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Úvod 
Edison je Váš nový robotický kamarád, který Vám pomůže se naučit nové věci z 
elektroniky, programování a robotiky. A navíc zábavnou a příjemnou formou. 

 Robot je vybaven všemi potřebnými senzory, výstupy a motory tak, abyste vstoupili do 
úžasného světa robotiky. 

To je hezké, ale co je ta robotika? Na to 
není jednoduchá odpověď, ale tvůrce 
Edisona, Brenton O’Brien, říká “ robot je 
stroj, který se může řídit samostatně”. To 
znamená, že robot může „myslet“ nebo se 
rozhodovat dle svého a řídit se svými 
rozhodnutími. Existuje řada dalších 
definicí robota, možná přesnějších, ale pro 
pochopení funkce a možnost s roboty 
pracovat je dostatečně jednoduchá. 

Robotika samotná není možná bez elektroniky, také Edison má svoji elektronickou část. A 
protože je to výukový nástroj, je viditelná pod průhledným horním krytem. Jsou vidět 
rezistory, kondenzátory, motory a další, ale nejdůležitější částí elektroniky je 
mikrokontrolér Edisona. 

Mikrokontrolér je vlastně mozek Edisona. Je to místo, 
kde robot „myslí“. Mikrokontrolér je podobný procesoru v 
běžných počítačích, jen je menší a má i další funkce. 
Stejně jako procesory v počítačích má také 
mikrokontrolér své programy. Programy umožňují 
Edisonu se rozhodovat a samostatně „myslet“. 

 

Tou nejúžasnější věcí na Edisonu je, že programy můžeš psát TY a že se to dále za 
pomoci příkladů naučíš! Můžeš říct Edisonu, jak má myslet, jak reagovat na své okolí. 
Programování Edisonu je překvapivě snadné. Tady je vzorový program, který říká 
Edisonu, aby sledoval čáru. 

Edison – robot kompatibilní s LEGO 

Mikrokontrolér v Edisonu 

Jednoduchý program říkající Edisonu, že má sledovat čáru 
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Začínáme 
Před tím, než můžeme začít programovat Edisona, musíme si pár věcí připravit. Tady je 
seznam, co musíme udělat: 

1. Připravit Edisona 

2. Seznámit se s Edisonem 

3. Nainstalovat software ‘EdWare’ pro Edisona 

4. Zkontrolovat, že všechno funguje pomocí nahrání a otestování programu 

 

Příprava Edisona 

 

Otevřete bateriovou přihrádku a 
vyndejte programovací kabel. Pak 
vložte 4 články AAA. Orientujte se 
podle obrázku, jak mají být články 
vloženy, případně podle symbolů na 
krytu. Kryt baterií pak zaklapněte. 

 

 

 

 

 

 

 

Zapněte Edisona posunutím 
spínače do polohy zapnuto. 
Červené LED na Edisonovi začnou 
střídavě blikat. 

Edison je připraven! 

 

 

Ujistěte se, že jsou baterie vložené správně 

Přepněte spínač směrem k symbolu 
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Seznámení s Edisonem 

Při používání Edisona je potřeba vědět, kde jsou jeho senzory a co dělají jeho tři tlačítka. 
Podívejte se na obrázek níže. Kdykoliv se sem můžete vrátit, pokud budete potřebovat si 
to připomenout funkce při práci s knihou EdVentures. 

 
 
Tlačítko Play – Spustí program 
Tlačítko Stop – Stisknutím se program zastaví 
Tlačítko Nahrávání – 1x stisk = nahraje program, 3x stisk = spustí čtení čárového kódu 

 

Senzor pro sledování čáry je na 
Edisonu tvořen dvěmi částmi – červeně 
svítící LED a světelným senzorem. 
Červená LED svítí na povrch. Pokud je 
povrch bílý, odráží více světla a toto 
světlo je zachyceno senzorem, který 
poskytne vysokou hodnotu!!!. Pokud je 
povrch černý, neodráží světlo a ze 
senzoru se přečte nízká hodnota. 

 
Programovací kabel EdComm je určen k 
nahrávání programů. Připojuje se do zvukového 
výstupu počítače nebo tabletu. 

