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Lekce 1: Zacindme




Jméno

U1-1.1 Prozkoumejte roboty Edison
Toto je Edison, programovatelny robot.

S nasimi roboty Edison toho dokdzeme mnoho. MUzeme je
napriklad naprogramovat, aby pouzivali své motory, blikali
LED svétly nebo vyddvali zvuky. Roboty Edison mizeme vyurzit i
k vyrdbéni robotickych vytvor(, vytvareni i prochdzeni bludist
a k mnoha dalsim Ukolim!

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

Edison pouzivd k interakci se svétem senzory a motory. Robot je rovnéz vybaven tremi
tlacitky, vypinacem a nékolika odnimatelnymi castmi. Pokud budete védét, kde se
jednotlivé casti Edisona nachdzeji a k cemu slouzi, pomUze vém to Iépe robota vyuzivat.

Ukol 1: Podivejte se na Edisona seshora
Podivejte se na horni Cast robota Edison. Zkuste najit vSechny soucdsti oznacené na
obrazku.

Tlacitko

InfraCerveny
PO 4 pfiimad Levy
spusten infracerveny
l senzor
Tlacitko
stop

Provo
infracervend

N

I / LED
Tlacitko
Zvukovy o Pravy svételny senzo Levd
senzor /' nghravani Pravd infracervend LED cervend
bzucdak LED

Pravd cervend LED
Ak

S Proc je to tak?
e N

Horni Cast Edisona je vyrobena z Cirého plastu. Tak mizete vidét elektronické
komponenty, diky kterym Edison funguje. Jednou z nejdUlezitéjSich casti je
Cernobily tverec, ktery lezi tésné nad Spickou trojuhelnikového tlacitka ‘play’
(spusténi). Vidite jeje

Jde o mikrocip robota. Mikrocip je v podstaté maly pocitac, proto se mu nékdy
fikd mikropocitac. Obsahuje centrdalni procesorovou jednotku (CPU). Je to
vlastné Edisondv mozek!
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Ukol 2: Podivejte se na Edisona zespoda
Obrafte Edisona. Podivejte se na obrdzek a zkuste najit vdechny soucdstky oznacené na
obrdzku pfimo na svém robotovi Edison.

Odnimatelny Pripojky kabelu
kluzdkl EdComm

Senzor
sledovdani
CAry

Vypinac

Ukol 3: Vyjméte a pripevnéte kola, kluzdk a kabel EdComm

Nékdy moznd budete chtit pouzit Edisona rdznymi zpUsoby, napfr. polozeného na boku.
Proto je mozné nékteré soucdsti Edisona odpojit. Obé Edisonova kola Ize sundat. Pokuste
se oddélat jedno z kol jeho vytazenim ven z robota. Podivejte se na napdijeci zditku, do
které se kolo pripojuje. Nezapomente vratit kolo zpét!

Pak si prohlédnéte EdisonUv plastovy kluzdk. Tento kluzdk je kousek prihledného plastu na
spodni Casti Edisona, pobliz senzoru pro sledovani Cary. Vétsinou by mél kluzdk zOstat

v robotovi. Kluzdk je velmi maly. Protoze je z prOhledného plastu, mdze byt snadno
prehlédnutelny. Pokud jej oddéldte, ddvejte na néj dobry pozor. Neztratte jej!

Daldi souCasti Edisona, kterou budete Casto pouzivat, je kabel EAComm.

Kabel EdComm budete
pouzivat ke stahovdni svych
program0 do Edisona z progra-
movaciho zafizeni, napf. ze
svého pocitace. Kabel
EdComm ma na jednom konci
pripojeni pro Edisona, zatimco
druhy konec se pripojuje ke
sluchdatkovému konektoru

v pocitaci.

Vyzkousejte si pripojeni kabelu
EdComm do Edisona.

www.edscratchapp.com 6
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Ukol 4: Zapnéte Edisona
Kdykoliv chceme Edisona poufZit, musime jej nejprve zapnout. Zkuste nyni Edisona zapnout.

1. Co se stane, kdyz zapnete robota? Popiste, co se déje, vcetné toho, co jste vidéli a
co jste slySeli. Svou odpoved napiste sem:

Nezapomente

Kdykoli dokoncite pouzivani Edisona, ujistéte se, Ze jste robota
opét vypnulil

www.edscratchapp.com 7
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UT-T.1a Zmeénte to: Cihly, bloky a Edison
Podivejte se na Edisona poradné. Vidite viechny ty vystupky a diry v horni Cdsti robota, na
bocichizespoda?

Vystupky podobné tém, které md Edison na své horni Castii na kolech, jste jiz nejspis vidéli.
ProC si myslite, ze na robotu tyto vystupky jsou, spolu s dirami na bocich i ve spodni Cdastie

Jde o pripojné body, s jejichz pomoci je mozné Edisona rozsifit a stavét s jakymkoli
stavebnicovym systémem kompatibilnim s LEGEM.

Pomoci Edisona a rbznych druh® stavebnicovych systémud je mozné postavit mnoho
nejriznéjsich rznych véci. V rdmci této aktivity je vasim Ukolem postavit pomoci Edisona
néjaky predmét z kostek LEGA.

Co mate délat
Vezmeéte si svého Edisona, kostky i bloky a popustte uzdu své kreativité a predstavivostil

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

Jakmile tento Ukol dokoncite, popiste nebo namalujte, jak Edison vypadal poté, co jste jej

vybavili kostkami. Jak se v&m s Edisonem stavélo?
( N\
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U1-1.2 Prozkoumeijte programovdni carovych koédu
Stejné jako vsichni roboti a viechny pocitace potrebuje Edison ke svému fungovdani
programy.

Co je to pocitaCovy program?

Slovni¢ek pojmu

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

Pojmem zargon oznacujeme specidini slova nebo vyrazy pouzivané lidmi

v uréité skuping, napr. v uritém zameéstnani. Zargon je pro lidi mimo tuto
profesi nebo skupinu Casto obtizné pochopitelny. PocitaCové programovdani pouzivd
nékterd slova a fraze, které se vdm nyni mohou jevit jako ,,Zargon*, ale s touto novou
slovni zdsobou se brzy velmi dobfe sezndmite. Tyto nové pojmy vdas naudi Slovnicek pojm{
v kazdé lekci.

Nyni se vratme k programovani Edisona.

Pouziti carovych kédU k programovdni Edisona
Edison je vybaven nékolika prednahranymi programy. K t€mto programim se Ize dostat a
spustit je pomoci specidlnich Earovych kodu.

~
U
_

WL
2 Proé je to tak?

Do Edisonova mikroCipu je mozné uklddat napfr. programy. Tyto programy jsou
uloZzeny v paméti robota. Pokyn, ktery program md spustit, mUzeme Edisonovi
ddt prejetim pres specidini Carové kody.

Kdykoliv budete chtit vyuZzit néktery ze specidlnich carovych kédd, musite provést
ndsledujici Ctyfi kroky:

Umistéte Edisona tak, aby sméfoval k Cdrovému kddu zprava.

Stisknéte ftrikrat tlacitko pro nahravani (kulaté).

PocCkejte, nez Edison prejede a naskenuje Carovy kod.

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

@~

Vyzkousejme si nyni nékteré z Edisonovych carovych kédu.

www.edscratchapp.com 9
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Ukol 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 Carovy kod.

\_

/_

Nezapomente

K naprogramovdni Edisona pomoci ¢arového kddu vzdy postupuijte

or

dle ndasledujicich kroku:

roobN -

Umistéte Edisona tak, aby sméfoval k Cdrovému kddu zprava.

Stisknéte frikrat tlacitko pro nahréavani (kulaté).
Pockejte, nez Edison prejede a naskenuje cdarovy kod.
Ke spusténi programu stisknéte jednou tlacitko pro spusténi.

~

J

Naskenujte Cdrovy kdd a polozte Edisona na podlahu &istdl. Poté stisknéte tlacitko pro

spusténi (frojuhelnikové). Po stisknuti tlacitka jednou tlesknéte. Edison zatocli doprava.

Nyni tlesknéte dvakrat. Edison pojede dopredu.

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

www.edscratchapp.com
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Ukol 2: Vyhybdni se prekdzkdm
Tento program vyuzivéd Edisonova infracerveného senzoru k detekci prekdzek a vyhnuti se
jim.

Nechejte Edisona precist Cdrovy kod.

Nez stisknete tlacitko pro spusténi (trojuhelnikové), umistéte Edisona na podlahu nebo stll
s prekazkami. Vytvorte Edisonovi prekdzky napr. tak, ze kolem né&j poloZzite rizné predmeéty.
Vyberte predméty, které jsou nejméné stejné velké jako Edison a nejsou prohledné.
MUzZete rovnéz Edisonovi rukama vybudovat malé , stény*.

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

Ukol 3: Pohyb za svétlem

Tento program pouzivd EdisonUv svételny senzor k detekci a sledovdni jasného svétla.

K jeho spusténi budete potfebovat svitiinu, baterku nebo néjaky jiny zpUsob, jak vytvorit
jasné svétlo.

Nechejte Edisona precist Cdrovy kod.

Polozte Edisona na podlahu nebo stil a méjte po ruce pripravenu svitilnu. Stisknéte
tlacitko pro spusténi (tfrojuhelnikové). Posvitte svétlem na Edisona. Robot bude sledovat
jasné svétlo.

www.edscratchapp.com 11
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Ukol 4: Pohyb po &dre

Tento program vyuzivd EdisonUv senzor k detekci, sledovdni a pohybu podél tmavé Edry.
Budete potrebovat tmavou Cdru, po které Edison pojede. K vytvoreni Cdary pro Edisona
poufzijte pracovni list UT-1, EAMat nebo vytvorte Edisonovi viastni caru.

Nechejte Edisona precist Cdrovy kdd.

Pripravte si pracovni list. Robota musite spustit na bilém povrchu v blizkosti cerné cary.
Polozte Edisona vedle cerné cdry, ale nikoliv pfimo na ¢daru. Pouzijte tlacitko pro spusténi
(trojuhelnikové). Edison najde ¢aru a pojede po ni.

Ukol 5: Pohyb ve vymezenych hranicich

Tento program vyuzivd EdisonUv sledovaci senzor k detekci a vyhybdni se tmavym
povrchUm. Budete potfebovat tvar s tmavym obrysem, do néjz Edisona ,,zachytite" jak do
pasti. PouZijte pracovnilist U1-1, pracovni list UT-2, EAMat nebo si k zachyceni Edisona
vytvorte viastni tvar.

Nechejte Edisona precist Cdrovy kod.

Pripravte si list pracovni list. Robota musite spustit na bilém povrchu ohraniCeném cernymi
carami. Edisona polozte vedle cerné cdary, ale nikoliv pfimo na édru. Stisknéte tlacitko pro
spusténi (trojuhelnikové). Edison se bude pohybovat uvnitf prostoru ohranic¢eného
tmavymi Carami.
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Ul-1.2a Zménte to: Zapas sumo
Jeden z Edisonovych prednastavenych programu je viastné kombinaci dvou jinych
program{ — pohybu ve vymezenych hranicich a vyhybdni se prekdzkdm.

Co tento kombinovany program déld2 Umoznuje dvéma Ci vice robotdm Edison
vzajemneé zapasit v sumu!

Cast programu pro detekci piekdzek pomdhd kazdému z robotd najit ostatni roboty.
Program pro detekci Cary pak umoznuje Edisonovi najit Caru a vystrnadit jiného robota z
rngu.

.r

Budete potfebovat tvar s tmavym obrysem, ktery bude ringem pro sumo zdpas bojujicich
EdisonU. Pouizijte pracovni list UT-2, EAMat nebo si vytvorte viastni ring.

Na fomto Ukolu spolupracujte s ostatnimi. Naskenujte Cdarovy kdéd nejméné dvéma
robotim Edison.

Nezapomente
- A

K naprogramovdni Edisona pomoci drového kédu vidy postupujte
dle ndsledujicich krokd:

5. Umistéte Edisona tak, aby smérfoval k Cdrovému kddu zprava.

6. Stisknéte frikrat tlacitko pro nahravani (kulaté).

7. PocCkejte, nez Edison prejede a naskenuje cdrovy kod.

8. Ke spusténi programu stisknéte jednou tlacitko pro spusténi.
- %

Pripravte si ring pro zapas sumo. Pokud chcete, mUzete oznacit jednotlivé roboty Edison
Stitky nebo pripojenim barevnych Lego kostiCek. Vlozte viechny Edisony do ringu.

Stisknéte na viech robotech ve stejny okamzik tlacitko pro spusténi (trojuhelnikoveé).

Kazdy Edison zacne pomalu projizdét vnitrkem ringu a hledat dalsi roboty. Kdyz néktery
z EdisonU detekuje jiného robota, zrychli se, aby ho zasdhl a pokusil se ho vytlacit z ringu.

Edison, ktery zUstane v ringu jako posledni, vyhraval

www.edscratchapp.com 13
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U1-2.1 Prozkoumeijte prostredi EdScratch
Jednou z nejlepsich véci na Edisonovi, je, Ze pro svého robota mizete vytvdret viastni
programy! Chcete-li napsat pro Edisona program, musite poufZit specidini software.

Slovni¢ek pojmu

N
Viechny pocitace se skiadaiji ze dvou hlavnich casti: hardware a software.
Hardware jsou fyzické Cdsti pocitace (nebo robotal).

Software je sada programU a aplikaci, které umoznuji hardwaru, tj. napf.
pocitaci Ci robotovi, bézet.
- Y,

Softwarem, ktery budeme pro Edisona pouzivat, je programovaci jazyk pro roboty.

Slovni¢ek pojmu

Programovaci jazyk je soubor pravidel a instrukci pouzivanych k psani
pocitacovych programU. EdScratch je programovaci jazyk specidlné navrzeny
pro programovani robotd Edison.

Programovaci jazyk, ktery budeme pouZivat, se nazyvd EdScratch. Pojdme se s nim
sezndmit trochu blize.

Ukol 1: Vyzkousejte EdScratch
EdScratch je k dispozici online.

\
\@9 ~ Pouvizijte tento odkaz
g
\

Prejdéte na www.edscratchapp.com

Kdykoliv budete chtit programovat Edisona v programovacim jazyce
EdScratch, budete muset spustit aplikaci EdScratch.

www.edscratchapp.com
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Prostfedi aplikace EdScratch vypadd takto:

LisSta menu Paleta blokU

plocha

Programovaci

This is EdScratch P Program Edison

forwards for o cm e atspeed 7w

forwards for ° cm+ atspeed 5

backwardsforo o || ao wait until  line frackeron reflective + surface

repeal@

spin +  left for ° degrees + atspeed 5w
playa whole v Cw - tumleft LED on =

spin +  right for o degrees + aispeed 5 = turn left LED off =
tumn right LED on »
forwards until atspeed 5w
fumn right LED off =
backwards unfil alspeed 5w
pin =it unt at cpead

0)®

© ‘Line detection’ blocks do not work unless the line detection LED is turned on. R ,
Ladici panel

A Blocks not connected to a yellow "event’ block will not be programmed into Edison

Programovaci prostfedi EdScratch se sklada ze Ctyr hlavnich Casti:

/Paleta bloku

Vsechny bloky, které mizete pouzit, najdete v paleté blokd. Cheete-li pouZit
néktery blok, vyberte jej z palety blokld a pretdhnéte na programovaci plochu.

Programovaci plocha

Velkd plocha, v niz mizete spojovat bloky do programu, se nazyvd programovaci
plocha. Pfetdhnéte bloky z palety blok( na tuto plochu a pouZijte je ve svém
programu.

Lista menu
V této listé naleznete i tlacitko ,,Program Edison" (programovdani Edisona).
Ladici panel

Pod paletou blokd a programovaci plochou se nachdzi ladici panel. V ném se
ijevujl' varovnd hléseni.

V listé menu jsou dostupné rizné moznosti, napr. ,,Save" (Ulozit) &i ,Load" (Nahrdt).

/

Prohlédnéte si EdScratch na svém pocitaci. Najdéte kazdou ze Ctyf hlavnich Edsti
prostfedi EdScratch.

www.edscratchapp.com
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Ukol 2: Nahrajte a stdhnéte testovaci program
V EdScratchi je k dispozici nékolik hotovych demo programu. Zkuste nacist a stdhnout
demo program nazvany Test_program.

Nactéte predvadéci program Test_program
Pro nacteni predvadécino programu Test_program se fidte ndsledujicimi kroky:

1. Prejdéte v EdScratchi do listy menu a vyberte rozbalovaci nabidku. Vyhledeijte a
vyberte moznost ,,Load Demos”. Otevre se vyskakovaci okno se viemi
predvadécimi programy.

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

Test_program vypadd ndsledovné:

turm right LED off +

turm left LED on +

spin + left for @ degrees =+ atspeed 5 -
turm right LED on +

turm left LED off =

spin * right for @ degrees = atspeed 5H -

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

www.edscratchapp.com 16



Jméno

Stazeni programu Test_program do Edisona
Kdykoli chcete stdhnout program z EdScratche do Edisona, postupujte podle

.r

ndsledujicich krokU:

1. Pripojte Edisona k pocitaci pomoci kabelu EdComm.

2. Oveérte, zda je hlasitost na pocitaci
nastavena na maximum.

3. Stisknéte jednou tlacitko nahravani
(kulaté) na Edisonovi.

4. Prejdéete do listy menu v EdScratchi a
kliknéte na tlacitko Program Edison.

5. Otevre se vyskakovaci okno. Jakmile
je program pripraven, objevi se ve
spodni Casti vyskakovaciho okna
tlacitko Program Edison.

6. Kliknéte na tlacitko Program Edison ve vyskakovacim okné.

qoc> 00
TR Prog je to tak?

- N

Edison nedokdze porozumét blokim v EdScratchi tak, jak jsou zobrazeny na
obrazovce vaseho pocitace. Bloky musi byt pred stazenim zménény na format,
kterému Edison dokdze porozumét. To mUze chvili trvat.

Proto mize néjakou dobu trvat, nez se ve vyskakovacim okné objevi tlacitko
Program Edison.

- J

Uslysite, jak se program stahuje do Edisona. Po skonceni stahovdni se ozve pipnuti
potvrzujici Uspéiné stazeni. Dokud neuslysite toto pipnuti, Edisona neodpojujte!

qnc:
< o Proc je to tak?

- = )
Edison vé&m potvrdi Uspésné stazeni programu kratkym potvrzovacim pipnutim.
Jde o stejny zvuk, ktery se ozve pri spusténi Edisona.

K

Pokud se program nestdhne spravné, Edison vydd jiny zvuk. Tento zvuk
oznamuije selhdni stahovdani. Pokud jej Edison vydd, zkuste zahdijit stahovani
ZNovu.

- J

Poté, co uslysite zvuk potvrzujici Uspésné stazeni programu, odpojte od Edisona
programovaci kabel. Pro spusténi programu stisknéte jednou tlacitko pro spusténi
(trojuhelnikové).

www.edscratchapp.com 17
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Vyzkousejte si tol
Nactéte do EdScratche predvdadéci program Test_program. Stahnéte jej do Edisona a
spustte. Poté zodpoveézte ndsledujici otazky.

1. Ve které Cdasti prostredi EdScratch se nachdzi tlacitko Program Edison?

2. Kolik varovnych hidsek se zobrazi v ladicim panelu po nacteni programu
Test_program?

3. Corobot provede po spusténi programu Test_program? Popiste, co se déje.

www.edscratchapp.com 18
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U1-2.2 Prozkoumejte varovné hldasky
Nékteré programovaci jazyky nabizeji specidlni

funkce usnadnuijici jejich pouzivani. Jednim

z priklad¥ takové funkce je Ladici panel Nezapomente

v EdScratchi. —

KdyzZ piseme program v EdScratchi, mizeme Ladici panel se nachdzi

nékde udélat chybu. V takovém pripadé se v EdScratchi pod paletou

v Ladicim panelu objevi varovnd hlaska. programovacich blokd a
programovaci plochou.

-

Existuji dva druhy varovnych hidsek: zluté a Cervené varovné hlasky.

WL
’Z‘f.‘ Proc¢ je to tak?

