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—  Podékovani

Podékovani

Pred téméf dvéma lety mi napsal Oldfich Hordcek, provozovatel ,bastlifského“ e-shopu
HWKITCHEN, Ze by mozna nebylo od véci napsat knihu o microbitu. Ze si to hodné kupuji
ucitelé do §kol, a ptaji se po materidlech v &estiné. V té dobé jsem dopsal posledni knihu své ,elek-
tronické trilogie“ a myslel jsem si, Ze tim moje osvétovi ¢innost konéi. Ale ten microbit mi stile
vrtal v hlavé... Nejvétsi dik proto patii pravé Oldfichu Hordckovi, ktery mé na toto téma pfived],
stdle mi ho jemné pfedhazoval a hodné mi pomohl se sbérem materidlu, s testovinim a shdnénim
moduld, stavebnic a vSeho okolo, a nakonec knihu laskavé pfecetl a opfipominkoval.

Dékuju véem lidem, ktefi mi pfi psani fandili. VSem ¢tenafam piedchozich knih, co mi psali,
Ze s nimi je zacala elektronika zase bavit. Véem lidem, ktefi mi psali, Ze se t€3i na pokracovéni.
Viem tém, ktefi Cetli rukopis a pFispéli radami a ndzory. Viem tém, ktefi mi dali ve chvilich
pochybnosti podporou najevo, Ze to neni Gplné zbyteénd préce, Ze to nékoho zajima a Ze nepisu

do zdi.

Dékuju Barbofe Havifové za souhlas s vyuzitim nékterych jejich materidlii, které pfipravila
pro svou vyuku a zvefejnila na webu microbiti.cz, a za cenné pozndmky k rukopisu.

Velké podékovini patii vydavateli a vSem z Edice CZ.NIC, ktef{ z mého strojopisu udélali

uz poctvrté knihu.

Diky!



—  Podékovéni



Predmluva vydavatele






— Predmluva vydavatele

Pfedmluva vydavatele
Vizeni ¢tenari,

pravé drzite v ruce ¢tvrtou knihu Martina Malého, tentokrit na téma programovdani micro:bitu.
Pokud s programovéinim teprve za¢indte, miZe vim pomoci s prvnimi kricky a zvlddnete s ni
svou prvn{ hru & animaci. S micro:bitem si ale vyhrajete, i pokud uz jste ostfilenéjsi programétofi.

Kdyz jsem na stfedni $kole, tedy pfed vice jak 20 lety, za¢inal s programovanim hardwaru ji, méli
jsme k dispozici pouze nepéjivé pole a logické obvody. Nejvétsi vymozenosti tehdy byly mikropro-
cesory fady 8051 a k nim pfipojeny programdtor bézici na obstarozni 486 s DOSem. A studenti,
ukazte, co umite. Pro nauceni zakladi a proniknuti do taji digitdlni techniky to stacilo. OvSem jen
hrstce z nds to pfipadalo tzasné a skvélé. Assembler, at je jakkoli uzite¢ny a vlastné jednoduchy;,
totiZ prosté neni sexy.

Pozdéji na vysoké skole jsme se setkali s jiZ sofistikovanéj$im pfistupem programovini mikropro-
cesori pies programovaci jazyk C, ktery byl uzivatelsky mnohem pffjemnéjsi. Tehdy jsem si fikal,
Ze tim uz bych se snad i Zivit mohl, ale vzpominky na tézké zacdtky mé od toho stejné nakonec

odradily.

P1i pro¢itini knihy Micro:bit krok za krokem mé ihned napadlo, Ze mit podobnou k dispozici
v dobich stfedoskolského studia, mozna bych mél k programovini pfivétivéjsi vztah. Jednoduché
piipojeni riznych periferii, price s internimi bloky a dalsi funkce jsou totiZ pfesné to, co (nejen)
mladého ¢lovéka muze nadchnout a vzbudit v ném potfebny zapal pro véc. To samé pieji i vSem
¢tendfim této knihy. A at je pro vis tato kniha pravodcem, ktery ve vds vzbudi dal§i zvédavost pro
budouci prici s hardwarem.

Petr Bilek, CZ.NIC
Praha, 9. srpna 2023
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— Ptedmluva

Pfedmluva

Vidy, kdyz za¢nu psit novou knihu, pfedstavim si jeji ctendfe. Tedy vés. Kdo jste, pro¢ jste po této
knize sdhli, co v ni hledite, co od ni ¢ekdte? A mohu vdm to splnit?

U této knihy se musim pfiznat: pfedstavuju si nékolik rtiznych skupin étenafi, které se od sebe
velmi li§f. Jediné, co je spojuje, je zdjem o elektroniku a programovani.

Jedna skupina to o sobé vi, nebo alespori tusi. To jsou lidé, ktefi uz pficichli tfeba k programovini,
mozn4 se tim i Zivi, ale rddi by vedle abstraktnich programu zkusili programovat taky néco, na co
si mohou sahnout. Ovéem riiznych Arduin se boji, protoze to je pfilis ,elektronické®. Microbit je
pro né jako stvofeny — je jednoduchy, z urcitého thlu na pouziti jednodussi nez tieba to Arduino,
ale zase vykonnéjsi a méné omezeny. K¥ivka uceni pro né bude velmi pfiznivi. Stejné tak ti, co ro-
zum( elektronice, nebo tfeba mechanice, rddi by stavéli tieba roboty, ale nevéii si u programovani.

Druhi skupina to o sobé téeba jesté ani nevi. Jsou to mladi lidé, Zci a studenti, ktefi jsou sice §ko-
lou a jejimi postupy uz dostateéné otraveni, ale zdroven v nich je$té nezemfela radost z poznévani.
Ironicky feceno: Kluci a holky, kteri maji radost, kdyz se néco nauci, i presto, Ze chodi do Skoly. Vétim, ze
tihle mladi lidé oceni, Ze s microbitem mohou udglat spoustu zajimavych véci, od legracek a hficek
po zajimavé aplikace, hry, nebo tfeba fiditelné roboty. Pro star$i mizZe byt microbit vstupenkou
tieba do svéta umélé inteligence, strojového uéeni nebo internetu véci (IoT).

A tfeti skupina souvisi s tou druhou. Jsou to nad$eni ucitelé, ktefi maji chut opravdu néco naucit,
bavi je to, co udi, chtéji, aby to bavilo i déti, ale hodné Casto nardzi na limity skolstvi a systé-
mu. Oni o microbitu védi, jako védi o Arduinech, Raspberry, o 3D tiskdrndch a dalsich vécech.
Casto takové sady nakoupi do $koly, nékdy i ze svého platu, prosté proto, Ze véfi, Ze to ma smysl
a ze dokdzou svym zdkim a studentiim pfedat néco ze svého nadSeni. Ale pak bohuzel zjisti,
Ze nejsou vhodné materidly, podle nichZ by mohli postupovat.

Réd bych touto knihou oslovil vSechny tfi skupiny, jak nadSence, tak studenty i jejich ucitele. Proto
jsem do knihy zafadil nejen popis experimentid a konstrukei s microbitem, ale k nim i par pra-
covnich a metodickych listd. Kniha se kromé samotného microbitu vénuje i nejcastéjsim kitim,
periferiim a stavebnicim, s nimiz se miiZete na Ceském trhu a v Ceskych kolach potkat.

Vétim, Ze se mi podaii alespori trochu zaplnit mezeru, kterd na Ceském trhu dlouho byla,
a Ze kniha pomiZe vSem zdjemcim o prici s microbitem v jejich prvnich krocich.
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— Metodickd poznidmka

Metodicka poznamka

Tuto knihu piSu na jafe roku 2023. Prostfedi, v némz se microbity programuji nejcastéji, je
MakeCode. Najdete jej na adrese https://makecode.microbit.org/. Toto prostfedi je z vétsi
Casti pielozeno do Cestiny. Nékdy mdm ke zvolenému pfekladu vyhrady, ale vétsinou je pieklad
srozumitelny a pochopitelny. Proto se jej pfidrzim i v této knize. Co je pfelozeno, budu zapisovat
v pielozené podobé tak, jak je to pfelozeno v dobé psani knihy. Je mozné, dokonce pravdépodobné,
ze po néjakém Case bude preklad vylepSeny, zménény, nebo Ze &isti, které jsou zatim nepfelo-
zené, budou dopfelozeny. Pro tyto pfipady poznamendvim i originlni vyznam, aby byla kniha
pouzitelnd i do budoucna.

Vyklad je sice zaméfen na zaCdteCniky, ale pfedpoklidim, Ze zdjemce uz vi, co je pocitac,
programovaci jazyk nebo program, poptipad€ Ze znd zpusoby algoritmizace problému a podobné.
Nevysvétluju, co je &islo a co je znak; u zdkladnich programovych struktur vysvétluju jejich funkci
jen obecné. Mym cilem neni udélat z této publikace uebnici programovani, k tomu slouzit nemd.

P1i vykladu se soustfedim pfedev§im na prostfedi blokového editoru MakeCode. Jsem si védom

VVVV ho ¢&tendfe neni skldddni blokd idedlni zpuisob programovini, pfesto
doporucuju, aby si i ¢tendf, znaly napf. Pythonu nebo JavaScriptu / TypeScriptu, jednotlivé
uvodni kapitoly prosel. Sezndmi se tak s mnoha specifiky programovani pro microbit. Pro snazsi
orientaci zafazuju do knihy vypisy nékterych piikladi v jazycich Python i JavaScript.
Predpokladdm, Ze zkuSenéjsi tendf vi, co je napf. podminka nebo cyklus, a tak tyto véci osvétluju
pouze pomoci bloki.

Knihu jsem rozdélil na nékolik &isti. V prvni Cdsti probirdim naprosté zaklady, véetné toho,
co je proménnd a cyklus. Druhd &dst probird pokrocilejsi techniky — rddio, kompas, magnet,
préce s fetézci, seznamy atd. Ve tfeti ¢dsti se vénuju propojeni microbitu a vnéjsiho svéta. Ctvrta
Cast probird pokrocild témata: mechanismus udélosti a zprédv, vytvafeni vlastnich rozsifeni nebo
JavaScript a hodlaji v ném programovat microbity. V dodatcich pak najdete schéma, praktické
rady, jak napfiklad aktualizovat firmware, a v neposledni fadé pak odkazy na online materily.
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— Jazykova pozndmka

Jazykova poznamka

Origindlni ndzev je ,BBC micro:bit“ — se zjevnym odkazem na legenddrni pocita¢
BBC Micro z 80. let. V Eestiné se pouziva hned nékolik tvarti: s dvojteckou i bez dvojtecky, s vel-
kym M i s malym, nékde i ve varianté ,mikro...“ V této knize se budu drZet varianty ,microbit"
— tedy bez dvojtecky a s malym ,,m“. Varianta s dvojteckou je idedlni v titulcich nebo nadpisech,
ale v bézném textu neni jeji pouziti moc praktické, proto se budu drzet tvard microbit, microbitu,
microbitem, microbity, ...

U nézva funkci, bloka a dalsich prvka se fidim tou podobou, jakou maji v dobé psani knihy.
Neékteré jsou pfelozené, pak pouziju Cesky aktudlni pieklad, i kdyz neni idedlni a bude pravdépo-
dobné zménén; na tuto moznost upozoriiuju. Pokud néjaka ¢ast pieloZena neni, pouziju anglicky
ndzev a mozny Cesky preklad.
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— 1 Jakdist tuto knihu?

1 Jak éist tuto knihu?

Nemyslim si, Ze ¢tendfi nevédi, jak ¢ist knihu. Staci preci cist slova a na konci pravé stranky vpravo
dole obrdtit list.

Ptesto dovolte jedno doporuéeni:

Pokud zaéinate s microbitem a s programovéinim, zaénéte hned nésledujici kapitolou. Ctéte po-
stupné, zkousejte si popsané piiklady, zkousejte si jednotlivé cviceni a postupujte tak, jak jde vyklad.

Pokud umite programovat, ale s microbitem nemite zkusenosti, tak nasledujici kapitoly berte
spis jako rozcvi¢ku a ukdzku toho, co se s microbitem dd délat. Nemusite se zabyvat ,obrdz-
kovym programovinim®, miiZete si pfepnout na Python nebo JavaScript dle své libosti a zku-
sit rovnou programovat ,psanim kédu“. Pravdépodobné nebudete védét, jakou knihovnou a kde
pouzit — editor MakeCode nastésti vhodné napovida a doplriuje.

Pokud si troufite na microbit, ale radi byste zkusili néco s hardware, tak muzZete zacit kapitola-
mi o zabudovanych senzorech (akcelerometr, radio) a pak plynule pfejit na ¢dst o ,ovldddni svéta
pomoci microbitu®.

Pokud jste uz s microbitem néco délali, tak ocenite mozna kapitoly ,pro pokro¢ilé“ — najdete
v nich popis pokro¢ilejsich technik, popis mechanismu ,udalosti“ (Message Bus) a obsdhlejsi ka-
pitolu o tvorbé rozsifeni pro MakeCode a jejich lokalizaci. Pokud je vasim jazykem JavaScript,
tak na konci knihy najdete obsihlou kapitolu s vypisem dostupnych zabudovanych funkei, jejich
popisem a struénym uvodem, kde je vysvétlen rozdil mezi standardnim JavaScriptem a TypeScrip-

tem, pouzitym v MakeCode.

Pokud jste ucitel a hodlate zapojit microbit do vyuky, tak si pfectéte celou knihu, véetné ptikla-
dt, metodickych listd a ndvodi, viechno si na vlastni kiizi vyzkousejte, véechny tkoly vypracujte
a na véechny fe¢nické otizky odpovézte, mdte na to 30 minut, pak nekompromisné vyberu testy! Kdo
bude opisovat, md automaticky nedostatecnou! Ne, promiiite, nebudu véds zkouset, ale ten zbytek
myslim vizné. Opravdu si zkuste co nejvic véci a budte pfipraveni na co nejvic situaci, které mo-
hou pfi vyuce nastat. Od problému s pfipojenym hardware po ,zdhadné“ chyby. Trochu jsem se
snazil napomoci ,metodickymi listy na koncich kapitol. Vysel jsem hlavné ze skvélych materidla
Barbory Havifové (https://microbiti.cz), kterd laskavé souhlasila s pouzitim nékolika materialt
v této knize, za coz ji jesté jednou dékuju. Navstivte i web https://m-bit.cz, kde je v Odkazech
specidlni sekce s metodickymi a pracovnimi listy. DrZim vim palce!
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2 Microbit - aplné prvni kroky

2.1 Prvni program

Vezméte microbit, pfipojte ho k USB kabelu (typ MicroUSB) a zapojte k pocitaci. Pokud je vas

microbit uplné novy, spusti se ukizkovy program, ktery pfedvede, co vechno microbit dokéze.

Zkuste jej chvili pozorovat, zkuste si stisknout tlacitka A, B, zkuste dotykovou plosku a sleduijte,
co se déje. A az se vynadivite, pustime se do price.

Kazdy programator vi, Ze se za&ina napisem AHOJ SVETE. Nebo alespoii HELLO WORLD.
U elektroniky je obdobou bliknuti LEDkou.

Na microbitu je ale cely displej, poskladany z pétadvaceti LED v matici 5x5. Kterou rozsvitime?
No, uvidime...

Oteviete prohlize¢ a jdéte na adresu https://makecode.microbit.org/ Najdete zde spoustu materi-
ala, ukazek, kurzi a ndmétd. Ziastaneme ale v sekci Moje projekty — tam kliknéte na Novy projekt.
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Ni43 novy projekt pojmenujeme tfeba AHQO]J a klikneme na tlagitko Vytvofeni:

Po vytvofeni nového projektu se ocitneme ve vyvojovém prostfedi microbitu, nazvaném
»<MakeCode*. Vlevo je simuldtor microbitu, vedle néj sloupec se zakladnimi bloky, z nichZ budeme
program sklddat, a vpravo prostor pro tvorbu programu. Nahofe je, jak je dobrym zvykem, menu,
a dole pak nékolik ovladacich prvki, ke kterym se jesté dostaneme.

Pokud vim MakeCode pripomind jiny vizudini programovaci ndstroj, totiz Scratch, tak se nemylite.
Blokovy editor pro ,sklddint programi® je totiZ prostiedim Scratch velmi silné inspirovdan. Neni na-
prosto shodny, ale je tak podobny, Ze clovék, ktery znd Scratch, bude v MakeCode intuitivné chdpat, co
a jak délat.
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— 2 Microbit — dplné prvni kroky

Na tomto misté musim uklidnit vsechny odpirce vizudiniho programovdni: Nebojte, miiZete pouZit
i klasické programovaci jazyky. Prostiedi MakeCode primo podporuje Python a JavaScript (respektive

Jejich ymicro® dialekty), a lze pouzit i C/C++. Ale zacnu s vizudlnim editorem.

Kliknéte na seznam bloki s nizvem Zakladni (v originale Basic). Rozevie se nabidka blokd jako
na nisledujicim obrazku:

Vezméte blok ,Ukaz ikonu® a pfetahnéte jej doprava na plochu editoru.
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— 2 Microbit — dplné prvni kroky

Vsimnéte si, Ze je zadrafovand a vibec vypadd velmi neaktivné. Mysi ji pfetdhnéte do volného
prostoru v modrém bloku ,,pfi startu“. Viimnéte si, Ze tento blok mé ve volném prostoru takové
dva vyfezy, do kterych blok ,ukaz ikonu“ pfesné zapadne. Kdyz blok pfetihnete na vhodné misto,
naznadi vim to editor tim, Ze ukdze, kam se blok pfipoji. Udélejte to.

Vsimnéte si, Ze jakmile na takovém misté pustite blok, tak s jemnym zacvaknutim zapadne piesné
do vybraného mista a zmodri.

Tim jste vytvofili prvni program. Ano, je to tak. A tento program udéla pfesné to, co je napsino
na obrazovce: Pti startu ukaze ikonu srdce.

Po nékolika sekundich se program spusti i v simuldtoru vlevo, a vy uvidite vysledek:
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— 2 Microbit — dplné prvni kroky

Takze program funguje, ukazuje to, co ukazovat m, ale pofdd neni v microbitu. Pfigel ¢as, kdy jej
tam nahrajeme.

Predpokliddm, Ze méte microbit stile pFipojeny kabelem k pocitaci. Kliknéte na ikonu tfi tecek

vedle tla¢itka Stdhnout v levém dolnim rohu a vyberte moznost ,Connect device® (v dobé& psani
knihy jesté nebyla tato moznost pfelozena do estiny, pozn. aut.)

Privodce pfipojenim vdm ozndmi, Ze musite v okné, které se objevi, vybrat mozZnost

,BBC microbit CMSIS-DAP* nebo ,,DAPLink CMSIS-DAP* a potvrdit.
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— 2 Microbit — dplné prvni kroky

Vsimnéte si, Ze se zménila ikonka u tla¢itka Stahnout:

Z ikony ,stazeni dokumentu® se stala ikonka microbitu. Ted kliknéte na Stdhnout a nechte
zdzraky, at se d&ji. Po malé chvili se rozsviti ndpis ,Stazeno“ (Downloaded) a na vasem microbitu
se ukdze krasné cervené srdce, iplné stejné jako v tom simuldtoru.

Pokud se stane, Ze se microbit nepripoji, napi. mdte starsi problizec, ktery nepodporuje standard WebUSB,
tak miZete soubor stdhnout do pocitace. Pak se napiiklad Prizkumnikem pripojite k microbitu, jako
kdybyste se pripojovali tieba k FLASH disku. Uvidite ho mezi ostatnimi tiloZisti. Stazeny soubor (md
priponu .hex) jednoduse zkopirujte do microbitu. Jakmile se dokopiruje, microbit jej spusti.

Pokud mdte podporovany problizec (Chrome, Edge atd.) a presto se nelze pripojit, jako se to stalo mne,
miiZete zkusit:

1. Zkontrolovat, zda funguje oviadac winUSB, popripadé jej preinstalovat (utilitou Zadig)

2. Ve Spravci zafizent odinstalovat zarizeni mbed (pokud jste s nim nékdy experimentovali, jako ji)
Po restartu uz by mélo vse fungovat k plné spokojenosti.

Gratuluji. Pravé jste v seznamu tikolu splnili ten iplné prvni: Vytvofili jste program pro microbit
a spustili ho!

A ted si vsichni ddme zmrzlinu...

@  Podivejte se znovu na svij program. Vedle ikony srdce vidite malou Sipku, kterd naznacuje,

Ze je vic mognosts, stact si jen vybrat. Zkuste to a misto srdce vyberte smajlik. Program nabrajte
do microbitu.
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Metodicky list

Co si pfipravit?

