pfed mBot

Nameét Skript Popis

Elektronické moduly

define sound

i ultrasonic sensor GENEW distance | <[] ~then define  sound Nazev kategorie Legenda Instrukce
,play tone on note @
Kdyz se robot mBot wait €9 secs je zaCatek definice programu.
pohybuje, bude béZet stop tone Pokud ultrazvukovy snima¢
program “sound”. Pokud (pfipojeny na rozhrani 3) Modul Ultrazvukové snimaCe mohou
ultrazvukovy snimac¢ snima prekazky pred ultrazvu kOVéhO detekovat vzdalenost od
Zjisti pred robotem robotem. Pokud se nachazi snimace predmétu pfed snimaCem,

prekéazku, bzugak when up arrow key pressed ve vzdalenosti mensi nez
10 cm, bude bzu¢ak jednu

oznami poplach.

set mOtorm speed m sekundu houkat.
set motorm SPEEd m KdyZz se mBot pohybuje
(tfeba stisknutim tlaCitek osvo'eni znalosti
nahoru/dolu), bézi program j

"sound".

Modul Stavebni bloky Instrukce

. w , Vzdalenost od predmétu pred
Cviceni

1. Zamysleme se, zda je v pfedchozim programu néjaky problém? Mdzeme pouzit mezernik pro

sebou detekovana ultrazvukovym

-
Robots ultrasonic sensor distance snimacem se bude méfit v cm.

ovladani klaksonu? Na vase zkoumani eka mnoho zajimavych her!

(M
L] [
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Zameér programovani 2. Zapis skriptu

Ziskavani dat ze snimace

e - .
=k -

-
2

| when space  key pressed

. __ans

{ when space  key pressed [
‘forever h ‘ -

set dis to ultrasonic sensor (T2 distance
J!E N - - B - -

‘»‘ = y

1.1.Install Ultrasonic Sensors
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Pfidani rozhodovani a povoleni mBot funkce vyhybani

VSechny programy

Zameér

Skript

Popis

Pokud je "hodnota
vzdalenosti" mensi
nez 10, pak se oba
motory otaceji
opacnym smérem aby
zajistily otaceni mBot.
Jinak se oba motory
otaceji stejnym
smérem a mBot se

pohybuje dopfedu.

when space  key pressed
forever

set dis to ultrasonic sensorm distance

»

if  dis  <F) then
set motor (I8 speed ay

set motorm speed m

else

set motor CEW speed (50~
set motor (EM speed (50~}

dis J& then

Rozhodne, zda je vzdalenost mensi nez 10.

set motor EW speed €Y
set motorm speed m

Dva motory se otaceji opaCnym smérem

a mBot zataci.

set motor (I speed (507}

set motorm speed @

Dva motory se otaceji stejnym smérem

a mBot se pohybuje dopfedu.

when space  key pressed
forever

set dis to ultrasonic sensor distance

3

if = dis /<F0) then
set motor (I speed [507]

set motor W speed (-50 "

else

set motorm speed @
2
set motor (M speed (50"

Nastaveni udalosti zastaveni mBot

Zameér

Skript

Popis

Nastaveni rychlosti mo-
toru na 0 a zastaveni

ostatnich skriptQ.

when space  key released

stop other scripts in sprite

set motorm speed @
set motorm speed @

when space  key released

Uvolnénim mezerniku se spusti udalost.

stop other scripts in sprite

NejdFive se zastavi skripty ostatnich program
(protoze dalSi program stale vyhodnocuje zda

je pfed robotem prekazka).

set motorm speed @

set motor@ speed @

Nastavi rychlost motoru na 0 a zastavi otaceni.

when space key released

stop other scripts in sprite

set motorm speed @
set motorm speed @

Priklad rozsSireni

Chcete vytvofit nasledujici efekt? Kdyz se mBot pohybuje dopfedu a je pfed nim prekazka (vzdalena 50), bude mBot ostrazity a spusti vystrazné

svétlo. Jakmile se pfekazka pfibliZi, poplach a frekvence blikani prudce vzroste, nez se mBot otoCi.




