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Tento preklad prikaz( odpovida verzi z fijna roku 2021. Neobsahuje rozsifené prikazy. Neni jeho
cilem ucit programovat v Lego Spike Prime, ale spiSe pomoci ucitelim, ktefi s programem zacinaji a
soucasné nemaji dostatecné znalosti anglictiny.
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Bloky pro motor

@ Av n (e faro rotations »

Spust motor — motor se bude otdéet po
sméru nebo protisméru hodinovych rucicek
po zadanou hodnotu otacéek, uhlu nebo ¢asu.
Vychozi rychlost je 75 %.

® A » go shortestpath » io position o

v shortest path
clockwise

counterclockwise

Otoc¢ motor na pozici — oto¢i motor na
zadanou pozici, a to bud nejkratsi cestou nebo
po sméru pfipadné protisméru hodinovych
rucicek. Vychozi rychlost je 75 %.

Spust motor — motor se bude otdcet po
sméru nebo protisméru hodinovych rucicek.
Vychozi rychlost je 75 %.

@ A «»  start motor (" v
® A « stop motor

Zastav motor — zastavi zvoleny motor.

@ C » setspeedto @ %

Nastav rychlost — nastavi rychlost v rozsahu
od -100 do 100 %. Zaporné hodnoty méni
smér otaceni.

Pozice motoru — vrati pozici vybraného
motoru v rozsahu 0—-359.

@ A « position
Ce

Rychlost motoru - vrati rychlost vybraného
motoru v rozsahu -100-100.




Bloky pro pohyb

@ move T = for@ cm v
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Pohyb v urcené vzdalenosti — pohyb dopredu,
dozadu, vlevo nebo vpravo v centimetrech,
palcich, rotacich, uhlu nebo v sekundach. U
vzdalenosti zaleZi na definici jedné otocky
pomoci pfikazu Set 1 motor rotation to.
Otoceni je namisté.

start moving ) »

?)[&
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Pohyb bez omezeni — pohyb dopredu, dozadu,
vlevo nebo vpravo bez omezeni doby nebo
délky.

move g left: -10 y for m

Pohyb s fizenim sméru v ur¢ené vzdalenosti —
pohyb s uréenim sméru od leva (-100), pres
rovné (0) aZ po vpravo (100). Vzdalenost mlze
byt urena v centimetrech, palcich, rotacich
nebo Uhlu. Vzdalenost v centimetrech se
nastavuje pomoci ptikazu Set 1 motor rotation
to....

Pohyb s fizenim sméru — pohyb s uréenim
sméru od leva (-100), pres rovné (0) aZ po
vpravo (100).

@ stop moving

Zastaveni pohybu — motory pro pohyb se
zastavi.

@ set movement speed to @ %

Nastaveni rychlosti pohybu — nastavuje
rychlost pohybu v procentech od vychozi
hodnoty. Mze byt od -100 do 100. Zaporné
hodnoty znamenaji pohyb dozadu. 0 =
zablokované motory. Nelze s nimi otacet.




® set movement motors to  A+B »

Nastaveni motort pro pohyb — definuje, které
dva motory slouzi pro pohyb modelu.

@ set 1 motor rotation to @ cm v  moved

Definice vzdalenosti pfi pohybu — definuje
jakou vzdalenost urazi model pfi jedné rotaci
motord.




Bloky pro svétla

Ml »

Rozsviceni 5x5 svételné matice po
uréenou dobu - rozsviti nadefinované
Led diody ve svételné 5x5 matici po
uréenou dobu.

M1 »

Rozsviceni 5x5 svételné matice — rozsviti
nadefinované Led diody ve svételné 5x5
matici

M1 » | wiite

Vypise text pomoci svételné matice —
vypiSe na svételné matici zadany text

M1 « | turn off pixels

Vypne svételnou matici — zhasne
vSechny Casti svételné matice

M1 « set pixel brightness to @ %

Nastaveni intenzity sviceni 5x5 matice -
nastavi intenzitu sviceni svételné matice
pro nasledujici vyuZiti. Vychozi hodnota
je 100 %.

