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Lekce 1 Jméno

Prozkoumejte roboty Edison

Toto je Edison, programovateiny robot.

S nasimi roboty Edison toho dokdzeme mnoho. MU0zeme je
napfiklad naprogramovat, aby pouzivali své motory, blikali
LED sveétly nebo vyddvali zvuky. Roboty Edison mUzeme vyuzit
i k vyrabéni robotickych vytvor(, vytvareni ¢i prochdzeni
bludist a k mnoha dalsim ukoldm!

Nez zacneme Edisona pouzivat, méli bychom se o tomto
robotovi dozvédét trochu vice.

Edison pouzivd k interakci se svétem senzory a motory. Robot
je rovnéz vybaven tremi tlacitky a nékolika odnimatelngmi
¢astmi. Pokud budete veédeét, kde se jednotlivé ¢dsti Edisona
nachdzeji a k ¢emu slouzi, pomUze vam to lépe robota
vyuzivat.

Podivejte se na Edisona seshora

Podivejte se na horni ¢dst robota Edison.
Zkuste naqjit vSechny soucdsti oznacené na obrdzku.

Zvukovy senzor / bzuédak
Tlagitko pro nahrdvani
Tlaéitko stop

Tlaéitko pro spusténi

Levy svételny senzor
Levd infracervend LED
Levd cervend LED

Pravd cervend LED
Pravd infracervend LED
Pravy svételny senzor

ﬂy Proc je to tak?

@ ¢ < Hornf ¢ast Edisona je vyrobena z ¢irého plastu. Tak moZete vidét elektronické komponenty,

A diky kterym Edison funguje. Jednou z nejdUlezitéjsich ¢astf je cernobily ctverec, ktery lezf
tésné nad $pickou trojuhelnikového tlacitka ‘play’ (spustent).

= &
3
fy

Vidite jej? Jde o mikrocip robota. Mikrocip je v podstaté maly pocitac, proto se mu nékdy
rika mikropocitac.
Obsahuje centrdini procesorovou jednotku (CPU). Je to viastné Edisondv mozek!

www.edscratchapp.com




Lekce 1

Podivejte se na Edisona zespoda

Obratte Edisona.

Podivejte se na obrdzek a zkuste najit vSechny soucdstky oznacené na obrdzku pfimo na svém robotovi.

Vyjméte a pripevnéte kola a kluzdk

Nekdy moznd budete chtit pouzit Edisona rdzngmi zpUsoby, napf. poloZzeného na boku. Proto je mozné
nékteré soucdsti Edisona odpojit. Obé Edisonova kola Ize sundat. Pokuste se oddélat jedno z kol jeho
vytazZzenim ven z robota. Podivejte se na pohonnou zditku, do které se kolo pripojuje. Nezapomente vrdtit

kolo zpét!

Tlacitka nahore

Horni ¢ast Edisona V3 ma
panel, ktery obsahuje tfi

tlacitka.

Tvar tlacitek a pocet
stisknuti urci Edisonovo
chovdni.

Zapnéte Edisona

Tlacitko spusténi
(trojuhelnikové)

1 stisk = zapnout
(pokud byl vypnuty)
1 stisk = spustit

Tlacitko stop
(Ctvercové)
1 stisk = zastavit

stisk 3 sekundy =

Odnimatelny kluzak
Senzor sledovdni ¢éry
Pravé kolo

USB-A kabel

Kontakt pro nabije¢ku EdCharger
Dobijeci baterie (uvniti)
Levé kolo

Kontakt pro nabije¢ku EdCharger

(kulaté)

kod

Kdykoliv chceme Edisona pouzit, musime jej nejprve zapnout. Zkuste nyni Edisona zapnout.

1. Co se stane, kdyz zapnete robota? Popiste, co se déje, véetné toho, co jste vidéli a co jste slyseli. Svou

odpoved napiste sem:

L] v
+ Nezapomernte

Kdykoliv skon¢ite s pouzivanim Edisona, ujistéte se, Ze jste robota opét vypnulil

www.edscratchapp.com

Tlaéitko nahrdvadni

1 stisk = stadhnout
program z EdScratch
3 stisky = nacist ¢arovy
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Zménte to: Cihly, bloky a Edison

Podivejte se na Edisona poradné. Vidite vSechny ty vystupky a diry v horni ¢dsti robota, na bocich
i zespoda?

Vystupky podobné tém, které md Edison na své horni ¢dsti i na kolech, jste jiz nejspis vidéli.

Proc si muyslite, Ze na robotu tyto vystupky jsou, spolu s dirami na bocich i ve spodni ¢asti?

Jde o pripojné body, s jejichz pomoci je mozné Edisona rozsifit a stavét s jakgmkoli stavebnicovygm
systémem kompatibilnim s LEGEM. Pomoci Edisona a r0znych druh0 stavebnicovych systémuU je mozné
postavit mnoho nejriznéjsich véci. V ramci této aktivity je vasim ukolem postavit pomoci Edisona néjaky
predmeét z kostek LEGA.

Co mdte délat
Vezmeéte si svého Edisona, kostky Ci bloky a popustte uzdu své kreativité a predstavivostil

Zkuste pridat bloky na Edisona shora, zboku ¢i na jeho kola. Ozdobte Edisona, jakkoli chcete!

Pouzijte prostor nize k napldnovdni ndvrhu!

www.edscratchapp.com




Lekce 1 Jméno

Prozkoumejte programovdni ¢arovych kédu

Stejné jako vSichni roboti a vSechny pocitace potiebuje Edison ke svému fungovdni programy.

Co je to pocitacovy program?

X, Slovni¢ek pojmu

s0 Pocitacovy program je soubor instrukci, které prikazuji pocitaci provést konkrétnf ukol.

Pojmem zargon oznacujeme specidini slova nebo vyrazy pouzivané lidmi v urcité skuping, napr. v urcitém
zaméstndni. Zargon je pro lidi mimo tuto profesi nebo skupinu asto obtizné pochopitelny. Pogitacoveé
programovdani pouziva nékterd slova a fraze, které se vdm nyni mohou jevit jako ,zargon®, ale s touto
novou slovni zdsobou se brzy velmi dobre sezndmite. Tyto nové pojmy vas nauci Slovnicek pojmU v kazdé
lekci.

Pouziti ¢arovych kédl k programovdni Edisona

Edison je vybaven nékolika prednahrangmi programuy. K témto programidm se Ize dostat a spustit je
pomoci specidlnich ¢arovych kodu.

Kdykoliv budete chtit vyuzit néktery ze specidinich ¢arovych kédu, musite provést ndsledujici tyri kroky:
1. Umistéte Edisona tak, aby sméroval k ¢adrovému kddu zprava.

2. Stisknéte trikrat tlacitko pro nahravani (kulaté).
3. Pockejte, nez Edison prejede a naskenuje ¢darovy kod.

4. Ke spusténi programu stisknéte jednou tlacitko pro spusténi (trojuhelnikové).

Vyzkousejme si nyni nékteré z Edisonovych ¢arovych kodu.

A1

www.edscratchapp.com




Lekce 1 Jméno

Cdrovy kéd 1: Pohyb ovlddany tleskdnim

Tento program vyuzivd Edisonova zvukového senzoru. Zvukovy senzor dokdze detekovat hlasité zvuky,
napr. tleskani rukou. Program prikazuje Edisonovi, aby ,poslouchal®, zda neuslysi tlesknuti.

Nechejte Edisona precist ¢arovy kod.

* Nezapomente

1. Umistéte Edisona tak, aby sméfoval k arovému kodu zprava.
2. Stisknéte trikrat tlacitko pro nahravani (kulaté).

3. Pockejte, nez Edison prejede a naskenuje ¢drovy kod.

A 4. Ke spusténi programu stisknéte jednou tlacitko pro spusténi.

Naskenujte ¢darovy kéd a polozte Edisona na podlahu ¢&i stdl. Poté stisknéte tlacitko pro spusténi
(trojuhelnikové). Po stisknuti tlacitka jednou tlesknéte. Edison zato&i doprava.

Nyni tlesknéte dvakrat. Edison pojede dopredu.

Pokud neni Edison schopen detekovat tleskdni, zkuste namisto toho poklepat prstem na horni ¢dst robota
blizko zvukového senzoru.

7 @
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Lekce 1 Jméno

Cdrovy kéd 2: Vyhybani se prekdzkédm
Tento program vyuzivd Edisonova infracerveného senzoru k detekci prekdazek a vyhnuti se jim.

Nechejte Edisona precist carovy kod.

NezZ stisknete tlacitko pro spusténi (trojuhelnikové), umistéte Edisona na podlahu nebo stdl s prekdazkami.
Vytvorte Edisonovi prekdazky napt. tak, Zze kolem néj polozite rdzné predméty. Vyberte predmeéty, které
jsou alespon stejné velké jako Edison a nejsou prihledné. MUzete rovnéz Edisonovi rukama vybudovat
malé ,stény”.

Stisknéte tlacitko pro spusténi (trojuhelnikové). Sledujte, co se stane, kdyz Edison narazi na prekdzku.

Cdrovy kéd 3: Pohyb za svétlem

Tento program pouzivd Edisondv svételny senzor k detekci a sledovdni jasného svétla. K jeho spusténi
budete potfebovat svitilnu, baterku nebo néjaky jing zpdsob, jak vytvorit jasné svétlo.

Nechejte Edisona precist carovy kod.

Polozte Edisona na podlahu nebo stdl a meéjte po ruce pripravenu svitilnu. Stisknéte tlacitko pro spusténti
(trojuhelnikové). Posvitte svétlem na Edisona. Robot bude sledovat jasné svetlo.

www.edscratchapp.com




Lekce 1 Jméno

Cdrovy kéd 4: Pohyb po ¢die
Tento program vyuzivd Edisondv senzor k detekci, sledovani a pohybu podél tmavé cdry. Budete

potrebovat tmavou ¢dru, po které Edison pojede. K vytvoreni ¢dary pro Edisona mizete pouzijte pracovni
list na konci této lekce, EdMat nebo vytvorte Edisonovi viastni ¢dru.

Pripravte si pracovni list. Robota musite spustit na bilém povrchu v blizkosti ¢erné ¢ary. Polozte Edisona
vedle ¢erné ¢ary, ale nikoliv primo na €dru. Pouzijte tlacitko pro spusténi (trojuhelnikové). Edison najde
¢dru a pojede po ni.

Cdrovy kéd 5: Pohyb ve vymezenych hranicich

Tento program vyuzivd Edisondv sledovaci senzor k detekci a vyhybdni se tmavym povrchim. Budete
potrebovat tvar s tmavym obrysem, do né&jz Edisona ,zachytite” jak do pasti. PouZijte kus papiru
a nakreslete velky kruh nebo tvar, abyste uvéznili Edisona.

Nechejte Edisona precist ¢darovy kod.

Pripravte si pracovnf list. Robota musite spustit na bilém povrchu ohrani¢eném cerngmi carami. Edisona
polozte vedle ¢erné ¢dary, ale nikoliv pifimo na ¢dru. Stisknéte tlacitko pro spusténi (trojuhelnikové). Edison
se bude pohybovat uvnitf prostoru ohrani¢eného tmavymi carami.

www.edscratchapp.com
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Zménte to: Zdpas sumo

Jeden z Edisonovych prednastavenych programu je vliastné kombinaci dvou jingch programd - pohybu ve
vymezenych hranicich a vyhybdni se prekazkam.

Co tento kombinovany program déld? Umozniuje dvéma c¢i vice robotim Edison vzdjemné zdpasit v sumu!

Cdst programu pro detekci prekdazek pomdahd kazdému z robotd najit ostatni roboty. Program pro detekci

¢ary pak umoznuje Edisonovi najit ¢aru a vystrnadit jiného robota z ringu.

Budete potiebovat tvar s tmavym obrysem, ktery bude ringem pro sumo zdpas bojujicich EdisonC.
Pouzijte pracovni list na konci této lekce, EdMat nebo si vytvorte viastni ring.

Na tomto Ukolu spolupracujte s ostatnimi.

Naskenujte ¢drovy kéd nejmeéné dvéema robotim Edison.

Pripravte si ring pro zdpas sumo. Pokud chcete, mUzete oznacit jednotlivé roboty Edison $titky nebo
pripojenim barevnych Lego kosticek. Vlozte vSsechny Edisony do ringu.

Stisknéte na vSech robotech ve stejny okamzik tlacitko pro spusténi (trojuhelnikové).

Kazdy Edison za¢ne pomalu projizdét vnittkem ringu a hledat dalsi roboty. Kdyz néktery z Edisond
detekuje jiného robota, zrychli se, aby ho zasdahl a pokusil se ho vytlacit z ringu.

Edison, ktery zUstane v ringu jako posledni, vyhravd!
<
<
<
$ @

www.edscratchapp.com
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Lekce 1 Jméno

Prozkoumejte prostiedi EdScratch

Jednou z nejlepSich véci na Edisonovi, je, Ze pro svého robota muizete vytvaret viastni programy! Chcete-li
napsat pro Edisona program, musite pouzit specidlni software.

N

w Slovni€ek pojmd

V8echny pocitace se skladaji ze dvou hlavnich ¢dsti: hardware a software.
Hardware jsou fyzické ¢dsti pocitace (nebo robota).

Software je sada programd a aplikaci, které umozniuji hardwaru, tj. napt. pocitaci Ci
robotovi, bézet.

Softwarem, kter( budeme pro Edisona pouZzivat, je programovaci jazyk pro robotuy.

Slovni¢ek pojmU

Programovaci jazyk je soubor pravidel a instrukci pouzivanych k psani pocitac¢ovych
program. EdScratch je programovaci jazyk specidiné navrzeny pro programovani robotd
Edison.

Programovaci jazyk, ktergy budeme pouzivat, se nazyvd EdScratch. Pojdme se s nim sezndmit trochu blize.
Vyzkousejte EdScratch

EdScratch je k dispozici online. Prejdéte na www.edscratchapp.com

Kdykoliv budete chtit programovat Edisona v programovacim jazyce EdScratch, budete muset spustit
tuto aplikaci. Je dostupnd pouze v anglickém jazyce. Existuje ovsem ceské rozsiteni EdScratchCzech
pro prohlize¢ Chrome (funguje také v MS Edge). Ukdzky program0 v tomto materidlu predpokladaji jeho
instalaci, kterd je dostupnd na adrese https://chrome.google.com/webstore/category/extensions/.

Prostredi aplikace EdScratch vypadd takto:

Untitled Program ¥ Program Edison

o)L

L iétc m e n U A Blocks mwnnme%&ueﬂr biock will not be programmed into Edison.
V listé menu jsou

dostupné rizné
moznosti, napr.
LSave® (Ulozit) Ci
,Load” (Nahrdat).

V této listé naleznete
i tlacitko ,Program®
(programovani).

Ladici panel

Pod paletou blokd
a programovaci
plochou se nachdzi
ladici panel. V ném
se objevuji varovnd
higseni.

Paleta blokd
VSechny bloky, které muizete

pouzit, najdete v paleté blok0.

Chcete-li pouzit néktery
blok, vyberte jej z palety
blok0 a pretdhnéte na
programovaci plochu.

www.edscratchapp.com

Programovaci plocha

Velkd plocha, v niz mUzete
spojovat bloky do programa,
se nazyvda programovaci
plocha. Pretdhnéte bloky

z palety blokd na tuto
plochu a pouzijte je ve svém
programu.

1"
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Nahrajte a stdhnéte testovaci program

V EdScratchi je k dispozici nékolik hotovych demo programa.
Zkuste nacist a stdhnout demo program nazvany Test program.

Nactéte predvdadéci program Test program
Pro nacteni predvadéciho programu Test program se fid'te ndsledujicimi pokynuy:

1. Prejdéte v EdScratchi do listy menu a vyberte rozbalovaci nabidku. Vyhledejte a vyberte moznost
,Load demo”. Otevre se vyskakovaci okno se véemi predvadécimi programy.

2. Najdéte a vyberte program nazvany Test program. Tento program se zobrazi na programovaci
plose.

Test program vypadd ndsledovné:

pravou LED vypni =
levou LED zapni =

oto€ se *+ dolevao @ stupnih * rychlosti 5 =

pravou LED zapni =

levou LED vypni »

otoé se + dopravao @ stupiii * rychlosti 5

Jakmile se program zobrazi na programovaci plose, mUzete si jej stdhnout do svého robota Edison.

Nezapomerite
Ujistéte se, Ze verze vaseho robota Edison odpovidd verzi EdScratch, kterou pouzivdte.

www.edscratchapp.com
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Stazeni programu Test program do Edisona

Spusténi testovaciho programu je skvely zpUsob, jak zacit pouzivat EdScratch. Postupujte podle téchto
krokU pro vyzkouseni EdScratch na vasem pocitadi:

1. Otevrete aplikaci EdScratch na www.edscratchapp.com v prohlize¢i Chrome, Edge nebo Opera.

2. Po otevieni EdScratch kliknéte na ,,Menu® a vyberte ,,Load demo* / (Nacist ukdazky).

3. Vyberte program nazvany ,,Test program®, ktery se nacte do programového prostredi.
4. Pripojte USB kabel robota Edison V3 k USB portu vaseho pocitace.

5. V aplikaci EdScratch stisknéte tlacitko ,,Program® (v pravém hornim rohu).

6. Zobrazi se dialogové okno s dotazem na pfipojeni k Edisonovi V3. Vyberte ,,Edison V3 - spdrovdno*
a kliknéte na ,,Pripojeni*.

7. Program se nahraje do robota a uslysite zvuk Uspésného dokonceni (stejnd melodie, jakou Edison
prehraje pfi zapnuti).

8. Odpojte robota od USB portu a stisknéte trojuhelnikové tlacitko pro spusténi programu.

Proc¢ je to tak?

Edison nedokdze porozumét blokdm v EdScratchi tak, jak jsou zobrazeny na obrazovce
vaseho pocitace. Bloky musi byt pred staZzenim zménény na format, kterému Edison dokdze
porozumeét. To mze chvili trvat.

Proto mdZze néjakou dobu trvat, nez se ve vyskakovacim okné objevi tlac¢itko Program
Edison.

Proc je to tak?

Edison vam potvrdi uspésné stazeni programu kréatkgm potvrzovacim pipnutim. Jde
o stejny zvuk, ktery se ozve pfi spusténi Edisona.

Pokud se program nestdhne spravné, Edison vydd jing zvuk. Tento zvuk oznamuje selhanf
stahovdni. Pokud jej Edison vydd, zkuste zahdjit stahovdni znovu.

Vyzkousejte si to!

Nactéte do EdScratche predvddéci program Test program. Stahnéte jej do Edisona a spustte.
Poté zodpoveézte ndsledujici otdazky:

Ve které Cdsti prostredi EdScratch se nachdzi tlacitko Program Edison?

Kolik varovnych hlasek se zobrazi v ladicim panelu po nacteni programu Test program?

Co robot provede po spusténi programu Test program? Popiste, co se déje.

www.edscratchapp.com
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Prozkoumejte varovné hlasky

Neékteré programovaci jazyky nabizeji specialni funkce . Nezapomerite

usnadnujici jejich pouzivani. Jednim z prikladd takové funkce
je Ladici panel v EdScratchi.

Ladici panel se nachdazi
v EdScratchi pod

Kdyz piseme program v EdScratchi, mdzeme nékde udélat o paletou programovacich
chybu. V takovém pripadé se v Ladicim panelu objevi varovnd Yo blokd a programovaci
hlaska. plochou.

Existuji dva druhy varovnych hldsek: zluté a cervené varovné hldasky.

Kdykoli pisete programy pro Edisona, je rozumné pred stazenim programu do robota zkontrolovat ladici
panel. Varovné hlasky vdm mohou pomoci program opravit!

Zluté varovné hlasky

Zluté varovné hlasky slouzi k upozornéni. Témito hlagkami vam EdScratch sdéluje: ,Pozor!
Tohle moznd nebude fungovat tak, jak byste si predstavovali” Programy se zlutgmi
varovnymi hlgskami v ladicim panelu v8ak presto muizete stahnout.

Cervené varovné hldsky

Cervené varovné hlésky slouzi jako ,stopka®. Témito hldskami EdScratch upozormivje: ,Je mi
litol Tomuto programu Edison nebude rozumeét.”

Pokud se v ladicim panelu objevi néjakd ¢ervend varovnd hldaska, nebudete moci dany
program do Edisona vUbec stahnout.

Vyzkousejte si to

Najdéte v EdScratchi predvadéci program Warning messages demo a nactéte jej.
Po nacteni programu do EdScratche zodpovézte ndsledujici otdzky

L]
\

Nezapomernte

EdScratch najdete na adrese www.edscratchapp.com

Prejdéte v EdScratchi do listy menu a vyberte rozeviraci nabidku. Vyhledejte a vyberte
moznost Load demo. Otevre se vyskakovaci okno se véemi predvdadécimi programu.
Najdéte a nactéte program Warning messages demo.

Zkuste tento program stdhnout do robota Edison..
Co se stane? Funguje to? Pro¢ ano nebo pro¢ ne?

Prectéte si Cervenou varovnou hldasku v ladicim panelu. Podivejte se na program.
Dokdzete tento problém napravit? Popiste, jaké kroky jste podnikli k ndprave cervené varovné hlasky.

Prectéte si zlutou varovnou hldasku v ladicim panelu. Pokud stdhnete program do Edisona i se zlutgmi
varovnymi hlédskami, které bloky do néj nebudou naprogramovany?

www.edscratchapp.com
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Lekce 2

Rozpohybuijte to!




Lekce 2 Jméno

Prozkoumejte, jak pocéitace , premysle;ji”
Predstavte si pocitac. Nyni si predstavte ¢loveéka. Kdo je podle vas chytrejsi?

Tato otdzka je trochu zdludnd. Vérte nebo ne, vétsina pocitact bez lidské pomoci nedokdze udeélat nic.

ﬂy Proc je to tak?

@ > = ok pocitace, tak lidé, se mohou Fidit pokyny, ale jen lidé dokazi premyslet sami za sebe.
Umime se poucit a zménit to, co déldme, na zdkladé novych znalosti.

=
2 % Vetsina pocitacyt to vsak nedokdze. Robot Edison napriklad nedokdze myslet sém za sebe.

7 Umi se pouze fidit pokyny. Od koho tyto pokyny pochdazeji? Od ¢loveka, jako jste vy!

Lidé davaji pocita¢tm pokyny pomoci pocitacovych programa.

Abychom pro naseho Edisona nebo pocitac vytvorili dobry pocitacovy program, musime tento program
napsat zpUsobem, kterému bude pocita¢ rozumét. Proto musime o vécech premyslet tak, jako bychom
sami byli pocitac¢em. Tento druh mysleni se nazyvd algoritmické mysleni.

[ ]
&

Nezapomerite

Pocitacovy program je soubor pokynu, které rikaji pocitaci, ze ma splnit konkrétni ukol.

Slovni¢ek pojmuU

Algoritmické mysleni znamend, Ze o problému nebo Ukolu premyslite podobné jako
pocitac. Je to zpUsob, jak logicky resit problémy jejich rozdélenim na mensi kousky,
nalezenim vzorct a ndaslednym vytvorenim postupného feseni s vyuzitim informaci.

