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Uvod

V poslednych rokoch sa coraz CastejSie stretdvame s pojmami ako programovanie,
mikrokontroléry ¢i digitdlna gramotnost. Mozno sa ti tieto slova zdaju zlozité, no ak si niekedy
zapol lampu cez pohybovy senzor, pozrel si sa na teplomer alebo prehral pesnicku na
reproduktore, bol si v kontakte s technologiami, ktoré riadia prave mikropocitace — teda
jednoduché ,,mozgy* zariadeni, ktoré reaguju na prostredie a vykonavaju rozne ulohy. Jednym
z najdostupnejsich a najobl'ubenejsich mikrokontrolérov pre skoly a ziakov je BBC micro:bit
— a prave jemu je venovana tato ucebnica.

Preco vznikla tato u¢ebnica?

Hlavnym cielom tejto ucebnice je pomoct’ ti pochopit’, ako funguju digitalne zariadenia, ktoré
nas dennodenne obklopuju, a zaroven ta naucit’ zdkladom programovania v jednoduchom,
zrozumitelnom a vizualne atraktivnom prostredi s nazvom MakeCode. Nejde o teoreticku
knihu plntd pojmov, ale o prakticky sprievodca, ktory ta krok za krokom povedie svetom
blokového programovania a mikropocitacovej logiky.

Narozdiel od beznych u¢ebnic informatiky, ktoré sa ¢asto zameriavaji len na pracu s po¢itacom
ako textovym alebo vypoctovym ndstrojom, tito ucebnica ti ukdze, ako modze§ digitdlnu
technolégiu tvorit. Stanes$ sa konStruktérom, programatorom aj vyskumnikom. Vyuzije$ svoju
predstavivost’ aj logické myslenie. A mozno po prvykrat pociti§, ze informatika nie je len o
pisani na klavesnici, ale aj o tvorbe niecoho, ¢o funguje v realnom svete.

Co je BBC micro:bit?

BBC micro:bit je mald doska — o nieCo vicsia ako kreditna karta —, ktord v sebe ukryva
mnozstvo suciastok:

o LED displej z 25 svetielok,

o dve tlacidla,

o akcelerometer na meranie pohybu,

e magnetometer (kompas),

e radiovy a Bluetooth modul,

e koliky (tzv. ,,piny*) na pripojenie d’alSich zariadeni.

Je navrhnutd tak, aby bola jednoduchd na pochopenie a zaroven dostato¢ne vykonnd na
realizaciu desiatok ndpadov — od animécii cez hry az po ovladanie svetiel alebo meranie teploty.
Mikropocitac vie ,,vnimat™ svoje okolie, ,,rozhodovat sa“ a nasledne ,,konat™ — presne ako zivy

organizmus.

Programovanie cez MakeCode

MakeCode je online platforma od spolocnosti Microsoft, ktord umoziiuje programovanie
micro:bitu pomocou tzv. blokov. Pracuje sa v prehliadaci a nie je potrebné ni¢ instalovat’. Kod
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sa vytvara tak, Ze prestuvas farebné bloky s prikazmi ako stavebnicu — podobne ako ked’ skladas

lego.

Toto blokové programovanie je mimoriadne vhodné pre deti a zaciato¢nikov. Nepotrebujes
poznat’ zlozité prikazy ani syntax. VSetko robis§ vizudlne — prestvas, vkladas a spajas. Ak ta
programovanie za¢ne bavit, mézes§ neskor prejst’ aj do textového rezimu, napriklad v jazyku
JavaScript alebo Python.

Co t’a v ucebnici ¢aka?

Kazda kapitola sa venuje inej skupine blokov v prostredi MakeCode a ich praktickému vyuzitiu.
Postupne sa naucis:

pouzivat’ zAkladné bloky na spustenie programu a zobrazovanie obrdzkov na LED
displeji,

ovladat’ vstupy — ako st tlacidla, pohyb, naklonenie alebo gesto,

prehravat’ zvuky a melddie,

riadit’ svietiace LED diddy a vytvarat’ animacie,

posielat’ a prijimat’ spravy cez radio — napriklad medzi dvoma micro:bitmi,
vytvarat opakujuce sa ¢innosti pomocou cyklov,

zapisovat’ podmienky pomocou logiky typu ,,ak — potom — inak*,

pracovat’ s premennymi, ¢islami a vypocétami,

vytvarat’ vlastné funkcie a znovupouzitel'ny kod,

ukladat’ a ¢itat’ udaje z poli,

manipulovat’ s textom a zobrazit’ ho na displeji,

pouzivat’ koliky (piny) na pripojenie externych suciastok,

prenasat’ idaje cez sériové rozhranie — napriklad do pocitaca alebo do cloudu.

Kazdy novy pojem je vysvetleny jednoducho a ilustrovany na konkrétnom priklade. Zaroven
su v ucebnici pripravené ulohy, v ktorych si vSetko vyskusas v praxi.

Ako s ucebnicou pracovat’?

Tato ucebnicu nemusi$ Citat’ naraz. Mo6ze§ si ju otvorit’ pri konkrétnom probléme alebo
projekte. Odporucame ti v§ak zacat’ od zaciatku a postupne si prechadzat’ jednotlivé bloky a ich
pouzitie.

Kazda kapitola obsahuje:

teoreticky vyklad (¢o dany blok robi),
nazorny priklad (kratky program),
tipy a triky pre pokrocilejsich,
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e samostatné ulohy,
e prehlad nauceného.

Mozes si kod vyskusat’ najprv v simuldtore a potom ho nahrat’ do skuto¢ného micro:bitu. V
kazdej ulohe sa snaz pochopit’, preco nieco funguje, nic len ,,ako“. Tvoje porozumenie je
dolezitejSie nez zapamétanie postupu.

Co vietko sa naudis?
e Ucebnica ti pomoZe rozvijat’:
o logické myslenie — budes$ vytvarat’ podmienky, cykly a rieSenia,
e Kkreativitu — mdze$ navrhnut’ vlastné animacie, hry ¢i experimenty,
o praktické zrucnosti — napriklad pracu s mikropocitaom a zapédjanie obvodov,
« matematické a technické myslenie — pri praci s ¢islami, premennymi a datami,

« digitalne kompetencie — ako pracovat s datami a technoldgiou zodpovedne.

Pre koho je tato uc¢ebnica?

Tato ucebnica je urcena ziakom 2. stupna zakladnych $kol. Nevyzaduje ziadne predchadzajuce
znalosti programovania. Je vhodna aj na domace samostudium, pracu v skolskych krazkoch, na
hodinach informatiky alebo techniky. Méze§ ju vyuzivat' s pomocou ucitel’a, ale aj uplne
samostatne.

Zaciatok programovania méze vyzerat’ ako vystup na horu — zo zaciatku sa to zda tazké, ale
ked’ sa nauci§ pouzivat’ spravne ,,vystroj“ (bloky a logiku), budes§ postupovat’ stile vyssie a z
kazdého vrcholu uvidi§ nové moznosti.

Verime, Ze ta tato cesta bude bavit’, Ze ziska$ nové zru¢nosti a mozno objavis svoj zaujem o

techniku, ktory ti raz pomdze vybrat si tvoje budiice povolanie. Prajeme ti vela radosti,
trpezlivosti a odvahy na tvojej mikropocitacovej ceste!
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1 Makecode

V sucasnej dobe, ked je technologia neoddelitelnou sucastou kazdodenného zivota, rastie
dolezitost’ digitalnej gramotnosti u ziakov zakladnych $kol. Schopnost’ rozumiet’ principom
fungovania pocitacov, ako aj schopnost’ tvorit’ programy, otvara mladym 'ud’'om nové moznosti
a rozvija ich kreativitu, kritické myslenie a schopnost’ rieSit’ problémy. Jednym z nastrojov,
ktory umoziuje detom na zdkladnych Skolach jednoducho zacat’ s programovanim, je BBC
micro:bit. Tento maly pocitac, v spojeni s programovacim prostredim, predstavuje efektivny a
zabavny spdsob, ako vstupit’ do sveta programovania a elektroniky.

BBC micro:bit je maly mikropocita¢, ktory bol vyvinuty s cielom podporit’ vyucbu
programovania a vypoctovej techniky medzi detmi a mladymi 'ud'mi. Tento projekt bol
iniciovany britskou spolo¢nostou BBC v ramci snahy o rozvoj technickej gramotnosti. Od
svojho uvedenia v roku 2016 sa BBC micro:bit stal popularnym nielen v Spojenom kralovstve,
ale aj na Skolach po celom svete. BBC micro:bit je mala doska o velkosti kreditnej karty,
vybavena roznymi senzormi, LED displejom, tlac¢idlami a bezdrotovymi komunikacnymi
technologiami, ktoré umoziuji vytvarat rozne interaktivne projekty. Vdaka jednoduchému
rozhraniu a dostupnym ucebnym materialom je micro:bit vhodny pre deti uz od 6smich rokov
(Nominet Trust, 2017).

Co je MakeCode?

MakeCode je blokové programovacie prostredie vyvinuté spolocnostou Microsoft, ktoré
umoziuje programovat” micro:bit intuitivnym spdésobom. MakeCode ponutka dva z&kladné
rezimy: blokové programovanie, ktoré je vhodné pre zaciatocnikov, a JavaScript, ktory mézu
pouzivat’ pokrocilejsi Ziaci, ktori chci preniknit’ hlbsie do sveta programovania. Blokové
programovanie je vel'mi podobné stavebnici, kde Ziaci skladaji jednotlivé prikazy vo forme
farebnych blokov, ktoré nasledne vytvaraju program. Tento vizualny pristup pomaha detom
I'ahko pochopit’ logiku programovania bez nutnosti ucit’ sa zlozité syntaxe programovacich
jazykov (Smith, 2018).

Preco pouzivat’ BBC micro:bit na Skolach?
Pouzivanie BBC micro:bit a MakeCode v §kolskom prostredi ma niekol'’ko vyznamnych vyhod:

Podpora kreativity a rieSenia problémov: micro:bit a MakeCode umoznuji ziakom vytvarat’
vlastné projekty, o podporuje ich tvorivé myslenie. Ci uz ide o jednoduché animécie, hry alebo
komplexnejsie projekty vyuzivajlice senzory a tlacidla, ziaci sa ucia rieSit’ problémy a hl'adat’
nové sposoby, ako dosiahnut’ ciel’ (Brown, 2019).

Jednoduchost’ pouZzivania: Vizualny charakter blokového programovania v MakeCode robi toto
prostredie vel'mi pristupnym pre za¢iatoénikov. Ziaci si mozu rychlo osvojit' zakladné koncepty
programovania, ako su cykly, podmienky alebo premenné, a ihned’ ich aplikovat’ v praxi
(Smith, 2018).

Roznorodé moznosti aplikacie: micro:bit ponuka Siroku skalu moznosti vd’aka svojim
integrovanym senzorom, LED displeju a moznostiam pripojenia k d’alSim zariadeniam. Ziaci
mozu napriklad vytvorit’ jednoduchy teplomer, krokomer alebo dokonca malé robotické
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vozidlo. Tymto spoésobom sa ucia nielen programovat’, ale aj chapat’ principy fungovania
elektroniky a fyziky (Thompson, 2020).

Podpora timovej prace a spoluprace: Projekty, ktoré vyzaduju programovanie micro:bit, ¢asto
motivuju ziakov spolupracovat’, delit’ sa o napady a navzajom si pomahat’ pri rieSeni uloh.
Takato spolupréaca rozvija komunikacné a socialne zrucnosti, ktoré su kla¢ové pre uspech v
modernej spolocnosti (Barrett, 2017).

Zaciname s MakeCode

Zaciatok prace s MakeCode a BBC micro:bit je veI'mi jednoduchy. Sta¢i navstivit webov
stranku https://makecode.microbit.org, kde si mozete spustit’ programovacie prostredie priamo
vo webovom prehliadaci. Nie je potrebné ni¢ inStalovat’, Co robi toto prostredie pristupné pre
Skoly bez ohl'adu na technické vybavenie.

V uvodnych krokoch mozu ziaci experimentovat’ s jednoduchymi projektmi, ako je vytvorenie
animacii na LED displeji alebo naprogramovanie reakcie na stlacenie tlac¢idla. Nasledne mozu
postupne prejst k zlozitejSim uloham, ktoré zahfhiaju vyuzitie senzorov alebo bezdrétovu
komunikaciu medzi viacerymi BBC micro:bit. Vd’aka interaktivnym tutoridlom a mnoZzstvu
predpripravenych lekcii je pre ucitel'ov 'ahké zaclenit’ MakeCode a BBC micro:bit do beznych
vyucovacich hodin.

BBC micro:bit v kombinécii s programovacim prostredim MakeCode predstavuje silny nastroj
na rozvoj digitalnej a technickej gramotnosti u deti. VyuZzivanie tejto technoldgie v Skolach
nielen podporuje ucenie sa programovania, ale tiez rozvija kreativne a analytické schopnosti
ziakov. Vdaka svojmu jednoduchému pouZivaniu a Sirokym moznostiam aplikdcie ma
micro:bit potencial stat’ sa kI'iC¢ovym nastrojom vo vyucbe programovania a technologii v
Skolach.

Praca v prostredi MakeCode pre BBC micro:bit je moZna dvoma sposobmi — S
prihlasenim a aj bez prihlasenia.

PouZzivatelia mozu pracovat’ v prostredi aj bez vytvorenia Uctu, ¢o umoznuje rychly a
jednoduchy pristup k zakladnym funkciam editoru, ako je programovanie pomocou blokov,
simulacia kédu a  stiahnutie  programu do  zariadenia BBC  micro:bit.
Avsak, prihlasenie prostrednictvom uctu Microsoft (napr. Skolského Office 365 ctu) alebo
google Uctu, prinasa d’alSie vyhody, ako je moznost ukladat’ projekty do cloudu, zdiel'at’ ich s
ostatnymi, synchronizovat’ pracu medzi viacerymi zariadeniami a vyuzivat’ pokrocilé nastroje
pre ucitelov a Ziakov.

Této flexibilita umoziuje vyuzivat’ MakeCode v roznych podmienkach — v Skole, doma alebo
na workshopoch — bez nutnosti zlozitej administracie.
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Obrazok 1 Rozhranie MakeCode

™ Popis rozhrania MakeCode

Horna cast’ obrazovky obsahuje logo Microsoft a micro:bit, ako aj moznost
prihlasenia (Sign In).

V strede vidime farebny banner s nazvom **Introduction to the BBC micro:bit™ a
tlacidlom ,,Zobrazit’ pokyny*, ktor¢ sliizi na spustenie uvodného tutorialu.

Sekcia ,,Moje projekty“ zobrazuje uz vytvorené projekty pouzivatela:
o Napriklad projekty:
= ,,7,8,9 roénik Mini meteorologicka stanica®,
= ,,5/6 ro¢nik Meranie teploty vody a meranie vlhkosti vzduchu®
o Tlacidlo ,,Novy projekt“ sluzi na vytvorenie nového programu.
o ,Cloud Projects* umoznuje ukladat’ projekty online (v cloude).
V dolnej Casti sa nachadza galéria navodov ako napr.:
o ,Flashing Heart“ — blikajlce srdce
o ,,Name Tag“— menovka
o ,,Smiley Buttons* — tsmevné tlacidla
o ,,Dice“— kocka
o ,Love Meter — merac lasky

o ,,Micro Chat“ — jednoduchy chat pomocou micro:bitov

B4 Toto prostredie je idedlne na vyucbu zakladov programovania. U¢itelia a ziaci mozu:

tvorit’ vlastné projekty pomocou blokov alebo JavaScriptu,
skasat’ pripravené navody na jednoduché elektronické obvody,

ucit’ sa interaktivne cez praktické aktivity.
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™ Zakladné &asti prostredia MakeCode pre BBC micro:bit

Obrdazok 2 Hlavné prostredie MakeCode

Po otvoreni stranky https://makecode.microbit.org sa zobrazi hlavné pracovné prostredie. Tu je
popis jeho hlavnych casti:

1. Simulator (vl’avo hore)

Simulator zobrazuje virtudlny micro:bit. Umoziuje vidiet, ako sa bude program spravat’ v
realnom zariadeni — bez potreby fyzického micro:bitu. Po zmene kddu sa simulator automaticky
aktualizuje. M6Ze$ nan aj kliknat (napr. na tlac¢idla A a B) a vyskusat si, ako program reaguje.

2. Panel s blokmi (stred — hore)

Toto je hlavny priestor na programovanie.
Bloky sa skladaja ako puzzle. Kazdy typ bloku ma svoju kategoriu, naPriklad:

e ZA&kladné (Basic) — zobrazenie textu, ¢akanie, zapnutie LED.
e Vstupy (Input) — reakcie na stlacenie tlacidla, pohyb, otrasy.
e Logika (Logic) — podmienky (ak...tak), porovnavanie hodnét.
e Slucky (Loops) — opakovanie ¢innosti.
e Premenné (Variables) — vytvaranie a pouzivanie vlastnych hodnot.
e Hudba (Music) — prehravanie tonov, melodii.
e A iné —podrla toho, aké rozsirenia si zapnes.
3. Pracovné plocha (stred — dole)
Sem sa skladaju jednotlivé bloky. Na zaciatku uvidi§ zakladné Struktary ako napr.:
e pri Starte (on start) — vykona sa raz pri zapnuti micro:bitu.
e navzdy (forever) — opakuje sa stale dokola.

Bloky moézes presuvat’ mysou a vkladat’ do seba. Nezabudni, ze farebne musia ladit’ — inak blok
nezapadne.
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4. Tlacidla pre stiahnutie a spravu projektu (dole)

e Stiahnut’— vygeneruje subor .hex, ktory sa nahrava do micro:bitu (ako keby si kopiroval
subor na USB kl'u¢).

e Ulozit (Save) — umoziuje ulozit’ projekt do pocitaca (vo formate .mkcd).
e Zdiel'at’ (Share) — vygeneruje odkaz na tvoj projekt.

e Prepnut’ jazyk — v pravom dolnom rohu moZzno nastavit’ jazyk rozhrania (slovencina je
dostupnd).

5. Menu a prihlasenie (pravy horny roh)
e Domov (Home) — navrat na hlavnd stranku s projektmi.

e Prihlasenie —ak mas skolsky alebo Microsoft Gi¢et, mdzes sa prihlasit’ a ukladat’ projekty
do cloudu.

e Rozsirenia — umoznuju pridat’ d’alSie funkcie pre rézne senzory, suciastky alebo
moduly.
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Zakladné

2 Zakladné

Prikaz ,,Vidy*

Prikaz "Vzdy" v programovani BBC micro:bit je velmi dodlezity a uzitoény. Sluzi na
vykonavanie urcitych tloh neustale, bez preruSenia.

Ako to funguje?

1. Nepretrzité opakovanie: Kod, ktory umiestnime do prikazu "Vzdy", sa bude opakovat’
neustale, znova a znova. Hovorime mu aj “nekone¢ny cyklus”.

2. Realizdcia uloh: Tento prikaz je idealny na dulohy, ktoré potrebuju neustale
kontrolovanie alebo vykonavanie, ako napriklad zobrazenie animéacie alebo meranie
teploty.

Priklad:

Ak chceme, aby BBC micro:bit neustale zobrazoval srdiecko, pouzijeme prikaz "Vzdy"
nasledovne:

Obrazok 3 Prikaz ,, Vzdy*“

Po spusteni tohto kédu sa bude srdiecko na LED matici BBC micro:bitu zobrazovat’ neustale,
bez zastavenia.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vyberte prikaz "Vzdy" a vlozte ho do svojho programu.

3. Do prikazu "Vzdy" vlozte blok "zobrazit’ ikonu" a vyberte ikonu srdiecka.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako BBC micro:bit neustale zobrazuje srdiecko!

Prikaz "VZdy" je skvely na vytvaranie programov, ktoré potrebuju nepretrzité sledovanie alebo
opakovanie urcitych uloh.
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Zakladné

Prikaz ,,Zobrazit’ ¢islo*

Prikaz ,,Zobrazit’ ¢islo* sluzi na zobrazovanie ¢isel na LED matici BBC micro:bitu. Predstavte
si LED maticu ako malt obrazovku, na ktorej sa zobrazia Cisla.

Ako to funguje?
1. Vyber ¢isla: Vyberieme ¢islo, ktoré chceme zobrazit. Mdze to byt akékol'vek ¢islo,
napriklad 5.
5. Zobrazenie ¢isla: Pouzitim prikazu "zobrazit’ ¢islo" sa vybrané ¢islo zobrazi na LED
matici.
Priklad:

Ak chceme na BBC micro:bite zobrazit’ ¢islo 5, pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 4 Prikaz ,,Zobrazit ¢islo “

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici BBC micro:bitu objavi ¢islo 5. Tento prikaz je vel'mi
uzito¢na pri vytvarani roznych projektov, napriklad pocitadiel alebo jednoduchych hier.

Vyskusajte si to!

6. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

7. Vyberte blok "zobrazit’ ¢islo™.

8. Vlozte ho do svojho programu a zadajte ¢islo, ktoré chcete zobrazit'.

9. Spustite svoj program a sledujte, ako sa ¢islo zobrazi na LED matici vasho micro:bitu!
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Zakladné

Prikaz "zobrazit’ LED"

Prikaz "zobrazit' LED" sluzi na rozsvietenie konkrétnych LED diod na LED matici micro:bitu.
LED matica pozostava z 25 diod usporiadanych do mriezky 5x5.

Ako to funguje?

1. Vyber diod: Kazdéa divda ma svoju poziciu, ktora je uré¢end dvoma ¢islami: riadkom (0-
4) a stipcom (0-4).

2. Rozsvietenie: Pomocou prikazu "zobrazit LED" mdzeme rozsvietit konkrétnu diédu
alebo viaceré diody naraz.

Priklad:

Ak chceme rozsvietit' LED diddy v tvare pismena "L", pouZzijeme nasledujuci blok kédu:

Obrazok 5 Prikaz "zobrazit LED"

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici micro:bitu zobrazi pismeno "L".

Vyskusajte si to!

1. Otvorte Macekode editor na stranke micro:bit.

2. Vyberte prikaz "zobrazit’ LED" a vlozte ho do svojho programu.

3. Vlozte do prikazu rozmiestnenie diod, ktoré chcete rozsvietit.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako sa diody na LED matici rozsvietia podl'a vaSho
navrhu!

Pomocou prikazu "zobrazit LED" mozete vytvarat’ rozne tvary, pismena a vzory.
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Zakladné

Prikaz "zobrazit’ lkonu"

Prikaz "zobrazit' Ikonu™ sluzi na zobrazenie preddefinovanych ikon na LED matici BBC
micro:bitu. Tieto ikony predstavuju jednoduché obrazky, ako su srdce, smajlik, Sipka a mnoho
d’alsich a mozu byt pouzité na rézne ucely, napriklad na signalizaciu alebo zabavu.

Ako to funguje?
Priklad:

1.

Vyber ikony: V editori si vyberiete z rdznych preddefinovanych ikon, ktoré chcete
zobrazit'.

Zobrazenie ikony: Pomocou prikazu "zobrazit’ Ikonu" sa vybrana ikona objavi na LED
matici BBC micro:bitu.

Ak chceme zobrazit’ ikonu smajlika, pouzijeme nasledujici blok kédu:

Obrazok 6 Prikaz "zobrazit Ikonu"

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici micro:bitu objavi ikona smajlika.

Vyskusajte si to!

1.

2.
3.
4

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Vyberte prikaz "zobrazit’ Ikonu" a vloZzte ho do svojho programu.

Vyberte ikonu, ktort cheete zobrazit', napriklad smajlik.

Spustite svoj program a sledujte, ako sa ikona zobrazuje na LED matici vaSho BBC
micro:bitu!

Tento prikaz je vel'mi jednoduchy na pouzitie a umoznuje rychlo vytvarat’ vizuéalne
efekty na vasom micro:bite, ¢o ho robi zdbavnej$im a interaktivnej$im.

Tento prikaz je vel'mi jednoduchy na pouzitie a umoziuje rychlo vytvarat’ vizualne efekty na
vasom BBC micro:bite.
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Zakladné

Prikaz "zobrazit’ ret’azec"

Prikaz "zobrazit’ retazec" umoziuje zobrazit’ textové retazce (slova alebo vety) na LED matici
BBC micro:bitu. Text sa zobrazuje postupne, pismeno po pismene, pohybom zl'ava doprava.

Ako to funguje?

3. Vyber textu: Vyberieme text, ktory chceme zobrazit,, napriklad "Ahoj".
4. Zobrazenie textu: Pomocou prikazu "zobrazit’ retazec" sa text objavi na LED matici a
bude sa posuvat’ zl'ava doprava.

Priklad:

Ak chceme zobrazit’ text "Ahoj!", pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 7 Prikaz "zobrazit retazec"

Po spusteni tohto kodu sa text "Ahoj!" bude postupne zobrazovat’ na LED matici micro:bitu.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte Macekode editor na stranke micro:bit.

Vyberte prikaz "zobrazit’ retazec" a vlozte ho do svojho programu.

Do prikazu zadajte text, ktory chcete zobrazit, napriklad "Aho;j!".

Spustite svoj program a sledujte, ako sa text postva na LED matici vaSho micro:bitu!

o

Tento prikaz je skvely na zobrazovanie r6znych sprav a oznamov na vasom micro:bite.
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Zakladné

Prikaz "vymazat’ obrazovku"

Prikaz "vymazat’ obrazovku" sluzi na vypnutie vSetkych LED diéd na LED matici micro:bitu.
Tento prikaz je uzitocny, ked’ chceme zobrazit’ Cisti obrazovku pred zaciatkom novej tlohy
alebo projektu.

Ako to funguje?

1. Vymazanie diéd: Po vykonani tohto prikazu sa vSetky diody na LED matici vypnu, ¢o
znamena, ze ziadne svetla nebudu svietit’.

2. Cista obrazovka: Tento prikaz zabezpeéi, ze LED matica bude pripravena na zobrazenie
novych informécii alebo ikon.

Priklad:

Ak chceme vymazat obrazovku pred zaCiatkom nového zobrazenia, pouzijeme nasledujuci

blok kédu:

Obrazok 8 Prikaz "vymazat obrazovku"

Po spusteni tohto kodu sa vSetky diody na LED matici micro:bitu vypnu, a obrazovka bude
Cista.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Vyberte prikaz "vymazat’ obrazovku" a vlozte ho do svojho programu.
3. Spustite svoj program a sledujte, ako sa obrazovka LED matice micro:bitu vymaze!

Tento prikaz je jednoduchy, ale vel'mi uzitocny pri tvorbe interaktivnych programov, kde
potrebujeme pravidelne Cistit’ obrazovku pred zobrazenim novych informacii alebo vzorov.
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Zakladné

Prikaz "pocas spustenia"

Prikaz "pocas spustenia" je jednym z najdolezitejSich prikazov, pretoze urCuje, ¢o sa ma
vykonat’ hned’ po spusteni programu na micro:bit.

Ako to funguje?

1. Inicializacia: Akonahle micro:bit zapneme alebo reStartujeme, vSetko, o je v bloku
"pocas spustenia, sa vykona iba raz na zaciatku programu.

2. Priprava: Tento prikaz sa Casto pouziva na nastavenie pociato¢nych podmienok, ako su
premenné, zobrazenie uvodného textu alebo ikony, ¢i iné dolezité nastavenia pred
spustenim hlavného programu.

Priklad:

Ak chceme po spusteni programu zobrazit’ ndpis "Vitajte!" a potom nastavit pociatocné
hodnoty pre premenné, pouzijeme nasledujuci blok kédu:

Obrazok 9 Prikaz "pocas spustenia”

Po spusteni tohto kodu sa najprv zobrazi text "Vitajte!" a potom sa nastavi pociato¢na hodnota
premennej "Skore" na 0.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vyberte prikaz "pocas spustenia" a vlozte ho do svojho programu.

