ROBOTIKA S LEGO® MINDSTORMS
PRO 2. STUPEN ZAKLADNI SKOLY

11. HRA ,KDO MA LEPSi POSTREH?*

METODICKE POKYNY PRO UCITELE

E K ¢emu aktivita slouzi?
Ldci se v této akdtivité:
® nauci programoveé vyuzivat generovdni ndhodné hodnoty,

® nauci vyuzivat Casovac (stopky),

® naucinavrhnout a naprogramovat ndro¢néjsi program s vyuzitim rbznych
konstruktQ.

@ Prepoklddany rozsah aktivity

Minimdlné 2 x 45 minut

@ Jak pri feseni aktivity postupovat?

Zavérecnd Uloha shrnuje znalosti z pfedchozich kapitol a pfiddvda nékteré nové
programové moznosti (generovdni ndhodnych hodnot, Casovac). Vzhledem

k ndro&nosti kapitoly bude tfeba Vase hlubsi zapojeni do préce 74kl v podobé rddce
a organizdtora.

Co si pro feseni aktivity pripravit?

Dostatecné nabité fidici jednotky, dotykové senzory a nékolik drobnych dild pro
vytvoreni jednoduché konstrukce herni ,,konzole*.

Vice informaci na hitps://lego.zcu.cz/ucebnice/
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Popis casti aktivity, predpoklddané reseni

n 11.1 Prozkoumdvdme nové bloky

Sekce slouzi k prozkoumdni novych blokU, které budeme k programovdani hry pouzivat.

? 11.1.1 Blok s hraci kostkou

Ukol: Opakované spoustéjte program a zjistéte, k Eemu slouZi blok s hraci kostkou
Random. MUzZete zkusit ménit i jeho parametry.

Reseni: Blok slouzi ke generovdni ndhodnych ¢&isel v zadaném rozmezi. Napriklad
v programu na obrdazku se budou ndhodné generovat hodnoty od 0,5 do 3.

? 11.1.2 Vypis na displej
Ukol: Zjistéte, co znamend hodnota vypisovand na displeji.
Reseni: Novy blok na obrdzku je Easovaé (Timer). Dokdze méfit zvoleny Easovy Usek.
V nasem pripadé méri dobu vykondni jedné otdcky motoru. Pred vykondnim otdcky
jsme casovac smazali a po jejim provedeni se hodnota v casovadi vypisuje na
displej.

Ukol: Zkuste v bloku pro ovldddni motoru ménit hodnoty otécky z 1 na 2 a pozdéji i
vykon z 50 na 100. Jaky dopad méla zména na zobrazovanou hodnotu?

Reseni: Zobrazovand hodnota bude dvojndsobnd v pfipadé zmé&ny na 2 otacky a
polovi¢ni v pfipadé zmény rychlosti na 100.

? 11.1.3 Odebrani bloku

Ukol: V pfedchozim programu odstrante prvni ze Zlutych blokd se stopkami. Jak a
pro¢ se zménila vyslednd hodnota?

Reseni: Po odebrdni bloku nulovéni &itaée nastane to, Ze bude vypisovdna hodnota
trvdni celého programu (az do vypisu na displej). Citac totiz zaéne zaznamendvat jiz
od zacdatku programu.
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- 11.2 Zdkladni zaddani hry Postieh

Vysvétleni principu fesené hry véetné ukdzky mozného provedeni konstrukce.

n 11.3 Rozsireni ,,nejlepsi ¢as reakce*

Druhou Urovni hry je zaznamendvdni nejrychlejsino casu reakce hrédce a vypis této
hodnoty na displej.

n 11.4 Restart jednotky

Ukolem 7dakU je ovéfit, jestli se jejich hra bude chovat jinak, pokud jednotku vypnou a
Znovu zapnou. Pfi sprdvném feseni by vypnuti jednotky nemélo mit na nic vliv.

n 11.5 Dalsi rozsireni hry

Ukol je uréen rychlym z&kdm. Hra nabizi fadu moznych rozsifeni. Uvadime nékteré
z nich, vCetné jejich obtiznosti. Je jen na z&cich, které funkce do svoji hry pridaiji.

n 11.6 Nezapomnéli jste na néco?

Pokud se zdci dostali do této faze, maiji urcité perfektné zpracovanou a funguijici hru,
kterou nyni mohou testovat.
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