Jingmi slovy, algoritmické muysleni je zpUsob pldnovani, redenf problém’ a analyzy
informaci stejnym zpUsobem jako pocitac.

Kdykoliv budete chtit napsat program pro Edisona, budete muset pouzit algoritmické mysleni, abyste
prisli na to, co mdte délat. Tim, Ze se naucite premyslet tak, aby vam Edison rozumeél, budete schopni dat
robotovi pokyny, diky nimz vykond to, co chcete.

Jednou z nejdUlezitéjsich véci pri zaddvani pokynd Edisonovi je poradi, v némz pokyny davdate.
DuUlezitost postupu krok za krokem

Pocitace, vcetné robotd Edison, se velmi dobre Fidi pokyny, které jim ddvdme formou pocitac¢ovych
programu. Ve skute¢nosti se robot Edison bude Fidit pokyny v programu presné tak, jak jsou napsdnu.
Proto je jednou z nejdUlezitéjsich soucdsti algoritmického mysleni pouziti sekvence.

Slovnic¢ek pojmo

Sekvence znamend postup krok za krokem.

Predstavte si, Ze chcete upéct dort. Vyhleddte si recept v kucharce. Pri pripravé dortu postupujete krok za
krokem. Pfesné to je sekvence!

Kdykoliv budete psdt program pro Edisona, budete muset pouzivat sekvenci presné timto zpUsobem.
Musite Edisonovi presné Tict, co md délat, a v presném poradi, v némz chcete, aby tyto kroky vykonal.

www.edscratchapp.com
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Krok za krokem

Kdyz vém ucitel rekne, abyste Sli ke dverim, jaké ukony musite udélat, abyste se tam dostali?
Pravdépodobné nepremyslite o tom, kolik krokd musite udélat. Prosté to udeldte! Pokud vém stoji v cesté
stdl, jednoduse se otocite a obejdete je;.

Robot takto nefunguje. Chcete-li dostat svého robota ke dverim, musite mu dat velmi peclivé pokyny
s podrobnym vysvétlenim jednotlivych krok0, jednoho po druhém. Jingmi slovy, musite robotovi sdélit
kazdou akci, kterou md provést v rdmci dané sekvence.

Naucit se, jak délat véci sekvencné, vyzaduje trochu praxe. Lidé jsou navykli véci jednoduse udélat
a obvykle nepremysleji o tom, v jakych krocich kazdou jednotlivou aktivitu provadeji.

Zkuste se ridit pokyny krok za krokem, at vite, jaké to je. PouZijte pracovni list na strané 41 a odpovézte
na ndsledujici otazky.

Polozte robota na kornout zmrzliny a nasmérujte ho k srdci.

Zatocte vpravo. Postupte vpred o 2 Ctverce. Kde jste?

Polozte robota na pandu a nasmérujte ho ke kolu. Posunte se o 1 Ctverec zpét. Zatocte vlevo.

Posurite se vpred o 2 Ctverce. Zatocte vpravo. Posunte se vpred o 1 Ctverec. Kde jste?

Polozte robota na hvézdu a nasmeérujte ho ke kocce. Zatocte vlevo. Znovu zahnéte doleva. Posunte se o 2
Ctverce zpét. Zatocte vpravo. Posunte se vpred o 1 ¢tverec. Zatocte vpravo. Posunte se vpred o 1 Ctverec.
Zatocte vlevo. Posunte se o 2 Ctverce zpét.

Kde jste?

Zaddvejte pokyny krok za krokem

Procvi¢me si zaddvani presnych pokynt a popis jednotlivich polozek krok za krokem. Pouzijte pracovni
list na strané 41 a odpovézte na ndsledujici otdzky.

Napiste pokyny pro tuto akci: Za¢ni na duze, smérem k psovi. Skon¢i na ptdakovi.

Napiste pokyny pro tuto akci: Zac¢ni na duze, smérem k psovi. VYHNI se psovi. VYHNI se kocce. Skonci na
ptakovi.

Napiste pokyny pro tuto akci: Zaéni na diamantu, smérem k plézovému baldnu. NEPOUZIVEJTE pitkaz
‘move forwards’ (posunout vpred). Skonci na pldzovém baldnu.

www.edscratchapp.com
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Zménte to: lidsti roboti

Existuje spousta zndmych a zddnlivé velmi snadnych véci a ¢innosti, které ve skute¢nosti sestdvaji z mno-
ha jednotlivych krokd. Roboti nedokdzi prilis dobre spojovat jednotlivé kroky. Misto toho potrebuji jasné
pokyny, které jim krok za krokem vytyci kazdy jednotlivy pohyb. Proto je dUlezité vysvétlit pomoci jasnych
pokynU sefazenych v sekvenci, co se md odehrdt - jediné tak robot vykond to, co po ném chcete.

Napiste pokyny krok za krokem Ridte se pokyny

S pripravou na tento Ukol vém pomuze vas ucitel. S pripravou na tento Ukol vém pomUze vas ucitel.
Ujistéte se, Ze se fidite pokyny PRESNE tak, jak

Co musite udélat, aby se lidsky robot dostal k cili? ’ CooEEne e »
byly napsdany. Nepriddvejte zadné dalsi kroky!

Zapiste si postupné kazdy krok.
Dosdahl lidsky robot cile? Museli jste néco zménit
ve svych pokynech, aby fungovaly?

www.edscratchapp.com
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Prozkoumejte postup krok za krokem v EdScratchi

Kdyz pisete program pro Edisona v EdScratchi, pisete pokyny, které reknou robotovi, co md délat
a v jakém poradi md kazdy krok udélat. Kazdy blok v EdScratchi je jednou akci, k jejimuz provedeni
davate robotovi pokyn.

Poradi, v némz spojite bloky ve svém programu, fikd robotovi, v jakém poradi md provést kazdou akci.
Edison bude provadeét kroky postupné, jeden po druhém, pocinaje hornim blokem.

Co Edison udéla?

Prohlédnéte si tento program v EdScratchi:

cm » rychlosti 5 »

levou LED zapni =

ototse v+ dolevao QPR stupnd v rychlosti 10 =

jed vzad o sekund * rychlosti 2 =

VSechny programy v EdScratchi musi

zacit Zlutym blokem Start. Ten robotovi

sdéluje, Zze program zacind prvnim

blokem pod blokem Start.

Prectéte si kazdy radek blok po bloku,

pocinaje hornim blokem umisténgym pod

blokem Start.

Pokud stdhnete tento program do

Edisona, co robot udéla? Nezapomente

napsat odpoved ve spravném poradi.

Ndpovéda!

4

Cisla v bloku mazete zménit kliknutim na ¢islo a zaddnim pomoct kldvesnice.

/e X, Mmoznosti.

www.edscratchapp.com
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Napiste program
Prejdete do aplikace EdScratch ve svém pocitaci a napiste program podle obrdézku.
Najdéte kazdy blok v paleté blokd a pretahnéte jej na programovaci plochu.

Ujistéte se, Ze jste ve svém programu umistili vSechny bloky ve spravném poradi.

Po napsdni programu si jej stadhnéte do svého robota Edison. Spustte program a sledujte, co Edison deld.

Nyni se podivejte, co jste napsali v odpoveédi v Ukolu €. 1, ze podle vas robot udéld. Porovnejte, co Edison

pfi spusténi programu deld, se svou odpovedi. Deld robot to, co jste predpovedeli? Pokud ne, co je jinak?
Zkontrolujte sv0j program a své odpovédi a zkuste zjistit, zda dokdzete identifikovat a napravit rozdily.

Zménte sekvenci

Zkuste zménit sekvenci svého programu. Zménte poradi nejméné tif blokd v programu. Nepriddvejte
z&dné dalsi bloky ani neménte zadnou z moznosti uvniti bloku - zménte pouze poradi.

Stahnéte novy program do Edisona a spustte jej.

Které bloky jste presunuli, abyste zménili sekvenci programu? Zapiste si svdj novy program.

www.edscratchapp.com
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Prozkoumejte, jak Edison jezdi

Jednou ze skupin programovacich blokd v paleté blokd

v EdScratchi je kategorie Pohyb. VSechny bloky v této kategorii
souviseji s pouzivdnim Edisonovych motor®. Jednou z moznosti je
ridit robota jako auto.

Jak mUzete s Edisonem ,jezdit*? Naprogramovdnim kédu
do robotal

Ridi¢ neni tFeba! Jen programdétor

Slovnic¢ek pojmu

Programy jsou soubory pokynu, které vytvorite pro svUj pocita¢ nebo robota Edison.
Obsahu programu se nékdy rika koéd.

Lidé ¢asto pouzivaji pojmy kéd a program zameénitelné. Mdzete napf. rici, Ze ,napidete
program pro Edisona”, i Zze ,napisete kod pro Edisona® V obou pripadech to znamend
Jnapsat prikazy, které daji Edisonovi pokyny pomoci programovaciho jazyka, kterému
rozumi.”

Kdyz pouZijete EdScratch k vytvoreni souboru pokynd pro Edison, mUzete Fici, Ze
programujete nebo 7e kédujete nebo oboji. Coz z vas déld jak programdatora, tak
kédera!

Vyzkousejte si programovdni Edisona pomoci blokd pro jizdu.

Jizda po rovné trati

V tomto Ukolu je vasim ukolem primét Edisona, aby jel po rovné trati. Pouzijte pracovni list na strané 42.
Potrebujete napsat program, ktery Edisonovi umozni jet po trati. Spustte Edisona na okraji a nechejte jej
zastavit poté, co prekrodi ,cilovou® ¢dru.

Prejdete do aplikace EdScratch ve svém pocitaci. Prohlédnéte si bloky v kategorii Pohyb. Které bloky
budete potfebovat k napsani programu? Stahnéte si program do Edisona a otestujte jej na pracovnim
listu. Fungoval?

Reseni tohoto Ukolu mdzete nakddovat pomoci jediného bloku! Ktery blok bude fungovat? Vyplfite nize
uvedeny blok podle bloku, ktery jste pouZili ve svém Uspésné fungujicim programu.

OL<) [~
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Jizda bludistém

V rédmci tohoto Ukolu musite Edisona naucit, aby projel bludistém. Podivejte se na bludisté na stranu 43.
Premyslejte o jednotlivych krocich, které bude Edison muset udélat, aby projel bludistém. Nezapomernte
vzit v Uvahu také poradi téchto krokd!

Jaké kroky podle vds bude Edison muset udélat, aby projel celgm bludistem? Napiste pldn, jak zajistit, aby
Edison projel bludistem.

Pomoci tohoto pldnu napiste v EdScratchi program, kterg umozni Edisonovi projet bludistém. K projeti
celého bludisté budete potiebovat pouzit nékolik rdznych blokd. Budete rovnéz muset prijit na to, jaké
vstupni parametry v kazdém bloku pouZit.

Spustte Edisona na obrysu bludisté a nechejte jej zastavit poté, co prekrodi ,cilovou” ¢aru. Ujistéte se, ze
Edison zUstane v celém bludisti mezi ¢arami - bez podvadeénti!

X, Slovni¢ek pojmd

s Udaje v bloku, které mdzete zménit, napf. &isla a volby v rozbalovacich menu, se nazgvaji
vstupni parametry.

Ndpovéda

Vd&s program mozZnd napoprvé nebude fungovat - to nevadil Soucdsti psani kadu je
i experimentovani a resenf problém. Pokud vas program nefunguje, zamuyslete se, jaké
/', N kroky musf Edison provést k projeti bludisté.

Chybi vaim v programu nékteré kroky? Jsou nékteré kroky ve Spatném poradi?

Dalsi vyzva: Silenstvi v bludisti
Primeli jste Edisona, aby Uspésné projel bludisté na strané 43?

Zkuste i dalsi bludisté! Nezapomerite, Ze Edison musi z0stat mezi ¢arami
po celou cestu bludistéem - zadné podvadeént!

Zrcadlovda trasa
Projedte bludisté od ,cilové” ¢ary po startovni bod.

Jizda pozpdtku
Projedte bludisté pozpdatku, od zacatku az do cile.

Vytvorte si vilastni bludisté
Vytvorte Edisonovi vlastni bludisté a poté napiste v EdScratchi program,
ktergy mu umozni toto bludisté projet.

Az vyresite své bludiste, vymente se s partnerem. Zatimco on bude resit,
jak primét Edisona projet vasim bludistém, vy budete muset pfijit na to,
jak dostat robota celym jeho bludistem!

&
S
I
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Prozkoumejte Edisonovy vystupy

Co délaji pocitace? Pocitace zpracovdvaji informace. To znamend, Ze pocitace odnékud berou informace
a néco s témito informacemi délaji. Napriklad mUzete dat pocitaci dve cisla a zadat mu Ukol, aby je secetl.
Pocitac pak muize tato Cisla secist a zobrazit vysledek.

Takovy cyklus, do kterého informace vstupuji, pocita¢ s nimi provede n&jaky ukon a vytvori vysledek, se
nazyvd cyklus input-process-output (vstup-zpracovani-vystup).

%, Slovnicek pojmi
‘o Vstupy jsou informace a pokyny, které davate pocitaci.

Zpracovdni oznacuje akci, kterou pocita¢ provede pomoci pocita¢ového programu
N s informacemi a pokyny. Nékdy se tomu fikd ,spusténi” programu.

Vystupy jsou vysledky, které ziskdte z pocitace. Vystupem je to, co pocitac zobrazi nebo
co robot udéld na zdakladé zadanych informaci a pokynd.

Tomuto procesu, pri némz do pocitace prichdzeji vstupy, pocitac informace zpracuje

v rdmci zpracovdni a vygeneruje urcity druh vystupu, rfikdme cyklus input-process-
output (vstup-zpracovani-vystup).

Cyklus vstup-zpracovdani-vystup se nepouzivd jen v pocitacich.
MUzZete se s nim Casto setkat i v kazdodennim Zivoté.

Dobrym prikladem je peceni dortu. Vstupem jsou prisady vlozené do formuy, kterou ndsledné date do
trouby. V troubé dojde ke zpracovdni - peceni. Po ngjaké dobé je hotov vystup - dort!

Vstup Proces Vystup

Vstupy, vystupy a Edison

Kdyz pisete program pro svého Edisona, Fikdte robotovi, co md délat, tim, Ze mu poskytujete vstupy.
EdisonOv mikrocip pak tyto informace zpracuje a sdéli robotovi, jaky md byt vystup.

Edison md tfi hlavni druhy vystupd: vystupy vyuzivajici motory, vystupy vyuzivajici LED a vystupy
vyuzivaijici zvuky. V EdScratchi jsou bloky vztahujici se k hlavnim vystupdm Edisona rozc¢lenény do tii
rdznych kategorii: Pohyb, Svétla a Zvuk.

Prohlédnéte si bloky v kategoriich Pohyb, Svétla a Zvuk v EdScratchi.

Kterd kategorie obsahuje bloky koédu, které byste museli vlozit do programu, aby Edison vygeneroval nize
uvedené vystupy? Spojte pozadovany vystup s kategorii, v niz najdete potrebné blokuy.

Vystup Kategorie
Vypnuti svétel Pohyb
Zahrdni tonu Svétla
Zatoceni doprava Zvuk

www.edscratchapp.com

26



Lekce 2 Jméno

Bliknéte a pipnéte
Edison je vybaven dvéma ¢ervengmi LEDkami. Tyto LEDky za¢nou po spusténi Edisona blikat.

Edison md také specidini zafizeni, které mizete vidét na levé strané kulatého tlacitka na horni strané
robota. Jednd se o bzucdk a zvukovy senzor v jednom. Dokdze rozpoznat zvuk, ale také jej vytvdret!

V rdmci tohoto Ukolu je treba napsat Stdhnéte program do Edisona
program, v némz bude Edison pouzivat a vyzkousejte jej.

jok vystupy LED, tak bzucaku. Fungoval program v souladu s vasim

Napiste program v EdScratchi pomoci oCekdavdanim? Vidéli jste, jak robot plnf
osmi blokd, které prikazi Edisonovi, aby kazdy jednotlivy krok programu?
postupné vykonal tyto krokuy:

1. Zapnout levou LED

2. Pipnout

3. Vypnout levou LED

4. Pipnout

5. Zapnout pravou LED

6. Pipnout

7. Vypnout pravou LED

8. Pipnout

Naucte Edisona blikat

Neékteré z Edisonovych vystupU, jako napf. zapnuti ¢i vypnuti
LED, se odehravaji velmi rychle. Mohou byt tak rychlé, ze je
velmi tézké je zahlédnout.

Zkuste napsat v EdScratchi ndsledujici program:

levou LED zapni =

pravou LED zapni =

levou LED vypni =

pravou LED vypni =

Stdhnéte jej do robota a spustte. Vidite, jak Edison blika?
Protoze robot v pohotovostnim rezimu blikd LEDkami, je tento program velmi obtizné pozorovatelny.

ﬂy Pro¢ je to tak?
& =

Edison uskutecnuje bloky EdScratch jednotlive, robot vsak dokdze kazdy blok zpracovat
velmi rychle. Pocita¢e mohou zpracovavat informace velmi rychle - to je jedna z véci, kvdli
nimz jsou tak uzitecné!

www.edscratchapp.com
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Pokud chcete, aby Edison udélal prestavku mezi jednotlivymi bloky, musite mu to Fict.

Jednou z kategorif blok® v EdScratchi je Ovldddni. Bloky v kategorii Ovldddani vam umozniuji oviddat tok
programu.

Jednim z blokd v této kategorii je blok ¢ekej:

Tento blok rekne Edisonovi, aby pred prechodem na dalsi blok vyckal po vami uréeny ¢asovy interval.
Zkuste tento blok pouzit v programu.

Experimentuje s pouzitim alespon jednoho bloku ¢ekej. Vyzkousejte vyuziti blokd ¢ekej na riznych mistech

programu a zjistéte, kde funguji nejlépe.

Jak vypadd vas program? Které bloky pouzivd, v jakém poradi?
Napiste sv0j program nize. Nezapomernte uvést pouZité vstupni parametry.

Mini vyzva!
Co se presné stane, kdyz nékdo zamrkd? Otevie oci a pak...

Prohlédnéte si svij blikaci program. Dokdzete jej upravit tak, aby to vypadalo, Ze robot mrka?

Dalsi vyzva: Projedte bezpecné bludisté

Umite napsat pro Edisona programy, které mu prikazuji pouzivat rdzné druhy vystupd.

+» Nezapomerite

Edison md tfi hlavni druhy vystupU: vstupy vyuZzivajici motory, vystupy vyuzivajici LED
a vystupy vyuzivajici zvuky. V EdScratchi jsou bloky vztahujici se k hlavnim vystupOm
. Edisona roz¢lenény do tfi rdznych katerogorii: Pohyb, Svétla a Zvuk.

V rdmci této aktivity bude vasim Ukolem napsat program, ktery prikdze Edisonovi projet bludisté na strané
43, Tentokrdt véak musf jet Edison velmi opatrné. Ridi¢i v silniénim provozu upozorfiuji ostatni fidice pomoci
smeérovych svétel a klaksonU. Edison to dokdaze taky!

Projedte bludisté od okraje smérem k cilové ¢dre. Program by mél skoncit poté, co Edison prejede cilovou
caru.

Program by mél Edisonovi prikdzat pred kazdym zatocenim v bludisti zastavit a udat smér jizdy
zablikanim LEDkami. Ujistéte se, Ze dd Edison signdl ostatnim ridicOm!

N | y Ndpovéda
Pokud se chystate odbocit doleva, kterou LEDku pouzijete k vyslani signalu?
A co pii odboceni doprava?

— =

72— A
A Pouzijte blok pfpni jako klakson v auté.
Na kterém misté v programu ddava smuysl, aby Edison zapipal?
Vas program by rovnéz mél alespor jednou vyuzit blok pipni.

www.edscratchapp.com
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Prozkoumejte vstupni parametry

Kazdy blok v EdScratchi obsahuje vstupy, které Edisonovi Fikaji, co chcete, aby udélal. Pravdépodobné jste

si jiz v8imli, Ze mnohé z blokd maji také vstupni parametry.

Slovni¢ek pojmo

Udaje v bloku, které mdzete zménit, napr. ¢isla a volby v rozbalovacich menu, se nazyvaji
vstupni parametry. Vstupni parametry jsou konkrétni informace potrebné pro dany
vstup.

Pokud napriklad chcete, aby se Edison pohyboval kupredu, musite robotovi poskytnout
konkrétni informace pro tento prikaz, naptiklad jak daleko a jakou rychlosti md jet.

V EdScratchi najdete tfi druhy vstupnich parametrd:

« Cisla, kterd zaddvate do bloku pomocf kldvesnice,

* rozbalovaci menu, v nichz si vybirdte moznost,

» diry ve tvaru kruhu nebo kosoctverce, do nichZ umistujete specidini bloky.

Kazdy vstupni parametr v bloku poskytuje jinou informaci, kterou Edison potrebuje ke splnéni daného
prikazu. Vstupni parametry si mUzete predstavit jako odpovédi na otdzky, které ma robot ohledné toho, co
od néj pozadujete. Napfriklad, pokud chcete, aby Edison jel dozadu, musite odpovedét na tii otdzky:

Otdzka: Jak daleko md robot jet?
Odpovéd” vstupni parametr ,vzddlenost”

Otdzka: V jakych jednotkdch se md mérit vzddlenost?
Odpovéd” vstupni parametr ,délkovd jednotka®

Otdzka: Jak rychle chcete, aby robot jel?
Odpovéd” vstupni parametr rychlost”

Je tteba vzdy vyplnit vSechny vstupni parametry v bloku, abyste robotovi poskytli vSechny potrebné
informace.

Vyzkousejte si to!

Vstupni parametry programu vam poskytuji spoustu informaci o tom, co program od Edisona pozaduije.
Prectéte si ndsledujici programy a odpovézte na otdzky.

jed vzad @ sekund » rychlosti

Jaky je v programu vstupni parametr pro délkové jednotky?

Jaky je v programu vstupni parametr pro rychlost?

Co cely program Edisonovi ptikazuje udélat?
Kazdy vstupni parametr ve své odpoveédi zvyraznéte jinou barvou ¢i potrzenim nebo zakrouzkovdanim.

www.edscratchapp.com
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Lekce 2

Prohlédnéte si tento program:

otoé se * dolevao @ stupfit + rychlosti 3 «

Kolik je v tomto programu vstupnich parametr(?

Zapamatujte si, ze vstupni parametry jsou odpoveédi na otdzky, které robot potiebuje znat. Na jakou
otdzku odpovidd vstupni parametr otoceni? Ndpovéda: pfi promysleni odpovédi se podivejte na dalsi
moznosti pro tento vstupni parametr v EdScratchi.

www.edscratchapp.com
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Prozkoumejte EdisonUv hudebni talent

Vystupy vyuzivajici zvuky jsou jednim ze tff hlavnich Edisonovych vystup0. V EdScratchi naleznete bloky
souvisejici se zvukovymi vystupy v kategorii Zvuk.

. Nezapomeiite

Edison md také specidini zarizeni, které mizete vidét na levé strané kulatého tlacitka na
horni strané robota. Jednd se o bzu¢dk a zvukovy senzor v jednom. Dokdze rozpoznat
. zvuk, ale také jej vytvaret, napf. pipat nebo vyddvat téony.