 

EdComm programovací kabel 

Pípák/detektor tlesknutí 
Tlačítko nahrávání 

Tlačítko Stop  

Tlačítko Play 

Levý senzor světla 
Levá IR LED 

Levá červená LED 

Pravý senzor světla 
Pravá IR LED 

Pravá červená  LED 

Senzory a tlačítka na Edisonu 

Senzor sledování čáry 
Spínač napájení 

Spínač napájení a senzor čáry na Edisonu 



EdBook 2 - Tvoje EdVenture v Robotice Ty jsi Programátor Rev 1.02 CZ 

meetedison.com  
strana 6 

Instalace EdWare 

Programovací prostředí EdWare je k dispozici pro Windows, Mac, Linux, iOS, Android a 
Raspberry Pi. Přejděte ve svém internetovém prohlížeči na meetedison.com/downloads , 
kde najdete instalační soubory a návod, jak instalovat EdWare pro váš počítač. 
 
 

Nahrávání programu 

Poté co nainstalujete EdWare na váš počítač (nebo tablet), otevřete soubor 
‘TestProgram.edw’ (menu File>open: EdWare/My Programs). Program vypadá podobně 
jako ten zobrazený níže: 

 

Připojte kabel EdComm cable do sluchátkového konektoru (nebo konektoru pro 
reproduktory) na svém zařízení a nastavte hlasitost na maximum. Pokud používáte 
Windows, zkontrolujte, zda jsou případné „Vylepšení zvuku“ („audio enhancements“) 
vypnuté. Níže je uveden příklad nastavení pomocí Ovládacích panelů (Control Panel): 

 

Testovací program 

Jak vypnout všechna vylepšení ve Windows 7 
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Připojte druhý konec kabelu EdComm do Edisona podle obrázku: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pro nahrání testovacího programu proveďte následující kroky: 

1. Stiskněte jednou tlačítko nahrávání na Edisonu (je kulaté) 

2. V programu EdWare vyberte „Program Edison“ v menu a pak „Start Download“ 

3. Stiskněte tlačítko Play na Edisonu (je trojúhelníkové) – tím se spustí program 

V Edisonu nyní běží testovací program – robot se točí doleva a doprava, bliká světly a 
pípá. 
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Seznamte se prostředím EdWare 
Předtím než se pustím do úkolů EdVenture, seznámí se krátce s prostředím EdWare. 

Zde je základní okno programu EdWare ve Windows. EdWare pro ostatní operační 
systémy vypadá podobně. 

 

Začít programovat znamená vzít ikonu z palety (nabídky) nalevo a přetáhnout ji do 
programovací plochy. Ikonu je třeba umístit mezi ikonu „start“ a „end“. 

Po vybrání ikony je možné nastavovat její vlastnosti, tedy co bude Edison v programu 
v místě ikony dělat. 

Nápovědný text vám pomůže během programování. Vše, co potřebujete vědět o dané 
ikoně, najdete zde. 

V oblast proměnných můžete vytvářet a vidět malé pojmenované kousky paměti Edisona. 
Více o tom se dozvíte později! 

 

Nabídka ikon 

Základní dvě  ikony 
každého programu 

Ikona je vybraná a lze 
upravovat vlastnosti 

Programovací plocha 

Vlastnosti ikony Nápověda k ikoně Proměnné 
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EdWare ikony 
Existují 4 základní typy ikon v EdWare. Jsou to řídící ikony (červené – „control“), ikony pro 
čtení (modré – „read“), datové ikony (zelené – „data“) a programové ikony (žluté – „flow“). 

V této příručce („EdBook 2“) použijeme skoro každou ikonu alespoň jednou. Některé 
z pokročilých ikon, především pro čtení hodnot, najdete v budoucnu v dalších návodech. 
Více informací o všech ikonách najdete v „EdWare programming manual“ [k dispozici od 
února 2015]. 
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EdVenture 1 – Blikání LED 

Jednoduchá programová smyčka způsobí blikání LED 

Už tradiční první program bývá blikání LED. Je to velmi jednoduchý program a už podle 
názvu je jasné, že opakovaně rozsvěcí a zhasíná LED. 