3. Vlozte do prikazu akcie, ktoré chcete vykonat' na zaciatku programu, napriklad
zobrazenie textu a nastavenie premennych (vyberte prikaz “Premenna” kliknite na
“vytvorit premennt” zvol'te ndzov premennej “Skore” vyberte prikaz “nastavit™).

4. Spustite svoj program a sledujte, ako sa tieto akcie vykonaju hned’ po spusteni
micro:bitu!

Tento prikaz je kl'i€ovy pre inicializaciu a pripravu vaSho programu, aby vSetko fungovalo
presne tak, ako ste si predstavovali.
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Zakladné

Prikaz "pozastavit’ (ms)"

Prikaz "pozastavit’ (ms)" sluzi na docasné zastavenie vykonavania programu na urcity ¢as, ktory
je uvedeny v milisekundach (ms). Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny, ak potrebujete vytvorit
casové oneskorenie medzi akciami.

Ako to funguje?

1. Nastavenie ¢asu: Vyberiete si, na ako dlho chcete pozastavit’ vykonavanie programu.
Cas sa uvadza v milisekundach (1 sekunda = 1000 milisekund).
2. Pozastavenie programu: Program sa zastavi na zadany ¢as a potom pokracuje d’ale;j.

Priklad:

Ak chceme pozastavit’ program na 1 sekundu, pouzijeme nasledujtci blok kodu:

Obrazok 10 Prikaz "pozastavit' (ms)"

Po spusteni tohto kddu sa program zastavi na 1 sekundu a potom bude pokracovat’ d’ale;.

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Vyberte prikaz "pozastavit’ (ms)" a vlozte ho do svojho programu.

Nastavte Cas pozastavenia, napriklad 1000 ms (1 sekunda).

Spustite svoj program a sledujte, ako sa program na zadany €as pozastavi a potom
pokracuje d’ale;j!

o

Prikaz "pozastavit’ (ms)" je vel'mi uzito¢ny na vytvorenie casovych oneskoreni medzi akciami
vo vaSom programe, ¢o moze byt uzitocné pri tvorbe animacii, hier a inych interaktivnych
projektov.
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Zakladné

Prikaz "zobrazit’ Sipku"

Prikaz "zobrazit’ Sipku" sluzi na zobrazenie preddefinovanej Sipky na LED matici micro:bitu.
Sipka méze ukazovat’ roznymi smermi, ¢o je uZitoné pri tvorbe projektov, ktoré potrebuju
vizualne smerovanie.

Ako to funguje?

1.

Vyber smeru: Vyberiete si smer, ktorym ma Sipka ukazovat (hore, dole, dolava,
doprava alebo diagonalne).

2. Zobrazenie Sipky: Pomocou prikazu "zobrazit’ Sipku" sa vybrana Sipka objavi na LED
matici micro:bitu.
Priklad:

Ak chceme zobrazit’ Sipku, ktora ukazuje hore, pouzijeme nasledujtci blok kodu:

Obrazok 11 Prikaz "zobrazit Sipku"

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici BBC micro:bitu objavi Sipka, ktora ukazuje na sever

(hore).

Vyskusajte si to!

1.

2.
3.
4

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Vyberte prikaz "zobrazit’ Sipku" a vlozte ho do svojho programu.

Vyberte smer Sipky, ktort chcete zobrazit', napriklad hore.

Spustite svoj program a sledujte, ako sa Sipka zobrazuje na LED matici vaSho BBC
micro:bitu!

Tento prikaz je velmi uzitoCny na vytvaranie interaktivnych projektov, kde potrebujete
smerovanie alebo navigaciu. Teraz ste pripraveni experimentovat’ s roznymi smermi Sipok vo
vasich programoch!
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3 Vstup

Prikaz "ked’ sa tlac¢idlo A stlac¢i"

Prikaz "ked’ sa tlacidlo A stlaci" sluzi na vykonanie urcitej akcie, ked’ pouzivatel stlaci tlacidlo
A na BBC micro:bitu. Toto tlacidlo sa nachddza na prednej strane BBC micro:bitu a je oznacené
pismenom A.

Ako to funguje?

1. Detekcia stlacenia: Akonahle sa tlacidlo A stla¢i, BBC micro:bit detekuje tuto udalost’.
2. Vykonanie kodu: Po detekcii stlacenia tlacidla A sa vykona kod, ktory je vlozeny do
tohto prikazu.

Priklad:

Ak chceme zobrazit’ srdieCko, ked’ sa stlaci tlacidlo A, pouzijeme nasledujuci blok kédu:

Obrazok 12 Prikaz "ked sa tlacidlo A stlaci”

Po spusteni tohto kddu sa na LED matici BBC micro:bitu zobrazi srdie¢ko vzdy, ked’ stlacite
tlacidlo A.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vyberte prikaz "ked sa tlacidlo A stlaci" a vlozte ho do svojho programu.

3. Do prikazu vlozte akciu, ktort cheete vykonat’, napriklad zobrazenie ikony srdiecka.

4. Spustite svoj program a stlacte tlacidlo A na micro:bitu, aby ste videli, ako sa akcia
vykona!

Tento prikaz je velmi uzito¢ny na vytvaranie interaktivnych projektov, kde pouzivatel’ moze
ovladat’ program pomocou tlacidiel na micro:bitu. Teraz ste pripraveni experimentovat’ a tvorit’
vlastné interaktivne programy!
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Prikaz "ked’ potrasie"

Prikaz "ked’ potrasie" sluzi na vykonanie urcitej akcie, ked’ pouzivatel’ potrasie micro:bitom.
Micro:bit ma zabudovany akcelerometer, ktory deteguje pohyby, vratane trasenia.

Ako to funguje?

1. Detekcia trasenia: Akonahle micro:bit deteguje trasenie, spusti sa kod vlozeny do tohto
prikazu.
2. Vykonanie kodu: Po detekcii trasenia sa vykona akcia, ktort sme do prikazu vlozili.

Priklad:

Ak chceme zobrazit’ smajlik, ked’ potrasime micro:bitom, pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 13 Prikaz "ked potrasie”

Po spusteni tohto kdédu sa na LED matici micro:bitu zobrazi smajlik vzdy, ked’ potrasiete
micro:bitom.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Vyberte prikaz "ked’ potrasie" a vlozte ho do svojho programu.

Do prikazu vlozte akciu, ktora chcete vykonat, napriklad zobrazenie ikony smajlika.
Spustite svoj program a potraste micro:bitom, aby ste videli, ako sa akcia vykona!

Hon

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na vytvaranie interaktivnych projektov, kde mozete reagovat
na pohyb BBC micro:bitu.
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Prikaz ""on pin PO pressed"

Prikaz "on pin PO pressed" slizi na vykonanie urcitej akcie, ked’ pouzivatel stlaci alebo pripoji
nieco k pinu PO na micro:bit. Piny PO, P1 a P2 st malé kovové kontakty na spodnej strane BBC
micro:bitu, ktoré sa daju pouzit’ na pripojenie réznych externych komponentov, ako su tlacidla,
svetelné senzory alebo motory.

Ako to funguje?

1. Detekcia stlacenia/pripojenia: Akondhle micro:bit deteguje, Ze bol pin PO stlaceny alebo
sa k nemu nieco pripojilo, spusti sa kdd vlozeny do tohto prikazu.
2. Vykonanie kdédu: Po detekcii tejto udalosti sa vykona akcia, ktori sme do prikazu
vlozili.
Priklad:

Ak chceme zobrazit’ srdiecko, ked’ sa stlaci alebo pripoji k pinu PO, pouzijeme nasledujtci blok
kodu:

Obrdzok 14 Prikaz "on pin PO pressed”

Po spusteni tohto kddu sa na LED matici BBC micro:bitu zobrazi srdiecko vzdy, ked’ stlacite
alebo pripojite nieco k pinu PO.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vyberte prikaz "on pin PO pressed" a vloZte ho do svojho programu.

3. Do prikazu vlozte akciu, ktort cheete vykonat’, napriklad zobrazenie ikony srdiecka.

4. Spustite svoj program a stlacte pin PO na micro:bitu alebo k nemu pripojte nejaky
komponent, aby ste videli, ako sa akcia vykona!

Tento prikaz je velmi uzitony na vytvaranie interaktivnych projektov, kde micro:bit reaguje
na rozne externé vstupy. Teraz ste pripraveni experimentovat’ a tvorit' vlastné interaktivne
programy!
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Prikaz "tlacidlo A je stladené"

Prikaz "tlacidlo A je stlacené" sluzi na zistenie, i je tlacidlo A na micro:bitu stlacené v danom
okamihu. Tento prikaz sa pouZziva na vykonanie urcitej akcie, len ked’ je tlacidlo A stlacené.

Ako to funguje?

1. Kontrola stlacenia: Program neustale kontroluje, ¢i je tlac¢idlo A stlacené.
2. Vykonanie kodu: Ak je tlacidlo A stlacené, vykona sa kod vliozeny do tohto prikazu.

Priklad:

Ak chceme zobrazit’ ¢islo 1, ked’ je tlacidlo A stlacené, pouzijeme nasledujici blok kodu:

Obrazok 15 Prikaz "tlacidlo A je stlacené”

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici micro:bitu zobrazi Cislo 1, ked’ je tlacidlo A stlacené.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Vyberte prikaz "tlacidlo A je stlacené" a vloZte ho do svojho programu.

Do prikazu vlozte akciu, ktora chcete vykonat’, napriklad zobrazenie ¢isla.

Spustite svoj program a stlaéte tla¢idlo A na micro:bite, aby ste videli, ako sa akcia
vykona!

Mo

Tento prikaz je vel'mi uZito¢ny na vytvaranie interaktivnych programov, kde pouZivatel moze
ovladat’ program pomocou tla¢idiel na BBC micro:bite.
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Prikaz ""akceleracia (mg) x*

Prikaz "akceleracia (mg) x" slizi na meranie zrychlenia pozdiZ osi x na micro:bitu. Micro:bit
ma zabudovany akcelerometer, ktory moze merat’ zrychlenie v miligravitoch (mg) pozdiZ osi
X,yaz.

Ako to funguje?

1. Detekcia zrychlenia: Akcelerometer na BBC micro:bitu meria zrychlenie pozdiz osi x.
2. Navrat hodnoét: Prikaz vrati hodnotu zrychlenia v miligravitoch (mg), ¢o je tisicina g
(gravitacnej sily).

Priklad:

Ak chceme zobrazit’ zrychlenie pozdiZ osi x na micro:bitu, pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 16 Prikaz "akceleracia (mg) x"

Po spusteni tohto kddu sa na LED matici BBC micro:bitu zobrazi hodnota zrychlenia pozdiz
osi x v miligravitoch.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCoode editor na stranke micro:bit.

2. Vyberte prikaz "akceleracia (mg) x" a vlozte ho do svojho programu.

3. Ulozte hodnotu zrychlenia do premennej a zobrazte ju na LED matici.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako sa hodnota zrychlenia pozdiZ osi x zobrazuje na
vaSom micro:bite!

Tento prikaz je velmi uZito¢ny na meranie pohybu a tvorbu interaktivnych projektov, kde
potrebujete vediet, ako sa micro:bit pohybuje.
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Prikaz "kolik PO je stlaceny"

Prikaz "kolik PO je stlaceny" sluzi na zistenie, ¢i je pin (kolik) PO na micro:bitu stlaceny alebo
pripojeny v danom okamihu. Tento prikaz sa pouZiva na vykonanie urcitej akcie, len ked’ je
kolik PO stlaceny alebo pripojeny.

Ako to funguje?

1. Detekcia stlacenia/pripojenia: Program neustéale kontroluje, ¢i je kolik PO stlaceny alebo

pripojeny.

2. Vykonanie kodu: Ak je kolik PO stlaceny, vykona sa kdéd vlozeny do tohto prikazu.

Priklad:

Ak chceme zobrazit’ ¢islo 5, ked je kolik PO stlaceny, pouzijeme nasledujtci blok kodu:

Obrazok 17 Prikaz "kolik PO je stlaceny”

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici BBC micro:bitu zobrazi ¢islo 5, ked je kolik PO
stlaceny alebo k nemu pripojeny nejaky komponent.

Vyskusajte si to!

1.
2. Vyberte prikaz "kolik PO je stlaceny" a vloZte ho do svojho programu.
3.
4

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Do prikazu vlozte akciu, ktora chcete vykonat’, napriklad zobrazenie ¢isla.
Spustite svoj program a stlac¢te kolik PO na BBC micro:bitu alebo k nemu pripojte nejaky
komponent, aby ste videli, ako sa akcia vykona!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na vytvaranie interaktivnych programov, kde micro:bit reaguje
na rbzne externé vstupy.
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Prikaz "uroven osvetlenia"

Prikaz "aroven osvetlenia" sluzi na meranie intenzity svetla, ktoré zachyti micro:bit. Micro:bit
ma zabudovany svetelny senzor, ktory dokaze merat’ iroven okolité¢ho osvetlenia v luxoch.

Ako to funguje?

1. Meranie osvetlenia: Svetelny senzor na micro:bitu detekuje intenzitu svetla v okoli a
vréati hodnotu v luxoch.

2. Pouzitie hodnoty: Hodnotu osvetlenia mozeme pouzit’ v roznych projektoch, napriklad
na automatické zapnutie svetla pri tme alebo na meranie denného svetla.

Priklad:

Ak chceme zobrazit’ troven osvetlenia na LED matici BBC micro:bitu, pouzijeme nasledujuci
blok kodu:

Obrdazok 18 Prikaz "uroven osvetlenia"

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici BBC micro:bitu zobrazi aktualna Groven osvetlenia
v luxoch.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Vyberte prikaz "uroveil osvetlenia" a vloZte ho do svojho programu.

Ulozte hodnotu osvetlenia do premennej a zobrazte ju na LED matici.

Spustite svoj program a sledujte, ako sa uroven osvetlenia zobrazuje na vaSom BBC
micro:bite!

o
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Prikaz "'smerovanie kompasu"'

Prikaz "smerovanie kompasu" slizi na meranie smeru pomocou zabudovaného kompasu v BBC
micro:bitu. Kompas dokaze urcit, ktorym smerom je zariadenie orientované vzhl'adom na
magneticky sever.

Ako to funguje?

1. Detekcia smeru: Kompas v BBC micro:bitu deteguje smer a urcuje hodnotu uhla v
stupnioch, kde 0° predstavuje sever.

2. Navrat hodn6t: Prikaz vrati hodnotu uhla, ktory ukazuje smerovanie BBC micro:bitu v
stupnioch.

Priklad:

Ak chceme zobrazit smerovanie kompasu na LED matici BBC micro:bitu, pouZzijeme
nasledujuci blok kédu:

Obrazok 19 Prikaz "smerovanie kompasu"

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici micro:bitu zobrazi hodnota uhla v stupiioch, ktora
ukazuje aktualny smer kompasu.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCoode editor na stranke micro:bit.

Vyberte prikaz "smerovanie kompasu" a vlozte ho do svojho programu.

Ulozte hodnotu smerovania do premennej a zobrazte ju na LED matici.

Spustite svoj program a sledujte, ako sa hodnota uhla zobrazuje na vasom BBC
micro:bite!

»own

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na meranie smeru a tvorbu projektov, ktoré vyuzivaju orientaciu
Vv priestore.
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Prikaz "teplota"

Prikaz "teplota" sluzi na meranie aktualnej teploty okolitého prostredia pomocou zabudovaného
teplotného senzora v BBC micro:bitu. Tato hodnota sa udava v stupnioch Celzia.

Ako to funguje?

1. Meranie teploty: Teplotny senzor na BBC micro:bitu deteguje aktualnu teplotu
okolitého prostredia.

2. Navrat hodnot: Prikaz vrati hodnotu teploty v stupnoch Celzia, ktord mézeme pouzit’ v
roznych projektoch, napriklad na zobrazenie aktualnej teploty na LED matici.

Priklad:

Ak chceme zobrazit’ aktudlnu teplotu na LED matici micro:bitu, pouzijeme nasledujici blok
kodu:

Obrazok 20 Prikaz "teplota”

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici BBC micro:bitu zobrazi aktualna teplota v stupiioch
Celzia.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vyberte prikaz "teplota" a vlozte ho do svojho programu.

3. Ulozte hodnotu teploty do premennej a zobrazte ju na LED matici.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako sa aktudlna teplota zobrazuje na vasom BBC
micro:bite!

Tento prikaz je vel'mi uzitoény na meranie teplotnych podmienok a tvorbu projektov, ktoré
reaguju na zmeny teploty.
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Prikaz "'je gesto potrasenie"

Prikaz "je gesto potrasenie" slizi na zistenie, ¢i bolo BBC micro:bitom potrasené. BBC
micro:bit ma zabudovany akcelerometer, ktory dokaze detekovat’ rozne gestd, vratane trasenia.

Ako to funguje?

1. Detekcia gesta: Akonahle BBC micro:bit deteguje gesto potrasenia, prikaz vrati
hodnotu true (pravda), inak vrati hodnotu false (nepravda).

2. Vykonanie kodu: Tento prikaz sa ¢asto pouziva v podmienkovych blokoch, aby sa
urcité akcie vykonali len vtedy, ked’ je gesto potrasenie detegované.

Priklad:

Ak chceme zobrazit' smajlik, ked BBC micro:bit deteguje gesto potrasenie, pouzijeme
nasledujuci blok kédu:

Obrdazok 21 Prikaz "je gesto potrasenie”

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici BBC micro:bitu zobrazi smajlik vzdy, ked” deteguje
gesto potrasenie.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vyberte prikaz "je gesto potrasenie" a vlozte ho do svojho programu.

3. Do prikazu vloZte akciu, ktort cheete vykonat’, napriklad zobrazenie ikony smajlika.

4. Spustite svoj program a potraste BBC micro:bitom, aby ste videli, ako sa akcia vykona!

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na vytvaranie interaktivnych programov, kde micro:bit reaguje
na rdzne gesta.
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Prikaz "ked’ hlasny zvuk"

Prikaz "ked’ hlasny zvuk" slazi na vykonanie urcitej akcie, ked” BBC micro:bit deteguje hlasny
zvuk. BBC micro:bit ma zabudovany mikrofon, ktory dokaze zachytit’ zvuky z prostredia.

Ako to funguje?
1. Detekcia zvuku: Akonéahle mikrofén na BBC micro:bitu deteguje hlasny zvuk, spusti sa
kod vlozeny do tohto prikazu.
2. Vykonanie kédu: Po detekcii hlasného zvuku sa vykona akcia, ktor sme do prikazu
vlozili.
Priklad:

Ak chceme zobrazit' hviezdicku, ked BBC micro:bit deteguje hlasny zvuk, pouZzijeme
nasledujuci blok kédu:

Obrazok 22 Prikaz "ked hlasny zvuk"”

Po spusteni tohto kddu sa na LED matici BBC micro:bitu zobrazi hviezdicka vzdy, ked’
deteguje hlasny zvuk.

Vyskisajte si to!

1.
2. Vyberte prikaz "ked’ hlasny zvuk" a vlozte ho do svojho programu.
3.
4

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Do prikazu vlozte akciu, ktort chcete vykonat’, napriklad zobrazenie ikony hviezdicky.
Spustite svoj program a urobte hlasny zvuk blizko BBC micro:bitu, aby ste videli, ako
sa akcia vykona!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na vytvaranie interaktivnych projektov, kde BBC micro:bit
reaguje na zvukové podnety z prostredia.
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Prikaz "ked’ je logo stlac¢ené"

Prikaz "ked je logo stlacené" sluZi na vykonanie urcitej akcie, ked’ sa stlaci logo na BBC
micro:bite. Logo na BBC micro:bite je dotykova plocha, ktora funguje podobne ako tlacidlo.

Ako to funguje?

1.

Detekcia stlacenia: Akonahle sa logo na BBC micro:bite stlaci, spusti sa kod vlozeny
do tohto prikazu.

Vykonanie kodu: Po detekcii stlacenia loga sa vykond akcia, ktort sme do prikazu
vlozili.

Priklad: Ak chceme zobrazit' usmev, ked’ sa logo na BBC micro:bite stla¢i, pouZijeme
nasledujuci blok kédu:

Obrazok 23 Prikaz "ked je logo stlacené"

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici BBC micro:bitu zobrazi ismev vzdy, ked’ sa stlaci

logo.

Vyskisajte si to!

1.
2. Vyberte prikaz "ked’ logo stlacené" a vloZte ho do svojho programu.
3.
4

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Do prikazu vloZte akciu, ktort cheete vykonat', napriklad zobrazenie ikony tismevu.
Spustite svoj program a stlaéte logo na BBC micro:bite, aby ste videli, ako sa akcia
vykona!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na vytvaranie interaktivnych projektov, kde BBC micro:bit
reaguje na dotykové podnety.
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Prikaz "'logo je stlacené"

Prikaz "logo je stlacené" sluzi na kontrolu, ¢i je prave logo na BBC micro:bite stlacené. AK je
logo stlacené vykona sa jeden prikaz, ak stlacené nie je vykona sa iny prikaz.

Ako to funguje?

1. Detekcia stlacenia: Mikrokontrolér deteguje nepretrzité stlacenie loga na BBC

micro:bite.

2. Vykonanie kédu: Pokial’ je logo stla¢ené, prikaz vykonava zadany kéd.

Priklad: Ak chceme, aby BBC micro:bit zobrazuje srdce pocas toho, ako je logo stlacené
a ¢ist obrazovku pokial’ logo stlaené nie je, pouzijeme nasledujtci blok kodu:

Obrazok 24 Prikaz "logo je stlacené”

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici BBC micro:bitu zobrazuje srdce vzdy, ked’ je logo
stla¢ené a Cista obrazovka ak logo stacené nie je.

Vyskisajte si to!

1.
2.
3.

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Vyberte prikaz "logo je stlacené" a vlozte ho do svojho programu.

Do prikazu vlozte akciu, ktort chcete vykonat’, aj je logo stla¢ené napriklad zobrazenie
ikony Gsmevu.

Do prikazu vlozte akciu, ktort chcete vykonat, ak nie je logo stlatené napriklad
vymazanie obrazovky.

Spustite svoj program a stlaéte logo na BBC micro:bite, aby ste videli, ako sa akcia
vykona!

Tento prikaz je vel'mi uzitony na vytvaranie projektov, kde BBC micro:bit reaguje na
dotykové podnety v redlnom case.
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Prikaz "aroven zvuku"

Prikaz "Groven zvuku" sluZi na meranie intenzity zvuku v prostredi, v ktorom sa BBC micro:bit
nachadza. Tento prikaz vyuziva zabudovany mikrofon BBC micro:bitu na detekciu Urovne
zvuku a nasledné vykonanie akcie zalozenej na nameranej hodnote.

Ako to funguje?

1. Meranie zvuku: Mikrofén na BBC micro:bite neustale snima uroven zvuku v okoli.
2. Vykonanie kodu: Na zaklade nameranej tirovne zvuku méze BBC micro:bit vykonat
akciu, ktort sme zadali do prikazu.

Priklad: Ak chceme, aby BBC micro:bit zobrazoval ¢islo, ktoré predstavuje Groven zvuku,
pouzijeme nasledujuci blok kédu:

Obrdazok 25 Prikaz "uroven zvuku"

Po spusteni tohto kédu bude BBC micro:bit nepretrzite zobrazovat’ aktualnu uroven zvuku na
LED matici.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Pouzite prikaz "Groven zvuku" v ramci svojho programu.
3. Do prikazu vlozte akciu, ktorti chcete vykonat, napriklad zobrazenie nameranej

hodnoty.
4. Spustite svoj program a sledujte, ako BBC micro:bit zobrazuje uroven zvuku vo vasom

okoli!

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na vytvaranie projektov, kde BBC micro:bit reaguje na zmeny
v prostredi na zéklade Grovne zvuku.
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Prikaz "kalibrovat’ kompas"

Prikaz "kalibrovat’ kompas" slizi na kalibraciu kompasu na BBC micro:bite. Kompas je senzor,
ktory dokaze detegovat’ magnetické pole Zeme a urcit’ smer severu. Pred pouzitim kompasu je
potrebné ho kalibrovat’, aby poskytoval presné udaje.

Ako to funguje?

1. Spustenie kalibracie: Kalibracia za¢ina zadanim prikazu "kalibrovat’ kompas". BBC
Micro:bit vas vyzve, aby ste nim pohybovali v ur¢itych smeroch.

2. Kalibracny proces: Pocas kalibracie musite pohybovat BBC micro:bitom, aby ste
vyplnili v§etky body na obrazovke. Tento proces pomaha kompasu ziskat’ presné idaje
0 okolitom magnetickom poli.

3. Ukoncenie kalibracie: Ked st vsetky body na obrazovke vyplnené, kalibracia je
dokoncend a kompas je pripraveny na pouzitie.

Priklad: Ak chcete zac¢at’ kalibraciu kompasu, pouzijeme nasledujici blok kodu:

Obrazok 26 Prikaz "kalibrovat kompas"

Tento prikaz spusti kalibraény proces na BBC micro:bite.

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "kalibrovat’ kompas" v rdmci svojho programu.

3. Sledujte instrukcie na obrazovke BBC micro:bitu a pohybujte nim podla potreby.
4. Po dokonceni kalibracie je kompas pripraveny na pouzitie!

Tento prikaz je nevyhnutny na zabezpecenie presnosti idajov kompasu a je vel'mi uzito¢ny pri
projektoch, ktoré vyzaduju orientaciu na zéklade smeru.
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Prikaz '""magneticka sila (nT) x"

Prikaz "magneticka sila (uT) x" sliZi na meranie komponentu magnetického pola pozdiz osi X
v mikrotesla (uT). BBC micro:bit ma zabudovany magnetometer, ktory umoziiuje meranie
intenzity magnetického pol'a v troch osiach: X, Y a Z.

Ako to funguje?

1. Meranie magnetického pola: Magnetometer na BBC micro:bite neustale snima
intenzitu magnetického pola pozdiz osi X.

2. Vykonanie kodu: Na zaklade nameranej hodnoty magnetického pol'a mdze micro:bit
vykonat’ akciu, ktorti sme zadali do prikazu.

Priklad: Ak chceme zobrazit' hodnotu intenzity magnetického pol'a pozdiz osi X, pouzijeme
nasledujuci blok kédu:

Obrazok 27 Prikaz "magneticka sila (uT) x"

Po spusteni tohto kédu bude BBC micro:bit nepretrzite zobrazovat' aktualnu intenzitu
magnetického pol'a pozdlz osi X na LED matici.

Vyskisajte si to!
1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Pouzite prikaz "magneticka sila (uT) x" v ramci svojho programu.
3. Do prikazu vlozte akciu, ktort chcete vykonat, napriklad zobrazenie nameranej
hodnoty.
4. Spustite svoj program a sledujte, ako BBC micro:bit meria intenzitu magnetického pol'a
pozdiz osi X!

Tento prikaz je ve'mi uzito¢ny na vytvaranie projektov, kde BBC micro:bit reaguje na zmeny
v magnetickom poli.
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Prikaz "otacania (°) naklon"

Prikaz "otaCania (°) naklon" sluzi na meranie uhla naklonu BBC micro:bita. Tento prikaz
umoznuje detekovat’, ako je BBC micro:bit nakloneny pozdlz osi X alebo Y v stupiioch (°). Je
to uzito¢né na meranie pohybu a orientacie zariadenia.

Ako to funguje?
1. Meranie naklonu: BBC micro:bit neustale snima naklon pozdiZ zvolenej osi (X alebo
Y).
2. Vykonanie kddu: Na zaklade nameraného uhla naklonu méze BBC micro:bit vykonat’
akciu, ktora sme zadali do prikazu.