%o

Projdéte si v EdScratchi kategorii Zvuk. Neni pfilis rozsdhld a neni v ni mnoho blokd, takze byste si mohli
muyslet, Ze Edison nedokdze se zvuky pfilis pracovat. Sefazenim zvukovych blokd do rdznych posloupnosti
s r0znygmi vstupnimi parametry vsak muozete zahrdt celou pisnicku!

Zahrajte pisnicku

Napiste v EdScratch ndsledujici program:

nastav tempo na stfedni =

zahraj &tvrfovou + notu E =

zahraj é&tvrtovou notu D w

zahraj é&tvrtovou notu stfedni C =
zahraj é&tvrtovou notu

zahra] Gtvrfovou notu

zahraj ctvrtovou notu

zahraj pllovou v+ notu E w

Stahnéte program do Edisona a spustte jej.
Tento program je prvni ¢asti anglické pisnicky, kterd je védm moznd povédomad. Zndte ji?

Prvnim blokem v programu je nastav tempo (mysleno tempo hudby). Zkuste v rozbalovacim menu
kliknout na moznost nastav tempo a projdéte si moznosti vstupnich parametrd pro tento blok. Zvolte jiny
vstupni parametr a stahnéte upraveny program do Edisona. Spustte novy program.

Jaky novy vstupni parametr jste pro blok nastav tempo zvolili?

Co se stalo pti prehrdni nového programu? Jakd zména nastala v porovndni s pdvodnim programem?
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Jak blok nastav tempo funguje?

Co by se stalo, kdybyste blok umistili na konec programu misto na zac¢datek? Ndpovéda: Méjte na paméti,
7e Edison ¢&te bloky v EdScratchi po jednom od prvniho po posledni.

N [ y Ndpovéda

__ Nejste sijisti, co by se stalo, kdybyste provedli zménu n&jakého programu? Nejlepsi zpUsob,
jak to zjistit, je tuto zménu udélat, stdhnout upraveny program do Edisona a vyzkouset jej!

V programovani mOzete vzdy experimentovat!
Pouzijte tento odkaz n
Chcete, aby Edison zahrdl z této pisnicky vice?
Otevrete program pod ndsledujicim odkazem: &
https.//www.edscratchapp.com?share=Eb12x3Dm @
‘ .

<

¢ o
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Tancuj podle muziky

Prohlédnéte si ndsledujici program v EdScratchi:

nastav tempo na velmirychlé «
zahraj osminovou *+ notu D »
zahraj osminovou * notu
zahraj osminovou +* notu
zahraj ctvrfovou =+ notu
zahraj ¢tvrfovou =+  notu
zahraj osminovou * notu
zahraj osminovou * notu
zahraj osminovou * notu
zahraj osminovou * notu
zahraj ¢tvrfovou «+  notu
zahraj civifovou =+ notu

osminovou * notu

jed vpied e cm * rychlosti 8§ »

jed vzad o cm * rychlosti 8 -

Tento program obsahuje hudbu k prvni ¢dsti pisné The Hokey-Pokey. Dobre s u ni tancuje - pisen vém
sama fikd, jaké pohyby mate délat!
Napiste tanecni program Hokey-Pokey v EdScratchi. Stdhnéte program do Edisona a prehrajte jej.

Pohyboval se Edison podle hudby? Pro¢ tomu tak podle vds je?

www.edscratchapp.com
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Edison dokdze prehrdat ton, a pritom delat i néco jiného, napt. pohybovat se. Budete vsak muset robotovi
rict presné, co md délat. K tomu budete potrebovat specidini blok v EdScratchi v kategorii Zvuk. Vypadd
takto:

hraj hudbu na pozadi

Blok hraj hudbu na pozadi je seskupovaci blok. V tomto seskupovacim bloku mohou byt shromd&zdény
jiné bloky.

@~
> Tvar bloku v EdScratchi véim napovi, k ¢emu se dany blok vyuziva v programech. Podivejte
A se na blok hraj hudbu na pozadi. Podobd se trochu Ustim, ze? Ostatni bloky je mozné do
téchto ,Ust” vloZit.

Proc je to tak?

= $
&y ¢
Tento seskupovaci blok ovlivni véechny bloky umisténé v bloku hraj hudbu na pozadt.
Pamatujte si, ze Edison plini prikazy z blok® v EdScratchi po jednom. Robot tak nejprve uvidi
seskupovaci blok a dostane informaci, ze vsechny bloky v ném budou plnény v rezimu

Jporehrévani hudby na pozadf®

Pridejte blok hraj hudbu na pozadi do tane¢niho programu Hokey-Pokey. Zamuyslete se nad tim, do které
¢asti programu tento blok patti. Stdhnéte upraveny program do Edisona a spustte jej. Edison by mél zacit
prehravat pisen a zaroven se pohybovat!

Na Edisonovych tanecnich pohybech je vsak tfeba jesté zapracovat.

N | y Ndpovéda
_ —_ Nezapomerite, ze pokud néco nenf v programu zcela v pordadku, zobrazi se v ladicim panelu
varovnd zprava. Tyto zpravy vam pomohou pfijit na to, co by meélo byt uvnitt seskupovaciho
/}’ N plokua co ne.

Tancuj podle hudby

Pridejte do tanecniho
programu Hokey-Pokey
vice tane¢nich pohyb.
MUzete naucit Edisona
ridit se podle textu
pisné Hokey-Pokey
nebo si vymuyslet viastni
tanec!

Dokdzete Edisona
naucit, aby tancil podle
hudby?

Na Edisonovych
tanecnich pohybech
je vsak treba jeste
zapracovat.
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Chcete se dozvedeét tajemstvi o prdci s pocitaci a psani kodu?
Tady je:
VZDYCKY SE NECO POKAZI!

Dobre, ve skute¢nosti to neni tajemstvi, ale je to velmi ddlezité. Vyznamnou soucdsti algoritmického
mysleni a prdce s pocitadi je feSeni probléma.

+ Nezapomeirite

Algoritmické mysleni znamend, Ze o problému nebo Ukolu premyslite podobné jako
pocita¢. Jde o planovani, reseni problémU a analyzy informaci stejnym zpUsobem, jako to
. deld pocitac.

Q.
Pamatujte si, Ze kdyz néco nefunguje tak, jak chcete, nic se nedéje! Znamend to jen, Ze je treba vyresit
problém. Jednim z hlavnich druhd FeSeni problému v informatice je hleddni a odlad’ovdni chyb.

Ladéni chyb je vgyznamnou soucdsti kddovani a prdce s roboty. Pocitacovi védci, programdtori a robotici
stravi odlad’ovdnim chyb spoustu ¢asu. Nejspis dokonce vice nez samotnym psanim kodu!

% Slovni¢ek pojmd

Kdyz néco v pocitacovém programu nefunguije, fikd se tomu chyba (bug).
Hleddni a opravé chyb v pocitacovém programu fikédme ladéni chyb (debugging).

Proc je to tak?

Oznacovat chybu v programu slovem ,hmyz® (bug) se mUze zddt zviastni, ale skutecné se

jim tak v anglictine rika.

Proc se problémim u pocitact fika bugs? Tento pojem zavedla Grace Murray Hopperova,
jedna z vynalezkyn moderniho programovadni pocitacd. Kdysi totiz zjistila, Ze problémem,
ktery zpUsoboval nefunkénost jejiho pocitace, byla opravdova mura, kterd se dostala do
hardwaru! Regenim problému tak byl skutecné debugging (odstranéni hmyzu).

Ndazev se ujal a problémUm se softwarem ¢i hardwarem se v angli¢ting rika bugs a jejich
odstranovani nazgvdame debugging!

www.edscratchapp.com
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Odlad’'ovdni chyb v EdScratchi

Ladici panel v programovacim prostiedi EdScratch je specidini funkce umoziujici vam najit a odstranit
chyby v kaédu.

+ Nezapomeirite

Ladici panel je oblast v EdScratchi pod paletou blokd a programovaci plochou. Pokud je
v programu chyba nebo se zdd, ze néco neni zcela v porddku, zobrazi se v ladicim panelu
. chybovd hlaska.

Varovné hldasky, které se zobrazuji v ladicim panelu, vém poddvaji informace o existujicich ¢i potencidlnich
problémech ve vasem kédu. Témito zpravami vém EdScratch sdéluje, Ze je v kédu chyba nebo Zze mize

k chybé dojit, kdyz spustite program v Edisonovi. V kédovdni existuji dva hlavni druhy chyb: syntaktické
chyby a logické chyby.

Slovnic¢ek pojmu

¥ Syntax je sada pravidel fungovani programovaciho jazyka. Vechny jazyky maji sva

¢ pravidla. U jazyk® pouzivanych lidmi, jako je napr. ¢estina ¢i angli¢tina, se tato pravidla
tykaji hldskovani, gramatiky nebo psani pismen ¢i znakd v daném jazyce. Syntax je vlastné
totéz, ale v pocitacovém jazyce.

Syntaktické chyby jsou zpUsobeny tim, Ze pfi psani kédu porusite pravidla daného jazyka.
Tyto chyby Ize prirovnat k preklepdm, nespravnému hldskovani nebo pravopisu.

Logika predstavuje organizovany zpUsob mysleni, kterému pocitac rozumi. Logika urcuje
tok programu, fazeni polozek v programu a to, jaké vstupy vedou k pozadovanym
vystupim.

Logické chyby jsou problémy v logice programu. Logické chyby jsou v podstaté problémy
se zpUsobem mysleni pouzitym v programu. K prikladdm patti programy, ktergm pocitac
nerozumi nebo programy, které pocitaci prikazuji néco, co nedokdze udélat. Pokud
program funguje jinak, nez jste ocekdvali, je pravdépodobné, Ze je v ném logickd chyba.

Porozuméni, zda je chyba vysledkem chyby syntaktické nebo logické chyby, vém mUze pomoci problém
snadnéji vyresit. Pokud se v EdScratchi vyskytne syntaktickd chyba, zobrazi se v ladicim panelu ¢ervend
varovnd zprdva a program nebudete moci do Edisona stdhnout. Pokud program mizete stdhnout

a v Edisonovi spustit, ale nefunguje tak, jak byste chtéli, pravdépodobné to znamend, ze doslo k logické
chybe.

NGDOVE
N | y dpovéda

Nejlepsim zpUsobem, jak zjistit, co v programu funguje $patné - a co spravné - je otestovat
jej v EdScratchi a v Edisonovil
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Vyzkousejte si to! Programator, kter( napsal tento program, udélal dvé
chyby v bloku nastav tempo. V jednom pripadé jde

Prohlédnéte si nésledujicl program. o syntaktickou chybu, v druhém o logickou chybu.

Tento program je plny chyb. Vasim
Ukolem je opravit jej! Napiste vysvetleni obou chyb tak, aby byly pro
programdtora srozumitelné.

Ndpoveéda: programdtor chtél, aby hudba hrala
ve velmi rychlém tempu.
otof se + dolevao @zl stupit » rychlosti 8 «

oloC se + dopravao @ stupiil » rychlosti 5 «

Syntaktickd chyba:

hraj hudbu na pozadi

zahraj Civifovou = notu
Logickd chyba:

zahraj Ciwifovou = notu

zahraj Civifovou = notu

Program nefunguje tak, jak si programdtor

zahraj Ctvrfovou =+ notu . T ) )
predstavoval. Vasim ukolem je program odladit a

zahraj Civifovou » notu upravit tak, aby fungoval podle programdtorovych
predstav. Vyzkousejte program v Edisonovi a lad'te
zahraj Clvifovou v notu  stfedniC jej tak dlouho, dokud nebude fungovat podle vyse
5 uvedeného popisu. Popiste, jaké chyby jste odhalili a
zahra] pullovou + notu nizkéH » jak jste je napravili.

zahraj Civifovou = notu

zahraj Civifovou + notu

zahraj Civifovou = notu

zahraj Civifovou + notu

zahraj celou~ notu D =

nastav tempona velmi rychlé »

Podle programadatora, ktery tento kod
napsal, by meél program fungovat
ndasledovné:

,»,Chci, aby Edison hrdl melodii velmi
rychle. Zatimco bude hudba hrat,
mél by robot udélat Uplnou otocku
doleva (360°), pak se otocit zpét

doprava stejnou rychlosti a o stejnou

vzddlenost.“
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Prozkoumejte Edisonovy motory

Robot Edison md dva motory: jeden na levé strané a druhy na pravé. Vystupy vyuzivajici téchto motor(
jsou jednim ze tfi hlavnich typd Edisonovych vystupl. V EdScratchi bloky souvisejici s vystupy motor(
naleznete v kategorii Pohyb.

Kdyz piSete Edisonovi program v EdScratchi s pouzitim blokd z kategorie Pohyb, prikazujete motordm, co
maiji delat. Vétsina blokd ovliddd oba Edisonovy motory. Znamend to, Zze oba motory délaji totéz?

Otocte robota

Pokud byste chtéli napsat kéd prikazujici robotovi ,otocit se doleva®, staci vam napsat jednoduchy
program s jednim blokem:

otoCse * dolevao o sekund * rychlosti 5 =

Vstupni parametry v tomto bloku informuji Edisona o sméru, vzddlenosti, délkovych jednotkdch a rychlosti,
které ma robot v programu pouZzit.

Zvolengm smeérovym vstupnim parametrem je otodcit se. To znamend, Ze cely vstupni parametr ohledné
smeéru je otoCit se doleva. Jaky vystup tento vstup prikazuje Edisonovym motordm?

Napiste program v EdScratchi s pouzitim stejnych vstupnich parametr jako na obrdzku. Stahnéte
program a spustte jej v Edisonovi na stole nebo na podlaze.

Nyni program spustte znovu, ale tentokrdt drzte Edisona v rukou.
Ceho jste si v3imli?

Jakym smérem se otdaci levé kolo?

Jakym smérem se otdaci pravé kolo?

Edisonovy motory nemusi délat soucasne totéz. Znamend to, Ze byste mohli napsat program pohybujici
pouze jednim z motord? MUzete napsat program, ktery kazdému motoru fekne, co md délat samostatné?

Otevrete si aplikaci EdScratch a prohlédnéte si kategorii Pohyb v paleté blokd. Prostudujte si rGzné bloky
a hledejte bloky, které byste mohli pouzit, pokud byste chtéli zajistit vystup pouze z jednoho z Edisonovych
motor0.

Které z blokU podle vdas vyuzivaji pouze jeden z Edisonovych motord? Pro¢ tomu podle vds tak je?

Edisona mUzete vyuzit ke staveni & vynalézani mnoha nejriznéjsich véci. Predstavte si, Ze byste
potrebovali vytvorit néco s vyuzitim pouze jednoho z Edisonovych motor®. Co byste mohli postavit?
Jak by vas vytvor vyuzival tento motor?

Nezapomernte

Edisonova kola Ize vyjmout z pohonnych zdirek, v nichz jsou usazena. Edisonovy motory
pohybuji témito zdirkami.
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Smér dopredu

Aby Edison fungoval tak, jak chcete, ujistéte se, ze jste mu zadali vsechny potrebné informace. Pokud
robot nemd vSechny potirebné vstupy a instrukce, program pravdépodobné nebude fungovat tak, jak
byste chtéli. Tento druh logické chyby mUze byt velmi frustrujici, predevsim pokud se domnivdte, Ze jste
robotovi poskytli vSechny pozadované informace.

Jednim z hlavnich zpUsobU, jak robotovi poskytnout tyto informace, jsou vstupni parametry v EdScratchi.

+ Nezapomerite

Kazdy vstupni parametr v bloku poskytuje Edisonovi jinou informaci k proveden
pozadovaného prikazu. Vstupni parametry jsou vlastné odpovedi na robotovy otdzky

. ohledné toho, co od né&j pozadujete.
&

®
Neékteré bloky v EdScratchi ziskdvaji vsechny informace, které potrebuji, ze svych vlastnich vstupnich
parametrd. Jiné bloky ziskavaji informace z bloku, ale rovnéz vyzaduji dalsi informace z programu.

Vytvorte Edisonovi program, ktery dd do pohybu jeho motory. Ke spusténi programu musite zodpovedét
Ctyri otdzky:

Otdzka €. 1: Jakym smérem mad robot jet?

Otdzka €. 2: Jak daleko md robot jet?

Otdzka €. 3: V jakych jednotkdch je mérena vzddlenost?
Otdzka €. 4: Jak rychle md robot jet?

Vdas program musi robotovi zodpovedét vsechny tyto otdzky.

Prohlédnéte si ndsledujici program:

jed vpied o cm » rychlosti 4 =

Pokud byste spustili tento program v Edisonovi, dostal by robot vsechny potrebné informace? Jingmi
slovy: sdéluje tento program robotovi smér, vzddlenost, délkové jednotky i rychlost pohybu motord?

Vyplnte ndasleduijici tabulku:
Pokud je dand informace obsaZzena v programu, napiste hodnotu daného vstupu do sloupce ,hodnota®.
Napr. hodnota ,vzddlenost” odpovidd na otdzku ,jak daleko md robot podle programu jet?”

Informace Je v programu? Hodnota

Smér

Vzddlenost

Deélkovd jednotka

Rychlost

Napiste program v EdScratchi, stdhnéte jej a spustte v robotovi.
Co robot po spusténi programu proved!?
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Nyni si prohlédnéte ndsledujici

program:

nastav oba motory na jizdu vpfed * rychlosti 5 =

Poskytuje tento program robotovi véechny potrebné informace?

Vyplnte ndasledujici tabulku.
Pokud je dand informace obsaZzena v programu, napiste hodnotu daného vstupu.

Informace Je v programu? Hodnota

Smér

Vzddlenost

Délkovd jednotka

Rychlost

Napiste program v EdScratchi, stdhnéte jej do robota a spustte.

Co robot po spusténi programu udélal? Pro¢ se choval prave tak?

Jak mizete poskytnout robotovi zbytek potrebnych informaci, aby mohl uvést do provozu motory?
Experimentujte v EdScratchi a ovérte si, zda umite napsat program vyuzivajici blok nastav oba motory
a zadny dalsi blok z kategorie Pohyb a pritom robota rozjet vpred.

Co jste vyzkouseli? Fungovalo to? Popiste, jaké kroky jste podnikli, co fungovalo a co ne a jaké to pro vds
bylo.

[ Ndpovéda

P

— Nevzdavejte sel Experimentovdanim, testovanim a resenim problémd se pfi psani kédu ucite
nove Vveci.

2 B
% Zdd se vaim, Ze jste se zasekli? Zkuste se podivat na to, ¢eho se snazite dosdhnout, z jiného

Uhlu. Prohlédnéte si rdzné bloky v EdScratchi a polozte si otdzku: ,pokud pouziji tento blok,
vyresi to problém, kterym se zabgvam?*

—

Pokud si nejste jisti, vyzkousejte to a uvidite, co se stanel Nezapomente si precist ndpovedu
v ladicim panelu!
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Pracovni list: Postupuj krok za krokem
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Pracovni list: Zdvodni drdha
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Pracovni list: Mini bludisté
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Znate cykly?
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Prozkoumejte opakovdni krokU

Pokud si prejete, aby pocitag, jako je napf. robot Edison, udélal to, co chcete, musite mu dat velmi
konkrétni pokyny. Musite napsat kdd, v némz bude presné uvedeno, v jakém poradi se maji jednotlivé
akce odehrat.

+ Nezapomerite

Kdyz pisete program pro Edisona v EdScratchi, fikdte robotovi, co md délat a v jakém
poradi. Kazdy blok v EdScratchi predstavuje jednu akci, kterou robotovi fikdte, ze ma
. provést. Poradi, v némz spojite bloky v programu, informuje robota o sekvenci jednotlivych
* krok0. Edison tyto kroky provede postupné od prvniho do posledniho bloku.

Jizda podél ¢tverce

Napiste v EdScratchi program pro Edisona, ktery mu umozni jezdit po Etvercové trase. V programu byste
meéli k ovldddni motord pouzit vghradné bloky z kategorie Pohyb. Stadhnéte program do robota a otestujte
jej na pracovnim listu na strané 61.

Ujistéte se, Ze Edison skonci jizdu presné v misté, kde zacal.

Kolik blokd obsahuje vas program? (Blok start nezapocditdvejte.)

Prohlédnéte si bloky ve svém programu. VSimli jste si néceho? Lze v jejich pouziti najit néjaky pravidelny
vzor?

Pouzijte cyklus k jizdé podél ¢tverce

Aby Edison dokdzal jet po Etvercové trase, musite jej naprogramovat tak, aby jel podél kazdé strany
Ctverce a v kazdém rohu zatocil. Moznd jste si v8imli, ze prdveé tato pravidelnost vede k pravidelné
strukture kodu: jed po ¢dre a zatoc - jed po ¢dare a zatoc - jed po Cdre a zatoc - jed po cdre a zatoc
naposledy do vychozi pozice.

V mnoha programech dochdzi k opakovdni - ¢dst koddu je vyuzivana opakované. Opakovdni je jednou
Z v&ci, v nichz jsou pocitace velmi dobré. Na rozdil od ¢lovéka se pocita¢ nezacne nudit, kdyz md néjakou
veéc délat stdle stejné a porad dokola.

Predstavte si, ze byste po Edisonovi chtéli, aby udélal tutéz véc 100x. Chtéli byste psdt program se stovkou
opakujicich se blokd? Nebylo by pro vas psani takového programu nudné? Muyslite, Ze byste dokdzali
napsat cely program a neudélat v ném chybu?

Existuje pritom jednodussi a efektivnéjsi zpdsob, jak pocitac primét k opakovani prikazd. Opakovani kédu

je mozné zajistit pomoci cyklu (loop).

N
s

Slovnic¢ek pojm0

Cyklus (loop) je ¢dast kddu prikazujici pocitaci opakovat urcity krok. Cykly jsou druhem
ridici struktury, protoze ridi jiné ¢asti kddu v programu.
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Pouzivani cykld pri psani kédd ndm umozniuje opakovat ¢dsti
kodu bez toho, abychom museli psat prikazy stdle znovu.

V EdScratchi se bloky pro cykly nachdzeji v paleté blok{

v kategorii Ovladdni.

Jednim z cyklickych blok( v EdScratchi je opaku;j:

Existuji rzné druhy cykld. Blok opakuj je koneény cyklus.

N
¥ Slovni¢ek pojmo

> Koneény cyklus je cyklus s pevné stanovenym poctem opakovdni. Piikladem kone¢ného
cyklu je blok opakuj v EdScratchi. Pomoci vstupniho parametru bloku prikazuje cyklu,
kolikrat se md akce opakovat.

Stejné jako vSechny ostatni cyklické bloky v EdScratchi opakuj obepind ostatni blokuy.

Proc je tomu tak?

Prohlédnéte si dobre tvar bloku opakuj. Vidite, Ze se podobd ustOm? Ostatni bloky je mozné
vlozit do jeho otevienych ,Ust”. Ktergkoli blok vioZzeny do bloku opakuj se stavd soucdsti
cyklu. Vsechny bloky v cyklu budou opakovdny.

Pamatujte si, Ze Edison bude plnit prikazy v blocich jednotlivé, jeden po druhém. Robot
nejprve uvidf cyklicky blok, ktery jej informuje, Ze vdechny bloky v daném cyklu je treba
zopakovat; pocet opakovdni je uréen vstupnim parametrem bloku opakuj. Robot pak
provede jednotlivé akce definované bloky v cyklu v poradi, v némZ jsou sefazeny. AZ se
dostane na konec cyklu, vrati se na jeho zacdatek a zacne znovu!