Přetáhněte ikony do programovací plochy tak, aby to odpovídalo obrázku níže a nastavte 
vlastnosti každé ikoně tak, jak je zobrazeno: 

 

Jak program funguje 

Edisonův mikrokontrolér (vlastně jeho mozek) prochází postupně každou ikonu ve směru 
šipek. Takže jak to je v našem programu: 

Krok 1: program začíná na ikoně „start“ 

Krok 2: program následuje šipku do horní větve smyčky (loop) - (ikona „loop start“) 

Krok 3: levá LED je nastavena na „svítí“ – volba ON na ikoně „flash LED“ 

Krok 4: program čeká ½  vteřiny – ikona čekání „event wait“ - LED stále svítí 

Krok 5: levá LED je nastavena na „zhasnuto“ – volba OFF na ikoně „flash LED“ 



EdBook 2 - Tvoje EdVenture v Robotice Ty jsi Programátor Rev 1.02 CZ 

meetedison.com  
strana 11 

Krok 6: program čeká ½ vteřiny – ikona čekání „event wait“ – led zůstává zhasnuta 

Krok 7: tento krok je velmi důležitý! Místo následování šipky doprava za smyčku na ikonu 
„end“ se vykonávání programu přesune po spodní šipce smyčky a vrací se tak na zpět na 
ikonu „loop start“. Aby k tomu došlo vždy, je nastavena vlastnost smyčky „Loop forever“, 
tedy „opakuj navždy“. Program tedy stále dokola rozsvěcí a zhasíná LED a tuto sekvenci 
provádí opakovaně. A bude to probíhat navždy, tedy dokud se nevybijí baterie! 

 

Nahrání a spuštění 

Propojte kabelem EdComm Edisona and sluchátkový konektor (jack) na vašem 
počítači/tabletu. Klikněte na tlačítko (menu) Program Edison, pak stiskněte jednou tlačítko 
nahrávání (je kulaté) na Edisonu. Pak vyberte Start Download. 

Stiskněte tlačítko play (trojúhelníkové) a levá LED se bude rozvěcet a zhasínat. 

Výborně! Svůj první program máš napsaný a nahraný do Edisona. 

 

Experiment 

Zkus upravit čekací časy v ikoně „event wait“ nebo přidat další ikony LED – pro pravou 
LED. Dá se tím udělat docela zajímavé efekty, co? 

 

EdFact 

L.E.D. je zkratka pro Light Emitting Diode (= světlo emitující dioda) 

Na rozdíl od klasické žárovky vyvinuté Thomasem Edisonem (pouhá shoda jmen 
s robotem Edisonem) nemá LED žádnou náplň nebo speciální drátek, který by vytvářel 
světlo při průchodu elektrického proudu. LED používají pokročilé polovodičové materiály, 
podobné jako u počítačových čipů a vystačí si s menším proudem a napětím. 

LEDky nahrazují klasické žárovky díky vyšší živostnosti, mechanické odolnosti, menší 
konstrukci a mnohem menší spotřebě. 

Takže další skvělé konstrukce nejspíš nebudou založené na žárovkách, ale nejspíše 
budou využívat moderní LEDky! 
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EdVenture 2 – Píp!!… Píp!!… 

Přidání zvuku do předchozího programu 

Přetáhněte na programovací plochu ikonu „play beep“ a umístěte ji podle obrázku níže. 
Doba hraní tónu je krátká - 50 millisekund (5 setin vteřiny). Není možné nastavit žádné 
vlastnosti pro ikonu „play beep“. 

 

Jak program funguje 

Stejně jako minulý program stále dokola opakuje sekvenci všech ikon. Rozílem je pouze 
to, že po každém rozsvícení LED se přehraje pípnutí. 

 

Experiment 

Zkuste přidat více ikon „play beep“, změnit dobu trvání v ikonách „event wait“ a přidat více 
blikání ikonami „flash LED“. Můžete tedy přidat zvuk k zajímavému blikání! 

 

EdFact 

Reproduktory vytvářejí zvuk převodem elektrických signálů na mechanické pohyby 
membrány. Tyto pohyby pak vyvolají vzduchové vlnění, kterému říkáme zvuk. 

