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Priprava na vyuku

Pfed vyukou bude potieba si vSe nachystat. Tato pfiprava je pro vas dilezita. Vyhnete se nasledné
problémam pti samotné vyuce.

Instalace program do zafizeni

Pro vyuku je potfeba mit pro kazdou stavebnici zafizeni s programem Lego Spike. Jako zafizeni Ize
vyuzit pocitac, notebook nebo tablet s podporovanym operacnim systémem (Windows 10, MacOS,
iOS — tablet, Android — tablet, Chromebook). Zafizeni musi mit podporu Bluetooth min. verze 4.0.
Zaftizeni by také mélo mit ptistup k internetu pro aktualizace a stazeni podpurnych materiald. | kdyz
Ize vyuZit i pocita¢, doporucuji pouzit notebooky pripadné tablety s dotykovou obrazovkou pro
snadnéjsi ovladani programu.

Program si Ize stdhnout z obchod( jednotlivych operacnich systémi a pro Windows lze stdhnout i
instaldtor pfimo ze stranek Lego Education. Doporucuji instalovat verzi ze Store, protoze se vam
aplikace bude nadale automaticky aktualizovat.

Po instalaci programu je potieba jesté stahnout Unit Plans. Pokud je nemate stazené budete mit
prazdnou nabidku Build. Je to nabidka, kterou budeme vyuZivat v nasledujicich pfikladech.

Roztfidéni kostek stavebnice a popsani stavebnice

Dalsim krokem je roztfidéni stavebnice a jeji popsani. Lego Spike Essential doporucuje tfidéni podle
barev. Toto je u mensich déti mnohem vyhodnéjsi, protoZe se ve stavebnici snaze orientuji a rychleji
najdou pozadovanou soucastku. Je také dllezité si popsat jedinecnym nazvem celou krabici a i Hub.
Tento jedinecny nazev nasledné ulozime do Hubu. ProtoZe se Huby pfipojuji k zafizeni pomoci
Bluetooth je potfeba pouZit jedinecny nazev, aby se stavebnice od sebe odlisily.

Prvni pfipojeni Hubu k softwaru

Prvni pfipojeni doporucuji udélat pomoci USB kabelu. S velkou pravdépodobnosti bude probihat
aktualizace firmwaru v Hubu a tato aktualizace probihd mnohem rychleji po USB kabelu, nez pres
Bluetooth.



Zabavni park

Byl jsi nékdy v zabavnim parku nebo na pouti?

Jaka atrakce té nejvice zaujala?

Proc déti rady navstévuji zabavni parky?

| Sofie navstivila zabavni park. Vidéla tolik krasnych véci. Nejvice ji zaujal koloto¢.

Pojd’ Sofii pomoci jej postavit.




Navod na stavbu

Vsechny navody najdes v aplikaci Lego Spike kterou najdes v pocitaci.
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SPIKE

Aplikace

Po spusténi najdes navody na stavbu v nabidce Buid.

Q My Projects

Recent projects

+

New Project

My si postavime kolotoc.

Classic Carousel
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Pokud nemds v programu Zadné navody na stavbu, popros o pomoc ucitele.

Programovani

Jdeme na tvé prvni programovani. Pokud mas jiz program spustény, mlzes preskodit spousténi.
Nejprve spust program Spike.

SPIKE

Aplikace

Zvol verzi Spike Essential

, Essential

a nakonec New Project



Build

My Projects

Recent projects

_I_

New Project

Unit Plans

Z moZnosti programovani si vyber Icon Block, coz je zdkladni programovani, ve kterém budeme tvofit.
Volbu potvrd kliknutim na Create.

A jsem v prostieni pro programovani. Prvni Ukolem bude pfipojit si nds Hub (kostku)

(o)

, Y v oo . Connect ;s .
k programovacimu prostfedi. Vlevo nahofte klikni na ikonku a po zobrazeni nazvu tvé

kostky klikni na tlac¢itko Connect.

Select your hub

p—
\ b J Eduxe 3 al CONNECT

Tim se kostka pFipoji a barva jeji kontrolky se zméni na modrou. Zpét do prostfedi se vratis kiizkem
na pfipojovacim okné.



Na plose vidite prvni pfikaz. je to spoustéci udalost. Kazdy program musi zac¢inat
néjakou udalosti. Zde jde o kliknuti na trojuhelnik. Pozdéji se nau¢ime i jiné udalosti. Dalsi pfikazy,
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které budeme v tomto modelu vyuZivat jsou:

Co myslis, Ze znamenaiji? Vis, jak na to pfijdes? Vyzkousej je.

Ukol ¢islo 1.

Je rozdil v téchto programech?

& &8
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Nasel jsi rozdily? Skvélé. Program se Cte jako kniha. TakzZe je potteba nejprve nadefinovat rychlost a
potom smér a pocet opakovani.

Mas jesté chvilicku ¢as? Vyzkousej riizné jiné varianty kolotoce.




Snézny skutr

vs o7

Nasim ukolem bude postavit snézny skutr. Vis, kde se pouzivaji snézné skutry a kdo je pouziva? Co se
pomoci snézného skutru da prepravovat?