Nameét

Skript

Popis

Vsechny programy

RozSifeni pro-
gramu o "kdyz
stisknete
mezernik".
Napiste skript
zvukovych
efektd a blikani

malé LED

when space  key pressed

forever
if dis |<HY then

play tone on note (ca~]
»

stop tone

set led m red m green @ blue @
set led m red @ green @ blue@
¢

wait  dis /@ secs

when space  key pressed

Pfidani nové udalosti.

Kvuli neustalé detekci pouzijeme blok smycky.

dis /<Y then

Proménna "dis" z predchoziho programu se
vola pfi kontrole, zda je hodnota dis menSi nez
50 (pokud je menSi nez 50, signalizuje to, Ze se
pred robotem nachazi prekazka ve vzdalenosti

50 cm).

play tone on note [ca~]}

stop tone

Po zaznéni ténu se okamzité ukonci.

set led m red @ green @ blue @
set led m red @ green @ b1uem

Rozsviceni a okamzité zhasnuti malé

LED (Cervené).

wait = dis /@ secs

Jakmile se pfekazka pfiblizuje, doba Cekani

se prudce sniZuje.

when space key pressed when space key released
forever stop other scripts in sprite
set dis to ultrasonic sensor (J1¥} distance [l set motor speed ()

set motor speed (M

.

if dis < then

set motor speed €}
b
set motor ([P} speed &N

else

set motor speed €I}
set motor ([P} speed €N

when space key pressed
forever
if

play tone on note

¥
stop tone

set led €} red €ELY green (}9 blue O
set led €[} red () oreen @Y blue (B
(2

wait = dis |/ &) secs

Cviceni

1. MZeme pouzit fukci zadznamu pro zaznam kousku zvuku a pfehrat ho, kdyz se mBot setka s pfekazkou?

2. MUZeme nastavit mBot na otaceni nahodnym smérem pfi setkani s pfekazkou?
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Osvojeni znalosti

Modul Stavebni bloky Instrukce

Kapitola 11 Uspésna cesta

Robot mBot vidi vlak, jak se pohybuje po olejich. Doufa, Ze se také muze
Ziskejte hodnotu posunuti snimace pro sledovani ¢ary. Muzete

pohybovat po stanovené draze. V této kapitole se nauCime vyuZivat siskat celkem &tyfi hodnoty, konkrétng 01.2,3. Pfitom 0 znamend,

schopnost robotu mBot sledovat ¢aru! Ze je snimad zcela obklopen &ernou &arou a 3 predstavuje, Ze je
snimac uplné mimo trat. 1 a 2 illustruje stav, kdy je jedna strana

snimaCe mimo Cernou ¢aru, zatimco druha strana je na ¢are.

”

&,
Cile vyuky %

1. Pochopit parametry snimace pro sledovani Cary

)
.y s

2. Naucit se sledovat Caru pomoci snimacCe sledovani ¢ary.

S g Port1”) Hodnota je 0

9
Elektronické moduly 2 %

Kategorie Legenda Instrukce line follower 2T

Hodnotaje1

Sledovani ¢ary
Modul snimace muiZze robotu pomoci

s pohybem podél Cerné ¢ary na bilém

podkladu. V pfedni €asti modulu jsou
Hodnota je 2

dva detektory. Posun modulu od

Modul snimace .. .. . )
Cerné Cary se detekuje pomoci

sledovani ¢a . . . . e
v odrazeného svétla, které se na bily

podklad promité z LED.

Hodnota je 3
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Nameéty na programy

Popis namétu

Myslenkovy proces

Stisknéte a drzne mezernik a rozb&hne se
program mBot. Program vyhodnocuje, zda
je mBot zcela nad tmavou ¢arou. Pokud to
plati, pohybuje se rovné. Jinak neustale
vyhodnocuje, zda je mBot vlevo (vpravo)
od &ary). Pokud ano, otoci se vpravo vlevo)

a vrati mBot na €ernou €aru. Pokud je mBot

Cely cyklus se opakuje dokud neuvolnite

mezernik.

mimo Cernou ¢aru, sune se na ¢ernou Caru.

Jede rovné

Zatadi vpravo

Zatadi vlevo

Pokud je mBot mimo €ernou ¢aru

Jede dozadu

Y

[ Uvolnéni mezerniku j

4

= )

7 v oz

1. Instalace sledovani Cary

Vysvétleni

Snima€ pro sledovani Cary se pfipevni na
jeden konec mBot. Davejte pozor, dolu
smeéfuji dva detektory. Datovy kabel se zapoji
do portu 3.