Edison má odlišný typ reproduktoru než najdete typickém rádiu a říká se mu piezo-měnič. 
Jeho výhodou je velmi malá spotřeba, je levný a snadno se dá použít pro obrácenou 
funkci – převod zvuku na elektrický signál. Na to se podíváme v některé další kapitole - 
Edison bude odpovídat na zvukové příkazy. 
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EdVenture 3 – Robots umí dělat hudbu! 

Zahrajme melodii 

Malý piezo měnič v Edisonu (speaker) dokáže produkovat řadu různých tónů (hudebních 
not). To lze snadno naprogramovat použitím ikony „play music“. Na začátek vytvoříme 
program uvedený níže. 

Řetězec pro melodii první ikony „play music“ je: c7c7g7R7f2e2d2o7o7g7R7f3e3d3o7o7 

Řetězec pro druhou ikonu „play music“ je: g7R7f3e3f3d7d7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jak program funguje 

V programu obsahuje ikona „play music“ položku pro řetězec melodie (viz. níže) a v ikoně 
„event wait“ se čeká, než je melodie dohrána (finished). Další ikony „play music“ a „event 
wait“ dělají to samé. Jedna ikona „play music“ totiž nedokáže obsáhnout celou melodii. 

Co je vlastně ten „řetězec melodie“ ? 

Je to text, který vypadá takto: "ndndndndndnd...", kde ‘n’ je nota, z následující tabulky a ‘d’ 
je doba trvání noty od 0 do 7 ve 1/20 sekundy. Celkový limit délky textu je 16 dvojic nota-
délka na každou ikonu „play music“. 

character note character note character note 
m A, 6th octave d D g G 
M A# D D# G G# 
n B e E a A 
c C, 7th octave f F A A# 
C C# F F# b B 
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EdVenture 4 – Pojďme se hýbat 

Jízda Edisona podle určeného vzoru 

Edison má kola, tak je použijeme! Přetáhněte 2 ikony „dual drive“ a 2 ikony „event wait“ 
tak, jak je ukázáno níže. Potom nastavte vlastnosti uvedené ikon. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jak program funguje 

Ikona „dual drive“ řídí oba motory otáčející koly. První ikona „dual drive“ má nastaveno 
„vpřed“ (‘Forward’) a rychlost 5 (poloviční rychlost). Další ikona „event wait“ je nastavena 
na 1 sekundu, takže program zde čeká 1 sekundu. Dokud program čeká, Edison jede 
dopředu. Další dvojice ikon změní směr Edisona otáčením vpravo (spin right) rychlostí 10 
(plná rychlost). Závěrečná ikona „event wait“ čeká 2 vteřiny, během kterých se Edison 
otáčí kolem dokola. Pouze 2 vteřiny to trvá a pak program skončí ikonou „end“. 

Experiment 

To byl velmi jednoduchý program pro řízení Edisona. Zkuste přidat další ikony pro pohyb a 
čekání (event wait) a sledujte, co robot umí! Dokážete ho naučit tancovat? 

Pokročilý úkol 

Z kostek stavebnice LEGO vytvořte krátké bludiště pro Edisona. Pak napište program, 
kterým projede robot bludištěm bez dotyku stěn. 

EdFact 

U robotů se můžeme setkat s různými druhy řízení pohybu, například i chůzí. Edison 
používá systém zvaný „diferenciální řízení“ (‘differential drive’) a je to jedna 
z nejpoužívanější metod v robotice. Umožňuje totiž pohyb robota v libovolném směru 
(rovně, do zatáčky, otáčení na místě) s minimem mechanických částí (2 kola a 2 motory). 
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EdVenture 5 – Co KDYŽ? 

Dejme Edisonu sílu se rozhodovat 

V úvodu jsme říkali, že robot může myslet a rozhodovat se podle svého a podle svých 
rozhodnutí pak jednat. Takže si ukážeme, co se stane při použití ikony IF (když). 