*  Microbit, kabel USB — microUSB, propojeni s PC
*  Owefit, zda PC s microbitem komunikuje

*  Ovgfit, zda je dostupné prostiedi MakeCode

*  Spiérovat s microbitem pfes WebUSB

Co jsme se naudili?

.« Ze programovat je fajn a zdbava

Jak postupovat?

*  Idedlné pfipravit microbity tak, aby byly pfipojené k PC a aby byly sparované s MakeCode

*  Zatit motivaci — pro¢ se ucit programovat a Ze to muze byt i zdbava

*  Pomalu projit bod po bodu cely postup az do okamziku, kdy se na displeji objevi ikona

*  Podporovat je, at se podivaji, co tam jde vykreslit dil. Vysvétlit, Ze zménu v programu
je potfeba ,nahrit“ do microbitu.

[jkoly a vyzvy

*  Zménit srdi¢ko na jinou ikonu

*  Zvidavé nechat, at se podivaji napfiklad na blok ,vypi§ text", nebo at zkusi pouzit dva bloky
s vypisem ikony po sobé.

2.2 Nez zacneme doopravdy

Nez se pustime do véech téch skvélych a zajimavych véci, co s microbitem lze délat, poloZim vim
jednu prostou otdzku: Mate microbit? A vite, co to vlastné je?

Pokud ano, muzete klidné skocit na dalsi kapitolu, protoze v této kapitole se budeme vénovat
pravé tomu, kde microbit sehnat, jaké modely jsou k dostdni, ¢im se od sebe 1igi a tak dal. Ale
pfesto bych vam doporudil tuto kapitolu nepfeskakovat, protoze si fekneme i o dopliicich, které
si mizete pofidit.
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BBC microbit se predstavuje

Kdybych mél néjak popsat, co je microbit, tak pouziju slova ,miniaturni mikropocita¢, zaméfeny
na vyuku®“. Co tam tedy déla to BBC? Je to opravdu zkratka britské vefejnopravni televize?

Pokud znite historii poéitalu, vite, Ze britskdi BBC méla uz v jednom pocitaci prsty. Slo o zné-
my poéita¢ BBC Micro na zacitku 80. let. Tehdy BBC zacala s vyukovym projektem pocitaco-
vé gramotnosti, ¢imZ reagovala na pfedpovédi mnohych odbornikd, Ze pocitate cekd obrovsky
boom. Pfi pfipravé tohoto vzdélavaciho programu doslo jeho autorim, Ze potfebuji, aby v Britdnii
byl dostupny pocita¢, ke kterému se budou moci lidé dostat, bud ve 8kole, nebo doma, a ktery
bude v projektu pouzit jako referenéni. Proto ve vefejné soutéZi oslovili nékolik britskych vyrobct
s poptdvkou po takovém pocitaci. Nakonec vyhrila spole¢nost Acorn se svym poéitacem Proton,
ktery byl pfejmenovin na BBC Micro, a ispé$né jej mnoho let dodévala na trh. Vyukovy projekt

nakonec velmi vyrazné nastartoval a podpofil to, co dnes znime jako boom domacich poéitaca.

V desitych letech tohoto stoleti si BBC opét vzpomnéla na to, Ze jejim posldnim je i vzdélava-
ni, a rozhodla se pfijit s podobnou iniciativou ,Make It Digital“. A béhem ni pfedstavila pravé
microbit — maly mikropocita¢, vhodny pro vyuku.

Pro¢ radéji nepfedstavila obycejné PC, nebo néco takového? Odbornici a uéitelé z technickych
$kol v té dobé& upozorfiovali na zajimavy jev. Zatimco v osmdesitych letech a na zac¢itku deva-
desdtych let nastupovali na technické koly studenti, ktefi pocita¢ uméli pouzivat, programovat
a chépali, jak pracyje, tak po pfelomu stoleti tahle znalost pomalu vymizela. Na $koly se hldsili
lidé, ktefi uméli pocital pouzivat. Programovat uméla jen velmi mald ¢dst z nich, a je$té mensi
Cast chapala, jak pocita¢ viibec pracuje. A divodem bylo mimo jiné pravé to, Ze u doméciho poéi-
tace v osmdesitych letech jste museli umét aspon trosicku programovat, abyste jej mohli pouzit,
a abyste jej mohli programovat lépe, museli jste chdpat, jak pracuje. Na druhou stranu, kdyz jste
jej chtéli programovat, stalilo ho zapnout — a uZ na viés blikal nejcastéji néjaky druh BASICu. Vy
jste napsali PRINT 1+1, a byli jste programator. Jenze s modernimi PC jste uzivatel. Coz je samo-
zfejmé dobfe, jen to Uuplné neprobouzi ten druh zvidavosti, ktery vyucujici na technikdch ocekavali.

Proto v BBC chtéli pocital, ktery bude odolny, ktery bude mit periferie, ktery bude levny
a z kterého budou, zjednodusené feceno, wiset draty. Pocital, ktery bude natolik jednoduchy, aby
bylo mozné ho pochopit. Po¢ita¢, kde bude programovani zakladnim zpisobem, jak s nim komu-

nikovat. A pokud mozno bez slozitych IDE a pfekladaci a knihoven.

A tak vznikl BBC microbit (téz BBC Micro:Bit nebo Micro:Bit).
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Verze 1? Verze 2?

Zatizeni je vybaveno procesorem ARM Cortex-MO, senzory akcelerometru a magnetometru,
pfipojenim Bluetooth a USB, displejem tvofenym 25 LED diodami, dvéma programovatelnymi
tlacitky a miize byt napdjeno z USB nebo externi baterie. Vstupy a vystupy zafizeni jsou prostied-
nictvim péti kruhovych konektord, které jsou soucisti vétstho 25pinového konektoru na hrané.
V #jnu 2020 byla vydina fyzicky téméf identickd deska v2, kterd je vybavena mikrokontrolérem

Cortex-M4F, vétsi paméti a dalsimi novymi funkcemi.

Verze 1

Fyzické rozméry desky jsou 43 x 52 mm a v prvni vyrobni sérii zahrnovala:

*  Nordic nRF51822 - 16 MHz 32bitovy mikrokontrolér ARM Cortex-MO0, 256 KB paméti
flash, 16 KB statické paméti RAM, bezdritovou sit Bluetooth low energy 2,4 GHz. Jadro
ARM mai moznost piepinat mezi frekvenci 16 MHz nebo 32,768 kHz.

*  NXP/Freescale KL26Z - 48MHz mikrokontrolér s jadrem ARM Cortex-MO+, ktery obsa-
huje plnorychlostni fadi¢ USB 2.0 On-The-Go (OTG), pouzivany jako komunikaéni rozhra-
ni mezi USB a hlavnim mikrokontrolérem Nordic. Toto zafizeni také provadi regulaci napéti
z napdjeni USB (4,5-5,25 V) na nomindlnich 3,3 V, které pouzivd zbytek desky plosnych
spoji. Pfi provozu na baterie se tento reguldtor nepouzivd.

+ NXP/Freescale MMA8652 — ttosy akcelerometricky senzor, pfipojeny na sbérnici I*C.
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+  NXP/Freescale MAG3110 — tifosy magnetometricky snimaé, pfipojeny na sbérnici I*C
(funguje jako kompas a detektor kovit).

*  Konektor MicroUSB.

*  Konektor pro pfipojeni baterie.

*  25pinovy hranovy konektor.

*  Displej tvofeny 25 LED diodami v matici 5x5.

+  Tii tlagitka (dvé pro aplikace, jedno pro reset).

. g
PROCESSOR

COMPASS
< ACCELEROMETER @

Hranovy konektor obsahuje i pét kruhovych konektort (jeden napdjeci 3 V, jeden zemnici
GND a tfi datové vstupy/vystupy 0, 1, 2), do nichz lze zastréit 4mm konektory ,bandnky“, nebo

tzv. krokosvorky. Pro zdkladni zapojeni téchto pét pind stadi.

Kompletni 25pinovy hranovy konektor nabizi podle konfigurace 2-3 vystupy PWM, 6 az 17 pint
GPIO, a7 $est analogovych vstupt, sériové I/0, SPI a I°C.

Princip sbérnic SPI a I°C i s piiklady vyuziti najdete v knize Hradla, volty, jednocipy od stejného
nakladatelstvi (dostupnd i jako e-book zdarma).

Na rozdil od pronich profotypi, které mély integrovanou baterii, [ze k napdjeni zarizeni jako samostat-
ného nebo nositelného vyrobku pouzit externi baterii (baterie AAA).
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Dostupna dokumentace navrhu hardwaru se sklida pouze ze schématu a kusovniku §ifeného pod

licenci CC-BY, rozvrzeni desky plosnych spoji neni k dispozici. Existuje vak plné dokumento-
vany referenéni ndvrh od Microbit Educational Foundation.

Verze 2

Druhd verze, vydana 13. fijna 2020, obsahuje:

Nordic nRF52833 - 64 MHz 32bitovy mikrokontrolér ARM Cortex-M4, 512 KB paméti
flash, 128 KB statické paméti RAM, bezdritovi sit Bluetooth low energy 2,4 GHz zajisto-
vand zafizenim Nordic $113 SoftDevice, integrovany teplotni senzor.

NXP/Freescale KL.27Z - 48 MHz mikrokontrolér s jadrem ARM Cortex-MO0+, pfedpro-
gramovany jako plnorychlostni fadi¢ USB 2.0, pouzivany jako komunikaéni rozhrani mezi
USB a CPU.

ST LSM303 nebo NXP FXOS8700 — té{osy kombinovany akcelerometr a magnetometr pies
sbérnici I*C.

Mikrofon MEMS Knowles s vestavénym indikdtorem LED.

Reproduktor Jiangsu Huaneng MLT-8530.

Konektor MicroUSB.

Konektor pro pfipojeni baterie JST PH.

25pinovy hranovy konektor.

Displej tvofeny 25 LED diodami v matici 5x5.

Tti tlagitka (dvé pro aplikace, jedno pro reset) a dotykové tlacitko (logo).

U této verze microbit Ize tlacitko reset pouzit k vypnuti desky jeho podrzenim po dobu 3 sekund.

—__UusB

BLE ANTENNA - =

& ~—NICROPHONE
Q RESETV O

¥ BATTER

A

< >
<

* Y < )EE v
NIV RN aD)

ACCELEROMETER
— 2 COMPASS : b it

PINS MICroO.

o 0.0
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Kde koupit?

Microbity nabizi mnoho obchodii, kamennych i online. Nemust jit jen o specializované obchody
s elektronikou, ale doporucuji zac¢it pravé tam, protoze tam k Microbitu seZenete vétsinou i néjaké
zdkladni pfislusenstvi, nebo rovnou celé vyukové sady se soucdstkami a moduly, které miiZete pfipojit.

V Ceské republice v dobé psani knihy nabizely microbit napfiklad nasledujici e-shopy:

+  HWKITCHEN

*  RPiShop

* Megarobot
*  Rasel

*  Farnell

* emo

Vycet neni dplny ani autoritativni.

Co koupit dal?

Kromé samotného microbitu potfebujete uz jen kabel USB — MicroUSB, kterym microbit pfipojite
k pocitadi a budete jej programovat. Vétsina z nds ho méd doma, napiiklad od starsiho telefonu nebo
od jiného zafizeni, ale doporucuju koupit novy, idedlné kratsi, kolem jednoho metru. Diky tomu
si uetfite pfipadné hledani problému s ,nefunkénim microbitem (vadny kabel zpisobuje ,zdhadné*

vypadky, poruchy a problémy).

Pro prvni seznidmeni a vytvofeni néjakého zajimavého zapojeni toto bohaté sta¢i. Ale doporucuju po
prvnim sezndmeni pofidit i n&jaky kit s dal§imi sou¢dstkami. Kitim a stavebnicim se budu vénovat
v piislusné Casti knihy, ale zde doporucim:

*  Basic kit — jednoduchy kit s nékolika mélo moduly, které rozsifi moZnosti microbitu
a demonstruji jeho propojeni s vnéj$im svétem

*  Starter kit — vylepseny kit, ktery obsahuje kromé potfebnych moduld i nepajivé kontaktni
pole, sadu soucdstek a ndvod, takze nejste omezeni na pfedpfipravené moduly, ale mizZete
plipojit témér cokoli, co se vejde do nepdjivého kontaktniho pole.

*  Ring:bit car — stavebnice robotického vozitka, které je fizené microbitem. Namisto ,abstrakt-
niho“ zapojovani soulistek zde stavite konkrétni véc, kterd funguje autonomné, a kterou lze
dle libosti rozvijet.
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*  Nezha Inventor Kit — kit, ktery jde v tvofivosti asi nejdal. Microbit a sada senzoru je zde
doplnéna sadou zakladnich kostek, kompatibilnich s LEGO Technic, takze fantazii se meze
nekladou. Problémem v3ak muze byt vy3si pofizovaci cena, kterd je na druhou stranu vyvi-
Zena vysokou variabilitou a moznostmi. Pfi stavbé konstrukei jste omezeni jen dostupnosti
soucdstek a vlastni fantazii.

Kde hledat inspiraci?

Nejvétsim problémem pfi zkouseni podobnych véci, jako je microbit, neni ani tak zjistit, jak véci
udélat, ale vymyslet, co udélat. Bud vds napadé viechno, nebo nic. Dobré je zagit tim, co vymyslel uz

nékdo jiny.

V této knize popisuju nékolik riznych projektd, napadi a ndvodi, véetné ndméta k daldimu rozvoj,
ale kniha je omezend svym rozsahem. Dalsi mista, kde hledat inspiraci, najdete bud v odkazech na

konci knihy, nebo na webu knihy https://m-bit.cz/.
Na tomto misté mi dovolte uvést dva zdroje:

*  Microbiti — stranky Barbory Havifové, kterd se specializuje na vyuZiti microbitd pfi vyuce.
Na webu méd mnoho materidld, které mohou byt inspiraci pro ulitele, co s Zdky ¢&i studenty
probirat. https://www.microbiti.cz/

*  Bastlima HWKITCHEN - strinky Oldficha Hordcka, kde najdete mnoho névodid
a ndméta k vlastni tvorbé. Nejsou zaméfeny didakticky, spi§ techni¢téji, ale jsou vhodné
i pro zalate¢niky. https://bastlirna.hwkitchen.cz/category/novinky/tutorialy/microbit/

2.3 Zacdiname

V této kapitole si projdeme Uplné ziklady programovini. Dozvite se, co je proménnd, funkce, co je
cyklus, co je podminka, zkusite si pracovat s blokovym editorem a naucite se programovat microbit
bez toho, abyste museli znat jediny piikaz v néjakém programovacim jazyce.

Predesilam to rovnou na zacitku, abych predesel nedorozuméni. Tato idst je zamétena na naprosté Zacd-
tecniky, proto bude vyklad velmi pomaly, piny prikladi, iiloh a témér vyhradné orientovany na blokovy

editor. Pokud jste si jisti, Ze toto vSechno zndte, miiZete tuto st preskocit, nebo jen rychle prolistovat.
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Zakladni nabidka

Text

Podivejte se do nabidky zdkladnich blokd, tam, odkud jste brali blok ,ukaz ikonu“. Nad nim jsou
bloky Zobraz ¢islo a Ukaz tvar, pod nim Zobraz text. Zkusme si ted vypsat to AHOJ.

Kliknéte na ,Zobraz text”. Blok se pfesune do pracovniho prostoru, ale nikam se nepfipoji. Nechte
jej ted byt — nejprve si musime uklidit blok ,Pfi startu® — v ném zistalo stdle zobrazeni ikony.

Vezméte blok ,Ukaz ikonu“ v bloku ,,Pfi startu my3i a odtahnéte jej kousek stranou, mimo blok. Kdyz
jej pustite, zlistane leZet na plose. Ted misto néj do bloku ,P¥i startu® odtihnéte blok ,Zobraz text.

Jisté, mizeme byt svétovi a zobrazit Hello, ale fekli jsme si, Ze zobrazime AHQ], tak to taky

dodrzime. Sta¢i kliknout na text Hello v bilé bubliné a pfepsat ho na AHO].

Jakmile se tak stane, uvidite v simuldtoru, Ze pfes displej pfejedou pismena A, H, O aJ. A pak nic.
Tma, cerno. To nebyla moc velkd show, Ze?

Problém je v tom, Ze microbit nemd moc moznosti, jak zobrazit del§i text nez ukazat pismeno
po pismenu. A tak ukaZe pismeno po pismenu a na konci — no, na konci je konec.

Udélejte takovy trik. Vezméte blok ,Zobraz text AHOJ“ a pfesurite jej z bloku ,Pfi startu®
do bloku ,,Opakuj stale®.
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A uz ted v simuldtoru uvidite, Ze projede ndpis AHOJ, a po ném projede napis AHOJ, a po ném
projede népis AHQOJ, a... No, bude se to dit stile a stile.

! A to je rozdil mezi témi dvéma bloky. Jakmile nahrajete program do microbitu, nebo zapnete na-
pdjent, nebo stisknete tlacitko RESET, tak microbit udéld to, co ma napsiano v bloku ,Pri startu”.
Udéld to presné jednou. A pak udéld to, coje v bloku ,Opakuj stile, a fo, co tam je, opakuje stdle.

Zustal ndm na plo$e jeden nepouzity blok. Co s nim?

*  Mauzete jej odtdhnout my$i doleva, do oblasti nabidky blokd. Zobrazi se ikona odpadkového
kose. Kdyz ted blok pustite, smaze se.

*  Muzete na néj kliknout a zméacknout kldvesu Delete. Smazete ho tim.

*  Muzete kliknout pravym tlacitkem mysi a vybrat ,Odstranit blok®.
*  Nebo ho muZete znovu pouzit...

D Zkuste nepouzity blok s ikonou pouzit znovu v bloku P¥i startu. Co se stane? A zkuste jej pouzit
v bloku Opakuj stdle. Zkuste jej ddt pred blok zobrazent textu, zkuste jej ddt za néj. Co se stane?
@ Zkuste zadat v textu rizné znaky, jako velkd a mald pismena. DokdZe je microbit zobrazit?

A co cislice? Dokdze zobrazit tadu cislic ,0123456789“? A co tieba pismena s diakritikou? Dokdze
microbit zobrazit slovo ,Priserny“? Umf tecku, dvojtecku, vykricnik, otaznik...2

Dalsi zakladni funkce
Nabidka Zdkladni obsahuje vic bloku pro prici s displejem.
Zobraz ¢&islo zobrazi &islo

Ukaz tvar umi zobrazit jakoukoli kombinaci rozsvicenych a zhasnutych bodu, kterou nakreslite

do mfizky 5x5 bodu
Zhasni displej udéla piesné to, co byste Cekali: zhasne displej

Opakuj stale muzete pouzit, pokud chcete, aby probihalo soubézné nékolik tloh, které se maji
stdle opakovat.
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Pfi startu mize byt v programu jen jednou. Pokud si pfihodite na plochu dalsi, tak se pfedchozi
blok zneaktivni. Hodi se, pokud si jej omylem smazete.

Cekej se hodi k tomu, kdyZ potfebujete, aby nastala né&jakd pauza. Hned si ukdZeme jeho
praktické vyuziti.

Ukaz sipku funguje podobné jako Ukaz ikonu, ale misto nadefinovanych ikon pracuje
s osmi svétovymi stranami (4 hlavni a 4 vedlejsi). Hodit se bude pfi praci s kompasem, jak si
ukdZeme pozdéji.

@  Pougijte blok ,ukaz tvar® k zobrazent obrysu srdce, k zobrazeni miizky a k zobrazeni vinovky

@ Ukazte na displeji Sipku, kterd se bude tocit stile dokola.

Metodicky list

Co si pfipravit?

*  Microbit, kabel micro-USB, propojeni s PC

*  Owéfit, zda PC s microbitem komunikuje

*  Spirovat pfes WebUSB

Co jsme se naudili?

*  Procvidili jsme prici s editorem

*  Vyuziti displeje pro vypis textd

*  Zikladni bloky ,po startu® a ,opakuj stdle®

Ukoly a vyzvy

*  Kombinace dvou riznych vypist — text a ikona 5
*  Vlastni vyzkum na téma ,co vSechno pujde vypsat? Specidlni znaky? Cestina? Emotikony?>*

Blikajici srdce

Pojdme si zkusit néco dalsiho. Uz vite, jak zobrazit srdicko. V§imnéte si, Ze v nabidce ikon jsou
dvé srdicka vedle sebe:
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Pojdme si zkusit naSe srdce rozpohybovat. Zobrazime malé, a pak velké, a pak zase malé,
a tak donekonelna.