- D

A Zluté varovné hlasky slouZi k upozornéni. Témito hidskami vam EdScratch
sdéluje: ,,Pozor! Tohle moznd nebude fungovat tak, jak byste si predstavovali.”
Programy se Zlutymi varovnymi hidskami v ladicim panelu viak presto mizete
stdhnout.

o Cervené varovné hldasky slouZi jako ,,stopka*. Témito hidskami EdScratch
upozornuje: ,Je milito! Tomuto programu Edison nebude rozumét.” Pokud se
v ladicim panelu objevi néjakd cervend varovnd hldska, nebudete moci dany
program do Edisona vibec stdhnout.

N Y,

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

Vyzkousejte si tol
Najdéte v EdScratchi predvadéci program Warning_messages_demo a nactéte je;.

Nezapomente

EdScratch najdete na adrese www.edscratchapp.com

Pfejdéte v EdScratchi do listy menu a vyberte rozeviraci nabidku. Vyhledeijte a
vyberte moznost Load Demos. Otevre se vyskakovaci okno se viemi
predvdadécimi programy. Najdéte a nactéte program
Warning_messages_demo.

www.edscratchapp.com
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Po nacteni programu do EdScratche zodpovézte ndsledujici otdzky

1. Zkuste tento program stdhnout do robota Edison. Co se stane? Funguje to2 Proc
ano nebo proc ne?

2. Prectéte si Cervenou varovnou hldsku v ladicim panelu. Podivejte se na program.
Dokdzete tento problém napravit? Popiste, jaké kroky jste podnikli k ndpravé
cervené varovné hldsky.

3. Prectéte si Zlutou varovnou hldsku v ladicim panelu. Pokud stdhnete program do
Edisona i se Zlutymi varovnymi hidskami, které bloky do né&j nebudou
naprogramovany?

www.edscratchapp.com 20
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U2-1.1 Prozkoumeijte, jak pocitace ,,premysleji”
Predstavte si pocitac. Nyni si predstavte Clovéka. Kdo je podle vas chytrejsie

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

qG’o 09
o ? Proc je to tak?

_—

" ™

Jak pocitace, tak lidé, se mohou fidit pokyny, ale jen lidé dokdazi premyslet sami za
sebe. Umime se poucit a zménit to, co déldme, na zakladé novych znalosti.

Veétiina pocitacl to viak nedokdze. Robot Edison napriklad nedokdze myslet sém
za sebe. Umi se pouze fidit pokyny. Od koho tyto pokyny pochdzejiz Od Clovéka,
jako jste vy!

o J

Lidé davaiji pocitacim pokyny pomoci
pocitacovych programa.

Nezapomente
Abychom pro naseho Edisona nebo
pocitac vytvorili dobry pocitacovy
program, musime tento program napsat Pocitacovy program je soubor
zpUsobem, kterému bude pocita¢ rozumét. pokynd, které Fikaj po&itadi, 7e ma
Proto musime o vécech premyslet tak, jako spinit konkrétni kol.

bychom sami byli pocitacem.

Tento druh mysleni se nazyvd algoritmické mysleni.

Slovni¢ek pojmu

Algoritmické mysleni znamend, Ze o problému nebo Ukolu premyslite podobné
jako pocitac. Je to zpUsob, jak logicky fesit problémy jejich rozdélenim na mensi
kousky, nalezenim vzorcU a ndslednym vytvorenim postupného feseni' s vyuZzitim
informaci.

Jinymi slovy, algoritmické mysleni je zpUsob pldnovdni, feseni problému a
analyzy informaci stejnym zpUsobem jako pocitac.
- %

Kdykoliv budete chtit napsat program pro Edisona, budete muset pouzit algoritmické
mysleni, abyste pfisli na to, co mdate délat. Tim, Ze se naucite premyslet tak, aby vém
Edison rozumél, budete schopni ddt robotovi pokyny, diky nimz vykond to, co chcete.

Jednou z nejdUlezitéjsich véci pfi zaddvdani pokynU Edisonovi je poradi, v némz pokyny
davate.

www.edscratchapp.com 25
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DUleZitost postupu krok za krokem

Pocitace, véetné robotd Edison, se velmi dobre fidi pokyny, které jim ddvéame formou
pocitacovych programu. Ve skutecnosti se robot Edison bude fidit pokyny v programu
presné tak, jak jsou napsdny. Proto je jednou z nejdulezitéjsich soucdsti algoritmického
mysleni pourziti sekvence.

Slovni¢ek pojmU

Sekvence znamend postup krok za krokem.

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

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

Ukol 1: Krok za krokem

Kdyz vam ucitel fekne, abyste sli ke dvefim, jaké Ukony musite udélat, abyste se tam
dostalie Pravdépodobné nepremyslite o tom, kolik krokO musite udélat. Prosté to udélate!
Pokud vam stoji v cesté stll, jednoduse se otocite a obejdete jej.

Robot takto nefunguje. Chcete-li dostat svého robota ke dvefim, musite mu dat velmi
peclivé pokyny s podrobnym vysvétlenim jednotlivych krokd, jednoho po druhém. Jinymi
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 provadéiji.

Zkuste se fidit pokyny krok za krokem, af vite, jaké to je. Odpovézte na ndsledujici otdzky
v pracovnim sesitu U2-1.

1. Polozte robota na kornout zmrzliny a nasmérujte ho k srdci. Odbocte vpravo.
Postupte vpred o 2 Ctverce. Kde jste?

2. Polozte robota na pandu a nasmeérujte ho ke kolu. Posunite se o 1 Ctverec zpét.
Odbocte vlevo. Posunte se vpred o 2 Ctverce. Odbocte vpravo. Posunte se vpred
o 1 Ctverec. Kde jste?

3. Polozte robota na hvézdu a nasmérujte ho ke kocce. Odbocte vlevo. Znovu
zahnéte doleva. Posunte se o 2 Ctverce zpét. Odbocte vpravo. Posunte se vpred o
1 Ctverec. Odbocte vpravo. Posunte se vpred o 1 Ctverec. Odbocte vlevo. Posunte
se o0 2 Ctverce zpét. Kde jste?
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Ukol 2: Zaddaveijte pokyny krok za krokem

Procvic¢me si zaddavani presnych pokynU a popis jednotlivych polozek krok za krokem.
Odpovézte na nasledujici otdzky v pracovnim sesitu U2-1.

L

\@’ Ndpovédal
J—

K zapsani odpovédi pouzijte tyto prikazy:

f
Y

move forwards move backwards  turn left furn right

(posunout vpred) (posunout vzad) (zatoCit vievo) (zatoCit vpravo)
N J

4. Napiste pokyny pro tuto akci: Zacni na duze, smérem k psovi. Skonci na ptdkovi.

5. Napiste pokyny pro tuto akci: Zacni na duze, smérem k psovi. VYHNI se psovi. VYHNI
se kocce. Skonci na ptakovi.

6. Napiste pokyny pro tuto akci: Zacni na diamantu, smérem k pladzovemu baldnu.
NEPOUZIVEJTE prikaz ‘move forwards' (posunout vpied). Skonci na pldZzovém
baldnu.
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U2-1.1b Zménte to: lidsti robofi
Existuje spousta zndmych a zddnlivé velmi snadnych véci a Cinnosti, které ve skuteCnosti
sestavaji z mnoha jednotlivych krokd. Roboti nedokdzi prilis dobre spojovat jednotlivé
kroky. Misto toho poftfebuji jasné
pokyny, které jim krok za krokem vytyci
kazdy jednotlivy pohyb. Proto je
duilezité vysvétlit pomoci jasnych
pokynU sefazenych v sekvenci, co se
md& odehrdt - jediné tak robot vykond
to, co po ném chcete.

Slovni¢ek pojmU

Sekvence znamend postup krok za
krokem.

Ukol 1: Napiste pokyny krok za krokem
S pripravou na tento Ukol vdm pomuze vas ucitel.

1. Co musite udélat, aby se lidsky robot dostal k cilie Zapiste si postupné kazdy krok.

Ukol 2: Ridte se pokyny
S piipravou na tento Ukol vém pomuze vas ucitel. Ujistéte se, Ze se fidite pokyny PRESNE
tak, jak byly napsdny. Nepridaveijte zadné dalsi kroky!

2. Dosdhl lidsky robot cile2 Museli jste néco zménit ve svych pokynech, aby
fungovaly?
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U2-1.2 Prozkoumejte postup krok za krokem v EdScratchi

Kdyz pisete program pro Edisona v EdScratchi, piSete pokyny, které feknou robotovi, co
mad délat a v jakém poradi ma kazdy krok udélat. Kazdy blok v EdScratchi je jednou akci,
k jejimuz provedeni davdate robotovi pokyn.

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

Nezapomente

Sekvence znamend postup krok
za krokem.

Ukol 1: Co Edison udé&la?
Prohlédnéte si tento program v EdScratchi:

forwards for @ seconds * at speed

tunmleff LED on =

spin »  left for @ degrees v+ atspeed 10 =

backwards for ° seconds v atspeed 2 =

Vsechny programy v EdScratchi musi zacit Zlutym blokem Start. Ten robotovi sdéluje, ze
program zacind prvnim blokem pod blokem Start.

Prectéte si kazdy radek blok po bloku, pocinaje hornim blokem umisténym pod blokem
Start.

1. Pokud stdhnete tento program do Edisona, co robot udéld? Nezapomernte napsat
odpovéd ve spravném poradi.
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Ukol 2: Napiste program
Prejdéte do aplikace EdScratch ve svém pocitaci a napiste program podle obrdzku.
Najdéte kazdy blok v paleté blokU a pretdhnéte jej na programovaci plochu.

1

S i
@/ Ndpovédal!
' N

—

Cisla v bloku mbzete zménit kliknutim na &islo a zaddnim pomoci kiGvesnice.

Rozbalovaci polozku v bloku mUzete zménit kliknutim na Sipku dold a vybérem
pozadované moznosti.

Ujistéte se, ze jste ve svém programu umistili viechny bloky ve sprdvném poradi.

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

Nyni se podivejte, co jste napsali v odpovedi v Ukolu €. 1, Ze podle vds robot udéld.
Porovnejte, co Edison pfi spusténi programu déld, se svou odpovédi. Déld robot to, co jste
predpovédélie Pokud ne, co je jinake Zkontrolujte svUj program a své odpovédi a zkuste
zjistit, zda dokdzete identifikovat a napravit rozdily.

Ukol 3: Zménite sekvenci

Zkuste zménit sekvenci svého programu. Zménte poradi nejméné fii blok( v programu.
Nepridavejte zadné dalsi bloky ani neménte zadnou z moznosti uvnitf bloku - zménte
pouze poradi.

Stdhnéte novy program do Edisona a spustte jej.

2. Které bloky jste presunuli, abyste zménili sekvenci programu? Zapiste si svij novy
program.
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U2-1.3 Prozkoumeijte, jak Edison jezdi

Jednou ze skupin programovacich blokd v paleté blokd v EdScratchi je kategorie Drive
(Jizda). Vsechny bloky v této kategorii souviseji s pouzivdnim Edisonovych motor(. Jednou
z moznosti je fidit robota jako auto.

Ridi¢ neni tfebal Jen programator
Jak mUzete s Edisonem ‘jezdit'2 Naprogramovanim kédu do robotal

Slovni¢ek pojmu

Programy jsou soubory pokynu, které vytvorite pro svij pocitac nebo robota
Edison. Obsahu programu se nékdy fikd kod.

Lidé Casto pouzivaji pojmy kéd a program zaménitelné. MUzZete napf. fici, ze
»,nhapisete program pro Edisona”, i ze ,napiSete kdd pro Edisona”. V obou
pripadech to znamend ,,napsat prikazy, které daji Edisonovi pokyny pomoci
programovaciho jazyka, kterému rozumi.*

Kdyz pouzijete EdScratch k vytvoreni souboru pokynd pro Edison, mizete fici, ze

programujete nebo ze kédujete nebo oboji. Coz z vds déld jak programatora,
tak kodéral

Vyzkousejte si programovdani Edisona pomoci blokU pro jizdu.

Ukol 1: Jizda po rovné trafi

V tomto Ukolu je vasim Ukolem primét Edisona, aby jel po rovné trati. PouZijte pracovni list
U2-2. Potfebujete napsat program, ktery Edisonovi umoznijet po frati. Spustte Edisona na
okraji a nechejte jej zastavit poté, co prekroci ,,cilovou* cdru.

Prejdéte do aplikace EdScratch ve svém pocitaci. Prohlédnéte si bloky v kategorii Drive
(Jizda). Které bloky budete potfebovat k napsdani programu? Stdhnéte si program do
Edisona a otestujte jej na pracovnim listu. Fungoval2

Nezapomente

— N
Cisla v bloku mbzete zménit kliknutim na &islo a zaddnim pomoci kiGvesnice.

Rozbalovaci polozku v bloku mUzete zménit kliknutim na Sipku dold a vybérem
pozadované moznosti.
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1. Reseni tohoto Ukolu miZete nakdédovat pomoci jediného bloku! Ktery blok bude
fungovat? Vyplnte nize uvedeny blok podle bloku, ktery jste pouZili ve svém
Uspésné fungujicim programu.

o= [

Ukol 2: Jizda bludistém

V rédmci tohoto Ukolu musite Edisona naucit, aby projel bludistém. Podivejte se na bludisté
na pracovnim listu U2-3. Premyslejte o jednotlivych krocich, které bude Edison muset
udélat, aby projel bludistém. Nezapomente vzit v Uvahu také poradi téchto krokd!

2. Jake kroky podle vas bude Edison muset udélat, aby projel celym bludistém?
Napiste pldn, jak zaqjistit, aby Edison projel bludistém.

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

Slovni¢ek pojmu

Udaije v bloku, které mizete zménit, napr. &isla a volby v rozbalovacich menu,

se nazyvaji vstupni parametry.

Spusfte Edisona na obrysu bludisté a nechejte jej zastavit poté, co prekroci ,,cilovou” caru.
Ujistéte se, Ze Edison zUstane v celém bludisti mezi Carami - bez podvadénil

1

‘@’ Ndpovéda!
- N

=

V&3 program moznd napoprvé nebude fungovat — to nevadil Soucasti psani
koddu je i experimentovani a feseni problém(. Pokud vdas program nefunguije,
zamyslete se, jaké kroky musi Edison provést k projeti bludistée.

Chybi vém v programu nékteré kroky?2 Jsou nékteré kroky ve Spatném poradi?

MUzZete také zkusit zménit nékteré vstupni parametry. Nékdy i mald zména
vstupnino parametru zpUsobi velky rozdill
o %
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U2-1.3a Dalsi vyzva: Silenstvi v bludisfi

Priméli jste Edisona, aby Uspésné projel bludisté na pracovnim listu U2-32 Zkuste i dalsi
bludisté! Nezapomente, ze Edison musi zUstat mezi Carami po celou cestu bludistém —
zadné podvdadeénil

Zrcadlovd trasa
Projedte bludisté od ,,cilové* Cary po startovni bod.

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

Vytvorte si vliastni bludisté
Vytvorte Edisonovi viastni bludisté a poté napiste v EdScratchi program, ktery mu umozni
toto bludisté projet.

AZ vyresite své bludisté, vymeénte se s partnerem. Zatimco on bude fesit, jak prfimét Edisona
projet vasim bludistém, vy budete muset prijit na to, jak dostat robota celym jeho
bludistém!

)

N

A

e
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U2-2.1 Prozkoumejte Edisonovy vystupy

Co délaji pocitace? Pocitace zpracovavaiji informace. To znamend, ze pocitace
odnékud berou informace a néco s témito informacemi délaji. Napriklad mizete dat
pocitaci dvé Cisla a zadat mu Ukol, aby je secetl. Pocitac pak mUze tato Cisla secist a
zobrazit vysledek.

.r

Takovy cyklus, do kterého informace vstupuiji, pocitac s nimi provede néjaky Ukon a vytvori
vysledek, se nazyvd cyklus input-process-output (vstup-zpracovani-vystup).

Slovni¢ek pojmu

Vstupy jsou informace a pokyny, které davate pocitaci.

Ipracovani oznacuje akci, kterou pocitac provede pomoci pocitacového
programu s informacemi a pokyny. Nékdy se tomu fikd ,,spusténi programu.

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

.r

Tomuto procesu, pfi némz do pocitace prichdzeji vstupy, pocitac informace
zpracuje v rdmci zpracovani a vygeneruje urcity druh vystupu, fikéme cyklus
input-process-output (vstup-zpracovani-vystup).

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

Dobrym prikladem je peceni dortu. Vstupem jsou prisady viozené do formy, kterou
ndsledné ddte do trouby. V troubé dojde ke zpracovani — peceni. Po néjaké dobé je
hotov vystup — dort!

.\A--'l

- a =

Vstupy, vystupy a Edison

Kdyz pisete program pro svého Edisona, fikdte robotovi, co md délat tim, ze mu
poskytujete vstupy. EdisonUv mikroCip pak tyto informace zpracuje a sdéli robotovi, jaky
ma byt vystup.

Edison ma tii hlavni druhy vystupU: vystupy vyuZivajici motory, vystupy vyuZivajici LED a
vystupy vyuZivajici zvuky. V EdScratchi jsou bloky vztahujici se k hlavnim vystupUm Edisona
rozClenény do ffi rdznych kategorii: Drive (Jizda), LEDs (LED) a Sound (Zvuk).
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1. Prohlédnéte si bloky v kategoriich Drive, LEDs a Sound v EdScratchi. Kterd kategorie
obsahuje bloky kodu, které byste museli viozit do programu, aby Edison
vygeneroval nize uvedené vystupy?2 Spojte pozadovany vystup s kategorii, v niz
najdete potfebné bloky.

Vystup Kategorie

e Vypnuti svétel @ Drive
‘ Zahréni ténu @ LEDs

Zato&eni doprava @ sound

Ukol 1: Bliknéte a pipnéte
Edison je vybaven dvéma cervenymi LEDkami. Tyto LEDky zacnou po spusténi Edisona
blikat.

Edison ma také specidini zafizeni, které mizete vidét na levé strané kulatého tlacitka na
horni strané robota. Jednd se o bzuCdk a zvukovy senzor v jednom. Dokdaze rozpoznat
zvuk, ale také jej vytvdaret!

V rédmci tohoto Ukolu je tfeba napsat program, v némz bude Edison pouzivat jak vystupy
LED, tak bzucdku. Napiste program v EdScratchi pomoci osmi bloku, které piik&zi
Edisonovi, aby postupné vykonal tyto kroky:

4 I

zapnout levou LED

pipnout

vypnout levou LED

pipnout

zapnout pravou LED

pipnout

vypnout pravou LED

pipnout

o J

Stdhnéte program do Edisona a vyzkousejte jej.

0 Iy

2. Fungoval program v souladu s vasim ocekdvdnim? Vidéli jste, jak robot pini kazdy
jednotlivy krok programu?
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Ukol 2: Naucte Edisona blikat
Nékteré z Edisonovych vystupU, jako napr. zapnuti &i vypnuti LED, se odehravaiji velmi
rychle. Mohou byt tak rychlé, Ze je velmi tézké je zahlédnout.

Zkuste napsat v EdScratchi ndsledujici program:

Start

tumleft LED on =

turnright LED on =

turn left LED off =

turnright LED off »

Stdhnéte jej do robota a spustte. Vidite, jak Edison blik&?2

Protoze robot v pohotovostnim rezimu blikéd LEDkami, je tento program velmi obtizné
pozorovatelny.

i
e

. v Proc je to tak?

Edison uskutecnuje bloky EdScratch jednotlivé, robot viak dokdze kazdy blok
zpracovat velmi rychle. PocitaCe mohou zpracovavat informace velmi rychle —
to je jedna z véci, kvUli nimz jsou tak uZitecné!

Pokud chcete, aby Edison udélal prestdvku mezi jednotlivymi bloky, musite mu to fict.

Jednou z kategorii blokd v EdScratchi je Control (Ovidddni). Bloky v kategorii Contfrol vdm
umoznuji oviddat tok programu. Jednim z blok( v této kategorii je blok wait (pockat):

Tento blok fekne Edisonovi, aby pfed prechodem na dalsi blok vyckal po vami urceny
casovy interval. Zkuste tento blok pouzit v programu.

Pomoci tohoto nového ovliddaciho bloku upravte drive vytvoreny ,,blikaci* program tak,
aby fungoval Iépe. Chcete vytvorit program, v némz vichni snadno uvidi, Ze Edison blikd.
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Experimentuje s pouzitim alespon jednoho bloku wait (Cekat). Vyzkousejte vyuZziti blokd

wait na riznych mistech programu a zjistéte, kde funguji nejlépe.