Vytvořte tento program a na nahrajte jej Edisona. Umístěte ho poblíž úzké černá čáry na 
bílou část podkladu a stiskněte tlačítko „play“. Robot bude sledovat čáru po okraji. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jak program funguje 

Úplně na začátku program zapne LED ve sledovači čáry (line tracking). Pak program 
vstoupí do nekonečné smyčky (loop forever). Ve smyčce je nejdůležitější ikona IF (když), 
kde ptáme: Je sledovač čáry (line tracker) na odrazivém povrchu (reflective surface) = 
bílá? Když je odpověď ANO, pokračujeme horní větví (se zeleným zatržítkem). Ikonou 
„dual drive“ zatáčí Edison doprava = snaží se dostat na černou čáru. Ale pokud je 
odpověď NE, vykonává se spodní větev (s červených křížkem). Zde je ikona „dual drive“ 
nastavena pro zatáčení vlevo a směřuje robota mimo čáru. Celý program se stále opakuje. 

Edison sám se sebou pořád bojuje. Když je na čáře, chce být mimo. Když je mimo čáru, 
chce být na ní. Oblouček po obloučku se pohybuje vpřed. 

EdFact 

Tento program je velmi jednoduchý, ale ukazuje principy umělého rozhodování 
(intelligence). Vědci-biologové stále plně nerozumí tomu, jak funguje lidský mozek, ale 
počítačoví odborníci se jim snaží pomoci v jejich výzkumu. Myslíte, že váš mozek je 
nějaký obrovký počítač? 
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EdVenture 6 – Kam spěchat? Počkejme si! 

Seznamte se s událostmi (event) v ikoně „event wait“ 

Edison umí čekat více než jen nastavený čas. Může čekat na danou událost, která 
nastane během programu. Tento program využívá možností senzoru tlesktnutí v Edisonu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jak program funguje 

Znovu máme smyčku (loop), se kterou jsme se již seznámili. První ikona ve smyčce je 
typu „event wait“ a je nastavena na čekání, než je detekováno tlesknutí (clap). Program 
tedy bude čekat na tlesknutí. Jakmile k tomu dojde, program pokračuje vpravo a rozsvítí 
(On) pravou a levou LED a zůstane na další ikoně „event wait“ se stejným nastavením. 
Když je detekováno další tlesknutí, jsou obě LED zhasnuty (Off) a smyčka se opakuje. 

Důležité! 

Sensor pro detekci tlesknutí může být zahlcen hlukem běžících motorů, takže se 
nepokoušejte detekovat tlesknutí při jízdě Edisona. 

EdFact 

Jak jsme zmínili dříve, Edison používá elektronickou součástku piezo-budič jak pro 
vytváření zvuku, tak pro detekci tlesknutí. Piezo-měniče mají 2 plátky oddělené teknou 
vrstvou keramiky. Když je na ně přiveden elektrický signál, plátky se pohybují a vytvářejí 
zvkuk. To funguje i obráceně, když zvuk nebo vibrace působí na plátky, vzniká elektrický 
signál. 

Jméno piezo přišlo z řečtiny a znamená tlak nebo sevření či mačkání a „měnič“ 
(transducer) převádí jednu formu energie na jinou (tj. zvukovou na elektrickou a naopak). 
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EdVenture 7 – Dávej si pozor! Je tam překážka! 

Pusťme se do autonomního řízení 

Edison je vybaven detektorem překážek, takže dokáže vidět překážky na své cestě a 
vyhnout se jim. Zde je jednoduchý program, který to ukazuje. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jak program funguje 

Před vstupem do nekonečné smyčky zapne program Edisonův systém detekce překážek. 
Edison nyní svítí infračerveným světlem (infrared = IR) ze dvou světelných diod (LED), 
jedné na levé a jedné na pravé straně. Mezi nimi je infračervený (IR) senzor. Tento senzor 
detekuje, který IR paprsek se odráží od překážky. Pokud je odražený IR z levé LED, je 
překážka vlevo. Pokud je odražen z pravé LED, pak je překážka napravo. 

Ikona IF se „ptá“; ‘detekujeme nějakou překážku’? Pokud je odpověď NE, jde se cestou 
s křížkem a Edison jede vpřed. Pokud je odpověď ANO, jde se horní cestou a Edison se 
otáčí vlevo po dobu 0,1 sekundy (100 milliseconds). Možnost kalibrace je na další stránce. 

Experiment 

Zkuste detekovat překážku vlevo a vpravo. Zkuste přidat více ikon IF a naučte Edisona se 
vyhýbat = otáčet se vlevo při pravé překážce a vpravo při levé překážce. 