Priklad: Ak chceme zobrazit’ uhol naklonu pozdiZ osi X, pouZijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 28 Prikaz "otacania (°) naklon"

Po spusteni tohto kodu bude BBC micro:bit nepretrzite zobrazovat® aktualny uhol naklonu
pozdlz osi X na LED matici.

Vyskisajte si to!
1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Pouzite prikaz "otaCania (o) ndklon" v rdmci svojho programu.
3. Do prikazu vloZte akciu, ktorti chcete vykonat, napriklad zobrazenie nameranej

hodnoty.
4. Spustite svoj program a sledujte, ako BBC micro:bit meria naklon vo vasom okoli!

Tento prikaz je ve'mi uzitony na vytvaranie projektov, kde micro:bit reaguje na zmeny v
orientacii a pohybe.
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Prikaz "ked’ sa kolik PO uvol’ni"

Prikaz "ked’ sa kolik PO uvol'ni" sluzi na vykonanie urcitej akcie, ked’ sa odpoji vstupny kolik
PO na micro:bite. Tento prikaz reaguje na zmenu stavu z pripojeného na odpojeny.

Ako to funguje?

1. Detekcia odpojenia: Micro:bit neustale monitoruje stav kolika PO.
2. Vykonanie kodu: Ked’ sa kolik PO uvolni, spusti sa kéd vlozeny do tohto prikazu.

Priklad:

Ak chceme, aby sa pri uvolneni kolika PO zobrazila na micro:bite ikona Sipu, pouzijeme
nasledujuci blok kédu:

Obrazok 29 Prikaz "ked sa kolik PO uvolni"”

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici micro:bitu zobrazi ikona Sipu vzdy, ked’ sa kolik PO
uvolni.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "ked’ sa kolik PO uvol'ni" vo svojom programe.

3. Do prikazu vlozte akciu, ktort cheete vykonat’, napriklad zobrazenie ikony Sipu.

4. Spustite svoj program a skuste uvolnit’ kolik PO, aby ste videli, ako sa akcia vykona!

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na vytvaranie projektov, kde micro:bit reaguje na zmeny v stave
pripojenia periférnych zariadeni.
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Prikaz '"nastavit’ akcelerometer rozsah 1g"

Prikaz "nastavit’ akcelerometer rozsah 1g" slizi na nastavenie citlivosti akcelerometra na BBC
micro:bite na rozsah 1g. Akcelerometer je senzor, ktory meria zrychlenie pozdlz vSetkych troch
osi (X, Y, 2).

Ako to funguje?

1. Nastavenie rozsahu: Tento prikaz nastavi citlivost’ akcelerometra na 1g (9,8 m/s?), ¢o
znamena, ze akcelerometer bude detegovat’ zrychlenie az do hodnoty 1g.

2. Presné merania: Nastavenim menSieho rozsahu, ako je 1g, dosiahnete vyssiu citlivost’ a
presnost’ merania pre mensie zrychlenia.

Priklad: Ak chcete nastavit’ rozsah akcelerometra na 1g, pouzijete nasledujuci blok kodu:

Obrazok 30 Prikaz "nastavit akcelerometer rozsah 1g"

Po spusteni tohto kodu bude akcelerometer na micro:bite nastaveny na meranie zrychlenia v
rozsahu 1g.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "nastavit’ akcelerometer rozsah 1g" vo svojom programe.

3. Spustite svoj program a sledovat, ako BBC micro:bit meria zrychlenie vo vasom
prostredi s nastavenym rozsahom 1g!

N

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na presné¢ meranie mensich zrychleni a je idedlny na projekty,
kde je dolezita citlivost’ na mensie pohyby.
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Prikaz ""nastavit’ pre hlasny zvuk prahovu hodnotu na 128"

Prikaz "nastavit' pre hlasny zvuk prahovu hodnotu na 128" sluzi na nastavenie citlivosti
mikrofonu na BBC micro:bite tak, aby detegoval hlasny zvuk iba vtedy, ked” Groven zvuku
prekroci stanovenu prahovi hodnotu. V tomto pripade je prahova hodnota nastavena na 128.

Ako to funguje?

1. Nastavenie prahu: Tento prikaz nastavi uroven zvuku, ktord musi byt’ prekrocend, aby
bol detegovany hlasny zvuk.

2. Detekcia hlasného zvuku: Ked mikrofon na BBC micro:bite zaznamena zvukovu
uroven vyssiu ako 128, vykona sa akcia vlozena do prislusného prikazu.

Priklad:

Ak chceme, aby BBC micro:bit zobrazil ikonu hviezdicky, ked” troven zvuku prekro¢i 128,
pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 31 Prikaz "nastavit pre hlasny zvuk prahovii hodnotu na 128"

Po spusteni tohto kédu sa na LED matici micro:bitu zobrazi motyl’, ked aroven zvuku prekroc¢i
prahovu hodnotu 128.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na strAnke micro:bit.

Pouzite prikaz "nastavit’ pre hlasny zvuk prahovii hodnotu na 128" vo svojom programe.

3. Nastavte akciu, ktoru cheete vykonat’ pri detekcii hlasného zvuku, napriklad zobrazenie
ikony motyTa.

4. Spustite svoj program a vytvorte hlasny zvuk blizko BBC micro:bitu, aby ste videli, ako
sa akcia vykona!

N

Tento prikaz je uzito¢ny na vytvaranie projektov, kde chcete, aby BBC micro:bit reagoval na
hlasné zvuky z prostredia.

Strana 44|167



4 Hudba
Prikaz "play melody at tempo (bpm) until done

Prikaz "play melody at tempo (bpm) until done" sluzi na prehranie meléddie pri zadanom tempe
(v uderoch za mindtu - BPM) az do dokoncenia. Tento prikaz vyuZiva vstavany
piezoreproduktor micro:bita na prehravanie hudby.

Ako to funguje?

1. Nastavenie tempa: Tento prikaz umoziuje nastavit’ tempo melodie v BPM, ktoré urcuje
rychlost’ prehravania melodie.
2. Prehravanie melddie: Melddia sa prehra pri zadanom tempe, a to az do jej dokoncenia.

Priklad:

Ak chceme prehravat’ jednoducht melodiu pri tempe 120 BPM, pouzijeme nasledujuci blok
kodu:

Obrazok 32 Prikaz "play melody at tempo (bpm) until done

Po spusteni tohto kddu bude BBC micro:bit prehravat’ melodiu pri zadanom tempe 120 BPM,
az kym sa melddia neukon¢i.

VyskusSajte si to!

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "play melody at tempo (bpm) until done" vo svojom programe.
Nastavte melodiu a tempo, ktoré checete pouzit’.

Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit prehrava melddiu pri zadanom tempe!

HowbdpE

Tento prikaz je velmi uzitoény na vytvaranie hudobnych projektov, kde micro:bit prehrava
melddie pri roznych tempéch.
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Prikaz "play tone stredné C for 1 uder until done"

Prikaz "play tone stredné C for 1 uder until done" slizi na prehranie tonu stredného C (C4)
pocas jednej doby uderu, az kym sa prehravanie nedokonc¢i. Tento prikaz vyuziva vstavany
piezoreproduktor micro:bita na prehravanie tonov.

Ako to funguje?

1. Nastavenie tonu a dizky: Tento prikaz umoZiiuje nastavit konkrétny ton (v tomto
pripade stredné C) a dizku prehravania (1 tder).
2. Prehravanie tonu: Po nastaveni tonu a dizky prikaz prehra ton az do jeho dokonéenia.

Priklad: Ak chceme prehravat’ ton stredného C pocas jednej doby tderu, pouZijeme
nasledujuci blok kédu:

Obrazok 33 Prikaz "play tone stredné C for 1 uder until done”

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit prehravat’ ton stredného C pocas jednej doby tderu, az
kym sa prehravanie nedokon¢i.

Vyskusajte si to!

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "play tone stredné C for 1 tder until done" vo svojom programe.
Nastavte ton a dizku, ktoré chcete pouZit’.

Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit prehrava tén stredného C!

obhRE

Tento prikaz je velmi uzitoény na vytvaranie hudobnych projektov, kde BBC micro:bit
prehrava konkrétne tony pri urcitych tderoch.
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Prikaz "vyzvanaci tén (Hz) stredné C"

Prikaz "vyzvanaci ton (Hz) stredné C" slazi na prehranie tonu stredného C (C4) pri urcitej
frekvencii v Hertzoch (Hz). Tento prikaz vyuziva vstavany piezoreproduktor BBC micro:bitu
na prehravanie tonov na konkrétnej frekvencii.

Ako to funguje?

1. Nastavenie frekvencie: Tento prikaz umoziuje nastavit’ konkrétnu frekvenciu, v tomto
pripade pre ton stredného C (C4).
2. Prehravanie tonu: Po nastaveni frekvencie prikaz prehra zvoleny ton.

Priklad: Ak chcete prehravat ton stredného C pri frekvencii 261.63 Hz, pouzijete nasledujuci
blok kodu:

Obrazok 34 Prikaz "vyzvanact ton (Hz) stredné C"

Po spusteni tohto kodu bude BBC micro:bit prehravat’ ton stredného C pri frekvencii 261.63
Hz.

Vyskusajte si to!

Otvorte MakeCode editor na strdnke micro:bit.

Pouzite prikaz "vyzvanaci ton (Hz) stredné C" vo svojom programe.

Nastavte frekvenciu pre ton, ktory chcete pouzit’.

Spustite svoj program a sledujte, ako BBC micro:bit prehrava ton stredného C!

o

Tento prikaz je velmi uzitoény na vytvaranie hudobnych projektov, kde BBC micro:bit
prehrava konkrétne tony pri urcitych frekvenciach.
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Prikaz "rest for 1 uder"

Prikaz "rest for 1 uder" sluzi na vlozenie pauzy (ticha) do prehravania hudby na BBC
micro:bite. Tato pauza trva presne jeden uder, Co znamend, ze pocas tejto doby nebude BBC
micro:bit prehravat’ Ziadne tony ani melddie.

Ako to funguje?

1. Nastavenie pauzy: Tento prikaz umoziuje vlozit prestavku v prehravani hudby na dobu
jedného uderu.

2. Prehravanie hudby: Poc¢as pauzy sa nebude prehravat’ ziadny ton, ¢im sa vytvori ticho
v melddii.

Priklad: Ak chceme pridat’ pauzu trvajucu jeden uder medzi prehravanie tonov, pouzijeme
nasledujdci blok kodu:

Obrazok 35 Prikaz "rest for 1 uder”

Po spusteni tohto kodu BBC micro:bit prehra jeden ton (stredné C) pocas jedného tderu, potom
bude BBC micro:bit ticho pocas jedného uderu a nasledne znovu BBC micro:bit prehra jeden
ton (stredné C) pocas jedného uderu.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "rest for 1 uder" vo svojom programe.

3. Nastavte pauzu v melddii, ktora chcete pouzit'.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako BBC micro:bit pridava ticho do prehravania
melddie!

Tento prikaz je vel'mi uzitoény na vytvaranie hudobnych projektov, kde chcete vlozit’ pauzy do
melddie na vytvorenie dynamiky a rytmu.
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Prikaz "1 uder"

Prikaz "1 uder" sluzi na nastavenie trvania jedného uderu v kontexte prehravania hudby na
micro:bite. Tento prikaz urcuje, ako dlho trva jeden tder, a na zaklade toho sa riadi prehravanie
melddii a tonov.

Ako to funguje?

1. Nastavenie trvania: Tento prikaz nastavi trvanie jedného Uderu v milisekundéch, na
zéklade aktualneho tempa (BPM).

2. Prehravanie hudby: Vsetky tony a melodie sa budu prehravat’ podla nastaveného trvania
jedného uderu.

Priklad: Ak chceme zobrazit' aktualne trvanie jedného uderu, pouZijeme nasledujici blok
kodu:

Obrazok 36 Prikaz "1 uder"

Po spusteni tohto kédu bude micro:bit zobrazovat’, ako dlho trvé jeden ider v milisekundach
na zaklade aktualneho tempa.

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "1 tder" vo svojom programe.

3. Nastavte tempo a pozorujte, ako sa meni trvanie jedného uderu.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako BBC micro:bit zobrazi aktualne trvanie jedného
uderu!

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na presné nastavenie rytmu a trvania tonov pri prehravani hudby
na micro:bite.
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Prikaz "tempo (bpm)"

Prikaz "tempo (bpm)" sluzi na ziskanie aktualneho tempa prehravania hudby na micro:bite v
uderoch za minatu (BPM). Tento prikaz je uzito¢ny, ak chcete vediet, aké je momentéalne
nastavené tempo, pri ktorom sa prehravaju vsetky tony a melodie.

Ako to funguje?

1. Ziskanie tempa: Tento prikaz vam umoznuje zistit' aktudlne nastavené tempo
prehravania v BPM.

2. Prehravanie hudby: Prehrdvanie hudby pokracuje pri aktudlnom tempe, ktoré bolo
nastavené.

Priklad: Ak chcete zobrazit’ aktualne tempo prehravania v BPM, pouZijete nasledujuci blok
kodu:

Obrazok 37 Prikaz "tempo (bpm)"

Po spusteni tohto kddu bude micro:bit zobrazovat’ aktudlnu hodnotu tempa v BPM.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Pouzite prikaz "tempo (bpm)" vo svojom programe.
3. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit zobrazuje aktualne nastavené tempo!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na kontrolu a zistenie tempa hudby a melddii prehravanych na
micro:bite.
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Prikaz "play melody dadadum in background"

Prikaz "play melody dadadum in background" sluzi na prehranie melédie "dadadum" na pozadi,
¢o znamend, Ze zatial ¢o sa melodia prehrava, micro:bit méze sucasne vykonavat dalSie
operacie. Tento prikaz vyuZiva vstavany piezoreproduktor micro:bita na prehravanie hudby.

Ako to funguje?

1. Vyber melodie: Prikaz zvoli melddiu "dadadum®”.
2. Prehravanie na pozadi: Melddia sa prehrava na pozadi, o znamend, Ze micro:bit moze
stcasne vykonavat’ d’alSie tilohy.

Priklad: Ak chcete prehravat’ melodiu "dadadum" na pozadi, pouzijete nasledujici blok kodu:

Obrazok 38 Prikaz "play melody dadadum in background”

Po spusteni tohto kédu bude micro:bit prehravat’ melodiu "dadadum" na pozadi.
Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "play melody dadadum in background" vo svojom programe.

3. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit prehrava melddiu "dadadum™ na pozadi,
zatial’ co moZe vykonavat’ d’alSie tlohy!

N

Tento prikaz je velmi uzitocny na vytvaranie hudobnych projektov, kde micro:bit prehrava
melddie na pozadi a sucasne vykondva d’alSie operacie.

Strana 511|167



Prikaz "zastavit’ melodiu vSetky"

Prikaz "zastavit’ melodiu vSetky" sluzi na okamzité zastavenie vSetkych prave prehravanych
melodii na micro:bite. Tento prikaz zastavi kazda melodiu, ktora bola spustena a hra na pozadi
alebo v popredi.

Ako to funguje?

1. Zastavenie melodii: Tento prikaz okamzite zastavi vSetky aktudlne prehravané melodie.
2. Vykonanie kodu: Po zadani prikazu sa okamzite ukonci prehravanie vsetkych melodii.

Priklad: Ak chceme zastavit’ v§etky prehravané melddie, pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 39 Prikaz "zastavit melodiu vsetky"
Po spusteni tohto kodu BBC micro:bit okamzite zastavi prehravanie vsetkych melodii.
Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "zastavit’ melddiu vSetky" vo svojom programe.

3. Spustite svoj program a sledujte, ako BBC micro:bit okamzite zastavi vSetky prehravané
melddie pri vykonani prikazu!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na rychle ukoncenie prehrdvania hudby alebo melddii na
micro:bite.
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Prikaz ""hudba na nota melddie sa prehrala*

Prikaz "hudba na nota melddie sa prehrala" sluzi na zistenie, ¢i sa prehrala konkrétna nota v
melodii na micro:bite. Tento prikaz je uzito¢ny na kontrolu priebehu prehravania hudby a
vykonanie akcii po skonceni noty.

Ako to funguje?

1. Detekcia prehrania noty: Tento prikaz sleduje, kedy sa prehra konkrétna nota v melodii.
2. Vykonanie kodu: Po zisteni, Ze sa nota prehrala, mozete vykonat’ d’al§iu akciu podla
zadaného kadu.

Priklad: Ak chceme zobrazit’ ikonu noty po prehrati noty v melodii, pouzijeme nasledujuci
blok kodu:

Obrazok 40 Prikaz "hudba na nota melodie sa prehrala"

Po spusteni tohto kodu bude BBC micro:bit zobrazovat' ismev po prehrati kazdej noty v
melodii.

Vyskusajte si to!

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "hudba na nota melodie sa prehrala" vo svojom programe.

Nastavte akciu, ktoru chcete vykonat’ po prehrati noty.

Spustite svoj program a sledujte, ako BBC micro:bit vykonava zadanu akciu po prehrati
kazdej noty!

obhRE

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na vytvaranie hudobnych projektov, kde chcete reagovat’ na
prehratie konkrétnych ténov v melédii.
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Prikaz ""play chichot until done"

Prikaz "play chichot until done" slizi na prehranie zvuku "chichot" (smiech) az do jeho uplného
dokoncenia. Tento prikaz vyuziva vstavany piezoreproduktor micro:bita na prehravanie tohto
konkrétneho zvuku.

Ako to funguje?

1. Vyber zvuku: Tento prikaz zvoli zvuk "chichot™.
2. Prehravanie zvuku: Zvuk "chichot" sa prehrava az do jeho dokoncenia, bez ohl'adu na
iné operécie.

Priklad: Ak chcete prehravat’ zvuk "chichot" az do jeho dokonéenia, pouZijete nasledujtici blok
kodu:

Obrazok 41 Prikaz "play chichot until done"”

Po spusteni tohto kddu bude BBC micro:bit prehravat zvuk "chichot" az do jeho tplného
dokoncenia.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Pouzite prikaz "play chichot until done" vo svojom programe.
3. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit prehrava zvuk "chichot" az do konca!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na vytvaranie zabavnych projektov, kde micro:bit prehrava
zvuky.
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Prikaz ""play zvukova vina™

Prikaz "play zvukové vIna" sluzi na prehranie konkrétnej zvukovej viny na micro:bite. Tento
prikaz vyuZiva vstavany piezoreproduktor micro:bita na prehravanie zvukovych vin, ktoré
mozu byt pouzité v réznych projektoch.

Ako to funguje?

1. Vyber zvukovej viny: Tento prikaz vam umozni zvolit' konkrétnu zvukovd vinu z
kniznice zvukovych prejavov.

2. Zvukovu vInu si mozete 'ubovolne prisposobovat’ jednoduchym kliknutim na tiu
a Zmenou parametrov.

3. Prehréavanie zvuku: Po zvoleni zvukovej viny sa tato prehra na micro:bite.

Priklad: Ak chcete prehravat’ zvukovu vinu, pouZijete nasledujuci blok kodu:

Obrazok 42 Prikaz "play zvukova vina"

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit prehravat’ vybranl zvukovu vinu az do jej dokoncenia.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "play zvukova vina " vo svojom programe.

Vyberte zvukovl vinu, ktor( chcete pouzit'.

Upravte jej parametre kliknutim na fiu, alebo kliknutim na tlacidlo +

Spustite svoj program a sledujte, ako BBC micro:bit prehrava zvolenu zvukovu vinu!

ok own

Tento prikaz je vel'mi uZito¢ny na vytvaranie zabavnych a interaktivnych projektov, kde BBC
micro:bit prehrava rozne zvukové viny.
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Prikaz ""sound is playing"

Prikaz "sound is playing" sluzi na zistenie, ¢i BBC micro:bit aktuélne prehrava nejaky zvuk
alebo nie. Tento prikaz je uzitocny na kontrolu stavu prehravania zvukov a rozhodnutie, ¢i
vykonat urcit akciu.

Ako to funguje?

1. Detekcia zvuku: Tento prikaz sleduje, ¢i BBC micro:bit momentalne prehrava zvuk.
2. Vykonanie kodu: Na zaklade zistenia, ¢i zvuk hra alebo nie, mozete vykonat d’alSiu
akciu podl'a zadaného kodu.

Priklad: Ak chceme zobrazit’ ikonu hudby, ked BBC micro:bit prehrava zvuk, pouZijeme
nasledujuci blok kédu:

Obrazok 43 Prikaz "sound is playing”

Po spusteni tohto kddu bude BBC micro:bit zobrazovat’ ikonu hudby, ked’ prehrava zvuk, a
vymaze obrazovku, ked’ zvuk nehra.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "sound is playing" vo svojom programe.

3. Nastavte akciu, ktora chcete vykonat’, ked BBC micro:bit prehrava zvuk, napriklad
zobrazenie ikony hudby.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako BBC micro:bit reaguje na prehravanie zvuku!

Tento prikaz je vel'mi uzitony na vytvéranie interaktivnych projektov, kde chcete, aby BBC
micro:bit reagoval na aktualny stav prehravania zvukov.
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LED

5 LED

Prikaz "vykreslit X Y"

Prikaz "vykreslit X Y" slazi na vykreslenie konkrétneho bodu na LED matici micro:bita na
zéklade suradnic X a Y. Tento prikaz umoziiuje kontrolu a nastavovanie jednotlivych LED diéd
na displeji.

Ako to funguje?

1. Nastavenie suradnic: Tento prikaz vyzaduje zadanie siradnic X (horizontalna os) a Y
(vertikalna os), ktoré¢ urcuju presnt polohu bodu na LED matici.

2. Vykreslenie bodu: Po zadani suradnic sa na tejto pozicii na LED matici rozsvieti LED
dioda.

Priklad: Ak chceme vykreslit’ bod na stradniciach X=2 a Y=3, pouZijeme nasledujici blok
kodu:

Obrazok 44 Prikaz "vykreslit X Y"

Po spusteni tohto kddu sa na LED matici BBC micro:bitu rozsvieti LED didda na pozicii X=2,
Y=3.

Vyskusajte si to!
1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Pouzite prikaz "vykreslit X Y" vo svojom programe.
3. Nastavte stradnice, na ktorych chcete vykreslit’ bod.
4. Spustite svoj program a sledujte, ako BBC micro:bit vykresl'uje bod na zadanych
stradniciach!

Tento prikaz je vel'mi uZito¢ny na vytvaranie grafickych obrazcov a interaktivnych vizudlnych
projektov na LED matici BBC micro:biu.
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Prikaz "prepnut’ X Y"

Prikaz "prepnit’ X Y" slizi na zmenu stavu LED dioédy na danych suradniciach X a Y na LED
matici BBC micro:bita. Tento prikaz prepne stav LED diddy zo zapnutého na vypnuty alebo z
vypnutého na zapnuty.

Ako to funguje?

1. Nastavenie suradnic: Tento prikaz vyzaduje zadanie suradnic X (horizontdlna os) a Y
(vertikdlna os), ktoré urcuju presnt polohu LED di6dy na LED matici.

2. Prepnutie stavu: Po zadani stradnic sa na tejto pozicii LED didda rozsvieti, ak bola
vypnuta, alebo zhasne, ak bola zapnuta.

Priklad: Ak chceme prepnut’ stav LED diédy na suradniciach X=2 a Y=3, pouZijeme
nasledujuci blok kédu:

Obrazok 45 Prikaz "prepnut X Y"

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici BBC micro:bitu prepne stav LED diddy na pozicii
X=2, Y=3, pocka po6l sekundy a znova prepne stav LED diody na pozicii X=2, Y=3 a znova
pocka pol sekundy. Tymto docielime, ze LED didda na pozicii X=2, Y=3 blika.

Vyskisajte si to!

Otvorte MakeCode editor na strdnke micro:bit.

Pouzite prikaz "prepnit’ X Y" vo svojom programe.

Nastavte suradnice, na ktorych chcete prepnut’ stav LED diody.

Spustite svoj program a sledujte, ako BBC micro:bit prepina stav LED diédy na
zadanych suradniciach!

Mo

Tento prikaz je vel'mi uZito¢ny na vytvaranie grafickych obrazcov a interaktivnych vizualnych
projektov na LED matici BBC micro:bitu.
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Prikaz "zrusSit’ vykreslenie X Y"

Prikaz "zruSit vykreslenie X Y" sluzi na vypnutie konkrétneho bodu na LED matici BBC
micro:bita na zaklade stradnic X a Y. Tento prikaz vypne LED di6du na urcenych suradniciach.

Ako to funguje?

1. Nastavenie suradnic: Tento prikaz vyzaduje zadanie siradnic X (horizontalna os) a Y
(vertikalna os), ktoré urcuju presnt polohu LED diédy na LED matici.
2. Vypnutie bodu: Po zadani stradnic sa na tejto pozicii LED didda zhasne.

Priklad: Ak chceme vypnt bod na sturadniciach X=2 a Y=3, pouzijeme nasledujtci blok kodu:

Obrazok 46 Prikaz "zrusit vykreslenie X Y"

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici BBC micro:bitu zhasne LED dioda na pozicii X=2,
Y=3.

Vyskusajte si to!

Otvorte MakeCode editor na strdnke micro:bit.

Pouzite prikaz "zrusit’ vykreslenie X Y" vo svojom programe.

Nastavte suradnice, na ktorych chcete vypnut bod.

Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit zhasina bod na zadanych suradniciach!

Mo

Tento prikaz je velmi uzZitoény na vytvaranie dynamickych grafickych obrazcov a
interaktivnych vizualnych projektov na LED matici micro:bitu.
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LED

Prikaz "bod X Y"'

Prikaz "bod X Y" sluzi na zistenie stavu konkrétneho bodu na LED matici micro:bita na zaklade
suradnic X a Y. Tento prikaz umoziiuje kontrolovat, ¢i je LED didéda na danych suradniciach
zapnuta alebo vypnuta.

Ako to funguje?

1.

2.

Nastavenie suradnic: Tento prikaz vyzaduje zadanie suradnic X (horizontdlna os) a Y
(vertikdlna os), ktoré urcuju presnt polohu LED di6dy na LED matici.

Kontrola stavu: Po zadani sturadnic prikaz zisti, ¢i je LED didda na tejto pozicii zapnuta
alebo vypnuta. Vysledkom je bud’ hodnota true (zapnuté), alebo false (vypnuté).

Priklad: Ak chceme zistit’ stav LED diddy na stradniciach X=2 a Y=3, pouZijeme nasledujuci
blok kodu:

Obrazok 47 Prikaz "bod X Y"

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit zobrazovat, ¢i je LED diéda na pozicii X=2, Y=3
,Svieti“ alebo ,,Nesvieti“. Zmenou hodnoty prikazu na ,,Vykreslit X 1 Y 2“ dostaneme
odpoved’ ,,Nesvieti®.

Vyskisajte si to!

1.
2.
3.

o

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "bod X Y" vo svojom programe.

Vlozte podmienku “AK” tak aby sa vase stradnice zhodovali s prikazom “vykreslit™.
A pridajte prikaz ““ Zobrazit retazec s textom “Svieti”

“Inak” nech sa “zobrazi retazec” s textom “Nesvieti”

Nastavte suradnice, ktorych stav chcete skontrolovat’.

Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit zobrazuje stav bodu na zadanych
stradniciach!

Tento prikaz je velmi uZitoény na kontrolu stavu konkrétnych LED diéd na LED matici
micro:bitu.
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LED

Prikaz "plot bar graph of 0 up to 0"

Prikaz "plot bar graph of 0 up to 50" slaZi na vykreslenie stipcového grafu na LED matici
micro:bita. Tento prikaz zobrazi hodnotu v stipcovom grafe, pri¢om minimalna hodnota je 0 a
maximalna hodnota je 50 (¢islo 50 je len priklad, mbze byt podstatne vysSie). To je uZitocné
pri vizualizacii ¢iselnych hodnot, ako su senzorové udaje.

