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elektrického
proudu

V 19. stoleti byl u¢inén
jeden z nejprevratnéjsich
objevU ve svété fyziky:
elektromagnetismus.
Dokézete si predstavit,
co to znamenalo pro
vyvoj technologie? Do té
doby se v obydlich svitilo
svickami nebo plynovymi
lampami a nebyly v nich
Zadné elektrospotiebice.
Ptichod elektfiny vie
zmenil!

2IVOT ROBOTA
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Konecné robot, ktery doma
pomaha! RB5X byl stvoren
k tomu, aby vykonaval
spoustu rdznych Ukold

a aby do domécnosti po
celém svété zaved| robotiku.
Dal se naprogramovat

z pocitace a aby se mohl
dle potteb prizpdsobit, bylo
k nému k dispozici mnoho
prislusenstvi.

VEDA
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Hurado
vzduchu!
Premysleli jste nékdy
nad tim, jak je mozZné,
Ze letadlo leti? Jisté
vas uz napadlo, jak je
mozné, Ze se tak velky
a tézky stroj ,vznasi“
ve vzduchu a jako by
nic si lét4 po obloze.
Tajemstvi spociva zas
a znova ve fyzice.




NA WEBU myrobotcourse.cz nebo myrobotcourse.sk
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NAJDETE NAVOD NA SESTAVENI ROBOTA Z TOHOTO VYDANI

NAUCTE SE
PROGRAMOVAT
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Velka boure

Co kdybychom z Kedyho
udélali hlavniho hrdinu malé
videohry? Koc¢ky nemaji rady
vodu, natoz blesky, takze se
bude muset ohanét! Diky nasi
jednoduché hte se nau¢ime
pouzivat stopky a vytvaret
klony jedné postavy. Navic si
projdeme nékteré koncepty,
se kterymi jsme se jiz

JAK FUNGUJE sezndmili.
TENTO ROBOT?

TIPY .
PRO DOBRE
SESTAVENI
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Pripojte klik
@ojnici)!

Robotické vazka v tomto Ti U, lak SESt’av\"t
&isle se vyznacduje robotickouvazku

+444444+

pohybem kfidel a vétsim Rekneme vam, co viechno
vykonem, ktery je dan je tfeba vzit v Uvahu pri
pouzitim dvou pouzder b sestavovani slozitéjsich dild.
baterii. Zajimalo by vés, V tomto cisle vam také

co maji spole¢ného poskytneme tipy a triky pro
ktidla tohoto robota dokonalé sestaveni robotické
s koly historického v vézky My RobotTime.

parniho vlaku? A chtéli Nezapomerite, Ze ndvod

byste se dozvédét vice k sestaveni naleznete na webu

0 sériovém zapojeni www.myrobotcourse.cz,
baterii? www.myrobotcourse.sk.
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Lidé,
ktef¥i rozsvitili sveét

V 19. stoleti byl ucinén jeden

z nejprevratnéjsich objevl ve svété
fyziky: elektromagnetismus. DokazZete
si predstavit, co to znamenalo pro
vyvoj technologie? Do té doby se

v obydlich svitilo svickami nebo
plynovymi lampami a nebyly v nich
zadné elektrospotrebice. Prichod
elektriny vSe zménil!

Nikola Tesla

experimentujici

@[ﬁ@@@

ékteré elektrické
a magnetické jevy jsou
zndmy jiz od staroveku,
napt. statickd elektrina
nebo to, ze nékteré mineraly
(napriklad magnetit) pritahujf
zelezo. Nepredpokladalo
se vsak, ze by spolu tyto
jevy souvisely. Na poc¢dtku
19. stoletf véak prdce
Hanse Christiana Oersteda,
André-Marie Amperea
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za+outo fotografi
Tesly v jeho Iabor’_ﬂﬁ' on
se skryva figl. NeJprve
b)’l}’ vy-Fa‘I’ 0g rafovany
elektrické paprsky
2 civky a poté Tesla
sediciv kesle. Kdyoy

byly Fﬂagmﬁ@ poiizony

soudasne, bylo by 10
moc nebezpeont!

a Michaela Faradaye
prokdzaly, ze elektrina

a magnetismus jsou

dva jevy souvisejici se
stejnym fenoménem:
elektromagnetismem.

A v roce 1865 ho skotsky fyzik
James Clerk Maxwell dokdzal
vysvétlit pomoci pouhych
¢tyr rovnic!