Predpokliddm, Ze vade feSeni vypadd néjak takto:

U microbitu zobrazeni ikony chvilku pocka, takze nase srdce hezky pravidelné tepe. Ale pojdme
jej udélat tak, aby to mensi bylo zobrazeno delsi dobu nez to vétsi.

Jestli nevite, jak na to, zkusim napovédét: microbit by mél zobrazit velké srdce, pak mensi srdce

a pak chvili pockat.
Uz vite? Podivejte se do nabidky bloki v sekci Zakladni... Uz vidite?

(Jen doddm, Ze Cas se zde udava v milisekundich, takze 500 ms je pul sekundy. A to je Gplné
idedlni ¢as pro nase blikani.)

@ Zkuste prepracovat program tepajici srdce” tak, Ze pouzijete funkci na ukdzdnit Sipky a budete
Sipkou tocit kolem dokola. ..
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@  Vyzkousejte funkei ,Ukaz cislo“ a vypiste postupné cisla 1, 2, 3, 4, 5. Co se stane, kdyz md cislo vic (islic?

! TTIP: Pokud si cheete program stahnout, miZete k tomu pouzit ikonku diskety dole vedle ndzvu
programu. UloZi se na disk jako soubor typu .hex — tedy ve stejné podobé, v jaké ho miiZete nabrit
do microbitu. Takovy program ale miiZete pretdhnout zpdtky do prostiedi MakeCode, a on se opét
otevre v privodni zdrojové podobe.

Kratka odbocka pro pokrocilé

Uz jsem ptedesilal, Ze prostfedi MakeCode nabizi kromé programovéani pomoci sklddani funke-
nich blokti i dva ,dospé&lé“ programovaci jazyky, totiz Python a JavaScript (pfesnéji TypeScript).
Pomoci piepinale v horni ¢dsti mizZete pfepinat mezi blokovym editorem a fddkovymi editory
obou jazyki. Program, ktery vznik4, je stdle tentyz. KdyZ pouzijete blok ,ukaz &islo 0 a podivite
se do zdrojového kédu pro Python, uvidite:

basic.show_number (0)

Jak spravné tusite, jde o pouziti metody show_number (ukaz ¢islo) z balicku basic (zdkladni).
Zkuste prepsat Cislo 0 na 123 a podivejte se zpatky do blokového editoru— hodnota se zménila
izde.

Po pfepnuti na JavaScript uvidite:

basic.showNumber (123)

Tedy podobné jako u Pythonu. Python se drzi konvence s podtrzitkem, JavaScript konvence
camelCase.

Vsechny zatim pouzité bloky (tedy ze sekce Zakladni) maji své odpovidajici metody v obou jazy-
cich. Pfiklad s blikajicim srdcem vypadd takto:

JS basic.forever (function () {

JS basic.showIcon(IconNames.Heart)

JS basic.showIcon(IconNames.SmallHeart)
JS basic.pause(500)

JS 13
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V Pythonu velmi podobné:

def on_forever():
basic.show_icon(IconNames.HEART)
basic.show_icon(IconNames.SMALL_HEART)
basic.pause(500)

P DD D DD

basic.forever (on_forever)

Muzete si svobodné vybrat, jestli pouzijete sklddani blokd, Python nebo JavaScript.

Ve skutec¢nosti ale MakeCode Python neni Uplné plnohodnotny Python, je to ,skript v jazyce
pythonského typu®, tedy se stejnymi syntaktickymi pravidly, odsazenim apod. Pro prici s micro-
bitem ale miZete pouzit ,skutecny (micro)Python® — najdete jej na https://python.microbit.org/
Prace s MicroPythonem probihd tak, Ze pfi prvnim spdrovini a nahrani se v microbitu rozbéhne

interpret jazyka MicroPython, ktery mizete pouzivat tak, jako se pouziva ,velky“ Python,
tj. véetné knihoven, soubort, importt, dokonce miZete vyuZit i interaktivni REPL:
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2.4 Kresleni

Naugili jste se, jak zobrazit na displeji microbitu tvary, znaky, pismena, Cislice a ikony. Cely displej
se pfitom pfepise. Jak ale rozsvitit jenom jednu LEDku? A kterou?

Vytvofte si novy projekt a pouzijte blok, ktery najdete v nabidce Displej a jmenuje se ,Rozsvit“.

Tento blok mé dva Ciselné parametry, X a Y.

Témito parametry fikdte programu, kterd Ze LEDka ma svitit. A jakd ¢isla tam maji byt?

Podivejte se znovu na displej microbitu a viimnéte si, Ze je uspofaddn do mfizky 5 fadki x 5 sloup-
ct LED. A ted si pfedstavte, Ze si sloupce i fadky ocislujeme od 0 do 4 z levého horniho rohu.
Takto:
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Kazd4 jednotliva LED miize byt uréena kombinaci dvou hodnot: &isla sloupce a ¢éisla fadku. Cislo
sloupce je X (stejné jako v matematice se u grafti vodorovnd osa oznacuje X), &islo fadku je Y (opét
stejné jako v matematice, ale tentokrat je nula nahofe a hodnota roste smérem dol).

Pokud tedy fekneme microbitu, aby rozsvitil LED na pozici X=0 a Y=0 (zkrdcené mizZeme zapsat

»na pozici [X, Y] tedy [0,0]), méla by se rozsvitit LED v levém hornim rohu.

Vyzkousejte to.

@ Zkuste si rozsvitit vSechny LED wve vSech rozich. Zkuste rozsvitit jen prostiedni. Zkuste pomoct
funkee rozsvit™ nakreslit vodorovnou caru uprostied.

@ (o se stane, kdyZ zaddte hodnotu vétsi nez 4, nebo mensi nez 02

Druhy blok, ktery si ted ukdzeme, je blok ,Zhasni“. Jak uz ndzev napovidd, mél by rozsvicenou

LEDku opét zhasnout. Se znalosti téchto dvou bloka uz dokézete rozblikat tfeba prostfedni LED.

Zkuste si to.

A ted udéldme trochu divocejsi blikani, ano? Misto toho, abychom fikali microbitu, kterou LED
ma4 rozsvitit, nechime to na ném, at si rozsviti né¢jakou ndhodné.

Pouzijeme zase blok ,rozsvit“ a jako hodnoty X a Y nezaddme &islo, ale pfetdhneme tam blok,
ktery najdeme v nabidce Matematika a ktery se jmenuje ,Ndhodné &islo od-do®.

Viimnéte si, Ze tento blok md ovdlny tvar a zapadd tak do bilého prostoru pro cislo. Nemiizeme ho tedy
poutit jako funkini blok, a stejné tak nemiizeme napriklad blok ,cekej® pouzit jako hodnotu.

Vsimnéte si, Ze jsem zménil hodnoty ,0d* a ,do*. Blok ted miZeme &ist tak, Ze se ma rozsvitit bod

na pozici [X, Y], kde X 1Y jsou ndhodni ¢isla od 0 do 4.
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Kdyz kéd zkusite spustit, rozsviti se néjaky bod. Pokud jej spustite znovu, rozsviti se pravdépodob-
né jiny. Hezké, ale ponékud nudné. Zkuste proto cely blok ,rozsvit“ pfesunout do ,Opakuyj stéle®.

To uz je jind podivand, Zze? Displej se béhem kritké chvile zaplni rozsvicenymi body, a pak...?
A pak nic! Program sice rozsvéci stile a stile nové LED na ndhodnych pozicich, ale ty uz sviti,
takZe se zména nijak neprojevuje.

Pro presnost je potieba dodat, Ze cisla nejsou ndahodnd, ale pseudondhodnd. Je to proto, Ze jsou pocitina
matematicky z néjaké vodni hodnoty, a nejsou tedy iiplné ndhodnd. Ziskat v pocitaci opravdu nahodné
cislo je problém, a tak se pouZivaji prevainé tato pseudondhodnd, kterd jsou pro naprostou vétiinu béz-
nych aplikaci dostatecné ,nepredvidatelnd”.

Zkuste funkci ,rozsvit“ nahradit funkei ,pfepni® (opét v nabidce Displej). Jako X a Y dejte opét

nihodni ¢isla a spustte.

Funkce ,pfepni® pracuje tak, Ze pokud LED na zadané pozici sviti, zhasne ji. Pokud je zhasnuti,
rozsviti ji. Proto se pfi kazdém zavoldni vizudlné obrazec zméni.

Js function led.plot(x,y)

JS function led.unplot(x,y)

JS function led.toggle(x,y)

JS function randint(min,max) :number

def led.plot(x,y)

def led.unplot(x,y)

def led.toggle(x,y)

def randint(min,max) :number
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Metodicky list

Co si pfipravit?

*  Microbit, kabel micro-USB, propojeni s PC

*  Owefit, zda PC s microbitem komunikuje

*  Spirovat pfes WebUSB

Co jsme se naudili?

*  Ovladéni displeje po jednotlivych bodech

*  Adresace pozic na displeji pomoci dvojice soufadnic
*  Ndhodn4 ¢&isla

[jkoly a vyzvy

*  V nabidce Displej — Vice je blok pro rozsviceni LED s ur¢itym jasem. Co jej pouzit u ndhod-
ného zapliiovani displeje? Jak bude fungovat?

2.5 Vstup
Urcité jste si v§imli, Ze microbit ma na pfedni strané dvé tlacitka, oznacend A a B. A ted nastala

chvile, kdy je zapojime do naich experimenti.

A nejen tlacitka! Microbit obsabuje mnoho senzori a vstupi, které si postupné predstavime. Pokud cheete
mit predstavu, co vSechno naleznete na tak malé desticce, podivejte se do vivodnt kapitoly.

Podivejte se do nabidky Vstup. Hned prvni funkéni blok se jmenuje ,Po stisknuti tlacitka...
Pridejte ho na plochu.

Vsimnéte si, Ze se vzhledem ke svému tvaru nedd zapojit ani do ,,Po startu, ani do ,,Opakuj stale®.
Je samostatny a stoji mimo. Funguje vlastné nezavisle na va§em programu (programatofi jej na-

zvou tfeba ,obsluha asynchronni udilosti®).

Dejme do néj nasi oblibenou funkci ,,ukaz ikonu srdce®. Pfidejte jesté jeden tento blok, ale zmérite
tlacitko z A na B, a do néj dejte funkei ,zhasni displej®.
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Funkce tohoto programu je tak jednoduchd, Ze snad ani neni potfeba popisovat, co se stane. Proto
si tento program nahrajte do microbitu a vyzkousejte, Ze déld opravdu to, co ma.

@ Psal jsem, Ze blok ,Po stisknuti tlacitka® funguje nezdvisle na hlavnim programu. Co se stane,
kdyz hlavni program bude stdle dokola kreslit jinou ikonu, tieba smajlik, a pritom nékdo zmdckne
tacitko A2

Pojdme si udélat naro¢néjsi program, ktery bude poéitat, kolikrat jsme stisknuli tlagitko.

Pocitadlo
Tak, jak na to?

Je jasné, Ze zdklad bude blok ,Po stisknuti tlacitka“. A v ném bude blok ,Zobraz &islo“. A logicky,

Ze tam bude jednicka... Nebo ne?

To nefesi nas problém. My potfebujeme, aby se nékde pocitalo kazdé stisknuti tlacitka, a pak se
zobrazil celkovy soudet. Potfebujeme néjaké misto, kam si ddme na zac¢atku nulu, a po kazdém
stisknuti pficteme jednicku...

Pifesné takové misto v programovini existuje, a fikd se mu ,proménnd“. To proto, Ze hodnota
se miiZe ménit. Proménnd ma néjaké své jméno, tieba ,A“ nebo ,xth734 nebo tieba ,pocitadlo®.

Miizeme si proménnou piedstavit jako pojmenovany kousek papiru, na kterém je napsino

obycejnou tuzkou &islo. Kdyz je potfeba, mizeme ho vygumovat a napsat nové. Nebo jako tabuli,
na kterou piSeme &islo kifdou, smazeme a pfepiSeme. Nebo jako pojmenovanou pfihradku, kam si
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vlozime &islo. Zkratka jako néjaké pojmenované misto, kde mize byt néjaka hodnota (nejen &islo),
ktera se maze zménit.

Dobrym zvykem je pojmenovat proménné tak, aby bylo jasné, co v nich je, takZe napriklad ne Bfim, ale
wpocitadlo. Taky je dobrym zvykem nepouzivat hacky a iirky. Nékteré jazyky to ani nedovoli. A dilezité
Je nezapomenout na to, Ze vétsina jazykii md jesté néjakd dalsi pravidla pro jména proménnych, takze
idedini je drzet se malych a velkych pismen, cislic a znaku podtrZitko.

Takze si vytvofime svoji prvni proménnou. V hlavnim menu je nabidka ,Proménné®. Kliknéte
a zadejte , Vytvofit proménnou®.

Proménnou pojmenujeme ,pocitadlo“. V sekci ,proménné® se objevi dva nové funkéni bloky
ynastav proménnou” a ,zméi proménnou” a jeden blok, ktery reprezentuje hodnotu proménné
(ano, to je ten ovélny). Rovnou je zkusime pouzit.

Do bloku ,,Pfi startu vlozte dva bloky:

*  Nastaveni proménné pocitadlo na hodnotu 0
e Zobrazeni &isla

Jako hodnotu pro zobrazené &islo pouzijte hodnotu proménné ,pocitadlo®.
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Vysledek by mél vypadat takto:

Po spusténi se na displeji ukdze nula. Jupi. Zvladli jsme vytvofit proménnou a pouzit ji. A ted pou-
Zijeme je$té blok ,Zméi proménnou®. Pfetdhnéte ho do bloku ,Po stisknuti tlacitka A“ a — mame
vlastné hotovo. Po stisknuti tla¢itka A se stav proménné ,pocitadlo® zvedne o 1.

Kdyz program pielozite a nahrajete, zjistite jednu zradu. Tladitko sice mackate, ale na displeji je
stile ,,0“. Davod je jednoduchy: Sice jsme zménili hodnotu, ale zapomnéli jsme ji vypsat na disple;!

Kliknéte pravym tlacitkem na blok ,Zobraz &islo ,pocitadlo a vyberte moznost Klonovat. Cely
blok i s vloZenou hodnotou proménné ,,pocitadlo® se zkopiruje na plochu. Vezméte jej a vlozte za
zvy$eni stavu proménné (tedy do bloku ,Po stisknuti tlacitka A“).

Ted uz program krasné funguje. Pocita dal a ddl...

©  Pridejte funkci, kterd po stisknuti tlacitka B pocitadlo opét vynuluje.

Piedpokldddm, ze tento kol byl pro vis hrackou. Vlastné stacilo jen zopakovat to, co se dé&je
v bloku Pfi startu.

@ (o se stane, kdyz stisknete tlacitko A nékolikrat rychle za sebou?

A ted se podivejte na tento program. Co se zménilo? Jak se zméni chovini? A bude to viibec fungovat?
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Hlavni rozdil je ten, Ze &isla jsou zobrazovina neustile. Coz u Cisel 0 az 9 vidét neni, ale od 10 vy
uz ano. Druhd zména je, Ze kdyz stisknete tladitko nékolikrat rychle po sobé, tak pocitadlo skoci
z 0 tfeba rovnou na 4. Pfedchozi verze pocitala 1...2...3... 4.

Divod je ten, Ze microbit po zobrazeni ¢isla ¢eka zhruba pul sekundy. Proto se muze stit, Ze zob-
razi hodnotu 0, pil sekundy ¢ekd, vy béhem té doby dvakrit stisknete tla¢itko, a pak, kdyZ se znovu
zobrazuje hodnota proménné, tam je uz 2. Pfedchozi verze na dvojity stisk zobrazila 1 a ¢ekala pul
sekundy. A po celou tu dobu ¢ekala i informace o druhém stisku tlacitka...

Cekini'se u  funkee Zobraz cislo dd potlacit. Prepnéte se napt. do JavaScriptu, najdéte adek, kde je prikaz
basic.showNumber(pocitadlo) a zmérite jej na basic.showNumber(pocitadlo,0). Stisknuti budou zapoci-
tina a zobrazena ihned. Bohuzel, nulové cekdni zpiisobi, Ze vicemistnd iisla budou po displeji létat tak
rychle, Ze nebudou k prectent. ..

Metodicky list

Co si pfipravit?

*  Microbit, kabel micro-USB, propojeni s PC
*  Owéfit, zda PC s microbitem komunikuje

*  Spirovat pfes WebUSB

Co jsme se naudili?

*  Koncept proménné
*  Ovlddini pomoci tlacitek

61



— 2 Microbit — dplné prvni kroky

Jak postupovat?

*  Koncept proménné vysvétlovat adekvitné véku & probiranému udivu v matematice.

Abstrakee: , Krabic¢ka“
Ukoly a vyzvy

*  nulovat stiskem obou tlacitek najednou (A+B) a tla¢itkem B snizovat o 1

Skokomér

Microbit kromé tlacitek obsahuje i dal§i zajimavé senzory. Jednim z nich je akcelerometr.

Akcelerometr je zarizent, které snimd zrychlent. Za normdlniho stavu, tedy v klidu, snimd smér zem-
ského zrychlenti a dokdze tak urcit polobu zarizeni vici Zemi (tedy jestli lei na zadni strané, na predni,
Jestli stoji na boku atd.) Pokud se zarizeni pohybuje, tak akcelerometr méFi smér a velikost zrychlent. Lze
tak mérit napriklad ottesy, pad, Svibnuti a podobné jevy.

V nabidce Vstup je hned pod blokem ,po stisknuti tlacitka“ blok ,pfi zatfeseni“. Pfidejte ho
do programu pocitadla a pfesunite do néj to, co je ted jako obsluha stisknuti tlacitka A. Tedy
,zméi pocitadlo o 1%

Od této chvile microbit nebude pocitat stisknuti tlatitka A, ale poclet, kolikrdt s nim zatfesete.

Zkuste si to.

@ Jak silné zatteseni je potteba? Staci tieba otiesy od foho, jak chodite? A co kdyz budete microbit
drzet v ruce a budete s nim skdkat na misté? Bude pocitat poskoky? Zmévte si, kolik poskokil udélite
za deset sekund. ..

Blok ,Pfi...“ dokédze zareagovat nejen na zatfeseni, ale i na dal3i takzvand ,gesta“. Gesto miiZe byt,
Ze microbit oto¢ite displejem nahoru, displejem dold, logem nahoru, logem dold, Ze jej naklonite
doleva nebo doprava, poptipadé Ze zaznamend volny pad (opatrné!), ptipadné néjaké pietiZeni.

@ Upravte skokomer tak, aby ho bylo mozné vynulovat tim, Ze otocite microbit displejem doli.
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Hlukomér

Microbit verze 2 obsahuje integrovany mikrofon, ktery dokaze snimat hlasitost okolniho prostie-
di. MiZzeme tedy pouzit zvuk jako dalsi zptisob, jak microbit ovladat, naptiklad na pisknuti nebo
tlesknuti, anebo mizeme méfit uroven hluku v okoli a néjak na néj reagovat.

My si z microbitu udélime jednoduchy hlukomér. Budeme méfit hluk a zobrazovat jeho velikost.
Coz je velmi snadny tikol, sta¢i jen v nekonecné smycce (,opakuyj stile“) pouzit blok ,Zobraz &fs-
lo“, a jako parametr zadat ,irover hluku“ z nabidky Vstup (v dobé psani knihy jako ,,sound level®).
Kdyz si to zkusite, tak zjistite dvé véci:

1. Funkce ,zobraz &islo“ je na toto velmi neprakticka, protoze dlouho trvé, nez ¢islo zobrazi

2. Zkouset, jaké nejvétsi ¢islo dokazete ,vykiicet, je docela zabavné.

K druhému bodu: J4 jsem se opravdu poctivé snazil, ale vic nez 134 se mi nepodafilo. A to podle
dokumentace je nejvyssi hodnota 255, takze jsem byl opravdu jen kousek za pulkou.

Prvni bod je mnohem zdsadnéjsi. Nastésti v nabidce Displej existuje blok, ktery se jmenuje

»Zobraz N v grafu do M“. PouZijte tento blok a zadejte ho jako ,zobraz sound level v grafu do 255

Zobrazeni v grafu funguje tak, Ze ¢im vys3i je hodnota, tim vic LED sviti. Je to takovd opravdu
jednoducha, ale vizudlné ucinnd metoda, jak rychle ukédzat néjakou hodnotu. Namisto ¢ekdni na
néjaké &islo vidime na prvni pohled, jestli je sledované hodnoty ,hodné“, nebo ,mélo®.

D Pouzijte méteni zvuku v predchozim prikladu. Jen misto reagovini na otfesy bude pocitadlo
reagovat na silny zvuk (loud). Pocitejte tak tlesknuti.
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Teplomér, svétlomér...