3. Jak vypadd vas program? Které bloky pouzivd, v jakém poradi2 Napiste svUj
program nize. Nezapomente uvést pouzité vstupni parametry.

4 3\

Mini vyzval
Co se presné stane, kdyz nékdo zamrk&?e Otevie oCi a pak...

Prohlédnéte si svUj blikaci program. Dokd&zete jej upravit tak, aby to vypadalo, Ze robot

mrk& 2
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U2-2.1a Dalsi vyzva: Projedte bezpecné bludisté
Umite napsat pro Edisona programy, které mu prikazuji pouzivat rdzné druhy vystupu.

Nezapomente

- R

.r

Edison ma tfi hlavni druhy vystupU: vystupy vyuZivajici motory, vystupy vyuzivajici
LED a vystupy vyuzivaijici zvuky. V EdScratchi jsou bloky vztahujici se k hlavnim
vystupUm Edisona roz&lenény do tfi rdznych katerogorii: Drive (Jizda), LEDs (LED)
a Sound (Zvuk).

V rémci této aktivity bude vasim Ukolem napsat program, ktery prikaze Edisonovi projet
bludisté na pracovnim listu U2-3. Tentokrdat viak musi jet Edison velmi opatrné. Ridici

v silni€nim provozu upozormuji ostatni fidice pomoci smérovych svétel a klaksonU. Edison to
dokdaze taky!

Projedte bludisté od okraje smérem k cilové Cdre. Program by mél skoncit poté, co Edison
prejede cilovou Cdru.

Program by mél Edisonovi prikézat pred kazdym zatocenim v bludisti zastavit a udat smér
jizdy zablikdnim LEDkami. Ujistéte se, ze dd Edison signdl ostatnim fidicim!

1

\@/ Ndpovédal!

=

Pokud se chystdate odbocit doleva, kterou LEDku pouizijete k vyslani signdlug A
co pfi odboceni doprava?

V&s program by rovnéz mél alespon jednou vyuzit blok ,,beep" (pipnuti).
\ |/

‘@/ Ndpovédal!

—

PoufZijte blok ,beep" jako klakson v auté. Na kterém misté v programu dava
smysl, aby Edison zapipal?
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U2-2.2 Prozkoumejte vstupni parametry

Kazdy blok v EdScratchi obsahuje vstupy, které Edisonovi fikaji, co chcete, aby udélal.

Pravdépodobné jste sijiz vsimli, Zze mnohé z blokd maiji také vstupni parametry.

Slovni¢ek pojmu

Udaje v bloku, které mdzete zmé&nit, napt. &isla a volby v rozbalovacich menu,
se nazyvaji vstupni parametry. Vstupni parametry jsou konkrétniinformace
potrebné pro dany vstup.

Pokud napriklad chcete, aby se Edison pohyboval kuprfedu, musite robotovi
poskytnout konkrétniinformace pro tento prikaz, napriklad jak daleko a jakou
rychlosti ma jet.

V EdScratchi najdete tfi druhy vstupnich parametrd:

o Cisla, kterd zaddvate do bloku pomoci kldvesnice,

e rozbalovaci menu, v nich si vybirdte moznost,

e diry ve tvaru kruhu nebo kosoétverce, do nichz
umistujete specidlni bloky.

Kazdy vstupni parametr v bloku poskytuje jinou informaci, kterou Edison potrebuje ke

- J

splnéni daného prikazu. Vstupni parametry si mizete predstavit jako odpovédi na otdzky,

které md robot ohledné toho, co od néj pozadujete. Napriklad, pokud chcete, aby Edison

jel dozadu, musite odpovédét na tfi otdzky:

/

1. Otazka: Jak daleko md robot jet?

- Odpoveéd: vstupni parametr ,,distance" (vzddlenost)
2. Otdzka: V jakych jednotkdch se md mérit vzddlenost?

- Odpovéd: vstupni parametr ,,distance unit" (délkovd jednotkal)
3. Otdzka: Jak rychle chcete, aby robot jel?

- Odpovéd: vstupni parametr ,,speed" (rychlost)

-

\

/

Je tfreba vzdy vyplnit viechny vstupni parametry v bloku, abyste robotovi poskytli viechny

potfebné informace.
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Vyzkousejte si tol
Vstupni parametry programu véam poskytuji spoustu informaci o tom, co program od
Edisona pozaduje. PreCtéte si ndsledujici programy a odpovézte na otdzky.

Prohlédnéte si tento program:

backwards for @ seconds + atspeed 7 w

1. Jaky je v programu vstupni parametr pro distance units (délkové jednotky)?

2. Jaky je v programu vstupni parametr pro speed (rychlost)?

3. Co cely program Edisonovi prikazuje udélate Kazdy vstupni parametr ve své
odpovédi zvyraznéte jinou barvou Ci pofrzenim nebo zakrouzkovanim.

Prohlédnéte si ndsledujici program:

spin »  left for @ degrees v atspeed 3 =

—
S—

4. Kolik je v tomto programu vstupnich parametr(?2

5. Zapamatujte si, Ze vstupni parametry jsou odpovédi na otdzky, které robot
potrebuje zndat. Na jakou otdzku odpovidd vstupni parametr spin (otoceni)?2
Napoveda: pfi promysleni odpovédi se podivejte na dalsi mozZnosti pro tento
vstupni parametr v EdScratchi.
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U2-2.3 Prozkoumejte EdisonUv hudebni talent

Vystupy vyuzivaijici zvuky jsou jednim ze fii hlavnich Edisonovych vystupu. V EdScratchi
naleznete bloky souvisejici se zvukovymi vystupy v kategorii Sound (Zvuk).

Nezapomente
— A

Edison ma také specidini zafizeni, které mizete vidét na levé strané kulatého
tlacitka na horni stfrané robota. Jednad se o bzucdk a zvukovy senzor v jednom.
Dokdze rozpoznat zvuk, ale také jej vytvdret, napr. pipat nebo vyddavat tony.

Projdéte si v EdScratchi kategorii Sound (Zvuk). Neni pfili§ rozsahld a neni v ni mnoho blokd,
takze byste si mohli myslet, Ze Edison nedokdze se zvuky pirilis pracovat. Sefazenim
zvukovych blok( do rdznych posloupnosti s rdznymi vstupnimi parametry viak mUzete
zahrat celou pisnickul!

Ukol 1: Zahrajte pisnicku
Napiste v EdScratch ndsledujici program:

set music tempo to medium w
playa quarter = E -
playa quarter = Dw
playa quarter = middle C
playa quarter =

playa quarter =

playa quarter -

playa half -

Stadhnéte program do Edisona a spustte jej. Tento program je prvni Casti anglické pisnicky,
kterd je vdm moznd povédomd. Zndte jie
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Prvnim blokem v programu je set music tempo (nastavit tempo hudby). Zkuste

v rozbalovacim menu kliknout na moznost set music tempo a projdéte si moznosti
vstupnich parametr( pro tento blok. Zvolte jiny vstupni parametr a stdhnéte upraveny
program do Edisona. Spustte novy program.

. Jaky novy vstupni parametr jste pro blok set music tempo zvolilig

Co se stalo pfi prehrani nového programu? Jakd zména nastala v porovndni
s pUvodnim programems?

. Jak blok set music tempo funguje?

Co by se stalo, kdybyste blok set music fempo umistili na konec programu misto na
zacdateke Napoveda: Méjte na paméti, Ze Edison Cte bloky v EdScratchi po jednom
od prvniho po posledni.

/

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

V programovdni mizete vidy experimentovat!

Ndpovédal

~

(

)

\
N
\@@ ~ Pouiijte tento odkaz
.
\

Chcete, aby Edison zahrdl z této pisnicky vice2 Oteviete program
pod ndsledujicim odkazem: https://www.edscratchapp.comgshare=Eb12x3Dm
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Ukol 2: Tancuj podle muziky
Prohlédnéte si ndsledujici program v EdScratchi:

set music tempo to  very fast =
playa eighth = Dw
playa eighth »

playa eighth -

playa quarter =

playa quarter =

playa eighth »

playa eighth -

playa eighth =

playa eighth »

playa quarter =

playa quarter =

playa eighth »

forwards for o cm e atspeed 8 =

backwards for o cm e atspeed 8 w

Tento program obsahuje hudbu k prvni Casti pisné The Hokey-Pokey. Dobre s u ni tancuje —
pisen vam sama fikd, jaké pohyby mdate délat!

Napiste tanecni program Hokey-Pokey v EdScratchi. Stdhnéte program do Edisona a
prehrajte jej.

5. Pohyboval se Edison podle hudby? Pro¢ tomu tak podle vds je?
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muset robotovifict presné, co md délat. K tomu budete potfebovat specidini blok

v EdScratchi v kategorii Sound. Vypadd takto:

Blok play music in background (pfehrdt hudbu na pozadi) je seskupovaci blok. V tomto
seskupovacim bloku mohou byt shromdzdény jiné bloky.

Proc je to tak?

/_

@a@
Iy

., Ust* vilozit.

-

Tvar bloku v EdScratchi vém napovi, k Eemu se dany blok vyuziva
v programech. Podivejte se na blok play music in background (prehrdt hudbu
v pozadi). Podobd se frochu UstOm, ze2 Ostatni bloky je mozné do téchto

Tento seskupovaci blok ovlivni vdechny bloky umisténé v bloku play music in
background. Pamatuijte si, Zze Edison plni prikazy z blokd v EdScratchi po jednom.
Robot tak nejprve uvidi seskupovaci blok a dostane informace, Ze viechny
bloky v ném budou pInény v rezimu ,,pfehravani hudby v pozadi”.

J

Pridejte blok play music in background do
tanecniho programu Hokey-Pokey. Zamyslete
se nad tim, do které &dsti programu tento
blok patri.

Stadhnéte upraveny program do Edisona a
spusfte jej. Edison by mél zacit prehravat
pisen a zdroven se pohybovat!

Na Edisonovych tanecnich pohybech je viak
tfeba jesté zapracovat.

Ukol 3: Tancuj podle hudby

1

‘@’ Ndpovéda!
/_

Nezapomente, ze pokud néco

1l

zobrazi se v ladicim panelu
varovnd zprava. Tyto zprdvy vém
pomohou pfijit na to, co by mélo
byt uvnitf seskupovacino bloku, a
Co ne.

neni v programu zcela v poradku,

~

J

Pridejte do tanecniho programu Hokey-Pokey vice tanecnich pohybU. MUZete naucit
Edisona fidit se podle textu pisné Hokey-Pokey nebo si vymyslet viastni tanec!

Dokdzete Edisona naucit, aby tancil podle hudby?
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U2-2.4 Prozkoumeijte chyby a jejich odladovani
Chcete se dozvédét tajemstvi o prdci s pocitaci a psani kédi2 Tady je:

VIDYCKY SE NECO POKAZI!

Dobre, ve skutecnosti to neni tajemstvi, ale je to velmi dilezité. Vyznamnou soucdsti
algoritmického mysleni a prdace s pocitaci je feseni problém.

Nezapomente

Algoritmické mysleni znamend, Ze o problému nebo Ukolu premyslite podobné
jako pocitac. Jde o pldnovani, feseni problémU a analyzy informaci stejnym
zpUsobem, jako to déld pocitac.

Pamatujte si, Zze 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
odladovdni chyb.

Ladéni chyb je vyznamnou soucdsti

L oo Slovnic¢ek pojmu
kddovani a prdace s roboty. PoCitacovi

N
védci, programdatofi a robotici stravi o o
odladovdanim chyb spoustu Casu. Nejspis Kdyz necp v p,ocfrocovem programu
dokonce vice nez samotnym psanim kodu! nefunguje, rika se tomu chyba (bug).
Hleddni a opravé chyb
v pocitacovém programu fik&me
ﬂ% ladéni chyb (debugging).
w °°° -4 L]
T2 Prog je to tak? ~ -
~ N

Oznacovat chybu v programu slovem ,,hmyz* (bug) se mize zddt zvidstni, ale
skuteCné se jim tak v anglictiné fika.

Proc se problémUm u pocitaci fikd bugse Tento pojem zavedla Grace Murray
Hopperovd, jedna z vyndlezkyri moderniho programovdani pocitacd. Kdysi totiz Zjistila,
Ze problémem, ktery zpUsoboval nefunkénost jejiho pocitace, byla opravdovd mira,
kterd se dostala do hardwaru! Resenim problému tak byl skute¢né& debugging
(odstranéni hmyzu).

Ndzev se ujal a problémUm se softwarem ¢i hardwarem se v anglictiné fikd bugs a
jejich odstranovdani nazyvdme debugging!

J
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Odladovdani chyb v EdScratchi
Ladici panel v programovacim prostfedi EdScratch je specidini funkce umozniujici véim
naijit a odstranit chyby v kddu.

Nezapomente

Ladici panel je oblast v EdScratchi pod paletou blok( a programovaci plochou.
Pokud je v programu chyba nebo se zdd, Zze néco neni zcela v poradku, zobrazi
se v ladicim panelu chybovd hidska.

Varovné hlasky, které se zobrazuji v ladicim panelu, vam poddvaiji informace o existujicich
Ci potencidinich problémech ve vasem kddu. Témito zprdvami vém EdScratch sdéluje, Ze

je v kédu chyba nebo Ze mUze k chybé dojit, kdyz spustite program v Edisonovi.
V kédovani existuji dva hlavni druhy chyb: syntaktické chyby a logické chyby.

Slovni¢ek pojmu

~
Syntax je sada pravidel fungovdni programovaciho jazyka. Viechny jazyky maiji
svd pravidla. U jazykd pouzivanych lidmi, jako je napf. cestina ¢i anglictina, se
tato pravidla tykaji hidskovani, gramatiky nebo psani pismen &i znakd v daném
jazyce. Syntax je vilastné totéz, ale v pocitaCovém jazyce.
Syntaktické chyby jsou zpUsobeny tim, Ze pii psani kddu porusite pravidla
daného jazyka. Tyto chyby Ize prirovnat k preklepim, nesprdvnému 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 poZzadovanym vystupOm.
Logické chyby jsou problémy v logice programu. Logické chyby jsou v podstaté
problémy se zpUsobem mysleni pouZitym v programu. K prikladdm patfi
programy, kterym pocitac nerozumi nebo programy, které pocitaci prikazuji
néco, co nedokdze udélat. Pokud program funguije jinak, nez jste ocekavali, je
pravdépodobné, Ze je v ném logickd chyba.

- J

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 Cervend varovnd zprdva a program nebudete moci do
Edisona stdhnout. Pokud program mUzete stdhnout a v Edisonovi spustit, ale nefunguje
tak, jak byste chtéli, pravdépodobné to znamend, ze doslo k logické chybé.
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Vyzkousejte si tol
Prohlédnéte si ndsledujici program:

Jméno

spin »  left for @ degrees v atspeed 8 w

spin = right for @ degrees v atspeed 5 =

play music in background
playa quarter =
playa quarter =
playa quarter =
playa quarter =
playa quarter = Dw
| playa quarter = middle C =
| playa half = lowB =
playa quarter = Dw
| play a quarter » E w
playa quarter = Fw
playa quarter = = 4
playa whole - Dw

set music tempo to very fast =

Tento program je plny chyb. Vasim Ukolem je
opravit jej!

www.edscratchapp.com
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‘@’ Ndpovéda!
—

=
=

Nejlepsim zpUsobem, jak zjistit, co
v programu funguje Spatné —a co
spravné — je otestovat je

v EdScratchi a v Edisonovil

-
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1. Programator, ktery napsal tento program, udélal dvé chyby v bloku set music
tempo. V jednom pripadé jde o syntaktfickou chybu, v druhém o logickou chybu.
Napiste vysvétleni obou chyb tak, aby byly pro programdatora srozumitelné.
Napoveda: programdtor chtél, aby hudba hrdla ve velmi rychlém tempu.

Syntaktickd chyba:

Logickd chyba:

Podle programdtora, ktery tento kdd napsal, by mél program fungovat ndsledovné:

»Chci, aby Edison hrdl melodii velmi rychle. Zatimco bude hudba hrdt,
mél by robot udélat Uplnou otocku doleva (360°), pak se otoCit zpét
doprava stejnou rychlosti a o stejnou vzddlenost.*

2. Program nefunguije tak, jak si programdtor predstavoval. Vasim Ukolem je program
odladit a upravit tak, aby fungoval podle programdtorovych predstav. Vyzkousejte
program v Edisonovi a ladte jej tak dlouho, dokud nebude fungovat podle vyse
uvedeného popisu. Popiste, jaké chyby jste odhadlili a jak jste je napravili.
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U2-2.5 Prozkoumejte Edisonovy motory

Robot Edison mda dva motory: jeden na levé strané a druhy na pravé. Vystupy vyuzivajici
téchto motord jsou jednim ze tfi hlavnich typU Edisonovych vystupU. V EdScratchi bloky
souvisejici s vystupy motord naleznete v kategorii Drive (Jizda).

Kdyz pisete Edisonovi program v EdScratchi s pouzitim blok( z kategorie Drive, prikazujete
motorim, co maji délat. Vétsina blok( oviddd oba Edisonovy motory. Znamend to, ze oba
motory délaji totéze

Ukol 1: Oto&te robota
Pokud byste chtéli napsat kod prikazujici robotovi ,,otolit se doleva”, staci vém napsat
jednoduchy s jednim blokem:

Vstupni parametry v tomto bloku informuiji Edisona o sméru, vzddlenosti, délkovych
jednotkdch a rychlosti, které md robot v programu pouzit.

Zvolenym smérovym vstupnim parametrem je spin (otocCit). To znamend, ze cely vstupni
parametr ohledné sméru je spin left (otolit doleva). Jaky vystup tento vstup prikazuje
Edisonovym motorim?e

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

Nyni program spustte znovu, ale tentokrdt drzte Edisona v rukou. Ceho jste si viimli2

1. Jakym smérem se otdacilevé kolo?

2. Jakym smérem se otdaci praveé kolo?

Edisonovy motory nemusi délat soucasné totéz. Znamend to, ze byste mohli napsat
program pohybujici pouze jednim z motorde MiZete napsat program, ktery kazdému
motoru fekne, co md délat samostatné?

Otevrete si aplikaci EdScratch a prohlédnéte si kategorii Drive (Jizda) v paleté blokU.
Prostudujte si rzné bloky a hledejte bloky, které byste mohli pouZit, pokud byste chtéli
zaijistit vystup pouze z jednoho z Edisonovych motor0.
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.

3. Které z blok0 podle vas vyuZivaji pouze jeden z Edisonovych motorde Pro¢ tomu
podle vdas tak je?

4. Edisona mUzete vyuzit ke stavéni Ci

L e Nezapomente

vynalézani mnoha nejruznéjsich veéci.
Predstavte si, ze byste potrebovali - )
vytvorit néco s vyuzitim pouze jednoho Edisonova kola Ize vyjmout
z Edisonovych motord. Co byste monhli z pohonnych zdifek, v nichz jsou
postavite Jak by vas vytvor vyuzival usazena. Edisonovy motory
fenfo motore pohybuji t&mito zditkami.

- J

Ukol 2: Smér = dopiedu

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

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

Nezapomente

Kazdy vstupni parametr v bloku poskytuje Edisonovi jinou informaci k provedeni
pozadovaného prikazu. Vstupni parametry jsou viastné odpovédi na robotovy
otdzky ohledné toho, co od néj pozadujete.
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Nékteré bloky v EdScratchi ziskavaiji viechny informace, které potfebuiji, ze svych viastnich
vstupnich parametr(. Jiné bloky ziskavaji informace z bloku, ale rovnéz vyzaduji dalsi
informace z programu.

Vytvorte Edisonovi program, ktery d& do pohybu jeho motory. Ke spusténi programu
musite zodpovédét Ctyri otdzky:

(o

Otazka €. 2: Jak daleko md robot jete

tazka €. 1: Jakym smérem md robot jet? \

Otazka €. 3: V jakych jednotkdch je mérena vzddlenoste

Otazka €. 4: Jak rychle md robot jet?

