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Lekce 1: Pracovni list 1.1 — Setkani s Edisonem

Edison je maly programovatelny robot. Edison k interakci se svétem pouziva €idla (=senzory,
snimace) a motory. Muzete také pouzit Edisona s kostickami LEGO a stavét mnoho véci.

Podivejte se na nize uvedené obrazky a seznamte se s Edisonovymi Cidly, tlagitky
a prepinaci.

Bzuédk | detekior 2vuku
Kulaté ttagitko pro zdanam

Stop haéitko

Tladilko pro jizdys

Levé svétalné

: ) AP Leva infra LED
: ot T e  Lovd Carvend

STEVE Gerveng 1ED ; '

Pravd infraliEn
Pravé svételné ¢ldle

Edison shora

Tlacitko pro jizdu (Play) — trojuhelnikové — Spusti program

Tlacitko stop — Ctvercové — Stiskem zastavi program

Tlacitko pro zaznam — kulaté — Jeden stisk je nahrani (download) programu z PC, tfi
stisky znamenaji nacteni ¢arového kddu jizdou robota pres kdd

Edisonav snimac pro sledovani ¢ary se
il Sl vl sklvada z,e d\igu ¢asti, z Cervené LED a
spina¢ napajeni svételného ¢idla.

Snimac pro sledovani ¢ary si také muze
precist specialni arové kddy, které
aktivuji pfednastavené programy.

Vespod: Umisténi spinace napajeni a ¢idla pro sledovani ¢ary.

EdComm kablik se pouziva pro nahravani vasich
vlastnich programu do Edisona. Zapojuje se do '
zdifky pro sluchatka v poéitaci nebo tabletu. EdComm kablik k pfenosu programu
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Obrazek zakladni desky Edisona V2.0
Tento obrazek je platny pro verzi hardwaru Edisona V2.0

Oproti verzi V1 zde pfibyly kodéry (snimace) polohy kol, tedy Edison dokaze méfit vzdalenost,
kterou ujel (realné méfi, o jaky uhel se jedno nebo druhé kolo otocilo).

Left LED

IR Sensor

Right LED
Left IR LED \ Line sensor Line sensor LED R\ght IR LED
nght Light Sensor

Left Light Sensor\

Left Wheel Encoder,

Left H-Bridge
(Motor Driver)

Buzzer/ Clap Sensor

Right Wheel Encoder

Microchip (Edison’s Brain)

Right Motor Connector

Right H-Bridge
{Motor Driver)

Triangle Button Contact

Square Button Contact

Round Button Contact

Buzzer / Clap Sensor

Bzuéak / Cidlo tlesknuti

Left H-Bridge (Motor Driver)

Levy H-mustek (Pohon motoru)

Left Motor Connector

Konektor levého motoru

Left Wheel Encoder

Kodér levého kola

Left Light Sensor

Levé svételné ¢idlo

Left IRLED Leva infratervena LED
Left LED Leva LED

Line sensor Cidlo &ary

IR sensor InfraCervené Cidlo

Line sensor LED

LED &idla &ary

Right LED

Prava LED

Right IR LED

Prava infracervena LED

Right Light Sensor

Pravé svételné ¢idlo

Right Wheel Encoder

Kodér pravého kola

Microchip (Edison’s Brain)

MikrocCip/mikroprocesor (Edisondv mozek)

Right Motor Connector

Konektor pravého motoru

Right H-Bridge (Motor Driver)

Pravy H-mustek (Pohon motoru)

Triangle Button Contact

Kontakt trojuhelnikového tlacitka

Square Button Contact

Kontakt ¢tvercového tlacitka

Round Button Contact

Kontakt kulatého tla¢itka
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Lekce 1: Pracovni list 1.2 — Programovani ¢arovymi kody

Edison se dodava s pfedem pfipravenymi programy, které se aktivuji prejetim specialnich
¢arovych koda.

Cteni ¢arového kodu

Umistéte Edisona vpravo od ¢arového kédu nad Sipku.
Stisknéte kulaté tlaCitko zaznam ftfikrat.
Edison pojede dopfedu a naskenuje ¢arovy kod.

Nacteny program spustte stisknutim tlacitka
prehravani (trojuhelnik).

Carovy kod — Ovladani jizdy tlesknutim

Carovy kdéd — Vyhybani se prekazkam

Carovy kod — Sledovani vodici 8ary

Carovy kod — Sledovéani zdroje svétla

Jste na radé

oW~

Pro kazdy ¢arovy kdd popiste, jakou
akci robot udéla a proc to udéla.
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Lekce 1: Pracovni list 1.3 — Setkani s aplikaci EdPy

V této aktivité se seznamite s aplikaci EdPy, coz je software na pocitaci nebo tabletu, ktery
budeme pouzivat pro programovani robota Edisona. V prohlizeci oteviete odkaz:

http://www.edpyapp.com/

Chcete-li se seznamit s aplikaci EdPy a programovanim, zkuste otevfit nékteré pfiklady
programu. Vyhledanim v okné Documentation (Dokumentace) zjistéte, jak nékteré funkce
funguiji. V sekci dokumentace najdete vSe, co potiebujete védét o prikazech aplikace EdPy.
Zkuste také pomoci funkce Line Help (Napovéda rfadku) zjistit vice o kazdé funkci.

Naprogramuj Edisona!
Naposledy oteviené programy Zkontroluj program

Line tracking oF CTeieN Codd = Pragram Ddisan

Dramanintion
1 p- Seach documen2uan
3 r
Recentiy Gianed - e Programovaci oblast .., |
5
Pl obacks = g fd, [eipseWarsien = [d, V2 b el edf]
B Bd.Dietancalnitz = Ed,CH
bne_tracking e 5 Ed.Temps - Ed.TERPO_MEDTUM Ed RightLed|)
1
S :: e N EdObstackeDet=ctanbzam |
Clap_conmabed . s 131 fd,LimeTrackeried|Bd, 04} > \
L £d LneTaskarLed()
Foodd _obitackes L35 whila Troe: :
- 16+ 1f E2.Readiinastane] )= i< LINI_ON_WNITE: =
17 Ed Dirbym 5. FORNARI_SIGHT, E< SPEED_L, F4 DESTANCE_LMLIMITED) zsseemnaan. - DoOkumentace
Faderp_taich 15 - Elags
15 Db {4, FORWARD LEFT, ©d4_SPEED_1, Fd.DESTARCE_UNLTMITED] Ed St mCouniDawl)
+ Line_tracking
S TrmeWa()

Baurer i Batdeds
Eif FiegrateiEve ntlindiee])

Sumo_wanstie

B FiyHanpl)
Fest P
Ed PlayhyBeapd
0 Complior uUEput 0 Line Haip
Vzo rové p rog ra my Thers @me no enoes 0 your code. Cdman divves forward ta the kA ior ne setduwalsen,

RISLAZITS drrerg Al dpend 1

Vystup phéaée \

Napovéda radku
Jste na radé:

1. Jak byste méli zménit nasledujici fadek, jestlize pouzivate Edisona verzi 1?

Ed.EdisonVersion = Ed.V2

2. Kolik vstupnich parametrd ma kazdy z nasledujicich pfikazu?

Ed.PlayBeep()
Ed.TimeWait()
Ed.LeftLed()
Ed.DriveRightMotor()

www.edpyapp.com
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3. Nastavovaci radky programu muazete ménit tak, aby jako mérna jednotka v prabéhu celého
programu slouzily palce namisto centimetrt. Pokud jste to udélali, jak by mél byt napsan
prislusny nastavovaci radek?

4. Pokud se po kliknuti na tlacitko 'Zkontroluj program' najdou v programu chyby, ve kterém
okné se tyto chyby objevi?

www.edpyapp.com
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Lekce 1: Pracovni list 1.4 — Stazeni zkusebniho programu

Otevrete program s nazvem Test_Program z okna 'Examples' (Pfiklady) v EdPy.

Vzorovy program ' Test_Program' vypada takto:

Test_Program x
1
R S5etup--——--—-—---—=-=
3
4  import Ed
g
8 Ed.EdisonVersion = Ed.V2
7
8 Ed.DistanceUnits = Ed.TIME
9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO MEDIUM
1a
- Your code below-------—----
1z
13
14
15 - while True:
16 Ed.PlayBeep()
17 Ed.LeftLed(Ed.OFF)
18 Ed.RightLed(Ed.ON)
19 Ed.Drive(Ed.SPIN RIGHT, 5, 358)
2a Ed.TimeWait(26, Ed.TIME MILLISECONDS})
21 Ed.PlayBeep()
22 Ed.LeftLed(Ed.ON)
23 Ed.RightLed(Ed.OFF)
24 Ed.Drive(Ed.SPIN LEFT, 5, 35@)
25 Ed.TimeWait (28, Ed.TIME MILLISECONDS)
28

Edison se podiva na kazdy fadek programu jeden po druhém a provadi, co fadek urcuje.
Existuji vSak nékteré radky, které Edison vynecha (pfeskodi).

Podivejte se na fadek 2, ktery zaCina znakem "# " (hash, Cesky ¢teme 'hes'). Kdyz fadek
zacina timto znakem, nazyva se "komentarovy fadek". Edison bude ignorovat v§echny
znaky, které jsou na fadku po znaku " #" a pfesune se na dalSi fadek. Pfi programovani
pouzivame komentarovy fadek pro dokumentovani naseho programu (nékdy programu
fikdme koéd (angl. 'code’) a znamena to UpIné to samé), abychom mohli sledovat a
poznamenavat si své napady a aby ostatni lidé
program pochopili.

Stahnéte program do Edisona

Chcete-li program stahnout do Edisona, pfipojte kabel l l
EdComm do zasuvky pro sluchatka v pocitaci a zvyste
hlasitost. Zapojte druhy konec kabelu EAComm do
Edisona podle obrazku.
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do Edisona, postupujte takto:

1. Zapnéte Edisona a stisknéte jednou tla€itko zaznamu na Edisonovi (kulaté)

2. Pfipojte Edisona k pocita¢i pomoci kabelu EdComm a ovéfte si, Ze je hlasitost
nastavena na maximum

3. Stisknéte tlacitko 'Program Edison’, které ¢esky znamena Naprogramuj Edisona!,
toto tlacitko se nachazi v pravém hornim rohu aplikace EdPy. (Pro struénost vykladu uz
v dalSim textu nebudeme upozornovat na prfesny ¢esky preklad nazvu tohoto tlacitka!)

4. Postupuijte podle pokynu v rozbalovacim okné a stisknéte tlaitko 'Program Edison'

Po skonéeni stahovani programu odpojte kabel EAComm. Jednim stisknutim tlacitka
prehravani (trojuhelnik) program spustite.

Jste na radé:

1. Co udélal robot pfi stisknuti tlaCitka prehravani?

2. Podivejte se na prikazy Pythonu v programu a pfemyslejte o tom, co Edison délal, kdyz
jste program prehravali (spustili). Popiste, v jakém vzajemném vztahu tyto pfikazy jsou.

3. Vysvétlete, jak program dostane z pocitace do robota.

www.edpyapp.com
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Lekce 2: Pracovni list 2.1 — Jizda robota vpred

V této aktivité potiebujete napsat program, ktery by jel s Edisonem vpied.

Podivejte se na nasledujici program:

1

2 #--—---- Setup-------————-——-—-
3

4 dimport Ed

5

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO MEDIUM

18

11 #-------- Your code below----------
12 _

13  Ed.Drivel(Ed.FORWARD, Ed.SPEED_5,8)|
14

Krok 1: ZaCnéte psat vySe uvedeny program do aplikace EdPy zadanim pfikazu "Ed" na
radku 13.

Jakmile zacnete psat 'Ed' na fadku 13, vyskocCi okénko se seznamem (odborné se tomuto
zpusobu napovédy pfikazt nékdy slozité fika 'dokoncéeni pfikazového radku', jindy 'pole se
seznamem' a nékdy taky daleko lidstéji 'naseptavani textu’, a my tomu budeme Fikat
zkracené 'naseptavac'). Nebojte se, slovo 'naseptavac' se uz v ¢estiné docela zabydlelo, je
kratké a vSem srozumitelné. Toto pole/vyskakovaci okénko/naseptavac zobrazuje seznam
moznych pfikazl, které si lze v danou chvili (a zejména v daném kontextu) vybrat. Takovy
vybér pfikazu (a jindy tfeba vybér parametrd) velice usnadnuje a zrychluje programovani.

Prikazy témér 'nelze' napsat s preklepem. Naseptavac vas ale neochrani pred vybérem
pfikazu UpIné nespravného.

Krok 2: Do fadku 13 zadejte 'Ed.Drive' a v naSeptavaci vyberte funkci 'Ed.Drive()".

Ed.Drive() je (pfedem pfipravend) funkce v Pythonu, ktera je importovana z knihovniho
modulu Edisona, modul se nazyva 'Ed" a import je vyvolan nastavovacim fadkem.

Funkce je ¢ast programu, ktera vykonava urcitou roli nebo tlohu, v zavislosti na zadanych
vstupnich parametrech. VSechny funkce, které jsou importovany z knihovny 'Ed', musi
zacCinat na '"Ed.' To informuje program, do které knihovny ma jit, aby tuto funkci nasel.

Krok 3: Vypliite vstupni parametry.
Pokud ma néjaka funkce vstupni parametry, musite zadat hodnotu pro kazdy z nich.

Funkce Drive() ma tfi vstupni parametry:
e smér — smér, kterym Edison pojede
e rychlost — rychlost, se kterou Edison pojede
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e vzdalenost — pocet jednotek vzdalenosti, které Edison ujede
Rdzné vstupni parametry maji rizné hodnoty. Nap¥. rychlost se zadava Ed.SPEED__ a
k tomu pfipiSeme €islo od 1 do 10 (10 je maximum). V obrazku vidime Ed.SPEED_5

Typ jednotek vzdalenosti [Cili fyzikalni jednotky pouZité pro vzdalenost] je fizen konstantou,
ktera se vepiSe (pfifadi) do hodnoty proménné Ed.DistanceUnits v nastavovaci ¢asti
programu. K dispozici jsou tfi jednotky vzdalenosti, které Ize pouzit:

centimetry, napsané jako Ed.CM
e palce, napsané jako Ed.INCH
e (Cas, napsany jako Ed.TIME

Poznamka: Pokud mate robot Edison ve verzi V1, smite pouzit jenom &as, takze se
ujistéte, ze Ed.DistanceUnits = Ed.TIME. Jednotka ¢asové vzdalenosti jsou
milisekundy, to znamen4, Ze k jizdé po dobu 2 sekund musite nastavit vstupni
parametr na hodnotu 2000 (protoze 2000 milisekund = 2 sekundy).

Krok 4: Zkontrolujte svlj program.

Podivejme se blize na funkci pohonu a parametry v tomto programu.

pfikaz pohonu ]

parametr sméru

parametr rychlosti

¥ v
13  Ed.Drive(Ed.FORWARD,Ed.SPEED_5,8)
A

parametr vzdalenosti

Jakmile napiSete cely program, kliknéte na tlacitko 'Zkontroluj program' a podivejte se na
okno 'Vystup prekladace', abyste se uijistili, Ze jste pfi psani neudélali zadné chyby.

Chyby typu preklep se nazyvaji syntaktické chyby. Pokud zadate slovo, které neni soucasti
jazyka programu EdPy (Cili odborné fe¢eno neni soucasti tzv. 'syntaxe' jazyka EdPy), pak
preklada¢ EdPy nemuze pochopit, co ma délat, a ohlasi se chyba syntaxe.

Pokud jsou ve vasem programu chyby, opravte je, aby program odpovidal pfikladu.
Krok 5: Stdhnéte a otestujte svuj program.
Po kontrole, Ze vas program neobsahuje zadné chyby, jej stahnéte (nahrajte) do Edisona.

1. Zapnéte Edisona a stisknéte jednou tlacitko zaznamu na Edisonovi (kulaté)

2. Pfipojte Edisona k pocita¢i pomoci kabelu EdComm a ovéfte si, Ze je hlasitost
nastavena na maximum

3. Stisknéte tlacitko "Program Edison" v pravém hornim rohu aplikace EdPy
4. Postupuijte podle pokynu v rozbalovacim okné a stisknéte tlaitko 'Program Edison'
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Jakmile se program stahne, odpojte kabel EdComm. PouZijte list aktivity 2.1 nebo barevnou
pasku pro vyznaceni ¢ar 'start’ a 'cil' na stole nebo podlaze jako zkuSebni oblast pro program.
Jednim stisknutim tlacitka pfehravani (trojuhelnik) spustte program a sledujte, co se stane.

Krok 6: Experimentujte se svym programem.

Zméfte vzdalenost mezi pocatecni ¢arou a cilovou ¢arou. Pokuste se upravit svij program
tak, aby robot Edison dojel t&€sné pred cilovou ¢aru. Pokuste se zjistit, co funguije.

Jste na radé:

1. Jakou konstantu jste nastavili jako "Ed.DistanceUnits" v nastavovaci ¢asti programu?

2. Jaké Cislo jste museli zadat jako vstupni parametr pro vzdalenost, aby Edison prejel od
startovaci k cilové ¢are?

3. Experimentujte s jizdou Edisona pfi rdznych rychlostech. Co déla robot, kdyZ ho pohanite
rychlosti 10?7 VSimli jste si néjakych zmén v pfesnosti Edisona pfi jizdé rychlosti 10?

Velka poznamka prekladatele k ukazce programu.

1. Pfedpona vyjadfuje, ze se slova \Tempo| a |TEMPO_MEDIUM| budou hledat ve
specialnim souboru (tzv. knihovné) s nazvem Ed. Pfeklada¢ Pythonu pomoci nastavovaciho

radku [import Ed|. v Gseku vyzveme, aby si tento soubor nadel a pracoval s nim.

Pozor, Usek f---------- Setup------ i Gsek f--------- Your code below----- |

nejsou 'oficialnimi' strukturami jazyka Python, ale jsou to jen nase vlastni komentarové
poznamky pro nasi lepsi orientaci v programu.

2. VSimnéte si rozdilu v tomto zapisu: [Ed . Tempo| oproti |Ed . TEMPO_MEDIUM|
a) obsahuje velka i mala pismena — je to nazev (jméno) proménné

b) TEMPO_MEDIUM obsahuje pouze velka pismena — je to nazev (jméno) konstanty

Je to zase nase dohoda, jak budeme nazvy zapisovat — zlepSime tak citelnost programu,
mysli se tim hlavné Citelnost pro lidi — programatory. Pocitaci/pfekladaci by to bylo jedno.

3. Povolené znaky ve jménech proménnych, konstant, funkci atd. jsou pismena, cislice a
"_".Jméno nesmi zacinat Cislici. Pozor, velka a malé pismena se rozlisuiji!

www.edpyapp.com




Jméno

Lekce 2: Pracovni list 2.2 — Jizda robota zpét

V této aktivité potiebujete napsat program, ktery by jel s Edisonem zpét.

Kdykoli piSete program pro Edisona v EdPy, vZdy postupujte podle stejnych zakladnich
krok:

e Krok 1: Zkontrolujte, zda nastavovaci radky pouzivaji pozadované konstanty.

e Krok 2: PiSte program, zvolte funkce, které chcete pouZzit a vyplite jejich vstupni
parametry pozadovanymi hodnotami.

e Krok 3: Pomoci tlagitka 'Zkontroluj program' jej zkontrolujte.
e Krok 4: Stahnéte a otestujte program pomoci robota Edisona.

Pamatujte, Ze pokud mate robota ve verzi Edison V1, zajistéte, aby Ed.DistanceUnits =
Ed.TIME. Parametr vzdalenosti pro Ed.TIME je v milisekundach.

Jste na radé:
Ukol 1: Jedte zpét — couvejte

Napiste nasledujici program:

1
2 #----- Setup------—-—----————-
3
4 import Ed
g
& Ed.EdisonVersion = Ed.V2
7
8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM
9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO MEDIUM
18
11 #-------- Your code below-----------
12
13 IEd.Dr‘iVE{Ed.BAEIﬂ-IARD,Ed.SPEED_E_.,E}
14

Pouzijte list aktivity 2.1 nebo barevnou pasku pro vyznaceni €ar 'start' a 'cil' na stole nebo
podlaze jako zkuSebni oblast pro program. Experimentujte se svym programem, zda
dokazete s Edisonem couvat od startovni k cilové Care.