EdFact 

Jistě už jste slyšeli (nebo uslyšíte) o robotických vysavačích. Ty používají stejný IR systém 
jako Edison pro detekci překážek. Např. ‘Roomba’ má dvojici takových senzorů. Jeden 
stejně jako Edison pro detekci překážek a druhý je pro detekci převisů – dívá se dopředu 
pod robota a brání spadnutí ze schodů. 
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Kalibrace detekce překážek 
Můžete nastavit citlivost systému detekce překážek u Edisona. Nastavením vyšší citlivosti 
může detekovat překážky na větší vzdálenost a nastavením menší citlivosti bude naopak 
detekovat jen hodně blízké překážky. 

 

Čtení čárového kódu 
1. Umístěte Edisona na značku vpravo od čárového kódu 
2. Zmáčkněte 3x tlačítko nahrávání (je kulaté) 
3. Edison popojede dopředu a naskenuje čárový kód 

 

 

 

 

 

 

Nastavení maximální citlivosti 

Napřed naskenujte uvedený čárový kód, pak stiskněte tlačítko Play (trojúhelník). Edison je 
nyní v kalibračním režimu. Odstraňte všechny překážky před Edisonem. 

Nejprve se kalibruje citlivost levého senzoru. 

1. Opakovaně mačkejte tlačítko Play (zvyšuje to citlivost) dokud levá červená LED bliká. 

2. Opakovaně mačkejte tlačítko nahrávání (kulaté) (snižuje citlivost) dokud LED úplně 
nepřestane blikat. 

3. Zmáčkněte tlačítko Stop (čtverec) pro přechod na kalibraci pravé strany. 

4. Opakovaně mačkejte tlačítko Play dokud pravá červená LED bliká. Pak opakovaně 
mačkejte tlačítko nahrávání dokud LED úplně nepřestane blikat. 

5. Po stisknutí tlačítka Stop je kalibrace dokončena. 

 

Uživatelská citlivost 

Můžete nastavit vzdálenost, na kterou budou překážky detekovány umístěním překážkky 
před Edisona a postupovat pak kroky 1 až 5. 

 

Čárový kód– Kalibrace detekce překážek 
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EdVenture 8 – Převezměte ovládání! 

Ne obyčejné ovládání, ale rovnou dálkové ovládání! 

Použijeme TV nebo DVD ovladač pro řízení programu a zahrajeme Star Wars na povel. 

Vytvořte následující program. Noty použité v ikonách „play music“ a doby čekání v „event 
wait“ jsou stejné jako v EdVenture3. 

 

Příprava 

Než naprogramujete Edisona, otočte na následující stranu a naskenujte čárový kód #0. 
Nnyní můžete nahrát program do Edisona. 

Jak program funguje 

Program ihned přechází do nekonečné smyčky, ale ihned na ikoně „event wait“ se zastaví 
a čeká, dokud není přijat infračervený kód #0. Jakmile k tomu dojde, program může 
pokračovat a přehrát melodii ze Star Wars. 

EdFact 

Edison se dokáže naučit infračervené povely z vašeho TV/DVD dálkového ovladače. 
Ukládá je do své paměti, a když přijme nějaký povel, porovná ho s uloženými. Pokud 
dojde ke shodě, je aktivována příslušná funkce. 
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Čárové kódy pro TV dálkový ovladač 
Edison dokáže v programu reagovat na povely z TV/DVD dálkového ovladače. Zde jsou 
čárové kódy se svými ID pro použití v EdWare. Jsou to stejné kódy použité v dálkovém 
řízení Edisona (viz. EdBook 1). 

Čtení čárových kódů 

1. Umístěte Edisona na značku vpravo od čárového kódu 
2. Zmáčkněte 3x tlačítko nahrávání (je kulaté) 
3. Edison popojede dopředu a naskenuje čárový kód 
4. Zmáčkněte tlačítko na svém TV/DVD ovladači kterým chcete aktivovat danou funkci 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Čárový kód – TV/DVD kód #0 

Čárový kód – TV/DVD kód #1 

Čárový kód – IR učení – zatoč vpravo - #2 
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  Čárový kód – IR učení – otáčení vpravo - #4 

Čárový kód – IR učení – otáčení vlevo - #5 

Čárový kód – IR učení – zatoč vlevo - #3 

Čárový kód – IR učení – udělej píp - #6 

Čárový kód – IR učení – přehraj melodii - #7 
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EdVenture 9 – Změna je dobrá, pusťme se do proměnných! 