Na prelomu 19. a 20. stoletf
vznikly prvni velké vyndlezy
souvisejici s elekttinou:
dynamo, telefon, zarovka,
rentgenové zdreni, bezdrdatovd
telegrafie, zapalovaci svicka...
Byl to zlaty vék vyznamnych
inZzenyrd! Diky nim dnes
mdme obrazovky, pocitace
a dokonce i internet.

® NEZDARENY VYNALEZ

Edisonovy
mluvici panenky
byly v prodeji
jen par tydnd.
Prodavaly se
velmi mélo,
mimo jiné proto,
Ze nahravky
détskych pisnicek
znély velmi
strasidelné

a désily déti.

Mezi vsemi témito génii,
které nam tato doba dala,
byli dva, kteri vyc¢nivali nad
ostatnimi: Thomas Edison
(1847-193l) a Nikola Tesla
(1I856-1943). Ti dva se znali,
ale nesndseli se. Teslovi vsak
osud pfilis neprdl, protoze
zemrel chudy a osamély
v hotelovém pokoji v New
Yorku.

Tito dva vynalezli
tolik véci, které ndm
zménily zivot, ze je tézké
vybrat pouze jednu
z nich. Sezndmime se
tedy s nékterymi, které
souviseji se svétem robotiky
a vypocetni techniky.

Edisonova
désiva mluvici
panenka.

Thomas Edison
vedle jednoho
ze svych

elektromobild.

spalovaciho motoru.

" ELEKTROMOBILY

Urcité jste uz slySeli o znaéce elektromobild Tesla.
Pojmenovali ji po Nikolovi, ale mozna se méla
jmenovat Edison, protoZe to byl on, kdo pro auta pouzil
technologii dobijecich nikl-zeleznych baterii. | kdyz

v té dobé panovalo presvédéeni, Ze se budou vyrabét
vozy na elektfinu, nakonec se vahy naklonily na stranu

MLUVICi PANENKY
THOMASE EDISONA
Edison, ktergy mél tou
dobou na konte jiz nékolik
vyndlezl, v roce 1876
stvoril fonograf, tedy prvni
prehravac¢ hudby v déjindch.
Do té doby neexistovalo
pro zdznam zvuk( a jejich
pozdéjsi reprodukci zadné
zarizeni. Pokud jste chtéli
poslouchat svou oblibenou
kapelu, muselo to byt pouze
nazivo!

EdisonGv fonograf
nebyl pohdnén elektrinou,
ale klikou. Ménil chvénf
zvukovych vln vstupuijicich
pres trychtyr na kmity, a ty
zaznamendvala jehla na
voskovy vdlecek. Pokud
jste si chtéli nahravku
poslechnout, stacilo pfistroj
znovu natdhnout a jehlu
dat na zac¢dtek tak, aby
prochdazela drazkami, které
vytvorila drive, a z trychtyre
vychdzel zvuk. Bylo to
velmi jednoduché, ale
fungovalo to.

Fonograf mél obrovsky
uspéch a Edisona
napadlo, ze by se dal
pouzit k vytvoreni mluvicf
panenky. V roce 1890
nahral hol¢icky zpivajici
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pisni¢cky a ukolébavkuy,
sestrojil zmensgenou verzi
svého vyndlezu a vlozil ji do
torza panenek. Tyto mluvici
hra¢ky nebyly, na rozdil od
jeho jingch vynalezd, jakgm
je zdrovka, pfilis tuspésné.
Ne vzdy se véechno podafri!

BEZDRATOVY SEN
NIKOLY TESLY

Nikola Tesla byl srbské
ndarodnosti. Narodil se v roce
1856 v dnesnim Chorvatsku
a v roce 1884 emigroval do
Spojenych statd. Nejdiive
pracoval pro Thomase
Edisona. Tehdy zacaly

jeho problémuy, protoze
Edison mu slibil odménu

50 000 dolart, pokud se mu
podafii vylepsit jeho dynama.
Kdyz to vsak Tesla dokdzal,
nechtél mu je Edison
zaplatit. Nastvany Nikola dal
vypoveéd a zalozil si vlastnf
spole¢nost: Tesla Electric
Light & Manufacturing. Od té
chvile mezi nimi zacal tvrdy
konkurenc¢ni boj.

ROBOTIKY

pro ukdzku Teslova

teleautomatonu
byl uvnit? Madison

square Garden
instalovan bazén.
1b9andnwd

2 kontrolniho
stanoviéte.

"

KDO VYNALEZL
RADIO?