Pfedchozi pfiklad fungoval jen na microbitech verze 2. Lehce ho upravime, a bude fungovat
inaverzi 1.

Misto trovné zvuku pouZijte nyni jinou funkci z bloku Vstup, a to hodnotu nazvanou ,intenzita
svétla“. Dalsi upravy uz nejsou potfeba, vée ostatni ponechte v pivodni podobé, a program nahraj-
te do microbitu.

Nyni by graf mél ukazovat intenzitu osvétleni pfedni ¢dsti microbitu. Zkuste si na néj posvitit
silnym svétlem (baterka v mobilnim telefonu), nebo jej naopak zastinit...

Jak microbit mévi svétlo, kdyz v popisu nebylo nic jako ,fotorezistor®, ,fototranzistor® ani nic podobné-
ho? Pouzivd jednoduchy trik: svételnd dioda (LED) dokdze fungovat nejen tak, Ze svétlo generuge, ale

i obrdcené: Ze jej detekuje. Microbit méri v takovém pripadé svétlo pomoct deviti diod v displeji a z jejich
priméru vypocitdvd miru osvétlent, opét na skdle od 0 do 255.

Obdobné mizeme misto hodnoty ,intenzita svétla“ pouzit hodnotu ,teplota®. Jen ten graf bude
ponékud nezajimavy, protoze teplota se nezméni na 255 stupnit (a pokud ano, mame problém).

@ Zkuste si upravit graf tak, aby maximum bylo tveba 40 stupriii. Zkuste microbit zahfit — jakym
zpiisobem by fo §lo?

Kdyz budete experimentovat s témito snimali a budete mit pfipojeny a spdrovany microbit
k pocitadi, tak zjistite, Ze se pod simuldtorem objevily dvé tlacitka, nazvand ,Show data“ (v dobé
psani knihy jesté nebyla pfelozend).

Pokud nemdte microbit sparovany, druhé tlacitko se neobjevi. Ale pokud ho vidite, tak si na
néj kliknéte a zjistite, Ze va§ microbit po USB stile posild naméfenou hodnotu. Vidite ji jednak
v grafu nahofe, a jednak jako sloupec stile bézicich ¢isel dole.
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@ Zméiite vstupni hodnotu z teploty opét na svétlo. Problédnéte si data v grafu a v cislech.

@ Zméiite vstupni hodnotu na zvuk. Pustte si vizualizaci dat v grafu a zkuste sledovat, jak jsou riz-
né aktivity rizné hlucné. Zkuste experiment: poloZte microbit na stil, vedle néj pridrite pravitko
tak, aby presahovalo hranu stolu zhruba polovinou svoji délky, a drnknéte na jeho volny konec.
Sledujte, jak se v grafu pivodné silny zvuk plynule vytrici. (VyZaduje microbit V2)

Js let val = 0

Js basic.forever (function () {

Js val = input.temperature()
Js led.plotBarGraph(

Js val,

Js 40

JS )

Is 19l

Metodicky list

Co si pfipravit?

*  Microbit, kabel micro-USB, propojeni s PC

*  Owéfit, zda PC s microbitem komunikuje

*  Spirovat pfes WebUSB

Co jsme se naudili?

e Prici se snimaci

*  Fungovini mikrofonu, akcelerometru, teploméru a ¢idla svétla

*  Na zacitku kazdé price s néjakym ¢idlem je dobré udélat si jednoduchy ,testovaci program*

[jkoly avyzvy

»2ocreaming contest” — méfeni hluku a zobrazeni nejvyssiho vysledku / praméru za sekundu.
Kdo zakii¢i nejhlasitéji?
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2.6 Zvuk

Uz ve verzi 1 byl zvukovy vystup microbitu populdrni aplikaci. Pfipojovalo se sluchdtko mezi pin
0 azem. A protoze bylo vyuzivini zvuku velmi ¢asté, tak ve verzi 2 pfibyl maly reproduktor pfimo
na desce a neni proto potfeba nic pfipojovat.

Pokud mite verzi 2, a to pravdépodobné mate, miiZete si nasledujici experiment vyzkouset hned.
S verzi 1 si nejprve pfipravte zvukovy vystup podle névodu na konci knihy.

Kreéek

Mozné se pamatujete na vlnu digitdlniho zvifatka jménem Tamagoci. My si udélime mnohem
jednodussi zvifitko. Takového digitilniho kiecka.

Digitélni kie¢ek bude fungovat podobné jako ten redlny: bude vétsinu ¢asu spit. To znazornime
ikonkou spiciho obli¢eje. Kdyz ho pohladime (u verze 2 k tomu pouzijeme dotykové logo, u verze
1 tieba tlacitko A), tak se kiecek probudi, bude mit radost (vesely smajlik) a udéld radostny zvuk.
A kdyz s nim zatfeseme, nebude mit radost, a patficné to zvukové dokresli.

Vétsinu potfebnych funkei uz znidme — pouzijeme blok ,pfi startu, v némz zobrazime spiciho
kiecka, a pak dva bloky, které reaguji na uddlosti: ,pfi zatfeseni“ a ,,on logo pressed” (pfi stisknuti
loga — s microbitem V1 pouzijte napf. ,po stisknuti tla¢itka®).

V bloku obsluhy udélosti nejprve zobrazte ikonu veselého nebo smutného obli¢eje. Na konci

zobrazte zase spiciho kiecka.

Miizete si ted vyzkouset funkinost aplikace. Méla by délat to, co od ni vyZadujeme, jen nebude zatim
vyddvat zvuk.

Oteviete nabidku Hudba. Najdete v ni sekce Melodie, Tén, Hlasitost, Tempo, Melodie-rozsifeni
a microbit (V2). V té posledni sekci najdéte blok ,play sound (giggle) until done® (v dobé psani
knihy jesté nebylo pfelozeno).

Tento blok vlozte do bloku ,,pfi zatfeseni“ mezi zobrazeni emotikonu a spiciho kfecka. Po umis-
téni zménte ,giggle” na ,,mysterious®.
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Vezméte znovu novy blok ,play sound® a pfeneste ho do obsluhy uddlosti ,stisknuti loga®, opét
mezi zobrazeni ikony $tastného kfecka a spiciho kiecka. Po umisténi zménte zvuk ,giggle“ na
zvuk ,hello®.

Prelozte, nahrajte do microbitu a vyzkousejte si, jak va§ novy digitaln{ kfecek reaguje. Na zatfeseni
vydavé nepfijemné zvuky, pfi pohlazeni dotykového loga m4 radost.
@ Zkuste si zménit zvuky, jaké kiecek vyddvd pri jednotlivych podnétech.

@  Doplite funkci, kterd pri zapnuti microbitu zahraje krdtkou znélku. Napovéda: PouZijte funkei

i

Jhraj melodii“ a zvolte melodii ,zapnuti”.

Js input.onGesture(Gesture.Shake, function () {

Js basic.showIcon(IconNames.Sad)

Js soundExpression.mysterious.playUntilDone()

Js basic.showIcon(IconNames.Asleep)

Is H

Js input.onLogoEvent (TouchButtonEvent.Pressed, function () {
Js basic.showIcon(IconNames.Happy)

Js soundExpression.hello.playUntilDone()

Js basic.showIcon(IconNames.Asleep)

Js )

Js music.startMelody(music.builtInMelody(Melodies.PowerUp), MelodyOptions.Once)
Js basic.showIcon(IconNames.Asleep)
JS basic.forever (function () {

Js

Js )

@ def on_gesture_shake():

@ basic.show_icon(IconNames.SAD)

@ soundExpression.mysterious.play_until_done()
@ basic.show_icon(IconNames.ASLEEP)

@ input.on_gesture(Gesture.SHAKE, on_gesture_shake)
@

@ def on_logo_pressed():

@ basic.show_icon(IconNames.HAPPY)

@ soundExpression.hello.play_until_done()

@ basic.show_icon(IconNames.ASLEEP)

@ input.on_logo_event (TouchButtonEvent.PRESSED, on_logo_pressed)
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music.start_melody(music.built_in_melody(Melodies.POWER_UP), MelodyOptions.ONCE)

basic.show_icon(IconNames.ASLEEP)

def on_forever():

pass

P DD DD D

basic.forever (on_forever)

Metodicky list

Co si pfipravit?

*  Microbit, kabel micro-USB, propojeni s PC
*  Ovéfit, zda PC s microbitem komunikuje

*  Spirovat pfes WebUSB

Co jsme se naudili?

*  Prednastavené zvukové efekty

Ukoly avyzvy

*  Dalsi interakce s kfeckem — muZe reagovat na hluk, na svétlo atd.

2.7 Kresleni 2

Vratme se jesté na chvili ke kresleni. Skondili jsme s tim, Ze umime rozsvitit bod, zhasnout bod,
nebo pfepnout jeho stav. Pojdme udélat néco vétsiho...

Zkusme nakreslit ¢aru! A zaénéme tfeba vodorovnou, hezky uprostied.

Vodorovna ¢ara, to je pét bodii vedle sebe. Pokud ma byt uprostfed, tak je to fadek ¢islo 2. Musime
tedy rozsvitit tyto LEDky:

[0,2] [1,2]1 [2,2] [3,2] [4,2]
Takze pouzijeme pét piikazi ,rozsvit”.

Je to nejjednodussi a velmi piimocaré feseni. Prosté je jeden po druhém rozsvitime.
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Mite to? Skvéle!
A ted néco jiného. Namalujte dvé vodorovné ¢ary, jednu nahofe (¥adek 0), jednu dole (¥adek 4).
Jak jste na to 8li?

Zpusobt je nékolik. Miizete pfidat dalsich pét piikazi ,rozsvit*, pfepsat soufadnice, a zaddni je

splnéno. I kdyz ponékud nepiehledné.
V programovéni plati zékladni pravidlo: Délejte véci co nejjednodussi a co nejkratsi. Nejde o stroj,
tomu je jedno, jak to bude délat, jde o nds, programatory. Véci by mély byt pfehledné a jasné, aby-

chom védéli druhy den, co nds vlastni kéd déla.

U kresleni ¢ary je dilezité si uvédomit, Ze probihd pét velmi podobnych akei. Akce ,rozsvit®, pfi
které se méni jen jedna hodnota, totiz X, a druha zistivé stile stejnd.

Pokazdé, kdyz se ma néco opakovat, bud tplné stejné, nebo podobné, tak programatofi pouziji
konstrukei, které se fikd cyklus.

Cyklus

Cyklii je nékolik druhi. My ted pouzijeme cyklus s f{dici proménnou a danym poctem opakovani.
Coz zni velmi uené, ale v§ichni programatofi ho beztak znaji pod krycim ndzvem cyklus FOR.

V béznych programovacich jazycich ma tvar napt. takovyto:
Js for (let x = 0; x <= 4; x++) {

led.plot(x, 2)

@ for x in range(5):
led.plot (x, 2)

«

V blokovém editoru jej najdete v nabidce ,,Smycky*“. Je pfelozen jako ,pro (potadi) od 0 do (N)* -
tedy doslovny pfeklad z anglického FOR x FROM 0 TO N...

Co tento cyklus (smycka) déla?
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1. Nejprve nastavi fidici proménnou na hodnotu 0.

2. Zkontroluje, jestli fidici proménna neni vy3§i nez hodnota N (,horni mez®)

3. Pokud ma vyssi hodnotu nez N, cyklus se neprovede a pokracuje se v provadéni pfikazi za nim.
4. Pokud je hodnota fidici proménné nizsi nebo rovna N, pokracuje se nasledujicim krokem.

5. Provede piikazy, které jsou do néj vnofené (,télo cyklu®).

6. Po vykonini vSech pfikazii v téle cyklu zvysi hodnotu fidici proménné o 1 a vrati se na krok 2
Vlozte si blok ,pro“ do programu a do néj vlozte ptikaz ,rozsvit®. Ridici proménnou (,pofadi)

si pravym tlacitkem mysi pfejmenujte — zde se nabizi naptiklad ,sloupec. (Pamatujete na radu
pojmenovdvejte si proménné tak, aby bylo jasné, co v nich je?)

1 pomérné strikini sexnamy doporucent pro psani programii vétsinou dovoluji ¥idici proménnou cyklu
pojmenovat ,i“ (pripadné vnorené pak ,j“a ,k*), protoe to tak déld naprostd vétsina programdtori, kteri
Jsou za svou dobu praxe zvykli, ze vidaji ,FFOR i a je to takovd nepsand dohoda, Ze to ,i“ nic nezname-
nd, Ze to je jen pocitadlo priichodii cyklem.

V nasem konkrétnim pripadé by teoreticky slo pouzit i ,x°, protoZe proménnd opravdu obsahuje sourad-

nici X pro rozsvéceny bod.

V ptikazu ,rozsvit“ nastavte hodnotu X na proménnou sloupec (najdete ji bud v bloku Proménné,
nebo ji mizete pietdhnout z bloku ,pro...“), hodnotu Y na 0 (tedy horni fidek).

Kdyz se tento kéd spusti, namaluje vodorovnou ¢aru nahofe. A my chceme jesté jednu dole:
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Je to jasné a piehledné. Tedy — pro nds, protoze vime, co jsme délali a proc.

Muzeme kéd trochu zkritit a oba piikazy ,rozsvit“ provést v jednom cyklu? Samozfejmé mizeme,

a vysledek bude stejny:

V téle cyklu muze byt libovolny pocet dalsich pfikazii. Dokonce i dalsich cyklu, jak si ukdZeme za
chvili. Ale ted se jesté na chvilku vratme k pfedchozimu tvaru.

Vidime, Ze jsou si podobné (jediny rozdil je 0-4). Druhé, co vidime, je to, Ze na prvni pohled
nemusi byt jasné, co se dé&je. Probihd cyklus, kresli to bod, aha, aha, to asi bude néjakd idra, asi teda

vodorovnd. . .

Dobry programaitor proto u kédu, ktery nemusi byt zcela ziejmy, pouzije takzvany komentar.
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Komentar

Kliknéte na blok pravym tladitkem a zvolte moznost Vlozit komentaf. Objevi se mald ikonka po-
zndmky, a kdyZ na ni kliknete, ukdze se blok s komentdfem. A tam muZeme napsat, co dany blok
déld. Ne jak to déla, to programdtor vidi, ale co, popfipadé proc.

se jmenuje DRY.

Funkce
DRY je akronym (zkratka) z anglického Don’t Repeat Yourself, tedy ,Neopakuj se!*

UzZ jsme tento princip jednou pouzili, totiz kdyz jsme zavrhli opakované pfidavini dal$ich
a dalsich bloki ,rozsvit“, a misto toho jsme pouzili cyklus.

Ted mdme v programu dva cykly, které jsou naprosto stejné, aZ na to, Ze jeden kresli na fadek 0,

druhy na fddek 4. Hodilo by se, kdybychom ten cyklus méli nékde jen jednou a akorit bychom mu
fikali, na ktery fddek ma kreslit.
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Téhle programitorské konstrukei se #ikd rizné: podprogram, procedura, metoda, nebo tieba
funkce. Jsou mezi tim drobné vyznamové nuance, ale témi se nemusime ted vibec zabyvat.
Budeme pouzivat slovo ,funkce®.

Funkce v programovéni nemd tentyZ vyznam, jako tfeba v matematice. Pojeti funkce je mnohem
$ir8i. Programétorska funkce je blok piikazd, ktery je néjak pojmenovén, a kterému mizeme (nebo
nemusime) pii jejim provddéni (,volini funkce®) pfedat néjaké hodnoty (,parametry funkce®).
Funkce po provedeni bloku piikazi vrati néjakou hodnotu (,navratovd hodnota®) tomu, kdo ji volal.

Prikladem funkce by byla naptiklad funkce ,mocnina®, kterd by méla jeden parametr (x) a névra-
tovou hodnotou by byl vysledek soucinu (x*x). V programovini se dnes bézné fiké funkce i tako-
vym ptipadim, kdy se nevraci Zddnd hodnota (v jazyce Pascal se jim fikalo ,procedury®). A jednu

takovou si napiSeme.

Rozbalte si zalozku ,,Rozsifené“ v menu:

Hned prvni nabidka je to, co hleddme. Podobné jako u proménnych tu vytvofime funkei, kterd
bude kreslit vodorovnou &dru. Kliknéte tedy na Vytvofit funkei.
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Objevi se editor funkei:

Nejprve piepiste jeji jméno. Slovo ,,pokyn® pfepiste na ,caraV* — jako Ze ¢dra vodorovnd.

Této funkci budeme pfedédvat jeden parametr, totiz fadek, na kterém ma tu ¢dru nakreslit. Proto
kliknéte v fadku ,PFidat parametr” na moZnost ,¢islo®.

Objevi se prostor pro parametr, nim znimy obly blok pro zadéni ¢isla. Misto slova ,¢islo“ napiste
,radek® — tedy ,Fadek®, ale diakritiku v ndzvech proménnych je lépe nepouzivat.

A ted kliknéte na ,Hotovo“. Na plose se objevi novi prazdnd funkce. Pfetihnéte do ni jeden
z cykli, tfeba ten pro dolni ¢aru. Jako hodnotu Y v ptikazu ,rozsvit“ nastavte hodnotu parametru

radek (tedy pfetdhnéte z hlavicky funkce prvek ,radek na misto hodnoty Y). Vysledek by mél
vypadat takto:

A to je celé. Mame funkci, kterd nakresli vodorovnou &dru na zadaném Fadku. Pojdme si ji zkusit!
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V nabidce Funkce se objevil novy blok — ,vykonej caraV“. Dejme dva tyto bloky do sekce

,Pii startu®, jednomu nastavte parametr radek na 0, druhému na 4 a podivejte se na vysledek.
Kdyz ptijde né&jaky jiny programator po nis, tak koukne a vidi: ,,Aha, tady se namaluji dvé vodo-
rovné &ary, na fadku 0 a na fadku 4“. Pro jistotu jesté muzete pfidat k funkci ,,caraV* komentdf, ze

se jednd o kresleni vodorovné ¢&iry, a je to!

Nisledujici ukol pro vés bude uréité naprosto trividlni:

@ Zapliite celou obrazovku rozsvicenymi body.

Ale trochu si to upfesnime a rozepiSeme:

D Pougijte k zaplnéni obrazovky funkci pro kresleni vodorovné idry
D Vytvorte funkci pro kreslent svislé cary a zapliite obrazovku pomoci téchto car.

@ Pougijte funkci pro kresleni vodorovné a svislé dry a namalujte uprostied displeje kiiz.

U posledniho tkolu si vzpomeiite na letmou zminku o tom, co vSechno muaze byt v cyklu...

©  Rozsvitte vsechny LED na displeji, ale 1. nesmite pouZit Zddnou definovanou funkci a 2. smite
pouZit presné jeden prikaz ,rozsvit".

Metodicky list

Co si pfipravit?

*  Microbity, prostiedi MakeCode, propojeni s PC
Co jsme se naudili?

*  Princip cyklu FOR (ve zjednodusené podobg)

*  Komentovini kédu
*  Princip a zdkladni pouziti funkci
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2.8 Odpocet

Zni to jednoduse: udélejte z microbitu displej, ktery bude odpocitivat sekundy od 9 do 1, a pak
zobrazi smajlik. Po stisknuti tla¢itka A za¢ne odpoéitavini znovu.

S tim, co uZ znime, to nebude problém. Udélame si funkei, kterd bude zobrazovat odpocet. Zob-
razi ¢islo 9, 8, 7, ... pockd sekundu, a kdyz dojde k nule, tak misto nuly ukize smajlik. Tuto funkci

zavoldme z bloku ,Pfi startu a z bloku ,,po stisknuti tlacitka A“.

Ano, bude to délat to, co bylo v zaddni. A pokud k tomu zobrazovini &isel pouzijete smycku, bude
to naprosto idedlni.

Pojdme se chvili soustfedit jen na to vypisovani Cislic 9 az 1. Jak je budeme vypisovat?

Smycka PRO
Zname uz smycku PRO. Bohuzel pro nds: pocitd od 0 vys. MiZeme si ale pomoci matematikou.
Jakz ¢isel 0,1, 2,3, ... ziskime ¢isla 9, 8,7, 6, ...2

Potiebujeme vymyslet vzorecek, funkci, kterd z nuly udéla devitku, z jednicky osmicku... Kdyz se
nad tim zamyslime, je to vlastné jednoduché odecitini: 9-X

° 9-0
- 9-1
9-2

o
N 0 \O

Pouzijeme k tomu nabidku Matematika a vybereme od&itdni:
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Tim jsme dosahli toho, Ze probéhne pocitini od 9 do 1.

@ Procje smycka ,od 0 do 8“a ne do 92 Co se stane, kdyz bude do deviti?

Samotnd smycka pocitd nahoru, ale zobrazuji se &isla opalné.