Ukol 2: Pouzijte konstantu 'Ed.DISTANCE_UNLIMITED'

Existuje mnoho zplsobu, jak programovat Edisona, aby jezdil dopfedu a dozadu. DalSim
zpUsobem je pouziti parametru 'Ed.DISTANCE_UNLIMITED' pro parametr vzdalenosti. Tato
konstanta zapne oba motory Edisona.
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Na rozdil od €iselné hodnoty parametru vzdalenosti, konstanta Ed.DISTANCE_UNLIMITED
neurcéuje presnou hodnotu, po které se motory zastavi. Misto toho zapne motory a poté se
vykonavani programu pfesune na dal$i radek kédu. Zastaveni motort se bude muset udélat
pozdéji v kodu.

Pouziti konstanty Ed.DISTANCE_UNLIMITED muze byt uzite¢né, pokud chcete napsat
program, kde se motory zastavi, jenom kdyz nastane jina udalost, napf. kdyZ je zjisténa
prekazka.

Podivejte se na nasledujici program:

1

p IO SRR SetUp-------————mun

3

4 import Ed

g

& Ed.EdisonVersion = Ed.V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CHM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM

1a

11 F---mm - Your code below-----------

12

13 Ed.Drive(Ed.BACKWARD, Ed.Ed.SPEED 6, Ed.DISTANCE UNLIMITED}|
14  Ed.TimeWait({28&, Ed.TIME_MILLISECONDS)
15 Ed.Drive(Ed.STOP, Ed.SPEED_ 1@, @)

1a

Tento program zapne motory Edisona pro pohyb zpét a pak ¢eka 200 milisekund a motory
vypne.

Napiste program pomoci parametru Ed.DISTANCE_UNLIMITED pro jizdu zpét. PouZijte list
¢innosti 2.1 nebo barevnou pasku, abyste vyznagili Cary 'start' a 'cil' na stole nebo na podlaze
jako zku$ebni oblast pro program. Experimentujte s programem, abyste zjistili, zda mizete
pfimét Edisona, aby couval od cilové na startovni ¢aru.

1. Nastavte rychlost v programu na Ed.SPEED_6. Kolik milisekund je tfeba zadat do funkce
TimeWait(), aby Edison couval zpét od cilové na startovni ¢aru?

2. Experimentujte s riznymi rychlostmi a ¢asovymi parametry TimeWait(). Jaké jsou nejrych-
lejSi a nejpomalejsi Casy, kdy jeSté muze Edison couvat od cilové na startovni ¢aru?

Nejrychlejsi: Nejpomalejsi:
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Lekce 2: Pracovni list 2.3 — Vpred, pak zpét

V této aktivité potiebujete napsat program, ktery by jel s Edisonem vpied a pak zpét.
Kdykoli piSete program pro Edisona v EdPy, vZdy postupujte podle &tyfech zakladnich kroka:

e Krok 1: Zkontrolujte, zda nastavovaci fadky pouzivaji pozadované konstanty.

e Krok 2: PiSte program, zvolte funkce, které chcete pouZzit a vyplite jejich vstupni
parametry pozadovanymi hodnotami.

e Krok 3: Pomoci tlagitka 'Zkontroluj program' jej zkontrolujte.
e Krok 4: Stahnéte a otestujte program pomoci robota Edisona.

Pamatujte, Ze pokud mate robota ve verzi Edison V1, zajistéte, aby Ed.DistanceUnits =
Ed.TIME. Parametr vzdalenosti pro Ed.TIME je v milisekundach.

Jste na radé:

Ukol 1: Napiste nasledujici program:

1

2 #-—-————— Setup-----—------—---
3

4 import Ed

5

& Ed.EdisonVersion = Ed.v2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM

18

11 #F---mme- Your code below-----------
12

13 Ed.Drive(Ed.FORWARD,Ed.SPEED 5,8)
14 Ed.Drive(Ed.BACKWARD,Ed.SPEED 5,8)
15 |

Pouzijte list ¢innosti 2.1 nebo barevnou pasku, abyste vyznadili ¢ary 'start' a 'cil' na stole
nebo na podlaze jako zkuSebni oblast pro program.

1. Jaké jsou spravné hodnoty vstupnich parametru vzdalenosti tak, aby se Edison jel
dopfedu a pak zpét mezi startovni a cilovou ¢arou?

Vpred Zpét

Ukol 2: Napiste novy program, diky némuz se Edison pojede dopfedu, pak zpét mezi
startovni a cilovou ¢arou. Tentokrat pouzijte parametry Ed.DISTANCE_UNLIMITED a funkce
Ed.TimeWait().Pouzijte list Cinnosti 2.1 nebo barevnou pasku, abyste vyznadili ¢ary 'start' a
'cil' na stole nebo na podlaze jako zkuSebni oblast pro program.
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2. Jak vypada vas novy program? Napiste program sem.
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Lekce 2: Pracovni list 2.4 — Vyrazy v jazyce Python

V této aktivité se dozvite o dulezitém prvku kddu (zapisu programu), ktery pouzivame pfi
programovani v jazyce Python — jsou to vyrazy.

Co to jsou vyrazy?
Vyraz je otazka, ktera mlze byt rozhodnuta bud jako 'pravda’ nebo 'nepravda’.

Prekladatel vam nebude tajit, Ze odedavna a ve vétsiné programovacich jazyki jde o anglicka
slova true a false. A jesté jedn o dulezZité upozornéni, v Pythonu pro hodnoty true a false
existuji dvé samostatna klicova slova, tato slova se pisou s velkym pocatecnim pismenem
takto: True a False a aplikace EdPy je podbarvuje zelené. A protoZe v pocitaci je vse

vvvvv

Pfiklady vyrazu: 'dJe A mensi nez B?' Nebo 'Je A stejné jako B?"
V programu jsou vyrazy psany pomoci matematickych zapist namisto slov.

V nastavovacich rfadcich jste vidéli zapis (notaci) s pouzitim rovnitka =.
Napf. jsme pouzili toto: Ed.DistanceUnits = Ed.CM.
Kdyz zapiSeme 'A = B', znamena to 'nastav A na stejnou hodnotu jako ma B'.

Pozn. prekl.: Bohuzel tento pfiklad s rovnitkem neni ve vykladu vhodné nacasovan a je tu
znacné matouci. Zde v tomto pfikladu nejde o ty "otazky/dotazy" na veli€iny z Gvodu kapitoly
(tedy vyrazy), ale jde o jinou ¢ast jazyka Python zvanou prikazy, které fikaji, ze se ma
néco nékam zkopirovat/zapamatovat/nastavit. Plyne z toho zatim jediny zavér: Python
nastésti rozliSuje jednoduché rovnitko '=" a dvojité rovnitko '==" a kazdé z nich znamena néco
Uplné jiného! To prvni je prikaz 'A = B' a to druhé je vyraz 'A == B'. Existuje ale také mnoho
programovacich jazykul, kde dvojité rovnitko prosté neni a musime pak sami poznat, jakou
roli rovnitko v daném misté zrovna hraje.

Vyrazy pouzivaji rdzné zapisy (notace). Toto jsou nékteré ze zakladnich zapisu (notaci) ve
vyrazech. Zapisy vyrazl, které mazeme pouzit v Pythonu, jsou zde:

Vyraz Vyznam vyrazu

A== Je A rovno B?

Al=B Je A rizné od B?

A>B Je A vétSi nez B?

A>=B Je A vétsSi nebo rovno B?
A<B Je A mensSi nez B?

A<=B Je A mensi nebo rovno B?

Vyrazy porovnavaji mezi sebou levou stranu a pravou stranu zapisu (notace).

V seznamu vy8e uvedenych vyrazi muzZete nahradit 'A' a 'B' libovolnou hodnotou nebo take

funkci, ktera vraci hodnotu. [Pozn. pf. Vratit hodnotu je v programovani zasadni a dllezity
pojem a my si zde zatim jen zapamatujeme, Ze toto existuje. Podrobny vyklad se sem nevejde
a budeme se tomu vénovat pozdéji, nebo pokrocili mohou zapojit i samostudium.]
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S témito hodnotami mizeme také matematicky pocitat!
Napr.: '(A + 2)> B' znamena dotaz 'Je (A plus 2) vétsi nez B?'

V programu se pracuje s vyrazy v ur€itém pofadi. Kdyz vyraz obsahuje matematické zapisy
(‘'matematiku') nebo volé funkci, vyraz vyfesi nejprve matematiku nebo funkce. Potom
porovna levou stranu vyrazu s pravou stranou a rozhodne bud 'true' nebo 'false’.

Jak se vyrazy pouzivaji v Pythonu?

Vyrazy se pouzivaji spole¢né s dal§imi prvky kédu, jako jsou prikazy pro smycky "while’
(Castéji se smyckam fika cykly, pozn. pf. a Ceska wikipedie) a spole¢né s podminénymi
prikazy "if', které méni zplsob toku programu, neboli dovoli jeho rozvétveni v zavislosti na
néjaké podmince (podminka je nam uz znamy vyraz). Tyto cykly a podminéné pfikazy
umoziuji, aby se tok programu pohyboval jinym zpusobem, nez jiz dfive zminénym
nejjednodussim postupem po Fadcich takto: fadek 1 - fadek 2 - Fadek 3 atd.

Jste na radé:

ZkouSejte Fesit vyrazy. Nejprve si napiste, co znamena kazdy vyraz, a pak rozhodnéte, zda je
vysledek vyrazu true nebo false.

Kdyz bude A =2 aB =4, co znamena kazdy z nasledujicich vyrazu a jaky je jeho vysledek
(true nebo false)?

1. (A*2) ==

Vyznam:

Vysledek vyrazu:
2.A>=B

Vyznam:

Vysledek vyrazu:
3.(A+A) =B

Vyznam:

Vysledek vyrazu:
4. (A-1) < (B-3)

Vyznam:

Vysledek vyrazu:
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Lekce 2: Pracovni list 2.5 — Jizda aktivovana klavesnici

V této aktvité mame napsat program, ktery rozjede Edisona dopfedu pouze tehdy, kdyz
je stisknuto bud kulaté nebo trojuhelnikové tlagitko. K tomu pouZzijeme vyrazy a cyklus
while.

Podivejte se na tento program:

1

2 H------------- Setup----------------
3

4 import Ed

5

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM
1@
11 #-------- Your code below-----------
12 Ed.ReadKeypad()
13 -~ while Ed.ReadKeypad() == Ed.KEYPAD_NONE:
14 pass
15 Ed.Drive(Ed.FORWARD, Ed.SPEED_6,8)
16

Program pouziva cyklus while s vyrazem.

V Pythonu se v cyklu while opakuje jeden pfikaz (nebo skupinu pfikazu) po dobu, kdy
dana podminka ma hodnotu true. Stav podminky (vyrazu) se testuje pokazdé pred
provedenim cyklu. [Pozn. pf.: V Pythonu existuji i jiné cykly s podminkou.]

Po celou dobu, kdy je vyraz OPAKOVANE vyhodnocovan jako true, program opakuje
pfikazy v cyklu. KdyzZ se vyraz za 'while' vyhodnoti jako false, cyklus se ukonéi (a uz se
neprovede ani jednou) a program se pfesune na svuj dalsi fadek za cyklem.

Pozn. pf.: Musim opét vyslovné zdlraznit, Ze vyraz za slovem while je vyhodnocen
pokazdé znova pred kazdym pokusem vykonat dalsi prichod cyklem. Zménou
proménnych ve vyrazu za while mazeme tedy zevniti cyklu ovlivnit, kdy cyklus skon¢i.

O prikazech uvnitf cyklu také nékdy hovofime jako o 'téle cyklu'.
Pozn. pr.: Hned od pocatku si vsimnéte dvojteCky za kaZzdou podminkou, je povinna!

Pouziti odsazeni

Python pouziva pro seskupeni nékterych pfikazi dohromady ' odsazeni'.

V Pythonu jsou vSechny pfikazy odsazené stejnym poétem mezer povazovany za jeden
blok programu. [V pfedchozim odstavci byl takovy blok programu télo cyklu.]

Podivejte se na fadek 14 programu. ProtozZe slovo pass je odsazeno, tak to znamena,
Ze je uvnitf cyklu while, ktery zacal na fadku 13. Radek 15 v programu neni odsazen, a
proto Fadek 15 UZ NENI uvnitf cyklu while ze fadku 13.

Pozn. pf.: Existuji jiné programovaci jazyky, kde je blok programu vyznacen jinak,
napfikal slovy begin a end nebo specialnimi znackami — tfeba zavorkami { a }.
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Funkce a konstanty v tomto programu

Ed.ReadKeyPad() — tato funkce ¢te Edisonuv stav klavesnice. Jinymi slovy ur€uje, zda na
Edisonovi bylo stisknuto jedno z jeho tlacitek nebo ne.

Funkce Ed.ReadKeyPad() vrati hodnotu vyjadfujici, které tlacitko bylo stisknuto:
Ed.KEYPAD_NONE, Ed.KEYPAD TRIANGLE nebo Ed.KEYPAD_ ROUND.

Tato funkce nefunguje pro &tvercové tlacitko. Je to proto, ze ¢tvercové tlacitko je uréeno
pouze k zastaveni programu. Ctvercové tlacitko vzdy zastavi bézici program.

Zvlastni poznamka: Pouziti funkce '¢teni’' uvniti smycky

Nékteré typy dat se do€asné ukladaji do paméti Edisona. Takto maze funkce
Ed.ReadKeyPad() nacist stisknuti tlacitka, ke ktrému doSlo jesté pfed zavolanim funkce ¢teni
ve vasem programu.

V tomto programu se chceme ujistit, Ze Ed.ReadKeyPad() v cyklu while bude spravné ¢ekat,
dokud nebude skute&né nové stisknuto tlacitko, a nebrat v ivahu zadné stisknuti tladitek,
které by se pfipadné stalo pfed cyklem while. To je duvod, pro¢€ jsme Ed.ReadKeyPad()
vloZili do fadku nad cyklem while (na fadek 12). Timto vymazete z paméti vSechna
predchazejici stisknuti klaves pred cyklem.

Takto byste méli postupovat vzdy pfi pouziti funkce &teni uvnitf cyklu.
Jste na radé:

Napisté program. Ovéite si, Ze jste pfi psani cyklu while napsali dvojtecku a spravné
odsazovali.

pfikaz cyklu while stav klavesnice
¢teni stavu klavesnice :
: rovna se :
\ v 7 ¥
13 while Ed.ReadKeypad() == Ed.KEYPAD_NONE:
14 pass A
‘. L

: v cyklu while je zde povinné dvojtecka (:)

kdyz cyklus nema Zzadné dalSi pfikazy, musime sem napsat pass

Stahnéte program a stisknutim tlacitka trojuhelniku program spustte. Pockejte chvili
a zkuste stisknout bud trojuhelnikové nebo kulaté tlacitko.
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1. Co Edison udélal pfi stisknuti trojuhelnikového nebo kruhového tlacitka nékolik sekund
po spusténi programu?

2. Spustte program znovu a zkuste stisknout ¢tvercove tlacitko namisto kruhového nebo
trojuhelnikového tlagitka. Co se stalo? Pro€ se to stalo? Vysvétlete.

3. Nyni zkuste pfidani dalsiho kédu na konec programu. Novy kéd, ktery napiSete, by mél po
stisknuti kulatého nebo trojuhelnikového tlacitka Edisona rozjet zpét. Jinymi slovy, program
by mél Edisonovi fici, aby se po prvnim stisknuti tlagitka rozjel dopfedu, a pak, kdyz se znovu
stiskne tlacgitko, jel dozadu (couval). Nezapomerite zahrnout dvojteCku a odsadit kéd uvnitf
cyklu while. Jak vypada vas novy program? Sem si jej napiste:
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Lekce 2: List aktivity 2.1

_.::-:-.-:-::.- aas

START
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Lekce 3: Pracovni list 3.1 — Zatoc¢te doprava

V této aktivité musite napsat program, ktery oto¢i Edisona doprava.

Podivejte se na tento program:

1

2 #H--————— Setup----------------
3

4 import Ed

g

& Ed.EdisonVersion = Ed.\V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM

18

11 F--emmmm- Your code below-----------

12 degreasToTurn = 98
13 Ed.DPiVE{Ed.SPIH_RIEHTJEd.SPEED_ﬁJdEgFEEETDTUPﬂb
14

Podivejte se na fadek 13 programu. Nezapomenite, Ze funkce Ed.Drive ma tfi vstupni
parametry: smér, rychlost a vzdalenost. V tomto programu neni parametr vzdalenosti dan
Cislem, ale je zde napsano degreesToTurn.

Toto degreesToTurn je proménnd!

V Pythonu jsou pro proménné vyhrazena mista paméti, kde se ukladaji jejich hodnoty. To
znamena, ze pfi vytvareni proménné se v pameéti programu vyhradi néjaké misto.
Proménna predstavuje hodnotu, kterd se nastavi nékde ve vasem programu.

Podivejte se na fadek 12 programu. Zde je misto, kde je nastavena hodnota pro proménnou

degreesToTurn. Tento postup se nazyva pfifazeni hodnoty proménné. V Pythonu se pro
pfifazeni hodnoty k promé&nné pouziva rovnitko '=".

Proménné muzete pouzit k ukladani hodnot, které se pouzivaji na nékolika mistech v celém
programu. To maze byt velmi uZiteCne, zejména pokud se hodnota proménné méni. [Pozn.
pr.: Proménné se jmenuje proménnd pravé proto, Ze se MUZE ménit. Naopak konstanty se
ménit nemohou.] KdyZz pouZijete proménnou, tak staci provést zménu pouze v jednom fadku
kddu, abyste nastavili hodnotu vSude tam, kde je tato proménna v programu pouzita.

Jste na radé:

Napiste program, poté stahnéte a spustte program v Edisonovi. PouZijte list aktivity 3.1 nebo
barevné pasky pro vyznaceni Uhll 'zacatek' a 'konec' na stole nebo na podlaze jako zkuSebni
oblast pro vas program.

1. Popiste, co robot déla a proc to déla, kdyz je spustén program.
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Pridejte novy fadek na konec programu (za fadek 13) a pfidejte do programu nasledujici kéd:
Ed.Drive(Ed.SPIN_LEFT,Ed.SPEED_6,degreesToTurn)
Stahnéte a spustte program s Edisonem ve zkuSebni oblasti.

2. Popiste, co robot déla a pro¢ to déla pfi spusténi aktualizovaného programu.

Nyni upravte svlj program tak, aby se Edison nejprve otocil o 180 stupriti doprava a pak
o 180 stuprili doleva.

Rada: Nezapomerite, Ze muzete zménit hodnotu proménné degreesToTurn.

Stahnéte a spustte program s Edisonem ve zkuSebni oblasti, abyste zjistili, zda byla vase
zména uspesna.

3. Jaky radek/radky jste ve svém programu zménili? ZapisSte sem aktualizované fadky.

Nazvy proménnych se musi Fidit ur€itymi pravidly Pythonu. Napf. nejsou povoleny zadné
zvlastni znaky, napf. # nebo $. Zkuste zménit nazev proménné degreesToTurn. Pokuste se
experimentovat s riznymi moznymi nazvy a pomoci tlagitka 'Zkontroluj program' zjistéte,
ktera jména jsou povolena a ktera povolena nejsou.

4. Uvedte dva priklady nepfipustnych nazvi proménnych, které jste objevili.
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Lekce 3: Pracovni list 3.2 — Otoc¢te se doleva o 180°

V této aktivité je tfeba napsat dva rizné programy, aby se vas Edison robot otocil doleva
presné o 180°.

Jste na radé:

Ukol 1: Otoéte se doleva presné o 180°.

