
Premenne: Zakladna sada nastrojov pre tvoj micro:bit 
Naucte sa, ako si vas k6d "pamata" informacie a odomknite tak nove moznosti pre vase projekty. 
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Od jednoduchych blikajucich LED 
k inteligentnym projektom 
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I nteligentne 

I 

Zamysleli ste sa niekedy, ako moze micro:bit sledovaf skore v hre, pamataf si 
vase meno, alebo vedief, ci SU dvere otvorene? 

Tajomstvo spocfva v schopnosti ukladat a pracovat s informaciami. Na to sluzia 
premenne. Su to pamatove schranky vasho k6du. 
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lnteligentne 
schranky 

Predstavte si premenne ako 
inteligentne schranky 
alebo organizovany 
pracovny stol pre vas k6d. 
Do kazdej schranky m6zete 
ulozif jednu informaciu a 
daf jej menovku, aby ste ju 
nesk6r l'ahko nasli. 

Co presne je premenna? 

Efektivna sprava 

udajov 

Premenne vam umoznuju 

efektf vne spravovaf a 

manipulovaf s udajmi vo 

vasom k6de. Vd'aka nim 

presne viete, kde je co 

ulozene. 



Pat' zakladnych nastrojov vo vasej sade 
V MakeCode mate k dispozfcii niekol'ko typov premennych, kazdy urceny na iny druh informacie. 
Pod'me si ich predstavit'. 

Ciselne premenne: Na ukladanie akychkol'vek cfsel. 

Textove premenne: Pre slova a vety. 

Premenne typu Boolean: Pre hodnoty "pravda" alebo "nepravda". 

••• Pole (Array): Na ulozenie celeho zoznamu hodnot naraz . 

Premenne typu Enum: Pre pracu s preddefinovanymi zoznamami. 
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Prfklad: Vytvorenie premennej 'score' a nastavenie jej 
pociatocnej hodnoty na 10. 

Nastroj #1: 
Ciselne premenne 

Co to je? 

Premenne urcene na ulozenie cfselnych 
hodn6t, ci uz celych cfsel {7, -13) alebo 
desatinnych {5.25). 

Kedy pouzit? 

• Sledovanie sk6re v hre.
• Pocftanie krokov alebo stlacenf tlacidla.
• Ukladanie vysledkov matematickych

I V 

vypoctov.
• Meranie hod not zo senzorov (napr.

teplota).
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Prfklad: Ulozenie mena hraca "Miro" do premennej p layerName. 

m1 

Nastroj #2: 
Textove premenne 

Cotoje? 
Premenne, ktore sluzia na ulozenie 
textovych retazcov- mozu obsahovat 
slova, vety alebo aj cele odseky textu. 

Kedy pouzit? 
• Zobrazovanie sprav alebo instrukcif

na displeji.

• Ukladanie mena hraca alebo
pouzfvatel'a.

• Spracovanie textoveho vstupu.
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Prfklad: Premenna 'isPlayerAlive' (je hrac nazive) je 
nastavena na hodnotu "pravda". 

Nastroj #3: Premenne 
typu Boolean 
.., 

. 

CotoJe? 
Specialny typ premennej, ktora m6ze 
obsahovat len dve hodnoty: true (pravda) 
alebo false (nepravda). 

Kedy pouzit? 
• Sledovanie stavu (napr. ci je hrac nazive).
• Kontrola, ci bola uloha dokoncena.
• Zapamatanie si, ci je nejaka funkcia

zapnuta alebo vypnuta.
• Zaklad pre logicke rozhodovanie a

podmienky.



