PRIRUCKA PRO UCITELE

5. AKTIVACE TLESKNUTIM

Popis €innosti

Z4ci se sezndmi s vynalezem z 80. let minulého stoleti, ktery umoznuje zapinat a vypinat svétla

tlesknutim rukou. Zaci nasledné pomoci prostredi Blockly naprogramuji své zarizeni //code.Node tak,

aby se chovalo stejnym zptusobem.

Cas pripravy pro ucitele: 10 min

Cas potiebny pro ¢innost zaku: 40 min

Cile:

e Vytvoreni jasné pojmenovanych proménnych, jez reprezentuji ruzné typy dat, a provadéni
operaci s jejich hodnotami.

e Vytvoreni nového programu s vyuzitim stavajiciho programu.

Materialy a vybaveni

e Systém shromazdovani dat
e //code.Node

Tipy pro ugditele

e ZAci mozn4 budou potrebovat urcité pokyny k pocatecnimu vytvoreni proménnych v programu.
V pocitacovém programovani slouzi proménné k ukladani informaci. Proménné nam umoznuji
pojmenovat informace, aby je bylo mozné v programu pozdéji pouzit nebo s nimi manipulovat.
Zduraznéte, ze nazvy proménnych by mély byt kratkym a rychlym pripomenutim toho, co
v programu reprezentuji.

e Ackoli zarizeni //code.Node neméri fyzikalni veli¢iny pro frekvenci a amplitudu, 1ze tuto
terminologii béhem vyuky vysvétlit a pouzivat.

Bezpecnost

Dodrzujte obvyklé postupy uplatnované v uc¢ebneé.
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PRIRUCKA PRO UCITELE

Cast 1 — Aktivace tlesknutim

Vychozi program, ktery by méli z4ci vytvorit:

Cést 2 — Uprava programu
Priklad upraveného programu s LED polem 5x5 zahrnutym jako dalsi vystup.
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PRIRUCKA PRO UCITELE

Otazky a analyza: vzorové odpovédi

1. Jakou proménnou jste v tomto programu vytvorili? Jakou operaci tato proménné provedla?

Vytvofili jsme proménnou ,Light on“ (Zapnuti svétla). Jejim Gcelem bylo zajistit, Ze RGB svétlo je ve vychozim nastaveni vypnuto.
Nasledné tato proménna zarucuje, ze se svétlo vZdy pfi kazdém tlesknuti zapne nebo vypne.

2. Proc¢ bylo pri tleskani v kroku 6 dulezité otestovat a zaznamenat hlasitost vytvareného zvuku
v procentech?

muzete ve svém programu zadat optimaini uroven v procentech. Rovnéz chceme zajistit, aby nebyl zachytavan zvuk od jinych lidi, ktery
by mohl ovlivnit program a zpUsobit rozsviceni svétla, kdyZ to neni pozadovano.

3. dJak jste upravili svij program v ¢asti 3?

Odpoveédi se budou lisit. Mezi pfiklady patfi vytvoreni obrazce na LED poli 5x5, ktery se zapne a vypne spolu s RGB svétlem, pfidani
textového vystupu nebo aktivace zvukového upozornéni.

4. Jak byste vlastnimi slovy popsali zptisob sireni zvuku?

Zvukové vibrace se §ifi ve vinach. Kdyz objekt vibruje, zpdsobuije tim pohyb vzduchovych ¢astic. Zvukové viny jsou tvofeny vibraénim
pohybem molekul média obklopujiciho objekt, &imz se pfenasi zvukova energie.

Technicka podpora
Pokud potrebujete pomoc s produkty spolecnosti PASCO, kontaktujte spolecnost PASCO na:

Adresa: PASCO scientific

10101 Foothills Blvd.

Roseville, CA 95747-7100

Zastoupeni pro CR: PROFIMEDIA s.r.o.
Web: www.pasco.cz

E-mail: info@pasco.cz
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JMENO SKOLNi ROK DATUM

5. AKTIVACE TLESKNUTIM

Zvuk je vytvaren vibrujicimi objekty. Zvukové viny vyzaduji k prenosu médium, zatimco svétlo se
prenasi prazdnym prostorem. Existuji média, jako je napriklad pevna zed, kterymi svétlo nedokaze
projit, ale zvuk prochazi véemi latkami.

Clapper® je produkt aktivovany zvukem, jenz byl vytvoren v 80. letech minulého stoleti. Toto
zarizeni umoznuje zapinat a vypinat svétla pouhym tlesknutim rukou. V ramci této ¢innosti
naprogramujete své zarizeni //code.Node tak, aby pri tlesknuti rukou zapnulo RGB LED svétlo.

Cile

e Vytvoreni jasné pojmenovanych proménnych, jez reprezentuji rizné typy dat, a provadéni
operaci s jejich hodnotami.

e Vytvoreni nového programu s vyuzitim stavajiciho programu.

Materialy a vybaveni

e Systém shromazdovani dat
e /lcode.Node

Bezpecnost

Dodrzujte obvyklé bezpe¢nostni postupy uplatnované v ucebné.

Postup

Cdst 1 — Hlasitost tlesknuti

1. V softwaru SPARKvue vyberte moznost Sensor Data (Data ze senzoru).
2. Pripojte //code.Node ke svému zarizeni.

3. V casti Measurements (Métreni) vyberte pouze moznost Loudness (Hlasitost) a deaktivujte
vsechny ostatni senzory.

[] Temperature
[] Brightness
V| Loudness

[ /code.Node Magnetic Field Sensor
[ /code.Node Motion Sensor
[ /code.Node Butions

On-board Microphone

)Cameral
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PODKLADY PRO ZAKY

4. V &asti Templates (Sablony) vyberte zobrazeni Graph (Graf).

5. Kliknéte na Start a alespon 10krat normalni silou tlesknéte pred zvukovym senzorem zatizeni
/lcode.Node. Timto zptisobem budete moci uréit minimalni Gdroven pro pouziti ve svém programu.

6. Jakmile minimalné 10krat tlesknete, kliknéte na Stop a analyzujte sva data. Zde zadejte Groven
pro polozku Loudness (Hlasitost) v %, kterou pouzijete ve svém programu

Cédst 2 — Aktivace tlesknutim
1. Kliknéte na nabidku a potom na moznost Start New Experiment (Spustit novy pokus).

2. Zopakujte kroky 1-4 z ¢asti 1.

3. Kliknéte na ikonu programu .

4. Pomoci blokd na levé strané obrazovky vytvorte nasledujici program. Do polozky Loudness
(Hlasitost) zadejte iroven v %, kterou jste urcili v ¢asti 1. V tomto prikladu jsme pro nasi
podminku pouzili hodnotu 50 %.

5. Pokud byl vas program spravny, rozsviti se pri tlesknuti rukou RGB svétlo. Po dalsim tlesknuti
RGB svétlo zhasne.

Cést 3 — Uprava programu

1. Jaké dalsi vystupy muzete naprogramovat, aby se zapnuly nebo vypnuly pri tlesknuti rukou?
Pridejte alespon jeden vystup a podélte se o vysledky svého upraveného programu s tridou.
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PODKLADY PRO ZAK

Otazky a analyza

1. Jakou proménnou jste v tomto programu vytvorili? Jakou operaci tato proménné provedla?

2. Proc¢ bylo pri tleskani v kroku 6 dilezité otestovat a zaznamenat hlasitost vytvareného zvuku
v procentech?

3. Jak jste upravili svij program v ¢4sti 3?

4. Jak byste vlastnimi slovy popsali zptisob sireni zvuku?
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