Ako to funguje?

1. Nastavenie hodnét: Tento prikaz zobrazuje stipcovy graf na LED matici s minimalnou
hodnotou 0 a maximalnou hodnotou 50.

2. Vykreslenie grafu: Micro:bit zobrazi stipec na zaklade aktualnej hodnoty v zadanom
rozsahu (0 az 50).

Priklad: Ak chcete vykreslit' stipcovy graf s hodnotou 25 v rozsahu 0 az 50, pouZijete
nasledujuci blok kédu:

Obrazok 48 Prikaz "plot bar graph of 0 up to 0"

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit zobrazovat’ stipcovy graf so zadanymi hodnotami.
Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "plot bar graph of 0 up to 50" vo svojom programe.

3. Nastavte hodnoty, ktoré chcete vizualizovat'.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit zobrazuje stipcovy graf na LED matici!

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na vizualizaciu ¢iselnych udajov v readlnom ¢ase na LED matici
micro:bita.
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LED

Prikaz "vykreslit’ X Y jas 255"

Prikaz "vykreslit X Y jas 255" sluzi na vykreslenie konkrétneho bodu na LED matici micro:bita
na zaklade suradnic X a Y, a nastavenie jasu tohto bodu na maximalnu hodnotu 255. Tento
prikaz umoznuje kontrolovat’ jas jednotlivych LED diod na displeji.

Ako to funguje?

1. Nastavenie suradnic a jasu: Tento prikaz vyZaduje zadanie suradnic X (horizontdlna os)
a Y (vertikalna os), ktoré urcuju presnt polohu bodu na LED matici, a tieZ nastavenie
jasu na hodnotu 255.

2. Vykreslenie bodu: Po zadani stradnic a jasu sa na tejto pozicii na LED matici rozsvieti
LED diéda s maximalnym jasom 255.

Priklad: Ak chceme vykreslit' bod na suradniciach X=2 a Y=3 s jasom 10, pouZijeme
nasledujuci blok kodu:

Obrazok 49 Prikaz "vykreslit X Y jas 255"

Po spusteni tohto kodu sa na LED matici micro:bitu rozsvieti LED didda na pozicii X=2, Y=3
s jasom 10.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "vykreslit XY jas 10" vo svojom programe.

3. Nastavte stradnice a jas, ktoré chcete pouzit’.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vykresl'uje bod na zadanych
stradniciach s maximalnym jasom!

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na vytvaranie grafickych obrazcov a interaktivnych vizualnych
projektov na LED matici micro:bitu.
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LED

Prikaz "'jas bodu X Y"*

Prikaz "jas bodu X Y" sluzi na zistenie aktualnej tirovne jasu konkrétneho bodu na LED matici
micro:bita na zéklade stiradnic X a Y. Tento prikaz umoznuje skontrolovat’, aky jas ma dana
LED dioda.

Ako to funguje?

1. Nastavenie suradnic: Tento prikaz vyzaduje zadanie suradnic X (horizontdlna os) a Y
(vertikalna os), ktoré urcuju presnt polohu bodu na LED matici.

2. Kontrola jasu: Po zadani sdradnic prikaz vrati aktualnu hodnotu jasu LED diody na tejto
pozicii. Jas je udavany v hodnotach od 0 (vypnuté) do 255 (maximalny jas).

Priklad: Ak chceme zistit’ jas bodu na stiradniciach X=2 a Y=3, pouzijeme nasledujici blok
kodu:

Obrazok 50 Prikaz "jas bodu X Y"

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit zobrazovat’ aktualnu hodnotu jasu bodu na pozicii X=2,
Y=3.

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "jas bodu X Y" vo svojom programe.

3. Nastavte suradnice, ktorych jas chcete skontrolovat’.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit zobrazi aktualnu hodnotu jasu bodu na
zadanych suradniciach!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na kontrolu a analyzu stavu jednotlivych LED di6d na LED
matici micro:bita.
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Prikaz "jas"

Prikaz "jas" slizi na zistenie aktualnej urovne jasu pre LED diédy na LED matici micro:bitu.
Tento prikaz umoziuje zistit’ aktualnu nastavent uroven jasu.

Ako to funguje?

e Zistenie jasu: Tento prikaz umoziuje zistit’ aktudlne nastavenu uroven jasu.

Priklad:

Ak chceme zistit’ aktudlnu uroven jasu, pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 51 Prikaz "jas"

Po spusteni tohto kddu bude micro:bit zobrazovat’ aktualnu uroven jasu.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Pouzite prikaz "jas" na zistenie aktudlnej Grovne jasu vo svojom programe.
3. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit zobrazuje aktualnu hodnotu!

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na kontrolu a tipravu jasu LED matice na micro:bite.
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Prikaz "nastavit’ jas 255"

Prikaz "nastavit’ jas 255" slizi na nastavenie trovne jasu pre vSetky LED didédy na LED matici
micro:bitu na maximalnu hodnotu 255. Tento prikaz umoziuje upravit’ jas vSetkych LED diod
naraz.

Ako to funguje?

1. Nastavenie jasu: Tento prikaz nastavi trovei jasu na hodnotu 255, ¢o je maximalny jas.
2. Prehravanie: Vsetky LED diddy na LED matici budu svietit’ maximalnou intenzitou.

Priklad: Ak chcete nastavit’ jas na 255, pouzijete nasledujici blok kodu:

Obrazok 52 Prikaz "nastavit jas 255"

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit nastavovat’ jas vSetkych LED didéd na maximalnu
hodnotu 255.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "nastavit jas 255" vo svojom programe.

3. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit nastavi jas vSetkych LED diod na
maximalnu hodnotu!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na maximalne osvetlenie LED matice na micro:bite.
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Prikaz "zapnut LED nepravda"

Prikaz "zapnut’ LED nepravda" v skutoc¢nosti nastavi LED na vypnuty stav na LED matici
micro:bita. Tento prikaz vyuziva logické hodnoty na ovladanie stavu LED diod.

Ako to funguje?

1.

Nastavenie stavu: Tento prikaz vyzaduje zadanie hodnoty "nepravda", ¢o znamena, ze
LED displej bude vypnuty. Prikaz funguje aj na jednotlivé sdradnice, nielen na cely
displej.

Prepnutie stavu: LED displej bude vypnuty, ak je hodnota "nepravda".

Prepnutie stavu: LED displej bude zapnuty, ak je hodnota "pravda".

Priklad: Ak chceme vypnat’ LED displej, pouZijeme nasledujici blok kodu:

Obrazok 53 Prikaz "zapnut LED nepravda"”

Po spusteni tohto kodu bude na LED displeji svietit’ ikona srdca, po stlaceni tlac¢idla A sa displej
vypne a po stlaceni tlac¢idla B sa znovu zapne.

Vyskusajte si to!

1.
2. Pouzite prikaz "zapnut LED nepravda" vo svojom programe.
3.
4

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Nastavte sUradnice a stav "nepravda”, aby ste vypli LED.
Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vypina LED na zadanych saradniciach!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na kontrolu stavu LED di6d na LED matici micro:bitu.
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Prikaz ""zastavit’ animaciu™

Prikaz "zastavit’ animaciu" slazi na okamzité zastavenie prebiehajucej animacie na LED matici
micro:bitu. Tento prikaz zastavi prehravanie.

Ako to funguje?

e Zastavenie animacie: Tento prikaz zastavi akukol'vek aktualne prebiehajiucu animéciu
na LED matici.

Priklad: Ak chcete zastavit’ prebiehajicu animaciu, pouZijete nasledujuci blok kodu:

Obrazok 54 Prikaz "zastavit animdciu”

Po spusteni tohto kddu bude micro:bit prehrdvat’ animéciu pohybujiceho sa textu. Ak stlacime
tla¢idlo A na micro:bite animécia sa zastavi.

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Pouzite prikaz "zastavit’ animéciu" vo svojom programe.
3. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit okamzite zastavi vSetky animécie!

Tento prikaz je vel'mi uzitony na ukoncenie prehrdvania animacii a resetovanie LED matice
na micro:bite.
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Prikaz "set display mode ¢ierna a biela"

Prikaz "set display mode Cierna a biela" slizi na nastavenie zobrazenia displeja micro:bita do
rezimu Cierna a biela. Tento prikaz upravi zobrazenie tak, aby LED diody na displeji micro:bita
zobrazovali len dve farby: ¢iernu (vypnuté) a bielu (zapnuté).

Ako to funguje?

1. Nastavenie rezimu: Tento prikaz nastavi zobrazenie displeja micro:bita do rezimu,
kde sa pouzivaju len dve farby.

2. Zobrazenie: VSetky LED diédy na LED matici buda zobrazovat’ len stavy zapnuté
(biela) alebo vypnuté (Cierna).

Priklad: Ak chcete nastavit’ displej do reZzimu ¢ierna a biela, pouzijete nasledujtci blok kodu:

Obrazok 55 Prikaz "set display mode cierna a biela”

Po spusteni tohto koddu bude micro:bit zobrazuje iba Cierne a biele stavy na LED matici.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "set display mode ¢ierna a biela" vo svojom programe.

3. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit nastavi zobrazenie do rezimu ¢ierna a
bielal

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na vytvaranie vizudlnych efektov, kde chcete zobrazit' len
jednoduché stavy zapnuté/vypnuté na LED matici micro:bita.
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6 Radio
Prikaz "radio nastavit’ skupinu 1"
Prikaz "radio nastavit’ skupinu 1" slazi na nastavenie micro:bitu do konkrétnej skupiny pre

radiovil komunikaciu. Tento prikaz umoziuje micro:bitom, ktoré su v rovnakej skupine,
komunikovat’ medzi sebou cez radiové signaly.

Ako to funguje?

1. Nastavenie skupiny: Tento prikaz nastavi micro:bit na radiova skupinu s cislom 1.
Micro:bity, ktoré st nastavené na rovnaku skupinu, moézu medzi sebou posielat’ a
prijimat’ radiové spravy.

2. Rédiova komunikacia: Po nastaveni skupiny moéZe micro:bit komunikovat' s inymi
micro:bitmi v rovnakej skupine pomocou radiovych prikazov.

Priklad: Ak chcete nastavit’ micro:bit do radiovej skupiny 1, pouzijete nasledujtci blok kodu:

Obrazok 56 Prikaz "radio nastavit' skupinu 1"

Po spusteni tohto kddu bude micro:bit nastaveny na radiovu skupinu 1 a bude schopny
komunikovat’ s inymi micro:bitmi v tejto skupine.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na strdnke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "radio nastavit’ skupinu 1" vo svojom programe.

3. Spustite svoj program a nastavte micro:bit na radiovu skupinu 1.

4. Sledujte, ako micro:bit komunikuje s inymi micro:bitmi v rovnakej skupine!

Tento prikaz je vel'mi uzitony na vytvaranie projektov, kde micro:bit musi komunikovat’ s
inymi micro:bitmi cez radiové signaly.
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Prikaz "radio odoslat’ ¢islo 0"

Prikaz "radio odoslat’ ¢islo 0" sluzi na odoslanie Ciselnej spravy s hodnotou 0 pomocou
radiového signdlu na micro:bite. Tento prikaz umoznuje komunikovat’ medzi micro:bitmi v
rovnakej radiovej skupine.

Ako to funguje?

1. Odoslanie ¢iselnej spravy: Tento prikaz odosle radiovu spravu s ¢iselnou hodnotou 0 do
ostatnych micro:bitov v rovnakej skupine.

2. Réadiova komunikacia: Micro:bit odosle hodnotu 0 pomocou radiového signalu a ostatné
micro:bity v rovnakej skupine mozu tuto spravu prijat’.

Priklad: Ak chceme odoslat’ ¢islo 0 pomocou radiového signalu, pouZijeme nasledujuci blok
kodu:

Obrazok 57 Prikaz "radio odoslat cislo 0"
Po spusteni tohto kddu bude micro:bit odosielat’ ¢iselnu hodnotu 0 cez radiovy signal do
ostatnych micro:bitov v rovnakej skupine.
Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Pouzite prikaz "radio odoslat’ ¢islo 0" vo svojom programe.
3. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit odosiela hodnotu 0 cez radiovy signal!

Tento prikaz je velmi uzitoény na komunikdciu medzi micro:bitmi a na vytvaranie
interaktivnych projektov, kde micro:bit musi posielat’ a prijimat’ ¢iselné hodnoty cez radiové
signaly.
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Prikaz "radio odoslat’ hodnotu name = 0"

Prikaz "radio odoslat’ hodnotu name = 0" sluzi na odoslanie spravy s pomenovanou hodnotou
prostrednictvom radiového signalu na micro:bite. Tento prikaz umoziiuje posielat’ hodnoty pod
konkrétnym nazvom, ¢o je uzitocné pre rozlisenie réznych udajov v radiovej komunikacii.

Ako to funguje?

1.

2.

Odoslanie pomenovanej hodnoty: Tento prikaz odoSle radiova spravu s hodnotou 0,
ktora je ozna¢end ndzvom "name".

Radiova komunikécia: Micro:bit odosle hodnotu 0 s nazvom "name" pomocou
radiového signélu a ostatné micro:bity v rovnakej skupine mozu thto spravu prijat’ a
rozpoznat’ podl'a nazvu.

Priklad: Ak chceme odoslat hodnotu 0 s nazvom "name" pomocou radiového signalu,
pouzijeme nasledujuci blok kédu:

Obrazok 58 Prikaz "radio odoslat’ hodnotu name = 0"

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit odosielat” hodnotu 0 s nazvom "name" cez radiovy signél
do ostatnych micro:bitov v rovnakej skupine.

Vyskusajte si to!

1.

2.
3.
4

Otvorte MakeCode editor na strdnke micro:bit.

Pouzite prikaz "radio odoslat’ hodnotu name = 0" vo svojom programe.

Nastavte hodnotu a nazov, ktoré chcete odoslat’.

Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit odosiela hodnotu 0 s nd&zvom "name"
cez radiovy signal!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na komunikaciu medzi micro:bitmi, kde je potrebné odosielat’
a prijimat’ r6zne udaje rozpoznateI'né podla nazvov.
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Prikaz "radio odoslat’ ret’azec"

Prikaz "radio odoslat’ retazec" sluzi na odoslanie textovej spravy pomocou radiového signalu
na micro:bite. Tento prikaz umozituje komunikaciu medzi micro:bitmi v rovnakej radiovej
skupine pomocou textovych retazcov.

Ako to funguje?

1. Odoslanie textovej spravy: Tento prikaz odosle radiovu spravu s textovym retazcom do
ostatnych micro:bitov v rovnakej skupine.

2. Radiova komunikécia: Micro:bit odosle zadany textovy retazec pomocou radiového
signalu a ostatné micro:bity v rovnakej skupine mézu tito spravu prijat.

Priklad: Ak chceme odoslat’ textovy retazec "Pozdrav" pomocou réadiového signalu,
pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrdazok 59 Prikaz "radio odoslat retazec"

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit odosielat’ textovy retazec "Pozdrav"” cez radiovy signal
do ostatnych micro:bitov v rovnakej skupine.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "radio odoslat’ retazec" vo svojom programe.

Nastavte textovy retazec, ktory chcete odoslat’.

Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit odosiela textovy retazec cez radiovy
signal!

o

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na komunikéciu medzi micro:bitmi pomocou textovych sprav.
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Prikaz "radio pri prijati ¢isla"

Prikaz "radio pri prijati ¢isla" slizi na vykonanie urcitej akcie, ked’ micro:bit prijme Ciselnu
spravu prostrednictvom radiového signélu. Tento prikaz je uzitocny na reakciu na prijaté ¢iselné
hodnoty od inych micro:bitov v rovnakej radiovej skupine.

Ako to funguje?

1.

Prijatie Ciselnej spravy: Tento prikaz deteguje, ked’ micro:bit prijme radiovu spravu s
¢iselnou hodnotou.

Vykonanie kodu: Po prijati ¢iselnej spravy sa vykond akcia, ktord sme do prikazu
vlozili.

Priklad: Ak chceme zobrazit’ prijaté ¢islo Urovne osvetlenia na LED matici, ked” micro:bit
prijme radiovu spravu s ¢iselnou hodnotou, pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 60 Prikaz "radio pri prijati ¢isla”

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit zobrazovat’ prijata ¢iselni hodnotu Urovne osvetlenia na
LED matici.

Vyskisajte si to!

1.

2.
3.
4

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "radio pri prijati ¢isla" vo svojom programe.

Do prikazu vlozte akciu, ktora chcete vykonat, napriklad zobrazenie prijatého ¢isla.
Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit reaguje na prijaté ciselné spravy!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na vytvaranie interaktivnych projektov, kde micro:bit reaguje
na prijaté ¢iselné hodnoty od inych micro:bitov.
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Prikaz "'radio pri prijati name value"

Prikaz "radio pri prijati name value" sluzi na vykonanie urcitej akcie, ked’ micro:bit prijme
spravu s pomenovanou hodnotou prostrednictvom radiového signalu. Tento prikaz umoziuje
reagovat’ na prijaté hodnoty, ktoré su oznacené konkrétnym nazvom, od inych micro:bitov v
rovnakej radiovej skupine.

Ako to funguje?
1. Prijatie pomenovanej hodnoty: Tento prikaz deteguje, ked’ micro:bit prijme radiova
spravu s hodnotou oznacenou konkrétnym nazvom.

2. Vykonanie koédu: Po prijati pomenovanej hodnoty sa vykona akcia, ktord sme do
prikazu vlozili.

Priklad: Ak chceme zobrazit’ prijatt hodnotu Urovne osvetlenia na LED matici, ked’ micro:bit
prijme spravu s ndzvom "5", pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 61 Prikaz "radio pri prijati name value"

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit zobrazovat' hodnotu Urovne osvetlenia prijatu pod
ndzvom "5" na LED matici.

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "radio pri prijati name value" vo svojom programe.

3. Do prikazu vlozte akciu, ktorti chcete vykonat’ pri prijati pomenovanej hodnoty,
napriklad zobrazenie prijatej hodnoty.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit reaguje na prijaté pomenované hodnoty!

Tento prikaz je vel'mi uzitony na vytvaranie interaktivnych projektov, kde micro:bit reaguje
na prijaté hodnoty oznacené konkrétnymi nazvami od inych micro:bitov.

Strana 74167



Prikaz "radio pri prijati ret’azca recieveString"
\]

Prikaz "radio pri prijati retazca recieveString" slizi na vykonanie urcitej akcie, ked’ micro:bit
prijme textova spravu prostrednictvom radiového signalu. Tento prikaz umoziuje reagovat’ na
prijaté textové retazce od inych micro:bitov v rovnakej radiovej skupine.

Ako to funguje?

1. Prijatie textovej spravy: Tento prikaz deteguje, ked’ micro:bit prijme radiovl spravu s
textovym retazcom.

2. Vykonanie kddu: Po prijati textovej spravy sa vykona akcia, ktord sme do prikazu
vlozili.

Priklad: Ak chceme zobrazit’ prijaty retazec na LED matici, ked’ micro:bit prijme radiova
spravu s textovym ret'azcom, pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 62 Prikaz "radio pri prijati retazca recieveString"

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit zobrazovat’ prijaty textovy retazec na LED matici.

Vyskisajte si to!
1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Pouzite prikaz "radio pri prijati retazca recieveString" vo svojom programe.
3. Do prikazu vlozte akciu, ktort chcete vykonat’ pri prijati textovej spravy, napriklad
zobrazenie prijatého retazca.
4. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit reaguje na prijaté textové retazce!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na vytvaranie interaktivnych projektov, kde micro:bit reaguje
na prijaté textove spravy od inych micro:bitov.
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Prikaz "prijaty paket sila signalu'

Prikaz "prijaty paket sila signalu" slizi na ziskanie informacie o sile signalu prijatej radiove;j
spravy na micro:bite. Tento prikaz je uzitocny na sledovanie kvality radiovej komunikacie
medzi micro:bitmi.

Ako to funguje?
1. Ziskanie sily signalu: Tento prikaz deteguje silu signalu prijatej radiovej spravy v dB
(decibel).
2. Pouzitie sily signalu: Po prijati radiovej spravy sa hodnota sily signalu moze pouzit’ na
rozne akcie alebo analyzy.

Priklad: Ak chceme zobrazit silu signalu prijatej radiovej spravy na LED matici, pouzijeme
nasledujuci blok kédu:

Obrazok 63 Prikaz "prijaty paket sila signalu"”

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit zobrazovat silu signalu prijatej radiovej spravy na LED
matici.

Vyskisajte si to!
1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Pouzite prikaz "prijaty paket sila signalu" vo svojom programe.
3. Do prikazu vlozte akciu, ktora chcete vykonat’ s hodnotou sily signalu, napriklad
zobrazenie tejto hodnoty.
4. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit zobrazi silu signalu prijatej radiovej
spravy!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na monitorovanie kvality radiovej komunikécie a analyzu sily
prijatého signélu od inych micro:bitov.
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Prikaz "'radio nastavit’ silu prenosu"

Prikaz "rédio nastavit’ silu prenosu" sluZi na nastavenie vysielacieho vykonu (sily) radiového
signalu na micro:bite. Tento prikaz umoznuje kontrolovat’ silu prenosu signalu pri radiove;j
komunikacii medzi micro:bitmi, ¢o mdze ovplyvnit’ dosah a kvalitu komunikacie.

Ako to funguje?

1.

Nastavenie sily prenosu: Tento prikaz vyzaduje zadanie hodnoty, ktora urCuje silu
sila).

Vysielaci vykon: Po nastaveni sily prenosu bude micro:bit pouzivat’ zadany vykon pri
vysielani radiovych sprav.

Priklad: Ak chcete nastavit’ silu prenosu na maximalnu hodnotu 7, pouZijete nasledujuci blok

kédu:

Obrazok 64 Prikaz "radio nastavit silu prenosu”

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit vysielat’ radiovy signal s maximalnou silou.

Vyskisajte si to!

1.

2.
3.
4

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "radio nastavit’ silu prenosu" vo svojom programe.

Nastavte silu prenosu na pozadovanu hodnotu.

Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vysiela radiovy signal s nastavenou
silou!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na kontrolu dosahu a kvality radiovej komunikacie medzi
micro:bitmi.
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Prikaz "radio nastavit’ sériové ¢islo prenosu pravda"

Prikaz "radio nastavit’ sériové ¢islo prenosu pravda" sluzi na povolenie alebo zakazanie prenosu
sériového Cisla micro:bita spolu s kazdou radiovou spravou. Tento prikaz umoziiuje odosielat’
identifika¢né informacie o konkrétnom micro:bite spolu s datami, ¢o mdze byt uzitocné pre
identifikaciu a autentifikaciu zariadeni v radiovej sieti.

Ako to funguje?

1. Nastavenie sériového Cisla: Tento prikaz umoznuje povolit’ (pravda) alebo zakazat
(nepravda) prenos sériového ¢isla micro:bita pri kazdej rddiovej komunikacii.

2. Radiova komunikacia: Po povoleni prenosu sériového ¢isla sa identifikacné informécie
micro:bita odosielaju spolu s kazdou radiovou spravou.

Priklad: Ak chcete povolit’ prenos sériového ¢isla, pouZijete nasledujuci blok kodu:

Obrazok 65 Prikaz "radio nastavit' sériové cislo prenosu pravda”

Po spusteni tohto kédu bude micro:bit odosielat’ sériové Cislo spolu s kazdou radiovou spravou.

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "radio nastavit’ sériové ¢islo prenosu pravda" vo svojom programe.

3. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit odosiela sériové €islo spolu s radiovymi
spravami!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na zabezpecenie identifikacie zariadeni v raddiovej sieti a na
vytvaranie pokrocilych interaktivnych projektov, kde je potrebné vediet, ktory konkrétny
micro:bit odoslal spravu.
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Prikaz "radio nastavit’ frekvencné pasmo 0"

Prikaz "radio nastavit' frekvencné pasmo 0" slizi na nastavenie micro:bita na konkrétne
frekvenéné pasmo pre radiovi komunikaciu. Tento prikaz umoznuje urcit, na akom
frekvenénom pasme bude micro:bit komunikovat’, Co je uzito¢né pre optimalizaciu a riadenie
radiovych prenosov.

Ako to funguje?

1. Nastavenie frekvenéného pasma: Tento prikaz vyzaduje zadanie hodnoty, ktord urcuje
frekvencné pasmo. Frekvencné pasmo 0 je predvolené pasmo pouzivané micro:bitom.

2. Radiova komunikacia: Po nastaveni frekvenéného pasma bude micro:bit komunikovat’
na zvolenom pasme, o moze ovplyvnit’ dosah a kvalitu radiovych prenosov.

Priklad: Ak chcete nastavit’ micro:bit na frekvenéné pasmo 0, pouzijete nasledujuci blok kodu:

Obrazok 66 Prikaz "radio nastavit frekvencné pasmo 0"

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit nastaveny na predvolené frekvencné pasmo 0 pre radiovu
komunikaciu.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "radio nastavit’ frekvencné pasmo 0" vo svojom programe.

Nastavte frekvencné pasmo na pozadovant hodnotu.

Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit komunikuje na zvolenom frekvenénom
pasme!

o

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na kontrolu frekvencnych péasiem pouzivanych pri radiovej
komunikacii medzi micro:bitmi.
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Prikaz "radio volat’ udalost’™"'

Prikaz "radio volat’ udalost™ sluzi na vykonanie konkrétnej akcie pri prijati radiovej spravy na
micro:bite. Tento prikaz umozniuje micro:bitu reagovat’ na prijaté radiové spravy tym, Ze spusti
ur¢ent udalost’ alebo akciu.

Ako to funguje?
1. Stlacenim tla¢idla A na prvom micro:bite sa odosle text "piskaj".
2. Druhy micro:bit spravu prijme, rozpozna text "piskaj" a spusti prikaz "radio vyvolat
udalost™.
3. Micro:bit zareaguje na tato udalost’ tym, ze zahra ton.

Priklad: Ak chceme aby micro:bit po prijati textu ,,piska‘“ zahral ton, pouZijeme nasledujuci
blok kddu:

Obrazok 67 Prikaz "radio volat udalost”

Po spusteni tohto kddu micro:bit zahra ton Stredné C

Vyskusajte si to!

1.

gk ownN

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Vytvorte dva programy — pre odosielatel’a a prijimatel’a.

Na prijimacom micro:bite definujte udalost’ a pouzite prikaz rddio volat udalost.
Na odosielacom micro:bite pouZite rddio poslat retazec.

Nahrajte programy do dvoch micro:bitov a stlaéte tlac¢idlo A — micro:bit 2 zahra tén.

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na vytvaranie interaktivnych projektov, kde micro:bit reaguje
na prijaté radiové spravy
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Cyklus

7 Cyklus

Prikaz "opakovat’ 4 krat"

Prikaz "opakovat’ 4 krat" slizi na vykonanie urcitej akcie alebo suboru akcii Styrikrat za sebou.
Tento prikaz umozituje opakovat’ blok koédu stanoveny pocet krat, ¢o je uzitocné na
automatizaciu opakujucich sa uloh.

Ako to funguje?

1. Nastavenie opakovania: Tento prikaz urcuje, ze nasledujuci blok kédu sa ma vykonat’
Styrikrat.

2. Vykonanie kédu: PocCet opakovani je pevne stanoveny na Styri, takze nasledujuci kod
sa vykona presne Styrikrat.

Priklad: Ak chceme rozsvietit' a zhasnut’ LED na pozicii (2, 2) Styrikrat za sebou, pouzijeme
nasledujuci blok kodu:

Obrazok 68 Prikaz "opakovat' 4 krat"

Po spusteni tohto kédu bude LED na pozicii (2, 2) Styrikrat bliknit’ s pauzou medzi zapnutim
a vypnutim.