Napiste program, diky némuz se Edison oto¢i doleva pfesné o 180°.

Rada: Zkuste pouZzit jako vychozi program ten program, ktery jste pouzili v listu 3.1.

Stahnéte svuj program a vyzkous$ejte jej pomoci listu aktivity 3.1 nebo barevné pasky pro
vyznaceni uhll 'zacatek' a 'konec' na stole nebo na podlaze jako zkuSebni oblast pro vas
program. Nezapomente se svym programem experimentovat. Pokud se Edison neotoci
presné o 180°, zkuste upravit vstupni parametry a znovu program testovat.

1. Jaké jsou vstupni parametry, které jste pouzili k tomu, aby se robot oto il pfesné o 180°?
Pokud jste pouzili proménnou, uvedte jakou hodnotu jste pro danou proménnou pfifadili.

Ukol 2: Otodte se presné o 180° pomoci pfikazu Ed.DriveRightMotor().

EdPy ma pfikaz nazvany Ed.DriveRightMotor(), ktery pohybuje pouze Edisonovym pravym
motorem. Pokud se pohybuje pouze pravy motor, jak se Edison oto€i? Drzte Edisona v ruce
a napodobte, co se stane, pokud se pohybuje pouze pravy motor.

Vyhledeijte pfikaz Ed.DriveRightMotor() v okné Dokumentace aplikace EdPy, abyste zjistili,
jak tato funkce funguje.

Poté napiste program, ktery robota oto€i doleva o 180 ° pomoci funkce Ed.DriveRightMotor().

2. Jaké jsou vstupni parametry, které jste pouzili k tomu, aby se robot otocil doleva presné
0 180° pomoci pfikazu Ed.DriveRightMotor()?
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Lekce 3: Pracovni list 3.3 — Otoc¢eni doprava a pak doleva

V této aktivité je tfeba napsat program tak, aby se Edison otocil po stisknuti trojuhelnikového
tlacitka.

Napiste nasledujici program:

1

2 #------------- Setup----------------

3

4  import Ed

5

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM
10
11 #-------- Your code below-----------
12 degreesToTurn = 90
13 Ed.ReadKeypad()
14 ~ while Ed.ReadKeypad() != Ed.KEYPAD_TRIANGLE:
15 pass
16 Ed.Drive(Ed.SPIN_RIGHT,Ed.SPEED_6,degreesToTurn)
17

Stahnéte svuj program a vyzkous$ejte jej pomoci listu aktivity 3.1 nebo barevné pasky pro
vyznaceni uhll 'zacatek' a 'konec' na stole nebo na podlaze jako zkuSebni oblast pro vas
program.

Jste na radé:

Napiste program, aby se robot oto€il doprava pifesné o 90° po jednom stisku trojuhelnikového
tlaCitka, a poté po druhém stisknuti trojuhelnikového tlacitka se otocil doleva presné o 270°.

Nezapomente umistit Ed.ReadKeyPad() do fadku nad kazdym cyklem while pro vymazani
vSech pfedchazejicich tlacitek pred cyklem.

1. Jak vypada vas program? Napiste ho sem:
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Lekce 3: Pracovni list 3.4 — Minibludisté

V této aktivité mate napsat program, ktery umozni Edisonovi Uspésné projit bludistém.
Jste na radé:

Napiste program tak, aby vas Edison projel minibludis§tém na listu aktivity 3.2, kdyZ stisknete
tlaCitko pfehravani (trojuhelnik).

Chcete-li uspésné dokondit bludisté, tak:

e Edison musi zaéit za ¢arou START
e Edison musi zastavi po prekrogeni ¢ary CiL a
e Edison musi zustat uvnitf hranice bludisté.

PouZzijte znalosti programovani robotu, které jste dosud ziskali, abyste napsali program, ktery
vyuziva vice funkci, aby Edison projel zatackami bludisté.

Rady: [Ed.Drive() Ed.SPIN_RIGHT Ed.FORWARD __ Ed.SPIN_LEFT|

1. Popiste sekvenci pohybu robota, aby dokoncil bludisté.

2. Co jste pfi psani tohoto programu povazovali za obtizné?

Vyzva 1: Zavod!
Kdo projede bludistém nejrychleji, bez podvadéni?
Pamatujte si, Ze vas robot musi startovat za startovni ¢arou, zastavit se po cilové ¢afe a

nesmi prejet zadné hrani¢ni ¢ary, kdyz chce vyhrat.
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3. Kdo zavodil? Kdo zavod vyhral?

Souper:

Vitéz:

4. Jaky byl ¢as vitézného robota?

Vyzva 2: Navrhnéte své vlastni bludisté

Vv,

hledat spravny smér. Napiste program, aby Edison bludisté Uspésné dokoncil. Nebo si
vyménte bludisté s partnerem a napiste program, ktery Uspésné dokonci jeho bludisté.

Pamatuijte si, Ze vas robot musi startovat za startovni ¢arou, zastavit se po cilové ¢are a
nesmi prejet Zzaddné hraniéni ¢ary, kdyz chce vyhrat.

5. Do tohoto okénka nakreslete malou verzi bludisté, které jste projeli.
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Lekce 3: List aktivity 3.1 — Otoc¢eni

Dejte robota Edison na obrys podle obrazku. Vzdy spustte robota od znacky Zacatek (0°).

< Doleva

Zacdatek 0 °
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Lekce 3: List aktivity 3.2 — Minibludisté

‘ START
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Lekce 4: Pracovni list 4.1 — Jizda do c¢tverce

V této aktivité je tfeba napsat program, ktery umozni Edisonovi jezdit do &tverce.
Jste na radé:

Napiste program tak, ze kdyz Edison jede, déla pfitom ¢tverec. PouZijte pfikazy, které jste se
jiz naucili, véetné Ed.Drive() a proménné. Vas program ma skoncit s Edisonem ve stejném
misté, kde jizdu zacal.

Stahnéte si svUj program a otestujte jej pomoci listu aktivity 4.1, umistéte Edisona do
startovniho bodu a jedte podle €ar. Muzete také vytvorit vétsi ctverec pomoci barevné pasky
pro vyznaceni ¢ary a startovniho bodu na stole nebo na podlaze.

1. Jak vypada vas program? Napiste kdd sem.

2. Kolik volani funkce jste pouzili v tomto programu?

3. Mate v programu néjaké duplicitni fadky? Pokud ano, které to jsou a kolikrat jste kazdy
z nich pouzili?
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Lekce 4: Pracovni list 4.2 — Pouzijte k jizdé do ¢tverce
cyklus

V této Cinnosti musite napsat jiny program, ktery umozni robotovi Edison jezdit do &tverce.
Na pracovnim listu 4.1 jste napsali program, ktery pouzival stejné pfikazy nékolikrat.
Potfebovali jste pouzit Ed.Drive() s parametrem sméru EA.FORWARD C¢tyfikrat, jednou pro

kazdou stranu Ctverce. Takeé jste potfebovali pouzit Ed.Drive() s parametrem sméru
Ed.SPIN_LEFT ¢tyfikrat, abyste se na kazdém rohu otocili.

Zjistili jste, Zze psani stejnych pfikazu po¢ad dokola je nudné?

Opakovani stejnych pfikazt znovu a znovu pro pocita€ neni vabec problémem, ale takovy
zapis programu neni pfili§ efektivni. Misto toho je lepsi pouzit strukturu cyklu.

rSleduj’[e Marka Zuckerberga, ktery vytvofil Facebook,
jak vysvétluje koncept cyklt pfi programovani:
https://www.youtube.com/watch?v=hYvcoRkAKOU

Kdo védél, ze skvély kodér se muze stat jednim z
nejmladsich miliardari svéta?

Hodnota Cistého jméni Marka Zuckerberga se
odhaduje na vice nez 70,5 miliardy US dolaru!

Muzeme napsat program pro jizdu do ¢tverce s usporné&jSim kddem pomoci cyklu for. Tim se
zvysi efektivita psani programu. Protoze bude stacit méné fadka kodu, pouziti cyklu for takeé
pomuze snizit pravdépodobnost preklepl a chyb syntaxe v programu.

Cyklus 'for' a funkce 'range()’ v Pythonu

V Pythonu je cyklus for Fidici strukturou, kterou Ize pouzit k opakovani sady pfikaz
libovonékrat.

Pomoci cyklus for mizete opakovat (nékdy se Fika 'iterovat') blok pfikazd tolikrat, kolikrat
chcete.

Cyklus for se v Pythonu €asto pouziva spole¢né s funkci range().
Funkce range() vrati fadu hodnot v ramci urcitého rozsahu.

V EdPy ma range() jen jeden vstupni parametr. Tento vstupni parametr ur€uje horni hranici
fady a spodni hranice je vzdy 0.

[Pozn. pf.: Jen jeden vstupni parametr range() neni néjaka nedovolena redukce bézného
Pythonu, ale pouZzita jednodussi frma funkce range() je soucasti Pythonu a je rovnocenna se
sloZitéjsi verzi range() s vice parametry]

Funkce range() vraci hodnoty od 0 do Cisla (vstupni parametr — 1).

Priklad:
range(4) > dava 4 hodnoty v fadé: 0, 1, 2, 3.
www.edpyapp.com
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Podivejme se na priklad:

pfikaz cyklu for

proménna pro hodnotu range

funkce range a pocet hodnot

vy v Zapipej
13 for i in range(4): p.p )
14 Ed.PlayBeep() esssrsrssaes
15 Ed.TimeWait(1,Ed.TIME_SECONDS)

A

¢ekej 1 sekundu

V tomto pfikladu se cyklus for opakuje Ctyfikrat, coz zpusobi, ze proménna 'i' ma hodnoty 0,
1, 2 a 3. Pokazdé, kdyz se cyklus opakuje, provede se blok pfikazl skladajici se
z Ed.PlayBeep() a Ed.TimeWait().

Vysledek? Pipnuti se prehrava ctyfikrat s prodlevou jedné sekundy mezi kazdym pipnutim.
Jste na radé:

Napiste program pomoci cyklu for a funkce range() tak, Zze kdyz robot Edison jede, vytvofi
CtvereCek. Program by mélo byt mozné sestavit pouze pomoci dvou funkci Ed.Drive(), jedné
pro jizdu vpred a jedné pro otaceni.

Nezapomente zahrnout do cyklu dvojteCku a spravné odsazeni.

Stahnéte si svlj program a otestujte jej pomoci listu aktivity 4.1, umistéte Edisona do
startovniho bodu a jedte podle ¢ar. Zkontrolujte, ze vas program skonci s Edisonem ve
stejném misté, kde zaCal. MUzZete také vytvorit vétsi Etverec pomoci barevné pasky pro
oznaceni ¢ary a startovniho bodu na stole nebo na podlaze.

1. Jak vypada vas program? Napiste jej sem.
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Lekce 4: Pracovni list 4.3 — Jizda v trojuhelniku a
sestiuhelniku

V této Cinnosti je tfeba napsat dva rlizné programy, aby se robot Edison mohl jezdit
v trojuhelniku a pak v Sestiuhelniku.

Jste na radé:
Ukol 1: Jedte v trojuhelniku
Napiste program tak, ze kdyZz robot Edison pojede, vytvofi trojuhelnik.

Stahnéte svuj program a vyzkous$ejte jej pomoci listu aktivity 4.2, umistéte Edisona do
startovniho bodu a jedte podle ¢ar. MuzZete také vytvofrit vétsi trojuhelnik — pomoci barevné
pasky vyznacte ¢ary a startovni bod na stole nebo podlaze.

1. Kolikrat jste provedli cyklus for pro trojuhelnikovy tvar?

Ukol 2: Jedte v $estitihelniku
Napiste program tak, ze kdyZz robot Edison pojede, vytvofi Sestithelnik.

Stahnéte svuj program a otestujte jej pomoci listu aktivity 4.3, umistéte Edisona do
startovniho bodu a jedte podle ¢ar. MuzZete také vytvofrit vétsi Sestiihelnik — pomoci barevné
pasky vyznacte ¢ary a startovni bod na stole nebo podlaze.

2. Kolikrat jste provedli cyklus for pro Sestiuhelnikovy tvar?

3. Méli byste odhalit schématicky vztah vznikajici mezi po&tem stran tvaru a poctem
opakovani cyklu for. Popiste tento vztah.

4. Kolikrat byste potfebovali provést cyklus for, aby se nakreslil pravidelny dvanactiuhelnik
(to znamena, Zze ma v8echny strany stejné)?
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Lekce 4: Pracovni list 4.4 — Vyzva! Jezdéte do kruhu

V této aktivité je tfeba napsat program, s kterym bude robot Edison jezdit v kruhu.
Jste na radé:

Napiste program, aby Edison jezdil v kruhu. Edison musi opravdu jezdit dokola, nikoli se
otacet na jednom misté.

Stahnéte si svlj program a vyzkousejte jej pomoci listu aktivit 4.4, umistéte Edisona do
startovniho bodu a jedte podle ¢ary. MzZete také nechat robota jezdit kolem jakéhokoli
kruhovitého objektu, tfeba kolem kulatého odpadkového kose nebo stolu.

Rada: Tvar s mnoha sty velmi malych stran se maze bliZit kruznici.

1. Kolikrat se spusti cyklus, aby vysledny tvar byl kruh?

2. Kolik robot ujede cestuje pfi kazdém spusténi cyklu?

3. Jede robot v dokonalém kruhu? Pokud ne, muzete pfijit na divod, pro€ ne?

Nepovinna vyzva: Nakreslete svuj tvar!

Pfipojte k robotovi pastelku nebo barevny fix pomoci kombinace bloki LEGO nebo pasky —
tfeba leukoplasti. Umistéte Edisona na kus papiru a spustte program pro kruh. Sledujte, jak
barevny fix kresli tvar, kdyZ se robot pohybuje. Zjistéte, zda vas Edison kresli skute¢ny kruh
nebo ne.
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Lekce 4: List aktivity 4.1
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Lekce 4: List aktivity 4.2
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Lekce 4: List aktivity 4.3
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Lekce 4: List aktivity 4.4
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Lekce 5: Pracovni list 5.1 — Hrani tonu

V této aktivité mate napsat program, aby Edison zahral hudebni notu/tén a naucite se, jak
Edison v programu pfehrava zvuky.

Jednotlivé hudebni noty mizete pfehravat pomoci Edisonova malého reproduktoru pomoci
funkce Ed.PlayTone() v EdPy.

Funkce Ed.PlayTone() ma dva vstupni parametry: notu a trvani. Nota urCuje, jaky tdn se ma
hrat, a délka trvani urcuje danou dobu, po kterou by méla byt nota zahrana.

Tento seznam obsahuje mozné hodnoty vstupnich parametru:

ton/nota trvani
Vstupni parametr Zahraj notu Vstupni parametr PFehravej po
Ed.NOTE_A 6 A Ed.NOTE_SIXTEENTH 125 millisekund
Ed.NOTE_A SHARP_6 Ais Ed.NOTE_EIGHTH 250 millisekund
Ed.NOTE_B 6 H Ed.NOTE_QUARTER 500 millisekund
Ed.NOTE_C 7 C Ed.NOTE_HALF 1000 millisekund
Ed.NOTE_C SHARP 7 | cis Ed.NOTE_WHOLE 2000 millisekund
Ed.NOTE D 7 d
Ed.NOTE_D SHARP 7 | dis
Ed.NOTE_E 7 e
EJ.NOTE F 7 f
Ed.NOTE_F SHARP 7 | fis
Ed.NOTE G 7 g
Ed.NOTE_G_SHARP_7 | gis
Ed.NOTE_A 7 a
Ed.NOTE_A SHARP_7 ais
Ed.NOTE B 7 h
Ed.NOTE_C 8 c'
Ed.NOTE_REST pomlka

Pozn. pf.: Ceské nézvy not nesouhlasi pfesné s anglickymi ndzvy — viz B/b a H/h.

C DEFGABU CDETFGABT CDTETFG GAHB
Obrazek anglické klaviatury. [Zdroj anglicka Wikipedie.]
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Podivejme se blize na funkci pfehravani v programu:

pfikaz pro prehravani

parametr nota

parametr trvani

¥ ¥ v
13 Ed.PlayTone(Ed.NOTE_B_6,Ed.NOTE_HALF)

Muzete zjistit, co bude program délat? (Pouzijte udaje z tabulky hodnot parametru.)

Tento program bude hrat tén H po dobu 1 sekundy.
(Nezapomerite, Ze anglické B je ¢eské H)

Jste na radé:
Ukol 1: Piehrajte notu

Napiste nasledujici program:

1
2 Feeeeme - Setip-----mmmmmmm -
3
4  import Ed
&
& Ed.EdisonVersion = Ed.V2
7
8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM
9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM
1a
11 #-----—- Your code below-----—--—--
12
13 Ed.PlayTone(Ed.NOTE_A_SHARP 7,Ed.NOTE_HALF)
14

Stahnéte a otestujte program, abyste zjistili, jak to zni.

Ukol 2: Prehrajte ton a pak jedte. Nebo hrajte b&hem jizdy?

Kdyz Edison prehrava zvuky, déla to "na pozadi". To znamena, Ze jakmile Edison zacne
prehravat zvuk, program se pfesune na dalSi fadek kédu. Zvuk bude pokracovat v pfehravani
na pozadi a béhem toho Edison pokracuje v programu.

Pokud chcete, aby Edison ¢ekal, az zvuk skon¢i, musite pouzit funkci Ed.ReadMusicEnd()
v cyklu while.
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Napiste nasledujici program:

1

I Setup----------------

3

4 import Ed

5

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM
19
11 H---=-=---- Your code below----=---=----
12 Ed.PlayTone(Ed.NOTE_C_8, Ed.NOTE_WHOLE)
13 » while Ed.ReadMusicEnd()==Ed.MUSIC_NOT_FINISHED:
14 pass
15 Ed.Drive(Ed.FORWARD, Ed.SPEED 6, 5)
16

Stahnéte a otestujte program.

1. Popiste, co se stalo pfi spusténi tohoto programu.

2. Podivejte se na fadky 13 a 14 programu. Pamatujte, Ze vyrazy porovnavaji levou stranu s
pravou stranou zapisu ve vyrazu. Co déla tento cyklus?
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Napiste nasledujici program:

1

2 H--mmmmmmem-—- Setup----------------
3

4 import Ed

5

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM
18
11 #-------- Your code below-----------
12 Ed.PlayTone(Ed.NOTE_C_8, Ed.NOTE_WHOLE)
13 Ed.Drive(Ed.FORWARD, Ed.SPEED_6, 5)
14

Stahnéte a otestujte program.

3. Popiste, co se stalo pfi spusténi tohoto programu.

4. Proc se tento program choval jinak nez pfedchozi program?
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Lekce 5: Pracovni list 5.2 — Vytvoreni alarmu

V této aktivité mate napsat program, aby Edison spustil poplach na zvolené frekvenci.

Pomoci funkce Ed.PlayTone() muzZete pomoci Cisel a proménnych pfizpusobit pfesnou
frekvenci zvuku, ktery EdisonGv reproduktor produkuije.

Frekvence v akustice

Jak mozna vite, zvuk se §ifi ve vinach zvanych zvukové viny. Akustika, obor fyziky, ktera se
zabyva zvukem a zvukovymi vinami, se zabyva vSemi zélezitostmi kolem zvuku, v€etné toho,
jak zvuk méfit.

Jednim ze zplsobu méfeni zvuku je méfeni frekvence. Frekvence je pocet vin prochazejicich
jednim bodem za urcity asovy usek.

Frekvence se nejCastéji méfi v cyklech za sekundu (cyklus/s). Zakladni jednotka pro
frekvenci je hertz, zkracuje Hz (&ti 'herc').

Jeden hertz se rovné jedné UplIné viné za sekundu - je to prave jeden cyklus za sekundu.
Védéli jste? Rozsah lidského sluchu je asi 20 Hz ~ 20000 Hz.
Frekvence a doba

Kromé hudebnich not, které jsou v EdPy pfednastaveny, mizeme také Edisona
naprogramovat k prehravani zvuki s riznymi frekvencemi.