Zkuste pomoci bloku opakuj napsat program, diky némuz Edison objede ctverec. Méli byste byt schopni
vytvorit pro Edisona program vyuzivajici pouze tif blokd po zahajovacim bloku start, véetné bloku opaku;j.
Stahnéte program do robota a vyzkousejte si jej na pracovnim listu na strané 61.

Ujistéte se, ze Edison skonci jizdu na stejném miste, kde zacal.

Jakou hodnotu musite zadat do vstupniho parametru bloku opakuj, aby Edison objel ¢tverec?

Pro¢ musi tato hodnota dosahovat prave této vyse?
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Objed'te trojuhelnik

I malé zmény vstupd mohou vést ke zcela odlisSngm vystupUm z programu. Skvélgm prikladem je zmeéna
pocCtu opakovdni v cyklu. Predstavte si, Ze jste napsali program s cyklem ¢tyr opakovdni. Ndsledné
zménite pocet opakovdni v tomto vstupu na pét. Co se stane, kdyz spustite aktualizovany program?

Co mate délat

Napiste Edisonovi v EdScratchi program, ktergy mu umozni objet trojuhelnik. V programu musite vyuzit
ridici strukturu s konec¢nym cyklem, takze v ném urcité pouzijte blok opakuj. Program by mél byt co
nejefektivnéjsi, takze zkuste ke splnéni Ukolu pouzit co nejméné bloka.

Stdhnéte program do robota a vyzkousejte jej na pracovnim listu na strané 62.
Ujistéte se, Ze Edison skonci jizdu na stejném miste, kde zacal.

Kolik blokd jste potfebovali k napsdni Uspésné fungujiciho programu? (Blok start nezapocitavejte.)

Jakou hodnotu musite zadat do vstupniho parametru bloku opakuj, aby Edison objel trojuhelnik?

Pro¢ musi tato hodnota dosahovat prave této vyse?

Objed'te Sestiuhelnik

| malé zmény vstupU mohou vést ke zcela odlisSngm vystupdm programu. Skvélym prikladem je zména
poctu opakovdni v cyklu. Predstavte si, Ze jste napsali program s cyklem se &tyrmi opakovdanimi. Ndasledné
zmeénite pocet opakovdni v tomto vstupu na pét. Co se stane, kdyz spustite aktualizovany program?

Co mdte délat

Napiste Edisonovi v EdScratchi program, ktergy mu umozni objet Sestiuhelnik. V programu musite vyuzit
ridici strukturu s kone¢nygm cyklem, takze v ném urcité pouzijte blok opakuj. Program by mél byt co
nejefektivnéjsi, takze zkuste ke splnéni Ukolu pouzit co nejméné bloka.

Stahnéte program do robota a vyzkousejte jej na pracovnim listu na strané 63.
Ujistéte se, Ze Edison skondi jizdu na stejném misté, kde zacal.

Kolik blokd jste potfebovali k napsdni Uspésné fungujiciho programu? (Blok start nezapocitavejte.)

Jakou hodnotu musite zadat do vstupniho parametru bloku opakuj, aby Edison objel Sestivhelnik?

Pro¢ musi tato hodnota dosahovat prave této vyse?
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Dalsi vyzva: Kreslete rizné tvary

Edisona muUzete naprogramovat tak, aby jezdil v rdznych obrazcich &i tvarech. Pokud k robotovi pripevnite

pero, mUze tyto tvary i nakreslit!

Co madte délat
Pripevnéte k Edisonovi pero. Mdzete pouzit komponenty ze sady EdCreate nebo jakékoli jiné chcete.

Napiste program v EdScratchi, s jehoz pomoci robot namaluje n€jaky tvar. Po pripevnéni pera

a naprogramovdni spustte program v Edisonovi a prohlédnéte si nakresleny tvar!

Popiste své zdzitky z této vyzvy. S jakymi problémy jste se setkali? Jaké kroky jste podnikli, abyste tyto
problémy prekonali? Jak jste pripojili pero? Jaky tvar jste zkusili nakreslit? Fungovalo to?
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Prozkoumejte cykly a sekvence

Cykly jsou pri psani kodd velmi uzite¢nou Fidici strukturou. Pomoci cykld Ize zvysit efektivitu program,
protoze vam umozni opakovat prikazy, aniz byste museli psat tytéz bloky znovu a znovu.

Pri pouzivani cykld v programech vsak musite vénovat velkou pozornost sekvenci, tj. posloupnosti blok0.
To plati predevsim, pokud tvorite program, v némz je ¢dst kddu v cyklu a ¢ast mimo néj.

Zkuste napsat program, ktery umozni Edisonovi objet ¢tyruhelnik. Cast kédu ve vasem programu bude
v cyklu, ale ¢ast kédu bude muset byt mimo cyklus.

+ Nezapomerite

Sekvence znamend postup v urcitém poradi, krok za krokem.

Vyzkousejte si to!

Ctyruhelnik je Utvar se ¢tyrmi stranami. Jednim ze ¢tyruhelnikd je Etverec, ale existuji i jiné ctyruhelnikuy.
Prohlédnéte si ¢tyruhelnik na strane 65. Tento ctyruhelnik ma Etyri strany a ¢tyri uhly, které vsak nejsou
identické.

Vasim ukolem je napsat Edisonovi v EdScratchi program, diky némuz dokdze objet tvar ctyruhelniku. Vas
program by mél vyuzivat k dosazeni pozadovanych vystup motord bloky z kategorie Pohyb. V programu
rovnéz musi byt pouzit cyklus z kategorie Ovladdni.

Musite pfrijit na to, na kterém misté na Pracovnim listu je pro Edisona nejvhodnéjsi zacit. Ujistéte se rovnez,
ze Edison skonci jizdu na stejném miste, kde zacal.

Napiste program v EdScratchi. Stahnéte jej a vyzkousejte na pracovnim listu na strané 65.

N\ I y Ndpovéda
_ __ Promuslete si posloupnost krokd, které ma podle vas Edison provést. Méjte na paméti, ze
kdyz pisete Edisonovi v EdScratchi program, robot jej provadi postupné krok za krokem od
/}* A prvniho bloku k poslednimu.

Vasim cilem naddle je, aby program byl co nejefektivné]si, takze zkuste v kodu vyuzit co
nejméné blokU.

Kde na ¢tyruhelniku jste Edisona spustili? Vyznacte, kde jste Edisona spustili, véetné sméru, jimz jste robota
vyslali.

Prohlédnéte si misto zahdjenti jizdy i svdj program.
Jak volba mista zahdjeni ovlivnila sekvenci
vaseho programu?
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Prozkoumejte nekonecné cykly

Cykly umoznuji opakovat kroky v programu, aniz byste museli psdt tentyz kod stdle znova. Pokud chcete,
aby program proved! urcity krok opakovang, je snazsi pouzit cyklus nez psat tentyz prikaz stdle znovu.
Kod je tak efektivnéjsi, protoze mUzete ddat pocitaci prikaz k opakovdni uréitého kroku pomoci mnohem
meéneé kodu.

V mnoha programech s opakovanymi prikazy je predem zndmo, kolikrat by se mél cyklus opakovat.
Pokud napr. chcete, aby robot jel po obvodu ¢tverce, musite mu prikdzat, aby jel vpred a zatocil celkem
Ctyrikrdat. V programu tak pouzijete konecny cyklus se c¢tyrmi opakovdnimi.

+» Nezapomerite

Existuji rGzné druhy cyklu.

Konec¢ny cyklus je cyklus s pevné danym poctem opakovani.
Kone¢nym cyklem je napf. blok opakuj v EdScratchi.

Pokud chcete pouzit kone¢ny cyklus, musite védet, kolikrdt maji byt kroky v rdmci tohoto cyklu
zopakovdny. Co délat, pokud to nevite? Nebo pokud chcete napsat program, ktery se bude opakovat
donekonec¢na?

Pokud chcete urcitou akci v EdScratchi opakovat donekoneéna, pouzijte specidlni cyklicky blok z kategorie
Ovladani - opakuj stdle.

Blok opakuj stdle je nekonecny cyklus:

opakuj stale

Slovnic¢ek pojm0

Nekoneény cyklus je typem cyklu s neomezenym poctem opakovdni. Nekone¢nym
cyklem je napr. blok opakuj stdle v EdScratchi. Tento blok prikazuje Edisonovi opakovat
bloky uvnitf tohoto cyklu stdle dokola.

Blok opakuj stdle v EdScratchi si tak mdzete predstavit jako blok opakuj se vstupnim
parametrem poctu cykld nastavenym na nekonecnol

Ndpovedu ohledné pourziti bloku v EdScratchi v programovacim jazyku vém poskytne jeho tvar.
Prohlédnéte si tvar bloku opakuj stale. Stejné jako vSechny ostatni cyklické bloky v EdScratchi blok opakuj
stdle obepind ostatni bloky. Vsechny bloky uvnitt cyklického bloku tak budou opakovanuy.

Kdyz napisete program vyuzivaijici blok opakuj stdle, myslite si, Ze budete moci po tomto cyklu pridavat
dalsi ptrikazy? Pro¢ ano nebo proc¢ ne?
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Vyzkousejte si to!

Udélejte si z Edisona minutku na odmeéreni casu na vareni vajicek! Napiste pomoci bloku opakuj stale
program, diky némuz Edison po uplynuti daného mnozstvi sekund spusti navzdy alarm.

I
N 4 Ndpovéda

— Program muzete kdykoli zastavit stisknutim tlacitka stop (Etvercového) na Edisonovi.

Zamuyslete se nad sekvenci krokd nutnych k tomu, aby minutka fungovala.
Co by mélo byt uvnitf cyklu? Co mimo cyklus?
Stahnéte program do robota a otestujte jej.

Jak program vypadd? Jaké bloky pouzivd a jak jsou sefazeny?
Napiste program do rdmecku nize. Zapiste i pouzité vstupni parametry.

Dalsi vyzva: Vlezld pisnicka

Vlezla pisnicka je takovd, kterd se vém dostane do hlavy, neustdle vam zni v usich a nemuizete se ji zbavit.
V této kapitole je vasim Ukolem naprogramovat Edisona pomoci bloku opakuj stdle, aby hrdl zadanou
melodii stdle dokolal!

Co mdate délat

Naprogramujte Edisona pomoci cyklického bloku opakuj stdle tak, aby hrdl pisni¢cku nebo melodii stale
dokola. Napiste program v EdScratchi, stdhnéte jej do Edisona a otestujte.
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Prozkoumejte spojovdni a vnoreni cyklU

Pouzivani cyklU pri psani programi vém umoziiuje efektivnéjsi prdci, protoze mizete pocitaci dat prikaz
k opakovadni krokU, aniz byste museli psdat prikazy opakované. Pouzitim cykld rovnéz muazete pocitaci dat
pfikaz, aby néco délal donekonec¢na, coz by nebylo mozné, pokud byste prikazy psali jednotlivée.

V programu muzete pouzit i vice cykld a mdzete je pouzivat rdzngmi zpUsoby: spojovanim dohromady
nebo vnorenim do jingch cykld (nesting).

Proc byste méli bloky cykld spojovat nebo je do sebe vnotovat? Pouzitl vice cykld timto zpUsobem vdm

umozni psdt programy s opakovanymi vzorci. MdzZete dokonce napsat programy se vzorci, které opakuji
uvnit jingch vzorct (jsou do nich vnoreny).

Proc je to tak?

Vzpomente si na budik na svém mobilnim telefonu. Budik mdzZe byt nastaven tak, aby
zazvonil v 7 hodin rano. Toto nastaveni se mUze opakovat kazdy den. Kdyz se budik spusti,
ozve se predem nastaveny pocet pipnutl. Pokud budik ,uspite” a signdal odlozite, na néjakou
dobu pipat prestane a po jejim uplynuti se opét ozve predem dany pocet pipnuti.

Vidite, Ze se jednd o opakované vzorce, vnorené do dalsich opakovanych vzorcd?

Budik je tak prikladem vyuzitl spojenych a vnorenych cykld. Spojené a vnorené cykly

umoznuji opakovdani celych skupin prtkazd v programu.

Spojovdni a vnoreni cykld se pritom vyuziva k rdzngm uceldm. Spojovanim cykld mdzeme Edisonovi
prikdzat, aby opakované vykonal definované skupiny krokd a pak postoupil k dalsi skupiné opakovanych
krokUd. Vnoreni cykld ndm umoziuje napsat Edisonovi program, pfi némz bude opakovat celé vzorce.

Co se stane?

Programy, které vyuzivaji vice cykld, predevsim vnorenych, mohou na prvni pohled pUsobit zmatecngm
dojmem. Abyste pochopili, co program bude délat, musite si predstavit kazdy jednotlivy krok, ktery se
odehraje v dané sekvenci.

. Nezapomeiite

Kdyz piSete Edisonovi program v EdScratchi, robot vzdy zacne od nejvyssiho bloku a dalsi
prikazy plni krok za krokem. Po dokonc¢eni jednoho bloku prejde k dalsimu. To plati pro
. v8echny programy v EdScratchi - af uz v nich nejsou zadné cykly, obsahujf jeden cyklus
% nebo vice cykly!
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Prohlédnéte si ndsledujici programy a zodpovézte otdzky ohledné toho, co se stane v kazdém programu.

Program 1: Program 2:

pravou LED vypni +

levou LED zapni *

tekej @ sekund

pravou LED wvypni »

levou LED zapni »

cekej @ sekund

levou LED wvypni =

pravou LED zapni =

cekej @ sekund

levou LED vypni =

pravou LED zapni +

tekej @ sekund

Program 1: kolikrat se rozsviti LEDka?

Program 1. ktery krok skonci drive: vSechna pipnuti nebo vSechna bliknuti LEDky?

Program 2: kolikrdt se rozsviti LEDka?

Program 2: ktery krok skonci drive: vSechna pipnuti nebo vsechna bliknuti LEDky?

Ndpovéda
L, Nép
__ Dokazete pochopit, co se stane v kazdém programu? Pokud si chcete své odpovedi overit,

zkuste kazdy z program napsat v EdScratchi, stahnéte je do Edisona a spustte. Pak sledujte,
/‘, co se stane.
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Jizda podle vzorce

Podobné jako vam cyklus umozni provést ur¢eny pocet opakovdni vzorce, vnorené cykly vam umozni
zopakovat vice vzorcU. Pro tuto aktivitu budete potiebovat pracovni list na strané 66.

Prohlédnéte si vzorec na Pracovnim listu U3-6. Jak byste tento vzorec popsali?

Vasim ukolem je napsat program, ktery Edisonovi umozni jet podle vzorce nakresleného na pracovnim
listu na strané 66.

Edison mUze prejet nékterou z ¢ar vice nez jednou, ale musi se dotknout véech ¢ar. Jak podle vas mizete
vyuzit vnorenych cykld k napsani efektivniho programu, diky némuz Edison dokdze jet podle vzorce
nakresleného na pracovnim listu?

Zkuste napsat v EdScratchi program, ktery umozni Edisonovi jet podle vzorce nakresleného na pracovnim
listu na strané 67. Vyzkousejte si pouziti a funk&nost vnorenych cyklu.

AN H ~ Ndpovéda

= = Program spliujicl Ukol v tomto pracovnim listu Ize napsat pomoci pouhych péti blokd
Je NV EdScratchil
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Prozkoumejte pieruseni hlavniho programu

Rdzné programovaci jazyky vyuzivaji riznou syntaxi, tj. pravidla, takze se od sebe lisi. Bez ohledu na
syntax vSak jsou vSechny programovaci jazyky zalozeny na stejné logice. VSechny pocitacové programy
se proto chovaji podobné a ridi se zakladni programovaci logikou, napt. sekvenci.

V EdScratchi logicky tok programu zacind od nejvyssiho bloku s tim, ze kroky definované dalsimi bloky
jsou vzdy plnény jednotlive, jeden po druhém. Sekvencné postupuji i programy obsahujici cykly. Kdyz
program obsahuje cyklicky blok, vykond prikazy v tomto bloku ve stanovené posloupnosti (sekvenci).
Kdyz se robot ¢i pocita¢ dostane az na konec cyklu, vrati se opét na zacdtek a za¢ne plnit dané ukoly
znova. Ac¢koliv programy s cyklickymi bloky vypadaji odlisng, rovnéz dodrzuji logicky tok sekvence od
prvniho k poslednimu.

Existuje pritom zpUsob, jak tento sekvenéni tok prerusit. Tok pocita¢ového programu muizete prerusit
pouZzitim preruSeni (interrupt).

+ Nezapomeirite

Logika je organizovany zpUsob provadéni krok, kterému pocitac rozumi. Logika urcuje
tok programu.

Syntaxe jsou pravidla fungovani programovaciho jazyka.

Slovnic¢ek pojmu

Prreruseni (interrupt) je specidini ¢dst kédu, kterd zastavuje tok hlavniho kédu. Preruseni
se nazyva proto, ze prerusuje hlavni kéd. PreruSeni se obvykle pouzivd k zastaveni
hlavniho kédu a spusténi podprogramu (subroutine).

Podprogram je jedine¢ny kod nezdvisly na hlavnim programu. Jde viastné o samostatny
mini program.

Abyste pochopili, jak preruseni funguje, musite rozumeét tomu, co je prerusovano.

Co je to hlavni program?

Hlavni program v EdScratchi je cokoli, co je pfipojeno za uvodni Zluty blok start.

Kdykoliv budete psdat kad pro Edisona, v hlavnim programu pripojeném za blokem start musi byt nejméné
jeden dalsi blok. Kdyz spustite program v Edisonovi stisknutim tlacitka pro spusténi (trojuhelnikové), hlavni
program pobézi v postupné posloupnosti krok za krokem az do konce.

Tento tok mUze byt prerusen tzv. prerusenim.
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Prohlédnéte si ndsledujici program:

Kulaté tlaéitko zmaéknuto

Start

opakuj stale

pravou LED zapni =

cekej @ sekund

pravou LED vypni

levou LED zapni »

cekej @ sekund

levou LED vypni =

Tento program se skladd ze dvou ¢dasti: hlavniho programu a podprogramu.

Co hlavni program prikazuje Edisonovi udélat?
Ndpoveda: hlavni program je tvoren pouze bloky pripojenymi k bloku start.

Kromeé hlavniho programu je soucdsti programu i podprogram.
Kdy dojde k preruseni hlavniho programu a spusténi podprogramu?

Ke spusténi podprogrami dochdzi pouze v pripadé konkrétni uddlosti.

&
% Slovnicek pojmuU

V programovdni uddlost (event) oznacuje jev, ktery nastane mimo kéd a ovlivni béh
programu. Uddlosti mdze byt napfr. stisknuti tla¢itka nebo prenos informace ze senzoru.

K zahdjeni podprogramu v EdScratchi musite pouzit blok z kategorie Uddlosti.

Prohlédnéte si bloky v kategorii Uddlosti v EdScratchi.

Ceho jste si v3imli na jejich tvaru?

Bloky z kategorie Uddlosti prikazuji programu vyhleddvat konkrétni uddlost. Pokud k této uddlosti
dojde, blok Uddlosti okam?zité prerusi hlavni program a spusti podprogram. Po dokonceni
podprogramu se program vrati do mista, v némz byl prerusen.
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J Proc je to tak?

7
@ <> < PreruSeni v programovani pouzivame proto, Ze umoZnuji programu zareagovat na
A jakoukoli uddalost, které nastane v prab&hu bé&hu programu. Pri pouzZitl preruseni nemusite
predvidat, kdy k dané uddalosti dojde. Bez moznosti preruseni byste museli presné vedet,
J kdy dand uddlost nastane, i kdyby tato uddlost byla mimo vasi kontrolu!

Vyzkousejte si to!

Napiste v EdScratchi program, ktery obsahuje jak hlavni program, tak podprogram, presné podle obrdazku
uvedeného vyse v této aktivité. Stdhnéte program do Edisona. Stisknéte na robotovi tlacitko pro spusténi
(trojuhelnikoveé). Tim se spusti hlavni program a Edisonovy LEDky za¢nou blikat. Nyni stisknéte kulaté
tla¢itko na robotovi. Tim dojde k preruseni hlavniho programu a spusténi podprogramu. Podprogram
prikaze Edisonovi vyckat 3 sekundy a pak se vratit do hlavniho programu.

Tento program muzZete vyuzit k tomu, abyste z Edisona udélali rozhodovaciho robotal

Vymuyslete si néjakou otdzku, na kterou Ize odpovedét ,ano” &i ,ne”. Rozhodovaci robot védm pomuze tuto
otdzku zodpovédet. Pokud pri stlaceni kulatého tlacitka sviti pravd LED, odpovéd na vasi otdzku je ,ano”,
pokud levd LED, odpoved: je ,ne”.

ﬂy Pro¢ je to tak?
<> =

Preruseni zastavi hlavni program okam?zité, takze je mozné, Zze v okamziku spusténi
podprogramu nebude svitit zadnd LEDka. Pokud hlavni program v okamziku preruseni
vypnul pravou LEDku, ale jesté nezapnul levou, budou vypnuty obé LED. Je to trosku, jako
J byste si hazeli minci a mince pfistala na hrané - vzacnd situace, ale mdze nastat!
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Prozkoumejte komentdre pri psani kddu

Soucdsti vyuky psani kédu je vyuka ciziho jazyka: programovaciho jazyka. Cim vice kddu
v programovacim jazyce napisete, tim snadnéjsi pro vds bude porozumét programidm napsanym

v tomto jazyce. Budete schopni si program precist prikaz po prikazu a predstavit si, co udéld, kdyz jej
spustite.

Existuje i ndstroj, ktery ndm usnadnuje ¢teni programU: komentdre.

N
"

Slovni¢ek pojmU

V programovdni jsou komentdre pozndmkuy, které programdator pridavd ke kédu,
aby v ném usnadnil orientaci. Komentdre jsou zprdavy, které popisuji a vysvétluji, co se
v programu déje.

Vzhled komentdard zdvisi na pouzivaném programovacim jazyce. Nékdy mohou vypadat trochu jako
kod, avsak komentdre ve skute¢nosti nejsou kod. Kdyz v pocitaci bézi program s komentdri, pocitac tyto
komentdre ignoruje. Komentdre jsou urceny vyhradné lidem!

V EdScratchi mdzete ke svému kodu pridat komentdr pomoci specidlniho bloku v kategorii Komentdr.
Blok pro komentdare vypadd takto:

komentar: tvlj komentar

Blok komentar vypadd podobné jako ostatni bloky v EdScratchi, ale funguje odlisné. Vidite v bloku ndpis
Jvij komentdr“? Do tohoto mista mUzete vlozit svou pozndmku. Méjte na pameéti, Ze tento blok netvori
kod pro Edisona. Kdyz Edison v programu narazi na blok s komentdrem, jednoduse jej preskodi a prejde
na ndsledujici blok.

Zpravu, kterou napisete do bloku pro komentdare, mizete povazovat za vstupni parametr daného bloku,

avsak misto aby obsahoval informace pro Edisona, obsahuje pozndmku pro jinou osobu.

ﬂy Proc je to tak?

A Komentdre proto nemusi dodrzovat syntaxi programovaciho jazyka.

