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UvVOoD

Tento uCebny zdroj je urCeny pre ziakov deviateho ro¢nika, ako ucebny material
na hodiny novovytvoreného predmetu Digitalny svet. Uéebny zdroj je zostaveny podl'a osnov

predmetu Digitalny svet vytvoreného na zaklade Skolského vzdelavacicho programu.

Nachadzaju sa tu rozpracované témy z okruhu praca s informaciami. V tejto kapitole
sa venujeme tvorbe viacstrankového dokumentu, Uprave grafickej informacie, digitalizacii

textu, tvorbe fotoalbumu a tGprave videa.

V dalSej kapitole sa nachadzaji témy z okruhu komunikdcia a internet. BliZSie

popisujeme rizika stahovania z internetu.

V tretej kapitole IKT aprogramové systémy sa venujeme operaénym systémom,
zakladnému nastaveniu, instalacii softvéru a digitalnym médiam.

Stvrta kapitola Algoritmy a programovanie sa venuje tematike robotov. Obsahuje
popis, navrhy konstrukcii a programov, pomocou ktorych by sa mohli ziaci rychlejsSie
oboznamit’ a lepsie pochopit’ pracu s robotmi.

Piata kapitola Spolo¢nost’ a technologie sa zaobera odvratenou stranou virtualneho

sveta.



1 PRACA S INFORMACIAMI

1.1 Tvorba viacstrankového dokumentu

Pri tvorbe dokumentov treba dodrziavat’ isté pravidla, ktoré st medzindrodne

dodrziavané.

Norma STN ISO 690 je medzindrodny Standard, ktory upravuje obsah, formu a

Struktaru pisomnych dokumentov ako aj formu bibliografickych citacii a odkazov.

Struktara dokumentu obsahuje: titulny list, obsah, Gvod - jadro (kapitoly) — zaver,

zoznam pouzitej literatiry, zoznam priloh a samotné prilohy.

Rozsah dokumentu sa pocita na autorské harky. Jedna strana 30 riadkov x 60znakov =

1800 znakov. Jeden autorsky harok je 20 stran.
Okraje na stranke st 2,5 cm (sprava a zl'ava) a 3 cm (zhora a zdola).

Pismo: pouzivame pismo typu Times New Roman (Arial), velkost' 12 bodov arez

pisma Normalny.

Hlavny text: priradime mu $tyl Normdliny.

14111, 1.1.1.1.1 AaBbCd AaBbCd AABBC ’%ﬁ

kéd Madpis 4 Madpis5 TMNormdlny TBezriad.. Madpis1 - Zmenit
styly ~
Shjly "

Obr. 1 Styly

Cislovanie kapitol a podkapitol:

e Kapitoly (1 Urovei) sa &isluju arabskymi ¢islicami bez bodky, velkost’ pisma
14 bodov, vSetky pismend su velké a tucné. Kazdej kapitole priradime Styl
Nadpis 1. Uvod, zaver aprilohy sa neéisluju. (Napr. 1 PRACA S
INFORMACIAMI)

o Podkapitoly (2 Uroven) sa &isluju arabskymi &islicami, &islice st oddelené
bodkou, ale za poslednym ¢islom ani za nazvom bodka nie je. Velkost’ pisma
12 bodov, vsetky pismena st tu¢né, nadpis zacina velkym pismenom. Kazdej

podkapitole priradime $tyl Nadpis 2. ( Napr.: 1.1 Viacstrankovy dokument )



e Podkapitoly (3 Uroveil) sa pouzivaja tie isté pravidla, ako pri podkapitolach
druhej tGrovne, iba ¢&islovanie je odlisné. Kazdej podkapitole 3 Urovne

priradime $tyl Nadpis 3. ( Napr.: 1.1.1 [oss (o T |

i Zarazky a medzery || Zlomy riadkov a strén ‘
Obsah dokumentu ) Veobecné

Zarovnanie: Podla okraja |z|

Urovedi prehladu: | Z&kadny text |z|

Odsek: pred odsekom Opt, za 6pt riadkovanie
- - Zarazky

Je 1,5 rladka Vlava: om |2 Speddine: Okolko:
Vpravo: om 5 (Nie jg) E| =
[] Zrkadlové zardsky

Cislovanie stran: Strany sa ¢isluja arabskymi

Riadkovanie

Cislicami v dolnej Casti strany, rovnakym pismom pret opt | Redowene: ik
Za: spt |2 1,5 riadka [~ =
akO hlavn}’, teXt. [ Nepridévat' medzeru medzi odseky s rovnakym Stjlom

|| Udka

Zoznam pouzitej literatiry: obsahuje udaje

0 pouzitej literatire. Bibliograficky 1daj mdze

[Talgulémry”. ] IEredvolané..‘ I [ OK ] I Zrudit’

obsahovat’ povinné a nepovinné udaje. Obr. 2 Odsek
Bibliograficky udaj Gplny aj s nepovinnymi udajmi:

[1] KALAS, Ivan. — WINCZER, Michal.: Tvorivi informatika. Informatika okolo nds.
Bratislava: SPN - Mladé leta, 2007. 48. s. ISBN 978-80-10-00887-2

Bibliograficky tdaj s povinnymi tdajmi:

[1] KALAS, Ivan. — WINCZER, Michal.: Tvorivi informatika. Informatika okolo nds.
2007. ISBN 978-80-10-00887-2

1.1.1 Tvorba obsahu

Aby sme mohli vygenerovat’ obsah automaticky je potrebné mat’ priradené styly, a to
hlavnému textu priradit’ §tyl Normalny, hlavnym kapitolam S$tyl Nadpis 1 a podkapitoldm
postupne Nadpis 2, Nadpis 3, atd’.

Dalej si treba premysliet, &i chceme mat’ &islované vietky strany, alebo chceme zadat
iba od urcitej strany. My chceme zacat’ Cislovat’ az od tivodu. Dokument si preto musime

rozdelit’ na sekcie.

Pata Sekda 1-
1. Presunieme sa na koniec strany pred uvodom 1

a klikneme ma Rozlozenie strany/Zlomy/Zlomy
sekcii — Nasledujuca strana. Pri dvojkliknuti na

T

pétu stranky by sme mali vidiet’ nie¢o podobné: T

Rovnake ako predchadzajlce Hlavitka Sekda 3- ~

Obr. 3 Sekcie



2. Ak mame dokument rozdeleny na sekcie, musime zruSit prepojenie
s predchadzajucou sekciou. Dvojklikneme j &, Predchadzajica sekcia
na patu strany a zobrazi sa panel Navigdcia, _ 5, Dalia sekcia
v ktorom odklikneme Prepojit. | monin e oot

L ‘%‘; Prepajit’ 5 predchadzajicim
s predchddzajiicim. Obr. 4 ZruSenie prepojenia

3. Presunieme sa do sekcie (ha stranu s ivodom), ktort chceme ¢islovat’ a Klikneme
v paneli s nastrojmi na zalozku Vlozit/Cislo strany/Spodna &ast’ strany a vyberieme
si, na ktorej pozicii chceme mat’ ¢islo strany.

Cislovanie by malo za¢inat od Gvodu a malo by tu byt ¢&islo, ktoré prislucha

konkrétnej stranke.

Ak by sme chceli o€islovat’ cely dokument presko¢ime prvy a druhy bod. Presunieme
sa na hociktord stranku aklikneme v paneli snastrojmi na zalozku Vlozit/Cislo

strany/Spodna Cast’ strany a vyberieme si, na Ktorej pozicii chceme mat’ ¢islo strany.

1.2 Uprava grafickej informacie

Pouzijeme program JPG to PDF avytvorime jednoduchy REREEI

herbar. | towy

Otvorit’

1. Zozbierame obrazky, ktoré potrebujeme, ulozime ich do

Ulodit
pocitata. Potom postupne kazdy obrazok otvorime ke
LY 7 . v .'J UloZit ako 3
v skicary anastavime velkost' papiera pre vSetky ke
-?_H-jé: Tait v

obrazky. Stisneme /VIastnosti — Predvolené.
2. Ked mame nastavenu velkost' papiera, presunieme

*| odoslat e-mailom

obrazok podla potreby, vlozime nazov a nejaky popis
a ulozime postupne kazdy obrazok. B resorc oo s racomsi o+
3. Spustime program JPEGtoPDF. Nie je potrebna |« =
instalacia a program je free. @ socir- mromie
4. Natitame potrebné obrazky stlatenim tlacidla Add | 7 seonat
Files. Zobrazi sa okno s adresdirmi a subormi. N4jdeme Obr. 5 Nastavenie papiera
pozadované subory a potvrdime tla¢idlom Otvorit.

5. Po nacitani suborov typu .jpg nastavime cestu pre umiestnenie vytvorené¢ho suboru

Herbar.PDF.



6 . Nastavime Vlastnostl, aké ﬂg JPEG to PDF v3.7  (now supports most image types) li‘_li:—hj

Image Files Unit of Measure
L) 4 Bazalka.jpg inches @ cm mm
mat ytvoren
bude a vytvoreny o Output PDF Files —
Medovka.jng Output Path: CAUsers\Administratorlenovo_ntb-PCAL | ..
dOkument HerbaI’PDF To Ribezla.jpg Multiple PDF Files
Ruza_sipova.jpg
@ Single PDF File named: Herbar PDF
.« g N y
docielime podl'a obrazka 6. Page Sire Settings
@ Match Image Size + Margins
Specify Page Size
Width (cm): 216 Height {cm): 275
| Shrink Over-Sized Images to Page Area
/| Enlarge Small Images to Page Area
Margins
Top (cm): 0,0 Bottom (cm): 0,0
‘ Move SelUp | | Move Sel Down | Left (cm): 0,0 Right (cm): 0,0

‘ Remove Selected | I Add Files I e

@ Centered Top-Left Corner
Written by Jesse Yeager www.CompulsiveCode.com Save PDF
\

Obr. 6 Prostredie programu JPEGtoPDF

1.3 Digitalizacia textu

Digitalizécia je proces, pri ktorom prevedieme 'ubovolnu informéciu (text, obrazok,

video, zvuk) do binadrnej (dvojkovej) sustavy. o N(UJL D:E s,:oe E é@ ; ° ;
1 |son |[RE1 1 1 Al@ | a | g

Pri digitalizacii textu sa pouziva kddovacia sada |2 smioz * |2 B R b ¢

, . , . " s L | 3E™ |G # |3 | C S e s

znakov ASCII tabul’ka. Tato tabulka obsahuje velké, malé ~, oor'oes ¢ 4 0 T 4 ¢
pismena  anglickej abecedy, &islice, matematickg > ¢ M % 8 E U e
B ACK (SYM | & | B Fopow f W

znamienka, interpunkéné znamienka, Specialne znaky |7 % E® 7 G W g w
8 Bs o (| B |H | X|h @ x

arozne kody. Povodna ASCII tabulka bola 7-bitova, & m em ) (8 1 | ¥ i
A | LF suB| * J z i z

obsahovala teda 128 znakov a neskér sa do nej pridali kody g v esc| + K i {
. . cl|r ||, | <L v]1]]

znakov z réznych krajin. D R o6s - =M ] . m }
E |so|Rrs | . =N " | n |~

Optické  rozpoznavanie znakov  (OCR) je |[F s v /|72 0| _ | o w

mechanicky alebo elektronicky preklad z naskenovanych Obr. 7 ASCII tabul'ka

obrazkov s vytlacenym textom.