Edison může chránit své okolí 

Můžeme použít světelné senzory Edisona pro spuštění poplachu. To se dá použít třeba 
pro hlídání zavřené krabice. Umístěte Edisona se spuštěným programem do krabice a 
zavřete ji. Pokud někdo krabici otevře, dopadne dovnitř světlo a Edison spustí poplach. 

Předtím než načneme vytvářet program, musíme porozumět tomu, co je to „proměnná“ 
(‘variable’) a jak je můžeme používat. 

Proměnná je malý kousek počítačové paměti pro 
ukládání dat. Hlavní vlastností proměnných je 
možnost měnit jejich obsah během programu a 
také možnost je pojmenovávat. 

Proměnné ukládají čísla jako 10, 106, 1482 atd. a 
program s nimi může provádět matematické 
operace (což jde počítačům moc dobře). 

Edison má dva typy proměnných pojmenované ‘bytes’ a ‘words’. Proměnná byte může 
uložit čísla v rozsahu od 0 do 255, proměnná word uloží čísla od -32767 do +32767. 

Používání proměnných usnadňuje možnost pojmenování. To pomáhá lidem si pamatovat, 
co je v proměnné uloženo. V prostředí EdWare můžete použít libovolná jména. Klidně se 
může jmenovat ‘Fred’, ale není to jméno příliš nápomocné při zjištování, co je vlastně 
uloženo ve Fredovi. Lepší jméno je třeba „Uroven_svetla“ (‘Light_Level)’, coz na první 
pohled říká, k čemu se proměnná používá. 

 

Když už víme o proměnných, 
zkusíme si jednu vytvořit v EdWare 
pro náš program světelného 
poplachu. Kliněte na tlačítko ‘Add 
Variable’ v levém horním rohu a 
zobrazí se dialog. 

 

Napište jméno proměnné ‘Light_Level’ (úroveň 
světl), vyberte rozsah +/-32767 a zvolte úvodní 
hodnotu nula. Pak klikněte na OK a vaše 
proměnná je přidána do tabulky proměnných – 
v pravém dolním rohu. 

Přidat proměnnou 
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 Nyní můžeme použít proměnnou ve svém programu. Vytvořte následující program. 

 

Jak program funguje 

První ikonou je „event wait“, kde program čeká 5 vteřin [dostatek času na zmáčknutí 
plačítka play a umístění Edisona do krabice]. Dále je program vstoupí do smyčky, která ale 
ení nekonečná. Uvnitř smyčky je ikona „sense light“ (měření světla), kde se změří 
množství světla a uloží se do naší proměnné ‘Light_Level’. Smyčka se ukončí v okamžiku, 
kdy hodnota v naší proměnné ‘Light_Level’ je větší než (>) 20 [když někdo otevře krabici a 
světlo dopadne dovnitř]. Když program opustí smyčku, přejde do další smyčky. Ta je již 
nekonečná a obsahuje ikonu „play beep“ [spustí poplach! Zřejmě je zde nějaký zloděj!]. 

Jen tak pro zábavu 

Tento program je určen nejen pro zábavu, ale i pro učení elektronických systémů či 
programování. A pokud necháte Edisona zapnutého v krabici více jak 20 hodin, mohou se 
vybít baterie, což u poplašného sytému není příliš šikovné. 

EdFact 

Edison má tři základní typy pamětí (memory). 

1. Flash – Zde jsou uloženy vaše programy. Je to podobné jako disk v počítači. Také se jí 
říká „non-volatile memory“, protože neztrácí obsah ani při vypnutí zařízení. 

2. EEPROM – Electrically Erasable Programmable Read-Only Mem (elektricky mazatelná 
paměť) slouží k ukládání nastavení Edisona a IR kódů. Obsah zůstává při vypnutí. 