M1 » seipxelat 1e , 1w 10@%

Nastaveni intenzity sviceni pro
jednotlivé body svételné matice —
nastavi intenzitu sviceni jednotlivych
bodU svételné matice pro nasledujici
vyuziti. Vychozi hodnota je 100 %.

M1 » |rotate (X'«

Otoceni svételné matice — otodi
svételnou matici ve sméru nebo
protisméru hodinovych rucicek.

M1 -« | setonentationio upright =

v upright
left

right

upside down

Nastaveni orientace svételné matice —
nastavi orientaci svételné matice




set Center Button light to ( )
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Nastav barvu — Nastavi barvu
prostfedniho tlacitka (tla¢itko pro
zapnuti kostky)

Aw

light up

ol e
(W 4

Osvétleni ultrazvukového senzoru -
zapnuti osvétleni ultrazvukového
senzoru. Sklada se ze ¢tyf segmentl




Bloky pro zvuk

play sound Cat Meow 1 = | until done

Piehraj zvuk a zastav program
dokud zvuk hraje - prehraje zvoleny
zvuk a zastavi program dokud neni
zvuk pfehran. Zvuky je mozno
pfidavat, nahravat nebo editovat.
Zvuk je prehravan z pfipojeného
zafizeni.

start sound Cat Meow 1 »

Prehraj zvuk - spusti prehravani
zvuku a soucasné spusti dalsi
programovy blok. Zvuky je mozno
pfidavat, nahravat nebo editovat.
Zvuk je prehravan z pfipojeného
zafizeni.

j for @ seconds

C (60)

LidbiidE

% play beep

Prehraj konkrétni ton po zadanou
dobu - Spike Hub prehraje konkrétni
ton po zadanou dobu. Doba je
zadana v sekunddch.

C (60)

Ladliidl

Pfehraj konkrétni ton — prehrava
konkrétni ton, dokud neni pfikaz pro
vypnuti. Soucasné spousti dalsi
prikazy.

stop all sounds

Zastav vSechny zvuky — zastavi
prehravani vSech zvukd nebo ton(.




change pitch + eiffect by @

v pitch

pan left//right

Zména efektu zvukd — pfi volbé pitch
Ize zménit vysku zvuku od -100 do
100. Vychozi hodnota je 0. Pfi volbé
pan left/right zméni prostorovy efekt
od -100 do 100

set piich « | efiect to @

v pitch

pan left/right

Nastaveni efektu zvuki — pfi volbé
pitch lze zménit vySku zvuku od -100
do 100. Vychozi hodnota je 0. Pfi
volbé pan left/right zméni
prostorovy efekt od -100 do 100

clear sound effects

Odstran zvukové efekty — odstrani
viechny zvolené zvukové efekty

change volume by @

Zména hlasitosti — zméni hlasitost
prehravaného zvuku o zadanou
hodnotu. Vychozi hodnotou je 100 %

set volume to @ %

Nastaveni hlasitosti zvuku — nastavi
hlasitost prehrdvaného zvuku.
Vychozi hodnota je 100 %.

Hodnota hlasitosti — vrati aktualni
zadanou hodnotu hlasitosti




Udalosti — pro spusténi programu

" when program starts

Spust program — po spusténi programu
postupné spusti viechny prikazy, které
obsahuje pfipojena sekvence pfikaza.

@ B » | when coloris t v\]

R

Spust program pfi detekci barvy — spusti
program z ptiloZzenych prikaz(i po tom co
svételny senzor detekuje zadanou barvu.

a A » when pressed »

Spust program na zakladé tlakového senzoru -
spusti program z pfiloZzenych ptikaz po tom co
pripojeny tlakovy senzor je stisknut (pressed),
silné stisknut (cca 6N) (hard-pressed), uvolnén
(released), ptipadné je libovolna zména
(pressure changed)

F « 'when| closerthan » o % -

Spust program na zakladé senzoru vzdalenosti
— spusti program z pfiloZzenych prikazi po tom
co pripojeny senzor vzdalenosti vyhodnoti, Ze
vzdalenost je mensi neZ (closer than), vétsi neZ
(farther than), nebo presné v (exactly at).
Hodnota mlze byt v %, cm, nebo inch.