Jak pouzivat komentdre?

V mnoha ohledech je to, jak pouZijete v programu komentdre, jen na vas. Komentdre se nemusi ridit
syntaxi, takze neni nutné je psat konkrétnim zptsobem. Pozndmky do komentdird mizete formulovat
tak, jak se vam budou zddt nejsrozumitelnéjsi. Komentdire mizete do kédu vkladat, kdykoli budete citit
potirebu vysvétlit, co bude ndsledovat.

Pridavani komentdarrd usnadniuje ostatnim lidem cteni vaseho programu, ale tim, kdo bude v budoucnu
program cist, budete s nejvétsi pravdépodobnosti vy samil Komentdre jsou totiz uzitecngym ndstrojem
pri odlad'ovdni programi (debugging).

Pridanim komentdire muizete usporddat své myslenky a poznamenat si, co je vasim cilem. Pokud néco
v programu nebude fungovat podle vasich predstav, usnadni tyto pozndmky nalezeni zdroje problému.
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Vyzkousejte si to!

Prohlédnéte si ndsledujici program:

komentaf:  Jed 1-5 (nahodnjch) Etverch

opakyj nahodné Gislo mezi o a e kréit
opakuj ° krat

jed vpred @) om + rychiosti 3+

otof =e * dolevao @ stuprid »

Programator pridal do kédu nékolik komentdaro,
které usnadnuji Cteni programu. Tento obrdzek
pouzijte k zodpovézeni ndsledujicich otazek.

Co podle vas Edison udéld, pokud do néj naprogramujete kod z obrdzku?

Chdpete diky komentdairOm snadnéji, co programdtor chtél, aby program udélal? Pro¢ ano,
nebo pro¢ ne?

Nyni zkuste do Edisona naprogramovat program z obrazku.

Fungoval program tak, jak jste ocekdvali? Popiste cokoli neocekdvaného, k Eemu doslo.
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Kdyz programdtor tento program spustil, stalo se néco ne¢ekaného:

,Chtél jsem, aby Edison pipnul pouze, kdyz tlesknu, ale

robot namisto toho pipd celou dobu, kdy program bézi.

Proc je tomu tak?“

Proc Edison pipd? Ndpovéda: Lze kli¢ k zahadé najit v prostfedi EdScratch?
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Pracovni list: Jizda podél ¢tverce

Jméno
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Pracovni list: Jizda podél trojuhelniku
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Pracovni list: Jizda podél Sestivhelniku
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Pracovni list: Jizda podél kruhu
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Pracovni list: Jizda podél ¢tyruhelniku
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Pracovni list:
Opakovani
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Pracovni list: Vzory na projeti
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Co kdyz..
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Lekce 4 Jméno

Prozkoumejte pouzivani podminénych pfikazi

Abyste priméli pocitag, jako je napf. robot Edison, aby udélal to, co chcete, musite mu dat velmi
konkrétni pokyny formou pocitacového programu. Pocitac¢ se pak krok za krokem Fidi vasim
kodem. Deld to, co mu reknete.

Ale co kdybuyste chtéli, aby pocita¢ rozhodoval sém o sobé?

Vétsina pocitacy, veetné robota Edison, nedokdze délat slozZitd rozhodnuti tak, jako ¢loveék.
MUzete vSak naucit Edisona prijimat jednoduchd rozhodnuti. Robot vSak stdle potrebuje, abyste
mu dali pfresné pokyny, aby védeél, jaké rozhodnuti déld. Rovnéz potrebuje k témto rozhodnutim
pravidla, neboli podminky (condition). K napsdni tohoto druhu programu musite pouzit druh
ridici struktury zvany podminény piikaz (conditional).

X, Slovni¢ek pojmd

se Podminény prikaz je prvek kédu zdvisejici na jiném faktoru, tj. podmince. Kroky urcené
touto ¢dasti kddu probéhnou pouze, pokud bude spinéna tato podminka.

| v kédu je podminka predem urc¢end okolnost nebo soubor faktory, které je treba splnit,
aby mohl byt podminény kéd spustén.

Podminéné prikazy pro Edisona mUzete v EdScratchi vyuzit napf. k napsdani programu, ktery robotovi
prikaze provadeét urcitou ¢innost, dokud nebude splnéna stanovend podminka.

Prohlédnéte si bloky v EdScratchi na tomto obrdazku:

opakuj dokud nenastane jed vzad dokud nenastane rychlosti 5 =

jed vpred dokud nenastane rychlosti 5 w»

cekej dokud nenastane

otacej se » doleva dokud nenastane rychlosti 5

otacej se + doprava dokud nenastane rychlosti 5 =

VSechny tyto bloky jsou podminéné prikazy vyuzivajici tentyz vzorec stanoveny podminkou dokud.
Kazdy blok prikazuje Edisonovi provadeét urcitou akci, dokud neni naplnéna konkrétni podminka.
Jakd podminka to presné je?

Prohlédnéte si znovu vSechny bloky dokud na obrdzku. Vidite kosoctvercovy prostor v kazdém bloku?
Podminku pro blok dokud stanovite zaddnim zvlastniho vstupniho parametru do tohoto prostoru.

Nezapomerite

V EdScratchi existuji tfi druhy vstupnich parametr:

o Cisla, kterd zaddvate do bloku pomoci kldvesnice,

* rozbalovaci menu, v nich si vybirdte moznost,

* diry ve tvaru kruhu nebo kosoctverce, do nichZz umistujete specidlni bloky.

Kazdy vstupni parametr v bloku poskytuje jinou informaci, kterou Edison potiebuje ke
splnéni daného prikazu. Vstupni parametry si mUzete predstavit jako odpovédi na otazky,
které ma robot ohledné toho, co od néj pozadujete.

www.edscratchapp.com

69



Lekce 4 Jméno

Podobné jako u vSech ostatnich blokd s kddem je pro spravné fungovdni podminénych prikazd treba
zadat presné vstupni parametry. Kdyz budete pouzivat kterygkoli blok dokud v EdScratchi, musite
robotovi zadat podminku pomoci vstupniho parametru ve tvaru kosoctverce.,

Oteviete programovaci prostiedi EdScratch a prohlédnéte si rizné bloky. Které kategorie blokd podle
vds obsahuji bloky, které mizete pouzit k zaddni vstupniho parametru pro néktery z blokd dokud?
Pro¢ si to myslite?

Opakuj, dokud...
Prohlédnéte si ndsledujici program v EdScratchi:

Tento program pouzivd cyklus opakuj
dokud, ktery je nekone¢ngym cyklem.

opakuj dokud nenastane kulaté -« tlacitko zmacknuto

oioé se » dolevao @ stupfil » rychlosti 5 »

oioc se * dopravao @ stupfit * rychlosti 5 =

Proc je to tak?

Jakykoli cyklus s nedefinovanym poctem opakovdni se nazyvd nekonecny cyklus.

Prikladem nekoneéného cuklu je blok opakuj stdle v EdScratchi, kter() je opakovdan do
nekonec¢na. Dalsim prikladem je blok opakuj dokud, protoze cyklus probihd do splnéni
podminky. Tato podminka mdze byt spinéna po pouhém jednom cyklu, nebo mize byt
splnéna po 20 cyklech, ale taky nikdy! Protoze nevime presné, kolikrat cyklus probéhne, jde
o nekonecny cyklus.

Napiste v EdScratchi program uvedeny na obrdazku a stdhnéte jej do Edisona. Spustte program
a otestujte, jak funguje.

Kdyz spustite tento program, co musite udélat, aby Edison zapipal? Proc je to tak? Ndpovéda:
prohlédnéte si program a sledujte jednotlivé prikazy v sekvenci.
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Uddlost + podminka = podminky uddlosti

Jednim z nej¢asteéjsich zpUsobU vyuziti podminénych prikazl v EdScratchi je stanoveni uréitych uddlosti
jako podminek dalsich krokd ¢i akci. Takovgmto podminkdm se fikd podminka uddlosti (event
condition).

Slovnic¢ek pojm0

Pamatujte si Ze v programovdni pojem uddlost (event) oznacuje néco, co se stane mimo
programovy kod ovliviujici béh programu.

Podminka uddlosti (event condition) je podminka vyzadujicl konkrétni uddlost, napfr.
stlaceni tlacitka, ke spusténi podminéného kodu.

5
"

Podminky uddlosti mdzete v EdScratchi pouzit s bloky dokud. Edison bude provadét akci definovanou
blokem dokud, dokud nedojde ke stanovené uddlosti. Po probéhnuti této uddlosti Edison prejde

k dalsimu bloku v programu.
Ndsledujici program vyuzivéd mnoho blok0 s podminkou dokud s podminkami uddlosti:

¢ekej dokud nenastane = tlesknuti

otaéej se + doleva dokud nenastane trojahelnikové +  tlagitko zmaéknuto  rychlosti 1 =

¢ekej dokud nenastane = tlesknuti

opakuj dokud nenastane kulaté = tlaéitko zmacknuto

Napiste tento program v EdScratchi a stédhnéte jej do Edisona. Spustte program. Dokdzete primeét
program, aby proved| kazdy krok az do Uspesného konce a prepnul robota do rezimu standby?

Kolik uddlosti musi nastat po spusténi programu, aby se cely program uspésné dokoncil?

Prvni blok v tomto programu prikazuje robotovi ¢ekej dokud nenastane tlesknuti.
Napadd vds situace v rediném Zivote, v niz by bylo mozné vyuzit kéd s podminkou €ekej dokud
nenastane? Jaké zarizeni by mohlo vyuzivat program s podminkou éekej dokud nenastane jako

prvnim krokem?
Jakd podminka by spustila podminény kod? Co by program primél zarizeni udélat, kdyz dojde ke

splnéni podminky uddlosti?
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Zmeénte to: Chyba robota, nebo lidskd chyba?

Kdyz piseme program pro Edisona, nékdy se zdd, Zze robot prosté odmitd udélat to, co chceme. Stejné
jako u ostatnich pocitact je rozsah toho, co Edison dokdze, omezeny. Drive, nez obvinite robota z toho,
Ze vas program nefunguje, zeptejte se sami sebe, zda je problém u robota, nebo u ¢loveka.

Prohlédnéte si ndsledujici program, ktery vyuzivd tri rizné podminéné prikazy:

opakuj dokud nenastane kulaté » tlacitko zmacknuto

otacej se » doleva dokud nenastane trojihelnikové » tlacitko zmacknuto  rychlosti 1 «

otadej se v doprava dokud nenastane trojahelnikové =  tlaéitko zmaéknuto  rychlosti 1 =

Program nefunguje tak, jak by si programdator prdl:

»,Kdyz po spusténi programu stisknu kulaté tlacitko, robot by se podle mého ndzoru mél prestat
pohybovat, pak zapipat a program by mél skoncit. To se nedéje! Zkusil jsem dvakrdt stisknout
trojuhelnikové tlacitko, pak stisknout kulaté tlacitko, ale robot se stdle otdci. Myslim, ze robot je
pokazeny.“

Je robot skute¢né pokazeny? Jsou v programu néjaké mouchy? Udélal programdtor logickou chybu?

Nebo je to nécim jingm?

Nezapomente

Logické chyby jsou problémy s logikou, neboli zpdsobem mysleni, v programu. Pokud
program nefunguje tak, jak jste ocekdvali, moznd v ném je logickd chyba. Edison moznd
provadi program presné podle napsaného kédu, avsak ve vasem vnimdni program
nefunguje.

Meéjte na paméti, ze pocitace nedokdzi premyslet jako lidé. Proto musite pouzivat
algoritmické mysleni a planovat, resit problémy a analyzovat informace stejné jako
pocitac.

Co mate délat

Podivejme se, jestli mUzeme programdtorovi pomoci zjistit, co se s programem déje, a vysvétlit mu to.

Prvnim krokem, ktery musite udélat, je spustit si sami program. Tak mUzete zjistit, jak funguje, a zacit
kontrolovat pripadné chyby. Spusténi programu vam také umozni zkontrolovat programdtorovo mysleni

a zjistit, zda neudélal néjakou logickou chybu.

Napiste program v EdScratchi a stdhnéte jej do Edisona. Tento program vyuzivd podminky uddlosti,
takze je nutné, abyste jej spustili a nasledné otestovali, zda se robot chovd tak, jak byste pfi kazde
uddlosti ocekdvali.

www.edscratchapp.com

72



Lekce 4 Jméno

L] v
» Nezapomente

Ke spusténi programu stisknéte jednou tlacitko ke spusténi (trojuhelnikové). Tim dojde ke
spusténi programu. Edison nevnimd tento stisk jako soucdst programu.

)

Spustte robota stiskem tlacitka pro spusténi (trojuhelnikového). Co robot provede?

Je jeho chovdni v souladu s vasim ocekdvanim? Pro¢ ano nebo proc ne?

Nyni stisknéte trojuhelnikové tlacitko. Robot se za¢ne otdcet doprava. Proc¢ je tomu tak?

Programdator uvadi dva problémy s funkci programu:
Problém ¢. 1: ,,Kdyz po spusténi programu stisknu kulaté tlacitko, robot by se podle mého ndzoru
mél prestat pohybovat, pak zapipat a program by mél skondit. To se nedéje!*

Problém ¢. 2: ,,Zkusil jsem dvakrat stisknout trojuhelnikové tlacitko, pak stisknout kulaté tlacitko,
ale robot se stdle otdéi.«

Spustte opét program v Edisonovi. Sledujte kroky, které popisuje programator a podivejte se, zda
dokdzete navodit problémy, se ktergmi se potykal programdtor. Mdte stejné problémy jako on? Muyslite
si, ze jde o lidskou chybu, nebo chybu robota?

Co se déje?
Podivejme se na oba problémy jednotlive.

Problém ¢. 1: ,,Kdyz po spusténi programu stisknu kulaté tlacitko, robot by se podle mého ndzoru
mél prestat pohybovat, pak zapipat a program by mél skoncit. To se nedéje!”

Jde o lidskou chybu. Programdtor udélal logickou chybu pfi Uvaze nad tim, jakou akci by mél program
v Edisonovi vyvolat.

Abuyste pochopili, v ¢em chyba spocivd, zkuste znovu spustit program v Edisonovi. Tentokrat stisknéte
béhem programu jednou kulaté tlacitko. Ndsledné stisknéte dvakrat trojuhelnikové tlacgitko.

Robot se otoci doleva, pak se otoci doprava, pak zapipd a ndsledné program skondi.

Proc je to tak?

Pamatujte si, Ze blok podminka opakuj dokud je nekonec¢ny cyklus, ktery skon¢i, kdyz je
splnéna podminka.

Tento cyklus prikazuje Edisonovi provést kazdy kod v ramci cyklu v daném poradi a pak
se vratit na za¢atek cyklu. Pokud podminka cyklu nenf spinéna, cyklus prikaze Edisonovi
opakovat kod uvnitf cyklu. MOzete si to predstavit tak, ze se cyklus Edisona pta: bylo
stisknuto kulaté tlacitko?* Pokud zni odpovéd ,ne”, odesle cyklus Edisona opét na zacdtek
cyklu. Pokud je odpoveéd ,ano®, cyklus odesle Edisona na kod ndsledujicl po cyklu.

Program kontroluje spinéni podminky cyklu pouze na zacdtku cyklu, nikoliv kdyz probfhd
kod uvnitt cyklu. Robot nejprve musi dokoncit véechen kod uvnitr cyklu, pak prejde na
zacatek cyklu a zkontroluje podminku.

Na&s programdtor stiskl kulaté tlacitko, ale nesplnil podminky uvedené v blocich kodu uvnitr
cyklu. Tim doslo k chybé!
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Vysvétlete vliastnimi slovy logickou chybu, kterou udélal programdator, ktery tento program napsal.

Podivejte se rovnéz na druhy problém:

Problém ¢. 2: ,,.Zkusil jsem dvakrat stisknout trojuhelnikové tlacitko, pak stisknout kulaté tlacitko,
ale robot se stdle otdéi.«

Jde rovnéz o lidskou chybu, ale nikoliv logickou. Problémem je, Ze v porovndni s roboty jsou lidé trochu
pomali. Je to proto, Ze roboti prochdzeji kod opravdu, ale opravdu rychle!

Proc je to tak?

Nezapomerite, Zze program kontroluje plnénfi podminky cyklu na za¢datku cyklu.

Jakmile v tomto programu dojde ke drunému stisknutf trojuhelnikového tlacitka, je ukoncen
blok otdcej se doprava dokud neni stisknuto trojuhelnikové tlacitko a kod se presune
na zacatek, aby zkontroloval, zda nedoslo ke stisku kulatého tlacitka.

To vse se odehraje velmi rychle. Zkontrolovani stisknuti kulatého tlacitka trvé kodu meéné
nez 10 milisekund. To je méné nez setina sekundy!

Nas programdator stiskl kulaté tlacitko, ale kod jiz v tu dobu mél zkontrolovdno splnénf
podminky cyklu a odeslal robota zpét do cyklu. Programdator byl pomaly!

PFi programovdni véci dost casto nefunguji tak, jak bychom chtéli. Nékdy to mdze byt velmi frustrujici!
Zamuyslete se nad tim, co byste mohli udélat pristé jinak, az napisSete program, ktery nebude fungovat
podle vasich predstav. Napiste zprdavu svému budoucimu jd. Navrhnéte, jak by Slo problém resit.
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Prozkoumejte prikazy if

Pomoci podminénych prikazd mdzete psdt programy, které umozni pocitaci délat rozhodnuti.
Podminénymi prikazy pocitaci davdate presné pokyny, diky nimz vi, jaké rozhodnuti déld, a jaké
jsou podminky pro toto rozhodnuti.

Nejcastejsim zpUsobem stanoveni podminek pfi programovdni je pouziti prikazu kdyz (if).

% Slovni¢ek pojmd
P Prikaz kdyz (if statement) je podminény prikaz. Jde o ¢dast kddu, kterd zdvisi na jiném
faktoru. Tato ¢ast kddu pobézi pouze, pokud/kdyz (if) bude spinéna dand podminka.
5 Proto se ji fik& prikaz ,if"!

Prikazy ,if* pravdépodobné pouzivdte v rediném zivoté k rozhodnutim velmi ¢asto, moznd aniz byste si
toho byli veédomi. Podivejte se na ndsledujici priklady:

KDYZ je venku zima, TAK si nasadim pred odchodem z domova bundu.
KDYZ mam po $kole hlad, TAK si ddm svacinu.

Zamuyslete se nad podminénym prikazem z kazdodenniho zivota. Zapiste jej pomoci vzorce ‘pokud__,
tak_

KDYZ (IF)

TAK (THEN)

Pri psani kodu se prikazy ‘if’ Fidi stejngm vzorcem.
Prohlédnéte si v EdScratchi blok kdyz:

Vidite v bloku vzorec ,kdyz_ _, tak___*? Pokud v kédu pouzijete prikaz ,if*, prikazujete pocitaci, ze
KDYZ dojde k naplnéni podminky, TAK md& provést podminé&nou akci.

Naptr KDYZ je detekovano tlesknuti, TAK pipni: kdyz tlesknuti  tak

P

Musite pocitaci rovnéz Fict, co mdé délat, pokud dand podminka NENT spInéna. K tomu potfebujete
podminény prikaz kdyz-jinak (if-else statement).

X, Slovni¢ek pojmd
e Prikaz kdyz-jinak je podminény prikaz. Stejné jako u vSech jingch podminénych prikazd
tato ¢ast kddu zdvisi na jiném faktoru. Prikaz kdyz-jinak fikd programu, co ma délat,

pokud je podminka spinéna, i co ma délat, pokud podminka NENT spinéna.

Cast Ljinak® v prikazu kdyz-jinak fika programu, co délat, pokud podminka nenf spinéna.

www.edscratchapp.com
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Prikaz kdyz-jinak si mUzete predstavit jako misto rozhodnuti v programu. Prikaz kdyz-jinak programu
rika: ,pokud je podminka splnéna, udélej véc A. Pokud podminka neni splnéna, udélej véc B.”

Blok kdyz-jinak v EdScratchi vypadd takto:

Podobné jako blok kdyz i blok kdyz-jinak vyuzivda zakladni vzorec ,kdyz__, tak__ _“ avSak na rozdil od
bloku kdyz uvadi i to, co md program udélat, kdyz podminka neni spinéna. Prikaz kdyz-jinak umozriuje
uskutecnovat podminénou volbu:

KDYZ je venku zima, TAK si pied odchodem z domu nasadim bundu. JINAK jdu ven v tri¢ku.
KDYZ mam po $kole hlad, TAK si ddm svacinu. JINAK pockdam az na veceti.

Pouzitim prikazu kdyz-jinak dochdzi k rozvétveni programu. Program bude pokracovat bud’ jednim

smeérem, nebo jingm.

Vyzkousejte si to!

Procvicujte si pouzivdani vzorce kdyz_ _, tak__ _ jinak____" a sledujte, jak se program vétvi. Pri této
¢innosti pouzivejte pracovni list na strané 98. Tento pracovni list nabizi specidlni mapu pokladd, kterou
Ize vyresit pouze pomoci prikazt kdyz-jinak.

N [ y Ndpovéda
_ __ Vite, ze se pfi psanf kodU pouzivaji i nékteré matematické symboly? Pri této aktivite
2 N pouZijete nasledujici znakuy:
[ ]
% A =B znamend ,A se rovnd B

A >B znamend A je vétsinez B”

A < B znamend A je mensi nez B*

Ridte se jednotlivymi sadami pokynd a naleznéte véechny poklady.

Marsmelounovd koule
Zacéni na startu.
Opakujte trikrat:

KDYZ ¢&islo < 7, TAK jdi
doleva. JINAK jdi doprava

Kde se nachdzi
marsmelounovd koule?

Omeleta z vesmirnych vajec
Zacni na startu.

Opakujte dvakrat:

KDYZ ¢islo = 9, TAK jdi doleva.

JINAK jdi doprava

KDYZ ¢islo < 7, TAK jdi doleva.

JINAK jdi doprava.

Kde se nachdzi Omeleta
z vesmirnych vajec?

www.edscratchapp.com

Palaéinkovy pldast
Zacni na startu.
Opakuijte trikrat:

KDYZ ¢islo > 2, TAK jdi
doleva. JINAK jdi doprava

Kde se nachdzi palacinkovy
plast?
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Prozkoumejte prikazy if a sekvenci

Kdyz v kédu pouZijete prikaz kdyz®, fikate pocitaci, co md délat, kdyz nastane dand podminka.

V EdScratchi musite v bloku kdyz zadat podminku pomoci kosoctvercového vstupniho parametru.

VloZzenim bloku ¢i blok( do ,Ust” bloku kdyz mUzete robotovi rovnéz fict, jakou md podniknout
podminénou akci:

kdyz = tlesknuti = tak

pipni

Co se stane v programu, ktery vyuzivd blok kdyz, kdyz podminka neni spinéna?

Prohlédnéte si ndsledujici program:

kdyZ kulaté = tlagitko zmacknuto - tak

jed vpred @ cm v rychlosti 10 -

otoé se + dopravao @ stupfii *+ rychlosti 5

Co se musi v tomto programu stat, aby podminka stanovend v bloku kdyz byla splnéna?

Napiste program v EdScratchi. Stahnéte jej a spustte v Edisonovi.