Textovy znak po znaku je analyzovany a prekladany do znakového kodu ASCII. V
naskenovanom obrazku si analyzované svetlé atmavé oblasti, ktoré st identifikované
s kazdym pismenom abecedy alebo Cislicami. Ak je znak rozpoznany, bude prevedeny do

koédu ASCIL. My na hodinéch pri digitalizacii textu pouzijeme program ABBY'Y Fine Reader.

Inteligentné rozpoznavanie znakov (ICR) je moderné optické rozpoznavanie znakov

rukopisu. Znaky rukopisu, ale obsahuju rozne $tyly pisma, preto tento spdsob sa pocas



spracovania uci lepSie, presnejSie rozpoznavat znaky. Napr.: program Neuroph OCR -

Handwriting Recognition.

Optické rozpoznavanie znaéiek (OMR)

Rozpoznivanie &iarovych kodov (OBR)

1.4 Tvorba fotoalbumu

Program PowerPoint je prezentacny program, ktory umoziuje vytvorit’ fotoalbum.
Kazda snimka méze mat’ iné¢ rozlozenie fotografii, méZzeme sem pridavat’ popisy. Do albumu
mozeme pridavat’ rdzne efekty, prechody snimok, farebné pozadia, motivy a mnoho d’alSieho.

Album mozno zdiel'at’, mozno ho odoslat’ ako prilohu e- mailu, alebo publikovat’ na webe.

Fotoalbum vytvorime tak, ked’ po otvoreni programu PowerPoint klikneme na ikonu
Microsoft/Novy. Zobrazi sa okno, kde vyberieme z ponuky Nainstalované sablony a zvolime

konkrétnu Sablonu Moderny album fotografii.

Domov WloZit Mavrh Animacie Prezent
Obrazky do fotoalbumu moézeme pridavat S
bal BE B LY D

po jednom alebo vSetky naraz, ato tak, ze na gz ClipAtt  Album  Tvary Obrazky Graf
fotografii ~+  SmartArt
Ilustracie

zalozke Vlozit' klikneme na Sipku pod polozkou Obr. 8 Zalozka vloZit’

Album fotografii/Novy album fotografii. Klikneme na tlacidlo Subor alebo disk, vyberieme
obrazky, ktoré chceme vlozit do fotoalbumu, zaddme pocet obrazkov na snimke, ich
rozlozenie a potvrdime tlaidlom Vytvorit. Toto je velmi rychly sposob vytvorenia
fotoalbumu, ale ja radSej volim priddvanie snimok po jednej, lebo si viem lepSie prispdsobit

rozlozenie jednotlivych snimok.

Pri prehravani fotoalbumu by nas mohla zaujimat’ hudba, ktora by zazitok z pozerania

fotografii umocnila. Pripravime si vhodny hudobny sibor vo |visstnéanimacie v x

liﬁf‘;{ Zmenit’ 'I IK"“ Odsh’énit’]

formate wav. Premiestnime sa na prvua snimku fotoalbumu a

Upravit’: Prehratie

klikneme na zalozku Vlozit/Zvuk/Zo suboru. Klikneme na ikonu | spusse: © Po predchidzaii|]

zvuku, ktora sa objavila na prvej snimke. Potom na zalozke

Animacie/Vlastné animacie. Zobrazi sa okno S nazvom Vlastné .
[0& > w.aAMozart—Maa... [«

animécie. V tomto okne sa zobrazi hudobny subor, na ktory Obr. 9 Vlastné animacie

klikneme azvolime Moznosti efektu. Na karte Efekt zvolime

10



Spustit’” prehravanie Od prvej a Zastavit’® prehravanie napiSeme c¢islo poslednej snimky a

potvrdime. Tymto zabezpecime prehradvanie hudby pocas celej prezentécie.

1.5 Uprava videa
Na tpravu a vytvorenie videa pouzijeme Windows Movie Maker, ktory je k dispozicii

zadarmo na stiahnutie: http://www.windows-movie-maker.org/. Program umoziuje strihat’

video, pridavat’ do videa Specialne efekty, prechody, zvuk a titulky.

1. Import videa: V zalozke Domov klikneme na Pridat vided a fotografie. Otvori sa
okno, v ktorom vyhl'adame video subor, ktory chceme upravit’ a potvrdime tlac¢idlom
Otvorit’. Video stubor sa automaticky prida na ¢asovii os.

2. Uprava videa:

a. Strih videa: Na casovej osi sa presunieme na pociatocné miesto tseku, ktory
chceme odstranit. V zalozke Uprava klikneme na Rozdelit. Potom sa
presunieme na koncové miesto useku, ktory chceme odstranit’ a v zalozke
Uprava klikneme na Rozdelit. Na &asovej osi sme rozdelili film na niekolko
Casti. Teraz oznaCime zaciatok a koniec aklikneme na tlacidlo Nastroj na
vystrihnutie, ¢im odstranime nechceny tsek.

b. Pridanie titulkov: M6zeme pridat’ nazov videa, popis (na konkrétne miesto na
Ciselnej osi) a zaverecné titulky.

c. Pridanie efektov a prechodov: Na casovej osi sa presuniem do bodu, kde
chcem pridat’ animéciu, kliknem na zaloZku Animécie. Potom si uZ iba treba
vybrat’ z roznych efektov Prechody snimok a Postivanie a priblizovanie.

d. Pridanie zvuku: V zalozke Domov sa nachadza ikona Pridanie hudby, ktorym
vieme pridat’ hudbu zo stboru, alebo nahrat’ hovoreny komentar.

3. UlozZenie videa: Dokoncené video mozno ulozit’ niekol’kymi sposobmi a je na kazdom

Z nas, ktorti moznost’ si zvoli.
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http://www.windows-movie-maker.org/

2 KOMUNIKACIA A INTERNET

2.1 Download siborov

Z internetu sa da stiahnut' takmer vsetko, zéalezi len na tom, ¢i pri tom porusujeme

zakon alebo nie. NajCastejSie je stahovanie cez webové stranky (http protokol). Jedna sa

0 stahovanie priloh ve- mailoch, ale aj osamotné nacitanic nejakej webovej stranky.

Z webovych stranok mozeme stahovat” hry, hudbu, filmy ale aj programy.

2.1.1 Stahovanie cez webové stranky

Upload server je server, na ktory moézu uzivatelia nahrat’ akykol'vek softvér, aj

nelegalny a ini uzivatelia si tento softvér mozu zadarmo stiahnut. Mené suborov na tychto

serveroch neodpovedaji svojmu obsahu, aby subory neboli zmazané kvoli nelegélnosti.

Napr.: www.rapidshare.com, www.ulozto.cz, ...

St'ahovanie cez webové stranky:

Stahovanie z oficidlneho webu produktu. ViacSina programov ardznych
aplikacii ma svoj vlastny webovy priestor, kde je ich mozné stiahnut’, a to bud’
v plnej verzii alebo v sktisobnej verzii, ktorej pouzivanie si je potrebné neskor
zaplatit’.

St'ahovanie z download centra. Download centra su servery, na ktorych je
zhromaZzdeny softvér. Softvér je v tychto download centrach triedeny do
kategorii. Na tychto strankach sa nenachadza nelegalny softvér. Nachadza sa tu
vol'ne dostupny softvér (freeware) a softvér, ktory mozeme vysktsat’ a neskor
si zakupit’ licenciu na jeho pouZzivanie. Napr.: www.stahuj.cz

St'ahovanie cez blogy a diskusné fora. V blogoch a diskusnych férach sa casto
nachadza odkaz na rézny softvér. Ale Co je horSie Casto tu autori ¢lankov
umiestiiuju hudbu, filmy, softvér, ktory je k dispozicii na stiahnutie. Pozor, to
je nelegalne a porusuju tym zakon.

Stahovanie cez warez fora. Warez forum je internetova stranka, na ktorej sa
nachddza mnozstvo odkazov na softvér (nelegalny), ktory si je mozné zadarmo

stiahnut’ z upload servera. Napr.: www.warforum.cz
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2.1.2 Stahovanie cez P2P siete

P2P (peer-to-peer) siete neobsahuju ani servery, ani klientov, ale iba rovnocenné
sietové uzly, ktoré plnia tlohu klienta aj servera. Tieto siete na uloZenie suborov a dat
nevyuzivaji centralne servery, ale pouzivatelia siete zdielaju casti svojich diskov pre
ostatnych uzivatel'ov. Tento typ stahovania je vel'mi rychly a spolahlivy, ale nelegélny.

Komunikacia medzi pocitami funguje tak, ze kazdy pocitac je zaroven serverom.
Ked’ ¢lovek stahuje nejaky subor, stahuje ho po Castiach, ktoré su skladané do jedného celku.
Ale casti, ktoré uz ma v pocitaci stiahnuté, su zaroven k dispozicii d’alSim uzivatelom. To

znamena, kto stahuje, zarovei aj pontka.

Vel'mi zname a obl'ibené je st'ahovanie cez BitTorrent. Preto si vysvetlime zakladné
pojmy.
Torrentovy klient — je program, pomocou ktorého stahujeme a zdiel'ame stbory.

Torrent — je subor, ktory po otvoreni v klientovi zacne stahovat’ konkrétny subor.