Za timto Ucelem prevadime frekvenci na periodu, které Edison rozumi.

Perioda je doba dokonc&eni jednoho plného cyklu. ProtoZze pouzivame hertz, méfime
frekvenci v cyklech za sekundu. Perioda je pak 1/frekvence. Kdyz se perioda zvétSuje,
frekvence klesa.

Podivejme se na nékteré pfiklady toho, v jakém vztahu je frekvence a perioda:
e Pokud vina trva 0,5 sekundy, ma frekvenci 2 Hz, protoZze maze dokoncit 2 cykly
za 1 sekundu.

e Pokud ma vina periodu 2 sekundy, ma frekvenci 0,5 Hz, protoZze za 1 sekundu
muze dokoncit pouze polovinu cyklu.

Prevod frekvence na periodu pro program v EdPy

Chcete-li, aby Edison hral vlastni frekvenci, musime vycislit hodnotu periody. Toto je €islo,
které zadavame do parametru 'nota' v Ed.PlayTone().

Chcete-li pfevést frekvenci na perodu, délte ¢islo 8 000 000 pozadovanou frekvenci. Napf.
pro pfehravani zvuku s frekvenci 1kHz (1000 cykl( za sekundu). (Pozn. pt.: Cislo 8000000 je
dano vnitfni konstrukci Edisona.)

8000000

= 8000
1000
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Jste na radé:
Ukol 1: Prehrajte viastni ton

Napiste nasledujici program:

prikaz pro prehravani

paramer nota jako pevna hodnota

: | parametr trvani v milisekundach

-
-

*r ¥
13 Ed.PlayTone(8000,2000)

*llllllll-ll-ll-

Stahéte a otestujte, abyste slysSeli, jako co zni tento program.

Ukol 2: Prehrajte poplach (alarm)
V tomto programu chceme, aby Edison hrat noty s rostouci periodou.

Chcete-li udélat poplachovy program, musite pouzit cyklus for, proménné a funkci range().
Také je tfeba vlozit do programu cyklus while.

Napiste nasledujici program:

1

2 He-mmmmmmm--—- Setup----------------
3

4  import Ed

5

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM
1@
11 #-------- Your code below-----------
12
13~ for 1 in range(33):
14 Ed.PlayTone(100+(i*160), 1000)
15 - while Ed.ReadMusicEnd()==Ed.MUSIC_NOT_FINISHED:
16 pass
17

Stahnéte jej a vyzkouseijte, jako co tento program zni.

1. Co slySite od robota? Proc¢ se tohle dé&je?
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Dulezita dovednost v programovani je schopnost tzv. trasovat (sledovat) program, aby
programator pochopil, co se déje. Programatofi provadeéji trasovani kédu jako metodu pro
ruéni simulaci provedeni kédu, aby ovéfili, zda funguje spravné, nez jej prelozi.

Trasovani znamena prochazeni programu fadek za radkem, zaznamenavani dalezitych
hodnot. Casto se to déla, kdyZ se hledaji chyby, nékdy se Fika "mouchy" v kddu, ale
trasovani je také uzite¢né, kdyz potfebujete pochopit, co se v programu déje.

Pokuste se 'trasovat' to, co se déje v programu, a odpovézte na nasledujici otazky
0 programu.

2. Vyplnte nasledujici tabulku vypo&tem parametru perioda pro kazdou danou hodnotu "i" ve

vySe uvedeném kbédu. Prvni hodnota je uz vyplnéna.

Hodnota i Parametr perioda
[prvni vstupni parametr do PlayTone()]
0 100
1
2

3. Jakéa je maximalni hodnota i?

4. Jaka je maximalni hodnota vstupniho parametru do funkce PlayTone()?

5. Kolik ténl se prehraje?

Zkuste to!
Aplikace akustiky v technice se nazyva akustické inZzenyrstvi.

Zkuste né&jaké vlastni akustické inzenyrstvi. Experimentujte s Upravou parametrt PlayTone(),
aby program pfehraval jinou kombinaci zvuku.
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Lekce 5: Pracovni list 5.3 — Prehravani melodie

V této aktivité mate napsat program, aby Edison hral hudebni melodii.

Edisona muizete pfimét k hrani pomoci funkce Ed.PlayTune() a nového vstupniho typu dat
nazvaného string (=fetézec).

Pozn.pk.: Casté ¢eské preklady slova string jsou Fetézec nebo vyjimeéné fetéz. Zde ale dusledné jako
uz drive zustaneme u anglického pojmu vSude tam, kde je to nutné v riznych pfikladech. Piekladem
kli¢ovych slov programu se ¢asto nadéla vic Skody nez uzitku. Vyjimku tvofi vyklad pojmud napr.

v této i jinych ucebnicich. Pro dplnou pfesnost a do budoucna: Kli¢ové slovo Pythonu pro string je
str a samotny string je objekt.

Pouzijte string pro piehrani melodie

V Pythonu je string uspofadany seznam znaku. Character (=znak) je vSe, co mizete napsat
na klavesnici jako pismeno, ¢islo, nebo zvlastni znak jako je $ nebo #. Napf. 'Meet Edison' je
fetézec dlouhy 11 znakl (10 pismen a 1 mezera).

Pozn. pf. Pro dplnou presnost a do budoucna: Kli€oveé slovo Pythonu pro character neexistuje,
datovy typ character neexistuje samostatné. Za character (znak) povazujeme string délky jedna.

V aplikaci EdPy potfebujeme pouzit k pfehravani hudebni melodie zvlastni fetézec. Rikame
mu nadim Edisonovym nazvem 'fetézec melodie'. Ret&zec melodie je speciélni fetézec
znaku, ktery predstavuje jednu konkrétni melodii. Retézce melodie se skladaji z not a jejich
trvani, které jsou vyjadfeny jednotlivymi znaky.

Retézec melodie vypadé takto: "ndndndndnd...ndz", kde n je hudebni nota z tabulky not a d
je jeji trvani z tabulky trvani, z je koncovy znak:

Tabulka not Tabulka trvani
Znak fetézce Zahraje notu Znak fetézce Pfehraje se
m A 1 nota cela
M Ais 2 nota pulova
n H 4 nota &tvrtova
C C 8 nota osminova
C cis 16 nota Sestnactinova
d d
D dis
e e
f f
F fis
g g
G gis
a a
A ais
b h
0 c'
R pomlka
z konec melodie
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VSechny fetézce melodie musi korektné kongit znakem 'z'.

Chcete-li vytvofrit Fetézec melodie, musite zavolat funkci Ed.TuneString(), ktera ma dva
vstupni parametry. Velikost fetézce (jinymi slovy po€et znaku v fetézci) je prvni parametr a
aktualni fetézec, ktery chcete prehrat, je druhy parametr.

Rychlost pfehravani melodie muzete zménit zménou proménné Ed.Tempo v nastavovaci
¢asti programu.

Jste na radé:

Napiste nasledujici kéd pro pfehrani melodie "Mary méla jehfiatko"

import Ed
Ed.EdisonVersion = Ed.V2

Ed.DistanceUnits = Ed.CM
Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM

Wo~NowmpPwmREe

12 marylLamb = Ed.TuneString(53,"ed4d4c4ddedede2d4d4d2edgigieddiciddededededdiddedddclz)

14 Ed.PlayTune(marylLamb)
15 + while Ed.ReadMusicEnd() == Ed.MUSIC_NOT_ FINISHED:
16 pass

Retézec melodie v tomto programu je:

“e4d4cd4d4edede2d4dd4d2e4g4gdedddcdddededededddddedddciz”

Experimentujte se zménou hodnoty Ed.Tempo v nastavovaci ¢asti programu.

1. Jaké jsou rlizné hodnoty, které Ed.Tempo mize mit?

Rada: Nezapomerite, Ze v EAPy mlzete pouzit funkci automatického naseptavani. Zkuste
zadat Ed.TEMPO a uvidite véechny mozné hodnoty pro EdA. TEMPO, které naSeptavac¢ ukaze.

2. Ktera hodnota Ed. TEMPO melodii pfehraje nejrychleji?
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3. Zménte svUj program tak, aby prehraval pouze ¢ast melodie. Popiste zmény, které jste
museli v programu provést, aby hral jen ¢ast melodie.
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Lekce 5: Pracovni list 5.4 — Nechejte robota tancit

V této aktivité napiSete program, aby vas robot tancil.

Ve vétsiné dobrych tanecnich vystoupenich jsou nékteré kroky &i akce, které se opakuiji.
Akce Edisona v tanecni sestavé mlzete opakovat pomoci cyklu for.

"Shimmy" (&ti Simi) je tanecni pohyb, kdy télo stoji a ramena se rychle pohybuji dopfedu a
dozadu (kdyz jde levé rameno vpfed, jde pravé vzad a opacné).

Podivejte se na nasledujici program, kdy Edison pfedvede verzi shimmy:

[T o BN [ o Y W Y < Wy LV o

=
= @

12
13
14
15
14
17
18
19
28
21
22
23
24

import Ed
Ed.EdisonVersion = Ed.\V2

Ed.DistancelUnits = Ed.CM
Ed.Tempﬂ = Ed.TEMPD_MEDIUM

#5et up some variables
turnSpeed = Ed.SPEED 9
degreesToTurn = 28
numberOfTwists = 3

#Now shimmy!|
Ed.Drive(Ed.SPIN RIGHT,turnSpeed,degreesToTurn/2)
for i in range{numberOfTwists):
Ed.Drive(Ed.SPIN LEFT,turnSpeed,degreesToTurn)
Ed.Drive(Ed.SPIN RIGHT,turnSpeed,degreesToTurn)
Ed.Drive(Ed.SPIN LEFT,turnSpead,degreesToTurn/2}

Tento program pouziva proménné tak, aby bylo snadné zménit rychlost ota¢eni, pocet
obratek v tanci a uhlové stupné [degress], o které se Edison pootodi.

Radky 13 a 18 zadinaji znakem #, to znamena, Ze tyto fadky jsou Fadky poznamek
v programu, které nam usnadnuji ¢teni programu. Zapamatuijte si, ze Edison vynecha
vSechny fadky, které zacinaji znakem #.

Podivejte se na fadky 19 a 23. Na téchto rfadcich déla program matematicky vypocet, aby se

Edison obratil jen o polovinu zadanych Ushlovych stupnd.

Jste na radé:

Napiste program.

Stahnéte si program do Edisona a spustte jej, abyste vidéli tanec v akci.
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1. Kolikrat se robot oto¢i doleva?

2. Kolikrat se robot oto¢i doprava?

3. Prvni otoeni doprava je pouze polovina vzdalenosti vSech otaek uvnitf cyklu for, protoze
tento fadek ma vstupni parametr 'degreesToTurn/2'. Pro€¢ mate tento fadek v programu?
ZKkuste odstranit matematiku (/2) a spustte program znovu. Ceho si véimnete? (Rada:
podivejte se, jak daleko se Edison pohne doleva ve srovnani se startovnim bodem.)

Zkuste to!

Experimentujte s programem. Zkuste zménit proménné, abyste zménili zpasob, jakym Edison
tanci. Zménte pocet stupridl, o které se Edison otoc¢i, rychlost s jakou se Edison otaci, pocet
obratll v tanci nebo zménte vSechny tfi parametry!
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Lekce 5: Pracovni list 5.5 — Vyzva! Tanec na hudbu

Tanec je zdbavnéjsi s hudbou! V této aktivité napiSete program kombinujici tanecni pohyby
s nékterymi tdny nebo melodii.

Jste na radé:

Napiste a spustte nasledujici program, ktery kombinuje tanec shimmy s nékterymi tény:

1

2 H-----m- - Setup----------------
3

4  import Ed

5

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

7

2 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPD_MEDIUI'"l

18

11 #-------- Your code below-----------
12

13 #Set up my variables
14 turnSpeed = Ed.SPEED_S
15 degreesToTurn = 6@

16 numberOfTwists = 3

18 #Now dance to the music!

19 Ed.Drive(Ed.SPIN_RIGHT, turnSpeed, degreesToTurn/2)
20 Ed.PlayTone(Ed.NOTE_C_7, Ed.NOTE_SIXTEENTH)

21~ for 1 in range(numberofTwists):

22 Ed.Drive(Ed.SPIN_LEFT, turnSpeed, degreesToTurn)
23 Ed.PlayTone(Ed.NOTE_A_ 7, Ed.NOTE_SIXTEENTH)

24 Ed.Drive(Ed.SPIN_RIGHT, turnSpeed, degreesToTurn)
25 Ed.PlayTone(Ed.NOTE_C_7, Ed.NOTE_SIXTEENTH)

26 Ed.Drive(Ed.SPIN_LEFT, turnSpeed, degreesToTurn/2)
27 Ed.PlayTone(Ed.NOTE_A_ 7, Ed.NOTE_SIXTEENTH)

Nyni navrhnéte pro Edisona svUj vlastni tanec pfidanim nékterych ténu nebo pouzitim
melodie. MUzete vSe synchronizovat tak, Zze Edison tan¢i souhlasné s hudbou?

1. Popiste tane&ni pohyby svého robota. Je ve vasem programu néco, co se vam opravdu
libi? Pokud ano, popiste to.
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2. Jakou kombinaci tona nebo hudebnich not jste hrali spole¢né s tancem?
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Lekce 6: Pracovni list 6.1 — Bliknuti diody LED v reakci na
tlesknuti

V této Cinnosti je tfeba napsat program, ktery vyuzije €idlo Edisona, které umi detekovat
tlesknuti, aby robot zablesknul jednou LED diodou, kdykoliv se tleskne.

Prvni véci je program naplanovat!

Vyvojové diagramy v programovani

Profesionalni programatofi nez zacnou psat svuj kod, program obvykle planuji/projektu;ji.
Pouziti vyvojovych diagramu je jeden ze zpUsobu, jak mohou programatofi organizovat
a naplanovat své programy.

Pozn. pr.: Jiné zpusoby zaznamu jsou ekvivalentni, zminim jen dva z nich: strukturogramy a
UML = Unified Modeling Language. UML je dnes faktickym standardem a velmi doporucuju
budoucim programatorim jeho samostudium.

Myslenkou vyvojového diagramu je graficky shrnout, co se v programu déje, aniz by bylo
nutné jit do vSech podrobnosti. Vyvojové diagramy umozniuji programatorovi vizualizovat
a sdélovat, jak bude fungovat "tok" programu.

Ve vyvojovém diagramu je program znazornén rliznymi tvary a Sipkami. Kazdy tvar
predstavuje jiny prvek programu a Sipky ukazuiji, jak tyto prvky spolupracuiji.

Ve vyvojovych diagramech je pouzito pét hlavnich symbol(:

Symbol Nazev Funkce
Koncovy symbol Zacatek a konec programu
(zaCatek/konec) (algoritmu)
> Sipka Carg znazorfujici spojeni/vztahy
mezi tvary
/ / Vstup/vystup LIChObe,ZI‘]Ik znamena vstup

nebo vystup z programu

Zpracovani Pfikaz / proces / akce

Rozhodovani Kosod&tverec znazornuje

(podminény pfikaz) rozhodnuti
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vvvvvv

PFi vytvareni vyvojového diagramu se €asto dovnitf tvard nebo vedle Sipek pfipisuji slova.
Tato slova jsou kratka struéna vyjadreni ke zpracovani nebo rozhodovani.

Podivejme se na pfiklad vyvojového diagramu, ktery stru¢né vyjadfuje program, ktery
chceme udélat. Zde je vyvojovy diagram programu, ktery robotovi fekne, Zze ma ¢ekat na
tlesknuti a pak blikne levou LED diodou:

Con O

}¢4

Je detekovano
tlesknuti?

zapni
levou LED

]

Cekej

Il

vypni
levou LED

{

Cekej

Tento program pouzije €idlo Edisona pro detekci zvuku, aby zjistil, zda doSlo k tlesknuti.
Vysledkem zjistovani (rozhodovani) je dalSi tok programu (kudy porogram pokracuje).

Kdyz se na tento vyvojovy diagram podivate, mozna si vS§imnete, Zze nema koncovy symbol
'konec'. Je to proto, ze program pouziva cyklus while nastaveny tak, aby program stale
pokracoval.
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Vytvoreni nekone¢né smycky — shrnuti

Nékdy mlzete chtit napsat program, ktery nema konec, ale pracuje navzdy stale dokola.
V programovani se toto ¢asto oznacuje jako nekonecna smycka/cyklus.

Také ve vyvojovém diagramu muzete vytvofit nekonecnou smycku.

Prohlédnéte si nasledujici program, ktery odpovida nasemu pfedchozimu vyvojovému
diagramu:

dl

2 Hmemmmmmmee--- Setup----------------

=

4 import Ed

5

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM

10

11 #-------- Your code below-----------

12 » while True:

13 Ed.ReadClapSensor()

14 ~ while Ed.ReadClapSensor() != Ed.CLAP_DETECTED:
15 pass

16 Ed.LeftLed(Ed.ON)

17 Ed.TimeWait(50, Ed.TIME_MILLISECONDS)
18 Ed.LeftLed(Ed.OFF)

19 Ed.TimeWait(50, Ed.TIME_MILLISECONDS)
20

Tento program obsahuje nekone€nou smyc&ku/cyklus.
Podivejte se na fadek 12 programu, kde se pouzil cyklus while.

Cyklus while vzdy potfebuje podminku. Kdyz tato podminka dava hodnotu true, cyklus
provede libovolny kéd v téle cyklu (zde v Pythonu je to ten odsazeny kod).

Chceme-li cyklus while opakovat nekonecnékrat, misto podminky, kterou by musel program
pokazdé vyhodnocovat néjakym porovnavanim, napiSeme jednoduse slovo True. (True je
dopravdy pevné nastaveny, konstantni objekt v Pythonu, pozn. pf.)

True se vzdy vyhodnoti jako true. © © Nastavenim podminky na hodnotu True jsme pevné
zakodovali (natvrdo naprogramovali) podminku naseho cyklu while na hodnotu true.

V programovani jako pevné zakodovani nazyvame skutecnost, ze si néco specifického a
hlavné stalého vynutime tim, Ze to do programu vyslovné a jasné napiSeme.

A jinymi slovy si jesté jednou zopakujeme totéZ: Pouzitim True jako podminky pro cyklus
while v tomto programu navzdy plati, Ze podminka cyklu se uz nikdy nemuze vyhodnotit jako
false, a cyklus se proto bude opakovat donekonec¢na.
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Jste na radé:

Napiste vySe uvedeny program, ktery ovlada robota Edisona tak, aby levy indikator LED
bliknul po tleknuti. Program stahnéte a vyzkous$ejte, jak funguje.

1. Jaka je nejdelsi vzdalenost mezi vami a Edisonem, aby robot jesté detekoval vase
tlesknuti?

2. Jaky ucel ma volani funkce TimeWait() v kddu? Co by se stalo, kdybychom je neméli?
Rada: Zkuste spustit program bez volani funkce TimeWait ().

3. Podivejte se na program a vyvojovy diagram, abyste porovnali, jaky je vzajemny vztah
programu a vyvojového diagramu. Vysvétlete, co se v kddu stane, kdyz vysledek rozhodnuti
znazornény ve vyvojovém diagramu je "ne".

Zkuste to!

Muzete zménit program tak, aby se na tlesknuti rozsvitily obé LED?
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Lekce 6: Pracovni list 6.2 — Jed’te v reakci na tlesknuti

V této aktivité mate napsat program, kdy se Edison v reakci na tlesknuti rozjede dopfedu.
Jste na radé:
Ukol 1: Kdyz se detekuje tlesknuti (angl. CLAP), jedte dopredu

Napiste a spustte nasledujici program:

import Ed

Ed.EdisonVersion Ed.v2

Ed.DistanceUnits = Ed.CM
Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM

L T o N e T Wy Y R W 5 T

el
= @
o

F- - - - Your code below-----------
12 Ed.ReadClapSensor()
13 ~ while Ed.ReadClapSensor{} == Ed.CLAP_NOT_DETECTED:

14 pass
15 Ed.Drive{Ed.FORWARD,Ed.SPEED_8,1@)
16

1. Proc€ je nutné provést na fadku 12 pocatec¢ni ¢teni snimace tlesknuti? Co to udéla?
Rada: Podivejte se zpatky na pracovni list 2.5.