V&3 program musi robotovi zodpovédét viechny tyto otdzky

Prohlédnéte si nasledujici program:

forwards for o cm v atspeed 4 =

Pokud byste spustili tento program v Edisonovi, dostal by robot viechny potrebné
informace? Jinymi slovy: sdéluje tento program robotovi smér, vzddlenost, délkovée
jednotky i rychlost pohybu motor(?2

5. Vyplnte ndsleduijici tabulku. Pokud je dand informace obsazena v programu,
napiste hodnotu daného vstupu do sloupce ,,hodnota". Napr. hodnota
»vzddlenost" odpovidd na otdzku ,jak daleko mda robot podle programu jete"

Informace Je v programu? Hodnota

Smér

Vzddlenost

Délkova jednotka

Rychlost

Napiste program v EdScratchi, stdhnéte jej a spustte v robotovi.

6. Co robot po spusténi programu proved|?
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.r

Nyni si prohlédnéte ndsledujici program:

set both motorsto  drive forwards + atspeed 5 =

Poskytuje tento program robotovi viechny potrebné informace?

7. Vyplnte ndsledujici tabulku. Pokud je dand informace obsazena 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.

8. Co robot po spusténi programu udélal? Pro¢ se choval pravé tak?

Jak mizete poskytnout robotovi zbytek potfebnych informaci, aby mohl uvést do provozu
motory2 Experimentujte v EdScratchi a ovérte si, zda umite napsat program vyuzivajici
blok set both motors (nastav olba motory) a zddny dalsi blok z kategorie Drive a pfitom
robota rozjet vpred.

L1 J

\@/ Ndpovédal!
- )

—

Nevzddavejte se! Experimentovdnim, testovdnim a feSenim problému se pri psani
kodu ucite noveé véci.

Zdd se vam, ze jste se zasekli? Zkuste se podivat na to, eho se snazite
dosdhnout, z jiného Uhlu. Prohlédnéte si rizné bloky v EdScratchi a polozte si
otdzku: ‘pokud pouiziju tento blok, vyresi to problém, kterym se zabyvém?’

Pokud si nejste jisti, vyzkousejte to a uvidite, co se stane! Nezapomente si precist
ndpovéeédy v ladicim panelu!

\_ J
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9. Co jste vyzkouselie Fungovalo to2 Popiste, jaké kroky jste podnikli, co fungovalo a
Cco ne ajaké to pro vas bylo.
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Pracovni list U2-1: Postupuj krok za
krokem

f @oo

)
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Lekce 3: Zndte cyklye
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U3-1.1 Prozkoumejte opakovdani krokd

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

Nezapomente
- N

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

- J

Ukol 1: Jizda podél &tverce

Napiste v EdScratchi program pro Edisona, ktery mu umozni jezdit po Etvercové trase.

V programu byste méli k ovidddani motor( pouzit vyhradné bloky z kategorie Drive (Jizda).
Stadhnéte program do robota a otestujte jej na Pracovnim listu U3-1. Ujistéte se, Ze Edison
skonci jizdu presné v misté, kde zacal.

1. Kolik blokd obsahuje vas program? (Blok start nezapocitavejte.)

2. Prohlédnéte si bloky ve svém programu. V3imli jste si néCeho? Lze v jejich pouziti
najit néjaky pravidelny vzore

Ukol 2: PouZijte cyklus k jizd& podél &tverce

Aby Edison dokdzal jet po Ctvercové trase, musite jej naprogramovat tak, aby jel podél
kazdé strany Ctverce a v kazdém rohu zatocCil. MozZnd jste si viimli, Ze pravé tato
pravidelnost vede k pravidelné strukture kédu: jed po Cdre a zatoC —jed po Cdre a zatol
- jed po Cdre a zato€ - jed po Cdre a zato€ naposledy do vychozi pozice.

V mnoha programech dochdzi k opakovani — €dst kddu je vyuzivina opakované.
Opakovdni je jednou z véci, v nichz jsou pocitace velmi dobré. Na rozdil od clovéka se
pocita¢ nezacne nudit, kdyz md néjakou véc délat stdle stejné a pordd dokola.

Predstavte si, Ze byste po Edisonovi chtéli, aby udélal tutéz véc 100x. Chtéli byste psat
program se stovkou opakujicich se blok(2 Nebylo by pro vds psani takového programu
nudné? Myslite, Ze byste dokdzali napsat cely program a neudélat v ném chybu? Existuje
pritom jednodussi a efektivnéjsi zpUsob, jak pocitac primét k opakovani prikazd.
Opakovdni kdédu je mozné zajistit pomoci cyklu (loop).
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Slovnic¢ek pojmu

Cyklus (loop) je Cast kddu prikazujici pocitaci opakovat urcity krok. Cykly jsou
druhem ridici struktury, protoze fidi jiné cdsti kddu v programu.

PouZivani cykll pii psani kédd ndm umoznuje opakovat Cdsti kddu bez toho, abychom
museli psat prikazy stdle znovu. V EdScratchi se bloky pro cykly nachdzeji v paleté blok(
v kategorii Control (Rizeni). Jednim z cyklickych blokd v EdScratchi je repeat (opakuj):

Konecny cyklus je cyklus s pevné stanovenym poctem opakovdni. Prikladem
konec&ného cyklu je blok repeat v EdScratchi. Pomoci vstupniho parametru
bloku prikazuje cyklu, kolikrdt se md akce opakovat.

Stejné jako viechny ostatni cyklické bloky v EdScratchi repeat obepind ostatni bloky.

e
¥ Pro¢ je tomu tak?
-5 2

Prohlédnéte si dobre tvar bloku repeat. Vidite, ze se podobd UstGme Ostatni

bloky je mozné vloZit do jeho otevienych ,,Ust". Kterykoli blok viozeny do bloku
repeat se stava soucdsti cyklu. Viechny bloky v cyklu budou opakovany.

Pamartujte si, Ze Edison bude plinit prikazy v blocich jednotlivé, jeden po druhém.
Robot nejprve uvidi cyklicky blok, ktery jej informuje, Ze viechny bloky v daném
cyklu je treba zopakovat; pocet opakovdni je urCen vstupnim parametrem
bloku repeat. Robot pak provede jednoftlivé akce definované bloky v cyklu

v poradi, v némz jsou sefazeny. AZ se dostane na konec cyklu, vrdti se na jeji
zacatek a zacne znovu!

- /
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Zkuste pomoci bloku repeat napsat program, diky némuz Edison objede Ctverec. Méli
byste byt schopni vytvorit pro Edisona program vyuzivajici pouze fii bloku po zahajovacim
bloku start, v€etné bloku repeat. Stdhnéte program do robota a vyzkousejte si jej na
Pracovnim listu U3-1. Ujistéte se, Ze Edison skonci jizdu na stejném misté, kde zacal.

3. Jakou hodnotu musite zadat do vstupniho parametru bloku repeat, aby Edison
objel Ctverec?

4. ProcC musi tato hodnota dosahovat pravé této vyse?
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U3-1.1a Zménte to: Objedte trojuhelnik

I malé zmény vstupU mohou vést ke zcela odlisnym vystupUm z programu. Skvélym
prikladem je zména poctu opakovani v cyklu. Predstavte si, Ze jste napsali program

s cyklem ctyf opakovdni. Nasledné zménite pocet opakovani v tomto vstupu na pét. Co
se stane, kdyz spustite aktualizovany program?

Co mdte délat

Napiste Edisonovi v EdScratchi program, ktery mu umozni objet trojuhelnik. V programu
musite vyuzit fidici strukturu s konecnym cyklem, takze v ném urcité pouizijte blok repeat.
Program by mél byt co nejefektivnéjsi, takze zkuste ke splnéni Ukolu pouzit co nejméné
blokU.

Stadhnéte program do robota a vyzkousejte jej na Pracovnim listu U3-2. Ujistéte se, ze
Edison skonci jizdu na stejném miste, kde zacal.

1. Kolik blokU jste potfebovali k napsani Uspésné fungujiciho programu? (Blok start
nezapocitavejte.)

2. Jakou hodnotu musite zadat do vstupniho parametru bloku repeat, aby Edison
objel trojuhelnik?

3. Pro¢ musi tato hodnota dosahovat pravé této vyse?

www.edscratchapp.com 61



Jméno

U3-1.1b Zménte to: Objedte Sestiuhelnik

I malé zmény vstupU mohou vést ke zcela odlisnym vystupUm programu. Skvélym
prikladem je zména poctu opakovani v cyklu. Predstavte si, Ze jste napsali program

s cyklem se Ctyfmi opakovdnimi. Ndsledné zménite pocet opakovdani v tomto vstupu na fi.
Co se stane, kdyz spustite aktualizovany program?

Co mdte délat

Napiste Edisonovi v EdScratchi program, ktery mu umozni objet SestiUhelnik. V programu
musite vyuzit fidici strukturu s konecnym cyklem, takze v ném urcité pouizijte blok repeat.
Program by mél byt co nejefektivnéjsi, takze zkuste ke splnéni Ukolu pouzit co nejméné
blokU.

Stdhnéte program do robota a vyzkousejte jej na Pracovnim listu U3-3. Ujistéte se, ze
Edison skonci jizdu na stejném miste, kde zacal.

1. Kolik blokU jste potfebovali k napsani Uspésné fungujiciho programu? (Blok start
nezapocitavejte.)

2. Jakou hodnotu musite zadat do vstupniho parametru bloku repeat, aby Edison
objel Sestithelnik?

3. Pro¢ musi tato hodnota dosahovat pravé této vyse?
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U3-1.1f Dalsi vyzva: Kreslete rizné tvary

Edisona mUzete naprogramovat tak, aby jezdil v rznych obrazcich &i tvarech. Pokud
k robotovi pfipevnite tuzku, mdze tyto tvary i nakreslit!

Co mate délat
Pfipevnéte k Edisonovi pero. MUzete pouzit komponenty ze sady EdCreate nebo jakékoli
jiné chcete.

Napiste program v EdScratchi, s jehoz pomoci robot namaluje néjaky tvar. Po pfipevnéni
pera a naprogramovani spusfte program v Edisonovi a prohlédnéte si nakresleny tvar!

1. Popiste sve zazitky z této vyzvy. S jakymi problemy jste se setkalie Jaké kroky jste
podnikli, abyste tyto problémy prekonali? Jak jste pripaijili pero? Jaky tvar jste zkusili
nakreslite Fungovalo to?2
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U3-1.2 Prozkoumejte cykly a sekvence

Cykly jsou pfi psani koédU velmi uzitecnou fidici strukturou. Pomoci cyklU Ize zvysit efektivitu
programu, protoze vdm mozni opakovat prikazy, aniz byste museli psat tytéz bloky znovu a
Znovu.

Pfi pouzivani cyklU v programech viak musite

vénovat velkou pozornost sekvenci, tj.

posloupnosti blokd. To plati pfedevsim, pokud Nezapomernte
tvorite program, v némz je ¢ast kdédu v cyklu a
cdast mimo ni.

Sekvence znamend postup

Zkuste napsat program, ktery umozni Edisonovi v ur&itém pofadi, krok za krokem.

objet &tyfUhelnik. Cast kddu ve vasem
programu bude v cyklu, ale ¢ast kddu bude
muset byt mimo cyklus.

Vyzkousejte si tol

CtyfUhelnik je Utvar se &tyfmi stranami. Jednim ze &tyiUhelnikl je Etverec, ale existuii i jiné
CtyrUhelniky. Prohlédnéte si Ctyruhelnik na Pracovnim listu U3-5. Tento Ctyruhelnik ma Ctyri
strany a Ctyfi Uhly, které viak nejsou identickeé.

Vasim Ukolem je napsat Edisonovi v EdScratchi program, diky némuz dokdze objet tvar
ctyruhelniku na Pracovnim listu U3-5. V&3S program by mél vyuzivat k dosazeni
pozadovanych vystupd motord bloky z kategorie Drive (Jizda). V programu rovnéz musi
byt pouZit cyklus z kategorie Control (Rizeni).

Musite prijit na to, na kterém misté& na Pracovnim listu je pro Edisona nejvhodné&jsi zacit.

Ujistéte se rovnéz, ze Edison skonci jizdu na stejnem misté, kde zacal.

L1 J

\@/ Ndpovédal!

Promyslete si posloupnost krokU, které md podle vas Edison provést. Méjte na
paméti, ze kdyz pisete Edisonovi v EdScratchi program, robot jej provadi
postupné krok za krokem od prvniho bloku k poslednimu.

Il

Napiste program v EdScratchi. Stdhnéte jej a vyzkousejte na Pracovnim listu U3-5.

S

‘@’ Ndpovédal!

=

Vasim cilem naddle je, aby program byl co nejefektivnéjsi, takze zkuste v kddu
vyuZzit co nejméné blokd.
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1. Kde na ctyrfuhelniku jste Edisona spustilie Vyznacte, kde jste Edisona spustili, véetné
sméru, jimz jste robota vyslali.

2. Prohlédnéte si misto zahdjeni jizdy i sv0j program?2 Jak volba mista zahdjeni ovlivnila
sekvenci vaseho programu?
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U3-1.3 Prozkoumejte nekonecné cykly

Cykly umoznuji opakovat kroky v programu, aniz byste museli psat tentyz kod stdle znova.
Pokud chcete, aby program proved! urCity krok opakované, je snazsi pouzit cyklus nez
psat tentyz prikaz stdle znovu. Kéd je tak efektivnési, protoze mizete dat pocitaci prikaz
k opakovdni urCitého kroku pomoci mnohem méné kodu.

V mnoha programech s opakovanymi prikazy
je predem zndmo, kolikrat by se mél cyklus _
opakovat. Pokud napt. chcete, aby robot jel Nezapomente
po obvodu ¢tverce, musite mu prikdzat, aby

" N
jel v pred a zatocil celkem &tyrikrat.
V programu tak pouZijete kone&ny cyklus se Existuji ruzne druhy cyklu. Konecny
EtyFmi opakovanimi. cyklus je cyklus s pevné danym

- .. ) poctem opakovani. Kone¢nym
Pokud chcete pouzit konecny cyklus, musite cyklem je napt. blok repeat

veédeét, kolikrat maiji byt kroky v rdmci tohoto v EdScratchi.
cyklu zopakovany. Co délat, pokud to
nevite2 Nebo pokud chcete napsat

program, ktery se bude opakovat donekonecna?

- J

Pokud chcete urcitou akci v EdScratchi opakovat donekonecna, pouzijte specidlni
cyklicky blok z kategorie Conftrol - forever (nekone&ny cyklus):

N
Nekonecny cyklus je typem cyklu s neomezenym poctem opakovdni.
Nekonecnym cyklem je napr. blok forever v EdScratchi. Tento blok prikazuje
Edisonovi opakovat bloky uvnitf tohoto cyklu stdle dokola.

Blok forever v EdScratchi si tak mUzZete predstavit jako blok repeat se vstupnim
parametrem poctu cykld nastavenym na nekonecno!

o J

Ndpovédu ohledné pouziti bloku v EdScratchi v programovacim jazyku vém poskytne
jeho tvar. Prohlédnéte si tvar bloku forever. Stejné jako viechny ostatni cyklické bloky

v EdScratchi blok forever obepind ostatni bloky. Viechny bloky uvnitt cyklického bloku tak
budou opakovdny. Ceho daliiho jste si u tvaru tohoto bloku viimli2
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1. Kdyz napiSete program vyuzivajici blok forever, myslite si, Ze budete moci po tomto
cyklu pridavat dalsi prikazy2 Pro¢ ano nebo pro€ ne?

Vyzkouseijte si to!

Udélejte si z Edisona minutku na odméreni Casu na vareni vajicek! Napiste pomoci bloku
forever program, diky némuz Edison po uplynuti daného mnozstvi sekund spusti navzdy
alarm.

Ll )

~ v
\@/ Ndpovéda!

Program mUzete kdykoli zastavit stisknutim tlacitka stop (Ctvercového) na
Edisonovi.

(

Zamyslete se nad sekvenci krokU nutnych k tomu, aby minutka fungovala. Co by mélo byt
uvnitf cykluge Co mimo cyklus2 Stahnéte program do robota a otestujte je;.

2. Jak program vypadd? Napiste program do rdmecku nize. Zapiste i pouzité vstupni
parametry.

www.edscratchapp.com 67



Jméno

U3-1.3a Dalsi vyzva: Vlezld pisnicka
Vlezld pisnicka je takovd, kterd se vdm dostane do hlavy, neustdle vdm zni v usich a

nemuUzZete se ji Zbavit. V této kapitole je vasim Ukolem naprogramovat Edisona pomoci
bloku forever, aby hrdl zadanou melodii stdle dokolal

Co mdte délat
Naprogramujte Edisona pomoci cyklického bloku forever tak, aby hrdl pisnicku nebo
melodii stdle dokola. Napiste program v EdScratchi, stdhnéte jej do Edisona a otestujte.

Nezapomente

Program mUzete kdykoli zastavit stisknutim tlacitka stop (Ctvercového) na
Edisonovi.
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U3-1.4 Prozkoumeijte spojovdani a vnoreni cyklu

Pouzivani cykll pfi psani programui vam umoznuje efektivnéjsi prdci, protoze mizete
pocitaci dat piikaz k opakovdani krok(, aniz byste museli psat prikazy opakované. Pouzitim
cykld rovnéz mizete pocitaci dat prikaz, aby néco délal donekonecna, coz by nebylo
mozné, pokud byste prikazy psali jednotlive.

V programu mUzete poutzit i vice cykld a mizete je pouzivat rznymi zpUsoby: spojovanim
dohromady nebo vnorenim do jinych cykld (nesting).

Proc byste méli bloky cykld spojovat nebo je do sebe vnorovate Pouziti vice cyklU timto
zpUsobem vam umozni psdt programy s opakovanymi vzorci. MUZete dokonce napsat

or .

programy se vzorci, které opakuji uvnitt jinych vzorcU (jsou do nich vnoreny).

Y

~

¢ v Proc je to tak?

— % 3 N
Vzpomernte si na budik na svém mobilnim telefonu. Budik mUze byt nastaven tak,
aby zazvonil v 7 hodin rdno. Toto nastaveni se mize opakovat kazdy den. Kdyz
se budik spusti, ozve se predem nastaveny pocet pipnuti. Pokud budik ,,uspite" a

signdl odlozite, na néjakou dobu pipat prestane a po jejim uplynuti se opét ozve
predem dany pocet pipnuti.

8,

Vidite, Ze se jednd o opakované vzorce, vnorené do dal§ich opakovanych
vzorcU?e

Budik je tak prikladem vyufziti spojenych a vnorenych cykld. Spojené a vnorené
cykly umoznuji opakovani celych skupin prikazd v programu.

Spojovdni a vnoreni cyklU se pfitom vyuzivd k riznym Ucelim. Spojovdanim cykld mizeme
Edisonovi prikdzat, aby opakované vykonal definované skupiny krokd a pak postoupil

k dalsi skupiné opakovanych krokd. Vnoreni cykld ndm umozniuje napsat Edisonovi
program, pfi némz bude opakovat celé vzorce.

Ukol 1: Co se stane?

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

Nezapomente
e N

Kdyz pisete Edisonovi program v EdScratchi, robot vzdy zacne od nejvyssiho
bloku a dalsi prikazy plni krok za krokem. Po dokonceni jednoho bloku prejde
k dals§imu. To plati pro viechny programy v EdScratchi — at uz v nich nejsou
z&dné cykly, obsahuiji jeden cyklus nebo vice cyklU!

o %
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Prohlédnéte si ndsledujici programy a zodpovézte otdzky ohledné toho, co se stane

v kazdém programu.

Program 1:

turn right LED off

turnleft LED on =

wait e sec

turn left LED off =

turn right LED on

walit o sec

www.edscratchapp.com
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Program 2:

turn right LED off =

tunleft LED on =

wait e sec

tun left LED off =

tumright LED on =

wait o sec
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1. Program 1 —kolikrdt se rozsviti LEDka'2

2. Program 1 —ktery krok skonci dfive: viechna pipnuti nebo viechna bliknuti LEDky?2

3. Program 2 — kolikrat se rozsviti LEDka?2

4. Program 2 - ktery krok skonci dfive: vSechna pipnuti nebo viechna bliknuti LEDky?

\ 1/

\@/ Ndpovédal

=

Dokdzete pochopit, co se stane v kazdém programu? Pokud si chcete své
odpovédi ovérit, zkuste kazdy z programud napsat v EdScratchi, stdhnéte je do
Edisona a spuste. Pak sledujte, co se stane.

Ukol 2: Jizda podle vzorce
Podobné jako vém cyklus umozni provést uréeny pocet opakovani vzorce, vnorené cykly
vam umozni zopakovat vice vzorcU. Pro tuto akfivitu budete potiebovat Pracovni list U3-6.