2.1.3 Stahovanie pomocou aplikacii

Download manazér je nastroj na zvySenie rychlosti stahovania dat z internetu. Vie

napléanovat’ automatické stahovanie a podporuje naviazanie na preruseny prenos. Podporuje
mnozstvo popularnych webovych prehliadacov, protokoly FTP, HTTP, HTTPS, stahovanie
Flash videa z portalu YouTube, Google Video nebo MySpaceTV. Napr.: Internet Download

Manager

FTP klient umozni (aj hromadné) operacie so subormi a adresarmi, ako su napr.
kopirovanie, mazanie, editacia, premenovanie, uploadovanie dat na server a ich download zo

serveru na svoj pocitac.

Rozsirenia do webovych prehliadadov su malé programy, ktoré pridavaji nové funkcie do

prehliadaca ako napriklad I'ahSie stahovanie ( hudby, filmov, atd’.) z webu.
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3 IKT APROGRAMOVE SYSTEMY

3.1 Zakladné nastavenie opera¢ného systému

Brana Firewall je softvér alebo hardvér, ktory kontroluje informacie prichadzajtce

Z Internetu. Podla nastavenia brany firewall ich bud’ zablokuje, alebo im umozni vstup do
pocitata. Pomaha nam branit’ sa pred hackermi alebo Skodlivym softvérom. Okrem toho

dokaze zastavit’ odosielanie skodlivého softvéru z pocitaca.

Do nastaveni brany Firewall sa dostaneme: Start/Oviddact panel/Systéem

a zabezpecenie/Windows Firewall. Branu Firewall mozno vypnut’, zapnut’ alebo nastavit'.

Aktualizécie (ON Windows nastavime: Start/Ovlddact  panel/Systém

a zabezpecenie/Windows Update.  vokiité aktualizscie

|._a.| |In§ta|ovat'aktua|iza'cie automaticky (odporica sa) v|

Odportcané nastavenie je

Initalovat nové aktualizacie: |kaid)’rder“1 v| o |3:00 -

prednastavené systémom, lebo je  odporicanc aktuslizacie

/| Poskytovat odporicané aktualizacie rovnakym spdsobom ako délefité aktualizacie

. v o A N T
najbezpecnej S1€. DOlethe Kto méze initalovat’ aktualizacie
V| Povolit vietkym pouZivatelom instalovat aktualizacie v tomto poditadi

aktualizacie st inStalované hned’,
Microsoft Update

| Poskytovat’ aktualizacie pre produkty spolocnosti Microsoft a vyhladavat novy volitelny softvér
spoloénosti Microsoft pri aktualizacii systému Windows

ked’ su k dispozicii.
Upozornenia na softvér

Zobrazovat’ podrobné oznamenia, ked je k dispozicii novy softvér spoloénosti Microsoft

Poznamka: Sluzba Windows Update sa maze pred vyhladavanim dalsich aktualizacii sama automaticky
aktualizovat| Pre€itajte si prehlasenie spoloénosti Microsoft o poufivani esebnych ddajov online.

Obr. 10 Zmenit’ nastavenie

Nastavenie pracovnej plochy: Na pracovnej ploche klikneme pravym tlac¢idlom mysi,

aby sa rozbalila kontextova ponuka, z ktorej zvolime Prisposobit’. Otvori sa okno, v ktorom
moézeme nastavit' pozadie pracovnej plochy, Setri¢ obrazovky (plan napajania) a ikony

pracovnej plochy.

Nastavenie pouzivatel'skych kont moZeme menit V umiestneni: Start/Oviddact

panel/Pouzivatelské konta. Mozeme vytvorit alebo zrusit’ pouzivatel'ské konto, vytvorit’ heslo

pre systém Windows, ale aj nastavit’ rodicovsku kontrolu pre pouzivatel'ské konta.
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3.2 InStalacia softvéru

Po nainstalovani opera¢ného systému Windows je potrebné prisposobit’ ,,pracovné*
prostredie opera¢ného systému, doinstalovat’ potrebné programy.
3.2.1 Kancelarsky balik

Kancelarsky  balik  OpenOffice si je mozné stiahnut na  adrese:

http://www.openoffice.org/sk/download/. © OpenOffcs 401 Priprava metaiace 1 = |
Vybrat' prieginok
M I 7 oy 1° , Ve Vyberte prieéinok, do ktorého je mo#né rozbalit’sibory. ﬁOmeﬁ\ce
Instaldciu  spustime dvojkliknutim mySi na
. In;taéaang sglbury g!‘JETOTﬁE%%U. 1 b#‘m rduzba\'e;e a_ulfiigvé k?in@as\adt‘.ljﬂcﬁltmé ?netu:nka. W
Stlahnuty Sﬁbor: g\rflnp?‘EaI;;ep”ZET:euk. el uloZit OpenOffice do iného priedinka, Kiknite na ‘Prehladavat’ 2

Apache_OpenOffice_4.0.1_Win_x86_install_sk.

Ciefovy prieginok

Najprv sa stiahnuty stbor rozbali do
Pozadovane miesto: 127.5MB
. . , , ve Dostupné miesto: 18,8GB
umiestnenia, ktoré zvolime pomocou tlacidla
[ <spat |[ Romait | [ znar |
e o .. o
Prehl'adavat’ a stisneme tlacidlo Rozbalit'. Obr. 11 Instalicia - rozbalenie stiborov

Ked’ je subor rozbaleny treba pokracovat’ stisnutim tlacidla Dalej.

Dalej treba postupovat podl'a inStrukcii. Pri inStalacii budeme vyzvany pre zadanie
mena pouzivatel'a a organizacie. Neskor si zvolime typ inStalacie, mézeme zvolit’ Typické

a potvrdit’ tla¢idlom Dalej.

Po dokonceni inStaldcie spustime OpenOffice eOpenOf‘fice 4

dvojkliknutim na vytvoreni ikonu na pracovnej ploche. 2 ffevio dokumen ) xews
:?'& odit 2 atabaza

Program nas vyzve na zadanie svojho mena a priezviska. ks ol
'l" Prezentacia i’Q Vzorec

. Co A ;

Potom sa zobrazi ponuka, z ktorej si mdzeme vybrat’ typ s e

dokumentu, ktory chceme pouZzivat'.
Uee

Obr. 12 Ponuka OpenOffice

3.2.2 Antivirusovy program

Antivirusovy program Avast si je mozné zadarmo stiahnut na adrese:

http://www.avast.com/cs-cz/index.

Instalaciu spustime dvojkliknutim mysi na stiahnuty subor:

avast_free_antivirus_setup_online.
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V d’alSom okne treba vybrat’ Obvykla instalacia (verzia Free). Budi sa zobrazovat

dalSie oknd, kde treba Citat’ inStrukcie a potvrdzovat’ tla¢idlom Pokracovat’.

Po dokonceni inStalacie treba program registrovat’. Klikneme mysou na zelené tlacidlo
Registracia. Zobrazi sa ponuka, z ktorej vyberieme Free Antivirus a klikneme na tla¢idlo

Registrovat’. Zobrazi sa registracny formular, ktory treba vyplnit.

3.2.3 Internetovy prehliadac

Internetovy  prehliadac Google Chrome si mozno stiahnut’ z adresy:

http://www.google.com/intl/sk/chrome/. Klikneme na modré tlac¢idlo Prevziat' prehliadac¢

Chrome. Potvrdit’ tlaidlom Prijat’ a inStalovat’. Stiahol sa subor ChromeSetup.exe, na ktory
dvojklikneme mySou. Rozbali sa okno a spustime inStalaciu tlacidlom Spustit. Teraz treba

uz iba cakat’, kedy bude prehliadac¢ nainstalovany.

3.3 Digitalne média

V minulosti sa textové a obrazkové informacie prenasali iba prostrednictvom knih a
Casopisov. Ale v dne$nej dobe, plnej digitalnych technologii je to inak. S Nastupom
multimédii sa zmenilo vyuZivanie pocitatov. Zacala narastat’ popularita pocitacov a tie sa
zacali masivne pouzivat’ v domécnostiach, na Skolach, ale aj v takych odvetviach, o akych by

sa nikomu ani nebolo nesnivalo.

Multimédid st informécie prezentované vo viacerych formatoch. Jednd sa
0 spojenie textu, obrazu, animacii, zvuku a videa za ucelom sprostredkovania informacie
prostrednictvom IKT. Pri ich pouziti musi byt pouzivatelovi umoznené, aby

sa interaktivne zuc¢astnil sprostredkovania.

Multimédid prezentuju informdacie vel'mi atraktivne, zaujimavo. Zapajaji do vnimania
informécie viac zmyslov (zrak, sluch, hmat). PrindSaju nazornost, ktord prinasa lepsiu
predstavivost’ o prezentovanej informacii.

M¢édium je prostriedok, ktorym sa informécia vnima, vyjadruje, uklada alebo prenasa.

Hypertext je nelinearne (nesekvencné) usporiadanie textu. Jednotlivé Ccasti su

navzajom prepojené hypertextovymi vazbami (odkazmi).

Hypertextovy dokument moéZe mat’ roznu Struktdru:

e Linearna S$truktira — je najjednoduchsia.
Obr. 13 Linearna $truktira
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Sklada sa zo stranky, ktora obsahuje odkaz na dalSiu

stranku a ta na d’alsiu. Ide vlastne o podobny princip s akym 7
./ ) T

sa stretneme pri listovani knihy. D D

e Hierarchicka Struktura — je tvorend podstrankami s odkazmi Fat
\ .

na dalSie stranky. Sluzia na rychlejSie vyhladavanie [ D D

informacii. Obr. 14 Hierarchicka
Struktiara

e PavuCinova Struktira — je vlastne kombindciou E [Hj
b A4 4 7 4 ‘\\'\‘ ¥
predchadzajicich dvoch  Struktar. Pouziva sa na _<
A B N
vytvaranie ro6znych encyklopédii. D / R |:|
// \\
/
g B
Hypermédia je to kombinacia multimédii a hypertextu. Obr. 15 Pavuginova
Struktira

LCudia si €asto zamieniaju pojmy hypertext a hypermédium. Pri
hypertexte ide o prepajanie medzi Castami textu, ale pri hypermédiu ide o vytvaranie spojeni

medzi textovymi, grafickymi (video, animécia), zvukovymi informéciami.