Ukol 2: Jdéte dopredu, a kdy? je zjisténo tlesknuti, jedte dozadu,

Zvukové &idlo robota Edison neni citlivé jenom na tlesknuti. Cidla mohou reagovat na jakykoli
hlasity zvuk, a proto muzete spustit zvukové Cidlo klepnutim pobliz reproduktoru robota,

Motory, pfevody a kola Edisona pfi ota€eni vydavaji zvuk, coz muze spustit zvukové &idlo.
Chcete-li zabranit tomu, aby zvuk jizdy robota spoustél zvukové &idlo, je tfeba program zménit.

Budete muset pfidat volani funkce TimeWait() se vstupnim parametrem pfiblizné 350
milisekund, aby se motory robota stacily zastavit.

Takeé je potieba pro vymazani ¢idla tlesknuti pouzit funkci ReadClapSensor().
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Napiste nasledujici program:

import Ed

Ed.EdisonVersion Ed.v2

Ed.DistancelUnits = Ed.CM
Ed.Tempu = Ed.TEMPD_MEDIUM

[T o BN [ o Y W Y < Wy LV o

=
= @
H

12 Ed.Drive(Ed.FORWARD,Ed.SPEED_8,1&)

13

14 Ed.TimeWait(358,Ed.TIME_MILLISECONDS)

15 Ed.ReadClapSensor()

16 -~ while Ed.ReadClapSensor{} == Ed.CLAP_NOT DETECTED:

17 pass
18 Ed.Drive(Ed.BACKWARD,Ed.SPEED_8,18)
19 |

Program stahnéte a otestuijte.

2. Obvykle si nakreslime vyvojovy diagram, ktery nam pomuze program naplanovat. Pro
procvi¢eni nakreslete vyvojovy diagram, ktery odpovida pravé napsanému kodu. Nakreslete
svuj vyvojovy diagram nize nebo se pokuste pouzit program, jako je napf. Google Slides
(Prezentace Google), pro vytvoreni vyvojového diagramu.
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Lekce 6: Pracovni list 6.3 — Navrhnéte svou vilastni funkci

V této aktivité navrhnete svou vlastni funkci a pouzijete ji k napsani Edisoncova programu.
Co presné jsou funkce?

Nyni, kdyz jste uz s Edisonem a EdPy né&jakou dobu programovali, tak jste pouzili fadu
rznych funkci z knihovny EdPy.

Jak vite, funkce je kousek kodu, ktery v programu provadi urcitou roli nebo ulohu v zavislosti
na pouzitych vstupnich parametrech.

Mozna jste si vSak neuvédomili, ze vS§echny funkce, které jste dosud pouzivali, skutecné
provedly vice radka kodu, kdyz je program spustil (Cesky se Fika, Zze program funkci zavolal).

To proto, ze funkce je blok usporfadaného, opakované pouzitelného kddu, ktery se pouziva
k provedeni jedné souvisejici akce.

Funkce jsou velmi uzite¢né, protoze nam umozniuji dobfe programovat modularnim
zpusobem pomoci stejného bloku kédu na rdznych mistech programu. Chcete-li programem
spustit vSechny tyto fadky bloku kédu ve funkci, staci zadat jeden fadek: Volani této funkce.

Funkce zjednodu$uji a zrychluji psani opétovné vyuzitelného kédu programu.

Sledujte kratké video podle code.org, které vysvétluje, pro€ jsou funkce v programovani
tak uzite€né: https://youtu.be/8T5acEwfJow

Vytvoreni vlastni funkce

Zatim pokazdé, kdyz jste v EdPy pouZili funkci, vyvolali jste ji z knihovny Ed. MizZete ale také
vytvofit vlastni funkce.

V Pythonu funkce vypadaiji takto:

/ definu] funko \

: nazev funkce
prvni parametr druhy parametr

¥ ¥ v ¥
13 def function_name (parameter_1, parameter_2):
14 {toto je kéd ve funkci}
15 {dalsi kéd ve funkci}
16 return {hodnota, kterou funkce vrdti do programu}

\\h_ 17 {tento kod uz neni soucldsti funkce - nenil odsazen}

V8e odsazené patii do definice funkce. VSe, co neni odsazeno, neni sou€asti funkce, ale je
to bézny daldi fradek kdédu programu.

Je dilezité si uvédomit, Ze funkce, které vytvofite, se ni¢im nelidi od funkci, které jste az
dosud pouzivali z knihovny Ed.
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Kdyz volate funkci (s parametry nebo bez parametrl), program na chvili odsko&i z mista
volani funkce na vnitini kéd funkce (je to vlastné ten odsazeny kéd z predchoziho obrazku,
radky 14, 15, 16). Program spusti (vykona/provede) tento kod a pak se vrati na fadek, ze
kterého jste funkci zavolali.

Pokud urcite, ze funkce ma vratit hodnotu, tak kdyz se program po vykonani vnitfniho kédu
funkce vrati na fadek bézného programu, odkud jste funkci volali, tak volani funkce se jakoby
nahradi hodnotou, kterou funkce vratila (nékdy tfeba vypocitala, pro snazsi predstavu). Zde
v pfikladu ale takové volani a navrat hodnoty funkce neukazujeme.

Je dllezité néco védet o pofadi prace programu s jednotlivymi elementy: 1. program nejprve
vyFesdi funkce, 2. pak matematické pfikazy, 3. pak vyrazy.

Uspoiradani programu

Konvence v nastroji EdPy spodiva v zapsani definic vasich vlastnich funkci na konci kddu i
poté, co jste své funkce uz pouZili (volali) ve svém programu. Pozn. pf.: Zni to neobvykle, ale
ni¢emu to nevadi, pfekladac si s takovou situaci bez problému poradi a "dobfe vi", kde ma
hledat ty kousky kddu, o které nam ve vlastnich funkcich jde.

Tak se dosahne toho, ze vas kéd je pékny a Cisty (a hlavné na prvni pohled velice
srozumitelny, dodava prekladatel). Uspofadanim koédu timto zplisobem mohou byt vSechna
volani funkci programu (at uz pouzivate vlastni definice nebo volate funkce z knihovny)
napsany v hlavni ¢asti vaseho programu vizualné Cistym a organizovanym zpusobem. To je
dano tim, Ze va$e vlastni definice funkci budou zapsany v programu UpIné nejnize, za jeho
vykonnou €asti. Pozn. pf. V nékterych jinych programovacich jazycich je naopak zvykem
zapisovat definice vlastnich funkci pfed hlavni ¢ast programu. Nez se dostanete ke ¢teni jeho
hlavni ¢asti, musite se "prokousat" velikym objemem textu s definicemi funkci.
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Jste na rade:
Ukol 1: Cviéte definovani funkci

Podivejte se na tento program:

import Ed
Ed.EdisonVersion = Ed.v2

Ed.DistanceUnits = Ed.CM
Ed.Tempo = Ed.TEMPD_MEDIUM

W e~ e

10

11 #-------- Your code below-----------

12 directionToMove=Ed.SPIN_LEFT

13 speedToMoveAt=Ed.SPEED_8

14 distanceToMove=36@

15

16 #call the function

17 moveonClap(directionToMove, speedToMovent, distanceToMove)
18

19

20 #user defined functions

21~ def moveOnClap(direction, speed, distance):

22 Ed.ReadClapSensor()

23~ while Ed.ReadClapSensor()==Ed.CLAP_NOT_DETECTED:
24 § pass

25 Ed.Drive(direction, speed, distance)

26

27

Radek 17 v programu je volani funkce, ktera je definovana na radku 21 az 25.
Nezapomente na nasi dohodu, Ze své vlastni funkce budeme definovat v dolni ¢asti
programu, aby bylo v§e v pofadku a hezky zorganizované.

Napiste program a stahnéte ho do Edisona. Spustte program, abyste zjistili, jak to funguje.

1. Mohli bychom napsat funkci, ve které bude robot Edison jezdit ve ¢tverci. Dokoncete zapis
této funkce tim, Ze zde doplnite chybéjici slova:

def driveInaSquare():
for i in range(__ ):

Ed.Drive( s s )

Ed.Drive( s s )

2. Napiste syntaxi kddu pro volani této funkce. Jinymi slovy, co byste ve svém
programu muslei napsat pro volani této funkce?
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Napiste program, ktery bude jezdit s Edisonem ve vice &tvercich. Budete muset definovat
funkci drivelnaSquare a vas program bude muset tuto funkci volat vicekrat. Stahnéte a
spustte program, abyste zjistili, jak to funguje.

3. Provadi program to, co jste o¢ekavali? Pokud ne, popiste, co jste oCekavali a co program
skute€né udélal. Popiste vSechny problémy, které jste méli pfi rozbéhu svého programu.

Ukol 2: Navrhnéte vlastni funkci

Napiste svou vlastni funkci, ve které Edison néco udéla, kdyz tlesknete. Mohli byste nechat
Edisona tancit, blikat LEDkou, toCit se v kruhu nebo cokoli jiného, co se vam libi!

Krok 1: Navrh

Nejprve nakreslete vyvojovy diagram, ktery graficky shrnuje vas program. Bud vyvojovy
diagram nakreslete na papir nebo pouzijte program, napf. Google Slides (Prezentace
Google). Ve vyvojovém diagramu pouzivejte spravné tvary, které reprezentuji start programu,
procesy, rozhodovaci body a tok programu.

Tvary, které budete potfebovat, zavisi na vyvojovém diagramu. Minimalné budete potfebovat
oval startu, obdélnik procesu a kosoctverec pro rozhodovani.

Krok 2: Kéd

Pfevedte svUj ndpad do kddu v aplikaci EdPy. Pouzijte svij vyvojovy diagram jako privodce
a kodujte svou funkci tak, abyste zahrnuli kazdy krok, ktery jste naplanovali ve vyvojovém
diagramu.

Krok 3: Zkouska

Napiste testovaci program, ktery obsahuje vasi funkci a dalsi kéd, abyste mohli svou funkci
'vykonavat'. (Vykonat funkci znamena zavolat ji ve vaSem kédu.) Zjistéte, zda funkce funguje
tak, jak jste planovali, a oCekavali, Ze bude fungovat. Pokud ne, pfekontolujte vyvojovy
diagram a kod a podle potieby vSe upravte. Pokuste se zjistit, co funguje!
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4. Popiste, co vase funkce délala.

5. Popiste problémy, které jste méli.
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Lekce 7: List aktivity 7.1 — Kalibrace detekce prekazek

Citlivost systému detekce prekazek Edisona mizete sefidit. Nastavenim vétsi citlivosti
systému detekce prekazek dokaze Edison odhalit pfekazky na vétsi vzdalenost. Naopak,
kdyz bude systém méneé citlivy, Edison rozpozna jen velmi blizké prekazky. Pomoci tohoto
listu aktivit nastavte Edisonuv systém detekce prekazek.

Krok 1: Prectéte ¢arovy kod

1. Umistéte Edisona na pravou stranu, aby byl otoen smérem k ¢arovému kodu
2. Trikrat stisknéte kulaté tlacitko zaznamu
3. Edison pojede dopfedu a naskenuje ¢arovy kod

][ I

Céarovy kéd — Kalibrace detekce prekazek

Krok 2: Nastavte maximalni citlivost

Po skenovani ¢arového kddu postavte Edisona na stil a pfed Edisonem odstrarite vSechny
pFekazky. Poté stisknéte tlacitko prehravani (trojuhelnik). Edison je nyni v kalibracnim
rezimu.

Nejprve kalibrujeme citlivost vievo.

1. Opakované stisknéte tlacitko pfehravani (trojuhelnik), které zvySuje citlivost, az se
rozblika leva ¢ervena LED.

2. Opakované stisknéte tlacitko zaznamu (kruhové), které snizuje citlivost, az LED uplné
prestane blikat.

3. Stisknéte tlacitko stop (Ctvercové) pro pfepnuti na kalibraci pravé strany.

4. Opakovaneé stisknéte tlacitko prehravani (trojuhelnik), az za¢ne blikat prava Cervena
LED dioda. Nyni opakované stisknéte tlacitko zaznamu (kulaty), az LED upIné
prestane blikat.

5. Pro dokonceni kalibrace stisknéte tlacitko stop.
Zvlastni poznamka: vlastni citlivost

Je také mozné nastavit vzdalenost, na kterou jsou prekazky zjistény. Chcete-li to udélat,
naskenujte ¢arovy kod "Kalibrace detekce pfekazek", umistéte pfekazku pred Edisona na
vzdalenost, pro kterou chcete, aby Edison detekoval prekazky, stisknéte tlaCitko pfehravani a
opakujte kroky 1 az 5.
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Lekce 7: Pracovni list 7.1 — Detekce prekazek infracervené

V této aktivité se dozvite vice o infraterveném (IR) svétle a o tom, jak Edison pouziva IR
k detekci prekazek.

Co je infracervené (IR) svétio?

Existuje Siroky rozsah svételnych vin, z nichZ nékteré jsou lidskému oku viditelné a nékteré
z nich viditelné nejsou. Infraervené svétlo, nazyvané také IR, neni pro lidi viditelné.

Vite Ze...? InfraCerveny paprsek je druh svétla, prestoze ho lidé nevidi. Proto bude
fungovat i ve tmé. A proto muzZete zapnout televizor pomoci dalkového ovladani, i kdyz
v mistnosti neni Zadné svétlo vidét!

Edison a infracervené svétlo

Robot Edison je vybaven infracervenym systémem, ktery dava robotovi urcity druh "vidéni".
Tento infralerveny systém umoznuje Edisonovi detekovat prekazky kolem sebe.

Edisonuyv infraerveny systém je tvofen dvéma diodami na predni strané (nékdy je také
nazyvame LED diodami). Jedna je vlevo a jedna je vpravo. Edison ma na predni strané
primo uprostfed také IR ¢idlo.

Aby Edison zjistil pfekazky, infratervené svétlo se vydava z levé a pravé diody LED. Pokud
se infraCervené svétlo setka s prekazkou, napf. se sténou, odrazi se zpét k Edisonovi. IR
¢idlo Edisona pak detekuje odrazené svétlo.

Podivejte se na tento obrazek:

Levy IR vysilaz @) L

Cidlo IR svétla

Pravy IR vysila¢ .) >>>>
D

Edison vysila infraervené svétlo (je zobrazeno Cervené) z levych i pravych IR LED diod.
Odrazené IR svétlo (je zobrazeno modre) se odrazi od prekazky a je detekovano
infracervenym cCidlem Edisona.

Na obrazku je prekazka pred Edisonovou levou stranou, ale ne na pravé strané. Proto se
odrazi pouze IR svétlo z levého vysilace.

Z prijatého signalu maze Edison urcit, Ze vlevo je prekazka, ale vpravo prekazka neni.
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Jste na radé:

1. Nakreslete vyzafované IR svétlo a odrazené IR svétlo pro tuto pfekazku.

Levy IR vysilac @

Cidlo IR svétla @

Pravy IR vysilaC g
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Lekce 7: Pracovni list 7.2 — Zjistéte prekazku a zastavte

V této aktivité budete muset napsat program, aby Edison jel, dokud nenarazi na prekazku,
a aby se zde zastavil.

Podivejte se na tento program:

import Ed
Ed.EdisonVversion = Ed.v2

Ed.DistanceUnits = Ed.CM
Ed. Tempo = Ed. TEMPO_MEDIUM

(el ~=TRL N e Ty IR WU T

11 #-------- Your code below-----------

13 Ed.ObstacleDetectionBeam(Ed.ON)

15 Ed.Drive(Ed.FORWARD,Ed.SPEED_5,Ed.DISTANCE_UNLIMITED)
17 ~ while Ed.ReadObstacleDetection() != Ed.OBSTACLE_AHEAD:

18 pass
19 Ed.Drive(Ed.STOP,1,1)

Tento program Edisonovi fika, aby jel, dokud nenarazi na prekazku.
V tomto programu je nékolik dulezitych véci.

Podivejte se na fadek 13. Tento fadek "zapina" Edisonlv detekéni systém prekazek. Kdykoli
budete chtit v EdPy programu pouzivat Edisonav paprsek pro detekci pfekazek, vzdy musite
paprsek zapnout jesté predtim, nez se paprsek v programu pouzije.

Nyni se podivejte na fadek 15. Tento fadek nastavuje rychlost jizdy na hodnotu 5. Pokud
pouzivate detekci prekazek, musite pouzit trochu nizsi rychlost, abyrobot mohl detekovat
prekazku predtim, nez se s ni srazi. Je-li rychlost pfili§ velka, robot na prekazku narazi dfive,
nez ji bude moci detekovat.

Jste na radé:
Ukol 1: Vyberte prekazky

Je potfeba vybrat si ty spravné prekazky. Je-li pfekazka pfilis mala nebo neodrazi dostatek
infracerveného svétla, Edison ji nemuaze rozpoznat. Vyberte objekt, ktery je nepruhledny, ale
neni pfili§ tmavy (napf. neni Cerny) a alespori tak vysoky jako Edison.

Pro tento nas program by byla dobrou pfekazkou sténa mistnosti.
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Ukol 2: Pripravte si Edisona

Pokud chcete spustit program pouzivajici detekci prekazek, je dobré zkontrolovat, zda je
detekce prekazek robota Edisona kalibrovana na pozadovanou vzdalenost. Pouzijte list
aktivity 7.1 ke kalibraci Edisona. Mozna budete muset kalibrovat svého robota s citlivosti "na
miru", abyste se ujistili, Ze vas robot dokaze detekovat a zastavit u vasi prekazky.

Ukol 3: Napiste a spustte program

Napiste program pomoci aplikace EdPy a stahnéte jej do Edisona. Poté spustte program
a uvidite, jak to funguije.

Experimentujte s rdznymi pfekazkami, abyste zjistili, co Edison doké&ze a nedokaze
rozpoznat. MuzZete také zkusit nastavit kalibraci detekce pfekazek Edisona na rtizné
vzdalenosti, abyste zjistili, co se pak stane.

1. Z programu odstrarite faddek Ed.ObstacleDetectionBeam(Ed.ON). Zkuste stahnout
a spustit takto upraveny program. Co se stalo? Pro€ se to déje?

2. PfemysSlejte o tom, kde jste uz dfive vidéli tento typ neviditelné detekce v realném svété.
Popiste pfiklad.

3. Co myslite, kde jinde by tento typ detekéni technologie mohl byt pouzit? Napiste alespon
jednu predstavu o tom, jak tuto technologii muzete pouzit.
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Lekce 7: Pracovni list 7.3 — Vyhybani se prekazkam

V této aktivité napiste program, aby Edison jel, dokud se nesetka s pfekazkou, a pak aby se
otocil a odjel.

Podivejte se na nasledujici program:

1
P Setup----------------
3
4 import Ed
S
6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2
7
8 Ed.DistanceUnits = Ed.CHM
9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM
18
11 #F-------- Your code below-----------
12
13 Ed.ObstacleDetectionBeam{Ed.ON})
14
15 Ed.Drive(Ed.FORWARD,Ed.SPEED 5,Ed.DISTANCE UNLIMITED)
16
17 ~ while Ed.ReadObstacleDetection{) != Ed.OBSTACLE AHEAD:
18 pass
19 Ed.Drive(Ed.SPIN_RIGHT,Ed.SPEED_5,188)
28 lEd.Dr‘ivE{Ed.FDRL-MRD_,Ed.SPEEEI_E,lE’r}
21

Tento program Edisonovi fika, Zze ma jet dopfedu, dokud neni zjisténa prekazka. Jakmile
Edison detekuje prekazku, program Edisonovi fekne, at’ se oto¢i o 180 °a odjede 10 cm
daleko.

Jste na radé:
Ukol 1: Napiste a spustte program

Napiste tento program pomoci aplikace EdPy a stahnéte jej do Edisona. Poté spustte
program a uvidite, jak to funguje.