Smycka OPAKUJ
Misto smycky PRO mizeme pouzit variantu smycky s pevné danym opakovinim. Vytvofime
si proménnou, kterd bude udrzovat aktudlni hodnotu &isla. Na zacdtku ji nastavime na 9, a pak

zopakujeme 9x kroky

*  Zobrazit &islo z proménné
*  Snizit hodnotu proménné o 1

Smycka DOKUD

Treti smycka, jakou mizZeme pouzit, se jmenuje DOKUD. Dokud néco plati, tak smycka bézi,
jakmile to neplati, smycka se ukonéi a pokracuje se programem za ni.

Muzeme pouzit stejny postup jako u pfedchozi smycky, tedy nastavit proménnou na 9 a v téle

zobrazit ¢islo a zmensit proménnou o 1. Ale tentokrit nefekneme, kolikrit se md smycka provést,
ale do kdy se ma provadét. Vi se providét do té doby, dokud je proménna vétsi nez 0.
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Vsimnéte si zvldstniho tvaru bloku s podminkou. Neni ani hranaty, ani ovdlny — md tvar $picatého
Sestihelniku:

Tim ndm editor naznacuje, Ze na tom misté nemizZeme pouzit ani ¢islo, ani pfikaz (nepasuji tam).
Zde musime pouzit takzvany logicky vyraz.

Logické vyrazy jsou takové, u kterych miiZeme vict, jestli jsou pravda, nebo nepravda. Treba: Je 9 > 112
—nepravda. Je 3 < 52 — pravda. Nebo: Je hodnota proménné vétsi nez 02

Pro vytvateni logickych vyrazi mame k dispozici nabidku, nazvanou Logika. Zde jsou dva bloky
podminek, k nimz se dostaneme za chvili, pak nabidka porovnéni, logickych funkei a specidlnich
hodnot ,pravda“ a ,nepravda®.
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Pouzijeme blok porovndni a vybereme jeden z prvnich dvou. T¥eti slouzi k porovndvini textd
a znakd, prvni dva porovnavaji ¢isla. Je jedno, ktery z téch prvnich dvou vyberete, protoze jsou oba
stejné, jen maji jinou pfedvybranou podminku. Vyberte jej, vloZte na misto podminky u smycky
,dokud, a pak nastavte vlevo proménnou, uprostied symbol ,,>“ (je vét3i) a vpravo nechte nulu.

Smycka bude probihat, dokud je hodnota proménné ,¢&islo“ vétsi nez nula. Poté skonéi

a probihat nebude.

Cely program

Zkuste si tedy se znalosti téchto tfi postupl zobrazit odpocet, na jeho konci ukdzat smajlik a pfi
stisknuti tlacitka A spustit celé znovu.

Mozni si fikate, Ze je jedno, jestli pouzijete OPAKUJ, nebo DOKUD. Zatim ano, ale ted si lehce

upravime zaddni:
Tlacitkem A se znovuspusti odpocitivani, i kdyz piedchozi stile probiha.

Tedy pociti se 9 — 8 =7 — 6 ... a vy v tu chvili stisknete tlacitko A.Ted by méla na displeji zase

naskocit devitka, osmicka...

Se smyckou OPAKU]J nastane drobny problém: je pevné nastaveno, kolikrat se musi zopakovat,
a nemdte moc $anci ji spustit znovu.

Y&

Samozriejmé mizete pouZit prikaz ,prerus“ (neboli ,break” z programovacich jazykii Python nebo JS),
testovat ve smycce stav tlatitka a oSettit opakované spusténi smycky, ale neni to v fomto pripadé moc
elegantni fesent.
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Se smy¢kou DOKUD muzZeme udélat jeden pékny trik. Nechat ji bézet stile dokola. Pokud bude
proménnd rovna nule, vnitfek smycky se nebude provadét, a tak se nic nestane. Pokud bude stisk-
nuté tlacitko, nastavime proménnou opét na hodnotu 9. Tim se pfi dalsim prab&hu smycka znovu
aktivuje (podminka bude pravdivd).

Za samotnou smycku pak vlozime jen zobrazeni smajliku, a tkol je splnén. Nebo ne?

Zkuste si to naprogramovat a nahrat do microbitu. Kdyz odpocet dobéhne do konce a stisknete
tlacitko A, pobézi hezky od devitky. Kdyz ale tlacitko stisknete tfeba nékde u hodnoty 5, tak zacne
novy odpocet od osmicky. Jak to?

Problém je v Casovini. Kdyz se podivite na télo smycky, tak se d&ji tfi ukony:

e Porovnini
e Zobrazeni &isla
*  Zména proménné

Porovnini i zména jsou velmi rychlé. Zobrazeni &isla ale obsahuje cca pilsekundovou pauzu.
Takze je velmi pravdépodobné, Ze se stisk tlacitka ,trefi“ pravé do této pauzy. Co se stane?
Proménna je nastavena na hodnotu 9, a pak se pokracuje za zobrazenim &isla: zmensi se o 1 (tedy
na 8), porovnd se, zobrazi, ¢ekd...

Jak to vyfesit?
Jedno z moznych feSeni je zménit program tak, Ze budeme poditat s tim, Ze se trefujeme pravé do

té pauzy. Prohodime od¢itini a zobrazeni a nebudeme na zacdtku nastavovat ¢islo na 9, ale na 10.
Podminku ve smy¢ce musime zménit na ,cislo > 1

@ Proc musime zménit podminku ve smycce?

JS let cislo = 9
JS input.onButtonPressed(Button.A, function () {

Js cislo = 10

Js 9}

JS basic.forever (function () {

JS while (cislo > 1) {

JS basic.showNumber (cislo--) }
JS basic.showIcon(IconNames.Happy)
Js b
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fcislo = 9
def on_button_pressed_a():

global cislo; cislo = 10
input.on_button_pressed(Button.A, on_button_pressed_a)
def on_forever():

global cislo

while cislo > 1:

basic.show_number(cislo--)

basic.show_icon(IconNames.HAPPY)

P PP DD D D DD

basic.forever (on_forever)

Metodicky list

Co si pfipravit?
*  Microbity, prostiedi MakeCode, propojeni s PC
Co jsme se naudili?

*  Princip cyklu FOR

*  Princip cyklu s danym poétem opakovini
*  Princip cyklu s podminkou

*  Podminky a logické vyrazy

Odbocka pro pokrocilé

Jenze toto feseni je polovicaté. Jen jsme vyuzili pravdépodobnost toho, Ze se stisk tlacitka trefi
pravé do té pauzy po zobrazeni &isla. Ale existuje uritd nenulovd pravdépodobnost, Ze se frefi
pfed zobrazeni a odpocet zacne desitkou. Chcete-li si tento problém nasimulovat, vlozte mezi
,zméin &islo“ a ,zobraz &islo“ blok ekani, tfeba 300 milisekund. Pak za¢ne odpocet nékdy od 9,

nékdy od 10.

Tento problém nastdva vidy, kdyz do hry vstupuji uddlosti, které nastavaji asynchronné, tedy kdykoli,
nejen tehdy, kdy programdtor ocekdvd, Ze nastanou a pocitd s nimi. Pokud takové asynchronni uddlosti
néjak ovliviiuji vyjpocet, je potieba zajistit, aby nevstoupily do déje v nevhodny okamzik, napriklad mezi
zménou hodnoty a zobrazenim cisla. ..
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Problém asynchronni udélosti se fesi tak, Ze bud odstranime asynchronni obsluhu udilosti, nebo
udalost synchronizujeme. UkdZeme si oba postupy.

Synchronizace udalosti spocivd v tom, Ze odstranime obsluhu udélosti (tedy cely blok ,pfi stisk-
nuti...“), a misto toho na bezpe¢né misto vlozime kontrolu: ,Kdyz je stisknuto tlatitko A, tak
nastav proménnou na 9%

Podminky (,kdyz") jsme si zatim nepredstavili, to az v ndsledujici kapitole, ale pokud jste pokrocils, jisté
o jejich existenci vite... UZ jsme je letmo zahlédli. Byly v nabidce Logika.

Kde je bezpecné misto? No, jednak na konci cyklu (tam se obslouzi znovustisknuti béhem odpo-
Citdvani), a pak na konci cyklu ,,opakuj stile (tam se obslouzZi stisknuti po dobéhnuti). A protoze
obé kontroly budou naprosto totozné, naprogramujeme je jako funkci (pamatujete se na princip
yneopakuj se“?)

Problém, na ktery brzo pfijdete, délaji kratka stisknuti. Pokud stisknete tlacitko jen na chvilku, tak
se jeho stisknuti i pusténi miize odehrit béhem ¢ekdni. Takze ndslednd kontrola stisk nezachyti.
Proto pouzijeme druhou metodu:

Odstranéni asynchronni obsluhy udalosti spo¢ivd v tom, Ze uddlost obslouzime co nejrychleji,
ale jen ,jakoby“. V naem pfipadé si jen poznamendme, Ze se ma nastavit hodnota proménné na
9, ale neudéldme to hned (nevime, ve kterém misté je zrovna hlavni program). Misto toho se
v hlavnim programu podivime, jestli je takovy pozadavek, a pokud ano, provedeme ho. Vyhoda je,
Ze mizeme zcela presné urcit, kdy je bezpedné se tomuto pozadavku vénovat.

Ono se fekne — ,,poznamendme si“ ale jak a kam? No, do proménné. Vytvofime si proménnou
) ) )
kterou si nazveme ,znovu, a vyuzijeme toho, Ze do proménné lze zapsat nejen &islo, ale i logickou

hodnotu (pravda, nebo nepravda). Pokud bude tato proménna obsahovat hodnotu pravda, tak na
bezpeéném misté nastavime pocitadlo opét na 9.

Nesmime zapomenout nastavit ,znovu“ na nepravda, protoZe jinak by se neustile dokola opakovalo
nastavovdni devitky! Stejné tak musime proménnou ,znovu nastavit na nepravdu pri startu.

Tato verze uz bude fungovat pfesné tak, jak ocekdvame.
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Proc jsem funkci nepojmenoval ,kontrola®, ale ,kontrolu“? Spravné podle konvenci bych ji mél pojme-
novdvat tak, jak je zvykem, tj. v pronim padu (kontrola). Ale mné se libi, kdyZ se ve smycce jeji voldni
objevuje jako ,vykonej kontrolu’, ne ,uykonej kontrola“. Anglictina takové problémy nema...

@ Zkuste si tuto posledni wverzi prepsat tak, Ze kontrola bude volina jen na jednom misté.
Napovim: budete muset vyuzit toho, Ze blok ,opakuj stdle® je sam o sobé smycka.

Js function kontrolu () {

Js if (znovu) {

Js cislo =9

Js znovu = false

Js }

I )

JS input.onButtonPressed(Button.A, function () {
Js znovu = true

Js H
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JS let znovu = false
JS let cislo
JS cislo = 9

]
[}

JS znovu = false

JS basic.forever (function () {

JS while (cislo > 0) {

Js basic.showNumber (cislo)

Js cislo += -1

Js kontrolu()

Js }

Js basic.showIcon(IconNames.Happy)
Js kontrolu()

IS b

def kontrolu():
global cislo, znovu
if znovu:
cislo = 9

znovu = False

def on_button_pressed_a():
global znovu
znovu = True
input.on_button_pressed(Button.A, on_button_pressed_a)
znovu = False
cislo = 0
cislo = 9

znovu = False

def on_forever():

global cislo

while cislo > 0:
basic.show_number (cislo)
cislo += -1
kontrolu()

basic.show_icon(IconNames.HAPPY)

kontrolu()

I T R L B O O O B 0 B R L

basic.forever (on_forever)
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Metodicky list

Co si pfipravit?
*  Microbity, prostiedi MakeCode, propojeni s PC
Co jsme se naudili?

*  Problém synchronizace udilosti

»Race condition® chyby

2.9 Hod minci

Je spousta situaci, kdy se clovék mé rozhodnout, ale nema dostatek informaci, takze necha rozhod-
nuti na nidhodé. Nejjednodussi zpisob, jak takové ndhodné rozhodnuti udélat, je hodit si minci.

Mém jit lesem, nebo pfes louku? Obé cesty jsou stejné dlouhé a je mi jedno, kudy ptjdu, tak co
ted? Vytahnu minci, hodim s ni, a kdyZ padne panna, ptijdu lesem, kdyz orel, tak loukou.

Pojdme si udélat takovou nelektronickou mincis microbitem. V klidu bude zobrazovat otaznik, a kdyZ
s nim zatteseme, tak na chvili ukaze bud vesely, nebo smutny smajlik.

Pfi startu zobrazime otaznik. Funkce ,,Ukaz ikonu“ nim nepomiize — musime pouzit funkei ,,ukaz
tvar” a nakreslit si otaznik sami. T¥eba takto:
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Ted je potfeba zareagovat na to zatfeseni. Je jasné, Ze jako zdklad pouzijeme blok ,pfi zatfeseni®

z nabidky Vstup. Ale co do néj?

V ptedchozi kapitole jsme si u smycky DOKUD fikali o podminkach. Podminky jsou zakladnim
prvkem pfi rozhodovini, jak se ma program zachovat. Podminka je bud splnénd, a pak se zachova
jednim zptsobem, nebo splnénd neni, a pak se zachova jinym zptisobem.

Podminky pouzivime v normalnim Zivoté naprosto bézné. Rikime si: ,KdyZ bude venku prset, po-
jedu do 8koly tramvaji, jinak piijdu pésky“. Podminka je pravé to ,bude priet”. Pokud bude pravdivi,

tak udélim néco (pojedu tramvaji), pokud bude nepravdivé, udéldim néco jiného (pijdu pésky).

Microbit md tplné stejny mechanismus rozhodovini. Najdete ho v nabidce Logika, a jmenuje se

presné tak, jak jsme si pravé popsali: KDYZ néco, TAK ...,JINAK ...

V nabidce je i zkriceny tvar, kde je pouze KDYZ néco, TAK ... MazZeme si domyslet ono znimé
yjinak nic...“ — a pfesné tak to je.

,KdyZ budes mit jesté hlad, tak si pfide;j!“ je pfiklad takového podminéného rozhodovéni. Kdyz je
podminka (mdm hlad) splnénd, tak néco udélam (pfidam si). Kdyz neni, tak nic nedélam.

V anglictiné se tyto podminkové konstrukce oznacuji jako IF-THEN-ELSE a IF-THEN.

My pouzijeme do naseho ,mincového® programu podminku tplnou, tedy KDYZ-TAK-JINAK,
a budeme se rozhodovat ndhodné.

Na ndhodné rozhodovéni nastésti existuje pfimo samostatny blok — v nabidce Matematika je poloz-
ka ,ndhodné pravda-nepravda“. Kromé této polozky je tu moznost i ,niahodné &islo od-do, ale tu
nebudeme potiebovat, ndm stali jen pravda/nepravda. Panna, nebo orel. Smajlik vesely, nebo smutny.
V bloku ,pfi zatfeseni tedy bude na§ podminkovy blok. Popi§me si ho slovy:

KDYZ <nshodné pravda/nepravda>, TAK zobraz smajlik, JINAK zobraz smutnik.

Pak chvilku poc¢kdme, a nakonec samozfejmé zase znovu ukdzeme otaznik.

Dokézete program z takového popisu uz sestavit sami?
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Zminil jsem se o funkci, kterd generuje nahodné cislo od-do. Upravte nds Hod minci na hraci kostku.
Funkce bude ndsledujici:

Pri zatteseni ukdze na sekundu ikonu Sachovnice, pak vygeneruje ndhodné cislo od 1 do 6 a zobrazi
ho na displeji.

Mate hraci kostku? Upravte ji tak, Ze vygenerované cislo neukdize na displeji jako cislici, ale tak, jak
Je zvuykem na hraci kostce, tedy poitem tecek.

Uloha pro pokrocilejsi: PouZili jste u kostky funkci ,ukaZ tvar? Zkuste pouzit funkci ,rozsvit™
a vyuzit foho, Ze tecky se nerozsvéci nahodné, ale podle urcitych pravidel: prostiedni pouze u lichych
cisel, dvé rohové u vsech cisel vétsich nez 1, protilehlé rohy pouze u cisel vétsich nez 3, posledni dvé

pak pouze u Sestky.

let hodnota = 0
input.onGesture(Gesture.Shake, function () {
basic.showIcon(IconNames.Chessboard)
basic.pause(1000)
hodnota = randint(1l, 6)
basic.clearScreen()
if (hodnota % 2 == 1) {
led.plot(2, 2)
}
if (hodnota > 1) {
led.plot (0, 0)
led.plot(4, 4)
}
if (hodnota > 3) {
led.plot(4, 0)
led.plot (0, 4)
}
if (hodnota == 6) {
led.plot (0, 2)
led.plot(4, 2)

b
basic.forever (function () {

9]
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hodnota = 0

def on_gesture_shake():

global hodnota

basic.show_icon(IconNames.CHESSBOARD)

basic.pause(1000)

hodnota = randint(l, 6)

basic.clear_screen()

if hodnota % 2 ==
led.plot(2, 2)

if hodnota > 1:
led.plot (0, 0)
led.plot(4, 4)

if hodnota > 3:
led.plot(4, 0)
led.plot (0, 4)

if hodnota ==
led.plot (0, 2)
led.plot(4, 2)

input.on_gesture(Gesture.SHAKE, on_gesture_shake)

def on_forever():

pass

I I L T 0 O 0 B 1 I L

basic.forever (on_forever)

Metodicky list

Co si pfipravit?
*  Microbity, prostiedi MakeCode, propojeni s PC
Co jsme se naudili?

*  Dalsi pouziti podminek, KDYZ a JINAK, fetézeni podminek
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2.10 Vodovaha

V tomto experimentu vyuzijeme faktu, Ze microbit md zabudovany akcelerometr, a vytvofime si
z néj jednoduchou vodovihu.

Akcelerometr je soucdstka, kterd méri zrychleni. Nejéastéji se pouzivaji triosé akcelerometry, které méri
grychleni ve viech smérech, tj. dopredu/dozadu, doleva/doprava a naboru/dolii. Pokud soucdstka lezi
v klidu, tak méri zrychleni rovné gravitacnimu zrychlent, tedy 1 g smérem dolii. Je nutné na to pamato-

vat! Pokud soucdstka méri ve vsech tiech smérech O, znamend to, Ze pravé padd volnym pdadem (anebo je
ve stavu beztige, coZ je technicky totéz).

Hlavni soucdst vodovahy je sklenénd trubicka, mirné zakfivend, ve které je kapalina (vétsinou
obarvend, aby byla lépe vidét), a v ni mald vzduchové bublina. Kdyz je vodovdha pfesné rovng, je
bublina uprostfed. Pokud ji mirné naklonime, posune se bublina vpravo nebo vlevo, podle toho,
kterd strana vodovihy je vys.

A___Jd

My bublinu nahradime sviticim bodem na displeji. Ten budeme posouvat podle toho, jaky naklon
nam ukédze akcelerometr. Ale nez zaéneme programovat, musime si zjistit, co vlastné akcelerometr
zméfi. Naprogramujeme si proto takovy maly tester, ktery bude jen &ist udaje a zobrazovat je.

Test snimacu
Protoze vibec netusime, jaké udaje z akcelerometru vystupuji, tak nemizeme pouzit displej

microbitu, bylo by to velmi nepraktické, kdyby tieba posilal dlouhd &isla. Proto si naméfené udaje
posleme do pocitace, kde ¢isla uvidime mnohem lip.

Samoziejmé se mizeme podivat do dokumentace, ale vite, jak to s dokumentaci chodi: clovék néco vycte,
mysli si, Ze fo pochopil, a pak ve skutecnosti... Je lepsi si tyto véci ovéFit pravé podobnymi testovacimi

progmmy.

Pouzijeme k tomu funkei, skrytou v nabidce Rozsifené, sekce Série.
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éesky preklad, ktery nabizi prostredi MakeCode, je v dobé psani kniby ponékud kostrbaty. Anglické
wserial® by bylo lépe prelozit jako ,sériovd komunikace® a bloky Serial Write Line a Serial Write Number
néjak jinak nez ,Sériovy zapis fadek“ a ,sériovy zapsat cislo“. Doufejme, Ze v dobé, kdy tuto knibu budete
drzet v rukou, bude uz preklad lepsi a konzistentni.

Sériovd komunikace je jeden ze zpusobi, jakym muze microbit komunikovat s poéita¢em. Pouziva
k tomu USB kabel, kterym je pfipojen pfi programovéni. Udélame si jednoduchy projekt, ktery

bude délat stile dokola jeden tkol: bude &ist udaj z akcelerometru a posilat ho do pocitace.