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

Vasdim Ukolem je napsat program, ktery Edisonovi umozni jet podle vzorce nakresleného
na Pracovnim listu U3-6. Edison mUze prejet nékterou z Car vice nez jednou, ale musi se
dotknout vSech Car.
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6. Jak podle vas mizete vyuzit vnofenych cykld k napsdni efektivnino 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 U3-6. Vyzkousejte si poutziti a funk&nost vnorenych cykld.

L1 7

~ >
\@/ Ndpovédal!

Program splfujici Ukol v tomto pracovnim listu Ize napsat pomoci pouhych péti
blok( v EdScratchil

u(
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U3-2.1 Prozkoumeijte preruseni hlavniho programu

RUzné programovaci jazyky vyuzivaiji rdznou syntaxi, tj. pravidla, takze se od sebe lisi. Bez
ohledu na syntax viak jsou viechny programovaci jazyky zalozeny na stejné logice.
Viechny pocitacové programy se proto

chovaji podobné a fidi se zakladni
programovaci logikou, napft. sekvenci.

Nezapomente!
V EdScratchilogicky tok program zacind od
nejvyssiho bloku s tim, ze kroky definované )
dalsimi bloky jsou vzdy pinény jednotlive, Logika je organizovany zpUsob
jeden po druhém. Sekvencné postupuijii provadéni krokU, kterému pocitac
programy obsahuijici cykly. Kdyz program rozumi. Logika urcuje tok

obsahuje cyklicky blok, vykond prikazy programu.
v tomto bloku ve stanovené posloupnosti
(sekvenci). Kdyz se robot Ci pocitac¢ dostane S
az na konec cyklu, vrdti se opét na zacatek programovacino jazyka.
a zacne plnit dané Ukoly znova. ACkoliv (N /
programy s cyklickymi bloky vypadaji odlisné&, rovnéz dodrzuji logicky tok sekvence od
prvnino k poslednimu.

Syntaxe jsou pravidla fungovdani

Existuje pritom zpUsob, jak tento sekvencni tok prerusit. Tok pocitacového programu
muUzete prerusit pouZitim preruseni (interrupt).

Slovni¢ek pojmu

\

Preruseni (interrupt) je specidini cast kddu, kterd zastavuje tok hlavnino kddu.
Preruseni se nazyvda proto, Ze prerusuje hlavni kéd. Preruseni se obvykle pouziva
k zastaveni hlavniho kédu a spusténi podprogramu (subroutine).

Podprogram je jedinecny kéd nezdvisly na hlavnim programu. Jde viastné o
samostatny mini program.

/

Abyste pochopili, jak preruseni funguje, musite rozumét tomu, co je prerusovdno.

Co je to hlavni program?@
Hlavni program v EdScratchi je cokoli, co je pripojeno za Uvodni Zluty blok start.

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

Tento tok mdze byt prerusen tzv. prerusenim.

Prohlédnéte si nasledujici program:

Round button pressed

I

I

I

I

I

: turn right LED on =+
| wait @ SEC

: turn right LED  off =
I

I

I

I

I

I

tumleft LED on «

wait @5&:

turn left LED off «

Tento program se sklddd ze dvou Edsti: hlavniho programu a podprogramu.

1. Co hlavni program prikazuje Edisonovi udélat2? Ndpoveda: hlavni program je tvoren
pouze bloky pfipojenymi k bloku start.

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

Ke spusténi podprogram dochdzi pouze v piipadé konkrétni uddlosti.

Slovni¢ek pojmu

V programovdni uddlost (event) oznacuje jev, ktery nastane mimo kéd a ovlivni
béh programu. Uddlosti mize byt napr. stisknuti tlacitka nebo prenos informace
ze senzoru.
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K zahdjeni podprogramu v EdScratchi musite poufzit blok z kategorie Events (Uddlosti).

2. Prohlédnéte si bloky v kategorii Events v EdScratchi. Ceho jste si viimli na jejich
tvarue

Bloky z kategorie Events prikazuji programu vyhleddavat konkrétni uddlost. Pokud k této
uddlosti dojde, blok Event okamzité prerusi hlavni program a spusti podprogram. Po
dokonceni podprogramu se program vrati do mista, v némz byl prerusen.

Q‘b

3

o

¥ Pro¢ je to tak?
Preruseni v programovdani pouzivdme proto, ze umoznuji programu zareagovat
na jakoukoli uddlost, které nastane v pribéhu béhu programu. Pii pouziti
preruseni nemusite predvidat, kdy k dané uddlosti dojde. Bez moznosti preruseni

byste museli presné védét, kdy dand uddlost nastane, i kdyby tato uddlost byla
mimo vasi kontrolu! /

Vyzkousejte si tol

Napiste v EdScratchi program, ktery obsahuje jak hlavni program, tak podprogram,
presné podle obrdzku uvedeného vyse v této aktivité. Stdhnéte program do Edisona.
Stisknéte na robotovi tlacitko pro spusténi (frojuhelnikové). Tim se spusti hlavni program a
Edisonovy LEDky zac¢nou blikat. Nyni stisknéte kulaté tlacitko na robotovi. Tim dojde

k preruseni hlavniho programu a spusténi podprogramu. Podprogram prikdze Edisonovi
vyckat 3 sekundy a pak se vratit do hlavniho programu.

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

Vymyslete si néjakou otdzku, na kterou Ize odpoveédét ,ano" i ,ne". Rozhodovaci robot

vam pomuze tuto otdzku zodpovédeét. Pokud pri stlaceni kulatého tlacitka sviti pravd LED,

odpovéd na vasi otdzku je ,,ano", pokud levd LED, odpoveéd je ,,ne'.

q&)

3

o

2 prog je to tak?

Preruseni zastavi hlavni program okamzité, takze je mozné, ze v okamziku
spusténi podprogramu nebude svitit zddnd LEDka. Pokud hlavni program
v okamziku preruseni vypnul pravou LEDku, ale jesté nezapnul levou, budou

vypnuty obé LED. Je to trosku, jako byste si hdzeli minci a mince pfistdla na
hrané - vzdcnd situace, ale mize nastat!

N )
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U3-2.2 Prozkoumejte komentdre pri psani kddU

Soucdsti vyuky psani kdédu je vyuka ciziho jazyka: programovaciho jazyka. Cim vice kddu
v programovacim jazyce napisete, tim snadnéjsi pro vds bude porozumét programim
napsanym v tomto jazyce. Budete schopni si program precist prikaz po prikazu a
predstavit si, co udéld, kdyz jej spustite.

Existuje i nastroj, ktery nédm usnadriuje cteni programd: komentdre.

Slovnic¢ek pojmu

V programovdni jsou komentare pozndmky, které programdtor priddva ke
kédu, aby v ném usnadnil orientaci. Komentdre jsou zprdvy, které popisuji a

.

vysvétluji, co se v programu déje.

Vzhled komentd&rl zavisi na pouzivaném programovacim jazyce. Nékdy mohou vypadat
trochu jako kéd, aviak komentdre ve skuteCnosti nejsou kdd. Kdyz v pocitaci bézi
program s komentdri, pocitac tyto komentdre ignoruje. Komentdre jsou urceny vyhradné
lidem!

V EdScratchi mUzete ke svému pridat komentdr pomoci specidiniho bloku v kategorii
Comments (Komentdre). Blok pro komentdre vypadd takto:

| comment: Your Comment |
I I

Blok comment vypadd podobné jako ostatni bloky v EdScratchi, ale funguje odlisné.
Vidite v bloku ndpis ,,Your Comment* (vas komentdr)2 Do tohoto mista mUzete vioZit svou
pozndmku. Mé&jte na paméti, Ze tento blok netvori kdd pro Edisona. Kdyz Edison

v programu narazi na blok s komentdrem, jednoduse jej preskoli a prejde na ndsledujici
blok. Zprdvu, kterou napisete do bloku pro komentdie, mUzete povazovat za vstupni

parametr daného bloku, aviak misto aby
obsahoval informace pro Edisona, obsahuje X%
pozndmku pro jinou osobu. 3 ? Pro¢?
- )
Jak pouzivat komentdaree Protoze jsou komentdre psdny pro
V mnoha ohledech je to, jak pouZijete lidi, nemusite mit obavy, zda vam
v programu komentdre, jen na vdés. Komentdre | PocCitac bude rozumet.
se nemusi fidit syntaxi, takZze neni nutné je psat Komentare profo nemusi
konkrétnim zpUsobem. Pozndmky do dodrzovat SY“TOXI‘
komentdrd mizete formulovat tak, jak se vém programovaciho jazyka.
- J
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budou zddt nejsrozumitelnéjsi. Komentdre mizete do kddu vklddat, kdykoli budete citit

potrebu vysvétlit, co bude ndsledovat.

Pridavdani komentdrd usnadrivje ostatnim
lidem cteni vaseho programu, ale tim, kdo
bude v budoucnu program cist, budete

s nejvetsi pravdépodobnosti vy samil
Komentdre jsou totiz uziteCnym ndstrojem pri
odladovdani programi (debugging).

Priddnim komentdre mizete 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.

Vyzkousejte si to!
Prohlédnéte si ndsledujici program:

west @

comment: Drive 1-5 {random) squares

repeat  random number between 1 and o

et @)

forwards for (ERE cm + atspeed

comment: Drive 1-% {(random) friangles

repeat  random number beiween 1 and o

et @)

backwards for m cm * atspeed

www.edscratchapp.com
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spin *+ left for @ degrees =+ at speed

spin + right for degrees = atspeed 8 +

Nezapomente

Nalézdni a opravé problém(
v pocitacovém programu se fikd
ladéni (debugging).

Clap detected

beep

-

3

o ¥

o]

o ¥
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.

Programdator pridal do kédu nékolik komentdrd, které usnadnuiji Cteni programu. Tento
obrdzek pourzijte k zodpovézeni ndsledujicich otdzek.

1. Co podle vas Edison udéla, pokud do néj naprogramujete kdd z obrdazku?

2. Chdpete diky komentdrdm snadnéji, co programdator chtél, aby program udélale
ProC ano, nebo proc ne?¢

Nyni zkuste do Edisona naprogramovat program z obrdzku.

3. Fungoval program tak, jak jste ocekdvalig Popiste cokoli neocekdvaného, k Cemu
doslo.

Kdyz programdator tento program spustil, stalo se néco necekaného:

,Chtél jsem, aby Edison pipnul pouze, kdyzZ tlesknu, ale robot namisto
toho pipd celou dobu, kdy program bézi. Pro¢ je tomu tak2"

4. ProcC Edison pipd&e Napoveda: Lze klic k zahadé najit v prostredi EdScratch?g

www.edscratchapp.com 78



Jméno

Pracovni list U3-1: Jizda podél Ctverce
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Pracovni list U3-2: Jizda podél trojuhelniku




Pracovni list U3-3: Jizda podél Sestiuhelniku
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Pracovni list U3-4: Jizda podél kruhu
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U4-1.1 Prozkoumejte pouzivani podminénych prikazs

Abyste priméli pocitac, jako je napf. robot Edison, aby udélal to, co chcete, musite mu
ddt velmi konkrétni pokyny formou pocitacového programu. Pocitac se pak krok za
krokem fidi vasim kédem. Déla, cokoli mu feknete.

Ale co kdybyste chtéli, aby pocitac rozhodoval sém o sobé?

Vétsina pocitacy, véetné robota Edison, nedokdze délat slozitd rozhodnuti tak, jako
Clovék. MUzete viak naucit Edisona prijimat jednoduchd rozhodnuti. Robot viak stdle
potfebuje, abyste mu dali pfesné pokyny, aby védél, jaké rozhodnuti déld. Rovnéz
potfebuje k t€mto rozhodnutim pravidla, neboli podminky (condition). K napséni tohoto
druhu programu musite pouzit druh fidici struktury zvany podminény prikaz (conditional).

Slovni¢ek pojmu

Podminény piikaz je prvek kdédu zdvisejici na jiném faktoru, tj. podmince. Kroky
urcené touto Casti kddu probéhnou pouze, pokud bude splinéna tato podminka.

| v kddu je podminka predem urcend okolnost nebo soubor faktord, které je
tfreba splnit, aby mohl byt podminény kéd spustén.
N J

Podminéné prikazy pro Edisona mUzete v EdScratchi vyuZit napr. k napséni programu,
ktery robotovi prikdze provadét urCitou Cinnost, dokud (until) nebude spinéna stanovend
podminka.

Prohlédnéte si bloky v EdScratchi na tomto obrdzku:

repeat until

J
backwards until atspeed 5 w

forwards until atspeed 5 =

spin v  left until atspeed 5 =

spin »  right until atspeed 5w

Viechny tyto bloky jsou podminéné prikazy vyuzivaijici tentyz vzorec stanoveny podminkou
until. Kazdy blok pfikazuje Edisonovi provadét uritou akci, dokud neni naplnéna konkrétni
podminka. Jakd podminka to presné je?
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Prohlédnéte si znovu vsechny bloky until na obrdzku. Vidite kosoctvercovy prostor
v kazdém bloku? Podminku pro blok until stanovite zaddanim zvidstniho vstupniho

parametru do tohoto prostoru.

Nezapomente

p—
V EdScratchi existuji tfi druhy vstupnich parametrd:

e Cisla, kterd zaddvdate do bloku pomoci kidvesnice,

e rozbalovaci menu, v nich si vybirdte moznost,
diry ve tvaru kruhu nebo kosoctverce, do nichz umistujete specidini bloky.

Kazdy vstupni parametr v bloku poskytuje jinou informaci, kterou Edison
potfebuje ke splnéni daného prikazu. Vstupni parametry si mizete predstavit
jako odpovedi na otdzky, které md robot ohledné toho, co od néj pozadujete.

/

&

Podobné jako u viech ostatnich blokd s kddem je pro spravné fungovdani podminénych
prikazl tfeba zadat presné vstupni parametry. Kdyz budete pouzivat kterykoli blok until
v EdScratchi, musite robotovi zadat podminku pomoci vstupniho parametru ve tvaru

kosocCtverce.

Oteviete programovaci prostiedi EdScratch a prohlédnéte sirlzné bloky. Které
kategorie blok( podle vds obsahuiji bloky, které mizete pouzit k zaddni vstupniho

parametru pro néktery z blokd until2 Proc si to myslite?

1.

Ukol 1: Opakuj, dokud...
Prohlédnéte si ndsledujici program v EdScratchi:

Start

repeat until round + button pressed

spin = left for @ degrees v atspeed 5 =

spin -+ right for @ degrees » atspeed 5 w
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Tento program pouzivd cyklus repeat until (opakuj dokud), ktery je nekonecnym cyklem.

e

o Proc¢ je to tak?

—

Jakykoli cyklus s nedefinovanym poctem opakovdni se nazyvd nekonecny
cyklus

Prikladem nekonecného cyklu je blok forever v EdScratchi, ktery je opakovdn
do nekonecna. Dalsim prikladem je blok repeat until, protoze cyklus probihnd do
splnéni podminky. Tato podminka muize byt spinéna po pouhém jednom cyklu,
nebo mUze byt spinéna po 20 cyklech, ale taky nikdy! Protoze nevime presné,
kolikrdt cyklus probéhne, jde o nekonecny cyklus.

- J

Napiste v EdScratchi program uvedeny na obrdzku a stdhnéte jej do Edisona. Spusfte
program a otestujte, jak funguije.

2. Kdyz spustite tento program, co musite udélat, aby Edison zapipal? Proc je to tak?e
Napoveda: prohlédnéte si program a sledujte jednotlivé prikazy v sekvenci.

Ukol 2: Uddlost + podminka = podminky uddlosti

Jednim z nejCastéjsich zpUsob ¥ vyuZiti podminénych prikazd v EdScratchi je stanoveni
urCitych uddlosti jako podminek dalsich krokd ¢i akei. Takovymto podminkdm se fika
podminka uddlosti (event condition).

Slovni¢ek pojmu

N
Pamatujte si ze v programovani pojem uddlost (event) oznacuje néco, co se
stane mimo programovy kéd ovlivAujici béh programu.

Podminka uddlosti (event condition) je podminka vyzadujici konkrétni uddlost,
napr. stlaceni tlacitka, ke spusténi podminéného kddu.

- J
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Podminky uddlosti mUzete v EdScratchi pouZit s bloky until. Edison bude provddét akci
definovanou blokem until, dokud nedojde ke stanovené uddlosti. Po probéhnuti této
uddlosti Edison prejde k dalsSimu bloku v programu.

Ndsledujici program vyuzivd mnoho blok( s podminkou until s podminkami uddlosti:

Start

wait until . clap detected

spin « left until friangle + button pressed atspeed 1 =

wait until . clap detected

repeat until round + button pressed

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

3. Kolik uddlosti musi nastat po spusténi programu, aby se cely program Uspésné
dokoncil?

4. Prvni blok v tomtfo programu prikazuje robotovi wait until clap detected (Cekej
dokud nerozpoznds tlesknuti). Napadd vds situace v rediném zivote, v niz by bylo
mozné vyuzit kdd s podminkou wait until? Jaké zafizeni by mohlo vyuZivat program
s podminkou wait unfil jako prvnim krokem? Jakd podminka by spustila podminény
kéde Co by program primél zarizeni udélat, kdyz dojde ke spinéni podminky
uddlostie
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U4-1.1a Zménte to: Chyba robota, nebo lidskd chyba?

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

Prohlédnéte si ndsledujici program, ktery vyuziva tfi rdzné podminéné prikazy:

Start

repeat until round v button pressed

spin »  right until triangle + button pressed atspeed 1 =

I

I

I

I

I

I spin » left until triangle + bution pressed atspeed 1 =
I

I

I J
I

I

Program nefunguje tak, jak by si programdtor pral:

,KdyZ po spusténi programu stisknu kulaté tlacitko, robot by se podle méeho
ndzoru mél prestat pohybovat, pak zapipat a program by mél skoncit. To se
nedgéje! Zkusil jsem dvakrdt stisknout trojuhelnikové tlacitko, pak stisknout
kulaté tlacitko, ale robot se stdle otaci. Myslim, Ze robot je pokazeny."

Je robot skutecné pokazeny? Jsou v programu néjaké mouchy? Udélal programdtor
logickou chybu?2 Nebo je to nécim jinym?2

Nezapomente
e N

Logické chyby jsou problémy s logikou, neboli zpUsobem mysleni, v programu.
Pokud program nefunguje tak, jak jste ocekdavali, moznd v ném je logickd
chyba. Edison moznd provadi program presné podle napsaného kddu, aviak
ve vasem vnimdni program nefunguje.

Méjte na paméti, Zze pocitace nedokdzi premyslet jako lidé. Proto musite
pouzivat algoritmické mysleni a pldnovat, fesit problémy a analyzovat
informace stejné jako pocitac.

www.edscratchapp.com 21



Jméno

Co mate délat
Podivejme se, jestli miZzeme programdtorovi pomoci Zjistit, co se s programem déje, a
vysvétlit mu to.

Prvnim krokem, ktery musite udélat, je spustit si
sami program. Tak mUzete zistit, jak funguje, a
zacit kontrolovat pfipadné chyby. Spusténi Nezapomerte
programu vam také umozni zkontrolovat

programdtorovo mysleni a zjistit, zda neudélal /7 N
néjakou logickou chybu.

Ke spusteni programu stisknéte
jednou ftlacitko ke spusténi
(trojuhelnikové). Tim dojde ke
spusténi program. Edison nevnima
tento stisk jako soucdst programu.

Napiste program v EdScratchi a stdhnéte jej
do Edisona. Tento program vyuzivd podminky
uddlosti, takze je nutné, abyste jej spustili a
ndsledné otestovali, zda se robot chovd tak, Y
jak byste pri kazdé uddlosti ocekdavali.

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

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

3. Nyni stisknéte trojuhelnikové tlacitko. Robot se zacne otdcet doprava. Proc je fomu
tak?

Programadtor uvadi dva problémy s funkci programu:

Problém é. 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!*

Problém ¢é. 2;

»Zkusil sem dvakrdt stisknout frojuhelnikové tlacitko, pak stisknout kulaté
tlacitko, ale robot se stdle otdci.