17



4 ALGORITMY A PROGRAMOVANIE

4.1 Robotika

Robot je automatické zariadenie schopné reagovat’ na podnety okolia a na toto okolie
spétne posobit’.

Slovo robot po prvykrat pouzil Eesky spisovatel’ Karel Capek vo svojom dramatickom

diele R.U.R. (Rossum's Universal Robots).

Robotika je veda zaoberajtca sa robotmi a vSetkého ¢o s nimi suvisi, 0 ich dizajne,

vyrobe a aplikacidch. Robotika uzko stvisi s elektronikou, mechanikou a softvérom.

Roboty sa dnes pouzivajii najmé vo vyrobe, montazi, transportoch, vesmirnom badani,

vojsku, lekarstve a bezpecnosti. S robotikou vel'mi uzko suvisi aj niekol’ko vyskumov:

¢ Genetické programovanie
e Kybernetika

e Neuronove siete

e Umeld inteligencia

e Mobilna robotika

4.2 Roboticka stavebnica

Roboticka stavebnica Lego Mindstorms Education je nova generacia robotov od firmy
Lego. Tieto robotické stavebnice je mozné€ pouzit’ na vyucovani. Prvym krokom je zlozenie
robota a az potom mdzeme zacat’ vytvarat program, ktory je ale potrebné prispdsobit’ jeho

konstrukeii.

Roboticka stavebnica Lego Mindstorms Educations obsahuje

mnozstvo roznych lego stavebnych dielov, programovatel'ni kocku

NXT, niekol’ko motorov a r6zne senzory.

Zakladnym dielom tejto stavebnice je 32-bitovy !
mikropocitac NXT Kocka so 4Kb Flash paméitou a 512B Q Q !
»

pamitou RAM. Komunikidcia medzi pocitacom a NXT

Obr. 16 NXT Kocka
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Kockou je zabezpecena pomocou USB alebo Bluetooth pripojenia.

Na NXT Kocke sa nachddza monochromaticky displej so Styrmi tlac¢idlami a 7 portov,

ktoré sluzia na pripojenie motorov a réznych Senzorov.

NXT Kocka umoznuje tvorbu jednoduchych programov, ale toto programovanie je
obmedzené iba na péat prikazov, pre zlozitejSie programy je nutné pouzit nejaké iné
programovacie prostredie (napr.: NXC, ROBOTC, ...). My na hodindch programovania
budeme pouzivat’ programovacie prostredie Lego Mindstorma Education NXT (NXT - G).

Servomotor je vystupné zariadenie, umoznujice pohyb.

M4 zabudovany rotacny senzor, ktory meria otoCenie motoru

i

v stupnioch alebo Vv poctoch celych otacok. Pomocou neho

moézeme regulovat’ rychlost’ a natocenie robota. Jedno otocenie je Obr. 17 Servomotor

360°. K jednej NXT Kocke mozno pripojit’ naraz tri servomotory.
Senzory, ktoré zabezpecuju interakciu s prostredim:

e Svetelny senzor - meria Uroven prijimaného svetla

v prostredi. Obsahuje aj zdroj svetla, pomocou ktorého

moze zaznamenavat' intenzitu odrazeného svetla, ¢im je ~ Obr. 18 Svetelny
mozné urcovat’ vzdialenost’, pripadne farby objektu. weneer
e Tlakovy senzor — reaguje na stlacenie tlac¢idla. Ma priradené tri
akcie:
e pressed — zatlacenie tlacidla,

) .. Obr. 19 Tlakovy
e released — uvolnenie tlac¢idla, senzor Y

e pumped — zatlacenie a uvolnenie tlacidla.
e Ultrazvukovy senzor - dokaze vyhladat’ objekty, vyhybat

sa prekdzkam, ale aj merat’ vzdialenost’ a zaznamenat’

pohyb. Vzdialenost’ meria v palcoch alebo v centimetroch

SO0
Obr. 20 Ultrazvukovy
senzor

S presnostou = 3 c¢cm a v rozsahu od 0 do 255 cm. Senzor
vysle zvukovy signal k zameriavanému objektu, ten sa vrati
spat’ do senzora za isty Casovy interval, toto sa prepocita a zisti sa vzdialenost’

objektu od senzora.
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e Zvukovy senzor — hlavnou tlohou je merat’ tiroven hluku
v prostredi. Hluk meria v jednotkach dB (nizke aj vysoké

frekvencie) a dBA (frekvencie, ktoré pocuje clovek). Pri

Obr. 21 Zvukovy
senzor

¢om uroven hluku je vyjadrena v percentich (90dB =
100%).
Senzory sa pripajaju na Styri vstupné porty NXT kocky a servomotory na tri vystupné
porty A —C.

4.3 Programovacie prostredie Lego Mindstorms Education NXT ( jazyk NXT-G)

Programovacie prostredie Lego Mindstorms Education vytvorila firma National
Instruments v spolupraci s firmou Lego. V tomto prostredi sa vyuziva programovaci jazyk
NXT-G. Pismeno G je odvodené zo slova graficky. Tento programovaci jazyk vyuZiva pri
programovani skladanie programov pomocou programovacich blokov, ktoré st navzajom

poprepéjané. Je to jednoduchy programovaci jazyk, s ktorym dokazu pracovat’ aj zaCiatoc¢nici,

ktori nemaju ziadne skiisenosti s programovanim.

6
3
2 Flﬂj
T4
o
5 7

Obr. 22 Prostredie Lego Mindstorms Education NXT

1 Hlavné menu a nastrojova liSta — sluzi na pracu so suborom.

2 Programovacie palety:
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a) Common palette — obsahuje najpouzivanejsie programovacie bloky,
b) Complete palette — obsahuje vSetky programovacie bloky,

c) Custom palette — obsahuje vytvorené bloky a stiahnuté z internetu.

3 Pracovna (programovacia) plocha — wurend na skladanie programov pomocou

programovacich blokov.
4 Controller — obsahuje tlacidla pre export programov do NXT kocky a pre spravu pamati.
5 Konfigurany panel — slizi na nastavenie parametrov konkrétneho programovacieho bloku.

6 Lego educator a My portal — programovacia a konstruk¢éna prirucka. Obsahuje lekcie pre

vyucbu programovania v programovacom jazyku NXT — G.

7 Okno s pomocnou napovedou a mapa pracovnej plochy — klasicka forma napovedy.

4.4 Namety
V tejto Casti sa pokusime vypracovat’ niekolko programov na lepSie pochopenie

vytvarania programov v programovacom prostredi Lego Mindstorms Education NXT.

Na CD sa nachadzaji modely stavieb, aj programy, potrebné k naprogramovaniu
tychto stavieb. V prieCinku Lego modely sa nachadzaju modely jednotlivych stavieb, spolu
snavodom, ako ich skonStruovat. Tieto modely aj postupy konstrukcii su vytvorené
v programe LEGO Digital Designer, ktory je kdispozicii na stiahnutie:

http://1dd.lego.com/en-us/download/. V prie¢inku Lego programy sa nachadzaju programy

k jednotlivym konstrukciam. Programy st vytvorené v programovacom prostredi Lego

Mindstorms Education NXT-G.

441 Jazdi do Stvorca

Jednuduchy program, v ktorom bude robot jazdit’ do Stvorca.

Stavba: NXT kocka, 2 servomotory

Jednoduchy pohybujuci sa robot na kolieskach,
ktoré st pohanané motormi. Robot sa vie otacat aist

rovno.

Obr. 23 Jednoduchy robot bez senzorov
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Program:
Najprv sa pokusime vytvorit’ program pomocou jednoduchého poskladania prikazov.

Chod . Chod Ched . Chod
dopredu (uca dopredu Otoc sa dopredu Otot sa dopredu

(“-I ry BC Y EC 'y BEC e EC ry BC Y EC 'y BEC
@ @ @V @ @V @ @V @V @
@) ©) i LON) & 14 & ¢ LN & 1 o)

Obr. 24 Stvorec
4-krat zopakuje

Otoé =a

Takéto skladanie prikazov je dost’ zdihavé.

Pozorny ziak si vSimne, Ze sa v programe opakuju

Otoc sa Chod dopredu
dva prikazy Styrikrat. Preto pouzijeme blok Loop o - —
(cyklus) zpalety Common. Aby sa prikazy E‘ Ol CQ‘ <+ ke OO
) e
zopakovali  $tyrikrat, musime tomuto cyklu Q | P2e iy rted
nastavit’ Control: Count (trvanie), Count: 4. Obr. 25 Stvorec - cyklus

4.4.2 Pasca na mys

Pokusime sa vytvorit’ funkénu pascu na mys.
Stavba: NXT kocka, servomotor, dotykovy senzor
Program:

Program caka na prichod mysi, ktord vojde na

plosinku v pasci, ¢im zatlaci tlacidlo dotykového displeja,

na zakla ¢oh <
F:rogram I Eciens nad ca de coho Obr. 26 Pasca na mys
e 4 g 0 sa zaklapne pasca.

Program by sme mohli vylepsit. My$ by mohla

Obr. 27 Jednoducha pasca

Z pasce aj uniknut’, preto by sme mohli do programu doplnit’
d’alSie bloky. Po uteeni mysi sa tlac¢idlo dotykového senzora vrati do pdvodnej pozicie, ¢im
sa pasca nastavi na d’alSie zaklapnutie mysi. VSetky tieto prikazy (bloky) sme dali do cyklu
(Loop z palety Common). Cyklu nastavime Control: Forever, ¢im zabezpe¢ime, Ze sa to bude

opakovat’ do nekonec¢na, aZ kym pascu nevypneme.
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Toto vietko sa opakuje do nekoneéna

Program | Puf:enie . Mavrat pasce
Zakd na stlagenie  Pustenie tlacidla, mys do zaciatocnegj
tlacidla motora utiekla pozicie

O e 1 vie. :

EICINC Oks

"'_) & Ti A 55

Obr. 28 ZlozitejSia pasca

4.4.3 Morzeovka

Jednoduchy program, ktory napodobniuje morzeovku. Pri stlaceni tlacidla svieti svetlo

a prehra sa hudobny ton, tak dlho, kym je zatlacené tlacidlo dotykového senzora.