Udaj z akcelerometru (zrychleni) najdete v nabidce Vstup, funkéni bloky pro zdpis na sériovy port
v nabidce ,,Série”. Pouzijeme zapis ¢&isla pro zrychleni a po ném zapis prazdného fadku, abychom
mohli ¢&isla lip &ist.

Nahrajte program do microbitu a v§imnéte si, Ze se v levé Casti objevily dvé tladitka s animovanou iko-
nou: Ukazat data ze simuldtoru a Ukédzat data ze zafizeni. Pouzijte moznost Ukazat data ze zafizeni.
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Vsimnéte si, Ze v pravé &isti se nahofe kresli graf a dole vypisuji &isla.

KdyZ microbit naklonite, uvidite, jak se ¢isla méni. Viimnéte si nékolika véci:

1. Cisla jsou v rozmezi zhruba od -1030 do +1030. M&f{ se v tisicindch normalniho gravitaéniho

zrychleni (mili-g).

2. Pokud microbit lezi ,na zddech, je hodnota zhruba nulova. Pfi néklonu doleva jsou hodnoty
zéporné, pfi naklonu doprava kladné.

3. Nakldnéni dopfedu ani dozadu naméfenou hodnotu moc neovliviiuje (jen chyby z nepfesné-
ho naklanéni).

4. KdyZ microbit nenaklinime, ale prudce ho oto¢ime, nebo s nim §vihneme ze strany na stranu,

&isla vyskodi tfeba az na 2000 (nebo -2000).

Vsechno to souvisi s tim, Ze jsme zjistovali zrychleni v ose X (levd/prava). Zrychleni v této ose
je v klidu nulové. Pokud microbit naklonime doleva nebo doprava, znamena to, Ze pfitazliva sila
Zemé plisobi na levou nebo pravou stranu a vyvold zrychleni o hodnoté zhruba 1 g (tedy 1000
mili-g). Pokud postavime microbit na horni hranu, pfesune se tihové zrychleni v ose Y, takze v ose
X by mélo zustat stdle nulové.

Jen pro jistotu: normdlni tihové zrychlent g je rovno 9,81 m/s2.
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No a kone¢né pii prudkém pohybu doleva nebo doprava piekonédva zrychleni hodnotu 2 g, a proto

se ukazuji ¢isla pres 2000.

Neznamend to, Ze jsme zrychlili pravé a presné zrychlenim 19,62 m/s%, ale je to proto, Ze akcelerometr je
nastaven na maximdini citlivost 2 g. Kdyz piijdete do nabidky Vstup a kliknete na podnabidku ,...vice",
najdete zde funkcni blok ,nastav rozsah akcelerometru®. PouZijte ho v bloku Pri startu, nastavte rozsah
8 g a zkuste si znovu Svihnout.

Pokud jste opravdu rychli, snadno namévite maximdlni hodnotu pres §000.

Je dulezité si znovu pfipomenout, Ze akcelerometr neméii rychlost, ale zrychlent. Tedy nikoli to,
jak rychle se microbit pohybuje, ale jak rychle se ménijeho rychlost. Proto pii rychlém cuknuti vidite
v grafu dva vrcholy: jeden v jednom sméru, to kdyZ microbit pfechazel z klidu do pohybu, a druhy
v opaéném sméru, kdyz se pohyb zpomaloval. Pokud dokédzete zrychlit, pak chvili udrzet stejnou
rychlost a pak zpomalit, uvidite v grafu dva zietelné oddélené vrcholy. (Spis se vim to nepodat,

nebo si jako ja vytrhnete v zépalu §vihdni USB kabel z poditace...)

Spis si zkuste polozZit microbit na stiil, nechat ho jen tak lezet, a pak opodail lehce bouchnout do
stolu. Uvidite, jak je akcelerometr citlivy i na malé otfesy.

@ Zkuste si 0vérit, jak akcelerometr méri v osich’Y a Z. Kterd je predo-zadni a kterd svisld?

©  Prozkoumejte posledni moznost (sila). Co déld, co méFi?

@ Zkuste pokusné ovérit, jestli je gravitacni zrychleni pii volném pdadu opravdu nulove. Ale budte

opatrni a poustéjte microbit z malé vysky a vZdy radéji na néco mékkého.

JS input.setAccelerometerRange(AcceleratorRange.OneG)
JS basic.forever(function on_forever() {

JS serial.writeNumber (input.acceleration(Dimension.Strength))
JS serial.writeLine("")

Js b

@ input.set_accelerometer_range(AcceleratorRange.ONE_G)

@

@ def on_forever():

@ serial.write_number (input.acceleration(Dimension.STRENGTH))
@ serial.write_line("")

@ basic.forever (on_forever)
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Metodicky list

Co si pfipravit?

*  Microbity, prostiedi MakeCode, propojeni s PC
Co jsme se naudili?

e Testovani snimact

e Ovéfeni funkce

e Zakladn{ sériovou komunikaci

Aplikace

Podobny test snimac¢t doporucuju udélat pokazdé, nez néjaky senzor zaénete pouzivat. Diky tomu
Zjistite, jak s nim pracovat, jaké udaje méfi, kdy je méfi, v jakém rozsahu jsou naméfend ¢isla atd.

Diky testu ted vime, Ze na vodovihu mizeme pouzit osu X, tedy pravo-levou, Ze v klidu bude
hodnota zhruba 0 a Ze pfi ndklonu doleva jsou &isla zépornd, doprava kladnd.

Budeme tedy ¢&ist hodnotu akcelerometru v ose X. Kdyz bude 0, zobrazime bod uprostfed, tedy
na pozici [2,2], kdyz bude hodnota zdporna, zobrazime ho vpravo (protoze microbit je naklonén

doleva, tak bude bublinka vpravo), kdyz kladn, tak vlevo.

Nejprve si vytvoite proménnou, feknéme ,naklon“ — tam si uloZime naméfenou hodnotu. Tu pak
budeme riizné testovat, tak abychom ji neméfili pofdd dokola.

Zactneme tedy piifazenim zrychleni v ose X do této proménné. To je jednoduché. A ted budeme
zobrazovat bod podle pravidel, co jsme si fekli.

Bod bude vzdy v prostfednim fidku, tedy [?,2]. Hodnota sloupce by méla byt:

* 0 pro naklon >> 0
* 1 pro naklon > 0
* 2 pronaklon=0
* 3 pronaklon <0
* 4 pro naklon << 0

Symboly >> a << nemyslim bitové posuny, jak je znite moznd z programovacich jazyka; pouzivim
je v ,matematickém® smyslu ,vyrazné vétsi, vyrazné mensi.
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V programovacich jazycich mame k dispozici jen ,je vétsi“ a ,je mensi®, nic jako ,vyrazné vétsi“
nemdme. Musime ur¢it, co je to ,vyrazné®.

Vime, Ze microbit otoeny na bok ukazoval &isla kolem tisice (plus ¢i minus). Vodoviha, kterd by
ukazovala az takovy ndklon, je docela na nic, to vidime prostym okem. Reknéme tedy, Ze ,vyrazné“

bude tfeba sto. Tedy:

* 0 pro naklon > 100
* 1 pronaklon > 0

* 2 pronaklon=0

* 3 pronaklon <0

* 4 pro naklon < -100

Coz zvlddneme pomoci sady podminek ,kdyz“. Kdyz naklon>100, tak rozsvit [0,2] a tak dle.
Pokud podminky date za sebe, nebude to fungovat. Pfedstavte si, Ze hodnota bude 200 — takova
hodnota splni jak podminku vé#si nez 100, tak podminku vé#s7 nez nula. Musime je uspofadat tak,

aby se takova véc nestdvala.

Bud mizeme pét podminek usporadat tak, ze kazdd dalsi bude soucdsti bloku ,jinak® u té pfedchozi:
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Coz je pomérné nepraktické a nepfehledné, protoze se brzo ztratite v tom, co je vnofeno kam.
Jinak si viimnéte dvou véci:

1. testujeme nejprve popofadé >100, >0, =0 — ale pak testuji nejprve <-100. Kdybych otestoval

<0, tak vyhovi kazdé zdporné &islo. Proto nejdfiv testuju ta ,vétsi“.

2. Posledni podminka chybi. Neni potfeba, protoze v tu chvili uz je jasné, Ze Cislo je mensi nez
nula (nebylo zachyceno dfiv), a zdroveil neni mens{ nez -100.

Proti nepéknému vnofovini existuje jednoducha zkratka, nazvana ,jinak kdyz...“ (v programova-

cich jazycich ,else if*).

Ukdéze se pfi klikdni na spodni ,,plus“ u bloku ,,kdyz“. Po jednom kliknuti vznikne blok ,jinak®, pfi
dalsim ,jinak kdyz“. MizZeme tedy podminky pfeuspofddat takto:

Vnofené bloky jsou hezky pod sebou a neodsouvaji se moc doprava, zdroveri je celd konstrukce
kompaktnéjsi a sndze pochopitelna.
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Jesté si ukdzeme jinou konstrukci podminek, kterd naopak vyuzZije toho, Ze ¢&isla >100 jsou
zaroven >0 atd.

V nasem piipadé se takovd konstrukce moc nehodi, ale jsou situace, v nichZ potiebujete napf. vy-
razné jinym zpUsobem pracovat se zdpornymi Cisly a s kladnymi, a pak takové ¢ podobnd vznikne
a m4 sviij smysL

Pojdme ale otestovat funkci. Nahrajte program do microbitu a zkuste nakldnét... Funguje?

JS let naklon = 0
JS basic.forever (function () {

JS naklon = input.acceleration(Dimension.X)
Js basic.clearScreen()
Js if (naklon > 100) {
Js led.plot (0, 2)
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JS } else if (naklon > 10) {
Js led.plot(1l, 2)

Js } else if (naklon == 0) {
Js led.plot(2, 2)

Js } else if (naklon < -100) {
Js led.plot(4, 2)

Js } else {

Js led.plot(3, 2)

Js }

I )

@ naklon = 0

@

@ def on_forever():

@ global naklon

@ naklon = input.acceleration(Dimension.X)
@ basic.clear_screen()

@ if naklon > 100:

@ led.plot (@, 2)

@ elif naklon > 10:

@ led.plot(1l, 2)

@ elif naklon ==

@ led.plot(2, 2)

@ elif naklon < -100:

@ led.plot(4, 2)

@ else:

@ led.plot(3, 2)

@ basic.forever (on_forever)

Aplikace, verze 2

Moc ne. Zapomindme body zhasinat. Takze pfed zobrazeni bodu vlozime blok ,zhasni displej“.

Nahrajte, nakldnéjte — bublina se hezky posouvd, ale jako by pfeskakovala ten prostfedni bod, Ze?
Cim to je?
Hodnota néklonu se pohybuje od -1000 do +1000 (zhruba, ono je to vic). Pro hodnoty mezi

-1000 a -101 je bublina na pozici [4,2]. Na pozici [3,2] je pro hodnoty v rozsahu -100 az -1. Na
pozici [2,2] je jen a pouze ve chvili, kdy je hodnota pfesné 0... A to je ten problém. Na pozici vedle
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stfedu je bublina pro sto hodnot, uprostied jen pro jednu jedinou. A pii citlivosti akcelerometru je
téméf vyloucené tu nulu trefit.

(2,2]
[4,2] [3,21711,2] [0,2]

-100 0 100

Musime tedy upravit nds algoritrzlus a misto nuly dat néjaké rozmezi hodnot ,,okolo nuly“, kdy pro
nds bude odchylka ,dost mald“. Reknéme plus minus 10. Vysledna skala se tak zméni:

[0,2]

-100 -10(10 100
Na ,trefeni stfedu“ mdme tak zhruba 20 hodnot. Zkuste si to naprogramovat.
Ale kde je podminka ,néco je v rozmezi mezi...“? No, neni. Bud musime pouzit konstrukei, které
se fika ,logicky vyraz® a dokdze spojit vic podminek dohromady, nebo tam, kde to jde, pfeuspofa-

dat podminky jinak.

Tady to nastésti jde, takze mizeme nasi konstrukei ,kdyz... jinak kdyz...“ pfeuspofadat tak, Ze
zkontrolujeme zdpornd &isla, pak kladnd, a na konci zistanou ty ,,okolo nuly*.
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Nabhrajte si a otestujte.

Logicky vyraz

Jak by to vypadalo, pokud bychom pouzili piivodni verzi, kde se porovndvalo s nulou? Museli

bychom pouzit dvé podminky: X je vétsi nebo rovno -10 a zaroven je X mensi nebo rovno 10.

Logicky vyraz spojuje dva jiné logické vyrazy (ozna¢me si je L1 a L2) do jednoho. Mizeme je

spojit dvéma zpusoby:

1. vysledek je pravda pouze tehdy, kdyz L1 a L2 jsou pravda

2. vysledek je pravda pouze tehdy, kdyz L1 nebo L2 je pravda

Prvnimu spojeni (,plati L1 A plati L2) se fika logické ndsobeni, nebo anglickym slivkem AND.

Druhé spojeni (,plati L1 nebo L2%) se fikd logické s¢itani, popfipadé anglicky OR. Pozor, v dru-

hém pfipadé nejde o ,bud — anebo®, klidné muze platit oboji.

Cestina pouzivd slovo ,nebo“pro oba tyto zpiisoby. V bézné feci fo nepozndme, v psaném jazyce se odlisuji
vyznamy tim, zda je pred ,nebo* idrka. Pokud nent, jde o slucovaci NEBO, pokud cdrka je, jde o vylu-
covaci NEBO.

Dds si kecup nebo horcici? — Ddm si 0boji (slucovact)

Dds si kecup, nebo horcici? — Ddm si kecup (jedna moZnost vylucuje druhou)

Kadyz je potreba presné vyjdadrit, o jaké NEBO se jednd, pouzivd se napiiklad tvar ,a/nebo“ — fedy ve
vySe uvedeném prikladu by otdzka znéla: ,Dds si kecup a/nebo horcici?*

Drubému zpiisobu ,nebo, tomu, kde jedna moZnost vylucuje druhou, se Fikd exkluzivni NEBOS

anglicky yexclusive OR, nebo zkrdcené ,XOR".

Pfi programovani microbitu mime na vybér z moznosti ,A“ a ,NEBO* (kde jde o slu¢ovaci

NEBO, tedy OR).
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Posledni moznost otadi vysledek. Je-1i logicky vyraz ,pravda®, jeho opakem je ,nepravda‘.

Vysledky ukazuje ndsledujici tabulka:

Vyraz1(L1) | Vyraz2 (L2) => |L1AL2 L1INEBOL2 |NENIL1
Nepravda Nepravda Nepravda Nepravda Pravda
Pravda Nepravda Nepravda Pravda Nepravda
Nepravda Pravda Nepravda Pravda Pravda
Pravda Pravda Pravda Pravda Nepravda

V nasem piipadé tedy musime nahradit podminku ,naklon = 0“ logickym vyrazem:

Ten bude pravda pouze tehdy, kdyz oba vyrazy uvnitf budou taky pravda.

Metodicky list

Co si pfipravit?

*  Microbity, prostiedi MakeCode, propojeni s PC
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Co jsme se naudili?

*  Slozitéjsi logické vyrazy

Aplikace, verze 3

S touto vodovihou jsem byl docela spokojen, az na jeden detail. Kdyz jsem ji polozil tak, aby lezela
zcela vodorovné na stole, ukazovala drobnou vychylku doleva. Inu, mam kfivy stal.

D Pomoblo by, kdybych zvétsil rozmezi ,sttedu na rozsah -20 az +202

Ale piivedlo mé to na myslenku: co kdyz chei, aby véci nebyly vodorovné vici Zemi, ale wiidi,
reknéme, stolu?!

Podobnou funkci maji kuchynské vihy. Pokud potiebujete navazit napfiklad mouku, dite
si na kuchyniskou vihu nddobu a véze feknete: Toto je nula. Je to pohodlnéjsi, nez si vézit nidobu
a pamatovat si, Ze méd 117 grami a Ze ¢tvrt kila mouky bude tedy 367 grama. ..

Takze jsem si zabudoval do vodovihy stejnou funkci. Jak jsem na to $el?

Pozadovand funkce: Chci, aby se po stisknuti tlacitka A nastavil aktudlni niklon jako 0 a dokud jej
nezménim, tak aby véechna dal$i méfeni s touto opravou pracovala.

Resent: Kdyz stisknu tlacitko A, tak se aktudlné naméfeny ndklon ulozi do proménné ,oprava“.
Pfi zobrazovéni bodu nebudu brat hodnotu ,,naklon®, ale ,naklon minus oprava‘“.

Prakticky postup:

*  Hodnota proménné ,naklon“ se pouzivd na étyfech mistech. Slo by ji véude nahradit vypo-
¢tem ,,naklon-oprava®, ale bylo by to jednak pracné, ale hlavné: neustéle by se pocital vysledek
naprosto stejného od¢itdni. A protoze zakladni pravidlo programovini zni ,neopakuj se!,
tak se nebudu opakovat a udélim to jinak. Naméfenou hodnotu si ulozim do jiné proménné,
feknéme ,zrychleni®, a z ni si vypocitim niklon jako ,zrychleni-oprava®.

*  V obsluze tla¢itka A budu do proménné oprava uklddat nikoli hodnotu proménné ,naklon®,
ale proménné ,zrychleni®.

*  Nesmim zapomenout vynulovat na po¢itku hodnotu proménné oprava.
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S touto verzi jsem uz byl spokojenéjsi. Pfesto jsem ale je$té musel upravit rozmezi stfedu

na hodnotu <-15;+15> - a pak uz vodovéha fungovala téméf k mé plné spokojenosti.

@ Jak upravit vodovihu, aby nemérila ,vleze, ale ;vestoje; tedy postavena na spodni hranu?

JS input.onButtonPressed(Button.A, function () {
Js oprava = zrychleni

JS 13

Js let naklon = 0

JS let zrychleni = 0

JS let oprava = 0

JS oprava = 0

JS basic.forever (function () {

Js zrychleni = input.acceleration(Dimension.X)

JS naklon = zrychleni - oprava
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basic.clearScreen()

if (naklon > 100) {
led.plot (0, 2)

} else if (naklon > 15) {
led.plot(1l, 2)

} else if (naklon < -100) {
led.plot(4, 2)

} else if (naklon < -15) {
led.plot(3, 2)

} else {
led.plot(2, 2)

H

def on_button_pressed_a():
global oprava
oprava = zrychleni

input.on_button_pressed(Button.A, on_button_pressed_a)

naklon = 0
zrychleni = 0
oprava = 0
oprava = 0
def on_forever():
global zrychleni, naklon
zrychleni = input.acceleration(Dimension.X)
naklon = zrychleni - oprava
basic.clear_screen()
if naklon > 100:
led.plot (0, 2)
elif naklon > 15:
led.plot(1l, 2)
elif naklon < -100:
led.plot(4, 2)
elif naklon < -15:
led.plot(3, 2)
else:
led.plot(2, 2)

basic.forever (on_forever)
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Metodicky list

Co si pfipravit?

*  Microbity, prostiedi MakeCode, propojeni s PC

Co jsme se naudili?

*  Jak refaktorovat kéd

*  Postupné iterace funkcionality a vylepSovani aplikaci

Aplikace, verze 4

Ano, ,téméf spokojeny®. Nespokojenost je pro programitora pozehninim i prokletim. Nespo-

kojenost jej pohdni k tomu, aby vysledek byl co nejlepsi, ale taky mu brdni v tom, aby byl zcela

spokojen se svym dilem.

Dobry programdtor zlepsuje. Nejlepsi programdtor poznd ten moment, kdy dal§i zlepsovdni zabere mno-
ho casu a neprinese vyrazné lepsi vysledek. Je dobré se takovy pristup naucit. Diky tomu budete moci véci
nejen programovat, ale taky naprogramovat a dokoncit.

Ja se rozhodl, Ze mi vadi mazani celého displeje po kazdém méfeni. A to ze dvou divodi.
Zaprvé: kdyz se bod nehybe, tak se zcela zbyte¢né maze a zase kresli.

Zadruhé: co kdyz budu mit na zbytku displeje néco nakresleného? Treba néjakou skalu?

A tak jsem se rozhodl, Ze nejdfiv odstranim neustalé piekreslovani.

Reseni: Budu si pamatovat, kde se nakreslil bod, tj. jeho soufadnici X. Pokud bude novi soufadnice
stejnd, nebudu délat nic. Pokud jind, smazu displej a nakreslim bod na novém misté.