Vyskisajte si to!

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "opakovat 4 krat" vo svojom programe.

Vlozte akcie, ktoré chcete vykonat’ opakovane, napriklad rozsvietenie a zhasnutie LED.
Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vykona akcie presne Styrikrat!

Mo

Tento prikaz je velmi uzitocny na automatizdciu opakujicich sa tuloh a vytvéaranie
interaktivnych projektov na micro:bite.
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Cyklus

Prikaz "zatial’ ¢o pravda"

Prikaz "zatial’ ¢o pravda" sluzi na vytvorenie cyklu, ktory sa opakuje, pokial’ je podmienka
pravdiva. Tento prikaz umoziuje opakovane vykonavat blok kodu, kym sa nezmeni stav
podmienky na nepravdivy.

Ako to funguje?

1. Nastavenie podmienky: Tento prikaz obsahuje podmienku, ktora je spociatku pravdiva
(true).

2. Opakovanie kodu: Blok kédu sa bude opakovane vykondvat, pokial’ je podmienka
pravdiva. Cyklus sa zastavi, ked’ sa podmienka zmeni na nepravdivu (false).

Priklad: Ak chceme neustale zobrazit’ text "Cakam", pokial’ je podmienka pravdiva, pouZijeme
nasledujuci blok kodu:

Obrazok 69 Prikaz "zatial’ ¢o pravda”

Po spusteni tohto kddu sa blok kodu nebude vykonévat', pretoze podmienka je vzdy
nepravdiva.

Vyskusajte si to!

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "zatial’ ¢o pravda" vo svojom programe.

Do prikazu vlozte akcie, ktoré chcete vykonat’ opakovane, kym je podmienka pravdiva.
Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vykonava akcie podl’a podmienky!

obhRE

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na vytvaranie opakujucich sa uloh, ktoré sa vykonavaju, kym
sa nesplni urcitd podmienka.
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Cyklus

Prikaz ""pre index od 0 do 9"

Prikaz "pre index od 0 do 9" slizi na vytvorenie cyklu, ktory postupne vykonava urcity blok
koédu s indexom premennej od hodnoty 0 do hodnoty 9. Tento prikaz umozituje opakovanie
akcie konkrétny pocet krat, pricom hodnota premennej sa postupne meni v kazdom opakovani.

Ako to funguje?

1. Nastavenie rozsahu: Tento prikaz definuje rozsah indexu premennej od 0 do 9.
2. Vykonanie kodu: Blok kédu sa vykona 10 krat, priCom hodnota premennej index sa v
kazdom opakovani postupne zvysuje od 0 do 9.

Priklad: Ak chceme zobrazit’ hodnotu premennej index na LED matici, pouzijeme nasledujuci
blok kodu:

Obrazok 70 Prikaz "pre index od 0 do 9"

Po spusteni tohto kédu bude micro:bit zobrazovat’ hodnoty od 0 do 9, pricom kazda hodnota
bude zobrazena na 500 milisekdnd.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "pre index od 0 do 9" vo svojom programe.

3. Vlozte akcie, ktoré chcete vykonat opakovane, napriklad zobrazenie hodnoty
premennej index.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vykonava akcie pre kazdy index od 0 do
9!

N

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na automatizaciu opakujicich sa loh a na pracu s postupne sa
meniacimi hodnotami premennej.
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Cyklus

Prikaz "'pre prvok hodnota z list"

Prikaz "pre prvok hodnota z list" slizi na iterovanie cez kazdy prvok v zozname a vykonanie
urcitej akcie pre kazdy prvok. Tento prikaz je uzitocny na pracu s kolekciami tidajov, kde chcete
spracovat’ kazdy prvok v zozname postupne.

Ako to funguje?

1. Nastavenie iterdcie: Tento prikaz definuje iterdciu cez kazdy prvok v zozname.
2. Vykonanie kédu: Blok kédu sa vykona pre kazdy prvok v zozname, pricom premenna

hodnota predstavuje aktualny prvok.

Priklad: Ak mame zoznam ¢isel a chceme zobrazit’ kazdé ¢islo na LED matici, pouzijeme
nasledujuci blok kédu:

Obrazok 71 Prikaz "pre prvok hodnota z list"

Po spusteni tohto kdédu bude micro:bit zobrazovat’ kazdé ¢islo zo zoznamu s pauzou medzi
zobrazeniami.

Vyskusajte si to!

1.

2.
3.
4

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "pre prvok hodnota z list" vo svojom programe.

Definujte zoznam a vlozte akcie, ktoré chcete vykonat’ pre kazdy prvok.

Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vykondva akcie pre kazdy prvok
zoznamu!

Tento prikaz je vel'mi uZito¢ny na pracu s kolekciami udajov a na automatizaciu opakujicich
sa uloh pre kazdy prvok zoznamu.
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Prikaz "kazdych 500 ms"

Prikaz "kazdych 500 ms" slizi na opakované vykonanie urcitej akcie kazdych 500 milisekiind
(ms). Tento prikaz umoziuje vytvorit’ ¢asovu slucku, ktord vykonava blok kédu v pravidelnych
intervaloch.

Ako to funguje?

1. Nastavenie intervalu: Tento prikaz nastavi interval na 500 ms, teda pol sekundy.
2. Vykonanie kodu: Blok kodu sa bude opakovane vykonavat kazdych 500 ms, kym sa
program nezastavi alebo nezmeni podmienky.

Priklad: Ak chceme kazdych 500 ms zmenit' zobrazenie ikony na LED matici, pouZijeme
nasledujuci blok kodu:

Obrdazok 72 Prikaz "kazdych 500 ms"

Po spusteni tohto kédu bude micro:bit kazdych 500 ms prepinat’ medzi ikonami srdca a malého
srdca.

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "kazdych 500 ms" vo svojom programe.

3. Do prikazu vloZte akcie, ktoré chcete vykonat’ v pravidelnych intervaloch.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vykonéava akcie kazdych 500 ms!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na vytvaranie opakujicich sa tloh a interaktivnych projektov s
pravidelnymi asovymi intervalmi.

Strana 85|167



Cyklus

Prikaz "prerus"

Prikaz "prerus" sluzi na okamzité ukoncenie vykonavania aktualneho cyklu alebo opakujiceho
sa bloku kodu. Tento prikaz je uzito¢ny, ak chcete predcasne ukoncit’ slucku na zaklade urcitej
podmienky.

Ako to funguje?
1. Detekcia prikazu: Ked prikaz "preru$" narazi vo vnutri cyklu, okamzite ukonci
vykonéavanie tohto cyklu.

2. Ukoncenie slucky: Po ukonceni cyklu sa vykondvanie programu presunie za tento
cyklus.

Priklad: Ak chceme ukon¢it’ slu¢ku, ked’ sa hodnota index rovna 5, pouZijeme nasledujuci blok
kodu:

Obrazok 73 Prikaz "prerus”

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit zobrazovat hodnoty od 0 do 4 a ukon¢i slucku, ked’ sa
hodnota index stane 5.

Vyskisajte si to!
1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Pouzite prikaz "prerus" vo svojom programe.
3. Nastavte podmienku, kedy chcete ukoncit’ vykonavanie slucky.
4

Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit ukonc¢i slu€ku na zdklade zadanych
podmienok!

Tento prikaz je vel'mi uZito¢ny na kontrolu toku vykondvania programu a na predcasné
ukoncenie opakujucich sa tloh.
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Prikaz "pokracuj"
Prikaz "pokracuj" sluzi na preskocenie zvySnych prikazov v aktudlnom opakovani cyklu a

pokracovanie s d’al§Sim opakovanim. Tento prikaz je uzitocny, ak chcete niektoré iteracie cyklu
vynechat’ na zaklade urcitej podmienky.

Ako to funguje?

1. Detekcia prikazu: Ked’ prikaz "pokracuj" narazi vo vnutri cyklu, okamzite preskoci
zvys$né prikazy v aktudlnom opakovani.

2. Prechod na dalSie opakovanie: Po preskoceni sa vykonavanie programu presunie na
d’alSie opakovanie cyklu.

Priklad: Ak chceme preskocit’ zobrazenie ¢isla 5 a pokracovat’ s d’al§imi ¢islami, pouzijeme
nasledujdci blok kodu:

Obrazok 74 Prikaz "pokracuj”

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit zobrazovat hodnoty od 0 do 9, okrem ¢isla 5, ktoré bude
preskocené.

VyskusSajte si to!

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "pokracuj" vo svojom programe.

Nastavte podmienku, kedy chcete preskocit’ vykonavanie zvySnych prikazov v cykle.
Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit presko¢i zvy$né prikazy a pokracuje s
d’al§im opakovanim!

poppE

Tento prikaz je vel'mi uZzitocny na kontrolu toku vykonavania programu a na vynechanie
urcitych iterécii cyklu.
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8 Logika
Prikaz ""ak pravda potom"

Prikaz "ak pravda potom" slizi na vykonanie urcitej akcie alebo bloku kédu, ak je zadana
podmienka pravdiva. Tento prikaz umoziuje kontrolovat’ tok vykonavania programu na
zaklade podmienky.

Ako to funguje?

1. Kontrola podmienky: Tento prikaz vyzaduje zadanie podmienky, ktora bude
vyhodnotena ako pravdiva alebo nepravdiva.

2. Vykonanie kdédu: Ak je podmienka pravdiva, vykona sa blok koédu uvedeny v prikaze
"ak pravda potom".

Priklad: Ak chceme zobrazit’ text "Pravda" na LED matici, ked’ je podmienka true, pouzijeme
nasledujuci blok kodu:

Obrazok 75 Prikaz "ak pravda potom”

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit zobrazovat' text "Pravda", pretoZze podmienka je
pravdiva.

VyskusSajte si to!

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "ak pravda potom" vo svojom programe.

Nastavte podmienku a akciu, ktorti checete vykonat’, ked’ je podmienka pravdiva.
Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vykonava akciu, ked’ je podmienka
pravdiva!

HowbdpE

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na kontrolu toku vykonavania programu a na rozhodovanie na
zaklade podmienok.
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Prikaz ""ak pravda potom inak"*

Prikaz "ak pravda potom inak" slizi na vykonanie urcitej akcie alebo bloku kodu, ak je zadana
podmienka pravdiva, a na vykonanie inej akcie, ak je podmienka nepravdiva. Tento prikaz
umoziuje kontrolovat’ tok vykonavania programu na zéklade podmienky a zaroven poskytuje
alternativnu akciu pre pripad, ze podmienka nie je splnena.

Ako to funguje?

1. Kontrola podmienky: Tento prikaz vyzaduje zadanie podmienky, ktora bude
vyhodnotend ako pravdivéa alebo nepravdiva.

2. Vykonanie kodu: Ak je podmienka pravdiva, vykona sa blok kédu uvedeny v prikaze
"ak pravda". Ak je podmienka nepravdivé, vykona sa alternativny blok kddu uvedeny v
prikaze "inak".

Priklad: Ak chceme zobrazit' text "Pravda" na LED matici, ked’ je podmienka true, a text
"Nepravda" ked’ je podmienka false, pouZijeme nasledujtici blok kodu:

Obrazok 76 Prikaz "ak pravda potom inak"

Po spusteni tohto kdédu bude micro:bit zobrazovat' text "Nepravda", pretoze podmienka je
nepravdiva. Ak by bola podmienka pravdiva, zobrazoval by text "Pravda”.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "ak pravda potom inak" vo svojom programe.

3. Nastavte podmienku, akciu pre pravdivd podmienku, a alternativnu akciu pre
nepravdivu podmienku.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vykonava akcie podl'a zadanych
podmienok!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na kontrolu toku vykonavania programu a na rozhodovanie na
zaklade podmienok, s alternativnym rieSenim pre nepravdivé podmienky.
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Prikaz ""ak s porovnavacou logikou™

Prikaz "ak s porovnavacou logikou" slizi na vykonanie urcitej akcie alebo bloku kodu, ak je
zadana podmienka pravdivda na zaklade porovnavacej logiky. Tento prikaz umoziiuje
kontrolovat’ tok vykonéavania programu na zaklade vysledkov logického porovnania medzi
dvoma alebo viacerymi hodnotami.

Ako to funguje?

1. Porovnanie hodnét: Tento prikaz vyzaduje zadanie porovnavacej logiky medzi
hodnotami (napr. ==, 1=, <, >, <=, >=),

2. Kontrola podmienky: Po vyhodnoteni porovnavacej logiky sa zisti, ¢i je podmienka
pravdivéa alebo nepravdiva.

3. Vykonanie kodu: Ak je podmienka pravdiva, vykona sa blok kodu uvedeny v prikaze
"ak™.

Priklad: Ak chceme zobrazit’ text "Rovnaké", ked’ sa hodnota premennej a rovna hodnote
premennej b, pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 77 Prikaz "ak s porovnavacou logikou"

Po spusteni tohto kddu bude micro:bit zobrazovat’ text "Rovnaké", pretoze hodnoty a a b su
rovnake.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "ak s porovnavacou logikou" vo svojom programe.

3. Nastavte podmienku porovnavacej logiky a akciu, ktort chcete vykonat, ked je
podmienka pravdiva.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vykonava akcie na zaklade porovnavacej
logiky!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na kontrolu toku vykonavania programu a na rozhodovanie na
zaklade logickych porovnani medzi hodnotami.
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Prikaz "ak s logickymi premennymi**

Prikaz "ak s logickymi premennymi" slizi na vykonanie urcitej akcie alebo bloku kédu na
zéklade hodnoty logickej premennej. Logicka premenna moze mat” hodnotu true (pravda) alebo
false (nepravda), a prikaz sa vykona iba vtedy, ked’ je podmienka splnena.

Ako to funguje?

1. Kontrola logickej premennej: Tento prikaz vyzaduje logickil premennt, ktora bude
vyhodnotena ako pravdiva alebo nepravdiva.

2. Vykonanie kodu: Ak je logicka premenna true, vykona sa blok kodu uvedeny v prikaze
llakll.

Priklad: Ak chceme zobrazit’ text "Pravda" na LED matici, ked’ je logicka premenna stav true,
pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 78 Prikaz "ak s logickymi premennymi"”

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit zobrazovat’ text "Pravda", pretoze premenna stav je true.
Ak by premenné stav bola false, zobrazoval by text "Nepravda".

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na strdnke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "ak s logickymi premennymi" vo svojom programe.

3. Nastavte logicki premennu a pouzite ju v podmienke prikazu "ak".

4. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vykonava akcie na zaklade hodnét
logickych premennych!

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny na kontrolu toku vykonavania programu a na rozhodovanie na
zéklade hodnét logickych premennych.
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Prikaz "ak s logickymi premennymi a/alebo**

Prikaz "ak s logickymi premennymi a/alebo" sluzi na vykonanie urcitej akcie alebo bloku kodu
na zaklade hodnoty viacerych logickych premennych pomocou operatorov a (AND) a alebo
(OR). Tento prikaz umoznuje kontrolovat tok vykonavania programu na zaklade
kombinovanych logickych podmienok.

Ako to funguje?

1. Kontrola logickych premennych: Tento prikaz vyzaduje logické premenné, ktoré buda
vyhodnotené ako pravdivé (true) alebo nepravdiveé (false).

2. Pouzitie operatorov a a alebo: Operator a vyzaduje, aby obe podmienky boli pravdiveé,
zatial’ Co operator alebo vyzaduje, aby aspon jedna z podmienok bola pravdiva.

3. Vykonanie kodu: Ak su podmienky pravdivé na zéklade kombinacie logickych
premennych a operatorov, vykona sa blok kodu uvedeny v prikaze "ak™.

Priklad: Ak chceme zobrazit’ text "Pravda", ked’ su obidve logické premenné a a b pravdivé,
alebo aspon jedna z nich je pravdiva, pouzijeme nasledujuci blok kédu:

Obrazok 79 Prikaz "ak s logickymi premennymi a/alebo”

Po spusteni tohto kddu bude micro:bit zobrazovat text "Jedna pravda", pretoze logicka
premennd a je true a b je false. Ak by boli obe pravdivé, zobrazoval by text "Obe pravda".

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "ak s logickymi premennymi a/alebo" vo svojom programe.

3. Nastavte logické premenné a pouzite ich v podmienke prikazu "ak" s operatormi a a
alebo.

4. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vykonava akcie na zéaklade
kombinovanych logickych podmienok!

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na kontrolu toku vykonavania programu a na rozhodovanie na
zaklade kombinovanych logickych premennych.
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Pouzite prikaz "ak s logickou premennou nie"

Prikaz "ak s logickou premennou nie" slizi na vykonanie ur¢itej akcie alebo bloku kodu, ked’
je hodnota logickej premennej nepravdiva (inverzna hodnota). Tento prikaz umoziuje
kontrolovat’ tok vykonavania programu na zéklade negacie logickych hodnot.

Ako to funguje?

1. Negacia hodnoty: Tento prikaz pouzije logick premennu s inverznou hodnotou nie,
ktora zmeni hodnotu true na false a naopak.

2. Kontrola podmienky: Po negovani sa hodnota vyhodnoti ako pravdiva alebo
nepravdiva.

3. Vykonanie kédu: Ak je negovana podmienka pravdiva, vykona sa blok kédu uvedeny
v prikaze "ak".

Priklad: Ak chceme zobrazit’ text "Nepravda", ked’ je logicka premenna stav nepravdiva (teda
false), pouzijeme nasledujuci blok kodu:

Obrazok 80 Pouzite prikaz "ak s logickou premennou nie"

Po spusteni tohto kédu bude micro:bit zobrazovat text "Nepravda", pretoze premennad stav je
false. Ak by premenna stav bola true, zobrazoval by text "Pravda".

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "ak s logickou premennou nie" vo svojom programe.

3. Nastavte logickil premennu a pouzite ju s negéaciou (nie) v podmienke prikazu "ak".

4. Spustite svoj program a sledujte, ako micro:bit vykonava akcie na zaklade negovanej
logickej hodnoty!

Tento prikaz je vel'mi uZito¢ny na kontrolu toku vykonavania programu a na rozhodovanie na
zaklade inverznych logickych premennych.
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Premenné

9 Premenné
Premenné v MakeCode su ako schranky, do ktorych mdézete ulozit’ rozne typy hodnét.

Existuje niekol’ko typov premennych:

1. Ciselné premenné: Ukladaju ¢iselné hodnoty.

Textové premenné: Ukladaju textové retazce, napriklad slova alebo vety.
Premenné typu boolean: Ukladaju hodnoty "pravda” alebo "nepravda”.
Array (Pole): Ukladaji mnoziny hodnot v jednej premenne;.

Premenné typu enum: Definované zoznamy hodnot.

gk own

Premenné vam umoziuju efektivne spravovat’ a manipulovat’ s tdajmi vo vasom kode. Je to
ako mat’ organizovany pracovny stol, kde presne viete, kde je ¢o ulozené.

Ciselné premenné v MakeCode s uréené na uloZenie &iselnych hodnét, &i uz celych ¢&isel
alebo desatinnych ¢isel. M6Zu obsahovat’ hodnoty ako 7, -13, alebo 5.25. Tieto premenné sa
¢asto pouzivaji na matematické vypocty, ukladanie vysledkov, pocitanie a podobne.

Napriklad, ak chcete vytvorit’ premennt pre ukladanie skore v hre, pouzijete ¢iselnt premennu.
V kode to moZze vyzerat takto:

Obrazok 81 Ciselné premenné

Premenné umoziuju sledovat’ a manipulovat’ hodnoty v ramci vasho programu efektivne a
flexibilne.

Textové premenné v MakeCode sluzia na ulozenie textovych retazcov. Mézu obsahovat’
slova, vety alebo aj celé odseky textu. Tieto premenné s uzito¢né, ked potrebujete pracovat’ s
textovymi udajmi, napriklad pri zobrazovani sprav, ukladani pouzivateI'skych mien alebo
spracovavani vstupnych tdajov od pouzivatel’a.

Napriklad, ak chcete vytvorit’ premennu pre ukladanie mena hraca, pouzijete textova premenntl.
V kode to moze vyzerat takto:
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Obrazok 82 Textové premenné

Textové premenné umoziuju flexibilne pracovat s textovymi Udajmi a su neoddelitelnou
stcastou mnohych aplikacii a hier.

Premenné typu boolean v MakeCode sluZia na ulozenie hodnét pravda alebo nepravda, ktoré
st uzito¢né pri podmienkovych rozhodnutiach v programe. Boolean premenné mozu obsahovat’
len dve hodnoty: true (pravda) alebo false (nepravda).

Napriklad, ak chcete sledovat’, ¢i je hra¢ v hre stale nazive, moZzete pouzit’ boolean premennu.
V koéde to mdze vyzerat takto:

Obrazok 83 Premenné typu boolean
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Potom mdzete tiito premennd pouzit’ v podmienke:

Obrazok 84 priklad premennej typu boolean

Boolean premenné su neoddelitelnou sucastou logiky programu, ked’ potrebujete robit
rozhodnutia na zéklade jednoduchych ano/nie otazok.

Pole (Array) v MakeCode su premenné, ktoré dokazu ulozit mnozinu hodndt pod jednym
nazvom. Hodnoty v poli mézu byt’ akéhokol'vek typu, ako ¢isla, texty, boolean hodnoty, alebo
dokonca dalSie polia. To je uzitocné, ked potrebujete spravovat viacero hodndt stiasne a
pristup k nim podl'a indexu.

Napriklad, ak chcete ulozit’ skore piatich hracov, pouzijete pole. V kode to moze vyzerat’ takto:

Obrazok 85 Pole (Array)
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Pristup k jednotlivym hodnotam v poli je pomocou indexu:

Obrazok 86 Priklad pristupu k jednotlivym hodnotam v poli

Polia umoziuju efektivnu pracu s velkym mnozstvom udajov a st neoddelite'nou sucast’ou
mnohych programovacich dloh.

Premenné typu enum v MakeCode sluzia na definovanie zoznamu hodn6t, ktoré mézu byt
pouzité v programe pod jednym ndzvom. Enum premenné su uzitocné pri praci s udajmi, ktoré
maju obmedzeny pocet moznych hodnot.

Napriklad, ak chcete definovat’ dni v tyzdni, pouzijete enum premennu. V kéde to mdze
vyzerat takto:

Obrazok 87 Premenné typu enum
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Potom mdzete pouzit’ tieto hodnoty v programe:

Obrazok 88 Priklad premennej typu enum

Enum premenné vam pomdhaju spristupnit’ a pracovat’ so zoznamami, kde st hodnoty
preddefinované, ¢o zvysuje CitateInost’ a spol'ahlivost’ kodu.
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10 Matematika

Funkcia séitania

Funkcia s¢itania v MakeCode sliiZi na vykonanie aritmetickej operacie s¢itania medzi dvoma
¢islami. Tato operacia je velmi uZito¢na na rdézne vypocty a je Casto vyuzivana v réznych
projektoch s BBC micro:bitom.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennych: Najprv definujeme dve premenné, ktorych hodnoty chceme
sCitat’.
2. Vykonanie s¢itania: Potom pouzijeme prikaz na s¢itanie tychto dvoch premennych a
ulozenie vysledku do novej premennej alebo priamo zobrazenie vysledku.
Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ s¢itanie v MakeCode:

Obrdazok 89 Funkcia scitania

V tomto priklade:

1. Definujeme premennu a s hodnotou 5.

2. Definujeme premennd b s hodnotou 3.

3. Scitame tieto dve premenné a vysledok ulozime do premennej suma.

4. Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej suma, ¢o je 8.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedeny blok kédu.
3. Nabhrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi vysledok
sCitania.
Tato funkcia je vel'mi uzitocnd pri réznych vypoctoch a moze byt sucastou komplexnejsich
programov.
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Matematika

Funkcia od¢itania

Funkcia od¢itania v MakeCode sluzi na vykonanie aritmetickej operacie odCitania medzi
dvoma cislami. Tato operacia je vel'mi uzito¢nd na rézne vypocty a je Casto vyuzivand v
roznych projektoch s micro:bitom.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennych: Najprv definujeme dve premenné, ktorych hodnoty chceme
odcitat’.

2. Vykonanie od¢itania: Potom pouzijeme prikaz na od¢itanie tychto dvoch premennych
a ulozenie vysledku do novej premennej alebo priamo zobrazenie vysledku.

Priklad:
Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ od¢itanie v MakeCode:

Obrazok 90 Funkcia odcitania

V tomto priklade:

1. Definujeme premennu a s hodnotou 5.

Definujeme premennd b s hodnotou 3.

Odc¢itame premennt b od premennej a a vysledok uloZime do premennej rozdiel.
Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej rozdiel, ¢o je 2.

o

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte dont uvedeny blok kédu.

3. Nabhrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi vysledok
odcitania.

Tato funkcia je vel'mi uzitocna pri réznych vypoctoch a moze byt sticastou komplexnejsich
programov.
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Funkcia nasobenia
Funkcia ndsobenia v MakeCode sluzi na vykonanie aritmetickej operacie nasobenia medzi
dvoma cislami. Tato operacia je vel'mi uzito¢nd na rézne vypocty a je Casto vyuzivand v
roznych projektoch s micro:bitom.
Ako to funguje?

1. Definovanie premennych: Najprv definujeme dve premenné, ktorych hodnoty chceme

nasobit’.
2. Vykonanie nasobenia: Potom pouzijeme prikaz na nasobenie tychto dvoch

premennych a uloZenie vysledku do novej premennej alebo priamo zobrazenie
vysledku.

Priklad:
Tu je jednoduchy priklad, ako pouZzit’ nasobenie v MakeCode:

Obrdazok 91 Funkcia nasobenia

V tomto priklade:

1. Definujeme premennui a s hodnotou 5.

2. Definujeme premennu b s hodnotou 3.

3. Nasobime tieto dve premenné a vysledok ulozime do premennej sucin.
4. Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej sucin, ¢o je 15.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Vytvorte novy projekt a vlozte doni uvedeny blok kodu.
3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi vysledok

nasobenia.

Tato funkcia je vel'mi uzitocnd pri réznych vypoctoch a moze byt sucastou komplexnejsich
programov.
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Funkcia delenia

Funkcia delenia v MakeCode sluzi na vykonanie aritmetickej operacie delenia medzi dvoma
Cislami. Tato operécia je velmi uZitocna na rdézne vypocCty a je Casto vyuzivana v rdéznych
projektoch s micro:bitom.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennych: Najprv definujeme dve premenné, ktorych hodnoty chceme
delit’.

2. Vykonanie delenia: Potom pouzijeme prikaz na delenie tychto dvoch premennych a
uloZenie vysledku do novej premennej alebo priamo zobrazenie vysledku.

Priklad:
Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ delenie v MakeCode:

Obrazok 92 Funkcia delenia

V tomto priklade:

1. Definujeme premennu a s hodnotou 6.

2. Definujeme premennu b s hodnotou 3.

3. Delime premenntl a premennou b a vysledok uloZzime do premennej podiel.
4. Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej podiel, o je 2.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedeny blok kédu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi vysledok
delenia.

Tato funkcia je vel'mi uzito¢na pri réznych vypoctoch a moze byt sucastou komplexnejsich
programov.
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Funkcia zvysku po deleni (remainder of)

Funkcia zvysku po deleni v MakeCode sluzi na vykonanie aritmetickej operacie zistenia zvysku
po deleni medzi dvoma ¢islami. Tato operacia je vel'mi uzito¢na na rdézne vypocty a je Casto
vyuzivana v rdznych projektoch s micro:bitom.

Ako to funguje?

1.

Definovanie premennych: Najprv definujeme dve premenné, ktorych hodnoty chceme
delit’ a zistit’ zvySok.