% when tited ¢ «

Spust program, kdyz hub zméni polohu.
Program s spusti, pokud hub zméni polohu do
zadané pozice. Pokud v pozici jiZ je program se
nespusti. Musi se poloha ménit.

bottom
right side
left side

Spust program, kdyz hub bude v zadané pozici.
Program s spusti, pokud hub bude v zadané
pozici.

Front - displej nahore

Back — baterie nahore

Top - napdjeci konektor nahore

Bottom - opak top

Right side — displej sméfuje doprava

Left side — displej sméfuje vlevo

% when shaken =

Spust program, kdyZ s Hubem:
Shaken - zatfepes

Tapped — poklepes

Falling — bude padat

@ when left v+ Bution pressed »

Spusti program, pokud je levé (pravé) tlacitko
stisknuto (uvolnéno)




Spust program po uplynuti zadaného ¢asu
(timer) — ¢asovac bézi od spusténi programu.

Spust program, kdyz nastane dana udalost.
Nejcastéji vyuzijeme s vystupem senzoru.

Spust program, pokud zachyti$ konkrétni
zpravu. Program se spusti, pokud jiny program
vysle specifikovanou zpravu. VyuZijete, pokud
chcete soucasné spustit dalsi program. Napft.
hudba pfi jizdé auta.

Vysli zpravu — Posle nadefinovanou zpravu, na
kterou ¢eka udalost vyse uvedena.

Vysli zpravu a éekej — posle nadefinovanou
zpravu a bude ¢ekat, dokud vSechny programy,
ktera zprava spustila neskonci. Potom bude
pokracovat plvodni program.
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ni programu — cykly a podminky

(1)

b

-

Cekej — zastavi program na zadany ¢as.

{ 10 )

Opakuj — proved zadany pocet opakovani
prikazQ, které jsou uvnitr bloku.

Opakuj stale — opakuj stale prikazy, které jsou
uvnitr bloku

JestliZze nastane néco (zasunuta hodnota napft.
senzoru) potom proved nasledujici pfikazy.
V opacné pfipadé budou pfikazy ignorovany.

Jestlize nastane néco (zasunuta hodnota napf.
senzoru) potom proved nasledujici pfikazy.

V opacné pripadé provede prikazy zadané

v Casti Else.

Cekej, dokud neni specifikovana hodnota
splnéna. Zastavi program, dokud neni zadand
hodnota splnéna (napft. stisknuty senzor tlaku)

Opakuj, dokud je zadana hodnota splnéna.
Bude opakovat prikazy, dokud bude zadand
hodnota platit.

wvvs_ s

Zastav vSechny dalsi bézici programy, které
jsou soucasti daného programu.




Bloky pro senzory

@ Bw iscolor( vj} ?

Blok je splnény, pokud senzor zjisti zadanou
barvu. Pismeno v bloku definuje pfipojeni
k hubu. Dostupné barvy jsou:

e (0)Cernd

e (1) Fialova

e (3) Modra

e (4)Svétle modra

e (5)Zelend

o (7)Zlutd
e (9)Cervend
e (10)Bila

e (-1) Nezjisténa barva

@ B « color

Blok vraci aktudlné detekovanou barvu.
Hodnotu vraci pomoci ¢isla. Detekované
barvy mohou byt:

e (0)Cernd

e (1) Fialova

e (3) Modra

e (4)Svétle modra

e (5)Zelend

o (7)Zlutd
o (9)Cervend
e (10)Bila

e (-1) Nezjisténa barva

@ B » reflecion =< w @%?

Blok je splnény, pokud odraz svétla je
mensi, roven, nebo vétsi nez zadana
hodnota v procentech.

@ 5~ refectediignt

Blok vraci aktualni hodnotu odrazeného
svétla.

E Aw /IS pressed v [?