Snézné skutry se pouZivaji za polarnim kruhem. Chtél bys tam bydlet a proc?




Stavba snéZzného skutru

Pojdme postavit sv(j vlastni snézny skutr, ktery ndm pomize prozkoumavat Zivot za polarnim
kruhem.

Navod najdes na programu Spike — Build — Artic Ride.
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Programovani

Nyni mlzZeme zacit programovat. Spustime si aplikaci Spike a zvolime si Spike Essential a zvolime
novy projekt. Programovat budeme pomoci Icon Block.

Budeme si muset pridat rozsifeni pro pohyb. Klikneme na tlacitko pro rozsiteni
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a z rozsireni si vybereme Movement. V prostfedi se nam objevi nové moznosti programovani.



Set the individual motor speed on a Driving Base or make it
hold its position.

> LEARN MORE

Vyzkousej jednotlivé pFikazy a hura za objevovanim.

Rozsifeni pro zvidavé

Kdyz uZ ti tak hezky funguje snézny skutr tak co opravdu vyrazit na snih. Nau¢me se ménit pozadi na

obrazovce. Tak jak jsme si pfidali rozsifeni pro pohyb, mGzeme pridat rozsifeni i pro disple;j.

This extension allows you to display images or text - Streaming
Mode only.

> LEARN MORE

Toto rozsiteni umoZiiuje ménit pozadi obrazovky tvého zafizeni. Vyzkousej jak na to a urcité zvladnes
jezdit po snéznych planich.



Nocovani

Tak to bylo tedy zajimavé. BliZi se vecCer, a tak si postavme pristfesek a hop na kuté. V noci je také
hodné véci k pozorovani. Mam napad. Postavime si automaticky hlasic¢, ktery nds upozorni, pokud se
nékdo bude pohybovat okolo naseho pfistfesku. A ted mé napadlo, nemate doma néco podobného?

Jdeme stavét. Nas model mé nazev — Animal Alarm.

Animal Alarm

Vyuzijeme zde novy senzor. Jde o barevny senzor. Tento senzor umi poznavat barvy. A nas program
se tedy spusti, pokud zaznamena modrou barvu. UzZ tusis jak na to?



Programovani

Doposud jsme zacinali program vzdy pomoci bilé Sipky, ale program mize zacinat i jinak. Nas
program se spusti aZz uvidi konkrétni barvu. Vymén tedy zacatek programu za nasledujici ikonu.

Pokud rozbali$ nabidku, uvidis, jaké barvy umi rozpoznat a jaké tedy mohou spoustét program.
Super, ale co znamena ten preskrtnuty kruh? Jaka je to barva? Urcité mi odpovis.

Tak mame za&atek a nyni jiz ten program. Ukol zni:
Pokud pfijde zvife modré barvy, prehraj fanfaru cislo 1 a na matrici zobraz modrou barvu.

Ze to neni tézké.

Pro zvidavé
Uz vSe funguje a mas jesté Cas. Tak pojdme nas program vylepsit.

Co kdybychom hned mohli poznat jakou barvu ma zvite, které je venku. Slo by to? Zatim jsme tvofili
vzdy jen jeden program. Ale my mizeme udélat programu vic a spustit vSechny naraz. Nasledné se
bude spoustét konkrétni program.




Vylet

Urcité jste nékdy byli na vyleté. Jak na vylet jezdite? Ktery vylet té nejvice zaujal? Kam bys chtél jet

na vylet?
Pojedme tedy spolecné na jeden takovy. Kam to bude?

e Hrad?

e Zoologickd zahrada?

e Hory?

Taxi! Taxi!

sdais 67 @

My pojedeme autem, pojdme si jej postavit.



Programovani

ProtoZe jste jiz zkuSeni programatofi, postoupime o krok dale. Budeme programovat pomoci Word
Block

New Project ><

Autd

B

ICON BLOCKS 'WORD BLOCKS

CREATE

Toto programovani ma stejné principy jako pomoci Icon Block. Jen pfindsi vice mozZnosti. Pojdme tedy
rozhybat nase auto. Pro pohyb vyuZijeme nabidku Movement. Prvni pfikaz, ktery musime pfidat je:
Set 1 motor rotation to .... Pomoci pfikazu nastavujeme obvod kol. A pokud jsme pouzili stejna kola
jako v ndvodu mlzeme nechat hodnotu 13,5 cm. Nastaveni této hodnoty je duleZité, pokud chceme
jezdit na pfedem danou vzdalenost. Nyni mGzeme ptidat prikaz pro pohyb vpred o 10 cm.

"

@ set 1 motor rotation to cm +* moved
@ move T = foro cm v

Vyzkousej, co se stane, pokud zméni$ hodnotu pro obvod kola. Popojede auti¢ko pokazdé o 10 cm?

A jak zatacet? Muzes vyuzit dvé moznosti. Pomoci ptikazu Move vlevo (vpravo) se auti¢ko otaci jako
tank. Jedno kolo se toci dopredu a jedno dozadu. Nebo pomoci Move right (left,) kdy auticko zataci
stejné, jako bézné auto, kdyZ otodis volant.