Co se stalo, kdyz jste program spustili? Bézel podminény kod (kod uvnitt bloku kdyz)?

Co se na zdkladé vasich zjisténi a podle vaseho ndzoru stane v programu, ktery pouzivd blok kdyz, kdyz

podminka NEBUDE spinéna?

www.edscratchapp.com
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Proc je to tak?

Pamatujte si, Zze vSechny programy prochdzeji kod krok za krokem v sekvenci, tj.
posloupnosti. Kdyz program narazi na blok kdyz, zkontroluje, zda dand podminka byla
splnéna. Pokud byla, program spusti kéd uvniti bloku. Pokud podminka neni spinéna,
program kod v bloku kdyz preskoci a prejde na dalsi radek kodu.

Edison postupuje od bloku k dalsimu bloku v kédu velmi rychle. Za méné nez 10 milisekund
robot dorazf k bloku kdyz a kontroluje, zda je stisknuto kulaté tlacitko. Za méné nez setinu
sekundy! Je témér nemozné stisknout kulaté tlacitko vcas.

Pokud chcete, aby probéhl podminény kéd, jaky dalsi blok byste méli do programu pridat,
abyste ziskali ¢as ke stisknuti kulatého tlacitka?

Podobneé, jako je tomu u bloku kdyz, kdyz program napsany v EdScratch narazi na blok kdyz-jinak,
zkontroluje, zda byla dand podminka splnéna. Blok kdyz-jinak rikd robotovi, co délat, kdyz je dand
podminka splnéna, a co délat, pokud neni splinéna, takze robot za vsech okolnosti podnikne néjakou
akci.

Pokud je podminka splnéna, robot spusti kod uvnitt ,if* ¢asti bloku. Pokud podminka neni splnéna, robot
spusti kod v ¢asti jinak™

kdyz = tlesknuti - tak

levou LED zapni =

jinak

pipni

www.edscratchapp.com
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Prikaz kdyz-jinak zpUsobuje rozvétveni programu, protoze robot mUze provést pouze jednu z ¢dsti kodu
- bud’ ,kdyz“, nebo ,jinak” - ale nikoliv obé&. Jakmile robot dokonci ,kdyz* kod nebo ,jinak™ kéd, prejde na
dalsi radek programu.

Prohlédnéte si ndsledujici program v EdScratchi:

cekej @ sekund

kdyZz kulaté * ilagitko zmaéknuto tak

jed vpfed @ sekund * rychlosti 10 =

oto€ se * dopravao @ stupfit * rychlosti 5 =

pravou LED zapni =

Pokud byste tento program spustili v Edisonovi a robot by NEROZPOZNAL stisknuti kulatého tlagitka,
pipl by robot? Pro¢ ano nebo pro¢ ne?

Kdyz program bézi, které kroky prob&hnou vzdy, bez ohledu na to, zda robot detekuje stisknuti kulatého
tlacitka? Napoveéda: Projdéte program v sekvenci. Které tfi akce se odehraji vzdy, bez ohledu na
okolnosti?

www.edscratchapp.com
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Prozkoumejte spojené a vnorené prikazy if

Podminéné prikazy jsou dUlezitou soucdsti kddu ve vSech programovacich jazycich, véetné EdScratch.
Pouziti podminénych prikazl, jako jsou ,if* ptikazy v EdScratchi, védm umoZziuje napsat Edisonovi
nejriznéjsi zajimavé programy.

V8echny podminéné bloky, véetné blokd kdyz a kdyz-jinak, se v EdScratchi nachdzeji v kategorii
Ovladani. Je to proto, ze jak podminéné prikazy, tak cykly, vam umoznuji fidit tok programu. Blok kdyz
a kdyz-jinak maiji s cykly spole¢ného jeste néco dalsiho: je mozné je v programech spojovat nebo
vnorovat.

Z
@ na < Proc je to tak?
A Podobné, jako mizete vnorit cyklicky blok do jiného cyklického bloku, mbzete vnorovat
@ﬂ bloky kdyz a kdyz-jinak, jok vzajemné, tak do cykld!

Co se stane tentokrdt?

Kdyz program obsahuje vice cykld nebo podminénych blokd, at jiz spojenych nebo vnorenych, mdze byt
sledovdni toku programu ndroc¢né. Abyste pochopili, co program presné udeéld, musite vnimat kazdou
akci jednotlive tak, jak nastane v posloupnosti.

Nezapomente

. Vdechny programy v EdScratchi funguji v zédsadé stejné. Program fikd robotovi, aby zacal
od horniho bloku a pak plnil kazdou akci krok za krokem. Jakmile je dany blok splnén,
program se piesune na ndsledujici blok.

. Pokud blok obsahuje podminény kaod, program nejprve ovéri splnéni dané podminky.
° Vysledek kontroly plnéni podminky urcuje, co program provede v dalsim kroku.

Ackoliv cykly a podminéné prikazy Fidi tok programu, vSechny programy stdle postupuji v sekvenci.
Kdyz se divdte na program s vnorenymi cykly a podminénymi prikazy, méjte na pameéti, ze i tento
program probihd krok za krokem. To vdm pomdize Iépe sledovat, co se v programu odehrava.

www.edscratchapp.com
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Prohlédnéte si ndsledujici programy odpovézte na otdzky:

Program 1:

Start
opakuj stale
kdyz kulaté = ilacitko zmacknuto tak

jed vpred @ sekund + rychlosti 10 =

jinak

oto€ se v dopravao @ stupfit *  rychlosti

b w

Jméno

Program 2:

Start

opakuj stale

kdyZ kulaté =+ tlagitko zmaéknuto tak

cekej @ sekund

kdyZ trojahelnikové » tlagitko zmaéknuto (14

otoé se * dolevao @ stupfit * rychlosti 3 =
jinak

jed vzad @ sekund *+ rychlosti 5 =

Pokud spustite program 1, ale nikdy nestisknete kulaté tlacitko, co se stane? Proc?

Pokud spustite program 2, ale nikdy nestisknete kulaté tlacitko, co se stane? Proc¢?

Pokud spustite program 2, co musite udélat, aby robot jel dozadu? Pro¢?

Vyberte si jeden z téchto program a napiste jej v EdScratchi. Stdhnéte jej a otestujte v Edisonovi.

Experimentujte a podivejte se, jak programy s vnofenymi kdyz

www.edscratchapp.com
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81



Lekce 4 Jméno

Tleskdnim ovlddany pohyb

Vnorenim bloku kdyz-jinak do bloku opakuj stdle mdzeme vytvorit pro Edisona program zaloZzeny na
tleskanim ovliddaném pohybu. V tomto programu Edison ¢ekd, az ropoznd tlesknuti, a pak bud’ jede
dopredu, nebo zatoci o 90°, podle toho, zda detekuje jedno nebo dve tlesknuti.

Prohlédnéte si tento program pro tleskdnim ovilddany pohyb:

smaZz data senzoru tlesknuti =

Gekej dokud nenastane = tlesknuti
Tento program vyuzivd specidlni blok smaz data senzoru tiesknuti v
z kategorie Vnimdni zvany smaz data.

tekej @ sekund
Prohlédnéte si program pro tleskdnim
ovladany pohyb. Dokdzete sledovat tok kdyz  tlesknuti  tak
kodu?

Napiste program pro tleskanim ovladany
pohyb v EdScratchi. Stdhnéte program
do Edisona a spustte jej. Experimentujte zatot dopfedu v dopravao (@) stupna + rychlosti 5

a zjistéte, jak Edison diky programu reaguje
na tlesknuti.

jed vpied @ cm v rychlosti 5«

smaz data senzoru tlesknuti =

Ndpovéda
N, N
—_ Nezapomente pouzit komentare! Pridanf kvalitniho komentare vam pomahd sledovat,

CO se md v programu odehrdavat. To se hodi predevsim u program® s vnorenymi cykly
/'. N g podminénymi prikazy!

V programu pro tleskanim ovlddany pohyb je vnoren blok kdyz-jinak do bloku opakuj stdle. Pro¢ tomu
podle vds tak je? Co by se stalo, kdybyste nepouzili blok opakuj stdle?

Proc je to tak?

Z

¢ < Vzpomente si, Ze Edison je vybaven rdzngmi senzory, veetné zarizeni, které umoznuje
robotovi detekovat zvuky, jako je tleskdni. Tyto senzory pri detekci konkrétnich uddalosti
generuji data. Nékterd z téchto dat ze senzor( jsou uloZena v Edisonové paméti. Tato
fy uloZend data nékdy mohou zpUsobit problémuy, protoze robot reaguje na starou uddlost,
kterou si stale ,pamatuje”.

Kdyz Edison kontroluje, zda byla podminka splnéna, tak pokud existuji ulozend data, bude
si robot myslet, Zze podminka byla spinéna, i kdyz tomu tak nenfl Z toho ddvodu je pfi psanf
kodu dobré vymazat data ze senzoru. Obzvigste dilezité to je, kdyz pouzivate uddlosti ze
senzoru v podminénych prtkazech vnorenych do cykld. Potrebujete zamezit tomu, aby data
z predchoziho cyklu ovlivnila nasledujici cyklus!

Rovnéz je vhodné vymazat data na za¢atku programu pro pripad, Ze by mél robot ulozena
stard data z predchoziho programu.
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Prozkoumejte pseudokdd

Vytvoreni kvalitnich pocitacovych program0 vyzaduje vice nez jen napsdni kodu. Musite rovnéz umét
resit problémy v pripadé, Zze néco v programu nefunguje. Dalsi dilezZitou a uzite¢nou dovednosti pfi
programovdni je schopnost programy napldnovat.

Podobné, jako mUzete napldanovat pribéh na storyboardu nebo si udélat osnovu pri psani referdtu,
mohou programadtori vyuzit pseudokédu jakozto ndstroje k planovdni programd.

% Slovni¢ek pojmd

‘e Pseudokdd je zpUsob, jak napsat program v jednoduchém, snadno ¢itelném formdtu.
Namisto toho, aby se staral o syntaxi, popisuje pseudokdd bézngmi slovy, co program
udéla.

Pseudokdd vypadd trochu jako zjednoduseny programovaci jazyk, ale nenf zalozen na
z&ddném konkrétnim programovacim jazyce. Proto Ize pseudokdd pouzit k planovdni
programu v jakémkoli programovacim jazyce.

Kdyz budete pldnovat program pomoci pseudokddu, nemusite si délat starosti s vypisovdnim vsech
podrobnosti nebo s tim, jak presné bude program po dokon&eni vypadat. Vasim cilem je napsat
jednoduchy plan, ktergy vém usnadni sledovdani toku programu.

Takto napfriklad vypadd pseudokdd programu pro jizdu Edisona:
jed dopredu

zato¢ doleva

Pseudokdd nastini zakladni plan, ale nezahrnuje vsechny podrobnosti.

Ty se vypracuji pozdéji pfi programovdni kodu.

Pseudokdd je tak rozepsdn do ndsledujiciho programu:

jedvpred (@) sekund » rychiosti 3 -

zatoé dopifedu + doprava o @ stupfiti + rychlosti 5 =

Vidite, jak byl zdkladni pldn nastinény v pseudokddu preveden do programu?

Vytvoreni pldnu v pseudokddu usnadni vypracovdni struktury vaseho programu. Poté jej mUzZete upravit
a pfi psani kédu doplnit podrobnosti.

Aby byl pseudokod snadno citelny, meli byste jej udrzovat Cisty a prehledny. Pseudokdd piste tak, aby
byl jeho tok stejny jako u kddu programovaného v EdScratchi. To znamend, Zze byste méli psat kazdy
krok jeden po druhém, radek po radku.

Pouziti pseudokodu je zvldaste uzitecné pfi pldnovani program, které pouzivaji fidici struktury, jako jsou
cykly nebo podminéné prikazy. Méli byste odsazovat akce, které jsou uvnitt cykld nebo podminénych

prikaz0. Tim naznacite, Ze tento kéd je uvnitt cyklu nebo kdyz” prikazu. Toto roz¢lenéni pseudokddu
usnadnuje jeho pochopent.

www.edscratchapp.com
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Ndsleduje priklad pseudokddu popisujiciho program pro pohyb oviddany tleskdnim a prislusny program
v EdScratchi:

vymaz data o rozpozndni tlesknuti smaZ data senzoru tlesknuti

nekonec¢ny cyklus s

Cekej do tlesknuti
Gekej dokud nenastane = tlesknuti

vymaz data o rozpozndni
tlesknuti smaz data senzoru tlesknuti «

Cekej Sekej @ sekund
pokud tlesknuti kdyZz tlesknuti _ tak

jed’ dopredu

jed vpfed @ cm v rychlosti 5«

jinak

zato¢ doprava zato€ dopfedu + doprava o @ stupfidt * rychlosti 5 =

vymaz data

0 ozpozndni tlesknuti
smaz data senzoru tlesknuti -

Vidite, jak jsou jednotlivé akce v pseudokddu a programu Fazeny?

www.edscratchapp.com
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Vyzkousejte si to!

Vyzkousejte si ¢teni pokynd z pseudokoddu. Otevrete si pracovni list na strané 99, fidte se pokyny

z pseudokodu a odpovezte na otdzky.

Prectéte si pseudokod. Kde program skonci?

4

Nezapomerite

Pseudokdd by mél vzdy nastinit zakladni pldn, ale nemusi zahrnovat vSechny podrobnosti.
Kolik podrobnosti uvedete, zdlezi na vas a muize se to lisit v zdvislosti na programu.

Q.
Zacni na C smérem na vychod Zacni na H smérem na vychod Zacni na D smérem na zdpad
vpred az po jidlo opakuj 3krat opakuj 3krat
doleva o 90 stupniy vpred o1 dopredu o 3
opakuj 6krat pokud Zijici véc pokud zvire
vpred 1 doprava o 90 stupnd doleva o 90 stupnil
pokud zvire finak finak
doleva o 90 stupfd doleva o 90 stupnl pokud jidlo
zZpét o1 doprava o 180 stupnil
opakuj 3krat
dopredu do pismene
doprava o 90 stupnd
zpét do cisla
N\ | y Ndpovéda

__ Zamuyslete se nad tim, jak funguji podminéné prikazy dokud, kdyz a kdyz-jinak.

V2 Spusti program podmineny kod v bloku kdyz, pokud podminka neni spineéna? Co se misto

% toho stane? A jak je tomu u bloku kdyz-jinak?

Ujistéte se, Ze Ctete pseudokdd stejné, jako by jej Cetl pocitac!
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Prozkoumejte EdisonUv senzor pro sledovdni ¢dry

Robot Edison je vybaven rizngmi senzory, které dokdzi sledovat a detekovat rizné véci. Jednim z téchto
senzorU je senzor pro sledovani ¢ary.
Seznamte se s Edisonovym senzorem pro sledovani ¢ary

Senzor pro sledovdni ¢ary umoznuje Edisonovi rozpoznat rozdil mezi tmavym a svétlym povrchem.
Senzor je umistén ve spodni ¢dsti Edisona, blizko vypinace.

Senzor sledovdni ¢ary

Senzor pro sledovdni €ary se sklddd ze dvou Cdésti: Cervené LEDky a svetelného senzoru. Prohlédnéte si
senzor pro sledovani ¢ary na Edisonovi. Vidite obé ¢dsti senzoru?

Senzor pro sledovani ¢ary funguje tak, ze osvetluje svétlem z cervené LEDky povrch pod robotem.
Svételny senzor pak méri, kolik z tohoto svétla se odrdzi od povrchu. Edison uklddd hodnotu odrazeného
svétla jako odecet svétla. Cim vice svétla se odrazi zpét k Edisonovi, tim vyssi je hodnota svétla.

Odrazi vice svetla zpét k Edisonovi bilg povrch nebo ¢erny povrch? Pouzijte pracovni list na strané
100-101 a otestujte, jaky povrch odrdazi vice svétla zpét k Edisonovi - zda bilg, nebo ¢ernd.

Zapnéte Edisona a stisknéte dvakrat kulaté tlacitko; tim zapnete senzor pro sledovdni ¢ary. Lehce
nadzvednéte Edisona nad papir a prohlédnéte si kruh osvétleny svétlem z LEDky. Srovnejte, jak svétle
tento bod vypadd na ¢erném povrchu a jak na bilém povrchu.

Ndpovéda
N —F
_ —_ CIm vice svétla se odrdz, tim jasnéjsi bude bod na povrchu nize.
7SN
%

Ktery povrch podle vds odrdzi vice svétla zpét smérem k Edisonovi, bilg nebo ¢erny? Proc si to myslite?

Mérenim toho, kolik odrazeného svétla se odrdzi od povrchu pod robotem, umoznuje senzor pro
sledovdni ¢ary robotovi vidéet” rozdil mezi tmavymi a svétlgymi povrchy. Edison vSak nevidi barvy jako
Clovek.

Robot je schopen pouze rozeznat, zda je povrch odrazivy ¢i neodrazivy. Odrazivy povrch odrazi zpét
hodné sveétla z ¢ervené LED, zatimco neodrazivy povrch odrazi zpét velmi malo svétla.
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Edison vnimd bilé povrchy jako odrazivé a &erné povrchy jako neodrazivé. Co ostatni barvy?

Bude Edison povazovat ¢erveny povrch za odrazivy nebo neodrazivy? A co modry povrch? Nebo
zeleny? Pouzijte pracovni list na strané 100-101 a vyzkousejte vSechny tfi barvy pomoci ¢ervené LED pro
sledovdni ¢ary. Napovéda: pokud vidite svétly bod podobng, jako je tomu u bilého povrchu, odrdzi se
hodné sveétla, a robot bude danou barvu vnimat jako ,odrazivou®.

Barva Odrazivd ¢i neodrazivd?

Cervend

Modrd

Zelend

Jed’ az k ¢erné cdre
Edisonovy senzory mUzZzeme pouZzit k vytvdreni vstupl v programech v EdScratchi, abychom Edisonovi
rekli, aby hledal rdzné typy uddlosti a instruovali robota, co md délat, kdyz tyto uddlosti nastanou.

. Nezapomeiite
Vstupy jsou informace a pokyny, které davate pocitaci. Kdyz pisete program pro Edisona,
pomoci vstupU fikdte robotovi, co chcete. Edisondv mikrocip poté zpracovdvd informace a
R fekne robotovi, jaky mad byt vystup v radmci cyklu vstup-zpracovdni-vystup.

Uddlost je vec, kterd nastane mimo kod programu a ovliviuje béh programu. Uddlosti
mUze byt napr. stisknuti tlacitka nebo prenos informace ze senzoru.

Zkuste pouzit senzor pro sledovdni ¢ary v programu, ktery rekne Edisonovi, aby jel, dokud nenarazi
na ¢ernou ¢dru. K napsdni tohoto programu budete potfebovat pouZit bloky z kategorie Vnimdni

v EdScratchi.

senzor sledovani éary zapni »

Prohlédnéte si ndsledujici program:

jed vpred dokud nenastane < senzor sledovani ¢ary na neodrazivem = povrchu  rychlosti 5 =

Prvni blok kédu v programu zapind sledovaci LED. Kdykoli chcete pouZit v programu senzor pro

sledovani ¢ary, musite ji zapnout.

ﬂy Proc je to tak?
<> =

Nékteré z Edisonovych senzord jsou vzdy zapnuté a pribézné kontroluji uddlosti. Prikladem
takového ,vzdy zapnutého® senzoru je zvukovy senzor, kter( dokdze detekovat tleskan.,

Jiné senzory, jako je napt. Edisontv senzor pro sledovdni ¢ary, jsou ve vychozim stavu
vypnuty. Abyste je zapnuli, musite do svého programu pridat prislusny kod. Nestaci vsak
pouze zapnout LED pro sledovani ¢ary. Potfebujete rovnéz kod, ktergm Edisonovi feknete,
jakou uddlost ma hledat (odrazivy povrch nebo neodrazivy povrch) a co délat, pokud tato
uddlost nastane.
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Napiste program v EdScratchi a otestujete jej v Edisonovi s pouzitim pracovniho listu na strané 100.
Zarovnejte svého robota na obrys na pracovnim listu smérujici k cerné ¢are a spustte program. Zastavi

se Edison u ¢erné cary?

Mini vyzva!

Zajisti vas program zastaveni Edisona na barevnych ¢ardch i na ¢erné ¢dare a pracovnim listu?
Pro¢ ano, nebo pro¢ ne?

Zamyslete se nad tim, zda program zpusobi zastaveni Edisona na kazdé z jednotlivych barev, a pak
ovérte, zda byla vase predpoveéd spravnd!
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Prozkoumejte algoritmy

EdisonOv senzor pro sledovani ¢ary dokdze zjistit, zda je povrch pod robotem odrazivy, nebo neodrazivy.
Tento senzor mUzete pouzit k tomu, aby se Edison choval riznymi zpdsoby, napfiklad jel, dokud nezjisti
¢ernou ¢dru, a pak se zastavil. Pomoci tohoto senzoru mdzete také naprogramovat Edisona, aby
sledoval ¢ernou &dru, i kdyz nevite, jak tato ¢ernd ¢dra vypadd. Nejprve musite vytvorit algoritmus.

%4 Slovni¢ek pojmd

‘o Algoritmus je Sirokd sada instrukci k feSeni souboru problémU. Algoritmus stanovi proces
nebo soubor pravidel, kterd maji byt dodrzena k vyreSeni jakéhokoli problému v sadé.

Pocitacové programy ¢asto pouzivaji algoritmy, ale programy a algoritmy nejsou totéz.
Pamatujte, Ze pocitacovy program je soubor pokyndu, které fikaji pocitaci, aby proved|
konkrétni ukol. Algoritmus stanovi logiku pro feseni celé sady problémd, nejen pro jeden
konkrétni Ukol. MUzete napsat pocitacovy program, ktery pouzivd algoritmus, ale ne
vS8echny pocitacové programy jsou algoritmy.

Algoritmy jsou opravdu uZite¢né, protoze pouZziti algoritmu umozniuje clovéku nebo pocitaci vyresit celou
sadu problémd, i kdyz nezndte vsechny podrobnosti.

Proc je to tak?

Reknéme, Ze chcete naucit své kamarddy, jak upéct ovocny kolde. Kdyz vite, Ze vichni
maji po ruce jablka, stac¢i napsat jeden recept na jable¢ny koldc.

VSichni ale nemusi mit jablka po ruce. Co kdyz md jeden kamardd bordvky, jing treba
J tresné a treti jablka? Pak se vSichni nemohou Fidit receptem na jablec¢ny koldc. Budete
muset napsat samostatny recept pro kazdé jednotlivé ovoce.

A co kdyz nevite, jaké ovoce kdo zrovna ma? Jak byste mohli své kamardady naucit péct
ovocny kolac?

Bez ohledu na to, jaké ovoce zrovna maiji, musi vSichni vasi kamarddi dodrzovat stejné
zdkladni pokyny: pripravit tésto, naplnit kold¢ ovocem a upéct koldc.

Tato novd sada instrukcf je prikladem algoritmu.