Jestlize ve 21. stoleti byl revoluénim
vynélezem internet, ve stoleti 20.

to bylo radio. Nebo, coz je Uplné

to samé: moznost posilat signaly
vzduchem, bez kabeld. Jeho vynalez
byl pfipisovan Guillermu Marconimu
(1874-1937), ktery za néj ziskal

v roce 1909 Nobelovu cenu. Aby se
mu to vSak podafilo, musel vychézet
patentU. V roce 1943 se otazka
autorstvi radia dostala k Nejvyssimu
soudu Spojenych statd americkych,
ktery rozhodl, Ze vynéalezcem

je Chorvat. V kazdém pripadé

to byl Marconi, kdo radio

zpopularizoval a uved|
na trh. Guillermo
Marconi
s radiovym
aparatem.

Kromé telekina a Sachisty vytvofil Torres Quevedo
také trajekt k pfekonani Niagarskych
vodopadli, vzducholodé a navigaéni systém.
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Tesla byl viziondr, ktery
snil o tom, Zze jednoho dne
bude mozno komunikovat
i prendset elektrinu
bezdrdtoveé. V tomto sméru
byl jeho velkym prinosem
vyndlez ddlkového ovladant.
V roce 1898 predstavil na
prvnim veletrhu elektfiny
v newyorské Madison
Square Garden svij
teleautomaton, radiem
ovlddanou lodku.

| kdyz se vam to nyni
méze zdat velmi primitivni,
ve skutec¢nosti to byl
velmi moderni vyndlez
a predstavovat zac¢dtek
budoucnosti robotiky.

Bylo to poprvé, kdy jste
mohli stroji v realném case
prikdzat, co ma délat, aniz
byste se ho museli dotknout.

SACHISTALEONARDA
TORRESE QUEVEDA
Teleautomaton od Tesly vsak
nevyvolal prilis velky ohlas.
Vyndlez systéma radiového
ovladani je vlastné obvykle
pripisovdan $panélskému
inzenyrovi Leonardu Torres

Quevedovi, a to navzdory
skutecnosti, Ze si nechal
patentovat své ,telekino”
automat, ktery provadél
prikazy prendsené radiovymi
vlnami, v roce 1903, nékolik
let po Teslové vyndlezu.
Torres Quevedo byl také
genidlni vynalezce. Mél za
to, ze existuji tkoly, které
jsou pro lidi pfilis nudné
a opakujici se, a ze je za
nds zvlddnou udélat stroje.
Timto zplsobem bychom
mohli ziskat vice ¢asu na
kreativni ¢innosti. Mezi
mnoha vyndlezy, které
se mu podafilo vymuyslet,
vynikd prvni sachovy
automat v historii, tzv.
L5achista”

PREDCHUDCE
VIDEOHER

PfestoZe se nejedna o videohru jako

takovou (protoze ji chybi obrazovka),
lze Sachistu povaZzovat za jednoho
z nejzjevnéjsich predchidcd
soucasnych pocitacovych her.

Hra méla pouze tri
figurky: véz, bilého krale
a ¢erného krdle. Bilé
figurky byly posouvdny
mechanismem a cilem
bylo ddt ¢erngm, kterymi
pohyboval ¢lovék, mat.
Jak vidite, nebyla to
Uplné kompletni $achovd
partie, ale nékde se zacit
musi! Tento automaticky
Sachista se v pribéhu hry
rozhodoval, kterou figurkou
musi tdhnout na zakladé
toho, co udélal jeho soupetr.
Navic byl neporazitelny!
Dokdzal porazit Norberta
Wienera, amerického
matematika, ktery se stal
pozdéji otcem kybernetiky. ®

se a prestal hrat!

NEPORAZITELNY sacHisTa

Pokud Sachista Torrese Queveda nikdy neprohral,
nestalo se tak proto, Ze by to byl superpoéitaé
srovnatelny s témi sou¢asnymi, ve skuteénosti

byl jeho algoritmus (tj. sada naprogramovanych
pFikaz0) velmi jednoduchy. Bylo to proto, Zze v typu
hry, kterou hral se dvéma figurkami proti jedné,

bylo tak snadné vyhrat, ze i kdyz nékdy pouzil
celkem dost tahU, vzdy dokazal dat mat. Kromé
toho také poznal, zda jeho lidsky protihra¢ neudélal
nedovoleny tah. A kdyz k tomu doslo tfikrat, nastval

v
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Programovaci

(I

Pamét’ RAM:

(&)

o8

Cena:
1800 EUR

jazyk
Tiny BASIC

Procesor:
8 bitd 8 kB rozsifitelna

Rychlost:
10 cm/s

Hmotnost:
11 kg
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vzduchu .’