Nyni jiz vi$ vSe a mUZeme vyrazit na cestu. Pojd' si postavit cestu a zvladni ji projed celou.




Prohlidka Safari parku

Jsme na vyleté. Mam moc rad Safari park. Zvifata jsou tésné kolem mé. Jen se jich dotknout

. Také bys
to chtél zazit? Pojd se mnou.

Pojedeme spolu autobusem. UzZ jen jej postavit. Honem.

Big Bus

sdsis ¢f @




Programovani autobusu

Uz asi nebude problém se s autobusem projet. Jen malé upozornéni, pouzivame jeden motor, takze
vyuzij prikazy z modré ¢asti Motors. Ale co tfeba vyuZit svételny senzor pro zastaveni i znacky. To je
uz vyzva.

Zastaveni u znacky
Cilem bude, aby jedouci autobus zastavil presné u modrého sloupku. Jak na to?

Vyuzij pfikaz Wait until, ktery najdete v sekci Control, do néj vloZime hodnotu ze svételného senzoru.
Mohlo by to vypadat nasledovné:

‘ @ A~ isculor@? ‘

Potom uZ nam staci pouze zastavit pohyb. (Stop moving)

Funguje to. Tak co tfeba doplnit program o melodii, ktera by se ptrehréla po zastaveni?

Zmeéna rychlosti

Tak uZ umis zastavit? Skvélé. Ale co kdyZ chceme pouzit vice barev? Mam takovy ukol. Autobus
pojede k modrému sloupku rychlosti 75% a od modrého sloupku k ¢ervenému pomoci rychlosti 20%.
Pfeci si chceme vse prohlédnout. Jesté trochu ti poradim. Budes potiebovat pfikaz If. Ten funguje
tak, Ze pokud je podminka (barva na senzoru) splnéna tak udéla prikaz co bude uvnitf. Pokud neni
splnéna jde dal. Podminka by mohla vypadat takto:

@ A+ s color @ ?
® B » setspeed o @ %

@ B » start motor (" -

Zbytek jiz necham na tobé.

Ze to nefunguje. Pozor. Program se ¢te jako kniha. Spustis je a on se jednou precte. Pokud se mé &ist
vickrat musis podminky zabalit do pfikazu Forever.



Jerab — preprava nakladu

K ¢emu se pouzivaji jefaby? Vidél jsi skutecny jefab? Co pfepravoval? Zkus odhadnout jeho vysku.
Postavme si a haprogramujme jefab pro prepravu nakladd. Jerab bude mit dvé krajni polohy.
Spoustét se bude poklepanim.

i

Tento priklad je uz pro zkuSené programatory a konstruktéry, ale to uz preci jsi. Jen musis pfidat
provazek ten ve stavebnici nenajdes.




Stavba jerabu


















































































Programovani

Pokud mas jefab postaveny mdzeme zaéit programovat. Ukol je jednoduchy. Na jednom misté naklad
vyzvednout a premistit jej na druhé misto. A startovat budeme pomoci poklepani na HUB.

Jde o slozZitéjsi ukol, ale pokud jsi doSel az sem, nebude to pro tebe tézké.

Pokud ndahodou nevis, ukazu ti moji cestu. Neni to jedind spravna cesta. Klidné muzes najit lepsi.
Programovani si rozdélime do mensich kroka.

1. Prvnim problémem je zjistit, kde se zrovna nas jefab nachazi. Vytvor si novou proménnou
(Variables) s nazvem napft. Poloha.

2. Do této proménné uloZzime aktudlni polohu z motoru, ktery otdci jefdbem. K tomu slouzi
pfikaz Set a blok motoru Position.

3. Jerab se nemuZe tocit neustale dokola, protoze by pfisel o kabel. TakZe jej musime otacet
mezi pozici 0 a 90 a to bud po sméru, nebo proti sméru hodinovych rucicek. (clockwise,
counterclockwise)

4. Pro nastaveni sméru vyuZijeme funkci If, kde porovname vychozi polohu a rozhodneme
jakym smérem se ma otacet. V. mém pripadé, pokud je jerab blizko polohy 0 tak jej presunu
do této polohy, v opacném pfipadé do polohy 90. Zde je ukazka programu:

l )

e @ o~ pou ) |

go counterclockwize »  to posilion o

5. Pokud vse funguje stadi jiz jen spocitat kolik otoceni je potieba na zvednuti ndkladu a zase na
jeho spusténi. Ale to uz umis.

6. A co by jeSté mohl. Napf. pred zvednutim mUZe zatroubit na upozornéni. Lze i pocitat kolik
bfemen jsme prevezli, ale to jiz necham na tvé fantazii.



sef poloha = fo ® B = posilion

if is (polona) in between () and @) 2 or s (poloha) inbetween €T and €FP > ihen
un ("- fole rotations -

setspeedtn@%

go clockwize » 1o position @

un <) v for e rotations »

un C" » for o rotations -
=et speed to e %

go counterclockwise + o position o

un "-) - for e rotations =
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