V pocitacovém programovdni ¢asto chceme vytvorit pokyny, které by mohl pocitac pouzivat k vyreseni
celé rady problémd. Pomoci algoritmu mUzeme napsat program, ktery umozni pocitaci vyresit jakgkoli
problém v dané sadé. Bez algoritmu bychom museli pro kazdy jednotlivy problém psdat novy program.
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Sledovdni cerné ¢ary

Jméno

Uz vite, Ze mizete pouzit EdisonUv senzor pro sledovani ¢dry k detekci cernych (neodrazivych) a bilgch
(odrazivych) povrchd. MOzeme vytvorit algoritmus, kter pomoci tohoto senzoru priméje Edisona

sledovat jakoukoli ¢ernou Cdru.

ﬁy Proc je to tak?
$ 2

= Q
R
J Misto toho mudzete vytvorit algoritmus.

Tento algoritmus vyresi sadu problémU: sleduj jakoukoli cernou ¢aru®. Jakdkoli konkrétni

Reknéme, Zze nakreslite ¢ernou ¢dru, kterou md Edison sledovat. Cheete-li, aby Edison
A sledoval vasi ¢aru, mdzete napsat program, diky némuz Edison pojede presné po ¢dare.
Pokud v8ak nakreslite novou ¢aru, budete muset napsat zcela novy program.

¢ara, kterou Edisonovi nakreslite, bude novym problémem v rdmci této sadu.

Pomoci algoritmu pro vedeni logiky pak mizete napsat program, ktery bude fungovat pro
vSechny problémy v sadé. Timto zpUsobem neni potfeba tvofit novy program pro kazdy

novy problém.

Algoritmus mUzete napldnovat pomoci pseudokddu stejné
jako pri planovani programu. Zde je pseudokdd algoritmu,
ktergy umozni Edisonovi sledovat jakoukoli ¢ernou caru:

Tento algoritmus fikd, Zze by robot mél jet dopredu doleva,
dokud senzor pro sledovdni &ary nenarazi na neodrazivy
(€erny) povrch. Poté by mél robot jet dopredu doprava, dokud
senzor pro sledovani ¢ary nenarazi na odrazivy (bily) povrch.
Tyto kroky by mél robot opakovat stale dokola.

Algoritmus muizete pouzit k napsdani programu v EdScratchi:
Vidite, jak je logika algoritmu zapsdna v programu?

senzor sledovani éary zapni =

opakuij stale

zatacej dopiedu * doleva dokud nenastane senzor sledovani ¢ary na

zapni senzor sledovani ¢ary
nekonec¢ny cyklus

jed dopredu doleva, dokud
robot nenarazi na ¢ernou

plochu
jed’ dopredu doprava,

dokud robot nenarazi na
bilou plochu

neodrazivém ¥  povrchu rychlosti 5 =

zatacej dopfedu = doprava dokud nenastane < senzor sledovani &ary na odrazivém = povrchu — rychlostl 5 =

Napiste program pro sledovdni ¢ary v EdScratchi a stdhnéte jej do svého Edisona. Otestujte jej na
pracovnim listu na strané 102. Nezapomente spustit Edisona se senzorem pro sledovani ¢ary umisténgm

na bilém povrchu, nikoliv pfimo na Cerné care.

Jak se robot po spusténi programu pohybuje? Prohlédnéte si program a zamuyslete se nad logikou

algoritmu. Proc¢ se robot pohybuje pravé takto?
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Sleduj jinou ¢ernou ¢daru

Program, ktery jste napsali, vyuzivd algoritmus, jehoz cilem je vyresit jakykoli problém v sadé problému
,Sleduj jakoukoli ¢ernou ¢aru®. To znamend, Ze tento program by mél Edisonovi umoznit jet podle
jakékoli cerné ¢ary!

Provedte vlastni test. Pouzijte ¢erny fix na bilém papife nebo vytvorte ¢aru pomoci ¢erné pdsky na

podlaze nebo na stole. Spustte program v Edisonovi a vyzkousSejte jej na své care. Dokdze Edison
sledovat vasi ¢aru?

Dokdzal Edison sledovat vasi ¢aru? Pokud jste se setkali s problémy, popiste je. Co podle vds tyto
problémy zpusobilo?
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Prozkoumejte rozpozndvani prekdzek

Roboti Edison jsou vybaveny rdzngmi senzory, které mohou detekovat rizné véci. Jednim z téchto
senzorU je infracerveny svételny senzor, kterg mizeme pouzit k detekci prekdzek.

Seznamte se s Edisonovym infracervengm senzorem

Edisondv senzor infracerveného svétla je snimac, ktery umozriuje Edisonovi vyzarovat a detekovat
infracervené sveétlo. Senzor se sklddd ze tri Cdsti, které jsou umistény pres predni ¢dst Edisona: dvé
infracervené LED (jedna vpravo a jedna vlevo) a infracerveny prijimac uprostred. Prohlédnéte si svého
Edisona. Vidite r0zné ¢dasti senzoru?

Podobné jako Edisonovy dvé ¢ervené LEDky i dvé infracervené LED mohou vyzarovat svétlo.
Protoze vSak jde o infracervené svétlo, neuvidite jej.

—

Levy svételny senzor
Levd infracervend LED
Levad cervend LED
Infraéerveny pfijimacé
Pravé cervend LED
Pravd infracervend LED
Pravy svételny senzor

ﬂy Pro¢ je to tak?

@ ¢ Existuje $irokd $kdla (spektrum) svétla. Lidé mohou vidét pouze ¢dst spektra, ne celé.
Infracervené svétlo (které se také nazyvd IR svétlo) neni pro clovéka viditelné.

| kdyz jej nevidime, lidé pouzivaji infracervené zareni velmi ¢asto. Infracervené svétlo
J se pouziva napt. v dalkovém ovlddani televizoru. Pomoci néj dalkovy ovladac fekne
televizoru, aby zménil kandl nebo zvysil hlasitost!

Na rozdil od lidi dokdaze Edison detekovat infracervené svétlo pomoci infracerveného prijimace na
predni strané. EdisonOv infracerveny senzor Ize pouzit napf. k detekci prekdzek.

Edison mUze vyzarovat infracervené svétlo ze dvou infracervenych LED. Pokud infracervené svétlo
narazi na prekdzku, jako je napt. zed’, odrazi se svétlo zpét k Edisonovi.

Odrazené sveétlo bude detekovdno Edisonovym infracervengm prijimacem, ktery robota informuje, ze se
pred nim nachdzi prekdazka. V zavislosti na tom, kde se prekdzka nachdzi, se infracervené svétlo odrazi
od levé LED, pravé LED nebo od obou.

Odrazeneé sveétlo rika robotovi, kde je prekdazka umisténa.
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Dopredu az k prekdzce
Edisonovy senzory mUzeme pouzit k vytvareni vstup® v programech v EdScratchi. Pomoci nich

Edisonovi fekneme, Ze md hledat rdzné typy uddlosti, a ddme mu pokyny, co md délat, kdyz tyto
uddlosti nastanou.

Nezapomente

. Vstupy jsou informace a pokyny, které davate pocitaci. Kdyz pisete program pro Edisona,
rikate robotovi pomoci vstupu, co cheete. Edisondv mikrocip poté zpracovdvd informace a
fekne robotovi, jaky ma byt vystup v radmci cyklu vstup-zpracovdani-vystup.

. Uddlost je véc, kterd nastane mimo kéd programu a ovliviiuje béh programu. Uddlosti
° mUze byt napt. stisknuti tlacitka nebo prenos informace ze senzoru.

Zkuste pouzit infraCerveny senzor v programu, ktery fekne Edisonovi, aby jel, dokud nezjisti prekdazku.
Chcete-li napsat tento program, budete muset pouzit bloky z kategorie Vnimani v EdScratchi.

Prohlédnéte si ndsledujici program:

paprsek pro zjistovani piekazek zapni =

jed vpred dokud nenastane - prekazka zjiSténa kdekoliv v rychlosti 5 »

Prvni blok koédu v tomto programu zapne paprsek detekce prekdzek.

Napiste program v EdScratchi. Stadhnéte program do Edisona a vyzkousejte jej.
K uskutecnéni testu budete potrebovat néjakou prekdzku.

Nekteré prekdazky Edison dokdze rozpoznat Iépe nez jiné. Pokud je prekdzka pfrilis mald nebo neodrdzi
dostatek infracerveného svétla, Edison ji nedokdze detekovat. Zvolte objekt, ktery je neprUhledny, ale

nenf prilis tmavy (nevybirejte cerné predmeéty) a je alespon tak vysoky jako Edison. Pro tento program
je dobrou prekdzkou napf. sténa v mistnosti.

fy Pro¢ je to tak?
@ > < Neékteré z Edisonovych senzor® jsou vzdy zapnuté a kontroluji uddlosti.
A Infra¢erveny prijimac je zapnuty vzdy, ale infracervené LED diody nejsou.

Aby Edison detekoval prekdazky, musite do svého programu viozit kod, ktery zapne

7 paprsek pro detekci prekdazek. Tim se rozsviti infracervené LED diody a infracerveny
prijimac dostane pokyn, aby hledal odrazené infracervené svétlo odrdzejici se zpét

k robotovi. Pouhé zapnuti paprsku pro detekci prekdzek vsak nestaci. Potfebujete také
kod, ktery sdéli senzoru, jakou uddlost ma kontrolovat (jingmi slovy, kde by mél hledat
prekdzku) a co délat, pokud je tato uddlost detekovdna.

Ndpovéda

Pokud robot nedokdze rozpoznat prekdzku, zkuste jing predmeét. Pokud stdle prekazku
nerozeznd, bude pravdépodobné nutné provést kalibraci detekce prekdazky.
/'0 A Pozdadejte svého ucitele o specialni carovy kod pro kalibraci detekce prekdzek.

Otestujte program a podivejte se, jak funguje.
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Detekuj a vyhni se

Misto toho, aby pouze zastavil, kdyz detekuje prekdzku, mbzete Edisona primét, aby se detekované
prekdazce vyhnul a pokracoval v jizdé. K tomu musite vytvorit algoritmus fesici sadu problémd: ,deteku;j
jakoukoli prekdzku a vyhni se ji*,

Pomoci pseudokddu napiste algoritmus k detekci a vyhnuti se prekdzce.

AZ budete mit algoritmus vytvoreny, napiste v EdScratchi pro Edisona program s vyuzitim logiky
z tohoto algoritmu. Stadhnéte si program a vyzkousSejte jej v Edisonovi pomoci nékolika prekdazek.

S problémy se pfi psani programd setkdvaji i profesiondlni programatori. Popiste, na jaky problém jste

narazili pti tvorbé algoritmu k detekci a vyhnuti se prekdzce nebo pfi psani programu. Jak jste tento
problém vyresili?
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Prozkoumejte odesildni zprdv pomoci Edisona

Roboti Edison maji infracerveny svételny senzor, ktery Ize pouzit k detekci prekdazek. Tento senzor
mUzeme také pouzit jingm zpUsobem: k odesilani a pfijimdni infrac¢ervenych zprdv.

Edison a infracervené zprdavy

Edisondv senzor infracerveného svétla (IR) je snimag, ktery umoznuje Edisonovi vyzarovat a detekovat
infracervené sveétlo. Senzor se sklddd ze tri Cdsti, které jsou umistény pres predni ¢dst Edisona: dvé
infracervené LED (jedna vpravo a jedna vlevo) a infracerveny prijimac uprostred.

Pri detekci prekdazek pouzivdme infracervené LEDky k vyzarovani infracerveného svétla a infracerveny
prijimac ke kontrole, zda se ¢dst tohoto svétla neodrazil od objektd zpét k Edisonovi. Infracerveny
prijimac¢ mUzZzeme vyuzit i k detekci infracerveného svétla z jingch zdrojd, napt. z ddlkového ovliadace TV
¢i DVD prehrdavace nebo z jiného Edisona. Pomoci infracerveného prijimace timto zpUsobem mUzete

odesilat nebo prijimat zpravy pomoci robota.

ﬂy Pro¢ je to tak?

<> < Ddlkovy ovladad televizoru vyuziva infracerveného svétla k zasilani ,zprav® televizoru. Tyto
A zpravy se vsak nepodobaji zpravam, které posildte napt. prateldm. Jde o prednastaveny
signdl, ktery aktivuje konkrétni funkci. Jedna zprdva napt. Fikd televizi, aby hlasitost zvysila,
a jind zprdava sdeéluje, aby hlasitost sniZzila.

<>
4

=
“y

Kazdé tlacitko na dalkovém ovladaci odesle jinou zprdvu pomoci infracerveného svétlal

Infracervené svetlo mdzeme rovnéz pouzit k odesildni a prijimdni zprdv pomoci robotd Edison. Jeden
robot mudze vyslat infracervenou zpravu pomoci svych dvou infracervenych LED, které mUze detekovat

IR prijimac jiného robota.

» Nezapomerite

Pro infracervené svétlo se nékdy pouzivd zkratka IR. Bloky IR zprdva v EdScratchi
souviseji s pouzivanim infracervenych zprdav pomoci infracervenych LED a infracerveného
o prijimace.

Zprdva prijata
Chcete-li pouzivat zasilani zprdv mezi roboty Edison, potrebujete vzdy alespor dva roboty, jednoho
k odesldni IR zprdv a jednoho k detekci a reakci na IR zpravy.

Pro tuto aktivitu budete potrebovat partnera nebo skupinu. Jeden robot posle zprdvu. VSichni ostatni
roboti musi ¢ekat, dokud nedetekuji zpravu. Jakmile prijimajici roboti detekuji zpravu, mél by kazdy
z robotU zareagovat tak, Ze se dd do tance!

ﬂy Proc je to tak?
&
4

< Edisondv infracerveny senzor mizete pouzit v programu, ktery Edisonovi fekne, aby
detekoval uddlost IR zprdvy. Ke spusténi programu, kter( vysild IR zprdvu, potrebujete
rovnéz dalsiho Edisona, aby vas prvni robot meél co detekovat!
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Program pro odesldni IR zprdvy

K odeslani infracervené zprdavy pomoci Edisona budete potirebovat tento blok:

posli IR zpravu s Gislem m

Blok posli IR zprdvu se nachdzi v EdScratchi v kategorii blok’ Svétla. Pro¢ je to tak?

Blok posli IR zprdvu mad vstupni parametr pro odesldani konkrétni zprdvy.

ﬂ& Pro¢ je to tak?

¢ Stejné jako ddlkové ovladani mize odesilat rozné zpravy do televize, mizete odesilat
rdzné zprdvy ze svého Edisona. V EdScratch mizete zprdvu upravit zménou hodnoty
vstupniho parametru v bloku posli IR zprdvu.

V4 Vstupni hodnota bloku posli IR zprdvu se mize pohybovat v rozmezi 0 az 255. Edison
mUze odeslat &i prijmout 256 rdznych ,zprav®. Predstavte si, Ze by tolik zprav umél odeslat
ddalkovy ovladac.

Musel by mit skute¢né hodné tlacitek!

Nékdy chceme vytvorit programy, které reknou Edisonovi, aby na konkrétni zprévu reagoval konkrétnim
zpUsobem. Jindy, jako napt. pri této aktivité, chceme, aby Edison reagoval, pokud bude detekovdna
jakdakoli IR zprava.

V robotovi, ktery vysilad ostatnim robotdm zprdvy k detekci,
musi bézet tento zdkladni program:

posli IR zpravu s Cislem @

Pro tuto aktivitu mUzZete nastavit vstupni parametr v bloku posli IR zprdvu na libovolnou hodnotu.
Musite také napsat dalsi kod pro robota, urcujici, co md délat po odeslani zpravy IR. Pouzijte alespon
dva rizné typy vystupl, véetné blokd z kategorie Pohyb, aby vas robot po odesldani zpravy tancoval.
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Program ,pfijem IR zprdavy“

VSichni roboti, ktefi budou detekovat IR zpravy,
musi mit stejny zdakladni program:

¢ekej dokud nenastane = pfijata IR zprava

Tento blok vyuzivd blok z kategorie Vnimdni spolu s fidicim blokem €ekej dokud nenastane. K zapnuti
detekce IR zprdv neni treba zadny blok.

Proc je to tak?

Neékteré z Edisonovych senzor( jsou vzdy zapnuté a kontroluji uddlosti. Jednim ze ,vzdy
zapnutych® senzort je infracerveny prijimac, takze k jeho zapnuti nepotiebujete kod. Musite
mu v8ak sdélit, jaky druh IR uddlosti se md& detekovat, a co délat, pokud je tato uddlost
detekovana.

V prikladu zakladniho programu kod fekne Edisonovi, aby hledal uddlost prijata IR zprdva.
Tato uddlost bude spusténa, pokud robot detekuje IR zprdvu, bez ohledu na to, o jakou
zpravu pujde. Proto nezalezi na tom, jakou hodnotu program ,odesilant IR zpravy® pouzival

Pouzijte zdakladni program a napiste dalsi kod, ktery robotovi fekne, co delat, jakmile obdrzi IR zprdvu.
PouZijte nejméné dva druhy vystupU, véetné blokd z kategorie Pohyb, aby se robot dal po obdrzeni IR
zpravy do tance.

Jakmile budou mit vsichni roboty stazeny programy, muize zacit vecirek!

Ndpovéda

N “ 7
_ —_ Nejprve stisknete tlacitko pro spusténi (trojuhelnikoveé) na vsech prijimajicich robotech
a poté na odesllajicim robotu. Pokud spustite program odesilajiciho robota drive, nez budou

/1 A pfipraveni pfijimajici roboti, prijimajici roboti zpravu nezaregistruji!
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Pracovni list: Bludisté If-else
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Pracovni list: Zdna pro testovdni sledovdni ¢ary
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Pracovni list: Zédna pro testovdni sledovani ¢ary
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Pracovni list: Pokud narazis$ na ¢aru, jed’ doprava
Sem umistéte prekdzku
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Lekce 5

Univerzdlni proménné
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Prozkoumejte vyrazy

Vérte nebo ne, pocitac¢oveé jazyky jsou vetsinou urceny pro lidi, nikoliv pro pocitace.

ﬂy Pro¢ je to tak?

@ <> < Pocitace dokdzi ve skutecnosti ,myslet* pouze v ¢islech, nikoliv ve slovech ¢&i blocich.
A Napr. Edison nechdpe bloky v EdScratchi tak, jak je vidite na obrazovce svého pocitace.
Bloky je pred stazenim do robota nutné zménit do formdtu, kterému Edison dokdze

V4 porozumét. Tento proces, ktery muize nejakou dobu trvat, je ddvodem, pro¢ obcas
musite chvili po¢kat, nez se pri stahovdni programu z EdScratche do Edisona objevi ve
vyskakovacim okné tlacitko Program Edison.

Pocitacoveé jazyky, jako je EdScratch, ndm usnadnuji vytvareni program. Bez
pocitacoveého jazyka byste museli psat kazdy prikaz vghradné pomoci jednicek a nul!

Bloky v EdScratchi ndm usnadniuji zaddavani vstupd do Edisona a psani programd, které Edisonovi
feknou, co md udelat. Je vSak duilezité si uvédomit, ze Edison vidi cely kod, ktery naprogramujeme, jako
¢isla. Podobné, kdyz Edison uklddd data do své paméti ze senzoru, jsou tato data ulozena ve forme Cisel.

V programech, které piSeme, mizeme c&isla pouzivat rdzngmi zpUsoby. Schopnost pouzivat &isla a trochu
matematiky v pocitacovych programech ndm umoziuje primét robota délat mnoho rdznych véci. Cisla
a matematiku mUzeme v EdScratchi vyuzit napt. ve vyrazech.

X, Slovni¢ek pojmd

‘e V programovdni znamend vyraz otdzku, kterou je mozné zodpovédeét a vyresit jako
Jpravdivou” (true) nebo ,nepravdivou” (false). Vyrazy mohou byt pouzity spolu s jingm
kéddem (predevsim s podminénymi kody, jako jsou bloky dokud nebo kdyz) k fizeni toku
programu.

Nezapomernte

Vstupy jsou informace a pokyny, které davate pocitadi.

Vyrazy ndm umoznuji vzdjemné porovnat dve cisla nebo ¢dasti dat. Potom mUzeme Edisonovi Fict,
co délat v zdvislosti na vysledku.

Abyste mohli pouzivat v EdScratchi vyrazy, musite védét, jak &ist, vyhodnocovat a resit vyrazy
zpUsobem, jakym pracuje pocitac.
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Reseni vyrazl
Kategorie blokd Operdtory v EdScratchi obsahuje specidini bloky, které potrebujete k napsdni vyrazu.
Tyto bloky pouzivaji matematické znacky (jingmi slovy symboly) ke srovndni levé a pravé strany vyrazu.

Napf. vyraz ,Je A mensi nez B?" je v EdScratchi zapsdn jako ,A < B* a vyraz ,Je A rovno B?" je zapsdn
jako ,A = B".

Podivejte se na seznam vyrazud, které mUzete v EdScratchi napsat:

Vyraz Meaning
A=B Je A shodné s B?

AzB Neni A rovno B?

A>B Je A vétsinez B?

A>=B Je A vétsi nebo rovno B?
A<B Je A mensinez B?

A<=B Je A mensi nebo rovno B?

LA“a B ve vyrazech mOzete nahradit jakgmikoli hodnotami. Pomoci téchto hodnot mizete rovnéz
provdadeét vypocty. Napr. (A + 2) > B* znamend ,Je A plus 2 vétsi nez B?"

Pri psani kodu vyrazy funguji v konkrétnim poradi. Pokud vds vyraz zahrnuje vypocty, vyraz dokonci
nejprve vypocty. Poté porovnd levou stranu vyrazu s pravou stranou a vyhodnoti vyraz bud’ jako
Jpravdivy® nebo ,nepravdivy”.

Protoze vyrazy obsahuji &isla, a nékdy i vypocty, je Idkaveé o nich premyslet jako o matematickych
problémech, které maji odpoved - Cislo. Musite vSak o vyrazech premyslet stejné jako pocitac. Nejprve
vyhodnofte vyraz dokoncenim viech vpoctd na obou strandch vgrazu. Potom vyreste vyraz
porovndnim levé strany zdpisu s pravou stranou. Jingmi slovy, odpovézte, zda je vyraz pravdivy” nebo
,nepravdivy®.

fy Proc¢ je to tak?

¢ Prestoze vyrazy vyhodnocuji ¢isla a mohou obsahovat matematiku, jejich fesenim je vzdy
jedna ze dvou odpovedi: true” (pravdivy) nebo ,false” (nepravdivy). Proto jsou pfi pouziti
s podminénym kodem tak uzitecné. Nez abychom se museli obdvat, jakd bude presnd

V4 hodnota vyrazu, mdzeme pracovat v rdmci moznosti pravdivy® a ,nepravdivy®.

Reknéme napriiklad, Zze chcete, aby program néco délal, pokud je hodnota vyssi nez 10.
Namisto psani sady vnorenych kdyz blokd pro kontrolu presné hodnoty mizete pouZzit
pouze jeden vyraz: X > 10. Program zkontroluje tuto hodnotu a bez ohledu na nastavenou
hodnotu X, dokud bude X prevysovat 10, bude podminka pravdivd!

V informatice existuje specidlni ndzev pro data, kterd maji pouze jednu ze dvou moznych
hodnot: tento druh dat nazgyvdme booleovskd data (¢ti ,b0leovska™).
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Schopnost porozumeét tomu, co vyrazy znamenaji a co resf, vdm pomUze sledovat, co se v programu
déje, jeho pouhym ,pre¢tenim®. Jde o ddlezitou dovednost pti programovdni, zndmou jako trasovani
(tracing).