Poznamka: Pro usnadnéni vyuky povazujeme
za vhodnéjsi umistit snimac sledovani ¢ary na
predni ¢ast robotu. Pokud chcete pohanét
mBot dopfedu, muZete béhem programovani
nastavit motor na otaceni dozadu (napfiklad

hodnotou -50).

2. Nastaveni zakaznického modulu Motor

V této lekci pfedpokladame, Ze je snima€ umistén v pfedni ¢asti robotu mBot. Pro usnadnéni vyuky a obluhy nastavime provoz motoru

zakaznickym modulem, ktery usnadriuje nasledujici obsluhu.

Legenda

Vysvétleni

Make a Block

New Block
o

ief
right €W
 Options
Add number input E left €9

Add slring input i
Add boolean input <
Add label text text

P Run without screen refresh

OK | | Cancel define right numberl

define left numberl

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

Ve formulafi zvolte "Add number input" (Tento
parametr mlzZe byt vztazen jako rychlost
motoru) a modul se mUze pejmenovat jako
"left" (to znamena, Ze zakaznicka funkce bude

zajiStovat provoz motoru na levé strané mBot).

Vytvorte zakaznicky modul "right" pro provoz

motoru na pravé strané mBot
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3. Ladéni pohybu robotu mBot

Legenda

Vysveétleni

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

motorem 1. Pfi nastaveni zakaznického modulu postupujte nasledovné:

define left numberil

set motor speed numberl

Jak ukazuje obrazek, kdyz spustite pfikaz "vlevo', volaji se pFikazy v zakaznickém
modulu. Hodnota 30 v pfikazu "vlevo" se nahradi hodnotou C&islo 1. V tomto

prikladu bude rychlost ota¢eni motoru 2 nastavena na 30.

Otaci se motor dopfedu nebo dozadu?

define! left numberl

set motorspeed numberl, *o

Hodnota Cislo1 se bude nasobit -1.

Na zavér pripravte zakaznické moduly "vlevo" a "vpravo":

define left numberl

set motor (CEM speed{ number1 ¥ &Y

GET 30)

define! right numberil

set motorm speed | numberi *9

4. Zapis skriptu

7 vz

Nastaveni funkce sledovani ¢ary pro robot mBot

Nameét

Skript

Popis

Kdyz stisknete
mezernik (drZite ho
dole), mBot zane
vyhodnocovat stav
snimacu sledovani
cary.Otaceni
motoru zavisi na
posunuti, které
ur€uje nastaveni
sméru pohybu

robotu mBot.

when space key pressed

forever

set liner to line follower (L&MW

»

if ¢ liner =@ then
left €D

if

when space key pressed
/

Stisknuti mezerniku (drzeni stisknuti) spusti program

JelikoZ se data ze snimace sledovani ¢ary ziskavaji
nepfetrzité, je nezbytné pouzit blok smycky.

set liner to line follower (X<

Hodnota detekovana snimacem se pfifadi do

proménné "liner".

liner |=[iJ then

Pokud je liner 0,znamena to, Ze se mBot stale nachazi na

Cerné Care a otacky levého a pravého motoru jsou stalé.

if < liner =.' then

Pokud je liner 1, znamena to, Ze je mBot vpravo od
Cerné Cary. Musi se otoCit doleva. Levy motor
zpomaluje a pravy zrychluje.

if liner =g then

Pokud je liner 2,znamena to, Ze je mBot vlevo od Cerné

Cary a musi se otoCit doprava.

if  liner =|§] then

Pokud je liner 3, znamena to, Ze je mBot zcela mimo

Cernou ¢aru Musi se okamzité vratit zpét na ¢aru.

(AEEED
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Zastaveni funkce sledovani Cary u robota mBot

VSechny programy

Zameér Modul

Popis instrukce

when space key released
Kdyz uvolnite mezernik, - - -
stop other scripts in sprite

mBot se zastavi.

set motor speed (O}
set motor ({E} speed (B

when space key released

Uvolnéni mezerniku spusti udalost.

stop other scripts in sprite

Zastavi se skripty ostatnich programl (protoze
dalSi programy neustale porovnavaji hodnoty

snimacu sledovani ¢ary).

set motor speed ()

set motor (R speed (B

Nastaveni rychlosti motoru na 0
a zastaveni otaceni.