Stavba: NXT kocka, dotykovy senzor, lego kocka

s diodou

Program: Vyuzijeme blok Switch (vetvenie podla

dotykového senzora). Ked zatlac¢ime tlacidlo za¢ne svietit

Svieti svetlo Prehra sa ton Nesvieti svetlo

f_-|<% C-}f_-
0)

Ak je

stladené A
tlacidlo AlC |

Obr. 29 Konstrukcia morzeovky

@) | ¢ o) | | Fe ., , ,

e J c Tﬂ@ r_%@ svetlo diody, prehra sa ton a svetlo
i~ = =) ., N . . ve

) T diody vypne. Ked nie je tlacidlo

e dotykového senzora zatlacené, nerobi

Obr. 30 Morzeovka sa ni¢. Aby program reagoval na

d’alSie stlacenie a pridrzanie tlacidla dotykového senzora, celé to ddme do nekonec¢ného cyklu.

4.4.4 Blikajuice svetlo

Jednoduchy program, v ktorom bude blikat’ svetelny senzor a prestane, az po zatlaceni

tlac¢idla na dotykovom senzore.
Stavba: NXT kocka, svetelny senzor, dotykovy senzor

Program: V programe pouzijeme cyklus, ktory sa bude

opakovat az pokial nebude zatlacené¢ tlacidlo na

dotykovom senzore. Do cyklu vloZime dva bloky Svetelny ~ ©OPr. 31 Konstrokeia s blikanim
senzor. Prvému bloku zaskrtneme Generate light (svieti) atomu druhému odskrtneme
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Generate Ilght (neSVieti). Opakuje sa blikanie do nekonecna

Svieti Caka chvilku Mesvieti Caka chvilku

V cykle sa bude opakovat
svietenie senzora

S nesvietenim senzora. Aby

toto bolo funk¢éné, vlozime Obr. 32 Blikajiice svetlo

do cyklu este dva ¢akacie bloky Wait, ktorym nastavime Control: Time (¢as) a Seconds: 0,5.

445 Alarm

Zostrojime jednoduchy alarm, ktory bude reagovat na
otvorenie dveri a rozbitie okna tak, Ze zacne blikat’ ¢ervené svetlo
azatne vydavat zvuk. Toto sa bude opakovat az do vypnutia
alarmu (kym zatlac¢ime tlac¢idlo dotykového senzora). Ked’ sa nic¢
nedeje, svieti ¢ervené svetlo nepreruSene, az do aktivovania alarmu

zlodejom.

Stavba: NXT kocka, dotykovy senzor, ultrasonicky senzor, zvukovy

senzor a svetelny senzor Obr. 33 Alarm

Program: V programe vyuZijeme paralelné procesy. Sucasne budeme zistovat, ¢i sa dvere

otvorili (ultrasonicky senzor) a ¢i zlodej nerozbil okno (zvukovy senzor).

Ako zistime, Ze su dvere otvorené? Zistime to tak, Ze postaven¢ho robota (alarm) postavime
do urcitej vzdialenosti od dvier. S robotom uz nebudeme hybat. Odmeriame vzdialenost’
robota od zatvorenych dvier, a to tak, ze na NXT kocke v menu zvolime View a vyberieme
senzor Ultrasonic cm. Zvolime port 2. Senzor odmeria vzdialenost’ ( 80cm ) od zatvorenych
dvier. Teraz uz zostava len zistit, ¢i sa dvere otvaraju smerom k robotovi alebo od robota.

Nam sa dvere otvaraju Cak S

na otvorenie
dvier

= 2
C 1 ) ]|c

K robotovi, tak nastavime

ultrasonickému senzoru

Distance < 75 centimeters.

Dalej treba zistit troven

hluku a ticha. To zistime na

na rozbitie
okna

NXT kocke menu zvolime

Spustenie alarmu

View avyberieme moznost’

Sound dB. Podla toho

Obr. 34 Alarm so zastavenim
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nastavime uroven zvuku, podl'a ktorej alarm zisti, Ze bolo rozbit¢ okno. My sme nastavili

zvukovému senzoru Sound > 50.

4.4.6 SkatuPa na lieky s ¢asovatom

Skatula s lickmi, ktord méa zabudovany ¢asovaé. Vhodna pomocka pre starSich Pudi, ktorym
uz pamit nesluzi az tak dobre. Skatul’a je uzamknuta, neda sa otvorit, iba v uréity okamih sa

odomkne, kedy ju mo6zZeme otvorit’.
Do vytvorenej Skatule z preglejky, ktora sa zvrchu otvara, sme vmontovali lego stéiastky.

Stavba: Skatula z preglejky, NXT kocka, servomotor, dotykovy L... -

W
senzor, svetelny senzor \
Program:

Na uzamknutie a odomknutie skatule pouzivame

servomotor a dotykovy senzor. Svetelny senzor pouzijeme na

signalizciu uzamknutia katule. Ked je $katula uzamknuts,  Obr 35 Skatula na lieky

svieti Cervené svetlo. Ked’ sa Skatul'a odokne, zo Skatule sa zacne $irit’ zvuk, ktory pripomina,

C ‘“’l A Y\ A a a
r oot cglcaascto il Ca il Cnfilc il
f' ) 1; o) £ Sl e W) e il s3] (e al] (oo
Skatula Sefirie Cervené svetlo Zacne sa pripominat’ uZitie Pokrauje sa v pripominani ufitia ~ Zvuk
sa uzavrie Svieti Fervené i vypne tabletky kjm nebude uvolnené tabletky kym nebude zatlaené sa vypne

na 10 sekind svetlo tlacidlo dotykového senzora tlacidlo dotykového senzora
Obr. 36 Liekova §katul’a - jednoduchsia verzia

aby si ¢lovek zobral tabletku a zaroven sa vypne ¢ervené svetlo. Skatul'a prestane vydavat

zvuk aZ po zavreti vrchného krytu, ked’ sa zatlaci tlacidlo dotykového senzora.

My by sme ale chceli, aby pocas odomknutia Skatule blikalo ervené svetlo zo

svetelného senzora. Budeme preto potrebovat’ paraleln}'l proces.

s et\o
s vypna

%Mgﬁmj o ) -
TR L

52 uzavrie
acidlo dotykového senzora

ratiseldind 10 skind it

o]

0,200

% =

Cervené suetlo blik kjm nebude uvolnes

'»-
-
0,200

Obr. 37 Liekova $katula - zloZitejsia verzia bez cyklu
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Program by bol celkom dokonceny, ale treba, aby sa cely program opakoval.
Potrebujeme ho zacyklit. Ale tu nastdva problém s paralelnym procesom, preto vytvorime

Novy blok (podprogram). Cast’ programu, ktor chceme umiestnit do Nového bloku

=
=

oznac¢ime pomocou mysi a klikneme na tlacidlo

( @] My Block Builder &]1
B = e — , I
e Novy blok treba pomenovat a kliknit' na
ptor P

tlacidlo Finish. Ak by sme chceli zmenit
obrazok na ikone MJj blok, treba kliknut’

57 i S e i o e | na tlacidlo Next. Zobrazi sa d’alSie okno,

T — "RfmmiEESESSERREE . || vktorom si vybraty obrazok pretiahneme
o oA o of ol e oA o e

# 5 = E) = I T = E) = 2|

mySou do prazdneho pola aziroven sa

zorazi ndhlad ikony. Potvrdime tlacidlom

Finish.
Obr. 38 UloZenie nového bloku
Novy blok s ndzvom Paralel:
vig 3| | g1
o e e |
= - -
e Taine va prgomsinat ubton Polratiye 14 v prgominand e Lok
1 vypee Lty Wpes rebusde walrerd  yubiety by nebude satialend “ vypae
L et LR AT o wls B2, 0 eh Loaivee

Wig 3| 7 oo 3| 12 i ) 7 Wip 1| 2

e e aed eyt o Sl Gre Sl S0
0,.__Ji 200 _J ‘ b | ,il 200 "
i Y T3

Convene natho bAks Ky nebude svainend Batilio 3ot s Mroons Larven cvetio Biks kym rebuce Satlel et SalSo SOt AoENG WO

Obr. 39 Novy blok - Paralel

Z programu sa presunul paralelny proces s potrebnymi blokmi do Nového bloku
s nazvom Paralel. Za zostavajuce bloky priddme novovytvoreny blok Paralel. VSetky tieto

bloky vlozime do nekonec¢ného cyklu. Program je hotovy, uz ho iba staci stiahnut’ do NXT

r| OO
Paralel ==

Movy blok

Kocky.

10 sekiind svieti
cervené svetlo

C faa
f_j ‘IJIA@ =

Skatula

rﬁ@

L & @

Skatula
sa uzavrie sa otvori
na 10 sekind

Obr. 40 Liekova $katula - zloZitejSia verzia
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Poslednym problémom v tomto programe zostdva otdzka: Ako vytvorit' vlastné

zvuky?

Ak by sme chceli dostat’ vlastny zvuk do robota, musime na to pouzit niekolko

programov, lebo robot rozozna iba zvuk vo formate *.rso.

Najprv si nahrdme zvuk cez Nahravanie zvuku. Je to program, ktory je sucastou

operacného systému Windows. A, Nahrévanie zvuku 5|
Program sa nachadza: | @ Spustit' nahravanie |  0:00:00 @ Y
Start/VSetky programy/ Obr. 41 Nahravanie zvuku

Prislusenstvo/ Nahravanie zvuku.

Zvuk si ulozime na pracovnu plochu, priradime mu nazov. Napr.: Halo.wma.

Ale format .wma musime prerobit na formdt .wav. To by sa nam mohlo podarit’

pomocou online konvertora, napr.: http://www.online-convert.com/. Teraz mame na$ zvuk

ulozeny ako Halo.wav.

Teraz uz staci pouzit’ program wav2rso.exe, ktory preroby zvukovy subor Halo.wav na
Halo.rso a tento subor uz staéi prekopirovat’ na miesto, kde sa nachadzajt aj ostatné zvukové
stbory: C:\Program Files\LEGO Software\LEGO MINDSTORMS Edu NXT\engine\Sounds.
Zvukovy subor je pripraveny na pouzitie v programe, teraz sa uz zobrazi aj v ponuke Sound

file v programovacom prostredi NXT edu.