Hura

PremySleli jste nékdy
nad tim, jak je mozné,
Ze letadlo leti? Jisté
vas uzZ napadlo, jak je
mozné, Ze se tak velky
a tézky stroj ,vznasi®
ve vzduchu a jako by
nic si léta po obloze.
Tajemstvi spociva zas
a znova ve fyzice.
Konkretné v jeji casti
znamé jako ,mechanika
tekutin®.

Pri letu letadla nepasobi
pouze jedna sila, ale étyri!
Chcete se s nimi seznamit?

o Tah: je zaloZeny na
Newtonoveé principu akce

a reakce. Motory pohybuiji
vzduch smérem dozadu, coz
vytvarf silu o stejné velikosti

v opacném smeéru, tedy
dopredu.

e Odpor nebo odpor
prostredi: treni se vzduchem,
zvldsté pri tak vysokych
rychlostech, letadlo zpomaluje.

Pokud chceme, aby se letadlo pohybovalo vpred,
musi byt tah motor{ vétsi nez odpor prostiedi.

Tah

—

Smeér pohybu letadla

10

Vztlak

Tiha (gravitace)

o Tiha: v disledku gravitace
md letadla svou tihou
tendenci sméfrovat k zemi.
Cim vyssi je hmotnost, tim je
sila v tomto sméru veétsi.

e Vztlak: je sila, diky které
letadlo stoupd. Zalezi na
rychlosti, kterou leti, hustoté
atmosféry a profilu kidla.

Pokud chceme, aby letadlo
vzlétlo, musi byt vztlakova
sila vétsi nez tiha.
Samoziejmé se to tyka
Zemé a podobnych mist,
protoze tam, kde
neni atmosféra, neni
ani vztlak!

Odpor
prostredi



"BERNOULLIHO
PRINCIP

Abychom pochopili, jak to, ze letadla létaji, musime se nejprve seznamit s Bernoulliho principem,
ktery popsal §vycarsky matematik a fyzik Daniel Bernoulli. Tento princip dava velmi jednoduchgm
zpusobem do souvislosti tlak tekutiny s jeji rychlosti: na jedné strané, zvgsime-li rychlost tekutiny,
tlak se snizi, a pokud rychlost snizime, tlak se zvysi; a na druhé strané, kdyz je predmét vystaven
tlakovému rozdilu, tekutina se pohybuje smérem k mistu, kde je tlak mensi.

Predstavte si napfiklad trubici, jako je ta na bude proudéni pomalejsi v Sirokych ¢dastech,
obrdzku, s jednou ¢dasti uzsi, nez je jeji zbytek. kde je tlak vétsi, nez v uzké ¢dasti, ve které je
Kdyz v ni proudi tekutina, napfiklad voda, tlak mensi.

Vysoky tlak Vysoky tlak

4+ 4+

\ 4
Nizky tlak

» >
> smigesn 33 »»
»» »>

4

Vysoka rychlost

\ 4 \ 4
Nizka rychlost Nizka rychlost

|

Ne véechny tekutiny jsou kapalné ®

A co to md spoleéného s letadly? Vezméme v tivahu, Ze tekutina, jak jeji ndzev napovida,
je ,,tekouci” latka. Obvykle mame na mysli kapalinu, ale muiize to byt také plyn, jako je
atmosféra; to znamend, Ze tento princip plati i pro vzduch.

Proto plati Bernoulliho princip pro rtizné druhy tekutin. Rovnice, kterou vytvoril, ma
ruzné formy v zavislosti na typech proudéni, ale dalezité je, ze zdkladni mysélenka funguje
pro véechny. Pokud chcete vidét, jak to funguje pro letadla, ététe dal!

\_ Y,
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ajakTo FUNGUIJE U LETADEL
Je Eas vratit se k letadlim! Tajemstvi jejich letu Nyni si predstavte molekulu vzduchu, kterd musi
spociva v tom, ze maiji kiidla navrzena tak, ze projit od za¢dtku kridla az ke konci. Pokud se
kdyz je letadlo ve vzduchu, tlak nad nimi a pod pohybuje vrchem, draha, kterou musi absolvovat,
nimi neni stejny. Kdyz se podivdate na profil kiidla bude delsi. Pokud naopak proudi spodem, bude
letadla, uvidite, Ze neni zcela symetrické. draha kratsi. Pokud se dvé molekuly vzduchu musi

dostat na konec kridla souc¢asné, ale jedna proudf

— = vrchem a druhd spodem,
-~ > ~ kterd z nich musi byt
~S rychlejgi?