Tipy:

Musite se presvédcit, Ze mBot na zaatku programu jede po ¢are. Pokud sledovani ¢ary robotem mBot nefunguje

spravné, napriklad jede ¢asto mimo ¢aru, muZete pfimérené zvétsit Sirku Cerné Cary. e/

when space key pressed
forever

set liner

to line follower Q&M

if liner =E then

left €D
’ right €1)

if liner = then

left €D
right €

L4

if liner =3 then

left €D
»
right

'S

if liner =) then

left
right @D

when space key released

stop other scripts in sprite

set motor speed ()
set motor speed (@}

define left numberl

set motor (P} speed( numberl [SUEH

define right numberl

set motor {{IR9 speed [ number1 %

(AEEED
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Priklad rozsireni

Robot mBot se nauCil jak se pohybovat podél drahy! Je velmi Stastny. Spokojené si brouka
a kraCi po "Usp&Sné cesté" NapiSte, prosim programy pro robot a pfidejte zvuky podle

riznych hodnot detekovanych snima¢em pro sledovani Cary.

Nameét Skript Popis

play tone on note

stop tone

Bzucak hraje rizné

| i Pokud zazni ton, hned ho ukoncCete, tim se vytvori
zvuky podle riznych G 30 )
hod " } kratky a rychly zvuk. To je efekt, ktery jsme
t ZjiStény -
ocnotasienye )piay el fot i oCekavalil Vysledkem je, Ze mBot bude béhem

snimacem sledovani

stop tone

» sledovani €ary hrat melodii (mGzete se také pokusit
cary

o rlizné tény).

Cviceni
1. Napi$te program na ovladani svételnych efektl LED a vytvofte mnohem zabavnéjsi pohybovani
mBot.

Kapitola 12 Poslusny robot

mBot je chytry a posluSny robot. Na jeho téle je infraCerveny pfijimac.

Pomoci tohoto pfijimale mUzeme dalkové ovladat pohyb robotu

mBot. Je to skvelé, ze? V této lekci se nauCime jak ovladat robot

pomoci infraCerveného dalkového ovladace.

Cile vyuky

1. Naucit se jak |ze robot ovladat infraCervenym dalkovym ovladaCem.

Elektronické moduly

Nazev kategorie Legenda Instrukce

Vysila koédovany infraCerveny signal. Signal

InfraGerveny dalkovy ovladad pfijima a zpracovava fidici deska robotu

mBot s pFisluSnym programem.

83
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Osvojeni znalosti

Modul

Instrukce

Stavebni bloky

Ziskani informace o tlacitku na

irremote A pressed

infraCerveném dalkovém ovladaci.

Nameét na program

Popis namétu

Myslenkovy proces

Kliknuti na zeleny praporek spusti
smyCku programu. Ten bude trvale
vyhodnocovat zda pfijata informace
o tlacitku na infracerveném
dalkovém ovladaci odpovida
predvolené hodnoté (napriklad
tlacitko A). Pokud ano, provede se
prisluSna akce. Jinak program

pokracuje ve smycce.

[ Kliknuti na zeleny praporek ] <

Posouzeni, zda je informace

o tlaGitku platna

Provedeni pfislus§né akce

7

Pouzivani Sipkovych tlacitek k ovliadani pohybu robotu mBot

Nameét

Kliknuti na zeleny
praporek provede
strukturu smycky.
Ta bude neustale
detekovat pfijaté
informace klaves
dalkového
ovladace Pokud
jsou pfijmuté
tlacitka Sipek,
bude se mBot
pohybovat nebo

otacet.

Skript

when clicked
forever

if ir remote 1 pressed

set motor speed

if ir remote | pressed . then

"set motor (I} speed @LLR
set motor {JFY speed

if ir remote — pressed . then

set motor (JIB9 speed &N
4
set motor {{E} speed Ei}g

i ir remote —  pressed _then

(1 -l 50°)
set motor (JF} speed EN

if ir remote Setting pressed _then

set motor (JERY speed (9
set motor ([E} speed (9

Popis

Kliknéte na zeleny praporek a zpracuje se program

Smycka programu se pouziva k neustalé detekci

datové informace

if irremote T pressed . then

set motor (W speed (100 7

set motorm speed m

Analyza informace o klavesnici dalkového ovlace

zpracovani pfisluSné ¢asti programu.