447 Automaticka zavora

Vytvorime jednoduchu zévoru, ktoré sa dnes pouzivaju na parkovisku. Pri zavore je
snimac, ktory snima, ¢i sa pod zavorou ndhodou
nenachadza auto, aby sa zdvora v tomto momente

nezavrela.

Stavba: NXT kocka, servomotor, ultrasonicky

senzor, dotykovy senzor, lampa

Program: Zavora sa otvori po stisnuti tlacidla
dotykového senzora. Ak sa pred zavorou

nenachddza auto, alebo nejaka prekazka

(ultrasonicky senzor nezameria predmet), zavora

Obr. 42 Automaticka zavora - konStrukcia
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sa zavrie pomocou pripojené¢ho servomotora. Ak by ale pred zévorou stalo auto, alebo nejaka
prekazka (ultrasonicky senzor zameria predmet), zavora sa nezavrie kym auto neodide
(ultrasonicky senzor nezaznamena ziadny predmet pred zavorou). Pokial’ je zavora otvorena

blika svetlo.

Zistuje'sa, & uf auto odislo a zéroven blika Zarovka Zivors

e A b
Ol =~ Ol =~ I
0,200

sa zavrie

( ﬁ®|%f h:/.‘- N o
it 1,000 ] 4

S

Ak stoji -
Caka sa ool C ol O hj Ol & t}
na stlafenie Zavora pred zévorou

tlacidla sa zdvihne 2 9 _| 0,200 L)
7 C e
b 4 L) /1 2
o@l | \:‘Lf.i ( C N:m |\i Ol
IS = F 3 471 = oo
> 4

Ak nestoji
auto
pred zévarou

k E

Zavora
53 zavrie

Obr. 43 Automaticka zavora - program

4.4.8 Vypis nahodné ¢islo
Vytvorime program, ktory bude generovat’ ndhodné ¢islo, ktoré sa zobrazi na displeji.
Stavba: NXT kocka

Program: Aby sme vygenerovali ndhodné ¢islo, pouZijeme blok Random z palety Data.

Nastavime mu interval (Minimum a Maximum), v ktorom sa bude ¢islo nachadzat'.

Aby sa Cislo zobrazilo na displeji, pouzijeme blok Number to Text z palety Advanced.

Tento blok prevedie ¢islo na text, lebo na displeji sa zobrazi iba text alebo obrazok.

Dalsim blokom bude blok Display z palety Action. Musime nastavit, ¢o sa ma

zobrazit’ na displeji (text) a kde

Nahodné Prevedie Zobrazi éislo Podka tri
Eislo cislo na text na displeji sekundy

(pozicia). Pozicia by mohla byt
X: 32, y: 31 ariadok (line): 5. )¢ |

V tomto programe sme

pouzili Specidlne droty, ktoré

prenaSaji  informéciu  (data)
. . . . Obr. 44 Nah ¢ Cisl
medzi  jednotlivymi  blokmi. ' ahodné Gislo
Tieto droty nemdzeme spajat’ hociako, ako sa ndm zachce. Mdzeme prepajat’ Ciselné udaje
s Ciselnymi tidajmi a textové udaje s textovymi tdajmi.
Aby sme ¢islo na displeji videli, do programu pridime ¢akaci blok Wait z palety Flow,

ktorému nastavime Time (Cas) a Seconds: 3.
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4.4.9 Nahodné pohyby (roboticky vysavac)

V tomto programe sa pokusime pozriet na to, ako by mohol fungovat’ roboticky
vysavac, ktory sa zapne v izbe a on sa pohybuje ndhodnymi pohybmi po celej miestnosti, pri

¢om vysava podlahu.

Stavba: NXT Kkocka, 2 servomotory,

ultrasonicky senzor

Program: Najprv vytvorime cyklus, s podmienkou na
konci. Robot sa bude pohybovat’ dopredu, pokial’ sa

nepriblizi k nejakej prekazke na menej ako 20 cm.

Obr. 45 Robot

Ked’ sa priblizi na menej ako 20 cm, kusok cuvne

(Degrees: 50).

Ale my by sme chceli docielit, aby sa otacal

1 IL') 1/3

0 nahodna hodnotu. Pouzijeme blok Random z palety (Ej =~ J N@ I"* s ’ cs
‘ 7 1 &) i

Data a nastavime interval Minimum: 1 a Maximum: )

360.
Obr. 46 Chod’ dopredu, ale nenaraz

Bloku Move (motory) z palety Common nastavime otacanie na

jednom mieste.

Dalej musime zabezpecit' velkost” otoCenia motora, ktoré ma byt Ei}ﬁé— Ejé
e

i

sk

def

La ke

zavislé od ndhodného ¢isla, a to dosiahneme prepojovacimi drotmi medzi

tymito dvoma blokmi.

Cely poskladany program by mohol vyzerat’ takto: Obr. 47 Nahodné
otaéanie
Robot ide dopredu pokial sa Robot

nepriblizi k prekazke na meneJ Nahodné sa otodi

ako 20 cm Robbtcivne &islo1-360 | o nahodnii hodnotu |

_@fj Jrﬁ ﬁ%fﬁf

Obr. 48 Robot sa otoc¢i 0 nahodny uhol
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Predchadzajuci program by sme mohli eSte vylepsit tak, aby sa robot otacal iba o 90°,

180°, 270° alebo 360°. Aby sme to
dosiahli, musime preprogramovat’ druht

Cast’ programu.

Program by mal fungovat’ tak, Zze

vygeneruje nahodné Cislo z intervalu 1 — 4,
ktoré vynasobi s konstantou Uhol = 90°

a vysledok sa priradi otackam motorov.

Obr. 49 Uhol 90°, 180°, 270° alebo 360°

PouZijeme tri bloky z palety Data, ato Random, Constant a Math. Bloku Random

nastavime interal Minimum: 1, Maximum: 4.

S blokom Constant sme sa eSte nestretli, preto si podrobnejSie vysvetlime, ako

vytvorit’ novu konstantu Uhol = 90°.

V hlavnom menu klikneme na zalozku Edit/Define

Canstants. Zobrazi sa okno, vktorom modzeme vytvorit
konStantu Uhol pomocou tlacidla Create. Do pola Name
vpiseme jej meno Uhol a do pola Datatype zvolime datovy typ
Number (¢islo), nastavime Value (hodnota): 90 a stla¢ime

tlacidlo OK. Nova konstanta Uhol je vytvorena.
Tretim blokom je blok Math, ktorému nastavime

Operation: Multiplication (nasobenie).

Ked spravne poprepdjame droty medzi tymito tromi

[5)| Edit Constants Iﬁ
Create, delete, or change constants:

@ List:

Create Edit Dielete

[T5) Name: ™ Uho]

S

7 v —

Close

Obr. 50 Vytvorenie konstanty

datovymi blokmi a otd€kami motorov (duration), program bude dokonceny.

Prerobeny program:

Robot ide dopredu pokial sa
nepribliZi k prekdzke na mengj Nihodné an=tanis

ako 20 cm I Robot civne Gislo1-4 I uhol = 90°

Vynasobi
nahodné cislo
s90°

Robot
sa otodi

O e , 2)).2 S8yBC

oo ol

F} i & =) § i I i I 1
= |

Obr. 51 Robot sa oto¢i o nahodny uhol (90°, 180°, 270° alebo 360°)
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4.4.10 Zastan na Ciernej

Jednoduchy program, v ktorom robot hl'ada ¢iernu farbu na podlozke. Ked’ ju najde,

Zastane.

Stavba: NXT kocka, 2 servomotory, svetelny

senzor

Program: Robot sa pohybuje dopredu, kym svetelny

senzor nezameria ¢iernu farbu na podlozke. Ked ju

zameria, zastane. K tomu pouzijeme blok ¢akanie, Obr. 52 Robot so svetelnym senzorom
ktorému nastavime Light sensor. Aby svetelny senzor rozoznal ¢iernu farbu pomocou NXT

kocky zistime intenzitu odrazené¢ho svetla od

Caka
v . - Ided d - Zastavia sa
¢iernej farby. Na NXT kocke v menu View Edopeic i matory
vyberieme Reflected light a mézeme zacat’ 'wfﬁ“:a 1
r’ )
S meranim. Svetelnému senzoru nastavime pre J 41 =

Obr. 53 Zastai na Ciernej

¢iernu farbu Light < 40.

4.4.11 Zastavenie na tretej Ciare

Jednoduchy program, v ktorom sa robot pohybuje

vpred apocita Cierne Ciary. Ked’ napocita tri Cierne Ciary,
./ ]

zastavi sa.

Stavba: NXT kocka, 2 servomotory, svetelny senzor

Pouzijeme kostrukciu robota z predchadzajuce;j Casti.
Obr. 54 Plocha s tromi ¢iarami

Program: Robot sa rozbehne naprie¢ ¢iernymi Ciarami. Aby
vSak dokézal pocitat’ ¢ierne Ciary, musime vloZit’ blok s ¢akanim. Program ¢aka kym svetelny

senzor zameria ¢iernu farbu. Ked’ze ot
aka sa Prechod

v . . - , na ciernu cez Ciernu

Cierna farba je asi 2cm Siroka Bobybujces farbu éiaru Robot
dopredu zastane

ey 2 C

a chceme, aby ju zapocital iba raz,

vlozime d’alej blok ¢akaj, ktorému

nastavime do Control: Time
Seconds: 0,1. Kedze cCiary su tri

’ Ty Obr. 55 Zastavenie na tretej Ciare
musime to trikrdt zopakovat’, preto
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tieto dva bloky dame do cyklu a nastavime mu Count: 3. Aby sa robot zastavil na tretej
¢iernej Ciare, za cyklus vlozime blok motory, pomou ktorého oba motory zastavime.
4.4.12 Pocitanie Ciar

Program, pri ktorom sa robot hybe vpred a pri tom pocita pocet Ciar. Tento pocet

zapisuje na displej. Robot sa zastavi, ked’ narazi na prekézku (zatlaceny dotykovy senzor).

Stavba: NXT kocka, 2 servomotory, svetelny senzor, dotykovy senzor

Program: V programe sa pouziva paralelny proces a premenné.

Paraleny proces vyuzivame preto, aby sme
dokazali naraz vykonavat dve veci (vetvy
programu), a to:

1. pohybovat sa vpred asucasne pocitat

Ciary, Obr. 56 Pocitajici robot

2. sledovat, ¢i sme nenarazili na nejakt prekazku.