Boolean v akcii: 
Ako sa program rozhoduje 
Samotna hodnota "pravda" alebo "nepravda" nie je az taka uzitocna. Jej sila sa ukaze, ked' ju 
pouzijete v podmienke 'ak ... po torn'. Program na zaklade hodnoty premennej rozhodne, 
ktoru cast k6du vykona. 

isPlayerAlive 

- "Zi vy"
.. � 

zobrazit retazec "Mrtvy" 

1. Program skontroluje
hodnotu premennej.

2. Ak je hod nota "pravda",
vykona sa tato cast'.

3. Ak je hodnota "nepravda",
preskocf sa prva cast' a vykona

, 

sa tato.
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Prfklad: Vytvorenie pol'a s nazvom 'scores', ktore 
obsahuje paf r6znych cfselnych hodn6t. 

Nastroj #4: Pole {Array) 

Co to je? 
Premenna, ktora dokaze ulozit: celu 
mnozinu hod not pod jednym nazvom. Je 
to ako zoznam alebo policka s viacerymi 
priehradkami. 

Kedy pouzif? 
• Ukladanie sk6re viacerych hracov.
• Vytvorenie zoznamu uloh, ktore ma

program vykonat:.
• Ulozenie sekvencie not pre mel6diu .



Praca s pol'om: 
Pristup k jednotlivym hodnotam 
K hodnotam v poli pristupujeme pomocou ich pozfcie, ktora sa nazyva index. Dolezite: 
V programovanf sa casto zacfna pocftaf od nuly! Takze prva hodnota ma index 0, druha 
index 1 atd'. 

0 1 2 3 4 

nastavit' scores • na pole [ ••••• ] 
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• • 
Zfska prvu hodnotu (10) 

nastavit' f irstScore • na scores • 

nastavit secondScore • na scores • 

• • 
• 
• 

ziskat hodnotu na • . 
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ziskat hodnotu na. 
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···•-.. Zfska druhu hodnotu (20)
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Prfklad: Definovanie vlastneho typu 'Dni' so siedmimi 
moznymi hodnotami od Pondelka po Nedel'u. 

Nastroj #5: Premenne 
typu Enum 

Cotoje? 

Vlastny, vami definovany zoznam hodnot, ktore 
mozu byt pouzite V programe pod jednym 
nazvom. Zvysuje citatel'nost: a spol'ahlivost: k6du. 

Kedy pouzit'? 
• Ked' mate obmedzeny pocet moznostf (napr.

dni V tyzdni).
• Definovanie stavov hry (napr. START, HRA,

KON I EC).
• Urcenie smerov pohybu (HORE, DOLE, Vt.AVO,

VPRAVO).



Enum v praxi: K6d, ktory dava zmysel 
Namiesto pouzfvania cfsel (napr. 'ak dnes == 3' }, ktore si musfte pamataf, mozete pouzif 
zrozumitel'ne nazvy z vasho zoznamu En urn. Vas k6d je tak okamzite jasnejsf a menej nachylny na 
chyby. 

, - -

today== Dni.Streda • 

Toto je ovel'a citatel'nejsie 
ako 'today == 2' ! 
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Vasa sada nastrojov: Rychly prehl'ad 

TVP PREMENNEJ 

-, ,

C1selna 

, 

Textova 

Boolean 

Pole (Array) 

Enum 

- , 

CO UKLADA? 

Cfsla (cele aj desatinne) 

, ' 

T extove retazce 

Iba 
' 

pravda' alebo 
' 

nepravda' 

Zoznam viacerych hodnot 

Hodnoty z preddefinovaneho 
zoznamu 

, -

PRIKLAD POUZITIA 

Sledovanie sk6re 

Zobrazenie mena 

Stav hraca (zivy/mftvy) 

Ulozenie najlepsfch 
vysledkov 

Vyber dna v tyzdni 



Vasa sada nastrojov je pripravena. 

Zvladli ste pat zakladnych nastrojov, ktore vam umoznia vytvarat komplexnejsie, interaktfvnejsie 
a zabavnejsie projekty. Pa mat je kfucom k inteligencii - a teraz viete, ako ju dat svojmu micro:bitu. 

Co uzasne vytvorfte ako prve? 