Prakticky postup:
*  Potfebuju proménnou, do niz si budu ukladat pavodni (,starou”) pozici. Nazvu si ji tfeba ,stara“.
*  V té konstrukei, kde ted kreslim bod, nebudu kreslit bod, ale budu si nastavovat druhou pro-

ménnou, kterd se bude jmenovat ,nova“. Nastavovat ji budu na stejnou hodnotu, jakd je ted
pouzitd ve funkei ,rozsvit pro parametr ,x“.
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*  Na konci porovndm, jestli se ,stara“ a ,,nova“ li§i. Pokud ano, tak smazu displej a nakreslim
bod na nové soufadnici. Nesmim zapomenout nastavit hodnotu proménné ,stara“ na tu no-
vou hodnotu!

*  Vbloku,pfi startu“ musim nastavit hodnotu ,stara“ — pfed prvnim méfenim by neméla zad-
nou hodnotu. Nabizi se nastavit ji na nulu, ale co kdyZ po prvnim méfeni bude hodnota taky
0? Tteba bude microbit postaveny na bok? Pak na konci bude nova obsahovat totéz co stara
a zadny bod se nenakresli.

+  Regenim je nastavit do proménné ,stara“ hodnotu, kterd bude zaruené jind. A protoze hod-
noty jsou 0 az 4, tak klidné 5. Ale lepsi je pouzit tfeba 99 nebo -1, aby bylo na prvni pohled
patrné, Ze to je hodnota, kterd je ,mimo*.

A touto dpravou jsem si rovnou pfipravil prostor pro feSeni druhého problému. Misto
ysmazat displej“ ted dim jen ,zhasni bod na pozici [stara,2]“. TakzZe si miZu na zattku zobrazit
néjaky obrizek, mfizku nebo néco takového.

Tim mi ale blok ,,Opakuj stile“ nehezky nakynul. Proto udéldm néco, ¢emu se v programovéni
tikd refaktoring kédu — tedy jeho pfepracovini tak, aby funkce zistala stejna.
Refaktoring

Cilem pfepracovéni je nejcastéji zkraceni kédu, odstranéni opakujicich se &dsti nebo rozdéleni

dlouhého kédu do vice logickych celki.

Ja udélam to posledni, a udéldm to tak, Ze z hlavni smycky ,opakuj stile“ vytdhnu stranou tu &ést,
kterd méfi hodnotu akcelerometru a pfevadi ji na pozici bodu 0 az 4. A kdyz fikdm ,vytdhnu stra-
nou“, znamen4 to, zZe si udéldm funkci.

S funkcemi jsme se uz setkali. Je to pojmenovany kus kédu, ktery déld né&jaky dkol. Rikali jsme si,
Ze mohou mit parametry (tedy hodnoty, které funkce zpracoviva) a Ze sama funkce mize néjakou
hodnotu vracet.

Ted nastal ¢as na ono ,vraceni hodnoty*.

Vytvofim si funkci (je v rozsifené nabidce) a nazvu ji ,mereni®.

Pozndmbka pro pokrocilejsi: Pomoci blokii se nedd jednoduse vytvorit lokdini proménnd. Proménné jsou

globdlni. Je to, bohuzel, nesikovné a nestastné jak z hlediska programdatorského, tak z hlediska didaktic-
kého. Pro ted'se s tim budeme muset smirit. I kdyZ neradi.
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Do této funkce zkopiruju vse od zacitku méfeni po konec podminkového bloku.

Ted nastal problém: ve funkci nastavuju proménnou ,nova‘, a s toutéz proménnou stile pracuju
v bloku ,,opakyj stile“. To neni moc dobré — nechci, aby se ménily proménné, které pouzivam jinde.
Co kdyz budu chtit pouzit tuto funkci jinde, kde uz bude proménnd ,nova“ pouzitd — timto bych

si ji pfepsal.

Udélim tedy takové trosku krkolomné feSeni: proménnou ,nova“ piejmenuju na
yhodnota_mereni“. Tedy pouziju za podtrzitkem stejné jméno jako ma funkce a budu si pamato-
vat, Ze tuto proménnou nemdm pouzivat nikde jinde.

Jenze se mi pfejmenovala i proménnd ,nova“ v bloku ,opakuj stile“. Takze si vytvofim novou
proménnou ,nova“ a dim ji do ,opakuj stdle“ na vSechna mista, kde byla pivodné (a kde je ted

,hodnota_mereni®).

Ve funkci ,,mereni“ tedy probéhne celé méfeni a nastavi se pozadovand pozice body do proménné
yhodnota_mereni“. A na konci se zapomene...

To neni moc dobré. Vlozim tedy na konec blok ,navratova hodnota“ z nabidky Funkce. A jako
hodnotu, ktera se vraci, dim proménnou ,hodnota_mereni®.

Kdyz ted probéhne funkce ,mereni®, tak udéld, co m4, a vréti islo z rozsahu 0 az 4, které ika, kde
se m4 nakreslit bod.

Zikladni otdzky jsou: Jak prob&hne? A komu to ¢&islo vrati?

Vsimnéte si, Ze v nabidce Funkce jsou dva mozné zpusoby vyvolani (,vykonej). Jeden je klasicky
funkéni blok (obdélnik se ,zdpadkami®), druhy je ovil, ktery pouzivime tam, kde se pouzivd hod-
nota. A to je ten, ktery potfebujeme!

Do bloku ,,opakuj stale® si vloZzime blok pro nastaveni proménné: ,nastav ,nova‘ na 0“. A na misto
té nuly pfetdhneme obdélnikovy blok ,vykonej mereni®.
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Vyznam této konstrukee je nasledujici: nejprve zavold funkci ,mereni. Ta probéhne tak, jak jsme
si popsali vySe, a vrdti ndvratovou hodnotu. Tato hodnota se pak pouZije misto onoho ovélného
»vykonej...“ — tedy pro nastaveni nové hodnoty do proménné ,nova“.

Cely blok tedy muzeme &ist jako ,,nastav ,nova‘ na névratovou hodnotu funkce ,mereni‘.”

Viimneéte si, Ze jsem neprejmenovdval proménnou ,zrychleni®. To proto, Ze ji vyuzivd obsluba stisknuti
tlacitha mimo funkci. Neni to 1iplné Cisté feseni. V tuto chvili to nechme tak, hned v ndsledujict kapitole
o opravime.

Js input.onButtonPressed(Button.A, function () {

Js oprava = zrychleni

Is 19l

Js function mereni () {

Js zrychleni = input.acceleration(Dimension.X)
Js naklon = zrychleni - oprava

Js if (naklon > 100) {

Js hodnota_mereni = 0
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Js } else if (naklon > 15) {
Js hodnota_mereni = 1

JS } else if (naklon < -100) {
Js hodnota_mereni = 4

JS } else if (naklon < -15) {
Js hodnota_mereni = 3

JS } else {

Js hodnota_mereni = 2

Js }

Js return hodnota_mereni
s}

Js let nova = 0

Js let hodnota_mereni = 0
Js let naklon = 0

Js let zrychleni = 0

Js let oprava = 0

JS basic.showlLeds ("

s #.# . #
s L H#
s
s L H#
s #.# . #
s )

Js oprava = 0
Js let stara = 99

JS basic.forever (function () {

Js nova = mereni()

JS if (nova != stara) {

Js led.unplot(stara, 2)
Js led.plot(nova, 2)

Js stara = nova

Js }

JS 19)

def on_button_pressed_a():
global oprava

oprava = zrychleni

@
@
@
@ input.on_button_pressed(Button.A, on_button_pressed_a)
@
& def mereni():

@

global zrychleni, naklon, hodnota_mereni
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zrychleni = input.acceleration(Dimension.X)
naklon = zrychleni - oprava
if naklon > 100:
hodnota_mereni = 0
elif naklon > 15:
hodnota_mereni = 1
elif naklon < -100:
hodnota_mereni = 4
elif naklon < -15:
hodnota_mereni = 3
else:
hodnota_mereni = 2
return hodnota_mereni
nova = 0
hodnota_mereni = 0
naklon = 0
zrychleni = 0
oprava = 0

basic.show_leds(

#o.# . #
###
###
#o.0# . #
)
oprava = 0
stara = 99

def on_forever():
global nova, stara
nova = mereni()
if nova != stara:
led.unplot(stara, 2)
led.plot(nova, 2)

stara = nova

I T I T 0 O 0 T 1 O 0 O O T O B I T . )

basic.forever (on_forever)
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Metodicky list

Co si pfipravit?
*  Microbity, prostiedi MakeCode, propojeni s PC
Co jsme se naudili?

*  Refaktoring a postupné vylepSovani

2.11 Ovladani bodu ndklonem

Ut} to bylo, co? Spousta verzi jednoho programu. Kdyz uz jsem si s nim tak hezky hral, tak mé na-
padlo: Co takhle udélat totéz, ale ve dvou osich! Nejen doleva a doprava, ale i dopfedu a dozadu.

Displej to dokaze zobrazit. Akcelerometr to dokdze zméfit. Tak to pojdme upravit.
Pozadovand funkce: Upravit Vodovihu tak, aby fungovala ve dvou osich.

Reseni: Pouzijeme posledni verzi Vodovihy, tu s funkei a opravou, a upravime ji tak, aby fungovala

pro osy XiY.
Prakticky postup:

*  Vsechny proménné, co ted pouzivime a souviseji s méfenim, pfejmenujeme tak, Ze na konec
pfiddme velké pismeno X. Tedy z nova se stane novaX, stara bude staraX atd. Tedy vSechny
s vyjimkou proménné hodnota_mereni, kterou pouzivime pouze ve funkci ,mereni‘.

*  Pouzijeme funkci ,mereni, ale jen tu ¢ast, kde se z ndklonu (po opravé) potitd pozice bodu.
Samotné zjisténi hodnoty z akcelerometru vritime na zalitek bloku ,,opakuj stdle“.

*  Funkci pfejmenujeme — misto ,mereni se bude jmenovat ,,pozice®.

*  Funkci upravime tak, aby misto méfeni pfevzala néjakou zadanou hodnotu, kterou ji posleme.
Jednou to bude zrychleni v ose X, podruhé v ose Y.
*  Kliknéte pravym tlacitkem na funkci, zvolte ,Upravit funkci®
*  Veditoru funkei kliknéte na ,pfidat parametr — &islo®
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*  Pfejmenujte parametr na ,naklon® a dejte ,Hotovo*

*  V hlavi¢ce funkce se objevil parametr ,naklon. Nenajdete ho v nabidce ,,proménné“.
Pouze zde. Pomoci mysi ho vezméte a pfetihnéte na vSechna mista ve funkci, kde se
pracuje s hodnotou naklonu.

*  Pfejmenujeme ,hodnota_mereni na ,hodnota_pozice“. Jen kosmetickd uprava bez vlivu na
funkci, ale at mame poradek...

Vysledna podoba funkee ,,pozice®:
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*  Adekvitné tomu je poteba upravit voldni této funkce. Viimnéte si, Ze volini v bloku ,nastav
novaX...“ se zménilo —je tam ,vykonej pozice (1)“ Misto této jednicky ddéme hodnotu naklonX.

*  Proménnd ,naklonX* se vlastné stala Gplné zbytecnou. Nastavime ji — a pak ji pouzijeme
pfesné jednou. Pokud néjakou proménnou pouzijeme jen jednou, mizeme ji nahradit jeji
hodnotou. Tedy v tomto pfipad€ vyrazem ,zrychleniX-opravaX“. A pak miiZeme ze seznamu
proménnych proménnou ,,naklonX* klidné smazat.

© Sb by se stejnym zpiisobem zbavit proménné zrychleniX?

V tento okamzik by mél program fungovat stéle tak, jako posledni funkce Vodovihy. Neudélali
jsme zatim nic vic, nez Ze jsme piejmenovali proménné a popfesouvali bloky tak, aniZ by to zmé-
nilo funkci.

Nastal ¢as pfidat druhou osu.
*  Ke viem proménnym, kde je ted X, vytvoiime jejich sourozence s pismenem Y. Tedy novay,

staraY, zrychleniY a opravaY.
*  Naklonujeme bloky z ,pfi startu, kde se nastavuji hodnoty opravy a staré pozice:
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Totéz udéldme v obsluze stisku tlac¢itka:

V bloku ,Opakuyj stile“ musime naklonovat méfeni. Stejné jak méfime zrychleniX
a z néj pocitime novaX, tak udélime totéz pro osu Y.
Podminka se musi rozsifit. Budeme kontrolovat nejen to, zda staraX je jind nez novaX, ale

i to, zda staraY je jind nez novaY. Pouzijeme logicky vyraz NEBO.

Proc¢ zrovna NEBO?

Ptepiseme dvojky (tedy fddek) na hodnoty staraY a novaY.

Duplikujeme pfifazeni nové hodnoty do staré i pro osu Y.
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JS input.onButtonPressed(Button.A, function () {

JS opravaX = zrychleniX

JS opravaY = zrychleniY

Js b

JS function pozice (naklon: number) {
JS if (naklon > 100) {

Js hodnota_pozice = 0

JS } else if (naklon > 15) {
Js hodnota_pozice =1

JS } else if (naklon < -100) {
Js hodnota_pozice = 4

JS } else if (naklon < -15) {
Js hodnota_pozice = 3

JS } else {

Js hodnota_pozice = 2

Js }

Js return hodnota_pozice

s )

JS let nova¥Y = 0
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Js let novaX = 0

Js let hodnota_pozice = 0
Js let zrychleniY = 0

Js let zrychleniX = 0

Js let opravaY = 0

Js let opravaX = 0

Js opravaX = 0

Js let staraX = 99

Js opravaY = 0

Js let staraY = 99

Js basic.forever (function () {

Js zrychleniX = input.acceleration(Dimension.X)
Js novaX = pozice(zrychleniX - opravaX)

Js zrychleniY = input.acceleration(Dimension.Y)
Js novaY = pozice(zrychleniY - opravaY)

Js if (novaX != staraX || novaY != staraY) {

JS led.unplot(staraX, starayY)

JS led.plot(novaX, novaY)

Js staraX = novaX

Js staraY = novaY

Js }

s

@ def on_button_pressed_a():

@ global opravaX, opravaY

@ opravaX = zrychleniX

@ opravaY = zrychleniY

@ input.on_button_pressed(Button.A, on_button_pressed_a)
@

@ def pozice(naklon: number):

@ global hodnota_pozice

@ if naklon > 100:

@ hodnota_pozice = 0

@ elif naklon > 15:

@ hodnota_pozice = 1

@ elif naklon < -100:

@ hodnota_pozice = 4

@ elif naklon < -15:

@ hodnota_pozice = 3

@ else:

@ hodnota_pozice = 2
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return hodnota_pozice
novaY = 0
novaX = 0
hodnota_pozice = 0
zrychleniY = 0
zrychleniX = 0
opravaY = 0
opravaX = 0
opravaX = 0
staraX = 99
opravaY = 0
staraY = 99

def on_forever():

global zrychleniX, novaX, zrychleniY, novaY, staraX,

zrychleniX = input.acceleration(Dimension.X)
novaX = pozice(zrychleniX - opravaX)
zrychleniY = input.acceleration(Dimension.Y)
novaY = pozice(zrychleniY - opravaY)
if novaX != staraX or novaY != staraY:
led.unplot(staraX, starayY)
led.plot(novaX, novaY)
staraX = novaX
stara¥Y = novaY

basic.forever (on_forever)

Metodicky list

Co si pfipravit?

Microbity, prostfedi MakeCode, propojeni s PC

Co jsme se naudili?

staraY¥Y

Pouzit k feseni komplexnéjsi ulohy pfedchozi tlohu a rozsifit ji
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2.12 Hra Chyt mé!

Uceni ma byt zdbava a hra, to fikal uz Jan Amos Komensky. A nejlépe si clovék u programovéni
hraje, kdyz tvofi hru. To si hraje dvakrét: jednak programuje, a pak si hraje tu hru.

Nase hra bude uplné jednoduchd: Na displeji se bude pohybovat zlo¢inec a policajt. Hra¢ bude
ovlddat policajta a jeho tkolem bude chytit zlo¢ince, ktery ndhodné pobihd. Hra¢ bude svou po-
stavu ovlddat ndklonem microbitu — k tomu vyuzijeme pfedchozi zkusenosti z vodovahy. Miizeme
dokonce zkopirovat funkci ,,pozice a pouzit ji.

Tentokrit vyuzijeme nabidku ,Hra“, kterou najdete v rozsifeném menu. Nabidka Hra je plnd
vyrazii jako ,sprite“ a ,Zivoty” a ,skére, ale nebojte, za chvilku je budete znit.

Sprite je v terminologii pocitacovych her néjaky objekt, ktery se muze pohybovat. Tieba raketa,
stfela, postava, protivnik, cokoli. Toto ,,cokoli“ se nazyva u microbitu ,,postava“. Postava neni p¥imo
figurka, je to programétorsky feceno objekt, ktery md néjaké vlastnosti a metody.

Sprite znamend v anglictiné ,skritek”. Proto se pravé foto slovo zacalo pouzivat ve hrich pro oznaceni
riznych priserek. Souvislost s citronovou limonddou znacky Sprite tam neni. ..

Vlastnosti objektu jsou podobné proménnym, az na to, Ze jich objekt miize mit vic. Tieba
u objektu typu ,sprite“ (programatorsky feceno ,objekt téidy sprite®) jsou to soufadnice X a Y,
smér pohybu, jeho jas a blikdni.

Vyhoda tohoto pristupu je, Ze v proménné mdme cely sprite. Nemusime si profo délat spoustu proménmych
a pojmenovdvat je ,policajtX, policajtY, zlodejX, zlodery, ...«

Metody objektu jsou zase podobné funkeim, s tim rozdilem, Ze jsou svizané s danym objektem. Ob-
jekt tiidy ,sprite” tak md metody jako ,posuil o N ,oto¢ o N, ,nastav pozici v soufadnici X na...*

V tuto chvili zjednodusuju, jak jen to je mozné. Samotné objektové programovdni je disciplina, o niz jsou
napsany celé stohy knih, ale mym cilem nent pridavat dalsi knibu o objektovém programovdni. Zdijemce
0 VétST podrobnosti proto odkdZu na prislusnou literaturu. Tamtéz s dovolenim odkdzu i viechny rozhor-
cené ctendre — programdtory, kteri shleddvaji mij popis nedostatecné komplexni a presny. ..
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U microbitu to zas tak izasné nebude, nasim spritem bude rozsviceny bod na displeji. Ale proti

obycejnému bodu m4 sprite nékolik vyhod:

*  Nemusime se starat o jeho kresleni a mazini, o to se stard ,néco uvniti (ve skutecnosti to
yuvnitf“ funguje uplné stejné jako v nasi Vodovize s proménnymi staraX, novaY atd.) My jen
fikime, kde se bod-sprite nachdzi a kam se md posunout.

*  Sprite miZeme pfifadit do proménné.

*  Sprite nabizi uzite¢né metody, jako tfeba zjisténi, jestli se sprite dotyka okraje displeje, nebo
jestli se dotykd jiného. Tyto pfedpfipravené metody nim usetfi spoustu price a programovani.

Misto dlouhych feli za¢neme rovnou ukizkou. Vytvofime si sprite (,policajta®), a budeme s nim
pohybovat stejné jako jsme pohybovali bublinkou ve vodovize. Pojdme na to.

Hrac

Zatneme tim, Ze si vytvofime proménnou ,policajt a v bloku Pfi startu do ni pfifadime novou
postavu. K tomu slouzi blok ,vytvof postavu® z nabidky Hra. M4 ovilny tvar, takZe uz tim napo-
vid4, Ze jde o né&jakou hodnotu, vhodnou k pfifazeni nékam.

Prvni blok tedy bude ,nastav ,policajt’ na ,vytvof postavu na x:2,y:2“. Tim jsme si vytvofili objekt
t¥idy ,sprite” (pro¢ se to jmenuje ,vytvof postavu® a ne ,,vytvof sprite®, to nevim, moznd se to zmé-
ni) a pfifadili jsme jej do proménné ,policajt*.

V cyklu ,opakyj stdle“ budeme ménit policajtovi jeho pozici X a Y podle ndklonu microbitu.
K tomu pouzijeme funkci ,,pozice z Vodovahy.

Pro zménu pozice nemiizeme pouzit blok na zménu proménné, ale metodu spritu. Najdete ji opét
v nabidce Hra a jmenuje se ,sprite nastav X na ...“

Vlozte ji do bloku a misto ,sprite“ vyberte ,policajt*, vlastnost ponechte na X a na misto hodnoty

dejte volani funkee ,pozice®, tedy ,vykonej pozice“. Parametrem bude vstup z akcelerometru, tedy
zrychleni v ose X. Totéz pro osu Y.
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A to je vSe. Ted to funguje stejné jako ovlddani bodu naklonem.

Slysim wvds, jak voldte: Moment — to je celé? To je opravdu celé? Tak proc jsme se predtim patlali s tim
rozsvécenim bodu a pamatovanim toho vseho?