Prva vetva: [ G Edit Variables 5
Create, delete, or change variables:

Najprv si vytvorime premennt cislo, ato tak, Ze || ., = T
vmenu klikneme na zalozku Edit/Define Variables.
Zobrazi sa okno, v ktorom moézeme vytvorit® premennil
cislo pomocou tlacidla Create. Do pol'a Name vpiSeme jej

|
meno cislo ado pola Datatype zvolime datovy t
P P Y P e

Number (¢islo) a stlaime tlacidlo Close. Nova premennd || g pssyes:
cislo je vytvorend. Tato premenntl vyuZijeme na pocitanie
poctu prejdenych Ciar. Obr. 57 Tvorba premennegj

Na zaciatku programu bude blok premennd cislo, ktorej nastavime Action: Write,
Value: 0. Premennu cislo musime vzdy na zaciatku programu vynulovat’, lebo by mala v sebe

zapisanu vzdy ini hodnotu, ktora by si pamaitala z iného programu.

Potom vlozime blok Move z palety Common. Motorom B, C nastavime Duration:

3 5

# =

Unlimited. Kolesa motora sa budu

hybat' do nekone¢na a pritom bude @r\ C ﬁ J %I@-E

svetelny  senzor  zaznamenavat -

C

D)

Obr. 58 Prechod medzi ¢iernou a bielou farbou



prechod medzi ¢iernou a bielou farbou, ¢o dame do nekoneéného cyklu, ked’Ze sa o¢akava, ze

¢iar bude viac, ale my nevieme kol’ko.

V prvom bloku so svetelnym Senzorom zaznamenavame Ciernu farbu a v druhom bielu
farbu. Aby vSak jednu Ciernu Ciaru zapocitalo iba raz pouzijeme blok Wait z palety Flow
(Control: Time, Seconds: 0,1).

V tomto momente vie program nacitat’ ¢iernu Ciaru, ale nevie ich spocitat. Preto
musime do cyklu vlozit’ d’alsie bloky na pocitanie ¢iar. Bloky z palety Data Variable, Math,
blok Number toText z palety Advanced a Display z palety Action. Tieto bloky treba vhodne
poprepdjat’ drotmi, aby sme zabezpecili funkénost’ programu.

Tato Cast’ cyklu funguje tak, ze sa najprv nacita obsah premennej cislo, pri zachyteni
¢iernej Ciary sa pripocita 1, ¢im sa zvysi hodnota premennej cislo. Potom treba previest’ ¢islo

na text, aby sa pocet Ciar zobrazil na displeji.

Obr. 59 Po¢itanie ¢iar

Dokoncena prva vetva programu:

ey E e 1
C | ® o @

- o e 3
C 4 Te g—hn

0,100 20 S

Obr. 60 Prva vetva
Druha vetva:

Testuje, ¢i robot nenarazil na nejaktl prekazku. Ak narazil, robot - . ., e
OIC ﬁ i Ol

zastane. Obr. 61 Druh4 vetva
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Dokonceny program s obidvomi vetvami (paralelnymi procesmi):

Cakd sa Prechod Caks sa Naéita Zuyii Prepite Prevedie )

X na giernu cez Eiernu na bielu hodnotu hodnotu hodnotu Eislo Zﬂbf_ﬁz' text
Vynulujeme Pohybuje sa farbu Gary farbu gsla gisla o1 disla na text na displeji
premennu dopradu

'NSJ. BC \n u \n 0 2 3
Ol -
0,100 4+ =

[
G

Caka w7 o we
na stlacenie ,,Z::::;oba Obr. 62 POCltanle ciar

tlacidla

o

4.4.13 Pocitanie stisnuti

I"“I '\.'\ 7y '\.'\.\ '\.'\.'\ \@:"’:
0)

Program, ktory pocita pocet stisnuti tlacidla dotykového senzora. Tento pocet sa

zobrazuje na displeji.
Stavba: NXT kocka, dotykovy senzor

Program: V tomto programe pouZijeme premennu Poc,
ktora bude sluzit' na pocitanie poctu stisnuti tlacidla

dotykového senzora a vetvenie programu (Switch).

Ako prvé vytvorime premenni Poc, ktort Obr. 63 Potet stisnuti
vynulujeme. Potom vlozime do programu blok Switch z palety Common. Nastavime vetvenie
podla toho, ¢i bol zatlaCeny dotykovy senzor. Zvolime Control: Sensor, Sensor: Touch

Sensor, Port: 4 a Action: Bumped.

Ked” méme rozhodovaci blok nastaveny, do casti true (bumped) vlozime bloky
Variable
(premennu  Poc)
z palety Data
Math (Addition -

I\/_‘_‘_I

pripocitavanie),

z Advanced

Numbet to Text a

z Action Display. Obr. 64 Rozhodovaci blok - vetvenie programu
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Jednotlivé bloky vhodne poprepajame, aby sa pocet stisnuti zobrazil na displeji. Do Casti false

nevlozime ziadne bloky, ostane prazdna.

Zdalo by sa, ze program je dokonceny, no v tomto momente sa zapocita iba jedno

stlacenie. Cely blok Switch musime zacyklit’ — opakovat’ do nekonecna.

Prepisanie Zmena Zobrazenie
hodnoty Eisla textu
Poc na text na displeji

Macitanie
hodnoty
Poc

Lvygenie
hodnoty Poc

Vynulovanie
premennej

5
0

CloIoIoIcIcIoIcIoIcIcIcIOIcIcIoIoIoICoIOICc

Obr. 65 Po¢itanie stisnuti

4.4.14 Pohyb po Ciernej Ciare

Program, pomocou ktorého sa robot snaZi pohybovat po ¢iernej ¢iare. Tato tloha sa da

vyrieS§it pomocou jedného alebo dvoch svetelnych

Senzorov.

Konstrukcia s jednym svetelnym senzorom:

Stavba: NXT kocka, 2 servomotory, svetelny senzor

Program: V programe pouZzijeme vetvenie progamu

Obr. 66 Robot s jednym svetelnym senzorom

(Switch) s rozhodovanim podla svetelného senzora.

V programe budeme vyuZivat vetvenie, preto vlozime do

programu blok Switch z palety Common, ktorému nastavime Control:
Sensor, Sensor: Light Sensor, Port: 1 a Compare (true biela farba),
Light > 50.

Obr. 67 Jeden svetelny
senzor
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Robot pomocou svetelného

C motor B motor
staji spusteny . , .
senzora sleduje ,pravy okraj“

¢iernej farby. Ak sa svetelny senzor

ey © ey B
S C ‘ > C.-‘ > Ol nachadza nad ¢iernou farbou, zapne
(@) lo | 1 (=) fp 4 =9 .,
oo %P;Kj; (/@) samotor Barobot sa ototi vpravo,
244 = B c ’ 4
Q _ %= e 2 = ak sa svetelny senzor nachadza nad
4O RS I ORS8N O
| o pe= | bielou farbou, zapne sa motor C
a robot sa otoc¢i vlavo.
B motor C motor
stoji spusteny
Obr. 68 Program a jednym svetelnym senzorom Blokom Move (motory),

ktoré st v pohybe, nastavime

Power: 50, Duration: Unlimited.

Nesmieme vSak zabudnut’ na zacyklenie celého programu, aby sa sledovanie Ciary

opakovalo do nekonec¢na.

KonStrukcia s dvoma svetelnymi senzormi:

Stavba: NXT kocka, 2 servomotory, 2 svetelné senzory

Program: V tomto programe vyuZzijeme
0 nie¢o zlozitejSie vetvenie programu,
ked’ze pri konstrukcii robota s dvoma
svetelnymi  senzormi  méame 4

moznosti, ktoré méZu nastat’.

Do programu vloZime blok
Switch z palety Common. Vznikli dve
Obr. 69 Robot s dvoma stelny'mi senzormi
vetvy programu. Do kazdej vetvy (bloku Switch) priddme este po jednom bloku Switch. Pozri
obr. 71. Vsetkym trom blokom Switch nastavime Control: Sensor, Sensor: Light Sensor
a Compare (true biela farba), Light > 50. Obom senzorom treba nastavit’ porty, a to Port 1 a 2.

Dalej si popiSeme mozZnosti vetvenia programu:

e 0ba senzory zaznamenaju bielu, potom robot musi ist’ dopredu.
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e 1 biely, 2 &ernu, A motor | g |
ide, B motor stoji. 6 5 /1. é\ ?
o 1 Gemnu, 2 bielu, Amotor - ¢ | B
stoji, B motor ide.

e oOba senzory zaznamenaju

¢iernu, robot zastane. Obr. 70 Dva svetelné senzory

Bloky Move (motory), ktoré sa hybu, nastavime Power: 50, Duration: Unlimited.

1. mozZnost’
2, svetelny
senzor C IO NI
( I’
1. svetelny
SENZOr 5;};, r
[ Q,,.u a1 1 2. moZnost’
— — | -
@ C Ol 2% @
(_,a i S 3. moZnost’ =
*2
G
Yo 2
= =1
Ol @55 R I’
# | E 4, moznost’
—
# 999
— QU
S e

Obr. 71 Program s dvomi svetelnymi senzormi

Cely program treba zacyklit’, aby sa zistovanie farby ¢iary opakovalo donekonecna.

4.4.15 Pohyb po Ciernej Ciare s prekazkou

Program, pomocou ktorého sa robot pohybuje po Ciernej Ciare, pri ¢om sa na Ciare

nachadza nejaka prekazka.

Stavba: NXT kocka, 2 servomotory, svetelny senzor, ultrasonicky senzor
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Program: V programe pouZzijeme cyklus

s podmienkou na konci. Robot sa hybe po
¢iernej Ciare pokial’ sa nepriblizi k nejakej
prekdzke na 20 cm. Ak sa k prekazke
priblizi na 20 cm trochu clivne

a zastane.

Obr. 72 Robot obchadzajuci prekazky

Robot ide po giernej Eiare, kym sa nepriblizi k prekazke na 20 cm

Robot civne Robot zastane

™ CB ™ CB
O™ OkS O
4 e S

=10
0O
o)
133
G-

|

s (il

(

Obr. 73 Pohyb po ¢iernej Ciare do zastavenia

Do programu este treba dorobit’ obidenie prekazky. Robot by mohol obchadzat
prekazku sprava a vratit’ sa na ¢iernu Ciaru. Pri obideni prekazky sa bude pohybovat’ vpred, az
kym nezameria Ciernu ¢iaru. Ked'ze nevieme kol'ko prekdzok sa nachadza na cCiare, cely

program dame do nekone¢ného cyklu.