(MEEED
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Priklad rozsSireni

DokaZeme pouzivat Sipkova tlaGitka na dalkovém ovladaci k ovladani pohybl robotu mBot. JenomzZe vam

pfipomenut problém: mBot se pohybuje velmi intenzivné. Kdyz ho ovladame infraCervenym dalkovym

ovlada€em, signal se nejdfive pfijme infraCervenym pfijimacem na hlavni desce Fizeni, pak se zavede zpét pres

Bluetooth do mBlock v pocitaci. Po zpracovani signalu v mBlock, se pfes Bluetooth ovlada otaceni motort mBot.

Tento proces je velmi komplikovany, Ze ano? Existuje zpUsob jak odpojit mBot od pocitace? Jinymi slovy,

program se pfimo vypali do hlavniho mikrokontroléru. Da se to ur€ité uskuteCnlt. Naucte se nyni tuto funkci.

Nameét

Pouzijte "hlavni
program mBot"

v "modulu robot"
pro nahradu "kdyz
se kline na zeleny
praporek”. Nahrajte
kod do hlavni
fidici desky.

Skript

mBot Program

forever

if ir remote 1 pressed _then

set motor speed TN
set motor (JF}9 speed

if irremote | pressed  then

set motor ({F§ speed
set motor (B} speed

if ir remote —« pressed . then

set motor (I speed @M
[ set motor ([} speed @R

ir remote — pressed _then

set motor speed @R
"set motor (N speed &N

if ir remote Setting pressed _then

set motor (JI§) speed (§9
'Sel motor ({E} speed ((§9

Popis

mBot Program

Blok umoznuje nahravani programu do hlavni fidici

desky mBot a zajisti off-line provoz robota.

Kliknuti pravym tlacitkem vyberte "Nahravani Arduino

programu’, jak ukazuje nasledujici obrazek.

upload to arduino
duplicate

delete

add comment

V otevieném okné kliknéte na "Nahravani do
Arduina".

Back Upload to Arduino
01
02 }
03
04 void loop(X
05
06 if(ir keyPressed(64)}{
07 motor_9.run(100);
08 motor_10.run(100);
no 1

Pozor! KdyZ nahravate Arduino program, presvédcte
se, prosim, zda je USB kabel spravné zapojen do
hlavni Fidici desky mBot a v po€itaci vybrano

pfisluéné Cislo portu.

g g R
Cviceni
1. Nahrajte kod programu do hlavni Fidici desky. Program umozriuje Fizeni pohybu robotu mBot pomoci dalkového

ovladacge. MliZe také ovladat zvuk bzu€aku, svételné efekty LED atd.

e o o o o
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Kapitola 13 vsestranny robot

mBot je chytry robot. Dokaze se naucCit spoustu dovednosti. Napfiklad je €=

schopen hbité vyhybat pfekazkam. Mlze také sledovat Caru a fungovat
podle pokynu infraterveného dalkového ovladaCe. V této lekci umoZnime

robotu mBot ukazat vSechny svoje dovednosti!

Cile vyuky

1. Stiknuti tlacitka "A" na dalkovém ovladaci. mBot vstoupi do rezimu dalkového ovladani.
Tlacitka Sipek se pouzivaji pro fizeni pohybu mBot dopfedu, dozadu a zataCeni. KdyZz je v8ak
10 cm pfed robotem pfekazka, mBot automaticky zatoci.

2. Pokud stisknete "ovladaci tlaCitko" na dalkovém ovladaci nebo snimac sledovani ary narazi
na Cernou €aru, pojede mBot podle Cary.

Nameéty programovani

Popis namétu

Myslenkovy proces

Program je vypalen v mikrokontroléru.