2. Vykonanie operacie: Potom pouZzijeme prikaz na zistenie zvysku po deleni tychto
dvoch premennych a ulozenie vysledku do novej premennej alebo priamo zobrazenie
vysledku.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu zvysku po deleni v MakeCode:

Obrazok 93 Funkcia zvysku po deleni (remainder of)

V tomto priklade:

4.

Definujeme premennt a s hodnotou 7.

Definujeme premennt b s hodnotou 3.

Zistime zvySok po deleni premennej a premennou b a vysledok ulozime do premennej
zvysok.

Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej zvysok, co je 1.

Vyskisajte si to!

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
Vytvorte novy projekt a vlozte doii uvedeny blok kodu.
Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi vysledok

zvysku po deleni.

Tato funkcia je vel'mi uzitocnd pri réznych vypoctoch a moze byt sucastou komplexnejsich
programov.
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Funkcia minimalnej hodnoty (min)

Funkcia minimélnej hodnoty (min) v MakeCode sluzi na zistenie mensej z dvoch hodnét. Tato
operacia je vel'mi uzitocna pri réznych vypoctoch a porovndvaniach a je Casto vyuzivana v
roznych projektoch s micro:bitom.

Ako to funguje?

1.

Definovanie premennych: Najprv definujeme dve premenné, ktorych hodnoty chceme
porovnat’.

2. Zistenie minimalnej hodnoty: Potom pouzijeme prikaz na zistenie mensej z tychto
dvoch premennych a ulozenie vysledku do novej premennej alebo priamo zobrazenie
vysledku.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu minimalnej hodnoty v MakeCode:

Obrazok 94 Funkcia minimalnej hodnoty (min)

V tomto priklade:

4.

Definujeme premennu a s hodnotou 5.

Definujeme premennt b s hodnotou 3.

Pomocou funkcie Math.min zistime mens$iu hodnotu medzi premennymi aa b a
vysledok ulozime do premennej min_hodnota.

Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej min_hodnota, ¢o je 3.

Vyskisajte si to!

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Vytvorte novy projekt a vlozte doii uvedeny blok kodu.

Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi miniméalna
hodnota z dvoch zadanych hodn6t.

Této funkcia je vel'mi uzito¢na pri réznych vypoctoch a porovnavaniach a moze byt sucastou
komplexnejsich programov.
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Funkcia maximalnej hodnoty (max)

Funkcia maximalnej hodnoty (max) v MakeCode sluzi na zistenie vdcsej z dvoch hodndt. Tato
operacia je vel'mi uzitocna pri réznych vypoctoch a porovndvaniach a je Casto vyuzivana v
roznych projektoch s micro:bitom.

Ako to funguje?

1.

Definovanie premennych: Najprv definujeme dve premenné, ktorych hodnoty chceme
porovnat’.

2. Zistenie maximalnej hodnoty: Potom pouzijeme prikaz na zistenie vac¢sej z tychto
dvoch premennych a ulozenie vysledku do novej premennej alebo priamo zobrazenie
vysledku.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu maximalnej hodnoty v MakeCode:

Obrazok 95 Funkcia maximalnej hodnoty (max)

V tomto priklade:

4.

Definujeme premennd a s hodnotou 5.

Definujeme premennd b s hodnotou 3.

Pomocou funkcie Math.max zistime va¢siu hodnotu medzi premennymi aab a
vysledok ulozime do premennej max_hodnota.

Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej max_hodnota, ¢o je 5.

Vyskusajte si to!

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
Vytvorte novy projekt a vlozte doii uvedeny blok kodu.
Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa ha LED matici zobrazi maximalna

hodnota z dvoch zadanych hodn6t.

Této funkcia je vel'mi uzito¢na pri réznych vypoctoch a porovnavaniach a moze byt sucastou
komplexnejsich programov.
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Funkcia absolutnej hodnoty

Funkcia absolutnej hodnoty v MakeCode slizi na zistenie absolutnej (kladnej) hodnoty
zadan¢ho Cisla. Tato operacia je vel'mi uzitocna pri réznych vypoctoch, kde je potrebné ziskat
nezapornu hodnotu ¢isla, a je ¢asto vyuzivana v roznych projektoch s micro:bitom.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu, ktorej absolutnu hodnotu

chceme zistit’.
2. Vykonanie operacie: Potom pouzijeme prikaz na zistenie absolutnej hodnoty tejto
premennej a ulozenie vysledku do novej premennej alebo priamo zobrazenie vysledku.

Priklad:
Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu absolutnej hodnoty v MakeCode:

Obrazok 96 Funkcia absolutnej hodnoty

V tomto priklade:

1. Definujeme premennu a s hodnotou -5.
2. Pomocou funkcie Math.abs zistime absolGtnu hodnotu premennej a a vysledok

ulozime do premennej abs_hodnota.
3. Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej abs_hodnota, o je 5.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Vytvorte novy projekt a vlozte doft uvedeny blok kodu.
3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi absolutna

hodnota zadaného ¢isla.

Tato funkcia je vel'mi uzitocna prir 6znych vypoc¢toch a moze byt sticastou komplexnejsich
programov.
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Funkcia druhej odmocniny

Funkcia druhej odmocniny v MakeCode sluzi na zistenie druhej odmocniny zadaného ¢isla.
Tato operacia je velmi uzitocna pri réznych vypoctoch a je Casto vyuzivand v rdznych
projektoch s micro:bitom.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennd, ktorej druhéi odmocninu
chceme zistit’.

2. Vykonanie operacie: Potom pouzijeme prikaz na zistenie druhej odmocniny tejto
premennej a ulozenie vysledku do novej premennej alebo priamo zobrazenie vysledku.

Priklad:
Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu druhej odmocniny v MakeCode:

Obrazok 97 Funkcia druhej odmocniny

V tomto priklade:

1. Definujeme premennu a s hodnotou 16.

2. Pomocou funkcie Math.sgrt zistime druhi odmocninu premennej a a vysledok
ulozime do premennej odmocnina.

3. Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej odmocnina, ¢o je 4.

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte doni uvedeny blok kodu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa ha LED matici zobrazi druha
odmocnina zadaného Cisla.

Tato funkcia je vel'mi uzitocnd pri réznych vypoctoch a moze byt sucastou komplexnejsich
programov.
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Funkcia zaokruhlPovania

Funkcia zaokrihl'ovania v MakeCode sluzi na zaokrthlenie zadaného ¢isla na najblizsie celé
¢islo. Tato operacia je vel'mi uzitocna pri roznych vypoctoch a je ¢asto vyuzivana v réznych
projektoch s micro:bitom.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennd, ktorej hodnotu chceme
zaokruhlit’.

2. Vykonanie operacie: Potom pouzijeme prikaz na zaokruhlenie tejto premennej a
uloZenie vysledku do novej premennej alebo priamo zobrazenie vysledku.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu zaokruhl'ovania v MakeCode:

Obrazok 98 Funkcia zaokruhlovania

V tomto priklade:

1. Definujeme premennu a s hodnotou 3.7.

2. Pomocou funkcie Math.round zaokruhlime hodnotu premennej a a vysledok ulozime
do premennej zaokruhlene.

3. Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej zaokruhlene, o je 4.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte doft uvedeny blok kodu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi
zaokruhlena hodnota zadaného cisla.

Tato funkcia je vel'mi uzitocna pri réznych vypoctoch a moze byt sticastou komplexnejsich
programov.
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Funkcia vyberu nahodného ¢isla

Funkcia vyberu nahodného ¢isla v MakeCode sluzi na generovanie nahodného ¢isla v zadanom
rozsahu. Tato operacia je vel'mi uzito¢na pri roznych vypoctoch a hrach a je asto vyuzivana v
roznych projektoch s micro:bitom.

Ako to funguje?
1. Definovanie rozsahu: Najprv definujeme rozsah, z ktorého chceme vybrat’ ndhodné
¢islo.
2. Vykonanie operacie: Potom pouZzijeme prikaz na vyber nahodného ¢isla v tomto
rozsahu a ulozenie vysledku do premennej alebo priamo zobrazenie vysledku.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu vyberu nahodného ¢isla v MakeCode:

Obrazok 99 Funkcia vyberu nahodného cisla

V tomto priklade:

1. Definujeme premennd min s hodnotou 1.

2. Definujeme premennd max s hodnotou 10.

3. Pomocou funkcie Math.randomRange generujeme nahodné ¢islo medzi hodnotami
min a max a vysledok uloZzime do premennej nahodneCislo.

4. Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej nahodneCislo, o bude
nahodné ¢islo v rozsahu od 1 do 10.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na strdnke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedeny blok kédu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi nahodne
vybrané ¢islo.

Tato funkcia je vel'mi uzito¢na pri réznych vypoctoch a hrach a moze byt sucastou
komplexnejsich programov.
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Funkcia obmedzenia hodnoty na interval

Funkcia obmedzenia hodnoty na interval v MakeCode slizi na obmedzenie zadaného ¢isla do
zadaného rozsahu. Tato operécia je vel'mi uzitocna pri r6znych vypoctoch a kontrolach hodnét
a je Casto vyuzivana v r6znych projektoch s micro:bitom.

Ako to funguje?

1. Definovanie rozsahu: Najprv definujeme rozsah, v ktorom chceme obmedzit’ hodnotu.

2. Definovanie premennej: Definujeme premennti, ktora chceme obmedzit’ do zadaného
rozsahu.

3. Vykonanie operacie: Potom pouzijeme prikaz na obmedzenie tejto premennej do
zadaného rozsahu a ulozenie vysledku do novej premennej alebo priamo zobrazenie
vysledku.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu obmedzenia hodnoty na interval v MakeCode:

Obrazok 100 Funkcia obmedzenia hodnoty na interval

V tomto priklade:

o

Definujeme premennd min s hodnotou 1.

Definujeme premenni max s hodnotou 10.

Definujeme premennd hodnota s hodnotou 15.

Pomocou funkcie Math.clamp obmedzime hodnotu premennej hodnota do rozsahu
medzi min a max a vysledok ulozime do premennej obmedzenaHodnota.

Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej obmedzenaHodnota, ¢o
bude 10 (pretoze 15 je mimo rozsahu 1 az 10 a je obmedzena na maximélnu hodnotu
10).

Vyskusajte si to!

1.
2.
3.

Otvorte MakeCode editor na strdnke micro:bit.
Vytvorte novy projekt a vlozte doii uvedeny blok kodu.
Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi obmedzena

hodnota zadaného ¢isla.

Tato funkcia je vel'mi uzito¢na pri réznych vypoctoch a kontrolach hodnot a moéze byt’ sucast’ou
komplexnejsich programov.
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Funkcia mapovania z intervalu od-do do iného intervalu

Funkcia mapovania v MakeCode sluzi na prepocitanie hodnoty z jedného intervalu na
zodpovedajucu hodnotu v inom intervale. Tato operacia je velmi uzitocnd pri réznych
vypoctoch a skdlovani hodnot a je ¢asto vyuzivana v roznych projektoch s micro:bitom.

Ako to funguje?

1.

Definovanie vstupného a vystupného intervalu: Najprv definujeme vstupny interval, z
ktorého chceme mapovat’ hodnotu, a vystupny interval, do ktorého chceme tito
hodnotu mapovat’.

Definovanie premennej: Definujeme premennt, ktora chceme mapovat z jedného
intervalu do druhého.

Vykonanie operacie: Potom pouZzijeme prikaz na mapovanie tejto premennej a
ulozenie vysledku do novej premennej alebo priamo zobrazenie vysledku.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu mapovania v MakeCode:

Obrazok 101 Funkcia mapovania z intervalu od-do do iného intervalu

V tomto priklade:

ok wn

Definujeme premennu vstupMin s hodnotou O.
Definujeme premennu vstupMax s hodnotou 100.
Definujeme premennu vystupMin s hodnotou 0.
Definujeme premennu vystupMax s hodnotou 255.
Definujeme premennu hodnota s hodnotou 75.
Pomocou funkcie pins.map mapujeme hodnotu premennej hodnota z intervalu 0-100
do intervalu 0-255 a vysledok ulozime do premennej mapovanaHodnota.
Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej mapovanaHodnota, ¢o bude
191.
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Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedeny blok kodu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi mapovana
hodnota zadaného cisla.

Tato funkcia je vel'mi uzito¢na pri réznych vypoctoch a Skalovani hodnot a moze byt sucast’ou
komplexnejSich programov.
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Funkcia nahodného vyberu medzi pravdou a nepravdou

Funkcia ndhodného vyberu medzi pravdou a nepravdou v MakeCode sluzi na generovanie
nahodnej hodnoty true (pravda) alebo false (nepravda). Tato operacia je vel'mi uzito¢na pri
roznych hrach, rozhodovani a nahodnych vyberoch v projektoch s micro:bitom.

Ako to funguje?

e Vykonanie operacie: Pouzijeme prikaz na generovanie ndhodnej hodnoty true alebo
false a vysledok ulozime do premennej alebo priamo zobrazime vysledok.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu ndhodného vyberu medzi pravdou a nepravdou v
MakeCode:

Obrazok 102 Funkcia nahodného vyberu medzi pravdou a nepravdou

V tomto priklade:

1. Pomocou funkcie Math.randomBoolean generujeme nahodni hodnotu true alebo false
a vysledok uloZime do premennej nahodnaHodnota.

2. Ak je ndhodna hodnota true, na LED matici micro:bitu zobrazime text "True".

3. Ak je nahodnéa hodnota false, na LED matici micro:bitu zobrazime text "False™.

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte doni uvedeny blok kodu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa ha LED matici zobrazi nahodne
vybrana hodnota pravda alebo nepravda.

Tato funkcia je vel'mi uZzito¢na pri réznych hrach, rozhodovani a ndhodnych vyberoch a méze
byt sucastou komplexnejsich programov.
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11 Funkcie
Funkcia f(x) s parametrom text

Funkcia f(x) s parametrom text v MakeCode slizi na vykonanie roznych operacii na zéklade
textového retazca zadané¢ho ako parameter. Tato operacia je velmi uzito¢na pri praci s
textovymi idajmi a umoziuje vytvarat’ dynamické a flexibilné programy.

Ako to funguje?

1. Definovanie funkcie: Najprv definujeme funkciu, ktora prijima textovy retazec ako
parameter.

2. Vykonanie operacie: Potom pouZzijeme prikaz na vykonanie operacie na tomto
textovom ret'azci a vysledok ulozime do premennej alebo priamo zobrazime vysledok.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu f(x) s parametrom text v MakeCode:

Obrazok 103 Funkcia f(x) s parametrom text

V tomto priklade:

1. Definujeme funkciu zobrazTextovyParameter, ktord prijima textovy ret'azec text ako

parameter.

2. Vo vnutri funkcie pouZijeme prikaz basic.showString na zobrazenie textu na LED
matici micro:bitu.

3. Zavolame funkciu zobrazTextovyParameter s parametrom "Hello", Co sposobi
zobrazenie textu "Hello" na LED matici.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedeny blok kédu.

3. Nabhrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi text zadany
ako parameter funkcie.

Této funkcia je vel'mi uzito€na pri praci s textovymi udajmi a umoziiuje vytvarat’ dynamické a
flexibilné programy.
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Funkcia f(x) s parametrom logické premenné

Funkcia f(x) s parametrom logické premenné v MakeCode sluzi na vykonanie réznych operacii
na zaklade logickych hodndt (true/false) zadanych ako parameter. Tato operécia je vel'mi
uzito¢na pri praci s logickymi udajmi a umoznuje vytvarat’ dynamické a flexibilné programy.

Ako to funguje?

1. Definovanie funkcie: Najprv definujeme funkciu, ktora prijima logicku premennu ako
parameter.

2. Vykonanie operacie: Potom pouzijeme prikaz na vykonanie operacie na tejto logickej
premennej a vysledok ulozime do premennej alebo priamo zobrazime vysledok.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu f(x) s parametrom logické premenné v
MakeCode:

Obrdazok 104 Funkcia f(x) s parametrom logické premenné

V tomto priklade:

1. Definujeme funkciu zobrazLogickyParameter, ktora prijima logickd premennu
premenna ako parameter.

2. Vo vnutri funkcie pouZzijeme prikaz if na kontrolu hodnoty premennej a podl’a toho
zobrazime text "True" alebo "False” na LED matici micro:bitu.

3. Zavolame funkciu zobrazLogickyParameter s parametrom true, o spdsobi zobrazenie
textu "True" na LED matici.

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte doni uvedeny blok kodu.

3. Nabhrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi text podl'a
hodnoty logického parametra.

Tato funkcia je vel'mi uzitocna pri praci s logickymi udajmi a umoziuje vytvarat’ dynamické
a flexibilné programy.
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Funkcia f(x) s parametrom ¢islo

Funkcia f(x) s parametrom ¢islo v MakeCode sliizi na vykonanie réznych operacii na zaklade
¢iselnej hodnoty zadaného ako parameter. Tato operacia je vel'mi uzito¢na pri praci s ¢iselnymi
udajmi a umoziuje vytvarat’ dynamické a flexibilné programy.

Ako to funguje?

1. Definovanie funkcie: Najprv definujeme funkciu, ktora prijima ¢iselnu hodnotu ako
parameter.

2. Vykonanie operacie: Potom pouzijeme prikaz na vykonanie operacie na tejto ¢iselnej
hodnote a vysledok ulozime do premenne;j alebo priamo zobrazime vysledok.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu f(x) s parametrom ¢islo v MakeCode:

Obrazok 105 Funkcia f(x) s parametrom cislo
V tomto priklade:

1. Definujeme funkciu zobrazCislo, ktora prijima ¢iseln1 hodnotu cislo ako parameter.

2. Vo vnutri funkcie pouzijeme prikaz basic.showNumber na zobrazenie ¢isla na LED
matici micro:bitu.

3. Zavolame funkciu zobrazCislo s parametrom 42, ¢o spdsobi zobrazenie Cisla 42 na
LED matici.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte dont uvedeny blok kodu.

3. Nabhrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi Cislo
zadané ako parameter funkcie.

Tato funkcia je vel'mi uzito¢na pri praci s ¢iselnymi udajmi a umoznuje vytvarat’ dynamické a
flexibilné programy.
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Funkcia f(x) s parametrom pole

Funkcia f(x) s parametrom pole v MakeCode sltizi na vykonanie roznych operacii na zaklade
hodnot zadanych v poli. Tato operacia je vel'mi uzito¢na pri praci s viacerymi dajmi naraz a
umoziuje vytvarat’ dynamické a flexibilné programy.

Ako to funguje?

1. Definovanie funkcie: Najprv definujeme funkciu, ktora prijima pole ako parameter.
2. Vykonanie operacie: Potom pouZzijeme prikaz na vykonanie operacie na hodnotach v
tomto poli a vysledok ulozime do premennej alebo priamo zobrazime vysledok.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu f(x) s parametrom pole v MakeCode:

Obrazok 106 Funkcia f(x) s parametrom pole

V tomto priklade:

1. Definujeme funkciu zobrazPole, ktora prijima pole cisla ako parameter.

2. Vo vnutri funkcie pouZijeme cyklus for...of na iteraciu cez hodnoty v poli a zobrazime
kazd hodnotu na LED matici micro:bitu s kratkou pauzou medzi jednotlivymi
hodnotami.

3. Zavolame funkciu zobrazPole s parametrom [1, 2, 3, 4, 5], ¢o sposobi postupné
zobrazenie Cisel 1, 2, 3, 4 a 5 na LED matici.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte doni uvedeny blok kodu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazia hodnoty
zadaného pola.

Tato funkcia je velmi uzitocnd pri praci s viacerymi Udajmi naraz a umoziuje vytvarat
dynamické a flexibilné programy.
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Funkcia f(x) s parametrom LED sprite

Funkcia f(x) s parametrom LED sprite v MakeCode sluzi na vykonanie roznych operacii na
zéklade zadaného LED sprite (bodky na LED matici). Tato operacia je vel'mi uzito¢na pri
praci s grafickymi objektmi na micro:bit a umoziuje vytvarat’ dynamické a interaktivne
programy.

Ako to funguje?

1. Definovanie funkcie: Najprv definujeme funkciu, ktord prijima LED sprite ako

parameter.
2. Vykonanie operacie: Potom pouzijeme prikaz na vykonanie operacie na tomto LED
sprite a vysledok uloZzime do premennej alebo priamo zobrazime vysledok.

Priklad:
Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu f(x) s parametrom LED sprite v MakeCode:

Obrazok 107 Funkcia f(x) s parametrom LED sprite

V tomto priklade:

1. Definujeme funkciu posunSprite, ktora prijima LED sprite sprite ako parameter.

2. Vo vnutri funkcie pouzijeme prikaz sprite.move(1) na posunutie sprite o jednu poziciu

a prikaz sprite.ifOnEdgeBounce() na odrazenie sprite od okraja LED matice.

Vytvorime LED sprite mySprite na pozicii (2, 2).

4. Pouzijeme cyklus basic.forever na nepretrzité volanie funkcie posunSprite, ¢o spdsobi,
ze sprite sa bude neustale pohybovat’ a odrazat’ od okrajov LED matice.

w

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte dont uvedeny blok kédu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa sprite pohybuje a odraza od
okrajov LED matice.

Tato funkcia je vel'mi uzitocna pri praci s grafickymi objektmi na micro:bit a umoziuje
vytvarat’ dynamické a interaktivne programy.
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Funkcia f(x) s parametrom image

Funkcia f(x) s parametrom image v MakeCode sliizi na vykonanie r6znych operacii na zaklade
zadan¢ho obrazového objektu (image). Tato operacia je vel'mi uzitocna pri praci s grafickymi
objektmi na micro:bit a umoznuje vytvarat dynamické a interaktivne programy.

Ako to funguje?

1. Definovanie funkcie: Najprv definujeme funkciu, ktora prijima obrazovy objekt
(image) ako parameter.

2. Vykonanie operacie: Potom pouZzijeme prikaz na vykonanie operacie na tomto
obrazovom objekte a vysledok ulozime do premennej alebo priamo zobrazime
vysledok.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu f(x) s parametrom image v MakeCode:

Obrazok 108 Funkcia f(x) s parametrom image

V tomto priklade:

1. Definujeme funkciu zobrazlmage, ktora prijima obrazovy objekt image ako parameter.

2. Vo vnutri funkcie pouZzijeme prikaz image.showlmage(0) na zobrazenie obrazca na
LED matici micro:bitu.

3. Vytvorime obrazovy objekt mylmage so vzorom a zavolame funkciu zobrazlmage s
tymto obrazovym objektom, o spdsobi zobrazenie obrazca na LED matici.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte doft uvedeny blok kodu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi obrazovy
objekt.

Tato funkcia je vel'mi uzitocna pri praci s grafickymi objektmi na micro:bit a umoziuje
vytvarat’ dynamické a interaktivne programy.
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12 Polia

Funkcia ""nastavit’ zoznam na pole"
Tato funkcia v MakeCode sluzi na inicializaciu zoznamu (array) s ur¢itymi hodnotami. Tato
operacia je velmi uzito¢na pri praci s polami a manipulacii s viacerymi udajmi naraz, ¢o
umoziuje vytvarat’ dynamické a flexibilné programy.
Ako to funguje?
1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array), ktord
chceme inicializovat’.
2. Nastavenie hodnoét: Potom pouZijeme prikaz na nastavenie hodn6t v tomto zozname na
pozadované hodnoty.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu "nastavit zoznam na pole" v MakeCode:

Obrazok 109 Funkcia "nastavit zoznam na pole”

V tomto priklade:
1. Definujeme premennu zoznam, ktora je zoznamom ¢isel (array) a nastavime jej
hodnoty na [2, 4, 6, 8, 10].
2. Na LED matici micro:bitu postupne zobrazime hodnoty zoznamu: prva hodnota
(zoznam[0]) je 2, druha hodnota (zoznam[1]) je 4 a tretia hodnota (zoznam[2]) je 6, S
kratkou pauzou medzi zobrazeniami.

Vyskisajte si to!
1. Otvorte MakeCode editor na strdnke micro:bit.
2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedeny blok kédu.
3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazia hodnoty
zoznamu.

Tato funkcia je vel'mi uzito¢na pri praci s polami a manipulécii s viacerymi udajmi naraz.
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Funkcia "nastavit’ textovy zoznam na pole"

Tato funkcia v MakeCode slizi na inicializaciu zoznamu (array) s uréitymi textovymi
hodnotami. Tato operécia je velmi uzitocna pri praci s polami a manipulécii s viacerymi
textovymi dajmi naraz, ¢o umoznuje vytvarat’ dynamickeé a flexibilné programy.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array), ktord
chceme inicializovat’ textovymi hodnotami.

2. Nastavenie hodndét: Potom pouzijeme prikaz na nastavenie hodndt v tomto zozname na
pozadované textové hodnoty.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu "nastavit’ textovy zoznam na pole" v MakeCode:

Obrazok 110 Funkcia "nastavit textovy zoznam na pole”

V tomto priklade:

1. Definujeme premennu textovyZoznam, ktora je zoznamom textovych hodnot (array) a
nastavime jej hodnoty na ["Ahoj", "Svet", "Micro:bit"].

2. Na LED matici micro:bitu postupne zobrazime hodnoty zoznamu: prva hodnota
(textovyZoznam|[0]) je "Ahoj", druha hodnota (textovyZoznam[1]) je "Svet" a tretia
hodnota (textovyZoznam([2]) je "Micro:bit", s kratkou pauzou medzi zobrazeniami.

Vyskusajte si to!
1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Vytvorte novy projekt a vlozte doni uvedeny blok kodu.
3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa ha LED matici zobrazia textové
hodnoty zoznamu.

Tato funkcia je vel'mi uzito¢na pri praci s pol'ami a manipuldcii s viacerymi textovymi udajmi
naraz.
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Funkcia ""prazdne pole™

Tato funkcia v MakeCode slizi na vytvorenie a inicializaciu prazdneho zoznamu (array). Tato
operacia je vel'mi uzito¢nd pri praci s pol'ami, kde potrebujeme postupne pridavat’ hodnoty do
zoznamu a zaciname s prazdnym pol'om.

Ako to funguje?

1.

Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array), ktoru
chceme inicializovat’ ako prazdne pole.

Pouzitie prazdneho pol'a: M6Zeme nasledne pridavat hodnoty do tohto pol'a podl'a
potreby.

Priklad:
Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu "prazdne pole" v MakeCode:

Obrazok 111 Funkcia "prazdne pole”

V tomto priklade:

1.
2.

Definujeme premennt prazdnePole, ktora je prazdne pole (array) typu Cislo.

Na LED matici micro:bitu zobrazime dizku prazdneho pola (prazdnePole.length), ¢o
je 0.

Priddme hodnotu 5 do prazdneho pol'a pomocou prikazu prazdnePole.push(5).

Na LED matici micro:bitu zobrazime prvli hodnotu v poli (prazdnePole[0]), ¢o je 5.

Vyskusajte si to!

1.
2.
3.

Otvorte MakeCode editor na strdnke micro:bit.

Vytvorte novy projekt a vloZte dont uvedeny blok kodu.

Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazia hodnoty
prazdneho pol'a po pridani novej hodnoty.

Tato funkcia je vel'mi uzito€na pri praci s polami, kde potrebujeme postupne pridavat hodnoty
do zoznamu.
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Funkcia "diZka pola (zoznam)"

Tato funkcia v MakeCode slizi na ziskanie dizky (pocet prvkov) v zozname (array). Této
operacia je vel'mi uzitocna pri praci s pol'ami, kde potrebujeme zistit’, kol’ko prvkov zoznam
obsahuje, o umoziuje lepSiu manipulaciu a kontrolu udajov.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennd typu zoznam (array), ktoru
chceme inicializovat’ s ur¢itymi hodnotami.

2. Zistenie dizky: Potom pouZijeme prikaz na zistenie dizky tohto zoznamu a uloZenie
vysledku do premennej alebo priamo zobrazenie vysledku.