"

'Y

»-

S > = = = = =

Ta nahore, protoze musi prekonat
vétsi vzdalenost!

Bernoulliho princip jiz znate, pojdime ho tedy
aplikovat na tuto situaci. Vzhledem k tomu, Ze
tam, kde se vzduch pohybuje rychleji, je tlak
mensi, a tam, kde se vzduch pohybuje pomaleji,
je tlak vétsi, je ve chvili, kdy letadlo leti, tlak
pod kfidlem vyssi nez nad nim. A tento rozdil

—f ® KROK 2A KROKEM&’X
EXPERIMENT S BERNOULLIHO PRINCIPEM

Abyste pochopili
Ze to, co se
déje s kridly
letadel,

je velmi
jednoducheé,
podivejte se

na Bernoulliho
princip v akci.

Vyzkousejte tento
experiment
a uvidite!

POTREBUIETE: list papiru, ktery idealné ustfihnete ~ DRZTE PROUZEK za nejuzsi ¢ast.
do podlouhlého tvaru.

Iii
!;; Ei _




é Nizk§ atmosféricky tlak >3
T2
> => =

Proudéni vzduchu

\

=> = =D =y oy = =

\/ysoky atmosféricky tlak

Padova rychlost

Aby vznikl vztlak, je nutné, aby letadlo dosdhlo minimalni rychlosti, kterd se nazgva ,,padova
rychlost” PF¥i nizsi rychlosti zaéne klesat, protoze vztlak nebude staéit na vyrovnani tihy.
Pokud dojde k takové situaci béhem letu, mGze pilot znovu ziskat vztlak a stabilitu letadla
Cho naklonénim vpied (tj. shizenim ,,pfidé~).

PAPIR SE ZVEDNE jako mavnutim kouzelného proutku.
Tim, Ze se vzduch pohybuje rychleji nad listem, je tlak
PRIBLIZTE SI HO K OSTUM a fouknéte do vrchni ¢asti. nizsi nez dole, a to zplisobuje jeho zvednuti. Stejné jako
u kridel letadla!

13
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Pripojte

ednou z hlavnich

charakteristik robotické
vdzky v tomto vyddani je to, ze
ackoliv neléta, pri spusténi se
jeji kiidla budou hgbat. Robot
se ve skuteénosti pohybuje na
kolech a my vyuzivame jejich
pohybu k tomu, aby maval
kridly.

Jak se ale otacivy pohyb
kol preméni v linedrni
(tedy pfimy) pohyb kfidel?

L4

Diky klikovému mechanismu
s ojnici! Kromé pfemény
otdcivého pohybu na linedrni,
jako v pripadé naseho robota,
lze timto mechanismem
dosdahnout i opaku. Napftiklad
u starych parnich vlaku je
pohyb generovany motorem
pfimocary a diky klikovému
mechanismu s ojnici se stava
otdcivym a roztaci kola.

Dalsim charakteristickym
rysem naseho robota je

e o o
(a ojnici)!
Roboticka vaZzka v tomto Cisle se vyznacuje pohybem kfidel a vétSim
vykonem, ktery je dan pouZitim dvou pouzder baterii. Zajimalo by
vas, co maji spolecného kfidla tohoto robota s koly historickeho

parniho vlaku? A chtéli byste se dozvédét vice o sériovém zapojeni
baterii?

napdjeni dvéma pouzdry
baterii. Existuje nékolik
zpUsobl zapojeni baterii. Ty
dva nejdulezitéjéi jsou pak
paralelni a sériové. Prvni
zvysuje celkovou kapacitu,
tedy mnozstvi elektrického
ndboje, ktery koluje svorkami,
ale nezvysuje napéti. Naopak
u druhého, které je pouzito

u robotické vazky, se napéti
s¢itaji, coz umoznuje dodat
zarizeni vice energie. Nase
vdzka se tak mize pohybovat
na plny vykon!




KRIiDLA

ROBOTICKE VAZKY

U naseho robota
pohybuje motor kolem,
které zase pohybuje
bilym dilem, ktery je

k nému pripojen, coz
zpusobuije vertikalni
pohyb kfidel nahoru

a dold. Takto proménime
pohyb kol na mavant
kridel! Toto jsou
soucastky klikového
mechanismu s ojnici.