Kdyz se provadi, trvale vyhodnocuje

zda je stisknuté tlacitko "A". Pokud ano,
‘ " " > Begin —
spusti se podprogram "control".
.4
Podprogram "control" opakované bé&zi Kdyz je stisknuto "A"
nez se stiskne tlacitko "Set" nebo snimac¢
Podprogram

detekuje Cernou Caru. 3 A je dokoncen

[Provédénl’ podprogramu "control" j

Popis
namétu

Myslenkovy proces

Program "control"
ovlada smér pohybu
mBot podle tlacitek
na dalkovém
ovladaci. Pokud je
vSak pred robotem
néjaka prekazka (do
vzdalenosti 10 cm),
mBot automaticky

zatoCi.

’—> L 4 <

Bézi opakované
nez se stiskne
tladitko "Nastav"
nebo nez snimaé
Cary detekuje

Cernou ¢aru.

[ Podprogram "control" ]

Pokud je stisknuté
tlacitko "Nahoru"

Motory se

otaceji dopredu

N

Pokud je stisknuté
tlaGitko "Doleva"

Motory se liSi

a otaceji doleva

N

Pokud je stisknuté
tlaCitko "Doprava"

Motory se liSi

a otaceji doprava

A 4

N

Pokud je stisknuté
tlacitko "Dold"

Motory se

otaceji dozadu

N

Pokud se objevi prekazka

Motory se liSi

ameéni smér




mBlock

1. NapiSte skript. Vyhodnot'te, zda je na dalkovém ovladaci stisknuté "A"

Nameét

Uvnit téla smyCky
hlavniho programu
mBot se posuzuje,
zda je na dalkovém
ovladaci stisknuté
tlacitko "A". Pokud
ano, spusti se
podprogram

"control".

Skript

mBot Program

forever

if  irremote A pressed .then

-

control

Popis

mBot Program

Program mGze byt vypalen pfimo do kontroléru.

To zajisti provoz mBot bez pfipojeni k pocitaci.

Program vypaleny do hlavniho kontroléru se

musi provadét v nekoneéné smycce.

if irremote A pressed - then

Vyhodnoti stisknuti tlacitka "A" na dalkovém ovladaci

control

Pro zpracovani podprogramu "control’, musite
v modulu "Data a Bloky" vytvofit modul, ktery

ukazuje nasledujici obrazek:

P
Data&Biocks J Rovots

Make a Variable

Make a List
Make a Block
New Block
» Options
OK Cancel

2. NapiSte podprogram "control"

Nameét

Program opakované
bézi v podprogramu
"control" dokud neni
na dalkovém
ovladadi stisknuto
tlacitko "Settings"
nebo nez snimac
Cary detekuje ernou
€aru.V nekonecné
smyCce bude
detekovat stav
tlacitek na dalkovém
ovladadi a rozhoduje,
zda jsou 10 cm pl"e’d

nim prekazky.

Skript

define control

. A ™ 3 [
repeat untll/», ir remote Setting  pressed Jor Allnefollower‘; 107

;set led €I red €10 green biue P
if irremote T pressed - then

[ set motor (EW speed (50°)

tset motor CFW speed (50

=
if irremote | pressed . then

rset motorm speed m
>
] set mctorm speed m

»
if  irremote — pressed _then

[ set motor (FW speed (507
8
_set mctcrm speed m

-
if  irremote — pressed - then

==t motor (FW speed EXW
"
set motorm speed @

if  ultrasonic sensor CEEMW /

| set Iedm red o green@ blueo
I set motorm speed m

I set mctorm speed @

:wait @ secs

] set Ied@ red 0 green@ bluem

5

\

set led m red@ green @ blue@
set motorm speed @
PR M2} speed (07)

Popis

define control

Provedeni podprogramu "control".

X 1 (o) o)

ir remote Setting  pressed Jor  line follower

repeat until

set led €D red €W green (W blue B
set motor CFW speed (B
set motor (ZFW speed OB

Program se provadi opakované dokud neni
stisknuté tlaCitko "Settings" na dalkovém
ovladaci nebo nez snimac ¢ary rozpozna
Cernou €aru (hodnota snimace je 0). Pak vypne

mald LED svétylka a zastavi otaceni motord.

set led m red @ green@ b[ue@

Nastav LED svétlo na Gervenou barvu, ktera

indikuje, Ze mBot vstoupil do rezimu ovladani.

if  irremote T

pressed . then

’ set motorm speed @
»

set motor speed

Pohyb robotu mBot se méni podle stisknuti

riznych tlacitek na dalkovém ovladaci.

