
Odomknite matematicku silu vasho micro:bitu 

Sprievodca matematickymi funkciami v MakeCode 
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Vas matematicky toolkit v MakeCode 

Kazdy skvely projekt, od hier po vedecke 
nastroje, sa spolieha na matematiku. 
Nemusfte byt' genius, stacf poznat' spravne 
nastroje. V tomto sprievodcovi vam 
predstavf me matematicke bloky v 
MakeCode ako supravu nastrojov. 
Postupne si odomkneme styri kateg6rie, 
od zakladnych vypoctov az po tvorbu 
nahody. Pod'me stavat' inteligentnejsie 
projekty. 
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Scitanie a Odcitanie: Spajanie a uberanie hodnot 

Sc1tanie { +) 

Vysledok: 5 + 3 = 8 

Spojenie 
hodn6t a ab. 

1. Vytvorfme premenne a (hodnota 5) a b (hodnota 3).
2. Scftame ich a vysledok ulozfme do premennej

suma.

3. Zobrazf me sumu na LED matici.

Odc1tanie {-) 

Vysledok: 5 - 3 = 2 

Odcftanie 
hodnoty b od a. 

I 

1. Vytvorfme premenne a (hodnota 5) ab (hodnota 3).
2. Odcftame b od a a vysledok ulozf me do premennej

rozdiel.

3. Zobrazf me rozdie l na LED matici.



Nasobenie a Delenie: Zvacsovanie a zmensovanie hodnot 

Nasobenie (x) 
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Vynasobenie 
hodn6t. 

1. Vytvorfme premenne a {hodnota 5) a b  {hodnota 3).
2. Vynasobf me ich a vysledok ulozfme do premennej

suc1n.
3. Zobrazfme sucin.
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Vydelenie 

◄ hodnoty a
hodnotou b.

1. Vytvorfme premenne a {hodnota 6) a b {hodnota 3).
2. Vydelf me a hodnotou b a vysledok ulozf me do

premennej podiel .
3. Zobrazfme podiel.
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Vyskusajte si to!: Co sa stane, ak budete delii cf slam, kt ore nezanecha celocf selny vysledok? Overte si, 
ako MakeCode spracuje delenie so zvyskom. 



ZvySok po delenl: Co zostane? 
Niekedy nas nezaujf ma, kol'kokrat sa jedno cfslo zmestf do druheho, ale to, co zostane. Tato funkcia je 
extremne uzitocna naprfklad na zistenie, ci je cf slo parne alebo neparne (zvysok po delenf 2 je O alebo 1 ) . 

1. Vytvorf me premenne a (hodnota 7) a b (hodnota 3).
2. Zistfme zvysok po delenf a hodnotou b.
3. Vysledok (1) ulozf me do premennej zvysok a zobrazf me ho.
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7 + 3 = 2, zvysok 1 
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Vyskusajte si to!: Zistite zvysok po delenf l'ubovol'neho cfsla cf slom 2. Co pozorujete pri 
parnych a neparnych cf slach? 



Kapitola 2

Porovnavanie a Obmedzenia 
Nastroje na rozhodovanie a urcovanie hranfc. 



Minimum a Maximum: Najdenie extremov 

Minimum (min) 

nastavit: 

nastavtt' 

nastavit'. 

robraztt' 

■ 0 ► 4+ �

Mensie z (5, 3) je 3. 

a• naO 

b• Rae 

Rin_hodnota • na Aln • 

ct.slo A l n _hodnota 

Vyberie mensiu 
z dvoch hodn6t. 

1. Mame premenne a (5) a b (3).
2. Funkcia min porovna a a b a vrati mensiu

hodnotu.
3. Vysledok 3 ulozfme a zobrazfme.

Maximum (max) 

nastavlt: a• na 0 

nastavlt: b • na 0 

nastavlt: Rax_hodnota • na Rax• 

■ 0 ► ◄t !( 

Vacsie z (5, 3) je 5. 

zobrazlt: clslo Aax_hodnota 

1. Mame premenne a (5) a b (3).

Vyberie vacsiu 
z dvoch hodn6t. 

2. Funkcia max porovna a a b a vrati vacsiu
hodnotu.

3. Vysledok 5 ulozf me a zobrazf me.
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Vyskusajte si to!*: Pouzite tieto bloky na porovnanie dvoch vstupov, naprfklad teploty a

, =, nastavenej hranice. 



Obmedzenie hodnoty (Clamp): Udrzanie v bezpecnych 
hraniciach 

Co ak potrebujete zabezpecif, aby hodnota nikdy neprekrocila urcity rozsah? Funkcia 'clamp' (obmedzit) vezme 
hoeme hodnotu a 'uzamkne' ju medzi definovane minimum a maximum. 

Definovany rozsah: 1 az 1 O 

◄ Hodnota mimo rozsahu.

Logika k6du 
1. Definujeme rozsah min (1) a max (1 O).
2. Definujeme hodnotu (15), ktora je mimo tohto rozsahu.

Funkcia obmedzf 
◄ hodnotu do daneho

rozsahu.

Pretoze 15 > 10, vysledok je 
10 (maximum). 