Klika: je dil, kterg se
otdci dokola. V pripadé
naseho robota je to
ekvivalent otacivého

kola.

Ojnice: je pevny
dlouhy dil, ktery je
pripevnén ke klice

a vytvari primy pohyb.
V p¥ipadé robotické
vazky odpovida
bilému dilu mezi kolem
a kridlem a prenasi
pohyb na kfidlo, které
se pohybuje nahoru

a dold.

Odpovida !
ojnici Odpovida
klice

VAZKA SE SPOUSTOU ENERGIE

V tomto robotu jsou pouzita dvé spojend pouzdra baterii, jedno,
které jsme méli doposud, a jedno nové. To znamend, ze celkem
budeme mit napéti 6 voltd (4 baterie velikosti AA po 1,5 voltu).
Jak jiz vite, oba kusy jsou zapojeny sériové, jsme tak schopni
dodat motoru vétsi intenzitu a ziskat vyssi otaéky.

UPOZORNEN:I!

Je velmi dilezité, aby byly
véechny baterie nabity priblizné
na stejnou Groveii. Pokud je
néktera stard nebo hodné
vybitd, pFivod proudu do motoru
bude mensi a motor se bude
pohybovat pomaleji nebo se
dokonce zastavi! Takze, uz vite,
Ze se nemaji michat baterie

s rizngmi Grovnémi nabiti!
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elka boure

Co kdybychom z Kedyho udélali hlavniho hrdinu malé videohry?

Koc¢ky nemaji rady vodu, natoZ blesky, takZe se bude muset ohanét!
Diky nasi jednoduché h¥e se nauCime pouzivat stopky a vytvaret klony
jedné postavy. Navic si projdeme nékteré koncepty, se kterymi jsme

se jiz seznamili.

b4 & 4
PR’POM’"AME, Ze program Scratch je dostupny na webovych strankach: www.scratch.mit.edu.

' NOVY PROJEKT

Kedy pravé poveéerel a vydal se na klidnou
prochéazku. Najednou se zatdhne obloha, zaéne
silna bouika, himi a véude létaji blesky. Podari
se Kedymu vyhnout se véem bleskiim a uniknout
pdadu pii zasazeni bleskem? Dame se do prdce!

(.
Objeto Nomhr= - - - -

® o - Postava Jméno X [} y [}

Pozadi
¥ :

Lightning
K Elige un fondo BJ)

Pro tento projekt budeme pouzivat postavy
Kedyho a bourkové blesky, které budou padat

Z nebe.

Scénou bude no¢ni les. Kedy se v ném bude
pohybovat vodorovné, hra¢ ho bude ovladat
pomoci klavesnice a bude se snazit vyhnout
padajicim bleskam.

Nas projekt zahdjime vgbérem objektu Lightning
a scény Woods z galerie ve Scratchi.

Scéna

N

Nejprve si naprogramujeme pozice
objektt a celkovy vzhled, kterg chceme
zobrazit, kdyz se nas projekt spusti

(tj. kdyz klikneme na & )-

Kedyho umistime do stfedu spodni ¢dsti
obrazovky (soufadnice: x = 0, y = -130)
a vytvorime pozadi, které jsme jiz vybrali
v galerii: Woods.

ukaz se

prepni pozadina \Woods

skoé na x: ° y: @
-

DULEZITE.' Vzpomeiite si, ze pokud jste se Fidili
radami, které jsme vam dali v predchozich dilech

a ulozili Kedyho do batohu ve Schratchi, mizete
vyuzit této funkce a odtud ho obnovit.

Ndasledné definujeme vzhled a polohu
blesku. Protoze velikost, kterd se ve
vychozim nastaveni zobrazi, je pro

nds projekt p¥ilis velkd, zmensime ji na
obrazovce Kostgmuy. Musime se ujistit,
Ze se stfed kostymu shoduje se stiedem
postavy.