if ultrasonic sensor

( set led m red @ green @ blue@
»

set motorm speed @
>

set motor (F3 speed (507}
=
wait (X secs
5
set led m red@ green@ bluem

Pokud existuje pfekazka 10 cm pred robotem, je
LED svétlo zelené a robot se oto€i.Malé svétylko

na 0,5 s zhasne.

ettt

Cviceni

1. Vedle vytvofeni pfechodu mBot do reZimu ru€niho ovladani po stisknuti tlaitka "A" na dalkovém ovladaci, Ize

také nastavit dalSi rezimy. Napfiklad tlagitko "B" vloZi reZim sleovani ¢ary a mBot jede podél Cerné Cary atd.



Kapitola 14 zavody koni baron

Dnes vstoupime na zavodni drahu. Kazdy zavodnik pfinese mBot.
Zavodnici budou peclivé ladit své milované mBot tak, aby dosahli co
nejlepsSi vysledek v této zavodni hie. Pfed zahajenim hry maji zavodnici

spoustu Casu na trénink robotu mBot. Hra zaCing, vSichni roboti se postavi

na drahul!

1. Nahrajte fidici program do mBot v offline rezimu a dokonCete zavodni hru.

Stavebni bloky

reset timer

run forward  at speed €T

Instrukce Priklad

Pomoci bloku Easovace vytvoite Casovat je vestavéna funkce mikroprocesoru

Sasovou funkci. Arduino, ktery je ekvivalentem ¢asovace mBlock.

Nastavte bloky otaceni a rychlosti Blok muZe sou€asné ovladat otaceni a rychlost

motoru. dvou motor(.

Popis namétu

Myslenkovy proces

Stavebni bloky

mBot Program

Instrukce Priklad

Kliknéte pravym tlagitkem na bloky hlavniho

programu fizeni robotu mBot,

upload to arduino

delete

Nahrajte program do desky CIEWVESTI—

set count to [

mCore a spustte off-line mBot.
reset timer

Vyberte “Nahravani Arduino programu” a na pravé

strané software se objevi Arduino kod.

mBot ur€uje ujetou vzdalenost
podle Cisla stisknutého tlacitka,

proto musi mBot béZet offline.

Jak bézi nas program?

1. Nejprve se nastavi poCatecni stav.

2. Zaznamenejte Cisla stisknutych mBot
tlacitka b&hem 10 sekund.

3. Kdyz sviti zelené svétlo, postavte
mBot na startovni ¢aru zavodni drahy.
DalSi stisknuti tlacitka a robot mBot se

rozjede vpred a zastavi v cili.

[ Zacatek j

Citaé se dostane na nulu

<
<

Pokud je stisknuté tlacitko, Citac se zvySi o 1

Uplynulo 10 sekund

A

Zahraj ton

Cekej 1 sekundu

Rozsvit’

Cekej na stisknuti tladitka

mBot se pohybuje dopredu rychlosti 100

Cekej "proménna counter” sekund

Vozitko se zastavi




Nameét

Inicializace
proménné
aplikovanych do
mBot pred jejich

nastavenim.

Skript

mBot Program
wa'it 9 secs

play tone on note (C6~)

set count to [
reset timer

stop tone

Popis

set count to E

Proménna "count" zaznamenava pocet
stisknuti tlacitka. Pokud pocet nedojte pred
zaCatkem programu na nulu, pfida
nasledujici program pfedchozi poCet.

Program bézi nezvyklym zpUlsobem.

reset timer

Spust znovu Casovy zaznam.

Urcete, kolikrat
bylo stisknuté
tlacitko b&€hem
10 sekund. Po
dobu 10 sekund

o

hrajte ton.

repeat until  timer >
if  button pressed then
change count by €9
>

wait until button released

else

play tone on note
wait G Secs

stop tone

repeat until  timer > §{

=7

Smycka skon€i po uplynuti 10 sekund.

if  button pressed then

change count by €)
\

wait until button released

else

Zaznamenejte pocet kolikrat bylo

stisknuto tlacitko.