Po spusténi programu se na program znovu podivejte a premyslejte o tom, jak byste jej monhli
zmeénit. Pokuste se upravit kod tak, aby se robot choval jinak, kdyz pfed sebou zjisti. (Rada:
Zkuste pouzit zvuk a svétla.)

1. PfemysSlejte o tom, jak muzete zlepSit plvodni program. Co byste mohli zménit, aby
program délal vic nez jen otoCeni a odjezd po setkani s jednou prekazkou?
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Ukol 2: Chyby syntaxe a logické chyby

Programatofi ¢asto délaji chyby podobné prekleptm, které se nazyvaji syntaktické chyby. Je
dilezité, abyste byli schopni vyhledat vlastni chyby syntaxe, abyste mohli kdd opravit.

PFi programovani muzete také udélat jiny typ chyby, nazyvany logicka chyba. Pfi
programovani je logickou chybou ta chyba, ktera neni syntaktickou chybou.

Pozn. pr.: Se syntaktickymi chybami nam ¢asto a pomérné snadno pomiZe prekladac. Ale
odhaleni logické chyby v programu miZe zabrat celé hodiny prace.

Pokud je v programu logicka chyba, kéd se nechova tak, jak to programator o¢ekava. Pokud
je v programu EdPy logicka chyba, program se obvykle do Edisona normalné stahne. Kdyz
potom program spustite, nebude se program chovat tak, jak si myslite, Ze by to mélo byt.

Logicka chyba muaze byt naprosto jednoduchd, napf. pouziti nespravné funkce nebo
opominuti néjaké funkce. Pfikladem logické chyby by bylo zapomenout zapnout detekéni
paprsek v programu, ktery pouziva detekci prekazek.

Podivejte se na nasledujici program:

import Ed

Ed.EdisonVersion = Ed.V2

(= IR N o ) WV I S VU (S

Ed.DistanceUnits = Ed.CM
9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM

11 #H#-------- Your code below-----------

12

13 Ed.ObstacleDetectionBeam(Ed.ON)

14

15 Ed.Drive(Ed.FORWARD,Ed.SPEED 5, Ed.DISTANCE_UNLIMITED)
16

17 While Ed.ReadObstacleDetection() != Ed.OBSTACLE_NONE
18 pass

19 Ed.Drive(Ed.SPIN_RIGHT,Ed.SPEED_5,145)
20 Ed.Drive(Ed.FORWARD, Ed.SPEED_5,20)

Program je minén tak, aby Edison jel vpfed, dokud nenarazi na prekazku, pak se otoci
0 135°a odjede od pfekazky 20 cm.

V programu je ale pét chyb. Najdete vSechn pét chyb programu a poznate, zda jsou to
syntaktické chyby nebo logické chyby? Vyplfite své odpovédi v tabulce na dal$i strance.

Rada: Tento program muzete napsat v EdPy a tlacitko Zkontroluj program (Check code)
vam pomuze najit syntaktické chyby.
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. . Druh chyby
C. chyby|C. Fadku| (syntakticka Popis chyby
n. logicka)
1
2
3
4
5
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Lekce 7: Pracovni list 7.4 — Zjistéte prekazku jako udalost

V této aktivité napiSete program fizeny udalosti, diky némuz Edison jede nepfetrzité dopfedu
a zaroven se vyhne prekadzkam.

Programovani rizené udalostmi

PFi programovani je udalost néco, co se vyskytuje mimo programovy kéd, je to z redlného
svéta, ale ovliviiuje to béh programu. Udalosti muze byt stisknuté tlaCitko nebo informace
prenasena z Cidla.

Mnoho programovacich jazyku v&etné Pythonu umoznuje programatoriim vytvaret kdd, ktery
muze reagovat na urcitou skupinu udalosti. Tento typ programovani se nazyva programovani
fizené udalostmi.

Kdykoli napi$ete program, ktery je fizen udalosti, budete také muset napsat blok koédu, ktery
tyto udalosti zpracovava. Existuji dva hlavni zpasoby, jak reakci na udalost provést — bud
tim, Ze program ¢eka na udalost ve smycce (a hlavni program v tuto chvili nemuze efektivné
béZet, protoZe procesor je obsazen tim &ekanim, stdle znova a znova testuje néjakou stejnou
podminku, ktera se ale tak ¢asto nezméni), nebo se ¢eka pomoci preruseni — a to si ted velmi
podrobné vysvétlime.

Tuto lekci prerusujeme a mluvime o ... preruseni :)

Jak uz vite, programy se obvykle pohybuji kbdem postupné fadek po fadku. Existuji zpasoby,
jak umoznit, aby se kdd pohyboval jinym zpusobem, napf. pomoci cyklu.

Muzete takeé ovlivnit zplsob béhu programu pomoci 'pferuseni' (interrupt).

Preruseni je ¢ast kédu, ktera na chvili pozastavi hlavni program a misto néj se spusti sama.
Jakmile je program zpracovavajici pferuseni ukonéen, béh programu se vrati tam, kde se

v hlavnim programu v okamziku vyskytu pferuSeni pfestalo pracovat (kde se z hlavniho
programu na chvili odskocilo).

Preruseni jsou vzdy funkce definované nékde v programu. Jedna se obecné o kratké useky
kodu, které jsou ur€eny k provedeni ur€itého ukolu, aniz by doslo k vyznamné&jSimu naruseni
toku hlavniho programu.

Programatofi pouzivaji pferuseni, protoze preruseni umoziuji programu zareagovat na
udalost kdykoli béhem béhu hlavniho programu. Jinymi slovy, pouzitim pferuSeni nemusi
programator predvidat pfesné, kdy béhem programu tato udalost nastane. Kdyby program
chtél na udalost reagoval bézné, tedy sekvencné, bylo by obtizné umistovat dil¢i kéd pro
udalost nékam dovniti hlavniho programu. Prakticky jisté bychom se do spravného okamziku
netrefilil Po oddéleni obou programti mame nékde v paméti hlavni program a v JINE ¢asti
paméti mame vSechny potfebné obsluzné programy a funkce. (VSechny fikame proto, ze
udalosti je v realném svété velmi mnoho druhd, a tim spi$ se tu ukazuje vyhoda, ktera vznika
oddélenim programu pro udalosti od hlavniho programu.)
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Obsluzné programy udalosti a preruseni

Pfi pouziti pferuseni v programovani fizeném udalostmi budete muset pouzit obsluzny program
udalosti. Obsluzny program udalosti je zplsob, jak navazat dil¢i kod na urcitou udalost.

Pozn. pr.: Anglicky je obsluzny program udalosti event handler a nazornéji pinym vyznamem 'obsluzny
program preruseni zplisobeného udalosti’, v u¢ebnicich najdeme treba také souslovi 'obsluha udalosti’,
zpracovani udalosti' aj. — vse toto jsou synonyma nebo zkracena vyjadfeni. A nasledujici dva odstavce
prekladatel trochu doplnil, aby studenti ziskali o pferuseni ucelenou predstavu hned tady.

Chceme-li pouzit obsluzny program udalosti, musime nejprve napsat a hlavné nastavit neboli
'zaregistrovat' tento NAS obsluzny program udalosti v hlavnim programu. Kdyz je obsluzny
program udélosti (event handler) registrovan, tak se v této fazi pomoci registrace udalosti
(vnitiné néjak technicky) pfipravi sledovani té dané udalosti (a obvykle se dale kolem udalosti
uz nic nedéla, a tak hlavni program ma nyni volny prostor k jiné nerusené praci).

Kdyz kdykoli pozdéiji k této 'obsluhované' udalosti dojde, spusti se preruseni a tim zapracuje
vykonna ¢ast obsluzného program udalosti, kiera mimo jiné pozastavi béh hlavniho programu
(=prerusi ho, proto se tomu véemu okolo Fiké pFeruseni) a zavola (spusti) pfisludnou NASI
funkci (a jak jsme si Fekli pfed chvili — obsluha preruseni je v Pythonu navenek vZdy funkce
— a je to proto tak krasné jednoduché na pouZivani) a po vykonani funkce (po splnéni ukolu)
se fizeni vrati do hlavniho programu, do toho mista, kde se pfedtim prestalo pracovat. Hlavni
program tak vlastné ani nevi (a neumi to zpravidla ani zjistit), Ze byl na chvili pferusen!

Pozn. pr.: Soucasné registrovanych udalosti miZe byt a taky v praxi byva velmi mnoho (desitky, stovky
a i vice) — ale protoZe se pri ¢ekani na tyto udalosti nespotfebovava Zadny vykon procesoru, je preruseni
jeden z nejefektivnéjsich zpusobd, jak psat programy pro svét skutecnych véci.

Podivejte se na tento program:

1

2 H---ee - Setup-----——-------—-
3

4 import Ed

5

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

¥

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPD_MEDIUM

16

11 #-------- Your code below-----------

12 Ed.ObstacleDetectionBeam(Ed.ON)
13 Ed.RegisterEventHandler(Ed.EVENT_OBSTACLE_AHEAD, "avoidObstacle")

14

15~ while True:

16 Ed.Drive(Ed.FORWARD,Ed.SPEED_5,Ed.DISTANCE_UNLIMITED)
17

18 ~ def avoidObstacle():

19 Ed.Drive(Ed.SPIN_RIGHT,Ed.SPEED_5,180)

20 Ed.ReadObstacleDetection()

21

V nastroji EJPy pouzivame pro registraci obsluhy udalosti funkci
Ed.RegisterEventHandler.
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Funkce Ed.RegisterEventHandler ma dva parametry. Prvnim parametrem je udalost, ktera
se ma vyskytnout (na kterou se ma zareagovat), a druhy parametr je (nazev) funkce, ktera
bude volana vzdy, kdyz tato udalost nastane.

Podivejte se na fadek 13 programu. Tento fadek registruje obsluzny program udalosti tak, ze
kdykoli nastane EVENT_OBSTACLE_AHEAD, bude volana funkce avoidObstacle.

Jste na radé:

Napiste program pomoci aplikace EdPy a stahnéte jej do Edisona. Poté spustte program
a uvidite, jak to funguije.

1. Popiste, co robot déla.

2. Kdyz robot detekuje vepredu prekazku, které fadky programu se provedou? Pro¢ program
spousti tyto radky?

3. Pro€ je Ed.ReadObstacleDetection soucasti tohoto programu? Jinymi slovy, co déla
radek 20? Rada: Pro napovédu se podivejte zpét na pracovni list 2.5, nebo zkuste fadek 20
odstranit a spustit program.

Zkuste to!

Co jiného by jesté mohl Edison udélat, kdyz zjisti, Ze pfed nim stoji néjaka prekazka?
Pokuste se modifikovat kod tak, aby se Edison pfi zjiSténi pfekazky vpredu choval jinak.
Experimentujte s programem, abyste zjistili, co funguje a co ne.
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Lekce 7: Pracovni list 7.5 — Detekce prekazek vpravo a
vievo

V této Cinnosti napiSete program pro Edisona, ktery ma reagovat na prekazky vlevo nebo
vpravo od robota. K tomu pouzijeme ptikaz if (pozn. pr.: pfeloZeno do CJ "piikaz KDYZ", ale
zde jsme se dohodli, Ze pro klicova slova Pythonu budeme pouZivat originalni slova v AJ).

Prikazy if
Dulezitou soucasti programu je rozhodovani. NejbéznéjSim zplsobem, jak to udélat, je

pouzit pfikaz if.

Pfikaz if se pta, zda je podminka pravdiva nebo nepravdiva. Pokud je vysledek true, pak
program provede blok pfikazu (fadku) v pfikazu if. Pokud je vysledek false, program ignoruje
pfikazy v pfikazu if a pfesune se na dalSi fadek kddu mimo prikaz if. (T|. prejde za pfikaz if
na dalSi uz stejnym zplisobem neodsazeny fadek nebo na konec programu, pokud uz zadné
dalSi fadky v hlavnim programu nejsou.)

Podivejte se na nasledujici program:

1
2 H#H#--------——--- Setup----------------
3
4 import Ed
5
6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2
7
8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM
9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM
10
11 #H-------- Your code below-----------
12 Ed.ObstacleDetectionBeam(Ed.ON)
13
14 ~ while True:
15 ~ if Ed.ReadObstacleDetection() != Ed.OBSTACLE_NONE:
16 Ed.PlayBeep()
17 Ed.ReadObstacleDetection()
18

Tento program pouziva prikaz if, ktery umoznuje robotovi rozhodovat bez lidského vedeni.
KdyZ se robot mize sdm o sobé rozhodnout timto zptsobem, nazyvame ho autonomnim
robotem.

Jste na radé:
Ukol 1: Pipnuti, pokud se zjisti prekazka

Napiste vySe uvedeny program pomoci aplikace EdPy, stdhnéte ho do Edisona a spustte
program. Pak zkuste pfemistit pfekazku (napfiklad vasi ruku) dovnitf a ven z Edisonova
detekéniho paprsku prekazek, abyste zjistili, co se stane.
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1. Edison nyni maze reagovat odli§né na rizné podnéty a Cinit 'rozhodnuti’, co délat.
Znamena to, ze Edison ma inteligenci? Rada: Mozna muzete trochu prozkoumat umélou
inteligenci, coz vam pomuze rozhodnout.

Ukol 2: Pipnuti, pokud se zjisti prekazka, jinak se zapni svétlo

Kromeé toho, Ze programu fikate, co ma délat, kdyz je podminka pfikazu if pravdiva, mazete
programu takeé fict, co délat, kdyz tato podminka pravdiva neni.

Prikaz if, else

vvvvvv

Prikaz if/else je v podstaté zpusob, jak rozhodnout mezi dvéma vécmi. (Samotny pfikaz if
z pfedchoziho Useku totiz rozhoduje mezi jedinou véci a jejim "neuskuteénénim".)

Sledujte Billa Gatese, zakladatele spole¢nosti Microsoft, jak vysvétluje pfikazy if/else a
rozhodovani v programovani: https://youtu.be/fVUL-vzricM

V Pythonu je syntaxe pfikazu if/else tato:

if expression:
statement(s)

else:
statement(s)

Pozn. pf.: expression je nam uz dfive zndmy vyraz a statement je prikaz.

Program se posouva postupné shora dolu, poc¢inaje podminkou if. Pokud podminka pfikazu
if ma hodnotu true, program spusti odsazeny kéd v sekci za if a preskoCi sekci za else.
Ma-li v8ak podminka pfikazu if hodnotu false, program preskoci tuto prvni ¢ast
odsazeného kdédu a misto toho spusti odsazeny kod za else.
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Napiste tento program:

1

2 HF-----mm--- Setup----------------
3

4 import Ed

5

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM
10
11 H-------- Your code below-----------
12 Ed.ObstacleDetectionBeam(Ed.ON)
13
14 ~ while True:
15 ~ if Ed.ReadObstacleDetection() != Ed.OBSTACLE_NONE:
16 Ed.LeftLed(Ed.OFF)
17 Ed.PlayBeep()
18 Ed.TimeWait(1ee, Ed.TIME_MILLISECONDS)
19 Ed.ReadObstacleDetection()
28 ~ else:
21 Ed.LeftLed(Ed.ON)
22

Stahnéte a spustte program. Zkuste premistit pfekazku dovnitf do cesty paprsku detekce
prekdzek Edisona a zase mimo paprsek, abyste zjistili, co se stane.

Tento program ma dvé cesty: jednu pfi zjiSténi pfekazky a druhou, kdyz neni zjisténa prekazka.
Prikaz if, elif, else

Muzete také vytvofit program, ktery rozhoduje za pouZziti vice nez dvou podminek. K tomu
pouzijete jinou strukturu syntaxe Pythonu:
if expression:
statement(s)
elif expression:
statement(s)
else:
statement(s)

elif je zkracené slovo Pythonu pro else if —takto se to obvykle piSe v jinych programo-
vacich jazycich. Strukturu s elif muzete pouzit k napsani programu s vice podminkami.

Program, ktery pouziva strukturu pfikazu if — elif — else se také pohybuje postupné odshora
dold. Jakmile vSak bude spInéna nékterd z vice podminek 'expression’, program spusti
prisludny blok odsazeného kddu. A dale, kdyz uz se dle splnéné podminky jedou spustil
jakykoli tento odsazeny kdd uvnitf kterékoli ¢asti struktury pfikazu if, kompletni zbytek
struktury se preskoci a program se presune na dalSi fadek kédu mimo strukturu.

To znamena, Ze pokud podminka za if zcela nahofe je true, program spusti odsazeny kéd
pro vyraz if a preskoci oddily elif a sekci else, pokud ta existuje. Pokud podminka za if
zcela nahofre je false, program preskoci tuto ¢ast odsazeného kédu a presune se do nejblizsi
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dalSi ¢asti, tedy na prvni elif a pokracuje ve vyhodnocovani podminek. Pokud je tato prvni
podminka elif true, program spusti jeji odsazeny kéd a preskoci vée pod nim ve strukture
prikazu (tedy libovolné jiné elif a podminku else, pokud existuje). Pokud je tato podminka
elif false, program se pfesune na dal$i ¢ast struktury pfikazu a vyhodnocuje se dale atd.

Pozn. pr.: Casto se véty zkracuiji takto: "pokud je if true" znamena presnéji "pokud je logicky
vyraz za klicovym slovem if pominéného prikazu if pravdivy (true)".
Kdyz mluvime o prikazu if jako celku, myslime zpravidla kteroukoliv z jeho variant:

if if elif elif ... elif
if else if elif elif ... elif else
if elif else

Ukol 3: Detekuj pfekazku nalevo nebo napravo

1

p I RPN -8 17T, PSS

£}

4 import Ed

L

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

Fi

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM

18

11 F---m--- Your code below-----------

12 Ed.ObstacleDetectionBeam(Ed.ON) #turn on obstacle detection
13

14 ~ while True:

15 Ed.Drive(Ed.FORWARD, Ed.SPEED 1, Ed.DISTANCE_UNLIMITED)
18

17 obstacle=Ed.ReadObstacleDetection()

18

19 - if obstacle>Ed.OBSTACLE_NONE: #there is an obstacle
28 . Ed.Drive(Ed.BACKWARD, Ed.SPEED 5, 7)
21~ if obstacle==Ed.OBSTACLE_LEFT:

22 .~ Ed.Drive(Ed.SPIN_RIGHT, Ed.SPEED 5, 98)

23~ elif obstacle==Ed.0OBSTACLE_RIGHT:

24 ~ Ed.Drive(Ed.SPIN_LEFT, Ed.SPEED 5, 28)

25~ elif obstacle==Ed.0OBSTACLE_AHEAD:

26 ~ Ed.Drive(Ed.SPIN_RIGHT, Ed.SPEED_5, 188)

27 Ed.ReadObstacleDetection() #clear any unwanted detections
28

Tento program ma tfi rizné cesty (a nema else), po kterych maze jit, kdyz je zjisténa
prekazka — a to v zavislosti na tom, kde se nachazi prekazka ve vztahu k Edisonovi.

Napiste tento program pomoci aplikace EdPy a stahnéte jej do Edisona. Program spustte
a uvidite, jak to funguje. Vsimnéte si dvojteCky za kazdym expression.

2. Kdyz spustite tento program, vysvétlete vlastnimi slovy, co robot déla, kdyz
je detekovana prekazka vpredu:

je detekovana prekazka vpravo:
je detekovana prekazka vlevo:
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Lekce 8: Pracovni list 8.1 — Cidlo pro sledovani vodici éary

V této aktivité se dozvite o Cidle pro sledovani ¢ary robota Edisona a o tom, jak mize Edison
toto Cidlo pouzit, aby zjistil, zda je na odrazném nebo nereflexnim povrchu.

Jak funguje Edisonovo ¢idlo pro sledovani ¢ary?