000 4 N [/ T R
S Naprogramujeme blesk tak, aby se po kliknuti D EST
° o

na zobrazil nahofe uprostied obrazovky

(souiadnice: x =0, y = 150). KLO N U .:E

/ \ Klonovani objektu je velmi uziteéna
operace, kdyz chceme vytvorit nékolik
objektu, které se maji chovat a vypadat
stejné. V tomto pripadé je vyuzijeme

) k vytvoreni efektu desté s blesky.
skoC na x: o y: @ Vzpomeiite si na kapky desté, kdyz prsi:
Nevypadadaiji jako klony? Véechny padaiji
z nebe a vypadaji podobné. To je to, co
budeme simulovat s destém bleski u nasi

ukaz se

\ / boure. Podivejme se, jak naprogramovat
g blesk, abychom toho dosahli.
Po kliknuti na . bude obrazovka vypadat Pomoci tohoto piikazu skryjeme ptvodni
takto a hra se spusti: blesk pied vytvorenim klond. Pokud

jej ponechame zobrazeny, zGistane na
obrazovce ve své vychozi poloze, bez
pohybu. Je to proto, Ze se nejednd o klon
a nenaprogramovali jsme pro néj zadné
piikazy k pohybu.

= [ POID
| NATO, KEDY!

Jak jsme jiz fekli, pohyb Kedyho bude

’ horizontdlni, to znamend, Ze se bude moci
pomoci kldves ¢ a =» pohybovat doleva
a doprava. Toho dosdhneme ndsledovné:

a Q,Q\
&

Témito dalsimi pfikazy vytvorime
5 klona nageho blesku s €éasovgm
intervalem pul vtefiny tak, aby to
realisti¢téji simulovalo efekt blesk?.
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':EEE:. é Dale naprogramujeme efekt desté klond, N ( G A M E ov E R )
eeeee | které jsme pravé vytvorili. o
(XXX X ] |
[ XX XX ] ] - e P
ASRE0 Timto dosdhneme toho, ze pokazdé, kdyz se Ted uz Jen musime napt?grarnovqt, aby
vytvoFi novy klon, ukaze se. Kedy zmizel, kdyz do néj udefri blesk.
) Také naprogramujeme, Ze sekundu na to o
se program zastavi, tj. dokonéime jeho
) provadéni.

kdyz startuje muj klon

(4 )

obakuj stale

sko€ nax:  nahodné Cislo od do @ y: @

kppakuj dokud nenastane

ukaz se

prepni pozadina WWoods w

skoc na x: o y:

opakuj stale

o —
\ kdyz = dotykasse Lightning » ' ? ~tak
Ptikazem Opakuj stdle dosdhneme toho,) skryj se
ze pfikazy v ném vlozené se bez pieruseni [ _
opakuiji. cekej o sekund
Tento p¥ikaz umisti klon na horni linii, tedy zastav vSechno =

na mraky, coz je poc¢datecni bod, od kterého
se za¢ne pohybovat (véimnéte si, Ze ose y
davame hodnotu 180, coz je pro svislou osu
maximum). Na rozdil od toho zadame pro
souradnici horizontalni osy x proménlivou
hodnotu mezi minimem (-220) a maximem
(220) osy. Timto zplsobem se klony objevi

v riznych bodech na vodorovné ose, ale
vzdy nahote (nezapomente: svislou osu jsme
definovali pevné na 180). Nakonec, aby se
klon posunoval dold, odeé¢teme 5 od jeho
svislé polohy (zméiite y o -5) dokud nebude
hodnota této osy mensi nez 185, tedy dokud
blesk nedosdhne zemé.

Timto programem vytvorime efekt desté
bleskd, kterg bude vypadat ndsledovné:

Do bloku Opakuj stdle priddme podminku
Dotykds se Lightning? a zajistime, aby se pfi
splnéni této podminky (tedy kdyz do Kedyho
udefi blesk) nase ko¢ka skryla (blok Skruj

se) a o vtefinu pozdéji se zastavily véechny
objekty programu.




‘STOPKY

Aby byl nas projekt zajimavéjsi, mizeme pridat jesté dalsi funkci. Co takhle nastavit stopky,
abychom zmét¥ili, jak dlouho jsme schopni ochranit Kedyho pied blesky?

@
Vnimani Chcete-li je zobrazit na obrazovce, sta¢i
@ z nabidky vybrat moznost Stopky. Jen jesté

musime zqjistit, aby se kliknutim na ~

Operatory | (WMIREIRY spustily.
-

stopky

vynuluj stopky

.

~
N @ o m X

Dokdzete udrzet Kedyho v bezpeci déle nez 30 sekund?

(@ L
CVICENI

VYZVAL

ZASAZENY BLESKEM

Navrhujeme, abyste svlj projekt upravili
tak, Ze kdyZz blesk uhodi do Kedyho,
velikost nasSeho hrdiny se trikrat zvétsi
a zmen$Si, jako by to byla postava

z animovaného filmu.

RESENI NAIDETE NA STR. 22. .