Senzor tlaku, ktery je pripojen ke vstupu A,
je:
e Stisknut (pressed)> jak 0 newton(
e Silné stisknut (hard-pressed)> jak 5
newton(
e Uvolnén =0 newtonl

m Aw pressurein % -

Vraci aktualni hodnotu z tlakového senzoru,
a to bud'v newtonech nebo procentech.
Tlakovy senzor je schopen méfit tlak

v rozsahu 2—-10 newtonU




A< IS5 closerthan = @ % w ?

v closer than
farther than

exactly at

Senzor vzdalenosti vraci hodnotu pravda,
pokud je vzdalenost:

e Mensi nezZ (closer than)

e Vétsi nez (farther than)

e Rovna (exactly at)
zadana hodnota v procentech, palcich nebo
centimetrech. Senzor je schopen méfit
vzdalenost 0—200 cm.

A » distancein % w

Senzor vraci aktualni naméfenou hodnotu
v procentech, palcich nebo centimetrech

% Is filted 4= v 2

Blok je splnény, pokud se hub presune do
pozice jako na obrazku.

% 15 front v | up?

v/ front
back
top
bottom
right side
left side

Blok je splnény, pokud je hub v nasledujici
pozici:

e Front (1) - displej nahore
Back (2) — baterie nahore
Top (3) — napajeci konektor nahore
Bottom (4) — opak top
Right side (5) — displej sméfuje
doprava
e Leftside (6) — displej sméfuje vlevo

% IS shaken » |2

v shaken

tapped
falling

Blok je spIlnény, pokud hub:
e Trese se (1) (shaken)
e Je nanéj poklepano (2) (tapped)
e Pada (3) (falling)




ﬁ yaw w» | angle

Blok vraci hodnotu o predklonéni (pitch),
naklonéni (roll), nebo kombinaci obou (yaw)
Pokud je hub letadlo tak:
e Pitch —letadlo stoupa nebo klesa
e Roll—letadlo zataci vlevo nebo
vpravo
e Yaw —stoupa (klesd) a zataci

% set yaw angle to 0

Nastavi hodnotu yaw thlu na 0. To je
hodnota pfi startu programu.

loudness

Blok vraci hodnotu z vaseho mikrofonu
v pocitaci. Nejvyssi hodnota je 100 a
minimalni je 0

is left » button pressed » ?

Blok je splnény, pokud levé (pravé) tlacitko
je stisknuté (uvolnéné)

Vraci hodnotu v €asovadi. Casovaé je
spustén vidy po spusténi programu. Hodnota
je udavand v sekundach. Kazdy restart
programu ji nuluje.

Resetuj ¢asovac. Vynulovani ¢asovace
v pribéhu programu




Matematické operace

pick random o to @

7 ws

Blok vygeneruje nahodné cislo ze zadaného
rozsahu. Pokud jsou obé zadana Cisla cel3,
bude vysledek také celé ¢islo. Pokud bude
jedno Cislo desetinné vysledek bude
desetinné Cislo. Desetinné Cislo se musi
zadat s teckou.

+

Blok secte dvé hodnoty

Blok odecte dvé hodnoty

Blok vyndasobi dvé hodnoty

olle

Blok vydéli dvé hodnoty

J“\

"

Bloky porovnavaji hodnotu se zadanou
hodnotou nebo s jinou hodnotou

Blok je splnén (True) pokud jsou platné obé
podminky

Blok je splnén (True) pokud je platna
alespon jedna podminka

Blok neguje (vraci opacnou hodnotu) nez
blok uvnitf

IS o in between E and @ ?

Blok porovnj, jestli je hodnota v daném
rozsahu

Blok secte zadana slova. Vysledek v tomto
pfipadé by byl — applebanana

l

letter Ml apple

Blok vrati prvni (nebo zadané) pismeno ve
slové.

length of

Blok vrati délku slova (textu)

cortars @)

vvs

Blok ovéfi, zda text obsahuje zadanou
hodnotu.

=

ws @)

Vraci zbytek po déleni