Kdyz zagina bézet
Cas, blikne zelené
svétlo. Hraci umisti
mBot na uréené
misto. Stisknéte
znovu tlacitko

a mBot se rozjede.

set led m red @ green @ blue

wait until button pressed

run forward  at speed €T

wait count secs

run forward at speed @

set led €M red G green CW blue (W

wait until button pressed

Cekej na stisknuti tlagitka.

run forward  at speed {100

wait count 'secs

run forward  at speed @

Doba jizdy vpred se rovna poctu stisknuti

tlaGitka hracem.

Kompletni zdrojovy kéd programu Arduino, ktery se nahraje

do desky Arduino.

mBot Program

wait e SEecs

play tone on note
set count to m

reset timer

stop tone

repeat until timer = 10

if button pressed then

change count by €9
[

wait until button released

else

play tone on note

stop tone

set led €I red @M green W blue (W
wait until button pressed

run forward  at speed €T

wait count 'secs

run forward  at speed (3

set led m red @ green @ blue@

#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 = P1/180.0;
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)>1070:1))) {
count += 1;

while(!((1*(analogRead(A7)>1070:1))));
}

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)>1070:1))));
motor.move(1,100);
delay(1000*count);
motor.move(1,0);
rgbled_7.setColor(0,0,0,0);
rgbled_7.show();

}
void loop()
}
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Kliknéte na tlacitko "Nahrat do Arduino" a nahrajte programy do hlavni desky mBot.

&2 mBlock - B1ETHH -8
@ Filev Edity Connect BoardsY Extensions¥ Help¥
Seripts L 2 S
g | 4| Back | Upload to Arcuino Edit with Arduino IDE
= mBot Program
f sensi e | 01 while(((1/(analogRead(A7)>1020:1)))).
t S X -16
[ [l operators MR et va | 02 Jeise{
[ Datassiocks [ Robots play tone on note G g: ) ¥
s 05 lastTime = millis();
wait secs 06 count =0;
o T 07  pinMode(A7 INPUT);
stop tone | 08 rgbled_7 sethumber(2):
repeat €1 09 delay(1000'3);
- repeat until  timer |> [ 10 buzzertone(1047).
" buzzer noTone():
i button pressed then 12 buzertone(262).
13 delay(1000*1);
change count by €) 14 buzzernoTone().
R - 18 bl 7 39Coor00800)
else 17 while({(0"(@nalogRead(A7)>1070:1)))):
16 motor.move(1,100);
19 delay(1000°count),
20 motor.move(1,0);
¥ play tone on note (B 21 rgbled_7 setColor(0,0,0,0);
wait € secs g rgbled_7.show().
stop tone gg }
o] set lod €D red @ sroen G boe @ . [—
- 27
wait until  button pressed 28
run forward  at speed €TTN g )
| wait count secs
run forward  at speed (9
set led €W red (W green () biue (W
_Qa=Q Send
53

if button pressed then
change count by (1)

wait until button released

else

button released

if  button pressed then
change count by €Y

wait until button released

Jak mizete zménit vzdalenost, kterou mBot ujede za jednu sekundu?

Namét

Vprogramu odifikujte

dobu ¢ekani.

Skript Popis skriptu

set led @ red@ green@ blue@

wait until button pressed
cuunt ia

ZvétSeni doby cekani o 20%.

run forward  at speed

wait = count *m secs
e 0.6 )

Odzkousejte a sledujte rozdil.

run forward  at speed 0~

set led @ red@ green@ blue@

Pokud si myslite, Ze se mBot pohybuje pfili$ rychle, jak jej mizete nastavit?

Nameét

Modifikujte rychlost motoru

Skript Popis skriptu

set led €M red @ green &M blue (W

wait until button pressed

run forward at speed m

run forward  at speed

Modifikaci tohoto Cisla mlzete
wait count secs

zménit rychlost pohybu

run forward  at speed (3

set led m red@ green@ blue@

Dotykova hra: spustte mBot z pevné startovni pozice a pfesurite se pomoci tlacitka do urcité vzdalenosti.
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v

1. Konfigurace hfisté

2. Modifikace bloku rychlosti motoru

run forward  at speed m
run forward at speed @

3. NapiSte skript

wait until button

Cviceni
1. Pokud se v cilové oblasti objevi pfekazka, jak mlzete vyfeSit tento problém? Na vas vyvoj ¢eka spousta

zajimavych her!