3. RAM – Random Access Mem – slouží k ukládání proměnných, při vypnutí ztrácí obsah.  
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EdVenture 10 – Komunikace mezi roboty 

Odrážení bez okrajů 

Pojem hejna robotů (robot swarm) se používá v případě, že více robotů spolupracuje na 
řešení úkolu. Typicky jsou roboti malí a ne moc inteligentní, ale skupina dokáže řešit 
složitější úkoly (vzpomeňte si na mravence a stavbu mraveniště). Nejdůležitější částí 
skupiny robotů je komunikace. Bez ní by skupinové chování bylo nemožné. Zde si 
ukážeme jednoduchý příklad komunikace mezi roboty. 

V tomto EdVenture potřebujeme alespoň 2 Edisony. První Edison se bude pohybovat 
v ohraničené oblasti a bude druhému robotu posílat zprávy vždy, když narazí na okraj. 
Druhý robot použije tuto informaci k napodobení prvního robota. Bude to vypadat, jako 
kdyby narážel na neviditelné hranice. 

Nahrajte následující program do prvního Edisona (Edison s okraji). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Vytvořte 8-bitovou proměnnou ‘Black_Line’ a nastavte úvodní hodnotu na 1. 

Jak program funguje 

První ikona zapíná LED senzoru sledování čáry. Program pak pokračuje nekonečnou 
smyčkou. Ikona IF ve smyčce testuje stav senzoru čáry. Když je nad povrchem odrazivým 
(= reflective), tj. bílým, je ve spodní větvi ikona „dual drive“ a Edison jede vpřed rychlostí 4. 
Když je povrch černý (ne odráží = non-reflective), pak je odeslán obsah proměnné 
‘Black_Line’ (hodnota 1). Edison pak couvá do zatáčky 0,25 vteřiny a smyčka se opakuje. 
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Nahrajte následující program do druhého Edisona (Edison bez okrajů). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Vytvořte 8-bitovou proměnnou ‘Black_Line’ a nastavte úvodní hodnotu na 0. 

Můžete stejně naprogramovat třetího, čtvrtého i pátého Edisona pro více zábavy. 

Jak program funguje 

Program jde rovnou do nekonečné smyčky a čte přicházející data pomocí ikony „receive 
data“. V ikoně „receive data“ se přijatá data uloží do proměnné ‘Black_Line’. Ikona IF pak 
testuje, jestli je hodnota proměnné rovna (=) 1. Když tomu tak není (= žádná data z jiného 
Edisona), ikonou „dual drive“ ve spodní větvi jede Edison vpřed rychlostí 4. Pokud jsou 
data rovná 1 (= jiný Edison narazil na čáru), je v horní větvi ikona „dual drive“ nastavena 
pro couvání do zatáčky po dobu 0,25 vteřiny. Smyčka se pak stále opakuje. 

Co je třeba si připravit 

Vytiskněte si následující stránku a umístěte prvného Edisona mezi okraje. Umístěte 
druhého Edisona mimo ohraničenou oblast. Na obou stiskněte play. 

Edison ovnitř oblasti neopustí ovál a druhý Edison bude napodobovat jeho pohyby. 

Experiment 

To byl jen úvod do komunikace robotů. Můžete vylepšit tento program a spustit 
oboustrannou komunikaci? Co když první Edison nezatočí, dokud druhý Edison nepotvrdí, 
že má data přijata? 
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Co dál? 
Nyní už jste porozuměli tomu, jak programovat Edisona. Můžete své znalosti použít při 
vytváření svých vlastních programů. Můžete udělat cokoliv si vymyslíte? 

 

Pár námětů 

Můžete napsat program s rychlejším algoritmem, který dožene na dráze toho s 
aktivovaným čárovým kódem (viz. EdBook 1)? 

Jaké další triky může Edison předvést jako odpověď na vaše tlesknutí? 

Můžete napsat program lepšího zápasníka Sumo než je ten předpřipravený k aktivací 
čárovým kódem (viz. EdBook 1)? 

 

EdBook3 

V knize EdBook3 ‘Your EdVenture into Robotics - You’re a Builder’ můžete kombinovat 
dva Edisony s LEGO Compact Tracked Loader (set 42032) a vytvořit nové stroje. 
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