Robot Edison je vybaven &idlem pro sledovani ¢ary umisténym v blizkosti spinae napajeni
na spodni strané robota. Tento snimac je tvofen dvéma hlavnimi elektronickymi sou¢astmi:

1. LED dioda s ¢ervenym svétlem a
2. fototranzistor (svételné €idlo).

Na obrazku je prafez Edisonovym cidlem pro sledovani ¢ary:

LED Fototranzistor

Svétlo z LED Odrazené svétlo

Povrch podlozky pod Edisonem

LED dioda ¢idla ¢ary sviti na povrch, po kterém robot Edison jezdi.

Fototranzistor snima svétlo. Fototranzistor méfi mnozZstvi svétla, které se odrazi zpét od
povrchu pod Edisonem.

Jste na radé:

Ukol 1: Cerna nebo bila

KdyZ se do Edisonova fototranzistoru odrazi vice svétla, poskytuje vyssi udaj o svétle.
Pokuste se zjistit, zda odrazi vice svétla bild nebo ¢erna plocha.

Pouzijte list aktivity 8.1 nebo jeden kus bilého a jeden kus ¢erného papiru. Zapnéte Edisona
a dvakrat stisknéte kulaté tlacitko, aby se rozsvitila LED dioda pro sledovani ¢ary. Zvednéte
Edisona kousek nad papir a pozorné se podivejte na kulatou svételnou skvrnu, kterou vytvari
na povrchu LED. Porovnejte, jak je jasné svétlo na Cerném povrchu a pak na bilém povrchu.

1. Je svételna skvrna vrzena LED jasnéjsi, kdyZ se nachazi na ¢erném nebo na bilém
povrchu?
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Ukol 2: Cervena, zelena a modra

Jak jste vidéli v ukolu 1, od bilého povrchu se odrazi vice svétla nez z erného povrchu.
Proto se na bilém povrchu projevi svétlo jako jasnéjsi.

Kdyz je fototranzistor na bilém povrchu, poskytuje vysSi Udaj o svétle, nez kdyz je na erném
povrchu. Cerny povrch je proto povaZzovan za "nereflexni" a bily povrch je povaZovan za
"reflexni" / "odrazivy".

Schopnost fototranzistoru urcit, zda je Edison na reflexnim nebo nereflexnim povrchu
umoznuje naprogramovat robota tak, aby reagoval na povrch, po némz se pohybuije.

2. Pfemyslejte o tom, jak by €idlo ¢ary reagovalo na nasledujici barvy povrchu. Mohlo by ¢idlo
vnimat konkrétni barvu jako reflexni nebo nereflexni? Nezapomerite, Zze LED dioda
Edisonova €idla ¢ary emituje Cervené svétlo.

(Rada: Mazete své odpovédi otestovat pomoci listu aktivity 8.1.)

Cerveny povrch

Zeleny povrch

Modry povrch

Video — Lidé uz nemusi byt potieba!

-

Sledovani €ary je uplné zakladni robotické chovani,

které se dnes pouziva v mnoha automatech

a tovarnach. Bude to stejné v budoucnu? E

Jak bude vypadat budoucnost s mnoha roboty? W
)

Nastane to nékdy?

Humans Need Not Apply

Podivejte se na video Humans Need Not Apply, abyste se dozvédéli vice o tom,
co by Siroké vyuzivani robotl mohlo znamenat pro budoucnost lidi v praci:
\https://www.voutube.com/watch?v=7Pq—SS57XQU (15 minut, anglicky) j
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Lekce 8: Pracovni list 8.2 — Jed’ az k ¢erné care

V této aktivité napiSete program tak, aby Edison jel vpfed po bilém (reflexnim) povrchu,
dokud neprejede €ernou (nereflexni) ¢aru.

Podivejte se na tento program:

2 #H-------------Setup-------—mm -
3
4 import Ed
5
6 Ed.EdisonVersion = Ed.v2
7
8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM
9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM
1a
11 #--------Your code below-----------
12
13 Ed.LineTrackerLed(Ed.ON)
14
15 Ed.Drive(Ed.FORWARD,Ed.SPEED 6,Ed.DISTANCE UNLIMITED)
14
17 - while True:
18 ~ if Ed.ReadLineState() == Ed.LINE_ON_BLACK:
19 § Ed.PlayBeep()
28 Ed.Drive(Ed.STOP,Ed.SPEED_6,8))

Podivejte se na fadek 13. Tento fadek vola funkci Ed.LineTrackerLed(). a zméni stav LED
na zapnuto (‘on’).

Stejné jako u Edisonova paprsku pro detekci prekazek musite pfed pouzitim cidla pro
sledovani ¢ary v programu nejprve ¢idlo zapnout. Zapnutim ¢idla sledovani ¢ary se aktivuje
také Cervena LED dioda sledovace.

Nyni se podivejte na fadek 19. Tento fadek vola funkci Ed.PlayBeep(). Tato fadek nema
vliv na zpuasob, jakym program pro sledovani ¢ary funguje, ale u€elem tohoto fadku je ladéni.

Ladéni

Ladéni je proces hledani chyb neboli 'much' v programu. Aby se dal sledovat pribéh
programu, tak programatofi ¢asto vkladaji do programu fadky, jako je zde Ffadek 19.

Reknéme, Ze tento program spustite, ale robot se nezastavi na &erné &are. Existuji dva mozné
ddvody: (1) robot nemusi detekovat ¢ernou ¢aru nebo (2) mize dojit k chybé v zavérecném
prikazu Ed.Drive(),

Pokud uslySime pipnuti, vime, Ze byla zjiSténa €erna ¢ara. Proto vime, Ze chyba byla
v dalSim pfikazu. Tento pfidany ladici kéd nam pomaha snadnéji urcit chybu.

Pro ladéni mohou byt také pouzity jiné funkce, napf. pfikaz Ed.LeftLed(). Tento pfikaz
byste mohli pouzit pro zapnuti levé LED indikujici, Ze program doséahl urcity bod.
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Jste na radé:

Pomoci aplikace EdPy napiste program a stahnéte je do Edisona. Pro testovani programu
pouzijte Cernou €aru na listu aktivity 8.1. Mlzete také nakreslit Cernou ¢aru na kus bilého
papiru nebo pouzit ernou elektrikarskou pasku na bilém stole.

Pozn.: Kdykoli pouZivate v programu Edisonovo €idlo pro sledovani ¢ary, vzdy
odstartujte s robotem na bilé (reflexni) ploSe - nikdy na ¢erném (nereflexnim) povrchu.

Dejte Edisona na bily povrch a rozjedte robota smérem k erné Care.

Potom zkuste spustit program znovu s pouzitim kazdé ze tfi barevnych €ar na listu aktivity
8.1, zkuste jednu po druhé. Rozjedte Edisona smérem k urcité barevné Care, abyste
otestovali, zda robot ¢aru detekuje a zastavi.

1. Existuji barvy, které Edison nedokaze dobre rozpoznat? Pokud ano, které to jsou)?

2. Pro¢ myslite, Ze jste dostali odpovéd, kterou jste napsali u otazky &, 1? Pro¢ nemuaze
Edison tuto barvu zjistit?

3. Predstavte, Ze programujete svého Edisona, aby jel slalomovou drahu se tfemi slalomovymi
praporky. Popiste, jak byste mohli v programu pouzit funkce Ed.PlayBeep(), Ed.LeftLed()
nebo Ed.RightLed() pro Ucely ladéni a co by udélaly.
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Lekce 8: Pracovni list 8.3 — Jizda uvnitf hranic

V této aktivité je tfeba napsat program, ktery bude Edisona udrzovat uvnitf ¢erného ramecku
pomoci ¢idla pro sledovani ¢ary.

Nejprve musime program naplanovat pomoci pseudokodu.
Pseudo kod

Planovani programu pred zahajenim kdédovani je v programovani dilezita a uziteCna
dovednost.

Jeden ze zplsobd, jak to udélat, je pomoci vyvojového diagramu, ktery struéné znazornuje
tok programu, o tom jste se dozvédéli v lekci 6. Pseudokdd je dalsi zpisob, jak program
znazornit jesté predtim, nez zaCnete kddovat.

Pseudokdd je zpusob, jak napsat program zjednodu$senym a snadno Citelnym zpUlsobem.
Pseudokdd pfipomina néjaky zjednoduseny programovaci jazyk, ale neni zalozen na
Zzadném konkrétnim programovacim jazyce, takze je bez syntaxe. Misto toho pseudokéd
pouziva angli¢tinu pro popis toho, co bude program délat. Proto se pseudokdd také nazyva
'strukturovana anglictina'.

Kdyz planujete svuj program pomoci pseudokédu, méli byste odsazovat fadky stejnym
zpusobem jako v programovacim jazyce, aby byl pseudokdd snadno Citelny a srozumitelny.

Zde je priklad pseudokédu, ktery popisuje program, kdy Edison zlstava v nereflexni hranici
pomoci ¢idla pro sledovani ¢ary:

Turn the line tracker on
Loop forever
Drive Forward
If the robot detects a black line then
Stop
Play a beep
Spin right 135°

Jako prekladatel se zde pokusim pseudokod preloZit do 'strukturované cestiny', i kdyZ vim,
Ze anglictina k programovani odjakZiva 'natvrdo’ patfi a budoucimu programatorovi se dobra
anglictina velice vyplati.

Zapni ¢idlo cary
Délej nekonecnou smycku
Jed vpred
Kdyz robot zaznamenal cernou caru tak
Zastav
Zapipej
Oto¢ se doprava o 135°
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Zde je odpovidajici program v EdPy

11 #-------- Your code below-----------

12

13 Ed.LineTrackerLed(Ed.ON)

14

15 ~ while True:

16 Ed.Drive(Ed.FORWARD, Ed.SPEED_3, Ed.DISTANCE_UNLIMITED)
17 ~ if Ed.ReadLineState() == Ed.LINE_ON_BLACK:

18 Ed.Drive(Ed.STOP, Ed.SPEED_3, Ed.DISTANCE_UNLIMITED)
19 Ed.PlayBeep()

20 Ed.Drive(Ed.SPIN RIGHT, Ed.SPEED 5, 135)

21

Porovnejte pseudokdd s programem. Vidite, jak se pseudokdd prelozil do programu v Pythonu?
Jste na radé:

Napiste tento program:

1

R Setup----------------

3

4 import Ed

5

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM

1@

11 #-------- Your code below-----------

12

13 Ed.LineTrackerLed(Ed.ON)

14

15 ~ while True:

16 Ed.Drive(Ed.FORWARD, Ed.SPEED_3, Ed.DISTANCE_UNLIMITED)
17 ~ if Ed.ReadLineState() == Ed.LINE_ON_BLACK:
18 Ed.Drive(Ed.STOP, Ed.SPEED_3, Ed.DISTANCE_UNLIMITED)
19 Ed.PlayBeep()

20 Ed.Drive(Ed.SPIN_RIGHT, Ed.SPEED 5, 135)
221,

Stahnéte program do Edisona a spustte, abyste vidéli, jak pracuje.

Pouzijte list aktivity 8.2 jako hranici pro otestovani programu. MlzZete také vytvofit vlastni
ohrani¢eni pomoci velkého kusu papiru a tlustého ¢erného fixu, nebo pro vytvoreni velké
oblasti (hranice) miuzete pouzit Cernou elektrikaiskou pasku na bilém stole nebo na podlaze.

Upravte program:

ZKkuste odstranit zastaveni odstranénim fadku 18 programu. Pak experimentujte se zménou
rychlosti jizdy. Otestujte své upravené programy, abyste zjistili, co se stane.
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1. Jak rychle mlze robot jezdit, nez se objevi néjaké problémy?

2. Co se stane, kdyz robot jede pfili$ rychle?
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Lekce 8: Pracovni list 8.4 — Sledujte ¢aru

V této aktivité pouzijete Edisonovo €idlo pro sledovani ¢ary a napiSete program v EdPy, ktery
pfiméje Edisona sledovat ¢ernou ¢aru.

K tomu je tfeba nejdfive vytvofit algoritmus pro sledovani ¢erné Cary.
Co je to algoritmus?

Rekné&me, Ze chcete naudit své pratele, jak vyrabét ovocné kolade. Pokud vite, Ze vsichni
vasi pratelé maji jablka, staci napsat jeden recept na jable¢ny kolac.

Ne vS8ichni vasi pratelé vSak nutné musi mit jablka. Co kdyZ jeden z nich ma borlvky, jiny ma
treSné a treti ma jablka? Proto nemohou vSichni pracovat podle receptu na jable¢ny kolac.
Budete muset napsat samostatny recept pro kazdy druh ovoce.

A co kdyz nevite, jaké ovoce maji vasi pratelé? Jak byste je mohli naucit, jak vyrabét ovocné
kolace? Bez ohledu na to, jaké ovoce maji, vSichni vasi pfatelé musi dodrzovat stejné
zakladni pokyny: pfipravit si tésto, naplnit kola€ ovocem a poté kola¢ upéct.

Tato nova sada pokynu je pfikladem algoritmu.

Algoritmus je rozsahla sada pokynu k vyfeSeni problému z néjaké mnoziny. Algoritmus
uréuje proces nebo soubor pravidel, které je tfeba dodrzovat, aby se vyresil jakykoli problém
z této mnoziny probléma.

Algoritmy v programovani
Algoritmy v programovani
V programovani mame ¢asto skupiny (mnoziny) probléma, které chceme vyfresit.

V této Cinnosti napf. chceme, aby Edison sledoval jakoukoliv ¢ernou ¢aru. Nase mnozina
problému je tedy "sledovat kazdou €ernou ¢aru". Jakakoli konkrétni ¢ara, kterou pro Edisona
udélate, je novy problém uvnitf této mnoziny.

Rekné&me, Ze nakreslite Edisonovi &ernou &aru, kterou bude sledovat. Chcete-li, aby Edison
sledoval vasi ¢aru, mizete napsat program, ktery Edisona fidi pfesnou cestou po Care.
Pokud vytvofite novou €aru, budete muset pro tuto novou €aru napsat cely novy program.

Misto toho v§ak muzete vytvofit algoritmus.

Algoritmus vytvari program, ktery bude pracovat na vSech problémech z mnoziny. Tim neni
nutno napsat pro kazdy novy problém zcela novy program.

Abychom vyfesili nasi mnozinu problém, potfebujeme algoritmus k vytvofeni sady instrukci,
které budou fungovat pro jakoukoliv ¢ernou ¢aru.

Muzete naplanovat algoritmus pomoci pseudokédu nebo vyvojového diagramu, stejné jako to
délate, kdyz planujete program.
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Zde je algoritmus v pseudokddu, ktery umozni Edisonovi sledovat libovolnou ¢ernou ¢aru:

Turn the line tracker on
Loop forever
If the robot detects a black line then
Drive Forward Right
Else
Drive Forward Left

Zapni c¢idlo c¢ary
Délej porad smycku
Kdyz robot vidi cernou caru tak
Jede dopredu doprava
Jinak
Jede dopredu doleva

Tento algoritmus fika, Ze pokud se Cidlo sledovani ¢ary machazi na nereflexni plosSe (Cerné),
potom by mél robot Edison jet dopfedu doprava a tak odjet s ¢idlem smérem k bilému
povrchu. Jiank, kdyz snimac sledovani ¢ary na ¢erném povrchu neni, pak by mél robot jeto
dopredu doleva a odjet s ¢idlem smérem k Eernému povrchu. Timto zplsobem se robot
plynule pohybuje dopfedu a sleduje hranu ¢ary.

VSimnéte si, ze v pseudokddu nejsou uvedeny zadné rychlosti nebo vzdalenosti. Tyto detaily
jsou vétSinou ponechany na fazi kédovani.

Jste na radé:

Prelozte algoritmus pseudokédu do programu v Pythonu, aby Edison sledoval ¢ernou ¢aru.
Experimentujte s riznymi rychlostmi a vzdalenostmi, abyste dosahli co nejhladsSiho sledovani
¢ary. Stahnéte si kod do Edisona a vyzkous$ejte jej pomoci drahy na listu aktivity 8.2.

1. Jaka byla nejlepSi nalezena kombinace rychlosti a vzdalenosti pro dosazeni hladkého
sledovani ¢ary?

2. Jak vypada vas program v Pythonu? Sem napiste svuj kod.
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Zkuste to!

Vytvorte na bilém papiru vliastni ¢aru ¢ernym fixem nebo ¢ernou paskou. Dokaze Edison
sledovat vasi ¢aru?

www.edpyapp.com




Jméno

Lekce 8: List aktivity 8.1

TADY ZASTAV -

ZASTAVi ZDE? == 7ASTAV| ZDE? == 7ASTAVIi ZDE?
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VZdy spustte
robota vedle
éary, ne na ni.
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Lekce 9: Pracovni list 9.1 — Svételny alarm

V této aktivité naprogramujte Edisona, aby zvonil na poplach pfi zapnuti svétel v mistnosti.

Pouziti Edisonovych svételnych senzora v programech

Robot Edison méa dvé svételna Cidla, jedno vievo a druhé vpravo, ktera dokazou rozpoznat
viditelné svétlo. Tato ¢idla Ize pouzit k naprogramovani Edisonovy reakce na svétlo.

V programu muazeme témito Cidly pfecist mnozstvi detekovaného svétla a toto zméfené
mnozstvi vratit jako digitalni hodnotu.

Podivejte se na nasledujici program:

1

2 #----memme- Setup----------------
3

4 import Ed

5

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM
10
11 #-------- Your code below-----------
12
13 ~ while Ed.ReadlLeftLightlLevel() < 108©:
14 pass

15 ~ while True:

16 Ed.PlayBeep()

17

Program pouziva funkci Ed.ReadLeftLightLevel() na fadku 13. Tato funkce precte zpét
do programu urover svétla z levého €idla svétla Edisona a vrati hodnotu mezi 0 a 1023.

Protoze funkce Ed.ReadLeftLightLevel() vraci hodnotu, mizeme s touto hodnotou
matematicky pocitat. [Pozn. pf.: MUZzeme ji pouzit v ndm jiz znamém vyrazu pro porovnani.]
Prvni cyklus v programu pouziva vyraz k uréeni toho, co ma délat. V prvnim cyklu se fika, ze
udélame pass (tj. vynechame toto kolo cyklu, jinymi slovy se neudéla nic) tehdy, kdyz
hodnota vracena funkci Ed.ReadLeftLightLevel() je mensi nez sto (<100).

Kdyz je vracena hodnota vétsi nez sto (>100), podminka za while se stane false (nepravda)
a program opusti prvni cyklus a prejde do dalSiho cyklu, ktery nepretrzité vydava alarm.

Jste na radé:

Napiste program a stahnéte ho do Edisona. Nejprve umistéte Edisona do tmy nebo zakryjte
c¢idlo levého svétla a stisknete tlacitko pfehravani.

Jakmile rozsvitite svétla nebo odkryjete levé Cidlo svétla, tak Edison spusti poplach.
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1. PfemysSlejte o situaci v realném zivoté, kdy by tento typ alarmu byl uziteény. Popiste situaci
a zpusob, jakym muze byt alarm pouzit.

2. Jaké zmény je nutné v programu provést, aby alarm reagoval naopak na tmu?

Pozn. pf.: Uméli byste program upravit tak, aby alarm spustil Ffeknéme az za 10 vtefin po jeho
aktivaci tlaCitkem prehravani? Redélné alarmy se takto ¢asto chovaiji.
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Lekce 9: Pracovni list 9.2 — Automatické osvétleni

V této aktivité napiSete program, kdy Edison zapne dvé LED svétla, kdyZ nastane tma.

Podivejte se na tento program:

L

P Setup----------------
3

4 import Ed

5

6 Ed.EdisonVersion = Ed.V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM
10
11 #H-------- Your code below-----------
12 Ed.Drive(Ed.FORWARD, Ed.SPEED_5, Ed.DISTANCE_UNLIMITED)
13
14 - while True:
15 - if Ed.ReadLeftLightLevel() < 100:
16 activateBothLights(Ed.ON)
17 ~ else:
18 activateBothLights(Ed.OFF)
19
20
21 -~ def activateBothLights(stateOflLed):
22 Ed.LeftLed(stateOfLed)
23 Ed.RightLed(stateOfLed)

24

V tomto programu pouzivame bé&zny symbol 'mensi nez' (<) pro ureni vétve, kterou program
provede (kterou program projde).