Kdyz pouzivate programy obsahujici hodnoty a vypocty provadéné pomoci téchto hodnot, zamérte se
na trasovani programu, abyste si byli jisti, Ze chdpete, co se v programu déje. Trasovdni vdm pomudze
porozumét, co se md v programu dit, a umozni vadm program odladit, pokud nefunguje tak, jak ma.

%, Slovni¢ek pojmd

e Trasovdni (Tracing) kodu znamend zpracovani programu ifaddek po radku

a zaznamendvani ddlezitych hodnot. Schopnost trasovat program a porozumét tomu,

co se déje, umoznuje programdatorovi zjistit, jak by mél kod bézet, i kdyz je uvnitt tohoto
programu mnoho rdznych hodnot. Trasovani kédu mUze pomoci najit logické chyby nebo
chyby v kédu, ale rovnéz se hodi, i kdyz potrebujete jen pochopit, co se v programu déje.

Vyzkousejte si to!

Zkuste vyresit ndasledujici vyrazy.

Nejprve si napiste, co jednotlivé vyrazy znamenaiji, a poté vyreste, zda jsou pravdivé (true)

nebo nepravdivé (false).

Pokud u ndsledujicich otazek plati, Ze A =2 a B = 4, jokg md kazdy z ndsledujicich vgrazt vgznam (ingmi
slovy, jakou otdzku klade) a jaké je jeho reSeni (pravdivy ¢i nepravdivy)?

(Ax2)=8B
Vyznam:
Resenf:
A>=8B
Vyznam:
Resenf:
(A+A)zB
Vyznam:
Resent:
(A-D<(B-3)
Vyznam:
Resenf:

www.edscratchapp.com

108



Lekce 5 Jméno

Prozkoumejte Edisonovy svételné senzory

Roboti Edison jsou vybaveni rdzngmi senzory, které mohou detekovat rizné véci. Jednim z druhi

senzory, jimiz je Edison vybaven, jsou svételné senzory.

Seznamte se s Edisonovymi svételngmi senzory

Edisonovy svételné senzory robotovi umozniuji detekovat a mérit viditelné svétlo. Hlavni svételné
senzory jsou umistény na horni ¢dsti robota - jeden vpravo a druhy na levé &dsti robota. Edison ma
jeste treti svételny senzor, ktery je umistén na spodni Cdsti robot a slouzi jako senzor pro sledovani ¢ary.
Prohlédnéte si svého Edisona. Vidite vsechny svételné senzory?

Senzor sledovdni ¢ary

Levy svételny senzor

Pravy svételny senzor

Podobné jako Edisondv infracerveny prijimac dokdze detekovat infracervené svétlo, Ize svételné senzory
pouzit k detekci viditelného svétla, které tvori lidskym okem viditelnou Cdst svételného spektra. VSechny
senzory viditelného svétla v Edisonovi funguji v zdsadé podobné jako senzor pro sledovdni &ary, ktery
detekuje odrazivé a neodrazivé povrchy pod robotem.

+ Nezapomerite

Senzor pro sledovdni ¢dry funguje tak, ze osvétluje svétlem z ¢ervené LEDky povrch pod
robotem. Svételny senzor pak méri, kolik z tohoto svétla se odrdzi od povrchu. Edison

R uklédda hodnotu odrazeného svétla jako odecet svétla. Cim vice svétla se odrdazi zpét

% k Edisonovi, tim vyssi je hodnota svétla.

Edisonovy svételné senzory se nemuseji spoléhat pouze na infracervené svétlo z Edisonovych LEDek.
Tyto senzory mUzeme rovnéz pouzit k meéreni detekovaného svétla a hodnotu naméreného svétla ulozit.
Cim vice Edison detekuje svétla, tim vyssi hodnotu svétla ulozi.

Nameérenou hodnotu z nékterého ze svételnych senzord mizeme pouzit jako hodnotu v programu
v EdScratchi.
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Svételny poplach

PouZijte jeden z Edisonovych svételnych senzord ke spusteni poplachu v okamziku, kdy Edison detekuje
dostatek svétla.

Prohlédnéte si ndsledujici program v EdScratchi:

¢ekej dokud nenastane uroveri osvétleni z senzoru sledovani éary » > @

opakuj stale

Tento program Fikd Edisonovi, aby pockal, nez Uroven svétla zaznamenand senzorem pro sledovani ¢dry
presdhne 100, a pak zacal pipat navzdy.

fy Pro¢ je to tak?
@ ¢ Senzory svétla méfi zjisténé viditelné svétlo a ukladaji jeho hodnotu jako hodnotu svétla.

A Stejné jako vSechna data senzort i Edisona ukladd tuto hodnotu jako cislo. Vyraz v tomto
@ % programu Fikd Edisonu, aby porovnal hodnotu odectu svétla ze senzoru sledovdni ¢ary
V4 s Cislem 100.

Pro¢ 100? Pamatujte, Ze ¢im vice svétla je detekovdno, tim vyssi je hodnota svétla. Svetelné
senzory Edison mohou poskytnout hodnoty svétla s hodnotami od 0 do néco pres 1000.
Hodnota 100 je tak dobrym vychozim bodem pro testovdni s timto programem.

Napiste program pro svételny poplach a stdhnéte jej do svého Edisona. Pred stisknutim tlacitka pro
spusténi programu (trojuhelnikového) senzor pro sledovdni ¢ary nécim zakryjte, napt. palcem. Ujistéte
se, ze je svetelny senzor zcela zakryty. Drzte robota tak, aby senzor pro sledovdni ¢dry nebyl natoceny
k zddnému jasnému sveétlu, napf. ke stropnimu osvétleni nebo slunecnimu jasu z okna.

A7 zakryjete robotOv svételny senzor, stisknéte tlacitko pro spusténi. Jakmile budete pripraveni, odsunte
prst pryc ze svételného senzoru a zamirte robota smérem ke zdroji svetla. Jakmile robot detekuje
dostatek svétla, podminka bloku éekej dokud bude splnéna a kdd se presune k ndsledujicimu bloku

a spusti ,poplach” pomoci bloku pipni.
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Automatickd pouliéni lampa

Uz jste nékdy vidéli poulicni lampu, kterd se rozsviti, kdyz je venku tma? Pravdépodobné se tak déje
pomoci svételného senzoru! MOzZete primét Edisona, aby se choval stejngm zpdsobem a rozsvitil cervené
LEDky, kdyz je Uroven svétld nizkd, a vypnul je pri dostatku svétla.

Napiste program, diky kterému se vas Edison bude chovat jako pouli¢ni lampa citlivé na svétlo. Program
by meél zapnout Edisonovy cervené LEDky, kdykoli robot detekuje velmi mdlo viditelného svétla, zatimco
kdyz bude sveétla dostatek, mely by LEDky byt vypnuté.

N | y Ndpovéda

_ —_ K'méreni hodnoty svétla pro tento program potrebujete pouze jeden z hornich svételnych
2 N senzorl na Edisonovi. Vyberte si levy nebo pravy senzor.
[ ]

+%

Vyzkousejte rizné hodnoty svétla a zjistéte, kterd funguje nejlépe.

ZaseKli jste se pri psani? Podivejte se na program z ukolu 1. Jak ho mUzete upravit tak,
abyste z n&j vytvorili program pro automatickou pouli¢ni lampu?

Stdhnéte program do svého robota a vyzkousejte jej. Dejte Edisona nejprve na misto, kde je hodné
svétla, poté na Spatné osvetlené misto. Funguje Edison diky vasemu programu jako automatickd poulicni
lampa?

Jak vypadd vas program pro automatickou pouli¢ni lampu? Napiste jej sem:
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Prozkoumejte proménné

V EdScratchi je jedna kategorie blokU, kterd pri prvnim otevreni vypadd Uplné jinak, nez ostatni:
kategorie Proménné.

@ ronyb @ udalosti @ Komentar Kdyz poprveé kliknete na kategorii
Promeénné, nezobrazi se vdm zadné
bloky, které byste mohli pouzit k napsani
@ 7vuk @ vnimani programu v EdScratchi. Namisto toho tato
kategorie obsahuje dveé tlacitka: Vytvor

@ svatia @ oviadani @ rokrodile

@ Promenne ® Operatoy proménnou a Spravuj proménné. Pomoci
kategorie Proménné mUzeme vytvdaret
Vytvor promennals proménné (variables) do programa.

Spravyj promenne

Slovni¢ek pojmU

Proménnd (variable) je ¢ast paméti pouzivand k ukladdani hodnoty v programu.

MUzete si ji predstavit jako zdsobnik, do né&jz ulozite ¢ast informace ve tvaru, ktery bude
srozumitelny pro pocitac.

V programovdni ¢asto pouzivdme tutéz ¢dast informace v jednom programu nékolikrat. Proménné
toto opakovdni vyrazné usnadnuji. Pouziti proménnych v programu ndm umozni fict pocitaci,

aby do promeénné ulozil konkrétni informaci. Tuto proménnou midzeme pouzit na rdznych mistech
v programu. Kdykoliv pocita¢ uvidi tuto proménu, vyvold informace uloZzené uvnitt proménné.

Kdyz v EdScratchi kliknete na tlacitko Vytvor proménnou, otevie se vyskakovaci okno s pozadavkem,
abyste proménnou pojmenovali. Je dUlezité dat proménnym spravnd jména: jde o to, aby vam ndazev
promeénné ddval smysl a sdélil vam, jaké informace jsou uvniti ulozeny.

ﬂy Proc je to tak?
@ A < Ndzvy proménnych musi davat smysl vam i pocitaci. Pocitacové jazyky obsahuji ¢asto
A pravidla o tom, jaké znaky Ize pouzit v ndzvech proménnych. Pocita¢ dokdze porozumet
pouze proménnym s ndzvy, které se ridi témito pravidly.

Ndzvy promeénnych v EdScratchi mohou obsahovat pouze mald a velkd pismena anglické abecedy, Cisla
a podtrzitka ( _ ). Jiné znaky, jako napt. vykricnik (1) nebo mezera, nejsou v ndzvech pripustné.

Dejte proménné ndzev, ktery vam pomuze urcit, jaky typ informaci bude uvnitf proménné ulozen.
Pokud chcete zménit ndzev promeénné poté, co jste ji vytvorili, mUzete to udelat pomoci tlacitka Spravuj
proménné.

Jakmile vytvorite a pojmenujete proménnou, objevi se v kategorii Proménné spolu s dalsimi specidinimi
bloky, véetné nastav, zvys o jedna (increment) a sniz o jedna (decrement). Tyto bloky mUzete pouzit
v programu v EdScratchi spolu s proménnou.

Slovnic¢ek pojmy

Inkrementace (icrement) znamend v programovdni zvyseni o 1 a dekrementace
(decrement) znamend snizeni o 1.
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Sledujte kdéd

V EdScratchi mdZzeme pomoci proménnych ukladat rdzné hodnoty. Protoze tyto hodnoty jsou Cisla,

mUzZzeme s témito Cisly provadét rizné operace, napriklad je porovndvat s jingmi hodnotami nebo s nimi
délat vypocty.

Prohlédnéte si ndsledujici program:

nastav Delkadizdy na o
opakuj o krat

nastav oba motory na jizdu vpfed ¥ rychlosti 5 =

éekej Delkadizdy * @ milisekund

zvy$ o jedna Delkadizdy

oto¢ se * dopravao @ stupfid * rychlosti 5 =

Tento program pouzivd proménnou nazvanou Delkadizdy.

Je duilezité si uvédomit, Ze proménnd predstavuje hodnotu nastavenou nékde v rogramu. Proto musite ve
svém programu vzdy pouzit kéd, abyste pocitaci fekli, jak nastavit proménnou.

Blok nastav provadi ndsledujici kroky. Na zacdtku programu blok nastav nastavi hodnotu proménné
DelkaJizdy na 1. Hodnota proménné DelkaJizdy viak nezUstane navzdy nezmeénénd, protoze program
pouzivd jiny blok z kategorie Proménné - blok zvys o jedna:

Blok zvy$ o jedna je vlozen dovnitf cyklu opakuj a meéni hodnotu
proménné DelkaJizdy na novou. Na jakou hodnotu méni tento blok

proménnou Delkadizdy? To bude zdlezet na tom, kde v programu se nachdzite. Jingmi slovy, bude
zdlezet na tom, kolikrdt probehl cyklus opakuj.

ﬂy Pro¢ je to tak?

@ ¢ Jednim z ddvodu, pro¢ pouzivdme v programech proménné, je skute¢nost, Ze proménnd
mUze uchovdvat informaci, i kdyz se hodnota této informace zméni. MUze se vém to zddt
nesrozumitelné, ale zkuste si to predstavit takto:

J Predstavte si, Ze mdte proménnou nazvanou Vék. Kdyz jste oslavili prvni narozeniny,
promeénnd Vék byla nastavena na 1. Poté se kazdy rok o vasich narozenindch promeénnd
Veék zvysi a jeji hodnota se zméni na novou hodnotu: (Vék + 1).

Rok po vasich prvnich narozenindch je hodnota proménné Vék zvysena. Protoze Uvodni
hodnota Vék byla 1 a protoze 1+ 1= 2, novd hodnota Vék cini 2. V&e se opakuje na vase
dalsi narozeniny, kdy se hodnota Vék opét zvysi na cislo 3.

Hodnota Vék se na kazdé narozeniny meéni, ale typ informace nikoli. Proménnd Vék
oznacuje vdas vek, at jiz mate za sebou jakkoli mnoho narozenin!
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Na zacdtku naseho programu bude hodnota proménné DelkaJizdy nastavena na 1, ale protoze
je do kodu s cyklem viozen blok zvys o jedna, hodnota se s kazdym probehlym cyklem inkrementuje.

‘ o Dolkasizdy * (R miiseia ’

Vstupni hodnota tohoto bloku €ekej zdvisi na hodnoté Delkadizdy a bude se rovnéz v kazdém cyklu
meénit. Dejte si ale pozor!

Proménnd Delkadizdy je pouzita v kédu s cyklem i na jiném misté:

Zatimco hodnota bloku éekej se bude ménit v zdvislosti na hodnoté proménné DelkalJizdy, blok ¢ekej
nebude ménit hodnotu proménné Delkadizdy. Hodnotu této proménné dokdze zménit pouze blok
z kategorie Proménné.

fy Pro¢ je to tak?
@ <> < Kdykoli budete chtit pouzit promé&nou nebo blok z kategorie Operdtory jako vstup v bloku

A Cekej, budete muset pouzit tento specidini blok ¢ekej () milisekund. Edison ve skute¢nosti
@ -mysli“ v milisekunddch, nikoliv sekunddch. Pomoci tohoto bloku tak je mozné provadét
V4 vypocty, kterym Edison rozumi.

Rovnéz si v§imnéte, ze hodnota bloku éekej je uvedena v milisekunddch, nikoli sekunddch.
Nezapomerite, Ze 1 sekunda = 1000 milisekund.

Sledujte program a zkuste prijit na to, jakou hodnotu bude mit proménnd Delkadizdy a jakd bude vstupni
hodnota bloku €éekej na rdznych mistech kédu v programu.

Sledujte program a vypocitejte hodnoty. Do tabulky uvedte, jakd bude Uvodni hodnota proménné
DelkaJizdy na zac¢datku kazdého opakovani cyklu, jakd bude v daném cyklu vstupni hodnota bloku éekej
a jakd bude novd hodnota proménné Delkadizdy po probéhnuti bloku zvys o jedna v daném cyklu. Prvni
dva radky tabulky jsou jiz predvyplnény.

Uvodni hodnota Vstupni nodnota Novéd hodnota
Veykluc. # DelkaJizdy b?‘,)ku ceke'J DelkaJizdy
(v milisekunddch)
1 1 200 2
2 2 400 3
3
5
7

+ Nezapomerite

Sledovdni kodu znamend prochdzeni programu rfadek porddku a zaznamendvdni
dulezitych hodnot.
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Lekce 5 Jméno

Napiste a spustte program

Co Edison po spusténi programu udeld?
Napiste program v EdScratchi. Stadhnéte jej do Edisona a spustte. Sledujte, co se bude dit. Poté
zodpovezte ndsledujici otdzky.

Co Edison po spusténi programu deéla? Jaky ,tvar” robot opisuje pfi jizdé?

Podivejte se na kod v programu. Vysvétlete, proc pri spusténi programu robot jezdi podle pozorovaného
vzorce. Co v kodu zpUsobuje, Ze se robot takto pohybuje?

Dalsi vyzva: pavouk ve spirdle

Neékteri pavouci stavi pavuciny, které se spirdlovité staceji do bodu uprostfed pavuciny. Dokdzete
naprogramovat Edisona tak, aby jel po spirdle do stfedu, podobné jako kdyz pavouk klade sit?

Co mdte délat

Napiste v EdScratchi program, ktery umozni Edisonovi jet po spirdle smérem do stfedu. Edison by mél
jet, pak zatocit, pak opét jet a tak stale dokola, dokud nedojede do stiedu spirdly.

Vdas program by meél pomoci proménné ridit, jakou vzddlenost Edison pokazdé ujede.

Zamuyslete se nad tim, jak daleko md Edison v kazdém Useku jet v porovndni s predchozim Usekem.
Rovnéz budete muset rozhodnout, jak moc md Edison mezi jednotlivgmi Useky zatodit.

Stahnéte svij program do Edisona a vyzkousejte jej. Experimentujte s rdzngmi hodnotami vstup(
a zjistete, kterd funguje nejlépe.

N\ H o~ Ndpovéda

— = Moznd se budete chtit podivat na predchozi program 'Pojdme prozkoumat proménné’, kde
Je N najdete inspiraci, kterd vam pomuUze napsat vas program.
%
Mini vyzva!

Dokdzete primét Edisona, aby za sebou zanechdval pfi jizdé lepkavou pavoudi sit“? Sit vyrobte napf.
z vldkna nebo niti. Zkuste vymuyslet reSeni tak, aby za sebou Edison pfi jizdé zanechdval pavoudi sit.
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Lekce 5 Jméno

Prozkoumejte pouzivdni proménnych s daty ze senzoru

Jednim z nejzajimavéjsich zpdsobU pouziti proménnych v EdScratchi je uloZzeni a vyuziti dat

z Edisonovych senzorl. Protoze vSechny Edisonovy senzory odesilaji Edisonovi zpét data jako hodnoty,
mUzete ulozit hodnotu ze senzoru do proménné. Data ze senzoru mUzete také pouzit k ovlivnéni
promeénné, napfiklad ke zvyseni proménné pokazdé, kdyz senzor néco detekuje. Spolecngm pouzitim
proménnych a senzord v programu mUzeme primét Edisona, aby rdznymi zpUsoby reagoval na riznd
data ze senzor0.

Vyzkousejme si pouziti proménné z Edisonova senzoru pro sledovani ¢ary - naprogramujeme Edisona
tak, aby jel, dokud nedetekuje Ctyri cerné cary.

Nezapomerite

Proménnd (variable) je ¢ast paméti pouzivand k ulozeni informace v programu.

Co mdte délat

Pomoci Edisonova senzoru pro sledovdni ¢ary mOzete vytvorit program, ktery Edisonovi fekne, aby jel,
dokud nenarazi na ¢ernou ¢dru. V této aktivité musite primét robota, aby prejel pres nékolik cernych car
a zastavil teprve tehdy, az detekuje Ctvrtou ¢ernou ¢aru.

Prohlédnéte si ndsledujici program:

Senzor sledovani ¢ary na neodrazivém povrchu

senzor sledovani éary zapni v zvy§ojedna PocetCar

nastav PocetCar na o

jed vpfed dokud nenastane PocetCar = ° rychlosti 5 =

Co se v tomto programu déje? Kdyz program stdhnete do Edisona, co robotovi rekne, aby déelal?

Tento program obsahuje proménnou PocetCar. Pro¢ se podle vds programdtor rozhodl pojmenovat
proménnou prdavé takto?

Vyzkousejte to

Napiste program v EdScratchi a stdhnéte jej do svého robota. Vyzkousejte program na pracovnim listu
na strané 118, nebo si vytvorte viastni zkuSebni prostor ze ¢ty soubéznych ¢ernych ¢ar na bilém povrchu
napt. na velkém plakdtu, stole ¢i podlaze. Cary mOzete rozmistit libovolné daleko od sebe.
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Lekce 5

Pouziti nékterého z Edisonovych senzor® s proménnou ndm umoziuje vytvdret nejriznéjsi programy
a pouzivat Edisona rdznymi zpUsoby. K ¢emu dalsimu byste mohli pfimét Edisona pomoci proménnych a

dat ze senzor(? Predstavte alespon jeden ndpad na program vyuzivajici proménné v kombinaci s udaji
ze senzor(. Popiste sv¥j ndpad.

Lze vds ndpad prepsat do koédu? Zkuste napsat program v EdScratchi. Jak to $lo? Podarilo se vam
Uspésnée napsat program a otestovat jej pomoci Edisona? Pokud ano, fungoval? Popiste cel( proces
promeny myslenky na program.
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Pfipojeni robota Edison

Pripojeni k notebooku

1. Otevrete aplikaci EdScratch na edscratchapp.com
v prohlizec¢i Chrome, Edge nebo Opera.

2. Po otevreni aplikace EdScratch kliknéte na ,,Menu*

a vyberte ,,Load Demos*“ (Nacist ukdazky). Vyberte program
nazvany ,,Test program®, ktery se nacte do programového
prostredi.

3. Pripojte USB kabel robota Edison V3 k USB portu vaseho
pocitace.

4.V aplikaci EdScratch stisknéte tlacitko ,,Program* (v pravém
hornim rohu).

5. Zobrazi se dialogové okno s dotazem na pripojent
k Edison V3. Vyberte ,,Edison V3 - spdrovdno“ a kliknéte na
»~PFripojeni«.

6. Program se nahraje do robota a uslysite zvuk Uspésného
dokonceni (stejnd melodie, jakou Edison prehraje pfi zapnuti).

7. Odpojte robota od USB portu a stisknéte trojuhelnikové
tlacitko pro spusténi programu.

) Pripojeni k iPadu

]
43 \ 1. Otevrete aplikaci EdScratch na edscratchapp.com v prohlizeci
Chrome, Edge nebo Opera.

*&

2. Po otevreni aplikace EdScratch kliknéte na ,,Menu® a vyberte
»~Load Demos*“ (Nacist ukdzky). Vyberte program nazvany
»~Test program®, ktery se nacte do programového prostredi.

Flasher

3. Stisknéte tlacitko ,,Flash“ v aplikaci (v pravém hornim rohu)
a zobrazi se okno pro stazeni programu pres blikani obrazovky/
flasher.

—_—

4. Umistéte svého Edisona V3 nad obrys a jednou stisknéte kulaté
tlacitko na robotovi; obé LED se rozsviti.

6 5. Stisknéte ,,Download program® (Stdhnout program)
a program se zacne stahovat do Edisona V3.

L O ° 6. Kdyz se program nahraje do robota, tak uslysite zvuk
¢ 2 Uspésného dokonceni (stejnd melodie, jakou Edison prehraje pfi
° zapnutf).

7. Stisknéte trojuhelnikové tlacitko pro spusténi programu.

www.edscratchapp.com



http://edscratchapp.com
http://edscratchapp.com