Spustte opét program v Edisonovi. Sledujte kroky, které popisuje programdtor a podiveijte
se, zda dokdzete navodit problémy, se kterymi se potykal programdtor. Mdte stejné
problémy jako on2 Myslite si, Ze jde o lidskou chybu, nebo chybu robota?

www.edscratchapp.com 92



Jméno

Co se déje?
Podivejme se na oba problémy jednotlive.

Problém é. 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 nedgje!”

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

Abyste pochopili, v E¢em chyba spocivd, zkuste znovu spustit program v Edisonovi.
Tentokrdt stisknéte béhem programu jednou kulaté tlacitko. Ndsledné stisknéte dvakrat
trojuhelnikové tlacitko.

Robot se otoli doleva, pak se otoli doprava, pak zapipd a ndsledné program skondci.

q@
~ 2 Proé je to tak?

. .

Pamatuijte si, ze blok podminka repeat until je nekonecny cyklus, ktery skonci,
kdyz je splnéna podminka.

Tento cyklus prikazuje Edisonovi provést kazdy kéd v rdmci cyklu v daném poradi
a pak se vratit na zacatek cyklu. Pokud podminka cyklu neni spinéna, cyklus
prikdze Edisonovi opakovat kdd uvnitt cyklu. MUzete si to predstavit tak, Ze se
cyklus Edisona ptd: ,,bylo stisknuto kulaté tlacitko2" Pokud zni odpovéd ,,ne",
odesle cyklus Edisona opét na zacdatek cyklu. Pokud je odpoveéd ,,ano”, cyklus
odesle Edisona na kéd ndsledujici po cyklu.

Program kontroluje splnéni podminky cyklu pouze na zacdatku cyklu, nikoliv kdyz
probihd kodd uvnitt cyklu. Robot nejprve musi dokoncit viechen kdd uvnitf cyklu,
pak prejde na zacdatek cyklu a zkontroluje podminku.

Nd&s programator stiskl kulaté tlacitko, ale nesplnil podminky uvedené v blocich
kédu uvnitt cyklu. Tim doslo k chybél
- J

4. Vysvétlete viastnimi slovy logickou chybu, kterou udélal programator, ktery tento
program napsal.

www.edscratchapp.com 93



Jméno

Podivejte se rovnéz na druhy problém:

Problém é. 2:

+Zkusil jsem dvakrat stisknout trojuhelnikové tlacitko, pak stisknout kulaté
tlacitko, ale robot se stdle otaci."

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 kdd opravdu, ale opravdu rychle!

ﬁ‘l’ Pro¢ je to tak?
~

Nezapomernte, ze program kontroluje pinéni podminky cyklu na zaéatku cyklu.

Jakmile v tomto programu dojde ke drunému stisknuti trojuhelnikového tlagitka,
je ukoncen blok spin right until friangle button pressed (otdcet doprava do stisku
trojuhelnikového tlacitka) a kéd se presune na zacdtek, aby zkontroloval, zda
nedoslo ke stisku kulatého tlacitka.

To vse se odehraje velmi rychle. Zkontrolovani stisknuti kulatého tlacitka trva kddu
méné nez 10 milisekund. To je méné nez setina sekundy!

Na&s programator stiskl kulaté tlacitko, ale kéd jiz v tu dobu mél zkontrolovdno

spinéni podminky cyklu a odeslal robota zpét do cyklu. Programdator byl pomaly!
\§ J

5. Pfi programovdni véci dost Casto nefunguiji tak, jak bychom chtéli. Nékdy to mize
byt velmi frustrujicil Zamyslete se nad tim, co byste mohli udélat pfisté jinak, az
napisete program, ktery nebude fungovat podle vasich predstav. Napiste zpréavu

svému budoucimu j&. Navrhnéte, jak by Slo problém resit.
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U4-1.2 Prozkoumejte prikazy if

Pomoci podminénych piikazd mizete psat 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.

Nejcastésim zpUsobem stanoveni podminek pii programovdni je pouZiti prikazu if.

Slovni¢ek pojmu

Prikaz if (if statement) je podminény prikaz. Jde o Cdast kddu, kterd zavisi na jiném
faktoru. Tato Cast kddu pobéZi pouze, pokud (if) bude spinéna dand podminka.
Proto se ji fika prikaz ,,if"!

Prikazy ,if* pravdépodobné pouzivate v rediném zivoté k rozhodnutim velmi casto, moznd
aniz byste si toho byli védomi. Podivejte se na ndsledujici priklady:

¢ POKUD je venku zima, TAK si nasadim pred odchodem z domova bundu.
¢ POKUD mdm po skole hlad, TAK si dam svacinu.

1. Zamyslete se nad podminénym prikazem z kazdodenniho zivota. Zapiste jej pomoci

1

vzorce ‘pokud__, tak___ .

POKUD (IF)

TAK (THEN)

Pri psani kddu se prikazy ‘if’ fidi stejnym vzorcem. Prohlédnéte si v EdScratchi blok if:

Vidite v bloku vzorec ,,if__, then___ " (pokud__, tak__ )2 Pokud v kdédu pouzijete prikaz ,,if",
prikazujete pocitaci, ze POKUD dojde k naplnéni podminky, TAK md provést podminénou
akci.

Napf. IF clap detected (detekovdano tlesknuti) THEN beep (pipnout):

clap detected _ then
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Musite pocitadirovnés fict, co md délat, pokud dand podminka NENI spiné&na. K tomu
potrebujete podminény prikaz pokud-jinak (if-else statement).

Slovnic¢ek pojmu

Prikaz if-else (pokud-jinak) je podminény prikaz. Stejné jako u viech jinych
podminénych prikazd tato cast kddu zAavisi na jiném faktoru. Prikaz if-else fika
programu, co md délat, pokud je podminka splnéna, i co mda délat, pokud
podminka NENI spin&na.

Cast ,elsel v prikazu if-else fika programu, co délat, pokud podminka neni
spinéna.
- J

Prikaz if-else si mUzete predstavit jako misto rozhodnuti v programu. Prikaz if-else programu
fika: ,pokud je podminka spinéna, udélej véc A. Pokud podminka neni spinéna, udélej
véc B.”

Blok if-else v EdScratchi vypadd takto:

Podobné jako blok if i blok if-else vyuziva zakladni vzorec ,pokud__, tak___* aviak na rozdil
od bloku if uvadiito, co md program udélat, kdyz podminka neni spinéna. Prikaz if-else
umoznuje uskutecnovat podminénou volbu:

¢ POKUD je venku zima, TAK si pfed odchodem z domu nasadim bundu.

JINAK jdu ven v fricku.
¢ POKUD mdm po skole hlad, TAK si ddm svacinu. JINAK pockdm azZ na

veceri.
Pouzitim prikazu if-else dochdzi k rozvétveni programu. Program bude pokracovat bud
jednim smérem, nebo jinym.
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Vyzkousejte si tol

ProcviCujte si pouzivani vzorce ,,if__, then___else____ " (pokud__, tak___jinak___) @
sledujte, jak se program vétvi. Pfi této Cinnosti pouZzivejte Pracovni list U4-1. Tento pracovni
list nabizi specidini mapu poklady, kterou Ize vyresit pouze pomoci prikazl if-else.

81 7

~ >
\@/ Ndpovéda!
- N

—

.

Vite, ze se pri psani koddU pouZzivaji i nékteré matematické symboly?2 Pri této
akftivité pouzijete ndsledujici znaky:

A =B znamend , A se rovnd B*
A > B znamend ,A je vétsi nez B

A < B znamend ,A je mensi nez B*

- J
Ridte se jednotlivymi sadami pokynd a naleznéte viechny poklady.

2. MarSmelounovd koule

Zacni na startu.

Opakuijte trikrat:

IF Cislo < 7, THEN jdi doleva. ELSE jdi doprava.

Kde se nachdzi marimelounovd koule?

3. Palacinkovy pld&st

Zacni na startu.

Opakuijte ftrikrat:

IF Cislo > 2, THEN jdi doleva. ELSE jdi doprava.

Kde se nachdzi palacinkovy pldste

4. Omeleta z vesmirnych vajec

Zacni na startu.

Opakujte dvakrat:
IF Cislo = 9, THEN jdi doleva. ELSE jdi doprava.

IF Cislo < 7, THEN jdi doleva. ELSE jdi doprava.

Kde se nachdzi Omeleta z vesmirnych vajec?
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U4-1.3 Prozkoumeijte prikazy if a sekvenci

Kdyz v kddu pouzijete prikaz ,if*, fikate pocitaci, co ma délat, kdyz nastane dand
podminka. V EdScratchi musite v bloku if zadat podminku pomoci vstupniho parametru
v kosocCtvercovém vstupnim parametru. Vlozenim bloku &i blokd do ,,Ust* bloku if mUzete
robotovi rovnéz fict, jakou mdé podniknout podminénou akci:

clap detected _ then

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

Prohlédnéte si ndsledujici program:

round + button pressed - then

forwards for o seconds v+ atspeed 10 w

spin *  right for @ degrees v atspeed 5 w

1. Co se musi v tomto programu stdt, aby podminka stanovend v bloku if byla
splnéna?

Napiste program v EdScratchi. Stdhnéte jej a spusfte v Edisonovi.

2. Co se stalo, kdyz jste program spustilie Bézel podminény kod (kod uvnitt bloku if) 2
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3. Co se na zdakladeé vasich zjisténi a podle vaseho ndzoru stane v programu, ktery
pouziva blok if, kdyz podminka NEBUDE spIinéna?

'\,ﬁ. ?; Pro¢ je to tak?
~

Pamatuijte si, Ze viechny programy prochdzeji kdd krok za krokem v sekvenci, tj.
posloupnosti. Kdyz program narazi na if blok, zkontroluje, zda dand podminka
byla spinéna. Pokud byla, program spusti kodd uvnitf bloku. Pokud podminka neni
spinéna, program kéd v bloku if pfeskoci a prejde na daldi Fddek kodu.

Edison postupuje od bloku k dalSimu bloku v kddu velmi rychle. Za méné nez 10
milisekund robot dorazi k bloku if a kontroluje, zda je stisknuto kulaté tlacitko. Za
méné nez setinu sekundy! Je témer nemozné stisknout kulaté tlacitko vcas.

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

Podobné jako je tomu u bloku if, kdyz program napsany v EdScratch narazi na blok if-else,
zkontroluje, zda byla dand podminka splnéna. Blok if-else fikd robotovi, co délat, kdyz je
dand podminka spinéna, a co délat, pokud neni splnéna, takze robot za viech okolnosti
podnikne n&jakou akci.

Pokud je podminka spinéna, robot spusti kdd uvnitt ,,if* Casti bloku. Pokud podminka neni
splnéna, robot spusti kdd v Casti ‘else’:

then

Prikaz if-else zpUsobuje rozvétveni programu, protoze robot mize provést pouze jednu
z Casti kodu - bud ,,if" nebo ,,else" — ale nikoliv obé. Jakmile robot dokondi ,,if"* kdd nebo
welse' koéd, prejde na dalsi Fraddek programu.
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Prohlédnéte si ndsledujici program v EdScratchi:

wait o sec

if round * button pressed - then

forwards for o seconds v+ atspeed 10 =

spin *  right for @ degrees v atspeed 5 w

tunleft LED on =

4. Pokud byste tento program spustili v Edisonovi a robot by NEROZPOZNAL stisknuti
kulatého tlacitka, pipl by robot2 Pro¢ ano nebo proc ne?

5. Kdyz program bézi, které kroky probéhnou vzdy, bez ohledu na to, zda robot
detekuje stisknuti kulatého tlacitkae Napoveda: Projdéte program v sekvenci. Které
ffi akce se odehraqji vidy, bez ohledu na okolnostig
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U4-1.4 Prozkoumejte spojené a vnorené if prikazy

Podminéné prikazy jsou dulezitou soucdsti kddu ve vsech programovacich jazycich,
vCetné EdScratch. PouZiti podminénych prikazl, jako jsou ,,if* piikazy v EdScratchi, vdm
umoznuje napsat Edisonovi nejriznéjsi zajimavé programy.

Viechny podminéné bloky, véetné bloku if a if-else, se v EdScratchi nachdzeji v kategorii
Control (Rizeni). Je to proto, Ze jak podminéné prikazy, tak cykly, vém umoziuiji fidit tok
programu. Blok if a if-else maiji s cykly spole€ného jesté néco dalsiho: je mozné je

v programech spojovat nebo vnorovat.

'Lﬁ. 2 Proé je to tak?

Podobné, stejné jako mUzete vnorit cyklicky blok do jiného cyklického bloku,
muUzete vnorovat bloky if aif-else, jak vzdjemné, tak do cyklU!

Ukol 1: Co se stane tentokrdt?e

KdyZ program obsahuje vice cykld nebo podminénych blokl, af jiz spojenych nebo
vhorenych, mize byt sledovdni toku programu ndrocné. Abyste pochopili, co program
presné udéld, musite vnimat kazdou akci jednotlivé tak, jak nastane v posloupnosti.

Nezapomente
- ™

Viechny programy v EdScratchi funguji v zdsadé stejné. Program fikd robotovi,
aby zacal od horniho bloku a pak plnil kazdou akci krok za krokem. Jakmile je
dany blok splnén, program se presune na ndsleduijici blok.

Pokud blok obsahuje podminény kéd, program nejprve ovéri spinéni dané
podminky. Vysledek kontroly plnéni podminky urcuje, co program provede

v dalsim kroku.
\ J

Ackoliv cykly a podminéné prikazy fidi tok programu, viechny programy stdle postupuiji

v sekvenci. Kdyz se divate na program s vnorenymi cykly a podminénymi prikazy, méjte na
pameéti, ze i tento program probihd krok za krokem. To vém pomuze lépe sledovat, co se
v programu odehravd.
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Prohlédnéte si ndsledujici programy odpovézte na otdzky.
Program 1:

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

round »* Dbutton pressed - then

forwards for o seconds v atspeed 10 w»

else

spin » right for @ degrees v atspeed 5 w

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

Start

forever

3.Pokud spustite program 2, co
musite udélat, aby robot jel
dozadu? Proc?

if round v button pressed _ then

wait e sec

if triangle » button pressed _ then

else

backwards for e seconds v atspeed 5 w

I
I
I
I
I
I
I
I
I
spin » left for @ degrees v atspeed 3 w I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

Vyberte si jeden z téchto program{ a napiste jej v EdScratchi. Stdhnéte jej a otestujte
v Edisonovi. Experimentujte a podivejte se, jak programy s vnorenymi ,,if"* pfikazy funguiji.
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Ukol 2: Tleskanim ovlddany pohyb

Vnorenim bloku if-else do bloku forever (navidy) mUzeme vytvorit pro Edisona program
zalozeny na tleskdnim oviddaném pohybu. V tomto programu Edison ¢ekd, az ropoznd
tlesknuti, a pak bud jede dopredu, nebo zatoci o 90°, podle toho, zda detekuje jedno
nebo dveé tlesknuti.

Prohlédnéte si tento program pro tleskdnim oviddany pohyb:

clear clap detector v sensor data
forever

wait until . clap detected

clear clap detector v sensor data

wait a sec

if clap detected _ then

forwards for @ cm v atspeed 5w
else

turn forwards =  right for @ degrees v atspeed 5 w

clear clap detector v sensor data

Tento program vyuziva specidlni blok z kategorie Sensing (Senzory) zvany clear sensor
data (vymaz data senzor().

Prohlédnéte si program pro tlesk&nim oviddany pohyb. Dokdzete sledovat tok kédu?

Napiste program pro tleskanim oviddany pohyb v EdScratchi.

L1

‘@/ Ndpovédal

—

Nezapomente pouzit komentdre! Priddni kvalitnino komentdie vém pomdhda
sledovat, co se md v programu odehrévat. To se hodi predevsim u program(
s vnofenymi cykly a podminénymi prikazy!

Stadhnéte program do Edisona a spustte je]. Experimentujte a zjistéte, jak Edison diky
programu reaguje na tlesknuti.
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4. V programu pro tleskanim oviaddany pohyb je vnoren blok if-else do bloku forever.
ProC tomu podle vds tak jee Co by se stalo, kdybyste nepourzili blok forever?

q 00,
”ﬁ ¥ Proé je to tak?

_—

- M

Vzpomente si, ze Edison je vybaven riznymi senzory, véetné zafizeni, které
umoznuje robotovi detekovat zvuky jako je tleskani. Tyto senzory pfi detekci
konkrétnich uddlosti generuji data. Nékterd z téchto dat ze senzorl jsou ulozena
v Edisonové paméti. Tato ulozend data nékdy mohou zpUsobit problémy,
protoze robot reaguje na starou uddlost, kterou si stdle ,,pamatuje”.

Kdyz Edison konftroluje, zda byla podminka spinéna, tak pokud existuji ulozend
data, bude si robot myslet, Zze podminka byla splinéna, i kdyz tomu tak nenil

Z toho dUvodu je pii psani kédu dobré vymazat data ze senzoru. Obzvidsté
dulezité to je, kdyz pouzivate uddlosti ze senzoru v podminénych prikazech
vhorenych do cykli. Potfebujete zamezit tomu, aby data z predchoziho cyklu
ovlivnila ndsledujici cyklus!

Rovnéz je vhodné vymazat data na zacdtku programu pro pfipad, ze by mél
robot ulozena stard data z predchoziho proaramu.
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U4-2.1 Prozkoumeijte pseudokdd

Vytvoreni kvalitnich pocitacovych programU vyzaduje vice nez jen napsdni kddu. Musite
rovnéz umeét fesit problémy pripadé, ze néco v programu nefunguije. Dalsi dUlezitou a
uzite€nou dovednosti pfi programovdani je schopnost programy napldnovat.

Podobné, jako mUzete napldnovat pribéh na storyboardu nebo si udélat osnovu pii psani
eseje, mohou programdatori vyuzit pseudokoédu jakozto ndstroje k pldnovani programd.

Slovnic¢ek pojmu

Pseudokdd je zpUsob, jak napsat program v jednoduchém, snadno Citelném
formdatu. Namisto toho, aby se staral o syntaxi, popisuje pseudokdd béznymi
slovy, co program udéld.

Pseudokdd vypadd frochu jako zjednoduseny programovaci jazyk, ale neni
zaloZzen na zddném konkrétnim programovacim jazyce. Proto Ize pseudokdd
poutzit k pldnovdni programi v jakémkoli kbdovacim jazyce.

- J

Kdyz budete pldnovat program pomoci pseudokddu, nemusite si délat starosti

s vypisovanim vsech podrobnosti nebo s tim, jak presné bude program po dokonceni
vypadat. Vasim cilem je napsat jednoduchy pldn, ktery vdm usnadni sledovdani toku
programu.

Takto napriklad vypadd pseudokdd programu pro jizdu Edisona:

jed dopredu |
I
| zatoc doleva |

Pseudokdd nastini zakladni pldan, ale nezahrnuje viechny podrobnosti. Ty se vypracuiji
pozdé&ji pfi programovdani kddu.

Pseudokdd je tak rozepsdn do ndsledujiciho programu:

forwards for @ seconds * atspeed 3w

turn forwards =  left for @ degrees v atspeed 5w

Vidite, jak byl zakladni plan nastinény v pseudokddu preveden do programu?
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Vytvoreni pldnu v pseudokddu usnadni vypracovani struktury vaseho programu. Poté jej
muUzete upravit a pii psani kddu doplnit podrobnosti.

Aby byl pseudokdd snadno Citelny, méli byste jej udrzovat Cisty a prehledny. Pseudokdod
piste tak, aby byl jeho tok stejny jako u kddu programovaného v EdScratchi. To znamend,
Ze byste méli psat kazdy krok jeden po druhém, Fadek po radku.

PouZiti pseudokddu je zvidsté uzitecné pri pladnovdni program, které pouzivaiji fidici
struktury, jako jsou cykly nebo podminéné prikazy. Méli byste odsazovat akce, které jsou
uvnitf cykld nebo podminénych prikazd. Tim naznadcite, Ze tento kdd je uvniti cyklu nebo
Jif** prikazu. Toto roz€lenéni pseudokdédu usnadniuje jeho pochopeni.