Pokud je hodnota vracena z funkce Ed.ReadLeftLightLevel() menSi nez 100, aktivuje se
vétev s funkci activateBothLights () s parametrem vstupu Ed.ON. (Pozn. pf.: Tato funkce
activateBothLights() je nasSe vlastni, nami definovana, neni z knihovny Ed, proto taky
pfed ni nepiSeme (a ani nesmime psat) Ed. Funkce je uzivatelsky definovana v naSem
programu uplné dole, pomoci klicového slova def.

V opacném pfipadé, kdyz hodnota vracena funkci Ed.ReadLeftLightLevel() je vétSi nez
100, program se piesune do ¢asti else pfikazu if, ktery také vola nasi funkci
activateBothLights(), ale nyni s parametrem Ed.OFF.

Jste na radé:

Napiste program a stahnéte ho do Edisona. Budete muset pro Edisona vytvofit néjakou drahu
s tunely, kterymi by mohl projizdét. Pfi jizde tunelem se zastini vnéjsi dopadajici svétlo a vy
uvidite, jak Edison rozsviti sva pfedni svétla.

Spustte program a jedte s Edisonem do tunell, a uvidite, jak to funguje.
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Potom zkuste experimentovat s ¢iselnou hodnotou 100 v pfikazu if na fadku 15, abyste
zjistili, co se stane pfi spusténi programu s vétSim nebo mensim cislem.

1. Co se stane, kdyz hodnotu v pfikazu if zvySite?

2. Co se stane, kdyz je hodnota v pfikazu if nizsi?

Zkuste to!

Bude né&jaky rozdil, pokud misto funkce ReadLeftLightLevel() pouzijete funkci
ReadRightLightLevel()? Upravte program s touto zménou a vyzkousejte ho.
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Lekce 9: Pracovni list 9.3 — Sledovani svétla

V této Cinnosti napiSete program tak, aby Edison nasledoval svétlo z obycejné kapesni
svitilny (baterky).

Podivejte se na tento program:

import Ed
Ed.EdisonVersion = Ed.V2

Ed.DistanceUnits = Ed.CM
Ed.Tempo = Ed.TEMPO MEDIUM

[ v« TR TRV g Y <R W 6 I

=
[ax]

11 F---mmmm- Your code below-----------

12

13~ while True:

14 - if Ed.ReadRightLightLevel()} - Ed.ReadLeftLightLevel() < &:

15 E Ed.Drive(Ed.FORWARD LEFT, Ed.SPEED 5, Ed.DISTANCE_UNLIMITED)
16~ else:

17 E Ed.Drive(Ed.FORWARD RIGHT, Ed.SPEED 5, Ed.DISTANCE UNLIMITED)
13

Program porovnava uroven svétla mezi pravym a levym svételnym cidlem a podle toho
urcuje, kudy program prochazi.

PFitomnost svétla baterky na levé nebo pravé strané robota zplsobi, ze robot precte vyssi
aroven svétla na pfislusné strané. Logika tohoto programu Fika, ze kdyz je uroven svétla
zprava minus uroven svétla zleva mens$i nez nula, robot jede doleva smérem k silngjSimu
zdroji svétla, jinak robot pojede doprava.

Jste na radé:
Ukol 1: Trasujte program

V pracovnim listu 5.2 jste se dozvédéli o trasovani programu. Pokud je v programu mnoho
vypoctu a riznych moznych hodnot, maze byt uzite€né program trasovat. To vam umozni
pochopit rizné hodnoty, které se mohou objevit, a miZzete predvidat souvisejici chovani.

1. Pro tento program vyplite nasledujici trasovaci (sledovaci) tabulku. O¢ekavané chovani
by mélo byt bud 'jizda dopfedu doprava' nebo 'jizda dopfedu doleva'.

Pravé Levé Lo . o
svétlo svétlo Oéekavané chovani
Baterka napravo 200 100
Baterka nalevo 100 200
Nesviti 100 100
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Ukol 2: Napiste a spustte program

Napiste program a stahnéte ho do Edisona. Po stisknuti tlacitka pfehravani svitte baterkou
na Edisona. Robot pojede za svétlem. PouZijte baterku k ovladani sméru Edisonovy jizdy.

2. Co se stane, kdyz v programu zménite symbol 'mensi nez' (<) na symbol 'vétsi nez' (>)?

Co myslite?

Tento program sledovani osvétleni demonstruje robotické chovani, které se velmi podoba
tomu, jak jsou mury v teplé noci pfitahovany pouliénim osvétlenim.

Je mura pfitahovana svétlem inteligentni? A co robot se stejnym chovanim?

Pro€ je hmyz, ktery pfitahovan svétlem, nazivu, ale robot neni?
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Lekce 10: Pracovni list 10.1 — Robot upir

V této velmi narocné aktivité pouzijete vSechno, co jste se dosud naudili, a vytvofite program
k pfedvadéni rizného zajimavého chovani Edisona, ktery se pfeméni na robota — upira.

Abychom Edisona zménili na robota — upira, pouzijeme objektové orientované programovani.
Objekty a tridy v Pythonu

Python je objektové orientovany programovaci jazyk. Objektové orientovany kdd je silny
zpusob ke snizovani slozitosti uvnitf programu. To je divod, pro¢ mnoho programéator(
pouziva objektové orientovany kod ve velkych a komplikovanych programech.

V objektové orientovaném programovacim jazyce mohou programy kromé samostatnych
proménnych a funkci pouzivat také 'objekty'.

Objekt je mnozina funkci a proménnych, které jsou ve vzajemném vztahu. Objekty jsou
definovany 'tfidou' (klicove slovo Pythonu pro tfidu je class).

Trida (nazyvana také definice tridy) je jako plan, ktery popisuje, jak se ma vytvofit objekt.

V programu muzete z tfidy vytvaret spoustu riznych objektl a pak témito objekty ve
programu jednotlivé manipulovat pro razné ucely. V8echny objekty vytvofené z jedné tfidy
pouziji ke svému vytvoFeni stejny "plan”, ale pak mizete programem délat s rGznymi objekty
rizné véci.

Priklad: trida 'Shape’

Béznym pfikladem tfidy je Shape (Cesky Tvar).

VSechny tvary, napf. Ctverce, trojuhelniky a Sestithelniky, maji spole¢né atributy. Pfiklad

podobnosti tvar: VSechny tvary maji nékolik stran a urcity pocet vrchola. Existuji také
spole¢né véci, které s tvary délate, jako napf. najit plochu nebo obvod tvaru.

Tyto spolecné prvky mizeme pouzit k vytvoreni tfidy pro Shape v Pythonu. Vytvoienim tfidy
vytvofime plan pouze se znamymi spole€nymi prvky. Pak budeme schopni vytvaret z této

tfidy mnoho rdznych objektd, napf. "Ctverec" a "trojuhelnik".

Syntaxe pro definici tfidy v Pythonu je kli¢ové slovo class nasledované nazvem, kterym
chcete tuto tfidu pojmenovat. Za tim je dvojtecka (:). Napfr.:

class Shape:

V8echno, co napiSete do odsazenych fadku za slova class Shape:, se nachazi uvnitf
definice tfidy.
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Podivejte se na nasledujici priklad tfidy pro Shape v Pythonu:

v Pythonu
class Shape:
def __init_ (self,x,y):
self.x = x
self.y =y

def area(self):
return self.x * self.y

def perimeter(self):
return 2 * self.x + 2 * self.y

Tato tfida fika, Ze plan pro kazdy objekt vytvoreny z tfidy Shape bude mit dva vstupni
parametry (x a y). Trida také definuje tfi funkce: 'init', 'area’ a 'perimeter’.

Funkce __init__ a funkce self
Kazda tfida musi mit vzdy funkci __init__ .
Funkce __init__ je zahajovaci (startovaci) kéd. Termin "init" znamena "inicializaci".

Kdyz program potfebuje vytvofit objekt, program vchazi do definice tfidy a teprve tehdy
spusti funkci __init__. Tato funkce obsahuje kéd/kousek programu, ktery vytvofi objekt, coz
obvykle znamena nastaveni pocate¢nich hodnot proménnych objektu.

Funkce ve tfidé musi mit jako svdj prvni parametr 'self.' ('ja sam'). Toto informuje nové
vytvoreny objekt, aby pouzil funkce a proménné své viastni, patfici do tohoto objektu. (Tim
je taky dano, ze se zabrani zaméné pripadnych stejnych nazvi proménnych, jak uvidite nize
v mych dalSich poznamkéach prekladatele.)

Pozn. pr. 1: Zapis se self. je podobny volani funkci z knihovny Ed, to jsme zapisovali jako
Ed. a pfipojili nazev funkce. Te¢ka za self nebo Ed se nesmi vynechat! A jesté jedna
informace: self neni klicové slovo Pythonu.

Pozn. pr. 2: Pro pochopeni self z jiného pohledu, prfepiSme si vySe uvedenou definici tfidy
takto (mozna nam to trochu pomuze). Tento vysvétlujici zapis ale dale obecné nepouzivejte!
Nefungovalo by to s objektem, u kterého se objevi jeho nové jméno (tfeba rectangle v dal§im
vykladu). Je to opravdu jen a jen vyklad pro pochopeni slova self: V nové vytvofeném objektu
uz ale nebude toto slovo Shape (jméno tfidy, podle kieré se novy objekt zakladd), ale diky
self se tam misto self (za sebe sama) bude automaticky dosazovat nazev nového objektu.
pro vyklad
class Shape:
def __init__ (Shape,x,y):
Shape.x = x
Shape.y =y

def area(Shape):
return Shape.x * Shape.y

def perimeter(Shape):
return 2 * Shape.x + 2 * Shape.y

www.edpyapp.com




Jméno

Pozn. pr. 3: Uvédomte si prosim rozdil mezi x a Shape.x — to prvni x je parametr predavany
z vn&jsku do objektu tfidy Shape, oproti tomu Shape .} je Gipiné néco jiného, je to tzv. atribut
objektu — fe€eno ne tak Uplné presné je to jakasi vnitini proménna uloZena v objektu. Viz tento
jeden radek ve tfech pohledech na tu samou véc:

[1] (pro vyklad ttidy) Shape.R = x
[2] (pFesné v Pythonu) self.R = x

[3] (za béhu programu; za béhu to jiz neni "definice" tfidy, ale nastava realna prace nam
skrytého kddu, ktery vytvori konkrétni novy pojmenovany objekt)

rectangle.l = 'vstupni_predany_parametr_1'

Radek [1] v definici tfidy, pfesnéji se musi pouzit ten [2], Fika, Ze toto je plan, predpis, Zze az
budeme pracovat s budoucim objektem, Zze bude mit vnitfni proménnou K, to je leva strana
od rovnitka (ano, je to nesikovna shoda jmen, vnitfni proménnd v definici tfidy se pro lepsi
pochopeni prikladu mohla jmenovat klidné treba SERaNaN, ale toto 'nefesime’, protoze
prekladag si je na rozdil od programétora nikdy nepoplete), a tedy Ze vnittni proménna K
prevezme hodnotu x (to je to x vpravo do rovnitka), coz je prvni parametr pozdéji predany
realnému objektu, a fika, Ze je to to x popsané ve funkci __init__ (Shape,x,y), pfesnéji,
v Pythonu se to musipsat __init__ (self,x,y) .

Cili se1f .} je vnitini promé&nna nové zaloZzeného objektu -- a podle stejné tidy Shape t&ch
objektld smime zaloZit v podstaté libovolné mnoho a kazdy z nich bude mit jiné pamétove
misto pro svou proménnou l (a taky pro l pochopitelné)

Konec tfi dlouhych poznamek prekladatele --> podle mého nazoru se vSak do jediného
pracovniho listu podafrilo vtésnat opravu hodné z mysSlenek objektového programovani.
Python je, jak jinak, moderni objektovy programovaci jazyk, jehoz zapis je 'lidsky' hezky,
schudny a jehoZ popularita diky tomu raketové vzrostla. K dal§imu studiu doporucuju
materialy na internetu, jsou dostupné jak anglicky, tak ¢esky — a j4, 'jak jinak', doporucuju
poprat se hned od zacatku natvrdo s tou anglictinou!

Priklad: objekt obdélnik (rectangle)
Kdyz v nasem programu vytvofime definici tfidy, mazeme ji hned pouzit k vytvofeni objekta.
Reknéme, Ze chceme vytvorit objekt 'obdélnik’ ve tfidé Shape.

KdyzZ chcete vytvofit néjaky objekt z tfidy, v Pythonu, pouzijete syntaxi
object_name = class_name(parameters)
nazev_objektu = nazev_tfidy(parametry)

Podivejte se na pfiklad vytvoreni objektu 'obdélnik’ (jiz jen anglicky):

rectangle = Shape(100,45)

V programu toto (skryt&) zavola funkci __init__, ktera skutecné probé&hne a vytvofi objekt
'obdélnik’ (pojmenovavame ho rectangle) pomoci planu z definice tfidy Shape. Objekt

'obdélnik’ je sestaven tak, ze hodnota 100 je vstupni hodnotou x a hodnota 45 je vstupni
hodnotou y. (Nemusite uvadét self - to je jen odkaz pro program, aby védél, kde hledat.)
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Jakmile program vytvofi objekt, muze pfistupovat k funkcim tohoto objektu, kiteré jsou
definovany jeho tfidou.

Chcete-li v Pythonu volat nékterou z téchto funkci, pouZijete syntaxi
object_name.function_name(parameters)
nazev_objektu.nazev_funkce(parametry) [neprehlédnéte teCku vevnitr!]

Volani fuknce:

rectangle.area()

V tomto prikladu funkce rectangle.area() vrati k jiz vytvofenému objektu obdélnik (ten byl
vytvoren s pouzitim vzoru/tfidy/class Shape a ma své jednozna¢né jméno rectangle)
hodnotu jeho vstupniho parametru 'x' krat jeho vstupni parametr 'y’

Pozn. pf.: Hodnoty x a y jsou ale natvrdo zadané pfi vytvoreni konkrétniho obdélnika, neboli
jednoho konkrétniho objektu se jménem rectangle a je to 100 a 45. Hmmm... Tento pfiklad
neni pfili§ prakticky. Kdybychm chtéli napf. tfi rizné obdélniky, nemohly by mit stejné jméno.
Na druhou stranu mizeme do jednoho rectangle pozdéji dopravit jiné hodnoty x ay a
pouzit jeho vnitfni vzorce (zde se to zda zbytecné, ale objekt muze umét pocitat i néjaké
'slozitosti').

Jednim ze zplsobu, jak tuto konkrétni funkci pouzit, je uloZit jeji (vracenou Cili return)
hodnotu do proménné v néjakém programu. Napr.:

AreaOfRectangle = rectangle.area ()

Nastaveni tridy v EdPy

V EdPy v programu pro Edisona mizZeme pouzit tfidu k vytvofeni riiznych objekta.

Zde je jednoducha tfida pro robota — upira [tfida Vampire] (s funkci __init__a dvéma
dal§imi funkcemi: jednou funkci pro denni chovani robota a druhou pro no¢ni chovani. T¥ida
Vampire také obsahuje proménnou pro vék robota:

class Vampire:

def __ init (self,age):
: self.age = age

def doDayTimeBehaviour(self):
Ed.LeftLed(Ed.OFF)
Ed.RightLed(Ed.OFF)
Ed.PlayTone(Ed.NOTE_A 7, self.age)
while Ed.ReadMusicEnd() == Ed.MUSIC_NOT_FINISHED:
| pass
Ed.TimeWait(1, Ed.TIME_SECONDS) # for debugging purposes and as a placeholder

def doNightTimeBehaviour(self):
Ed.RightLed(Ed.ON)
Ed.LeftLed(Ed.ON) # for debugging purposes and as a placeholder

Uvedena definice tfidy umozni vytvofit rizné objekty Vampire a pouZit je v programu.
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Napiste nasledujici kéd a ovérte si, zda rozumite, co se v programu déje:

1

R e Setup----------------

3

A4  import Ed

5

5 Ed.EdiseonVersion = Ed.V2

7

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempe = Ed.TEMPO_MEDIUM
1@
11 #-------- Your code below-----------
12
13 myEdisonVampire = Vampire(21)
14
15 - while True:
16 # if it is the daytime
17 if Ed.ReadlLeftlightlLevel() > 108:
18 : myEdisonVampire.doDayTimeBehaviour()
19 #it is night time
20 else:
21 myEdisonVampire.doNightTimeBehaviour()
22
23 -~ class Vampire:
24
25 def __init__ (self,age):
26 i self.ags = age
27
28 def doDayTimeBehaviour(self):
29 Ed.LeftLed{Ed.OFF)
38 Ed.RightlLed(Ed.OFF)
31 Ed.PlayTone(Ed.NOTE_A_7, self.age)
32 while Ed.ReadMusicEnd() == Ed.MUSIC_NOT_FINISHED:
33 ; pass
34 Ed.TimeWait(1l, Ed.TIME_SECONDS) # for debugging purposes and as a placeholder
35
36 def doNightTimeBehaviour(self):
37 Ed.RightLed(Ed.ON)
38 Ed.LeftLed(Ed.ON)} # for debugging purposes and as a placeholder
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Jste na radé:

Ukol 1: Navrhnéte chovani upirt

Nyni nastala chvile navrhnout jesté zajimavéjsi chovani pro robota — upira. Budte kreativni!
Robot mlZzete reagovat na stisk tlacitka, tlesknuti a prekazky. Uvazujte o tom, Zze byste

v programu pouZzili udalosti. MiZete vytvofit vicenasobné objekty upira s rdznou volbou véku.
Muzete také upravit zakladni program tak, aby vase objekty mély vice vstupnich parametru.

Promyslejte, co vSechno chcete do svého programu zahrnout, a pak pracujte na navrhu
programu tak, Ze nejprve vytvofite vyvojové diagramy a pak pseudokéd na zakladé
vyvojovych diagrama.

www.edpyapp.com
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Krok 1: Vyvojové diagramy

Nakreslete vyvojové diagramy pro denni a no¢ni chovani bud ru¢né, nebo pomoci programu
jako je Google Slides nebo podobny kreslici program. Vyvojové diagramy nakreslete sem.
Pokud potfebujete, pouzijte dalsi papir.

www.edpyapp.com
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Krok 2: Pseudokod

Rucné 'prelozte’ vyvojové diagramy do pseudokddu. Sviij pseudokdd napiste sem. Pokud
potfebujete, pouzijte dalsi papir.

www.edpyapp.com
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Ukol 2: Napiste sv(ij program

Prelozte svij pseudokdd do kédu Pythonu pomoci aplikace EdPy. Stahnéte si ho do svého
robota Edison a spustte svij program a vyzkousejte ho.

Ukol 3: Regeni problému

PFi programovani je zcela bézné, Ze néco nefunguije tak, jak si myslite, ze to bude fungovat.
Zadny problém! Pamatujte si na toto réeni: Thomas Edison slavné selhal 10 000krat, nez
uspésné vynalezl Zarovku. Takze, snazte se dal!

UCime se z problému, s nimiz se setkavame, takze je dobrym zvykem vénovat ¢as pfemysleni
o tom, co se stalo. Popiste vSechny problémy, které jste méli, na jaké napady jste pfisli pfi
jejich opravach a popiste FeSeni, ktera jste nalezli v pozdéjSich pokusech. Pokud potfebujete,
pouzijte dalSi papir.

www.edpyapp.com
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Ukol 4: Popiste nékteré programové struktury ve svém programu

Vyberte tfi rizné programoveé struktury, které jste pouzili ve svém programu. Popiste, co
kazda déla:

1. Nazev programove struktury:

Co déla?

2. Nazev programové struktury:

Co déla?

3. Nazev programové struktury:

Co déla?

Ukol 5: Predstavte svij program

Ukazte svého robota upira svému partnerovi, skupiné nebo tfidé. Mluvte o svych napadech,
programu, problémech, se kterymi jste se setkali, a jak jste je vyresili.

[-~~ konec ~~-]
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