Odpovéd je prosta: chei, abyste roxumeéli tomu, jak ta véc funguje uvnits. Zesi pak prici Zjednodusite, to

Je v porddku. Tak to md byt. Ale je dobré véder, jak to funguje. Kdybychom zacali rovnou spritem, tak by
vsechno bylo ,black box, magickd cernd skiirika, kterd ,néco déla‘. Nékdy to je dobre, ale zrovna v tomto
pripadé bylo na misté vysvétlit zakladni principy na jednodussim prikladu.

Vyzkousejte si, jak to funguje. Docela dobfe, ne? Jednu jedinou véc bych tomu vytkl, totiz ze
ovlddani je neintuitivni. Nakldnime do opa¢ného sméru, nez jde bod. Ale to se dd snadno upravit.
Ve funkci ,pozice” pfepiSeme vysledné hodnoty ,hodnota_pozice® tak, Ze misto 4 dime 0, misto 3
dime 1, misto 1 ddme 3 a misto 0 ddme 4. Tim se vSe obriti a bod za¢ne po displeji putovat tak,

jak jsme zvykli.

Refaktorovani 1

Kéd si upravime. Nastavovani pozice policajta podle nédklonu desti¢ky pfesuneme do samostatné

funkce ,,pohybPolicajta“ a do smycky ,,opakuj stile“ ddme jen voldni: ,vykonej pohybPolicajta“.

Nema to zddny vyznam pro samotny béh programu. Jen jsme si dali jeden logicky celek stranou,
dali jsme mu jasny ndzev a miZeme na néj zapomenout.

Souper

Soupefem, onim ,zlodéjem*, kterého budeme chytat, je taky sprite. Takze za¢neme stejnymi pfi-
pravnymi kroky: vytvofime proménnou ,zlodej“ a pfifadime do ni vytvofenou postavu na pozici

[0,0].

Ted musime vyfesit zlodéjav pohyb. Podivime se, co ndm tfida ,sprite“ nabizi za metody:
e  PosurioN

* OtocoN°

*  Zmén pozici v dané ose o N
*  Nastav pozici v dané ose na N
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Samoziejmé mizeme nihodné posouvat v obou osich, ale to by zlod&j pfed policajtem neutikal,
spis by providél ndhodnou teleportaci. Takovy hon by byl na houby. Proto fekneme, Ze zlodéj se

pokazdé posune o 1 policko a ndhodné zméni smér.

Zkusime si to pfidat do bloku ,opakuj stile:

Po nahrini a spu$téni vidime hned prvni problém: zlod€j béhd po displeji jak bodnuty vosou
a chytite ho jen nadhodou. Musime ho zpomalit. Jak na to?

Muzeme pfidat zndmy blok ,Cekej”. Ale kdyZ to zkusime, zpomali se nejen zlodéj, ale i policajt.
A nejen to: policajt zane provadét ony ,teleportacni skoky“ — ve skutecnosti jsme nezpomalili
jeho pohyb, jen zobrazovani. Tudy cesta nepovede.

Ale kudy tedy vede cesta?

Ukézeme si nejprve tradiéni cestu.

Tradi¢ni cesta spodivd v tom, Ze pouZijeme pomocnou proménnou, tieba ,,pohyb“, a do ni si nasta-
vime aktudlni cas. Ne ten redlny, jako Ze je utery, pul paté, ale ten vnitini.

Vnitini ¢as se poéitd v milisekundach od startu programu.

Na konci rozsifeného menu najdete nabidku ,Ovlddani, v origindle Control. Pfeklad neni zcela
presny, pfesnéjsi by bylo ,Rizeni“. V této nabidce je polozka, kterd se jmenuje ,milisekundy (ms)“
—a to je to, co hleddme.

Pak se pfi kazdém prichodu smyckou ,opakuj stile” podivime, jestli je aktudlni Cas uz vic nez
tfeba 200 milisekund po tom, ktery je zaznamenany v proménné ,,pohyb“. A pokud ano, tak po-
hneme zlodéjem a nastavime si proménnou ,,pohyb“ na novou hodnotu.

V praxi se nepostupuje takto, ale trosku jinak. V praxi se nenastavuje do proménné aktudlni Cas,

ale ¢as, kdy ma dojit k akei, tedy ,,aktudlni ¢as + 200“ (200 je hodnota, jak dlouho chceme cekat).

A pak podminka zni jednoduse: ,kdyz je aktudlni Cas vyssi nez nastaveny cas, tak...*
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Vlastné si délime obdobu kuchyriské minutky: az bude ¢as vys$si o N, tak se néco stane.

Nastaveni proménné ,pohyb“ si jen zkopirujeme do bloku ,pfi startu®, at mame vhodnou
pocitecni hodnotu.

D Je foto nastaveni nutné? A mohblo by misto néj byt treba nastaveni na 0?

Druhai cesta je o néco jednodussi, ale nebudu ji ukazovat. Dostanete ji jako samostatny tkol.

©  Nabhradte pocitini milisekund jinym zpiisobem. Napovéda se skryvd v nabidce ,Smycky*... Mdte ji?
Jesté napovim: ,kaZdych 200 ms*..

Refaktorovani 2

Pohyb zlodgje si opét dime do samostatné funkce. Netfeba vymyslet sloZitosti — pojmenujeme si

ji ,pohybZlodeje“ a v bloku ,,opakuj stile“ ji jen vykondme.

Spustime, otestujeme...

Situace je o néco lepsi, ale mam jesté jeden zlepsovik, ktery neni tak dplné refaktorovéni, protoze
méni funkci, ale to nevadi: zlodéji nastavime meni jas, aby byl rozeznatelny. Za jeho inicializaci (tedy

za tim mistem, kde je nastaveni proménné ,zlodej“) pfidejte voldni metody ,sprite nastav x na...”
a zméite sprite na ,zlodej“, misto vlastnosti ,x“ vyberte vlastnost ,jas“ a hodnotu nastavte na 32.
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Hodnota jasu je cislo mezi 0 az 255 (maximum,). MoZnd budete muset na svém microbitu pouzit hodno-
tu jinou, nez je 32. Jd jsem u svého pouzil 128, tedy polovicni jas, a zjistil jsem, Ze simuldtor sice ukazuge
krdsné mdlo jasné body, ale redlny microbit stile svitil docela dost. Postupnym snizovdnim jsem dospél aZ
k hodnoté 32, kterd uz mi pripadd dostatecné viditelné ztlumend. Ale moZnd mi jen microbit moc sviti.

Chycen pf¥i ¢inu

Zlodgj behd, policajt za nim, a dél se nic nedéje. Musime pfidat kontrolu toho, jestli ndhodou
policajt zlodéje nelapnul.

V nabidce Hra na to mame logicky vyraz ,sprite se dotyka ...“ Je to §picaty obdélnik, tedy vhodny
k pouziti v bloku ,,Kdyz...“ Dejte si tedy do bloku ,,opakuj stile® blok ,kdyz...“ a jako podminku
zadejte tu metodu ,sprite se dotyka“. Nastavte ji na ,policajt dotyka se zlod&j“ (policajt a zlodg;
jsou proménné, samoziejmé).

Tak, a co ted? Policajt chytil zlodéje, tak to musime néjak oslavit. Idedlné tim, Ze si pfipo¢itdme bod.
Vytvorime si proto proménnou ,skore“a. .. Ne, pockejte!

Vyuzijeme toho, Ze v nabidce Hra jsou pomocné funkce pro pocitani Zivoti a skére. Do bloku
,pii startu“ ddme blok ,nastav skére na 0“ a do podminéného bloku ,kdyz se policista dotyka
zlodéje” ddme blok ,,zmén skére o 1

Zkuste si, jak to bude fungovat ted.

Skveélé, funkee asi pocitd body, ale co je hlavni: zobrazi animaci na displeji. To je hezké. Az hra
skondi, tak se skére vypise...

Kdy viastné hra skonci? Dobrd otdzka, ale to si nechdme na pozdéji.

Ted by mél policista chytit dal§tho padoucha. MizZeme tedy zadat blok ,smaZ postavu® a pak
znovu vytvofit postavu a pfifadit ji do proménné ,zlodéj“. Anebo miiZeme ekologicky zlodéje
recyklovat a pouzit toho uz chyceného. My sice vime, Ze to je tentyz, ale co — policajtovi to Fkat
nebudeme.

Kdybychom jen pficetli bod, tak co se stane? Pokud by hra¢ udrzel desticku ve stejné pozici, tak by

po animaci znovu zlodéje chytil a znovu a znovu a znovu. To by bylo pfili§ snadné. Proto musime

dat zlodéji néjaky ndskok.
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Takze po zapocteni bodu se spritem-zlodéjem usko¢ime nékam stranou. Nejprve ho otolime
o néjal/{}'f nahodny thel, a pak ho posuneme o nihodny pocet pozic. Pouzijeme k tomu ndhodnd
¢isla. Uhel bude od 0 do 180, pocet pozic od 1 do 4. Minimum je jedna pozice, aby se alespoil

o néco milo posunul.

A kdyz uz tam mdme tu animaci, co takhle pfidat jesté zvukovy efekt? Z nabidky ,hudba“ vyberte
moznost ,hraj melodii dadadum jednou®, dejte ji pfed zménu skére a trochu zméte parametry:
melodie bude ,,skok nahoru® a misto ,jednou“ zvolte ,jednou na pozadi®.

@ Zkuste si: co by se stalo, kdybyste ponechali moZnost ,jednou“?

Melodie je trochu pomald, takze obéas chytnete daldiho zlodéje dfiv, nez melodie dozni. Tomu
snadno odpomiiZzeme tim, Ze nastavime tempo tieba na 300 (nabidka Hudba, blok ,nastav tempo®).

A Klasické refaktorovini: kontrolu pfesurite do nové funkcee, kterou pojmenujete ,kontrola“. Do
bloku ,,opakuj stile dejte blok vykonani funkce ,kontrola“, a dejte jej hned za vykondvani funkce
»pohybPolicajta“.

Game over...

Hra je to dobri, jen néjak nekondi. Honite dalsi a dal§i zlodéje a nic. Kazda hra by ale méla mit
i konec. Jak jinak bychom védeéli, kdo ma nejvyssi skore?!

Musime vymyslet mechanismus, ktery zajisti, Ze hra skonéi. V hréich se obvykle pouzivaji ,Zivoty*“.
Mite tfeba tfi, a postupné vim ubyvaji. Udéldme to stejné. Ale kdy md hra¢ o svij Zivot piijit?

Moznosti se nabizi spousta, mé napadla jedna uplné primitivni: Budeme pocitat ¢as od chyceni
posledniho zlodéje (tedy od ,zadrZeni pachatele®). Pokud béhem péti sekund hra¢ nechyti zlodgje,

piijde o zivot. Kdyz chyti, po¢itd se mu znovu 5 sekund.

Opét vyuzijeme stejné techniky jako u zpomalovini zlodéji. Vytvofime si proménnou ,chyt,
kterou si nastavime na aktudlni ¢as + 5 sekund (tedy 5000 milisekund). A v hlavni smy¢ce bude
kontrola, zda od chyceni posledniho zlodéje uz ubéhl pozadovany ¢as. Tedy , Kdyz milisekundy >
chyt, tak...

Vyuzijeme dalsi pomocnou sluzbu z nabidky Hra, totiz ,uber Zivoty (1)“. Zkuste to. P&t sekund
nehybejte a uvidite, Ze ubrani Zivotd piehraje video efekt.
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Pied ubrdni Zivoti dejte ,hraj melodii“, vyberte ,wawawawaa“ a nechte ji pfehrit jednou
na pozadi. A za animaci dejte opét nastaveni proménné ,chyt“ na aktualni as plus 5000.

Nastaveni proménné ,chyt* zkopirujte do bloku, v némz se osetfuje stav, kdy policajt chytil
zlodgje. Dejte to az na konec, za ,,zmén skére o 1

Nastaveni proménné ,,chyt“ zkopirujte jesté jednou, na konec bloku ,,pfi startu. Pfed néj nezapo-
merite ddt blok ,nastav Zivoty (3)“.

Spustte, hrajte...
Vsimnéte si, ze kdyZ pocet Zivotd klesne na 0, hra sama skonéi, nemusime pouzivat blok

»konec hry“. Microbit vypiSe hlasku ,game over” a ,score: XX“. Novou hru spustite bud resetem,
nebo stiskem tlacitek A a B najednou (to taky zafizuje knihovna Hra).

Refaktorovani 3

@  Refaktorujte kod. Presutite kontrolu zbyvajicich Zivotil do samostatné funkee.

Béhem refaktorovini kédu si vS§imnéte, Ze v ném mdme nékolik ,magickych konstant“. Tteba
pocet milisekund, kterym brzdime pohyb zlodéje — je to 200, ale kdyzZ jej budeme chtit upravit,
musime to zménit na vice mistech. To samé pro ¢as, ktery md policista na chyceni zlodgje. Je to
5000, ale na tfech mistech.

Vytvoite si proménné ,RychlostZlodeje“ a ,CasovyLimit“ a pfi startu si do nich ulozte ony
hodnoty 200 a 5000.

Viimnéte jsi, Ze jsem pouzil proni pismena velkd. Divod je jednoduchy: blokovy editor nemd moznost
vytvorit takzvanou konstantu. Konstanta je podobnd proménné, ale jeji hodnota se v programu po pro-
nim nastaveni uz nedd zménit. A protoe blokovy editor neznd konstanty, tak si proménné pojmenuju
s velkym pismenem, abych je odlisil od normdlnich promeénnych.

A ted vyskyty onéch konstant nahradte proménnymi RychlostZlodeje a CasovyLimit.
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Play harder

V téhle verzi sta¢i nékdy pockat, a on do policajta narazi zlodéj sim. Tomu se dd snadno pfedejit.
Ve funkci Pohyb zlodéje pfidime jednu kontrolu. Kdyby zlodéj béhem svého pohybu vrazi do

policajta, tak ho oto¢ime o 180 stupnu a udélime krok zpatky. Takze se nestane, Ze kdyz policista
bude v klidu, tak by mu zlodé&j sam sko¢il do néruce.

Dalsi apravy
Tentokrit vim neprozradim, jak je udélat, ale zkuste si to vymyslet sami.

D Viimnéte si v nabidce Hra podnabidky ,....vice“. V ni jsou dva bloky. Pauza a Obnov. Zaridte, aby
po stisknuti tlacitka A byla hra zapauzovina. Po dalsim stisknuti musi byt odpauzovdna.

Pravdépodobné jste udélali feseni spravné, ale zapomnéli jste na jednu véc: Musite pozastavit
i po¢itadlo onoho pétisekundového intervalu. Jenze bohuzel, hodnota milisekund systémového
Casu se zastavit nedd. Takze kontrolu ve funkci ,zivoty* zapouzdfime do podminkového bloku

,kdyZ je spusténo® a bude probihat jen tehdy, kdyz je spusténa hra.

D Toto tesent md ale jesté jednu chybu. Pokud odpauzujete, tak okamZité prijdete o Zivot. Sice se cas
nekontroloval, ale jakmile se zacne opét kontrolovat, tak je davno pres limit. Co s tim?

Js function kontrola () {

Js if (policajt.isTouching(zlodej)) {
Js music.startMelody(music.builtInMelody(Melodies.JumpUp), MelodyOptions.
OncelnBackground)
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zlodej.turn(Direction.Right, randint(0, 180))
zlodej.move(randint(l, 4))

game.addScore(1)

basic.pause(1000)

chyt = control.millis() + CasovyLimit

}
function pohybZlodeje () {
if (control.millis() > pohyb) {
zlodej.turn(Direction.Right, randint(0, 360))
zlodej.move (1)
if (zlodej.isTouching(policajt)) {
zlodej.turn(Direction.Right, 180)
zlodej.move (1)
}
pohyb = control.millis() + RychlostZlodeje

}
input.onButtonPressed(Button.A, function () {
if (game.isPaused()) {
chyt = control.millis() + (CasovyLimit - pauza)
game.resume ()
} else {
pauza = chyt - control.millis()

game.pause ()

)
function pozice (naklon: number) {
if (naklon > 100) {
hodnota_pozice = 4
} else if (naklon > 15) {
hodnota_pozice = 3
} else if (naklon < -100) {
hodnota_pozice = 0
} else if (naklon < -15) {
hodnota_pozice = 1
} else {
hodnota_pozice

1l
N

}

return hodnota_pozice
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function zivoty () {
if (game.isRunning()) {
if (control.millis() > chyt) {

music.startMelody(music.builtInMelody(Melodies.Wawawawaa), MelodyOptions.

OnceInBackground)
game.removelLife(1)
basic.pause(1000)

chyt = control.millis() + CasovyLimit

}
function pohybPolicajta () {
policajt.set(LedSpriteProperty.X, pozice(input.acceleration(Dimension.X)))
policajt.set(LedSpriteProperty.Y, pozice(input.acceleration(Dimension.Y)))
}
let hodnota_pozice = 0
let pauza = 0
let chyt = 0
let CasovylLimit = 0
let pohyb = 0
let RychlostZlodeje = 0
let zlodej: game.LedSprite = null
let policajt: game.LedSprite = null
policajt = game.createSprite(2, 2)
zlodej = game.createSprite(0, 0)
zlodej.set(LedSpriteProperty.Brightness, 32)
RychlostZlodeje = 200
pohyb = RychlostZlodeje
game.setScore(0)
game.setlLife(3)
music.setTempo(300)
CasovyLimit = 5000
chyt = control.millis() + CasovyLimit
basic.forever (function () {
if (game.isRunning()) {
pohybPolicajta()
kontrola()
pohybZlodeje()
zivoty ()

)
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def kontrola():
global chyt
if policajt.is_touching(zlodej):
music.start_melody(music.built_in_melody(Melodies.JUMP_UP),
MelodyOptions.ONCE_IN_BACKGROUND)
zlodej.turn(Direction.RIGHT, randint(0, 180))
zlodej.move(randint(l, 4))
game.add_score (1)
basic.pause(1000)
chyt = control.millis() + CasovyLimit
def pohybZlodeje():
global pohyb
if control.millis() > pohyb:
zlodej.turn(Direction.RIGHT, randint(0, 360))
zlodej.move (1)
if zlodej.is_touching(policajt):
zlodej.turn(Direction.RIGHT, 180)
zlodej.move (1)

pohyb = control.millis() + RychlostZlodeje

def on_button_pressed_a():

global chyt, pauza

if game.is_paused():
chyt = control.millis() + (CasovyLimit - pauza)
game.resume ()

else:
pauza = chyt - control.millis()
game.pause ()

input.on_button_pressed(Button.A, on_button_pressed_a)

def pozice(naklon: number):
global hodnota_pozice
if naklon > 100:
hodnota_pozice =
elif naklon > 15:

|
~

hodnota_pozice = 3
elif naklon < -100:

]
(o)

hodnota_pozice
elif naklon < -15:

hodnota_pozice = 1

I T R T O T 1 N O O 0 T O B T T O 0 I L

else:
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hodnota_pozice = 2
return hodnota_pozice
def zivoty():
global chyt
if game.is_running():

if control.millis() > chyt:

music.start_melody(music.built_in_melody (Melodies.WAWAWAWAA) ,
MelodyOptions.ONCE_IN_BACKGROUND)

game.remove_life(1)
basic.pause(1000)

chyt = control.millis() + CasovyLimit

def pohybPolicajta():

policajt.set(LedSpriteProperty.X, pozice(input.acceleration(Dimension.X)))

policajt.set(LedSpriteProperty.Y, pozice(input.acceleration(Dimension.Y)))

hodnota_pozice = 0

pauza = 0

chyt = 0

CasovyLimit = 0

pohyb = 0

RychlostZlodeje = 0

zlodej: game.LedSprite = None
policajt: game.LedSprite = None
policajt = game.create_sprite(2, 2)
zlodej = game.create_sprite(0, 0)
zlodej.set(LedSpriteProperty.BRIGHTNESS, 32)
RychlostZlodeje = 200

pohyb = RychlostZlodeje
game.set_score(0)

game.set_life(3)
music.set_tempo(300)

CasovyLimit = 5000

chyt = control.millis() + CasovyLimit

def on_forever():
if game.is_running():
pohybPolicajta()
kontrola()
pohybZlodeje()
zivoty ()
basic.forever (on_forever)
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Metodicky list

Co si pfipravit?

*  Microbity, prostiedi MakeCode, propojeni s PC

Co jsme se naudili?

*  Vyvinout aplikaci od ivodniho zadani po hotovy vysledek

e Pouzit ,herni“ knihovnu
*  Vyvoj metodou postupnych iteraci, které lze rovnou zkouset.
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