Robotide po Eiemej ciare, kym sa nepriblizi k prekszke na 20 em

Robot obchadza prekazku

L I iepepepepepebor |
| o | 8 o e

Obr. 74 Pohyb po iernej ¢iare s obidenim prekazky

4.4.16 Nasleduj ¢loveka

Robot bude nasledovat’ ¢loveka, ale bude si udrziavat’ odstup na 30 cm. Ak sa ¢lovek
bude vzd’al'ovat’, robot sa bude hybat’ dopredu, kym sa nepriblizi na 30 cm, ak sa Clovek

zacne priblizovat’ k robotovi, tento sa zacne pohybovat’ vzad.
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Stavba: NXT kocka, 2 servomotory, ultrasonicky senzor

Program: Vytvorime program, v ktorom
vyuzijeme vetvenie. Budeme pouzivat

ultrasonicky senzor na meranie

vzdialenosti. Robot sa bude pohybovat
vpred avzad podla toho, ¢i je vzdialeny

viac ako 30 cm alebo menej. Aby sa robot
Obr. 75 Robot prenasledovatel’

pohyboval vpred alebo vzad, pouZijeme blok

Move (motory), ktorému musime nastavit S
Duration: Unlimited, Power: 75 (rychlost’ je Clovek L
sa vzdaluje " (@)
konstantna). @) E‘D)) | 2
EolloN® 3
Dalej sa pokusime tento jednoduchy () b
» . , , Cloveksa | 2| ]
program prerobit’ tak, aby sa menila rychlost priblizuje
Vv zavislosti na vzdialenosti. Jubat e
Prvd vetva: Cim viac sa bude &lovek Obr. 77 Prenasledovanie

vzd’alovat’ robotovi, tym rychlejSie sa bude pohybovat’ vpred. 1&@ 2

Ked sa robot bude priblizovat’ ¢lovekovi, bude spomalovat’.

Pouzijeme prepajacie droty, ktorymi prepojime Distance &

Odmeria sa . : . Odéitana hodnota Robot ide Obr. 76 Prva vetva
L - Konitanta=30cm 30 - vzdialenost’ s
vzdialenost zvdcsena Sx

(vzdialenostou) s Power (rychlostou

 motora).

Druha vetva: Cim viac sa bude &lovek
priblizovat’ robotovi, tym rychlejsie sa

Obr. 78 Druhi vetva bude robot pohybovat vzad (ctvat).
V tejto vetve nastava problém, keby sme postupovali tak ako v prvej vetve, robot by sa hybal
presne naopak, ¢im by bol ¢lovek bliz§ie, tym by robot cuval pomalSie. Aby program
fungoval ako ma, pouzijeme vzorec: (30 — vzdialenost’) x 5 = Power. Hodnotu 30 vlozime do
konstanty Odcit Konst, od ktorej budeme odcCitovat’ vzdialenost’ ziskanu z ultrasonického
senzora. Aby bola rychlost’ dostato¢na, tito hodnotu vynasobime piatimi a priradime drotom

rychlosti motora.
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Dokonceny program:

Robot ide dopredu, €im je od Eloveka dalgj, tym ide rychlejéie

Clovek
sa vzdaluje
O ﬁm 2
e @
Q -
Clovek sa
priblizuje

Robot ide vzad, €im sa viac Elovek priblizuje, tym nychlejtie robot cliva

Obr. 79 Prenasledovanie s premenlivou rychlost'ou

4.4.17 Sumo robot

Pokusime sa zostrojit’ sumo robota. Je to taky robot, ktory sa

pohybuje v kruhovej aréne a snazi sa z nej vytlacit' druhého sumo

robota. Vyhrava ten robot, ktory vytlac¢i toho druhého a sdm ostane

V aréne.

Obr. 81 Sumo robot

bude opakovat’ donekonecna.

Stavba: NXT kocka, 2 servomotory, 2

svetelné senzory, ultrasonicky senzor

Program: V programe  pouZijeme

vetvenie. Robot najprv zameria ¢i sa

Obr. 80 Aréna
Stavba: NXT kocka, 2 servomotory, 1

svetelny senzor

Program: Robot sa bude pohybovat
vpred pokial’ nezameria Ciernu farbu.
Ked zameria Ciernu farbu, vrati sa

vzad aoto¢i sa. Toto celé sa

Cely cyklus sa opakuje donekonecna

Ide dopredu, kym svetelny senzor  Vrati sa kiisok Otoéi sa
nezameria Eiernu Eiaru vzad

Obr. 82 Sumo robot s jednymsvetelnym senzorom
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pred nim nenachadza druhy sumo robot, ak nie tak sa za¢ne otacat’ kym ho nezameria. Ak
robota zameria, za¢ne sa pohybovat dopredu (vytld¢at druhého sumo robota), pokial
nezameria ¢iernu Ciaru prvym svetelnym senzorom vpredu. Ak Ciernu ¢iaru zameria, zacne
cavat’ kym nezameria Ciernu Ciaru druhym svetelnym senzorom vzadu. Toto celé treba

opakovat’ donekonecna.

Robot ide dopredu, kym nezameria Robot ide dozadu, kym nezameria o
i - = = 1 e kisol
ciernu €iaru ] Kdisok clivne iernu €iaru H Sl
Zameria
druhého
robota
o @ O8O
) =
= —
MNezameria
druhého ClOIoICIoIoIoIoIcIcIcICIoIcCIcIOICIOICIOICcIOICOIC
robota - rrr-rr o r-r .1, r 1 rrrr— . 11 o7 T rT7 T T
J Robot sa otaca T

na mieste

Obr. 83 Sumo robot s vyuzitim dvoch svetelnych senzorov
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5 SPOLOCNOST A TECHNOLOGIE

5.1 Odvratena strana virtualneho sveta

Pocitacové pirdtstvo je nepovoleny pristup do cudzieho pocitaca.

Softvérové piratstvo je nezadkonné pouzivanie softvéru, ktory je chraneny autorskym

zakonom. K piratstvu dochadza pri kopirovani, zdiel'ani, stahovani, pri samotnom predaji

a inStalacii softvéru na viac pocitacov, ako je uvedené v licenénej zmluve.

Softvérové piratstvo je druh pocitatovej kriminality, kedy sa jednd o neopravnené

pouzivanie, Sirenie, upravovanie softvéru. Aj vtedy ked’ ide o legalne ziskany softvér.

Licencnd zmluva obsahuje podmienky pouzivania konkrétneho softvéru. Rozne

programy maju rézne podmienky pouzivania.

Autorské pravo (copyright) je pravo rozhodovat o vlastnom diele. Je garantované

zakonmi krajiny, v ktorej bolo dielo vydané autorom. Medzinarodné dodrzovanie autorskych

prav je umoznené medzindrodnymi zmluvami.

Na oznacenie svojho diela modZe autor pouZzit zapis typu: © datum_vzniku

meno_autora. Znacku © moze autor pouzit’ bez registracie svojho diela.

Business Software Alliance (BSA) neziskové zdruzZenie, ktoré sa snazi bojovat’ proti
softvérovym piratom. Chrani prava dusevného vlastnictva autorov softvéru, presadzuje

zakony v oblasti softvérovych autorskych prav.

Porusitelom autorskych prav a dusevného vlastnictva hrozia sankcie — odobratie
nelegalnych kopii, finanéné pokuty, i vdzenie. V trestnom procese ide 0 moznost' odnatia
slobody az na osem rokov, alebo vysoky finan¢ny trest, prepadnutie veci, povinnost’ nahradit’
sposobenu Skodu. V obc¢ianskom procese ide 0 sudny prikaz zastavit akékol'vek d’alSie
pouzivanie softvéru, ndhrada $kod aaj uhradenie zisku z nelegidlneho pouzivania C¢i

distribtcie, uhrada sudnych trov.
Ako sa lisi legalny softvér od toho nelegalneho:

e Legilny softvér sa predava v originalnych, neporuSenych obaloch s ochrannymi
prvkami. Je pri iom prilozena licen¢na zmluva, certifikat autenticity a riadny

daniovy doklad.
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e Nelegalny softvér je Sireny bez originalneho obalu, byva napéleny na oby¢ajnom
médiu, kde sa mdze nachadzat' aj viac programov od viacerych vyrobcov.

Obvikle chyba licen¢na zmluva, daitovy doklad a cena byva nezvyc€ajne nizka.
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ZAVER

Tento ucebny zdroj vznikol znedostatku materidlu na novozavedeny predmet
Digitalny svet. Pomocou tohto ucebného zdroja by sa mohli ziaci lepSie pripravovat na

vyucovanie, ziskali by lepsi prehl’ad o preberanych témach.

Ucebny zdroj moze posluzit’ nielen ziakom, ale aj ucitelom ako vhodnd ucebna
pomdcka. Nachadzaju sa tu rozne metodické materidly na postup prace z roznych tematickych

okruhov predmetu Digitalny svet.

Ucebny zdroj obsahuje prilozené CD s vytvorenym materidlom, ktory je mozné vyuzit
priamo na vyu€ovacich hodinach ako vzorova ukdzku pri vysvetlovani nového uciva, ale aj
vytvorené modely robotov spolu s postupom konstrukcie a hotové programy vytvorené
Vv programovacom prostredi Lego Midstorms Educations NXT.

Cast’ ugebného zdroja Algoritmy a programovanie by sa dala d’alej vyuzit' aj pri
priprave Ziakov na roboticku sut’az.

Informacné a komunikaéné technologie st to, ¢o bavi dnesné deti a mnohé z nich sa

S robotom, ktorého mdzu ovladat’ samy, nestretli.

Dufam, ze tento material zaujme a vhodne motivuje aj tie deti, ktoré nemaju az tol’ko

prilezitosti na stretnutie sa s modernymi digitalnymi technologiami.
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PRILOHY

Zoznam priloh zaverecnej prace:

e Priloha A — CD médium:

Herbar
Fotoalbum
Video

Lego modely

Lego programy
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