Ndsleduje priklad pseudokddu popisujiciho program pro pohyb oviddany tleskanim a
prislusny program v EdScratchi:

Pseudokdd: EdScratch

clear clap detector v sensor data

Cekej do tlesknuti

forever

vymaz data o rozpozndni
tlesknuti

wait until = clap detected

clear clap detector v sensor data

wait e Sec

if clap detected _ then

Ccekej

forwards for @ cm v atspeed 5w

jed dopredu
else

jinak
turn forwards w  right for @ degrees » at speed

zato€ doprava

clear clap detector v sensor data

vymaz data o rozpozndni
tlesknuti

I
I
I
I
I
I
I
pokud tlesknuti |
I
I
I
I
I
I

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

Nezapomente

Pseudokod by mél vzdy nastinit zakladni pldn, ale nemusi zahrnovat viechny
podrobnosti. Kolik podrobnosti uvedete, zdlezi na vdas a mUze se to [isit v zavislosti
na proaramu.

Vyzkouseijte si tol
Vyzkousejte si Cteni pokynud z pseudokddu. Oteviete si Pracovni list U4-2, fidte se pokyny
z pseudokddu a odpovézte na otdzky.
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1. Prectéte si pseudokdd. Kde program skoncie

zacni na C smérem na vychod |
| vpred az po jidlo |
doleva o 90 stupnt

| opakuj ékrat |
| vpred 1 |
| pokud zvire |
| doleva o 90 stuprid |
I I

— — — — — — — — — — — —

| Zocm na H smérem na vychod |
| opakuj 3krat |

vpred 1 |
| pokud Zijici véc |
| doprava o 90 stupnud
| jinak |
| doleva o 90 stupnd :
I

3. Prectéte si pseudokdd. Kde program skoncie

Zacnina D smérem na zapad
| opakuj 3krat
| dopredu 3
pokud zvife
: doleva o 90 stupni®
jinak
| pokud jidlo
| doprava o 180
| stupnd
| opakuj 3krat
| dopredu do pismene
| doprava o 90 stupnu

zpe’r do Cisla
Lly,p,  t—————————————

g >
(%%>/ Ndapovédal
— 2

—

Zamyslete se nad tim, jak funguji podminéné prikazy until, if a if-else.

Spusti program podminény kdd v bloku if, pokud podminka neni spinéna?2 Co se
misto foho stane? A jak je fomu u bloku if-else?

Ujistéte se, ze Ctete pseudokdd stejné, jako by jej Cetl poclitac!
- Y,
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U4-2.2 Prozkoumejte EdisonUv senzor pro sledovdani Cary

Robot Edison je vybaven riznymi senzory, které dokdzi sledovat a detekovat rizné véci.
Jednim z téchto senzorU je senzor pro sledovani Eary.

Ukol 1: Seznamte se s Edisonovym senzorem pro sledovani &dary
Senzor pro sledovdni Cary umoznuje Edisonovi rozpoznat rozdil mezi tmavym a svétlym
povrchem. Senzor je umistén ve spodni ¢dasti Edisona, blizko vypinace.

Senzor
sledovdni
CAry

Senzor pro sledovdni Cdary se sklddd ze dvou Casti: Cervené LEDky a svételného senzoru.
Prohlédnéte si senzor pro sledovdni Cdry na Edisonovi. Vidite obé cdsti senzoru?

Senzor pro sledovani Edry funguje tak, ze osvétluje svétlem z Eervené LEDky povrch pod
robotem. Svételny senzor pak méfi, kolik z tohoto svétla se odrdzi od povrchu. Edison
uklddd hodnotu odrazeného svétla joko odecet svétla. Cim vice svétla se odrdzi zpét

k Edisonovi, tim vyssi je hodnota svétla.

Odrdzi vice svétla zpét k Edisonovi bily povrch nebo cerny povrch?2 Pouzijte Pracovni list
U4-3 a otfestujte, jaky povrch odrdzi vice svétla zpét k Edisonovi — zda bily nebo cerny.

Zapnéte Edisona a stisknéte dvakrdat kulaté tlacitko; tim zapnete senzor pro sledovani Cary.
Lehce nadzvednéte Edisona nad papir a

prohlédnéte si kruh osvétleny svétlem z LEDky. ol L
Srovnejte, jak svétle tento bod vypadd na \@’ Ndpovéda!

cerném povrchu a jak na bilém povrchu.

(

Cim vice svétla se odrdz, tim
1. Ktery povrch podle vds odrdii vice svétla jasnéjsi bude bod na povrchu nize.
zpét smérem k Edisonovi, bily nebo cerny?
ProC si to myslite@

Mérenim toho, kolik odrazeného svétla se odrdzi od povrchu pod robotem, umozniuje
senzor pro sledovdni Cdry robotovi ,,vidét" rozdil mezi trmavymi a svétlymi povrchy. Edison
viak nevidi barvy jako Clovék.
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Robot je schopen pouze rozeznat, zda je povrch reflexni Ci nereflexni. Reflexni povrch
odrazi zpét hodné svétla z Cervenée LED, zatimco nereflexni povrch odrazi zpét velmi madlo
svetla.

Edison vnima& bilé povrchy jako reflexni a cerné povrchy jako nereflexni. Co ostatni barvy?2

2. Bude Edison povazovat Cerveny povrch za reflexni nebo nereflexnie A co modry
povrch? Nebo zeleny? PouZijte Pracovni list U4-3 a vyzkousejte viechny tfi barvy
pomoci Cervené LED pro sledovani Cary. Napoveda: pokud vidite svétly bod
podobné, jako je tomu u bilého povrchu, odrdzi se hodné svétla, a robot bude
danou barvu vnimat jako ,reflexni®.

Barva Reflexni ¢i nereflexni?

Cervend

Modrd

Zelend

Ukol 2: Jed a7 k Cerné &are

Edisonovy senzory mUzeme poufzit k vytvareni vstupU v programech v EdScratchi,
abychom Edisonovi fekli, aby hledal rdzné typy uddlosti a instruovali robota, co md délat,
kdyz tyto uddlosti nastanou.

Nezapomente
- B\

Vstupy jsou informace a pokyny, které davdate pocitaci. Kdyz pisSete program pro
Edisona, pomoci vstupU fikate robotovi, co checete. Edisondv mikrocip poté
zpracovavd informace a rekne robotovi, jaky md byt vystup v rdmci cyklu vstup-
zpracovani-vystup.

Uddlost je véc, kterd nastane mimo kéd programu a ovliviuje béh programu.

Uddlosti mUze bvt napf. stisknuti tlacitka nebo prenos informace ze senzoru.
N J

Zkuste poutzit senzor pro sledovani Cary v programu, ktery fekne Edisonovi, aby jel, dokud
nenarazi na ¢ernou ¢daru. K napsdni tohoto programu budete potfebovat pourZit bloky
z kategorie Sensing (Senzory) v EdScratchi.
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Prohlédnéte si ndsledujici program:

turn line tracking LED on =

forwards until - line tracker on non-reflective » surface atspeed 5 w

Prvni blok kédu v programu zapind sledovaci LED. Kdykoli chcete pouzit v programu

sen

~ % ~

N

zor pro sledovani ¢ary, musite ji zapnout.

i

. Proc je to tak?

Nékteré z Edisonovych senzord jsou vzdy zapnuté a pribézné kontroluji uddlosti.
Prikladem takového ,,vzdy zapnutého" senzoru je zvukovy senzor, ktery dokdze
detekovat tleskdni.

Jiné senzory, jako je napf. Edisondv senzor pro sledovdani Edry, jsou ve vychozim
stavu vypnuty. Abyste je zapnuli, musite do svého programu pridat prislusny kéd.
Nestaci viak pouze zapnout LED pro sledovani Cary. Potfebujete rovnéz kod,
kterym Edisonovi feknete, jakou uddlost md hledat (reflexni povrch nebo
nereflexni povrch) a co délat, pokud tato uddlost nastane.

J

Napiste program v EdScratchi a otestujete jej v Edisonovi s pouzitim Pracovniho listu U4-3.
Zarovnejte svého robota na obrys na Pracovnim listu sméfujici k Cerné Cdre a spusfte
program. Zastavi se Edison u Cerné cary?

Mini vyzval

Zqiji

sti vas program zastaveni Edisona na barevnych cardch i a cerné cdre a Pracovnim

listu U4-32 ProC ano, nebo proC ne?¢

Zamyslete se nad tim, zda program zpUsobi zastaveni Edisona na kazdé z jednotlivych
barev, a pak ovérte, zda byla vase predpoved spravndl
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U4-2.3 Prozkoumejte algoritmy

EdisonUv senzor pro sledovani Cary dokdze zjistit, zda je povrch pod robotem reflexni nebo
nereflexni. Tento senzor mUzete pouzit k tomu, aby se Edison choval riznymi zpUsoby,
napriklad jel, dokud nezjisti Cernou dru, a pak se zastavil. Pomoci tohoto senzoru mizete
také naprogramovat Edisona, aby sledoval ernou Caru, i kdyz nevite, jak tato Cernd cdra
vypadd. Nejprve musite vytvorit algoritmus.

Slovni¢ek pojmu

Algoritmus je Sirokd sada instrukci k feseni souboru problému. Algoritmus stanovi
proces nebo soubor pravidel, kterd maiji byt dodrzena k vyreseni jakéhokoli
problému v sadé.

.

Pocitacové programy casto pouzivaji algoritmy, ale programy a algoritmy
nejsou totéz. Pamatujte, Zze pocitacovy program je soubor pokynU, které fikaji
pocitaci, aby provedl konkrétni Ukol. Algoritmus stanovi logiku pro feseni celé
sady problémU, nejen pro jeden konkrétni Ukol. MUZete napsat pocitacovy
program, ktery pouzivd algoritmus, ale ne viechny pocitacové programy jsou
algoritmy.

Algoritmy jsou opravdu uzitecné, protoze pouziti algoritmu umozriuje ¢lovéku nebo
pocitaci vyresit celou sadu problému, i kdyz nezndte viechny podrobnosti.

QQ) 09, v .
TRF Proé je to tak?

_

a8 )

Rekn&me, Ze chcete naudit své kamarady, jak upéct ovocny kold&. Kdyz vite, ze
vsichni maji po ruce jablka, staci napsat jeden recept na jablecny kold&c.

Vsichni ale nemusi mit jablka po ruce. Co kdyZz md jeden kamardd borUvky, jiny
treba tfesné a freti jablka? Pak se vichni nemohou fidit receptem na jablecny
kola¢. Budete muset napsat samostatny recept pro kazdé jednotlivé ovoce.

A co kdyzZ nevite, jaké ovoce kdo zrovna md? Jak byste mohli své kamarady
naucit péct ovocny koldc?

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

Tato novd sada instrukci je prikladem algoritmu.
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V pocitacovém programovdni Casto chceme vytvorit pokyny, které by mohl pocitac

pouzivat k vyreseni celé fady problémui. Pomoci algoritmu mUzeme napsat program, ktery

umozni pocitaci vyresit jakykoli problém v dané sadé. Bez algoritmu bychom museli pro

kazdy jednotlivy problém psat novy program.

Ukol 1: Sledovani erné &ary
Uz vite, ze mUzete pouzit EdisonUv senzor pro sledovdni ¢ary k detekci cernych

(nereflexnich) a bilych (reflexnich) povrchd. MUzeme vytvorit algoritmus, ktery pomoci

tohoto senzoru pfiméje Edisona sledovat jakoukoli Eernou caru.

Proc je to tak?

i‘f

Rekn&me, Ze nakreslite Eernou &dru, kterou md Edison sledovat. Checete-li, aby
Edison sledoval vasi ¢aru, mUzete napsat program, diky némuz Edison pojede
presné po cdre. Pokud viak nakreslite novou ¢daru, budete muset napsat zcela
novy program.

—

Misto toho mUzete vytvorit algoritmus.

Tento algoritmus vyfesi sadu problému: ,,sleduj jakoukoli Cernou ¢aru”. Jakdakoli
konkrétni Cdara, kterou Edisonovi nakreslite, bude novym problémem v rédmci této
sady.

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

\_

J

Algoritmus mUZete napldnovat pomoci pseudokddu, stejné jako pri pldnovani programu.

Zde je pseudokdd algoritmu, ktery umozni Edisonovi sledovat jakoukoli Cernou Caru:

| zapni senzor sledovani cary |
nekonecny cyklus |

| jed dopredu, dokud robot nenarazi na cernou plochu
jed dopredu, dokud robot nenarazi na bilou plochu |

Tento algoritmus fikd, Ze by robot mél jet dopredu doleva, dokud senzor pro sledovdani

Cdary nenarazi na nereflexni (Cerny) povrch. Poté by mél robot jet doprfedu doprava,
dokud senzor pro sledovdni cary nenarazi na reflexni (bily) povrch. Tyto kroky by mél
opakovat stdle dokola.
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Algoritmus mizete pouzit k napsdni programu v EdScratchi:

turn line tracking LED on =

turn forwards = leftuntil = line tracker on non-reflective + surface atspeed 5 w

turn forwards =  right until line tracker on reflective * surface atspeed 5 w

forever I

L |
Vidite, jak je logika algoritmu zapsdna v programu?

Napiste program pro sledovani Cary v EdScratchi a stdhnéte jej do svého Edisona.
Otestujte jej na Pracovnim listu U4-4. Nezapomente spustit Edisona se senzorem pro
sledovani Cary umisténym na bilém povrchu, nikoliv pfimo na cerné Cdre.

1. Jak se robot po spusténi programu pohybuje? Prohlédnéte si program a zamyslete
se nad logikou algoritmu. Pro¢ se robot pohybuje prave takto?

Ukol 2: Sleduj jinou Eernou &aru

Program, ktery jste napsali, vyuzivd algoritmus, jehoz cilem je vyresit jakykoli problém

v sadé problém0 ,,sleduj jakoukoli Cernou caru*. To znamend, ze tento program by mél
Edisonovi umoznit jet podle jakékoli Cerné cary!

Provedte vlastni test. PouZijte Cerny fix na bilém papife nebo vytvorte Cdru pomoci Cerné
pdsky na podlaze nebo na stole. Spustte program v Edisonovi a vyzkousejte jej na své
Cdre. Dokdze Edison sledovat vasi cdru?

2. Dokdzal Edison sledovat vasi Carue Pokud jste se setkali s problémy, popiste je. Co
podle vds tyto problémy zpUsobilo?
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U4-2.4 Prozkoumeijte rozpozndavani prekazek

Roboti Edison jsou vybaveny riznymi senzory, které mohou detekovat rizné véci. Jednim
z téchto senzorl je infracerveny svételny senzor, které mdzeme pouzit k detekci prekdzek.

Ukol 1: Seznamte se s Edisonovym infracervenym senzorem
Edisondv senzor infracerveného

svétla je snimac, ktery umoznuje

Edisonovi vyzarovat a

detekovat infracervené svétlo.

Senzor se skladd ze i Edsti, \
které jsou umistény pres predni

Cdst Edisona: dvé infracervené

LED (jedna vpravo a jedna

Levd
infracervend LED

vlevo) ainfracerveny prijimac InfraCerveny prijimac
uprostred. Prohlédnéte si svého

Edisona. Vidite rdzné casti Pravd infracervend LED
senzorue

Podobné jako Edisonovy dvé Cervené LEDky i dvé infraCervené LED mohou vyzarovat
svétlo. ProtozZe viak jde o infraCervené svétlo, neuvidite jej.

an

Y2 Proé je to tak?

~ w
Existuje Sirokd skdla (spektrum) svétla. Lidé mohou vidét pouze Cdst spekira, ne

celé. Infracervené svétlo (které se také nazyvd IR svétlo) neni pro Clovéka viditelné.

| kdyzZ jej nevidime, lidé pouzivaji infracervené zareni velmi Casto. InfraCervené
svétlo se pouzivd napr. v ddlkovém ovlddani televizoru. Pomoci néj ddlkovy

ovladac fekne televizoru, aby zménil kandl nebo zvysil hlasitost!
& J

Na rozdil od lidi dokdze Edison

detekovat infracervené svétlo

pomoci infracerveného pr—
prijimace na predni strané.

EdisonOv infracerveny senzor lze '
pouzit napr. k detekci prekdzek.
Edison mUze vyzarovat
infracervené svétlo ze dvou

infracervenych LED. Pokud l

infracervené svétlo narazi na G

prekdzku, jako je napr. zed,

odrazi se svétlo zpét k Edisonovi.

Odrazené svétlo bude detekovdno Edisonovym infracervenym prijimacem, ktery robota
informuje, Ze se pred nim nachdzi prekdzka. V zavislosti na tom, kde se prekdzka nachdzi,
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se infraCervené svétlo odrazi od levé LED, pravé LED nebo od obou. Odrazené svétlo rikd
robotovi, kde je prekdzka umisténa.

Ukol 2: Dopfedu a7 k pirekdzce

Edisonovy senzory mUzeme poufzit k vytvdareni vstupU v programech v EdScratchi. Pomoci
nich Edisonovi fekneme, Zze md& hledat rzné typy uddlosti, a ddme mu pokyny, co md
délat, kdyz tyto uddlosti nastanou.

Nezapomente
- N

Vstupy jsou informace a pokyny, které davdte pocitaci. Kdyz pisete program
pro Edisona, fikate robotovi, co chcete, pomoci vstupU. Edisondv mikrocip poté
zpracovavad informace a rekne robotovi, jaky md byt vystup v rdmci cyklu vstup-
zpracovani-vystup.

Uddlost je véc, kterd nastane mimo kdéd programu a ovliviuje béh programu.
Uddlosti mdze byt napf. stisknuti tlacitka nebo prenos informace ze senzoru.

- J

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

Prohlédnéte si nasledujici program:

I
I
I
: turn obstacle detection beam on =
I
I

forwards until - obstacle detected = anywhere = atspeed 5 =
L
LS,
Prvni blok kdédu v tomto programu zapne N = Népovédq!
paprsek detekce prekdzek.
O A

Napiste program v EdScratchi. Stdhnéte
program do Edisona a vyzkousejte jej.

K uskutecnéni testu budete potrebovat
néjakou prekdazku.

Pokud robot nedokdze rozpoznat
prekdzku, zkuste jiny predmét.
Pokud stdle prekdzku nerozeznd,
bude pravdépodobné nutné

Neékteré prekdzky Edison dokdze rozpoznat provést kalibraci detekce

lépe nez jiné. Pokud je prekdzka prilis mald prekdzky. Pozddejte svého ucitele
nebo neodrdzi dostatek infracerveného o specidlni carovy kéd pro

svétla, Edison ji nedokdze detekovat. Zvolte kalibraci detekce prekdzek.

objekt, ktery je neprihledny, ale neni prilis \ J
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tmavy (nevybirejte Cerné predmeéty) a je alespon tak vysoky jako Edison. Pro tento
program je dobrou prekdzkou napf. sténa v mistnosti.

Otestujte program a podivejte se, jak funguje.

q&)
0k Proc je to tak?

_—,

a N

Nékteré z Edisonovych senzord jsou vzdy zapnuté a kontroluji uddlosti.
InfraCerveny prijimac je zapnuty vzdy, ale infracervené LED diody nejsou.

K

Aby Edison detekoval prekdzky, musite do svého programu vlozit kod, ktery
zapne paprsek pro detekci prekdzek. 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 viak
nestaci. Potfebujete také kdd, ktery sdéli senzoru, jakou uddlost mdé kontrolovat
(iinymi slovy, kde by mél hledat prekdzku) a co délat, pokud je tato uddlost
detekovdna.

- /

Ukol 3: Detekuj a vyhni se

Misto toho, aby pouze zastavil, kdyz detekuje prekdzku, mizete Edisona pfimét, aby se
detekované prekdzce vyhnul a pokracoval v jizdé. K tomu musite vytvorit algoritmus resici
sadu problémU: ,,detekuj jakoukoli prekdzku a vyhni se ji*.

1. Pomoci pseudokddu napiste algoritmus k detekci a vyhnuti se prekdzce.
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AZ budete mit algoritmus vytvoreny, napiste v EdScratchi pro Edisona program s vyuzitim
logiky z tohoto algoritmu. Stadhnéte si program a vyzkousejte jej v Edisonovi pomoci
nékolika prekazek.

2. S problémy se pfi psani programu setkavaiji i profesiondini programatori. Popiste, na
jaky problém jste narazili pfi tvorbé algoritmu k detekci a vyhnuti se prekdzce nebo
pri psani programu. Jak jste tento problém vyresilie
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U4-2.5 Prozkoumejte odesilani zprav pomoci Edisona
Roboti Edison maji infracerveny svételny senzor, ktery Ize pouzit k detekci prekdzek. Tento

eer

senzor mUzeme také pouzit jinym zpUsobem: k odesilani a pfijiméani infracervenych zprdv.