Priklad:
Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu "diZka pol'a (zoznam)" v MakeCode:

Obrdzok 112 Funkcia "dlzka pola (zoznam)"

V tomto priklade:

1. Definujeme premennu zoznam, ktora je zoznamom ¢isel (array) a nastavime jej
hodnoty na [2, 4, 6, 8, 10].

2. Pomocou prikazu zoznam.length zistime dizku zoznamu a vysledok ulozime do
premennej dlzka.

3. Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej dlzka, ¢o je 5 (pocet prvkov
V Z0zname).

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedeny blok kédu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi dizka
zoznamu.

Téato funkcia je velmi uzito¢na pri praci s polami, kde potrebujeme zistit' pocet prvkov v
zozname.
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Funkcia "ziskat’ hodnotu na"

Tato funkcia v MakeCode sluzi na ziskanie hodnoty na ur¢itom indexe v zozname (array).
Tato operacia je vel'mi uzito¢na pri praci s polami, kde potrebujeme pristup k konkrétnym
prvkom zoznamu na zéklade ich pozicie.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennd typu zoznam (array), ktoru
chceme inicializovat’ s ur¢itymi hodnotami.

2. Ziskanie hodnoty: Potom pouzijeme prikaz na ziskanie hodnoty na ur¢itom indexe v
tomto zozname a uloZenie vysledku do premennej alebo priamo zobrazenie vysledku.

Priklad:

Tu je jednoduchy priklad, ako pouzit’ funkciu "ziskat hodnotu na" v MakeCode:

Obrazok 113 Funkcia "ziskat hodnotu na"
V tomto priklade:

1. Definujeme premennu zoznam, ktord je zoznamom ¢isel (array) a nastavime jej
hodnoty na [10, 20, 30, 40, 50].

2. Pomocou prikazu zoznam[2] ziskame hodnotu na indexe 2 (treti prvok v zozname) a
vysledok ulozime do premennej hodnota.

3. Na LED matici micro:bitu zobrazime hodnotu premennej hodnota, ¢o je 30.

Vyskusajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte doni uvedeny blok kodu.

3. Nabhrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa na LED matici zobrazi hodnota na
konkrétnom indexe zoznamu.

Téato funkcia je vel'mi uzitond pri praci s polami, kde potrebujeme pristup k jednotlivym
hodnotdm na zéklade ich pozicie.

Strana 124|167



Prikaz "odobrat’ hodnotu na indexe"

Tato funkcia v MakeCode sluzi na odstranenie hodnoty na ur¢itom indexe v zozname (array).
Tento prikaz je uzitocny, ked’ potrebujeme z naSho zoznamu odstranit’ konkrétnu polozku.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array) a
inicializujeme ju s ur¢itymi hodnotami.

2. Odstranenie hodnoty: Potom pouzijeme prikaz na odstranenie hodnoty na uréitom
indexe v tomto zozname. Tym sa tato hodnota odstrani zo zoznamu a vsetky
nasledujtice prvky sa posunt o jedno miesto dozadu, aby sa zaplnilo uvol'nené miesto.

Priklad: Pozrime sa na jednoduchy priklad pouzitia funkcie "odobrat’ hodnotu na indexe" v
MakeCode:

Obrazok 114 Prikaz "odobrat’ hodnotu na indexe"

V tomto priklade:

1. Definujeme premennu zoznam, ktora je zoznamom ¢isel (array) a nastavime jej
hodnoty na [10, 20, 30, 40, 50].

2. Pomocou prikazu zoznam.splice(2, 1) odstranime hodnotu na indexe 2 (treti prvok v
zozname). Vysledny zoznam bude [10, 20, 40, 50].

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedeny blok kédu.

3. Nabhrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa zoznam zmeni po odstraneni
hodnoty na konkrétnom indexe.

Tento prikaz je velmi uzitoény pri praci s polami, kde potrebujeme odstranit’ jednotlivé
hodnoty na zaklade ich pozicie.
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Funkcia "nacitat’ a odobrat’ posledni hodnotu zo zoznamu"

Tato funkcia v prostredi MakeCode sa pouziva na ziskanie posledného prvku zo zoznamu (list)
a jeho odstranenie z tohto zoznamu.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej zoznam: Vytvorte premennl zoznam a inicializujte ju
hodnotami [10, 20, 30, 40, 50].

2. Nacitanie a odstranenie poslednej hodnoty: Pouzite prikaz na nacitanie posledného
prvku zo zoznamu a jeho ulozenie do novej premennej poslednaHodnota. Potom
odstrarte tento posledny prvok zo zoznamu.

Priklad: Pozrime sa na jednoduchy priklad pouzitia funkcie "nacitat’ a odobrat’ poslednt
hodnotu zo zoznamu" v MakeCode:

Obrazok 115 Funkcia "nacitat a odobrat poslednii hodnotu zo zoznamu"

Tu je postup, ako to nastavit’ v prostredi MakeCode pomocou blokov:

1. Inicializacia zoznamu:
a. Vytvorte novy zoznam zoznam a pridajte dont hodnoty [10, 20, 30, 40, 50].
2. Nacitanie poslednej hodnoty:
a. Vytvorte premennt poslednaHodnota.
b. Pouzite blok "diZka zoznamu" na ziskanie dizky zoznamu a od¢itajte od nej 1
na ziskanie indexu poslednéeho prvku.
c. Pouzite blok "ziskat’ prvok zoznamu na" a nastavte ho na index posledného
prvku (diZka zoznamu - 1).
d. Ulozte tuto hodnotu do premennej poslednaHodnota.
3. Odstranenie poslednej hodnoty:
a. Pouzite blok "odstranit’ hodnotu zo zoznamu na" a nastavte ho na index
posledného prvku (dizka zoznamu - 1).
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Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedeny blok kodu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa zoznam zmeni po nacitani a
odstraneni poslednej hodnoty.

Tento prikaz je vel'mi uZito€ny pri praci s pol'ami, kde potrebujeme nacitat’ a odstranit’ posledny
prvok zo zoznamu.
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Prikaz "nacitat’ a odobrat’ prvi hodnotu zo zoznamu"

Téato funkcia v MakeCode umoziuje nacitat’ a odstranit’ prvii hodnotu zo zoznamu (array).
Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny, ked’ potrebujeme ziskat’ prvi polozku zo zoznamu a zaroven
ju odstranit’.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array) a
inicializujeme ju s ur¢itymi hodnotami.

2. Nacitanie a odstranenie hodnoty: Potom pouZijeme prikaz na nacitanie a odstranenie
prvej hodnoty v tomto zozname. Hodnota sa nacita, odstrani zo zoznamu a mézeme ju
ulozit’ do premennej alebo ju priamo zobrazit'.

Priklad: Tu je vizualny priklad kodu v MakeCode pomocou blokov na naditanie a odstranenie
prvej hodnoty zo zoznamu:

Obrazok 116 Prikaz "nacitat’ a odobrat prvii hodnotu zo zoznamu"

Tu je postup, ako to nastavit’ v prostredi MakeCode pomocou blokov:

1. Inicializacia zoznamu:

a. Vytvorte novy zoznam zoznam a pridajte dont hodnoty [10, 20, 30, 40, 50].
2. Nacitanie prvej hodnoty:

a. Vytvorte premennu prvaHodnota.

b. Pouzite blok "ziskat’ prvok zoznamu na" a nastavte ho na index 0.

c. UlozZte tito hodnotu do premennej prvaHodnota.
3. Odstranenie prvej hodnoty:

a. Pouzite blok "odstranit’ hodnotu zo zoznamu na" a nastavte ho na index 0.
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Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedené bloky kodu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa zoznam zmeni po nacitani a
odstraneni prvej hodnoty.

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny pri praci s polami, kde potrebujeme nacitat’ a odstranit’ prvy
prvok zo zoznamu.
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Prikaz "ziskat’ nahodnu hodnotu z"

Této funkcia v MakeCode umoziuje ziskat' ndhodntl hodnotu zo zoznamu (array). Tento prikaz
je vel'mi uzito¢ny, ked potrebujeme nahodne vybrat’ jeden prvok zo zoznamu.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array) a
inicializujeme ju s ur¢itymi hodnotami.

2. Ziskanie ndhodnej hodnoty: Potom pouzijeme prikaz na ziskanie nahodnej hodnoty z
tohto zoznamu. Hodnota sa nacita a m6zeme ju ulozit’ do premennej alebo ju priamo
zobrazit'.

Priklad: Tu je vizualny priklad kédu v MakeCode pomocou blokov na ziskanie ndhodnej
hodnoty zo zoznamu:

Obrdazok 117 Prikaz "ziskat nahodnu hodnotu z"

Tu je postup, ako to nastavit’ v prostredi MakeCode pomocou blokov:

1. Inicializacia zoznamu:
a. Vytvorte novy zoznam zoznam a pridajte doii hodnoty [10, 20, 30, 40, 50].
2. Ziskanie nahodnej hodnoty:
a. Vytvorte premennu nahodnaHodnota.
b. Pouzite blok "nahodné &islo od 0 do" a nastavte ho na dizku zoznamu minus 1
(dizka zoznamu - 1).
c. Pouzite blok "ziskat’ prvok zoznamu na" a nastavte ho na ndhodny index, ktory
sme ziskali v predchéadzajucom kroku.
d. Ulozte tuto hodnotu do premennej nahodnaHodnota.
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Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedené bloky kodu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa zobrazi nahodne vybrana hodnota
Z0 zoznamu.

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny pri praci s pol'ami, kde potrebujeme ndhodne vybrat’ jeden prvok
Z0 Z0Znamu.
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Prikaz ""nastavit’ hodnotu v 0 na"

Této funkcia v MakeCode umoziuje nastavit hodnotu na indexe 0 (prvého prvku) v zozname
(array) na novl hodnotu. Tento prikaz je velmi uzitocny, ked potrebujeme aktualizovat
hodnotu prvého prvku v zozname.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array) a
inicializujeme ju s ur¢itymi hodnotami.

2. Nastavenie hodnoty: Potom pouzijeme prikaz na nastavenie hodnoty na indexe 0 (prvy
prvok) v tomto zozname na novu hodnotu.

Priklad: Tu je vizualny priklad kddu v MakeCode pomocou blokov na nastavenie hodnoty na
indexe 0:

Obrdazok 118 Prikaz "nastavit hodnotu v 0 na"

Tu je postup, ako to nastavit’ v prostredi MakeCode pomocou blokov:

1. Inicializacia zoznamu: Vytvorte novy zoznam zoznam a pridajte dont hodnoty [10, 20,
30, 40, 50].

2. Nastavenie hodnoty: Pouzite blok "nastavit’ hodnotu v" a nastavte ho na index 0.

3. Nastavte nova hodnotu, ktort chceete priradit’ k prvému prvku zoznamu (napriklad
100).
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Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedené bloky kodu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa hodnota na indexe 0 zmeni na
novy hodnotu.

Tento prikaz je vel'mi uzitoény pri praci s polami, kde potrebujeme aktualizovat hodnotu
prvého prvku v zozname.
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Prikaz "pridat’ hodnotu na koniec"

Tato funkcia v MakeCode umoznuje pridat’ nova hodnotu na koniec zoznamu (array). Tento
prikaz je veI'mi uzito¢ny, ked’ potrebujeme rozsirit’ zoznam o novy prvok.
Ako to funguje?
1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array) a
inicializujeme ju s ur¢itymi hodnotami.
2. Pridanie hodnoty: Potom pouzijeme prikaz na pridanie novej hodnoty na koniec tohto

Z0znamu.

Priklad: Tu je vizualny priklad kédu v MakeCode pomocou blokov na pridanie hodnoty na
koniec zoznamu:

Obrazok 119 Prikaz "pridat hodnotu na koniec"”

Tu je postup, ako to nastavit’ v prostredi MakeCode pomocou blokov:

1. Inicializacia zoznamu: Vytvorte novy zoznam zoznam a pridajte doni hodnoty [10, 20,
30, 40, 50].

2. Pridanie hodnoty na koniec: Pouzite blok "pridat’ hodnotu na koniec" a nastavte ho na
novU hodnotu (napriklad 60).

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte doni uvedené bloky kodu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa hodnota 60 prida na koniec
zoznamu.

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny pri praci s polami, kde potrebujeme pridat’ novy prvok na koniec
Z0Zhamu.
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Prikaz "odstran posledni hodnotu z"

Tato funkcia v MakeCode umoziuje odstranit’ posledni hodnotu zo zoznamu (array). Tento
prikaz je veI'mi uzito¢ny, ked’ potrebujeme odstranit’ posledny prvok zo zoznamu.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array) a
inicializujeme ju s ur¢itymi hodnotami.

2. Odstranenie poslednej hodnoty: Potom pouzijeme prikaz na odstranenie posledne;j
hodnoty v tomto zozname. Tato hodnota sa odstrani a zoznam sa skrati o jeden prvok.

Priklad: Tu je vizualny priklad kédu v MakeCode pomocou blokov na odstranenie poslednej
hodnoty zo zoznamu:

Obrazok 120 Prikaz "odstran poslednu hodnotu z"

Tu je postup, ako to nastavit’ v prostredi MakeCode pomocou blokov:

1. Inicializacia zoznamu: Vytvorte novy zoznam zoznam a pridajte dofi hodnoty [10, 20,
30, 40, 50].
2. Odstranenie poslednej hodnoty: Pouzite blok "odstranit’ poslednt hodnotu z".

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte doni uvedené bloky kodu.

3. Nabhrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa hodnota odstrani z konca
zoznamu.

Tento prikaz je vel'mi uzitocny pri praci s polami, kde potrebujeme odstranit’ posledny prvok
Z0 Z0Znamu.
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Prikaz "odstran prvia hodnotu z"

Této funkcia v MakeCode umoziiuje odstranit’ prvii hodnotu zo zoznamu (array). Tento prikaz
je vel'mi uzito¢ny, ked’ potrebujeme odstranit’ prvy prvok zo zoznamu.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array) a
inicializujeme ju s ur¢itymi hodnotami.

2. Odstranenie prvej hodnoty: Potom pouzijeme prikaz na odstranenie prvej hodnoty v
tomto zozname. Téato hodnota sa odstrani a vSetky nasledujice prvky sa posunt o
jedno miesto dopredu, aby sa zaplnilo uvol'nené miesto.

Priklad: Tu je vizualny priklad kédu v MakeCode pomocou blokov na odstranenie prvej
hodnoty zo zoznamu:

Obrazok 121 Prikaz "odstran prvi hodnotu z"

Tu je postup, ako to nastavit’ v prostredi MakeCode pomocou blokov:

1. Inicializacia zoznamu: Vytvorte novy zoznam zoznam a pridajte don hodnoty [10, 20,
30, 40, 50].

2. Odstranenie prvej hodnoty: Pouzite blok "odstranit’ hodnotu zo zoznamu na" a
nastavte ho na index 0.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte doni uvedené bloky kodu.

3. Nabhrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa hodnota odstrani z prvej pozicie
zoznamu.

Tento prikaz je vel'mi uzitocny pri praci s polami, kde potrebujeme odstranit’ prvy prvok zo
Z0Zhamu.
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Prikaz "vlozit’ hodnotu na zaciatok"

Tato funkcia v MakeCode umoziuje vlozit’ nova hodnotu na zaciatok zoznamu (array). Tento
prikaz je vel'mi uzito¢ny, ked’ potrebujeme pridat’ novy prvok na zaCiatok zoznamu.

Ako to funguje?
1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array) a
inicializujeme ju s ur¢itymi hodnotami.
2. Vlozenie hodnoty: Potom pouzijeme prikaz na vlozenie novej hodnoty na zaciatok

tohto zoznamu.

Priklad: Tu je vizualny priklad kodu v MakeCode pomocou blokov na vlozenie hodnoty na
zaciatok zoznamu:

Obrazok 122 Prikaz "viozit hodnotu na zaciatok”

Tu je postup, ako to nastavit’ v prostredi MakeCode pomocou blokov:

1. Inicializacia zoznamu: Vytvorte novy zoznam zoznam a pridajte dont hodnoty [10, 20,
30, 40, 50].

2. Vlozenie hodnoty na zaciatok: Pouzite blok "vlozit’ hodnotu na zaCiatok" a nastavte ho
na novl hodnotu (napriklad 5).

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedené bloky kodu.

3. Nabhrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa hodnota 5 prida na zaciatok
zoznamu.

Tento prikaz je vel'mi uzitocny pri praci s polami, kde potrebujeme pridat’ novy prvok na
zaciatok zoznamu.
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Prikaz "vlozit’ na index hodnotu"

Téato funkcia v MakeCode umozinuje vlozit novi hodnotu na konkrétny index v zozname
(array). Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny, ked potrebujeme pridat’ novy prvok na Specifickl
poziciu v zozname.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array) a
inicializujeme ju s ur¢itymi hodnotami.

2. Vlozenie hodnoty: Potom pouzijeme prikaz na vlozZenie novej hodnoty na konkrétny
index v tomto zozname.

Priklad: Tu je vizualny priklad kodu v MakeCode pomocou blokov na vlozenie hodnoty na
konkrétny index zoznamu:

Obrazok 123 Prikaz "vlozit na index hodnotu"

Tu je postup, ako to nastavit’ v prostredi MakeCode pomocou blokov:

1. Inicializacia zoznamu: Vytvorte novy zoznam zoznam a pridajte doni hodnoty [10, 20,
30, 40, 50].

2. Vlozenie hodnoty na konkrétny index: Pouzite blok "vlozit hodnotu na index" a
nastavte index, kde chcete vlozit’ novi hodnotu (napriklad index 2). Nastavte novu
hodnotu, ktort chcete priradit’ k danému indexu (napriklad 25).

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte doni uvedené bloky kodu.

3. Nabhrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa hodnota 25 vlozi na index 2 v
zozname.

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny pri praci s polami, kde potrebujeme pridat novy prvok na
konkrétnu poziciu v zozname.
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Prikaz "odobrat’ hodnotu na indexe"

Tato funkcia v MakeCode umoziuje odstranit’ hodnotu na konkrétnom indexe v zozname
(array). Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny, ked potrebujeme odstranit’ prvok zo zoznamu na
Specifickej pozicii.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array) a
inicializujeme ju s ur¢itymi hodnotami.

2. Odstranenie hodnoty: Potom pouzijeme prikaz na odstranenie hodnoty na konkrétnom
indexe v tomto zozname. Tato hodnota sa odstrani a vSetky nasledujtice prvky sa
posunt o jedno miesto dopredu, aby sa zaplnilo uvol'nené miesto.

Priklad: Tu je vizualny priklad kédu v MakeCode pomocou blokov na odstranenie hodnoty
na konkrétnom indexe zoznamu:

Obrdazok 124 Prikaz "odobrat hodnotu na indexe"

Tu je postup, ako to nastavit’ v prostredi MakeCode pomocou blokov:

1. Inicializacia zoznamu: Vytvorte novy zoznam zoznam a pridajte dofi hodnoty [10, 20,
30, 40, 50].

2. Odstranenie hodnoty na konkrétnom indexe: Pouzite blok "odstranit’ hodnotu zo
zoznamu na" a nastavte index, z ktorého chcete odstranit’ hodnotu (napriklad index 2).

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na strdnke micro:bit.

2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedené bloky kodu.

3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa hodnota odstrani z konkrétnej
pozicie zoznamu.

Tento prikaz je vel'mi uZito¢ny pri praci s polami, kde potrebujeme odstranit’ prvok zo zoznamu
na konkrétnom indexe.
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Prikaz ""najdi index hodnoty"*

Tato funkcia v MakeCode umoznuje najst’ index urcitej hodnoty v zozname (array). Tento
prikaz je veI'mi uzito¢ny, ked’ potrebujeme zistit’ poziciu konkrétnej hodnoty v zozname.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array) a
inicializujeme ju s ur¢itymi hodnotami.

2. Najdenie indexu: Potom pouzijeme prikaz na najdenie indexu konkrétnej hodnoty v
tomto zozname.

Priklad: Tu je vizualny priklad kédu v MakeCode pomocou blokov na najdenie indexu
urcitej hodnoty v zozname:

Obrazok 125 Prikaz "najdi index hodnoty"

Tu je postup, ako to nastavit’ v prostredi MakeCode pomocou blokov:

1. Inicializacia zoznamu: Vytvorte novy zoznam zoznam a pridajte don hodnoty [10, 20,
30, 40, 50].
2. Najdenie indexu hodnoty: Vytvorte premennd indexHodnoty.
a. Pouzite blok "najdi index hodnoty" a nastavte hodnotu, ktorej index chcete
n4jst’ (napriklad 30).
b. Ulozte vysledny index do premennej indexHodnoty.

VyskusSajte si to!

3. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

4. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedené bloky kodu.

5. Nabhrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa zobrazi index hodnoty 30 v
zozname.

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny pri praci s polami, kde potrebujeme zistit’ poziciu konkrétnej
hodnoty v zozname.
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Prikaz "oto¢it’ zoznam"

Této funkcia v MakeCode umoZiiuje otocit’ poradie prvkov v zozname (array). Tento prikaz je
vel'mi uzito¢ny, ked’ potrebujeme zmenit poradie prvkov v zozname na opacné.

Ako to funguje?

1. Definovanie premennej: Najprv definujeme premennu typu zoznam (array) a
inicializujeme ju s ur¢itymi hodnotami.

2. OtocCenie zoznamu: Potom pouzijeme prikaz na otoc¢enie poradia prvkov v tomto
zozname.

Priklad: Tu je vizualny priklad kodu v MakeCode pomocou blokov na oto¢enie zoznamu:

Obrdazok 126 Prikaz "otocit zoznam"

Tu je postup, ako to nastavit’ v prostredi MakeCode pomocou blokov:

1. Inicializacia zoznamu: Vytvorte novy zoznam zoznam a pridajte dont hodnoty [10, 20,
30, 40, 50].

2. Otocenie zoznamu: Pouzite blok "otocit’ zoznam", ktory oto¢i poradie prvkov v
Z0Zhame.

Vyskisajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.
2. Vytvorte novy projekt a vlozte don uvedené bloky kodu.
3. Nahrajte program do micro:bitu a pozorujte, ako sa poradie prvkov v zozname otoci.

Tento prikaz je vel'mi uzitocny pri praci s pol'ami, kde potrebujeme zmenit’ poradie prvkov na
opacné.
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13 Text

Vytvorit’ textovy ret’azec:

e Tento prikaz vytvori novy textovy retazec s urcitou hodnotou.
e Pouzitie: Na vytvorenie nového textového ret'azca.
e Vysledok: "Ahoj svet"

Priklad:

Obrazok 127 Prikaz "Vytvorit textovy retazec"

Spojit’ texty:

e Tento prikaz spoji dva textové retazce do jedného.
e Pouzitie: Na zret'azenie dvoch textovych retazcov.
e Vysledok: "Ahoj svet"

Priklad:

Obrdazok 128 Priklad ako spojit texty
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DiZka textu:

e Tento prikaz vrati pocet znakov v textovom retazci.
e Pouritie: Na zistenie dizky textového retazca.
e Vysledok: 9

Priklad:

Obrazok 129 Priklad na zistenie dlzky textového retazca

Ziskat’ znak na:

e Tento prikaz vrati znak na konkrétnom indexe v textovom ret’azci.
e Pouzitie: Na ziskanie znaku z urcitého miesta v texte.
e Vysledok: "h"

Priklad:

Obrazok 130 Priklad na ziskanie znaku z urcitého miesta v texte
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Podret’azec:

e Tento prikaz vrati cast’ textového ret'azca medzi dvoma indexmi.
e Pouzitie: Na ziskanie Casti textového retazca.
0 Inicializacia textového retazca: Vytvorte novy textovy retazec text a nastavte
jeho hodnotu napriklad na "Ahoj svet".
0 Ziskanie podretazca: Vytvorte premennu podretazec.
0 Pouzite blok "podretazec od v dizke" a nastavte podiatoény index, kde chcete
zadat’ (napriklad 0), a dizku podretazca (napriklad 4).
e Vysledok: "Ahoj"

Priklad:

Obrazok 131 Priklad na ziskanie casti textového retazca

Porovnat’ texty:

e Tento prikaz porovna dva textové retazce a vrati hodnotu true alebo false.
e Pouzitie: Na porovnanie dvoch textovych retazcov.
e Vysledok: true

Priklad:

Obrazok 132 Priklad na porovnanie dvoch textovych retazcov
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Trim textu:

e Tento prikaz odstrani medzery z koncov textového ret’azca.
e Pouzitie: Na odstranenie nepotrebnych medzier z textu.
e Vysledok: "Ahoj svet"

Priklad:

Obrazok 133 Priklad na odstranenie nepotrebnych medzier z textu

Kontrola, ¢i text obsahuje:

e Tento prikaz skontroluje, ¢i textovy retazec obsahuje urcity podretazec.
e Pouzitie: Na zistenie pritomnosti ur¢itého textu v ret'azci.
e Vysledok: true

Priklad:

Obrazok 134 Priklad na zistenie pritomnosti urcitého textu v retazci
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Zmenit’ na vel’ké pismena:
e Tento prikaz premeni cely textovy retazec na vel'ké pismena.

e Pouzitie: Na zmenu textu na vel'ké pismena.
e Vysledok: "AHOJ SVET"

Priklad:

Obrdazok 135 Priklad na zmenu textu na vel'ké pismend

Zmenit’ na malé pismena:

e Tento prikaz premeni cely textovy retazec na malé pismena.
e Pouzitie: Na zmenu textu na malé pismena.
e Vysledok: "ahoj svet"

Priklad:

Obrazok 136 Priklad na zmenu textu na malé pismenda
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Nahradit’ text:

e Tento prikaz nahradi Cast’ textového ret'azca inym textom.
e Pouzitie: Na nahradenie urCitého textu inym textom v ret'azci.

e Vysledok: "Ahoj Micro:bit"

Priklad:

Obrdazok 137 Priklad na nahradenie urcitého textu inym textom v retazci

Rozdelit’ text:

e Tento prikaz rozdeli textovy retazec na pole (array) podl'a ur¢it¢ho oddelovaca.
e Pouzitie: Na rozdelenie textu na jednotlivé Casti.
e Vysledok: ["Ahoj", "svet", "Micro:bit"]

Priklad:

Obrdazok 138 Priklad na rozdelenie textu na jednotlivé casti
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Pridat’ predponu/postponu:

e Tento prikaz pripoji text na zaciatok alebo koniec iného textového ret'azca.
e Pouzitie: Na pripojenie textu pred alebo po inom texte.
e Vysledok: "Ahoj svet", "svet Micro:bit"

Priklad:

Obrazok 139 Priklad na pripojenie textu pred alebo po inom texte

Text ako pole znakov:

e Tento prikaz premeni textovy ret'azec na pole jednotlivych znakov.
e Pouzitie: Na rozdelenie textu na jednotlivé znaky.
° Vysledok: [IIAII’ Ilhll, IIOII, Iljll]

Priklad:

Obrazok 140 Priklad rozdelenie textu na jednotlivé znaky
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14 Koliky

Mikrokontrolér BBC micro:bit ma na svojom okraji tzv. edge connector — subor kontaktnych
ploch, ktoré sluzia ako piny (alebo ,,koliky*) na pripojenie externych zariadeni. Tieto piny su
rozdelené na digitalne, analégové, napajacie a komunikaéné. Ich pocet a funkcia zavisi od
verzie micro:bitu (v1 alebo v2), ale zakladné rozdelenie ostava podobné.