® TIPY PRO DOBRE SESTAVENI @

Tipy na sestaveni

robotické vazky

PFfi této ¢innosti je nutné, abyste byli obzvlasté opatrni
v nasledujicich krocich:

o R &
DULEZITE!
@ Stahnéte si privodce sestavenim.
® Rozeberte robota, kterého jsme postavili v predchozim dile, a pouZijte jeho dily pro tuto konstrukci.
©® Méjte na paméti, Ze barvy dild se mohou od téch, které jsou uvedeny v montaznim navodu, lisit. Podivejte se
na jejich tvary a velmi peélivé si v§imnéte, ve kterych bodech se sestaveni kazdého z nich provadi.

Konstrukce: robotickavazka

KROKY 10 a 14: XXX

KROKY 9 a 13:




eocee Kroky 11a 15

® VSIMLI JSTE SI TOHO NEKDY? 2

PLNOU RYCHLOSTi (NEBO NE)!

Rychlost robotické vazky muzete jako vzdy regulovat prepinaéem na pouzdie baterii, ale pokud budete
chtit, tentokrat toho mizete dosdhnout i tim, Ze nové pouzdro baterii nepouzijete. Pokud odpojite éerny
kabel, kteryg spojuje obé pouzdra baterii, a pfipojite kabel motoru primo ke starému (bilému), uvidite, zZe se
robot pohybuje pomaleji. Je to proto, Ze pii tomto nastaveni pouzivame dvé (3 V) baterie misto ¢tyi (6 V).




RESENIi K VY2VAM

! 4
VYZVA Zasazeny blesker';\\\‘

Vyzvali jsme vas, abyste svUj projekt upravili tak, aby Kedy
vzdy, kdyZ do néj uderi blesk, zménil trikrat velikost a hra
se ukoncila.

Kdyz vite jak na to, je vytvoreni tohoto efektu velmi jednoduché.
V naprogramovdani Kedyho staci upravit a pridat nasledujici prikazy:

S blokem Nastav velikost
na 100 % zajistime, Ze
kdykoli spustime program,
ma Kedy svou puvodni
velikost.

prepni poz

sl

Efekt umistime do této

Lightning = 7% tak 4 o o podminky tak, aby nastal,
kdyz nasi nejoblibenéjsi
koéku zasahne blesk. Jak
vidite, kazdé 0,2 sekundy
zvétéime jeho velikost na
150 % a zmensime na 50 %
a tato operace se opakuje
3x. Bude to vypadat jako
mihotani, p¥i kterém bude
Kedy ménit velikost.

Kdyz efekt skonéi, Kedy
zmizi.

A nakonec véechny
programy zastavime, a tim
se nas projekt ukonéi.
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Roboty z této sady jsou znacky:

my oboT TIme

Nezapomeiite si stdhnout
PRUVODCE SESTAVENIM.

To lze provést na webu:
myrobotcourse.cz
myrobotcourse.sk

4

VAROVANI: Doporuc¢eno pouze pro déti od 7 let pod dohledem
dospélych. Nevhodné pro déti mladsi 36 mésicl. Obsahuje malé ¢dsti,
které mohou pfi poziti nebo vdechnuti zptsobit nebezpedi udusent.

UPOZORNENI: Obsahuje elektronické a elektrické sou¢dstky, proto
doporucujeme informovat se o moznostech sbéru tohoto odpadu.

Fotografie v brozufe jsou doporucené. V nékterych pripadech se mize
barva materiald robota lisit od obrazku v brozure.

Pred zahdjenim sestavovdni si prosim uschovejte a peclivé prectéte
ndvod k pouziti.

Ndvod na sestaven( kazdého robota si miizete zdarma stdhnout

z webovych strdnek myrobotcourse.cz nebo myrobotcourse.sk

Ve vétsiné pripadd nelze roboty v sadé sestavit sou¢asné, protoze
kazdy model vyzaduje nékteré dily patrici k predchozim vydanim

(s vyjimkou robota z prvniho vydani).

Opera¢nim systémem pro programovdni robotd z tabletu nebo
mobilniho zatizeni je systém Android.

Programovani pomoci pocitace je mozné pouze se softwarem
Windows.

@ Baterie nejsou souédsti baleni

NAPAJEN{ ALKALICKYMI BATERIEMI
ROBOTI AA — OVLADANI AAA

Doporucujeme vyménit vsechny baterie najednou, kombinaci novych
a pouzitych baterii se snizuje kapacita novych bateri.

v
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