3. Funkcia clamp skontroluje, ze 15 je vacsie aka max (10), a preto vrati max.
4. Vysledok 10 sa zobrazf.

Vyskusajte si to!: Zmente hodnotu na -5. Aky bude vysledok a preco? 



Kapitola 3 

PokroCile 
, . 

erac1e 
Nastroje na transformaciu a prisp6sobenie hodn6t. 



Absolutna hodnota a Druha odmocnina 

Absolutna hodnota 

Vzdy vrati kladnu verziu cfsla. 
Uzitocne na meranie vzdialenosti 
bez ohl'adu na smer. 

Logika k6du 

""-
Odstrani
znamienko minus. 

Premenna a je -5. Funkcia vrati jej vzdialenosf 
od nuly, co je 5. 

Druha odmocnina 

Najde cf slo, kt ore po vynasobenf 
samym sebou da povodnu 
hodnotu. 

pretoze 4*4=16 

""-
Hl"ada koren cf sla.

Logika k6du 
Premenna a je 16. Funkcia vrati jej druhu 
odmocninu, co je 4. 

Vyskusajte si to!": Skuste zistif druhu odmocninu zo zaporneho cfsla. Co sa stane? 



Zaokruhl'ovanie a Mapovanie: Prisposobenie hodnot 

Zaokruhl'ovanie 
Zjednodusi desatinne cislo na najblizsie cele cislo. 

nastavlt a• na CD 

nastavit zaokruhlene • na zaokruhlit' a 
� 

zobrazlt' ctslo zaokruhlene 3.7 je najbliz.sie k 4. 

Logika k6du 

Premenna 'a' je 3.7. Funkcia -round' ju zaokruhli na najblizsie cele 
cislo, co je 4. 

Mapovanie 
Prepocita hodnotu z jedneho rozsahu na zodpovedajucu hodnotu v 
inom rozsahu. ldealne pre senzory, ktorych hodnoty (napr. 0-1023) 
chcete previesf na nieco ine (napr. jas LED 0-255). 

nastavit vstupffax • na G 

nastavit vystupRax • na fD 

nastavit hodnota • na fD 
nastavit napovanattodnota • na 

Logika k6du 

Nasa hodnota je 
v 75% povodneho 
rozsahu. 

priradlt' hodnota 
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z nizkeho vstupKin 

z vysokeho vstupHax 

k nl2keRu vystupltln 
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75% z 255 je ~191. 

Povodny rozsah 
.--(0-100) 

k vysokenu vystupHax 
Ciel'ovy rozsah 
(0-255) 

Mapujeme hodnotu 75 z intervalu 0-100 do intervalu 0-255, vysledok je 
191. 

Vyskusajte si to!*: Skuste zmapovat' hodnotu svetelneho senzora 
(0-255) na vysku t6nu (napr. 131-988). 



Kapitola 4 

Sila Nahody 
Nastroje na vytvaranie nepredv1datel'nych a dynamickych projektov . 
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Nahodne cislo a Nahodna vol'ba: Vnesenie neistoty 

Nahodne cislo 
Vygeneruje nahodne cele cfslo v zadanom rozsahu (vratane 
min a max). Zaklad pre kocky, generovanie urovnf a pod. 
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Logika k6du 
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nastavif min • ns 0 

nastavif max • na C!) 

nastavif nahedneCislo • na vybraf ncihodne od min do mas

--c 
2obrasif lisle nahodneClslo

' ........

Generuje cislo 
medzi 1 a 10. 

Definuje rozsah od 1 do 1 o a vyberie nahodne cele cf slo 
z tohto intervalu. 

Nahodna vol'ba (Pravda/Nepravda) 
Simuluje hod mincou - vrati bud' pravda (true) alebo nepravda 
(false) s 50% sancou. ldealne pre nahodne rozhodnutia v k6de. 

Logika k6du 

nastavlf nahodnaHodnota • na vybraf n�hodne pravda alebo nepravda 

ak nahodnaHodnota ...

2obrasif refa1es -

lnak 0 

[
,ebrasifrefuec CD 
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K6d vykona inu 
akciu podfa 
nahodneho 
vysledku. 

Generuje nahodnu booleovsku hodnotu a na jej zaklade 
zobrazi text 'True' alebo 'False'. 

Vyskusajte si to!": Vytvorte si digitalnu hraciu kocku pomocou bloku 'vybrat' nahodne od 1 do 6'. 



Vas matematicky toolkit je kompletny 

Prave ste si odomkli styri sady vykonnych nastrojov, ktore premenia vas micro:bit z jednoducheho 
zariadenia na inteligentneho spolocnfka. Ovladate zaklady, dokazete porovnavat', transformovat' 
hodnoty a dokonca pracovat' s nahodou. 

Aritmetika: Pre 
zakladne vypocty. 
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Porovnavanie: Pre 

logicke rozhodovanie. 
Transformacie: Pre 

, . 

pracu so senzorm1 a 
datami. 

Nahoda: Pre hry a 
dynamicke spravanie. 

Aky bude vas d'alsf projekt? Kocka, hudobny nastroj reagujuci na svetlo, alebo hra, kde sa musfte 
vyhybat' prekazkam? Moznosti su teraz vo vasich rukach. Chod'te tvorit'! 