Zakladné rozdelenie pinov micro:bitu

1. Digitalne piny - Slazia na ¢itanie alebo zapisovanie digitalnych hodnot (0 alebo 1, teda
LOW alebo HIGH). Vmikrokontroléri BBC micro:bit mozno ako digitalne piny pouZit’ napr.:
PO, P1, P2 —hlavné dostupné piny Dalsie piny: P3—P20 (st mensie, pouZivaju sa pri rozirenych
zapojeniach)

2. Analdgové piny - Umoznuju ¢itanie alebo zapisovanie analogovych hodnot (napr. 0 az 1023
pri Citani). Mnohé digitalne piny maju aj analégové funkcie (tzv. PWM — Pulse Width
Modulation). Napriklad: PO, P1, P2 podporuju aj analog read a analog write. Pulse Width
Modulation (skratene PWM, po slovensky modulacia Sirky pulzu) je technika, ktorou
mikrokontrolér, ako napriklad BBC micro:bit, vytvara dojem analdégového vystupu, hoci v
skuto¢nosti pracuje iba s digitalnym signalom — teda stavmi zapnuté (HIGH) a vypnuté
(LOW).Zékladom PWM je rychle prepinanie vystupného pinu medzi stavom zapnuté a vypnuté
v pravidelnych cykloch. Kazdy takyto cyklus ma uréita dizku (tzv. periddu) a v ramci nej je
signal po uréity ¢as zapnuty. Prave pomer tohto ¢asu k celej dizke cyklu sa nazyva strieda
(angl. duty cycle). Udava sa v percentach a urcuje, aku cast’ cyklu je signal v stave HIGH.
Napriklad, ak je strieda 50 %, znamena to, Ze polovicu ¢asu je pin zapnuty a polovicu vypnuty.
Vysledkom je, Ze zariadenie pripojené k pinu vnima priemerné napétie priblizne na trovni
polovice maximalneho napétia (napriklad pri 3,3 V to bude asi 1,65 V). PWM sa najcastejSie
pouziva na riadenie jasu LED diod (¢im vysSia strieda, tym jasnejSie svetlo), rychlosti otacania
motorov alebo generovanie ténov v bzuciakoch. Na micro:bit-e je mozné PWM vyuzit
napriklad cez piny PO, P1 alebo P2, ktoré podporuju aj analogovy vystup. Tato technika je
vel'mi uzitocna v pripadoch, kde nie je k dispozicii skutocny analégovy vystup, ale je potrebné
simulovat’ plynulé riadenie zariadeni pomocou digitalneho riadenia.

Kracdové pojmy:
e Peridda (cyklus): ¢as jedného uplného ,,vinového* cyklu (zapnuté + vypnuté).
e Frekvencia (Hz): kol’ko cyklov sa uskuto¢ni za sekundu.

o Strieda (duty cycle): percento asu, pocas ktorého je vystup v stave HIGH (napdtie je
zapnuté).

Priklad striedy:

Strieda Vyznam Vystupné napatie (priemer)
0% stale vypnuté (LOW) ov
50 % polovicu Casu zapnuté ccal6bsV

100 % stale zapnuté (HIGH) 3,3V
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3. Napéjacie piny - 3V — v skuto¢nosti je vystupné napajanie 3.3 V pre externé zariadenia.
GND (Ground) — zem.

4. Komunikaéné piny - Na pokrocilé pripojenie cez 12C, SPI alebo UART:
o P5-PI11: st zdiel'ané s LED displejom, tla¢idlami a inymi funkciami.
o Priklad: P6, P7, P8 — mé6zu sluzit’ na SPI alebo [2C komunikdciu.
o P13 (SCK), P14 (MISO), P15 (MOSI) — pouzivané na SPI komunikaciu.
o P19 (SCL), P20 (SDA) — 12C komunikécia.
Praktick& pozndmka

PO, P1, P2 — st vel'ké kruhové otvory vhodné aj na pripojenie krokosvoriek, idealne na pracu
so ziakmi. Ostatné piny st malé a vyzaduji Specialny adaptér alebo konektor.
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Prikaz ,,digitalne nacitat’ kolik P0*

Prikaz ,,digitdlne nacitat’ kolik PO slizi na zistenie, aky digitalny signal (stav) je aktudlne
pritomny na zvolenom vstupe — v tomto pripade na koliku P0O. Tento prikaz umoziuje zistit, ¢i
je na pine elektrické napéatie (HIGH — 1) alebo nie je (LOW - 0).

Ako to funguje?
1. Citanie hodnoty: Prikaz na¢ita stav zvoleného pinu — vysledkom je &islo 0 alebo 1.

2. Reakcia na vstup: Na zdklade ziskanej hodnoty mozeme v programe rozhodnut’, co
micro:bit urobi (napr. rozsvieti LED, prehra ton, zobrazi ikonu).

Priklad:

Obrazok 141 Prikaz ,, digitalne nacitat kolik PO*

Ak chcete, aby micro:bit zobrazil srdiecko, ked” je na koliku PO pripojeny signdl pouZzite
nasledujuci blok kédu:

Po spusteni tohto kodu bude micro:bit neustale sledovat’ stav pinu P0O. Ak zisti, Ze je zapnuty
(digitalna hodnota 1), zobrazi srdce. Ak nie, obrazovka zostane prazdna.

VyskusSajte si to!

1. Otvorte MakeCode editor na stranke makecode.microbit.org.

2. Vlozte do svojho programu blok ,,digitalne nacitat’ kolik PO do podmienky ,,ak...inak".
3. Pripojte napriklad tla¢idlo medzi PO a GND.
4

Spustite program a stlacte tla¢idlo — micro:bit zobrazi obrazok podla toho, ¢i je pin
aktivny.

Tento prikaz je vel'mi uzitocny na reakciu na externé zariadenia, ako st tlacidla, senzory alebo
iné digitalne vstupy.
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Prikaz ,,digitalne zapisat’ kolik*

Prikaz ,,digitalne zapisat’ kolik* slizi na nastavenie digitalneho vystupu na konkrétnom pine
micro:bitu. Digitalne hodnoty su len dve — 0 (vypnuté) a 1 (zapnuté), ¢o umoziuje
jednoducho zapinat’ a vypinat’ napriklad LED diddu, bzuciak alebo iné zariadenia pripojené k

micro:bitu.
Ako to funguje?
1. Vyber kolika: Vyberiete konkrétny pin (napr. PO, P1, P2), na ktory je pripojené
vystupné zariadenie.
2. Digitalny zapis: Nastavite digitalnu hodnotu — 0 (nizka) alebo 1 (vysoka).
3. Ovléadanie zariadenia: Podl'a zvolenej hodnoty sa zariadenie zapne alebo vypne.

Priklad: Pravidelné blikanie LED diddy na pine PO

Ak chcete, aby LED dioda pravidelne blikala na koliku PO, pouzijete nasledujtci blok kodu:

Obrazok 142 Prikaz ,, digitdalne zapisat kolik*

Vyskisajte si to!

1.

2
3
4.
5

Otvorte MakeCode editor.

. Vlozte prikaz ,,digitalne zapisat’ kolik* do nekonecnej slucky (forever).

Pripojte LED diédu (s odporom) medzi pin PO a GND na micro:bite.
Nahrajte program do micro:bitu.

Sledujte, ako didda pravidelne blika.

Tento prikaz je ve'mi uzito¢ny na jednoduché ovlddanie hardvérovych komponentov cez
digitalne vystupy na micro:bite.
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Prikaz ,,anlégovo ¢itat’ kolik*

Prikaz ,,anlogovo ¢itat’ kolik“ sltzi na ¢itanie analdgovej hodnoty z konkrétneho vstupného
kolika micro:bitu. Na rozdiel od digitdlneho c¢itania (0 alebo 1), analogové Citanie vracia
hodnoty v rozsahu od 0 do 1023, ¢o umoziuje merat’ napriklad Groven svetla, polohu
potenciometra alebo iné fyzikalne veliCiny.

Ako to funguje?

1.

Vyber kolika: Vyberiete kolik (napr. PO, P1, P2), na ktorom je pripojeny analdgovy
snimac (napr. svetelny senzor, potenciometer).

Citanie signalu: micro:bit na¢ita napitie na tomto koliku a prevedie ho na hodnotu od
0 (0 V) po 1023 (3,3 V).

Zobrazenie alebo spracovanie: Tuto hodnotu moézete d’alej spracovat’ — zobrazit’ na
displeji, porovnat’ s prahom alebo pouzit’ na riadenie inych zariadeni.

Priklad: Zobrazenie hodnoty z potenciometra pripojeného na kolik P1

Tento program kazdu pol sekundu zobrazi na LED displeji hodnotu, ktora nacdital z kolika P1.

Obrdazok 143 Prikaz ,,anlogovo citat kolik*

Vyskusajte si to!

1.

Otvorte MakeCode editor.

Pripojte anal6govy senzor (napr. potenciometer) medzi kolik P1, GND a 3V.

.V programe pouzite prikaz ,,anlégovo Citat’ kolik.

2
3
4.
5

Nahrajte program do micro:bitu.

Sledujte hodnoty zobrazované na displeji podl'a polohy potenciometra.

Tento prikaz je vel'mi uzitocny pri praci so snimac¢mi, ktoré poskytuji plynulo sa meniace tdaje
— napriklad pri merani svetla, teploty alebo vihkosti.
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Prikaz ,,anlogovo zapisat’ kolik*

Prikaz ,,anlégovo zapisat’ kolik* umoziuje posielat’ analégovu (pulzne $irkovo modulovani
— PWM) hodnotu na vystupny kolik micro:bitu. Na rozdiel od digitalneho zapisu (iba 0 alebo
1), analogovy zapis umoznuje nastavit’ vystup v rozsahu od 0 do 1023, ¢o umoziuje napriklad
riadit’ jas LED diody alebo rychlost’ motora.

Ako to funguje?
1. Vyber kolika: Zvolite vystupny pin (napr. PO, P1, P2).
2. Nastavenie hodnoty: Zvolite hodnotu v rozsahu 0 — 1023, kde:

¢ 0 znamend zZiadne napitie (LED zhasnutd),
e 1023 znamena pIné napétie (LED svieti naplno),
e stredné hodnoty urcuju stredny jas (napr. 512 = polovica jasu).

3. PWM vystup: micro:bit pouziva techniku PWM na vytvorenie efektu plynulého
napétia.

Priklad: Plynulé zosvetl'ovanie a stmavovanie LED diody na koliku PO

Obrazok 144 Prikaz ,,anlogovo zapisat kolik*

Tento program postupne zvysuje a znizuje jas LED diody pripojenej na PO, ¢im vytvara efekt
"dychania".
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Vyskisajte si to!
1. Otvorte MakeCode editor.
2. Pripojte LED didodu (s odporom 220 Q) medzi kolik PO a GND.
3. Pouzite prikaz ,,anlégovo zapisat’ kolik* vo svojom programe.
4. Nabhrajte program do BBC micro:bitu.
5. Sledujte, ako sa LED didda plynulo zosvetl'uje a stmavuje.

Tento prikaz je vel'mi uZzito¢ny pre jemné riadenie vystupov — napriklad jasu osvetlenia,
rychlosti ventilatora alebo intenzity zvuku.
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15 Sériové rozhranie v blokovom programovani micro:bit

Sériové rozhranie (UART - Universal Asynchronous Receiver/Transmitter) umozZiuje
micro:bitu odosielat’ a prijimat’ data prostrednictvom digitdlnych signilov. V blokovom
programovani MakeCode sa vyuziva na komunikaciu medzi micro:bitom a pocitaom alebo
inymi zariadeniami, napriklad senzormi, modulmi ¢i inymi mikrokontrolérmi.

Vlastnosti sériového rozhrania:

Asynchrénna komunikacia — Data sa prenasaju postupne, bit po bite, bez potreby
synchroniza¢ného signalu.

Prenosova rychlost’ (Baud Rate) — Udava, kol’ko bitov sa prenesie za sekundu (napr. 9600,
115200 baud).

Déatovy formét — Prenasané data mozu byt vo forme textu, ¢isel alebo binarnych hodnot.
Jednosmerna alebo obojsmerna komunikacia — Micro:bit méze bud’ len odosielat’, len
prijimat’, alebo vykonavat’ oboje.

Pouzitie sériového rozhrania:

Debugging (ladenie programu) — Zobrazenie hodn6t premennych na pocitaci.

Zber a vizualizacia Udajov — Namerané data z micro:bitu (napr. teplota, svetlo) mézu byt
odoslané na PC na spracovanie.

Komunikécia s inymi zariadeniami — Prepojenie micro:bitu s Arduinom, Raspberry Pi alebo
inymi mikrokontrolérmi.

Sériova komunikacia je kIicova pri praci s externymi zariadeniami a umoziuje jednoduchy
prenos Udajov medzi roznymi systémami.
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Prikaz "seriové zapisat’ riadok"

Prikaz "seriové zapisat’ riadok" textovy retazec, ¢islo alebo akukol'vek hodnotu cez sériova
komunikaciu, pricom na koniec automaticky prida novy riadok. Tento blok je uzitocny pre
komunikaciu medzi micro:bitom a pocitacom alebo inym zariadenim.

Ako to funguje?

Tento prikaz sa pouziva napriklad na odoslanie informacii, ako st senzorové udaje, spravy
alebo vysledky programovych vypoctov. Pomaha pri monitorovani a debugovani programu.

Priklad: Ako pouzit prikaz "seriové zapisat’ riadok" v blokovom programe. V MakeCode
editori si moZete otvorit’ sekciu Sériové (Serial). N4jdete tam blok "seriové zapisat riadok". Do
tohto bloku moézete vlozit’ text, ¢isla alebo iné hodnoty. NaPriklad:

Obrazok 145 Prikaz "seriové zapisat riadok"

Vyskisajte si to!

1. Pripojte BBC micro:bit k pocita¢u cez USB.

2. Spustite program a v sériovom monitore MakeCode moZete sledovat’, ako sa na
obrazovke zobrazuje namerana teplota.

3. Tento blok modzete kombinovat’ s inymi blokmi, napriklad na odosielanie senzorovych

hodnot v realnom c¢ase.
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Prikaz "seriové zapisat’ ¢islo"

Prikaz "seriové zapisat’ ¢islo" sa pouziva na odoslanie ¢isla cez sériovi linku do pripojeného
zariadenia, napriklad pocitaca. Tento prikaz umoznuje odosielat’ ¢iselné hodnoty z micro:bitu,
¢o je uzito¢né na sledovanie hodnot pocas behu programu alebo pri prenose senzorovych
Udajov.

Ako to funguje?

Odoslanie ¢isla: Prikaz) odosle ¢iselntii hodnotu cez sériovi komunikaciu. Po odoslani sa data
zobrazia v sériovom monitore na pripojenom zariadeni (pocita¢i). Prijem dat: Ak je micro:bit
pripojeny k pocitacu cez USB, prijaté ¢islo mdzete sledovat’ v sériovom monitore alebo inom
softvéri, ktory umoznuje prijimat’ a spracovavat’ data zo sériovej linky.

Priklad: V blokovom programovani vyberiete prikaz sériovo zapisat’ &islo a vlozite ¢islo 123.

Obrazok 146 Prikaz "seriové zapisat’ cislo"
VyskusSajte si to!

Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

Pouzite prikaz "seriové zapisat’ Cislo"

Zadajte cislo, napriklad 123.

Pripojte micro:bit k pocita¢u cez USB a spustite program.

Otvorte sériovy monitor a sledujte, ako sa ¢islo 123 zobrazi na obrazovke.

abrownE

Tento prikaz je vel'mi uzito¢ny, ak chcete sledovat’ hodnoty zo senzorov alebo vysledky
vypoctov pocas behu programu. Mdézete ho pouzit’ na zapisovanie ¢iselnych hodnét v realnom
case a jednoducho sledovat’, ako sa vas program sprava.
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Prikaz "seriové zapisat’ hodnotu"

Prikaz "seriové zapisat’ hodnotu" slizi na odoslanie pomenovanej hodnoty cez sériovu linku.
Tento prikaz je uzitocny na odoslanie dvojic dat, kde jedno je nazov hodnoty (napriklad
"teplota") a druhé je ¢iselnd hodnota (napriklad 25). Tento prikaz pomaha lepSie organizovat
a interpretovat’ data prijaté zo sériovej komunikacie.

Ako to funguje?

Odoslanie pomenovanej hodnoty: Prikaz odosle dvojicu pozostavajucu z ndzvu a prislusnej
¢iselnej hodnoty. Napriklad, mézete odoslat’ ndzov "teplota" a ¢iseln1 hodnotu 25. Prijem dat:
Na pocitaci alebo inom pripojenom zariadeni mozete tieto udaje zobrazit’ v sériovom monitore,
¢o vam umozni vidiet’ nielen hodnotu, ale aj jej oznacenie.

Priklad:

V blokovom programovani vyberiete prikaz serial write value, do prvého pola napisete text
"teplota" a do druhého pola ¢islo 25.

Obrazok 147 Prikaz "seriové zapisat hodnotu"
Vyskusajte si to:

1. Otvorte MakeCode editor na stranke micro:bit.

2. Pouzite prikaz "seriové zapisat’ hodnotu" (v MakeCode je to blok "serial write value").
3. Vlozte nazov hodnoty, napriklad "teplota", a pridajte hodnotu, napriklad 25.

4. Pripojte micro:bit k pocitacu cez USB a spustite program.

5. Otvorte sériovy monitor a sledujte, ako sa zobrazi text "teplota: 25".

Tento prikaz je idedlny pre projekty, kde potrebujete odosielat’ viacero réznych hodnét s
popismi, napriklad pri sledovani senzorov (teplota, svetlo, vlhkost’ atd’.). Umoznuje jednoducho
identifikovat’, ktoré¢ hodnoty sa prave odosielaju.
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Prikaz: "seriové zapisat’ retazec"

Popis: Prikaz "seriové zapisat’ ret’azec" slizi na odoslanie I'ubovolného textového ret'azca
cez sériovu linku. Tento prikaz je uzito¢ny na prenos textovych sprav medzi mikrokontrolérom
(napr. micro:bit, Arduino) a po¢itacom, alebo na zobrazovanie informéacii v sériovom monitore

Ako to funguje?

1. Odoslanie textového ret'azca: Prikaz odosle 'ubovolny textovy retazec, napriklad
"Ahoj, micro:bit!".

2. Prijem retazca: Na strane prijimaca sa text zobrazi v sériovom monitore alebo sa
pouzije na d’alSie spracovanie.

3. Pouzitie v sériovom monitore: Ak text odosielate z pocitaca, mozete ho vidiet’ na
vystupe terminélu.

Obrdazok 148 Prikaz: "seriové zapisat retazec”
Vyskusajte si to:

Otvorte MakeCode editor.

V sekcii Rozsirenia pridajte serial (ak nie je dostupné).
Vyberte "'serial write line™.

Do porl’a napiste text "Ahoj, micro:bit!".

Nahrajte program do Micro:bitu a otvorte sériovy monitor.

agrwpnE

Priklad: Ak do MakeCode zadate "Datova komunikacia OK", bude sa tato sprava zobrazovat’ v
sériovom monitore pri kazdom spusteni programu.
Kedy pouzit'?

e Na odosielanie textovych sprav do pocitaca alebo iného zariadenia

¢ Na ladenie a testovanie seriovej komunikacie
e Na zobrazovanie diagnostickych sprav v sériovom monitore

Tento prikaz umoziuje jednoduchy prenos textu cez sériovu linku a je vhodny pre rézne
aplikécie, ako napriklad logovanie Udajov, zobrazovanie sprav alebo ladenie programov.
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Prikaz: "'seriové po prijati tudajov"

Popis:

Prikaz "'seriové po prijati Udajov'* sluzi na spracovanie udajov, ktoré su prijaté cez sériova
linku. Tento prikaz je uzito¢ny na Citanie dat zo senzorov, prijimanie prikazov z pocitaca
alebo komunikaciu medzi zariadeniami (napr. micro:bit a Arduino).

Ako to funguje?

1. Prijem udajov: Mikrokontrolér alebo pocita¢ neustale ¢aka na udaje prichadzajuce
cez seriovy port.

2. Spracovanie tdajov: Po prijati udajov ich méZeme analyzovat’ a pouzit’ na vykonanie
akcie (napr. ak pride prikaz "LED_ON", zapne sa LED).

3. Zobrazenie udajov: Prijaté idaje mozu byt vypisané v sériovom monitore alebo
pouzité na d’alSie spracovanie.

'

Obrazok 149 Prikaz: "seriové po prijati udajov"
Pouzitie v micro:bit MakeCode

Otvorte MakeCode editor.

V sekcii Rozsirenia pridajte serial (ak nie je dostupne).

Pouzite blok "on serial received' (pri prijati Gdajov).

Nastavte premennu na uloZenie prijatych udajov.

Pouzite funkciu "*show string', aby sa prijaté daje zobrazili na LED displeji.

abrownE
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Priklad:

e Ak micro:bit prijme cez sériovu linku text "HELLO", zobrazi ho na LED displeji.
e Ak prijme "LED_ON", m6ze zapnit’ LED na porte PO.

Kedy pouzit'?
Na ¢itanie udajov zo senzorov (teplota, vlhkost’, tlak)
Na prijimanie prikazov z pocitaca a ich vykonanie

Na zobrazovanie textovych sprav prijatych cez sériovi komunikéciu

Tento prikaz je idedlny pre projekty, kde je potrebné prijimat’ idaje a dynamicky reagovat’ na
ich obsah.
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Prikaz: sériové presmerovat’ na

Tento prikaz sa v blokovom programovani micro:bit pouziva na presmerovanie sériovej
komunikacie na konkrétne piny TX (transmit) a RX (receive) a nastavenie prenosovej rychlosti
(baud rate).

Vysvetlenie parametrov:

e TX pin- Odosiela Gdaje z micro:bitu do externého zariadenia.
e RX pin — Prijima Udaje z externého zariadenia do micro:bitu.

Prenosova rychlost — NajcastejSie hodnoty su 9600, 115200, ale mézu byt aj iné podla
poziadaviek zariadenia.

Pouzitie:

e Prepojenie micro:bitu s inym mikrokontrolérom (napr. Arduino).
¢ Komunikéacia s modulmi (napr. GPS, Bluetooth, Wi-Fi).
¢ Odosielanie a prijimanie dat z externych senzorov.

Tento prikaz umoziiuje micro:bitu komunikovat’ s externymi zariadeniami cez sériovu linku
mimo USB pripojenia.

Prikaz: Sériové presmerovat’ na USB

Tento prikaz sa v blokovom programovani micro:bit pouziva na presmerovanie sériovej
komunikacie na USB port. Znamena to, ze vSetky data odosielané a prijimané cez sériové
rozhranie budi komunikovat’ priamo s pocitatom cez USB pripojenie.

Funkcia prikazu:

e Zabezpeci, ze micro:bit bude posielat’ a prijimat’ sériové data cez USB port.
e Data je mozné zobrazit’ v sériovom monitore
e Je uzitony pri debuggingu (ladeni programu) a zobrazovani hodn6ét premennych.

Pouzitie:
¢ Monitorovanie senzorov — zobrazovanie hodnét (napr. teplota, svetlo, zrychlenie).

e Debugging programu — kontrola spravneho chodu programu.
e Odosielanie udajov z micro:bitu do pocitaca na d’alie spracovanie.

Tento prikaz je Standardnym spdsobom, ako sledovat’ vystupy micro:bitu v redlnom case cez
USB pripojenie.
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Ked’ si sa pustil do tejto u¢ebnice, mozno si si kladol otazky: ,,Naco mi bude BBC micro:bit?*
alebo ,,Zvladnem vobec programovanie?* Dnes, ked’ si presiel vSetkymi kapitolami, uz vies, ze
odpoved’ na obe znie jednoznacne: ,,Ano.*

Pocas svojej cesty si spoznal nielen zdklady mikropoc¢itaca BBC micro:bit, ale aj samotné
principy toho, ako sa programuje, ako sa dd pomocou jednoduchych blokov vytvorit’ nieco
zmysluplné, a ako moze technologia zjednodusit’ alebo spestrit’ kazdodenny zivot. Ukazali sme
si, ako sa ovlada displej z LED diod, ako reagovat’ na pohyb ¢i zvuk, ako vytvorit’ interaktivny
projekt, prendsat’ udaje cez radio €i sériové rozhranie — a hlavne ako rozmyslat’ ako tvorca
technologii, nie iba jej pouZzivatel’.

Mozno si vytvoril vlastni hru, semafor, pocitadlo stlaceni, hudobny nastroj alebo si len s
radost'ou sledoval, ako micro:bit zareaguje na tvoje prikazy. Nech uz si dosiahol cokol'vek,
dolezité je, ze si objavil silu programovania a logického myslenia — nie ako nieco zlozité, ale
ako nastroj, ktory mas vo vlastnych rukach.

Co si sa naudil?

Zhriime si hlavné oblasti, ktoré si v tejto ucebnici zvladol:

pochopit’ fungovanie mikropocitac¢a a jeho suciastok (LED, senzory, tlacidla, piny),
pouzivat’ MakeCode — blokové programovanie cez prehliadac,

vytvarat’ animacie, efekty a reakcie na vstupy zo senzora,

pouzivat’ premenné, podmienky, cykly a funkcie v programoch,

komunikovat’ medzi zariadeniami pomocou radia alebo sériového rozhrania,
zapojit’ svoju Kreativitu do navrhovania vlastnych rieseni,

vyuZzit’ micro:bit na pozorovanie prirody, meranie hodndt ¢i zabavné projekty.

Zaroven si si precvicil:

Citanie s porozumenim a dodrziavanie postupu,

rieSenie problémov,

timovu spolupracu a komunikéciu,

organizaciu udajov (napr. do premennych, poli, grafov).

Ako moézeS pokracovat’ d’alej?

Aj ked’ sa tato ucebnica konci, tvoja cesta rozhodne nekonc¢i. Teraz mas pred sebou
niekol’ko ciest, ako pokracovat’:

VymysPaj vlastné projekty. Skis naprogramovat’ hru, budik, pocitadlo krokov alebo
automaticky zavlazovac.

Ziskaj novy hardware. Pripoj k micro:bitu servomotor, displej, senzor vihkosti, teploty
alebo svetla — a rozsir moznosti, ktoré si sa naucil.
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o Prejdi na textové programovanie. Skas JavaScript alebo Python priamo v prostredi
MakeCode.

e Zdielaj svoju pracu. Nahraj svoje projekty na skolsky web, ukdz ich doma, alebo ich
prezentuj pred spoluziakmi.

e Zapoji sa do sutazi alebo klubov. Mnohé skoly alebo mestd ponukaji krazky
robotiky, programovania alebo elektroniky.

Technoldgia ako nastroj zmeny

Mozno si si pocas prace uvedomil, ze mikropocitace nie su len hracka. Daju sa pouzit’ aj na
vazne veci: merat’ kvalitu ovzduSia, pomahat’ 'udom so zdravotnym postihnutim, zvySovat
bezpecnost’, Setrit’ energiu alebo zlepSovat’ prostredie v triede. Zalezi len na tvojej
predstavivosti.

Dnesny svet potrebuje 'udi, ktori sa neboja hl'adat’ nové cesty, ktori vedia programovat’ a chapu
technoldgii. Tato ucebnica ti ponukla vstupenku do tohto sveta. Ako ju vyuzijes, je na tebe.

Slova na rozlucku

ANV v

Technoldgia a programovanie nie su vysadou dospelych. Aj ty mdzes byt tvorcom — nie len
pouzivatelom. Moze§ menit’ veci okolo seba k lepSiemu. Mdze§ vytvarat’ zariadenia, ktoré
pomahaji l'udom. M6ze§ byt stcastou timu, ktory jedného dita vytvori nieco, ¢o zmeni svet.

e Nezabldaj:
o Kazdy velky projekt sa za¢ina malym krokom.
o Kazdy programator raz prvykrat napisal svoj prvy riadok kodu.

e Kazdy napad stoji za to preskimat’.
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