Ukol 1: Edison a infracervené zpravy
EdisonOv senzor infracerveného
svétla (IR) je snimac, ktery
umoznuje Edisonovi vyzarovat a
detekovat infracervené svétlo.
Senzor se sklada ze tii Cdasti, které
jsou umistény pres predni Cast
Edisona: dveé infraCervené LED
(jedna vpravo a jedna vlevo) a
infraCerveny prijimac uprostred.

Levd
infracervend LED

InfraCerveny prijimac
Pri detekci prekdzek pouzivime
infraCervené LEDky k vyzarovani
infracerveného svétla a infracerveny prijimac ke kontrole, zda se cdast tohoto svétla
neodrazil od objektl zpét k Edisonovi. Infracerveny prijimac mizeme vyuzit i k detekci
infracerveného svétla z jinych zdroju, napt. z ddlkového oviadace TV &i DVD prehrdvace

nebo z jiného Edisona. Pomoci infracerveného prijimace timto zpUsobem muizZete odesilat
nebo prijimat zprdvy pomoci robota.

Pravd infracervend LED

q
27 Pro¢ je to tak?

5 x
Ddlkovy oviadac televizoru vyuziva infracerveného svétla k zasilani

wZprav' televizoru. Tyto zprdvy se vsak nepodobaiji zprdvdm, které posildte napr.
prateldm. Jde o prednastaveny signdl, ktery aktivuje konkrétni funkci. Jedna

zprdva napr. fika televizi, aby hlasitost zvysila, a jind zpréava sdéluje, aby hlasitost
snizila.

Kazdé tlacitko na ddlkovém ovladaci odesle jinou zpravu pomoci infracerveného
svétlal

- J

Nezapomente

Pro infracervené svétlo se nékdy pouzivd zkratka IR. Bloky IR message (IR zpréva)
v EdScratchi souviseji s pouzivanim infracervenych zprdv pomoci infracervenych
LED a infraCerveného prijimace.
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Infracervené svétlo mizeme rovnéz pouzit k odesilani a prijimdani zprédv pomoci robotl
Edison. Jeden robot mize vyslat infracervenou zprdvu pomoci svych dvou infracervenych
LED, které mUze detekovat IR piijimac jiného robota.

Ukol 2: Zprdva prijata
Chcete-li pouzivat zasilani zprdv mezi roboty

Edison, potfebujete vzdy alespon dva roboty,

jednoho k odesldni IR zprav a jednoho
k detekci a reakci na IR zprdvy.

Pro tuto aktivitu budete potfebovat partnera
nebo skupinu. Jeden robot posle zprdvu.
Vsichni ostatni roboti musi Cekat, dokud
nedetekuji zpravu. Jakmile priimajici roboti
detekuji zpravu, mél by kazdy z robot’

zareagovat tak, Zze se dd do tance!

Program pro ‘odeslani IR zpravy’

~ 2

\_

qﬁ@i* ‘%

s o= Proc je to tak?

EdisonUv infracerveny senzor
muUzete pouzit v programu, ktery
Edisonovi fekne, aby detekoval
uddlost IR zprdvy. Ke spusténi
programu, ktery vysila IR zpravu,
potrebujete rovnéz dalsino
Edisona, aby vas mél prvni robot
co detekovat!

~

K odesldni infraCervené zprdvy pomoci Edisona budete potfebovat tento blok:

1

1. Blok send IR message se nachdzi v EdScratchi v kategorii blok( LEDs. Pro¢ je to tak?

Blok send IR message md vstupni parametr pro odesldni konkrétni zpravy.

ﬁ. Q}% Proc je to tak?
( i\f

Stejné jako ddlkové ovidddani mize odesilat rzné zprdvy do televize, mizete
odesilat rdzné zprdvy ze svého Edisona. V EdScratch mizete zprdvu upravit
zmeénou hodnoty vstupniho parametru v bloku send IR message (posli IR zpravu).
Vstupni hodnota bloku send IR message se mize pohybovat v rozmezi 0 az 255.
Edison mUze odeslat &i piijmout 256 rbznych ,,zprév'. Pfedstavte si, Ze by tolik
zprdv umél odeslat ddlkovy oviadac. Musel by mit skutecné hodné flacitek!
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Nékdy chceme vytvorit programy, které feknou Edisonovi, aby na konkrétni zpravu
reagoval konkrétnim zpUsobem. Jindy, jako napft. pii této aktivité, chceme, aby Edison
reagoval, pokud bude detekovdna jakdkoli IR zprdva. V robotovi, ktery vysild ostatnim
robotdm zpravy k detekci, musi bézet tento zakladni program:

Pro tuto aktivitu mdzete nastavit vstupni parametr v bloku send IR message na libovolnou
hodnotu. Musite také napsat dalsi kod pro robota, urCujici, co md délat po odeslani
zprdvy IR. PouZijte alespon dva rizné typy vystupU, véetné blokd z kategorie Drive, aby vés
robot po odesldni zprdvy tancoval.

Program ,,pfijem IR zpravy*
Vsichni roboti, ktefi budou detekovat IR zpravy, musi mit stejny zdkladni program:

Tento blok vyuZiva blok z kategorie Sensing (Senzory) spolu s fidicim blokem wait until.
K zapnuti detekce IR zprdv neni freba zadny blok.

VBe

¢y Proc¢ je to tak?
- & .

Nékteré z Edisonovych senzord jsou vzdy zapnuté a kontroluji uddlosti. Jednim ze
»vzdy zapnutych" senzorU je infracerveny prijimac, takze k jeho zapnuti
nepoftrebujete kdd. Musite mu vsak sdélit, jaky druh IR uddlosti se ma detekovat,
a co délat, pokud je tato uddlost detekovdana.

V prikladu zdkladniho programu kéd fekne Edisonovi, aby hledal uddlost IR
message detected (pfijata IR zprdva). Tato uddlost bude spusténa, pokud robot
detekuje IR zprévu, bez ohledu na to, o jakou zprévu pUjde. Proto nezdlezi na
tom, jakou hodnotu program ,,odesiléni IR zprdvy* pouzivd!

- J

Poutzijte zakladni program a napiste dalsi kéd, ktery robotovi fekne, co délat, jakmile
obdrzi IR zpravu. PouZijfte nejméné dva druhy vystupU, véetné blokl z kategorie Drive, aby
se robot dal po obdrzeni IR zprdvy do tance.
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Jakmile budou mit vsichni roboty stazeny programy, mUze zacit vecirek!

1

‘@’ Ndpovédal!

Nejprve stisknéte tlacitko pro spusténi (trojuhelnikové) na viech prijimaijicich
robotech a poté na odesilajicim robotu. Pokud spustite program odesilajicino

robota dfive, nez budou pfipraveni prijimajici roboti, prijimajici roboti zpravu
nezaregistrujil

(
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U5-1.1 Prozkoumejte vyrazy
Vérte nebo ne, poclitacové jazyky jsou vétsinou urceny pro lidi, nikoliv pro pocitace.

¥ 2~ Proé je to tak?

~ ~
Pocitace dokdzi ve skuteCnosti ,myslet" pouze v Cislech, nikoliv ve slovech i
blocich. Napr. Edison nechdpe bloky v EdScratchi tak, jak je vidite na

obrazovce svého pocitace. Bloky je pred stazenim do robota nutné zménit do
formatu, kterému Edison dokdze porozumét. Tento proces, ktery mize néjakou
dobu trvat, je ddvodem, pro¢ obcas musite chvili pockat, nez se pri stahovani
programu z EdScratche do Edisona objevi ve vyskakovacim okné tlacitko

Program Edison.

o

Pocitacové jazyky, jako je EdScratch, ndm usnadnuji vytvareni program(. Bez
pocitacového jazyka byste museli psat kazdy prikaz vyhradné pomoci jednicek
anul!

J

Bloky v EdScratchi ndm usnadnuji zadavani Nezapomeiite
vstupU do Edisona a psani programu, které
Edisonovi feknou, co md udélat.

Je viak dUlezité si uvédomit, Ze Edison vidi Vstupy jsou informace a pokyny,
cely kod, ktery naprogramujeme, jako Cisla. které davate pocitadi.
Podobné, kdyz Edison uklddd data do své
pameéti ze senzoru, jsou tato data ulozena ve
formé Cisel.

V programech, které piseme, mizeme Cisla pouzivat riznymi zpUsoby. Schopnost pouzivat
Cisla a frochu matematiky v pocitacovych programech ndm umoznuje pfimét robota
délat mnoho rdznych véci. Cisla a matematiku mdzeme v EdScratchi vyuZzit napr. ve
vyrazech.

Slovni¢ek pojmu

N
V programovdni znamend vyraz otdzku, kterou je mozné zodpovedét a vyresit
jako ,pravdivou” (frue) nebo ,,nepravdivou" (false). Vyrazy mohou byt pouzity
spolu s jinym kédem (predevsim s podminénymi kédy, jako jsou bloky until nebo
if) k fizeni toku programu.

. J

Vyrazy ndm umoznuji vzdjemné porovnat dvé Cisla nebo cdasti dat. Potom mizeme
Edisonovi fict, co délat v zdvislosti na vysledku.

Abyste monhli pouzivat v EdScratchi vyrazy, musite védét, jak Cist, vyhodnocovat a fesit
vyrazy zpUsobem, jakym pracuje pocitac.
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Reseni vyrazy

Kategorie blokd Operators (Operdtory) v EdScratchi obsahuje specidini bloky, které
potfebujete k napsdni vyrazu. Tyto bloky pouZivaji matematické znacky (jinymi slovy
symboly) ke srovndnilevé a pravé strany vyrazu.

Napfr. vyraz ,,Je A mensinez B2" je v EdScratchi zapsén jako ,,A < B" a vyraz ,Je A rovno
B2" je zapsdn jako ,,A = B".

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

Vyraz Vyznam

A=B | Je AshodnésB?

A#B | Neni Arovno B¢

A>B | Je Avétsinez B2

A>=B | Je A vétsi nebo rovno B2
A<B | Je Amensinez B2

A <=B | Je Amensinebo rovnho B2

+A" a ,B" ve vyrazech mizete nahradit jakymikoli hodnotami. Pomoci téchto hodnot
muUzete rovnéz provadét vypocty. Napr. ,, (A + 2) > B* znamend ,,Je A plus 2 vétsi nez B2

or

Pri psani kddu vyrazy funguji v konkrétnim poradi. Pokud vd&s vyraz zahrnuje vypocty, vyraz
dokonci nejprve vypocty. Poté porovnd levou stranu vyrazu s pravou stranou a vyhodnoti
vyraz bud jako ,,pravdivy" nebo ,nepravdivy*.

Protoze vyrazy obsahuji Cisla, a nékdy i vypoclty, je Idkavé o nich premyslet jako o
matematickych problémech, které maiji odpoved - &islo. Musite viak o vyrazech
premyslet stejné jako pocitac. Nejprve vyhodnotte vyraz dokoncenim viech vypoctl na
obou strandch vyrazu. Potom vyreste vyraz porovndnim levé strany zapisu s pravou
stranou. Jinymi slovy, odpovézte, zda je vyraz ,pravdivy" nebo ,nepravdivy*.

1 5 Proc je to tak?

| ~

Prestoze vyrazy vyhodnocuji Cisla a mohou obsahovat matematiku, jejich
feSenim je vzdy jedna ze dvou odpovédi: ,,true" (pravdivy) nebo

wfalse" (nepravdivy). Proto jsou pfi pouZiti s podminénym kdédem tak uzitecné.
Nez abychom se museli obdvat, jakd bude presnd hodnota vyrazu, mizeme
pracovat v radmci moznosti ,,pravdivy* a ,,nepravdivy".

Rekn&me napriklad, Ze chcete, aby program n&co délal, pokud je hodnota
vyssi nez 10. Namisto psani sady vnorenych if blokd pro kontrolu presné hodnoty
muUzete pouzit pouze jeden vyraz, ktery X > 10. Program zkontroluje tuto
hodnotu a bez ohledu na nastavenou hodnotu X, dokud bude X prevysovat 10,
bude podminka pravdivdl!

V informatice existuje specidini ndzev pro data, kterd maiji pouze jednu ze dvou
moznych hodnot: tento druh dat nazyvdme booleovskd data (&t , blleovskd™).
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Schopnost porozumét tomu, co vyrazy znamenaiji a co fesi, vém pomuUze sledovat, co se
v programu déje, jeho pouhym ,,prectenim®. Jde o dilezitou dovednost pfi programovani,
zndmou jako trasovani (tracing).

Slovni¢ek pojmu

Trasovani (Tracing) kddu znamend zpracovdani programu fadek po fadku a
zaznamendavani dulezitych hodnot. Schopnost trasovat program a porozumét
tomu, co se déje, umoznuje programdtorovi zjistit, jak by mél kodd bézet, i kdyz je
uvnitf tohoto programu mnoho rdznych hodnot. Trasovdni kédu mize pomoci
najit logické chyby nebo chyby v kdédu, ale rovnéz se hodi, i kdyz potrebujete

jen pochopit, co se v programu déje.

- %

Kdyz pouzivate programy obsahujici hodnoty a vypoclty provadéné pomoci téchto
hodnot, zamérte se na trasovdani programu, abyste si bylijisti, Ze chdpete, co se

v programu déje. Trasovdani vém pomUze porozumét, co se md v programu dit, a umozni
vdAm program odladit, pokud nefunguje tak, jak ma.

Vyzkousejte si tol
Zkuste vyresit ndsledujici vyrazy. Nejprve si napiste, co jednotlivé vyrazy znamenaiji, a poté
vyreste, zda jsou pravdivé (true) nebo nepravdivé (false).

Pokud u ndsledujicich otdzek plati, Ze A =2 a B = 4, jaky md kazdy z ndsledujicich vyrazd
vyznam (jinymi slovy, jakou otdzku klade) a jaké je jeho feseni (pravdivy Ci nepravdivy)?

1. (A*2) =B

Vyznam:

Reseni:
2. A>=B

Vyznam:

Resent:
3. (A+A) #B

Vyznam:

Reseni:
4. (A1) < (B-3)

Vyznam:

Reseni:
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U5-1.2 Prozkoumejte Edisonovy svetelné senzory
Roboti Edison jsou vybaveni rdznymi senzory, které mohou detekovat rizné véci. Jednim
z druhU senzorU, jimiz je Edison vybaven, jsou svételné senzory.

Ukol 1: Seznamte se s Edisonovymi sv&telnymi senzory

Edisonovy svételné senzory robotovi umoznuji detekovat a mérit viditelné svétlo. Hlavni
svételné senzory jsou umistény na horni Cdsti robota — jeden vpravo a druhy na levé casti
robota. Edison md jesté treti svételny senzor, ktery je umistén na spodni Cdasti robot a slouzi
jako senzor pro sledovani Cary. Prohlédnéte si svého Edisona. Vidite viechny svételné

senzory?

Levy svételny senzor

/

Senzor

Pravy svételny sledovdni
senzor Edry

Podobné jako Edisonlv infracerveny prijimac dokdze detekovat infracervené svétlo, Ize
svételné senzory poutzit k detekci viditelného svétla, které tvori lidskym okem viditelnou
Cast svételného spektra. Vsechny senzory viditelného svétla v Edisonovi funguji v zdsadé
podobné jako senzor pro sledovani Cary, ktery detekuje reflexni a nereflexni povrchy pod
robotem.

Nezapomente

— a
Senzor pro sledovani ¢ary funguje tak, ze osvétluje svétlem z Cervené LEDky
povrch pod robotem. Svételny senzor pak méfi, kolik z tohoto svétla se odrdzi od

povrchu. Edison uklddd hodnotu odrazeného svétla joko odecet svétla. Cim
vice svétla se odrdzi zpét k Edisonovi, tim vyssi je hodnota svétia.

- J

Edisonovy svételné senzory se nemuseji spoléhat pouze na infracervené svétlo
z Edisonovych LEDek. Tyto senzory mUzZzeme rovnéz pouZit k méreni detekovaného svétla a
hodnotu naméfeného svétla ulozit. Cim vice Edison detekuje svétla, tim vyssi hodnotu

svétla ulozi.

Namérenou hodnotu z nékterého ze svételnych senzorl mizeme pouizit jako hodnotu
v programu v EdScratchi.
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Ukol 1: Svételny poplach
PouZijte jeden z Edisonovych svételnych senzor( ke spusténi poplachu v okamziku, kdy
Edison detekuje dostatek svétla.

Prohlédnéte si nasledujici program v EdScratchi:

Start

wait until light level of line tracking *+ sensor > @

forever

|
|
|
|
|
|
|
|
| beep
|

|

Tento program fikd Edisonovi, aby pockal, nez Uroven svétla zaznamenand senzorem pro
sledovani Cary presahne 100, a pak zacal pipat navzdy (forever).

i
e

o v Proc je to tak?

a N

Senzory svétla méri zjisténé viditelné svétlo a ukladaji jeho hodnotu jako
hodnotu svétla. Stejné jako viechna data senzor( i Edison uklddd tuto hodnotu
jako Cislo. Vyraz v tomto programu fika Edisonu, aby porovnal hodnotu odectu
svétla ze senzoru sledovdani Cary s Cislem 100.

Pro¢ 1002 Pamatujte, ze Cim vice svétla je detekovdno, tim vyssi je hodnota
svétla. Svételné 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.

\_ J

Napiste program pro svételny poplach a stdhnéte jej do svého Edisona. Pred stisknutim
tlacitka pro spusténi (trojuhelnikového) ke spusténi programu senzor pro sledovdni ary
nécim zakryjte, napf. palcem. Ujistéte se, Ze je svételny senzor zcela zakryty. Drzte robota
tak, aby senzor pro sledovani Cary nebyl natoceny k zaddnému jasnému svétlu, napr. ke
stropnimu osvétleni nebo slunecnimu jasu z okna.

AZ zakryjete robotUv svételny senzor, stisknéte tlacitko pro spusténi. Jakmile budete
pripraveni, odsunte prst pryc ze svételného senzoru a zamirte robota smérem ke zdroji
svétla. Jakmile robot detekuje dostatek svétla, podminka bloku wait until (Cekej dokud)
bude spinéna a kéd se presune k ndsledujicimu bloku a spusti ‘poplach’ pomoci bloku
beep.
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Ukol 2: Automatickd pouliéni lampa
UzZ jste nékdy vidéli poulicni lampu, kterd se rozsviti, kdyz je venku tma? Pravdépodobné se

tak déje pomoci svételného senzoru!l MUzete piimét Edisona, aby se choval stejnym

zpUsobem a rozsvitil Cervené LEDky, kdyz je Uroven svétld nizkd, a vypnul je pri dostatku
svetla.

Napiste program, diky kterému se vas Edison bude chovat jako poulicni lampa citlivd na
svétlo. Program by mél zapnout Edisonovy Cervené LEDky, kdykoli robot detekuje velmi
madlo viditelného svétla, zatimco kdyz bude svétla dostatek, mély by LEDky byt vypnuté.

g

L
@ Ndpovéda

K méreni hodnoty svétla pro tento program potrebujete pouze jeden
z hornich svételnych senzor( na Edisonovi. Vyberte si levy nebo pravy senzor.

Vyzkousejte rizné hodnoty svétla a zjistéte, kterd funguje nejlépe...

Zasekli jste se pfi psani2 Podivejte se na program z Ukolu 1. Jak ho mUzete
upravit tak, abyste z néj vytvorili program pro automatickou poulicni lampu?

J

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

1.

Jak vypadd vés program pro automatickou poulicni lampu?2 Napiste jej sem.

\ J

www.edscratchapp.com

134



U5-1.3 Prozkoumejte proménné

Jméno

V EdScratchi je jedna kategorie blokU, kterd pri prvnim otevieni vypadd Uplné jinak, nez

ostatni: kategorie Data.

| . Drive . Data
l @ LcDs © Events
l . Sound . Control

Make a variable

Manage variables

() Sensing
@ Operators
@® comment

Kdyz poprvé kliknete na kategorii Data, nezobrazi se vam zadné bloky, které byste monhli
pouzit k napsdani programu v EdScratchi. Namisto toho tato kategorie obsahuje dvé
tlacitka: Make a variable (Vytvorit proménnou) a Manage variables (Spravovat
proménné) Pomoci kategorie Data mdzeme vytvdret proménné (variables) do programu.

Slovni¢ek pojmu

Proménna (variable) je cast paméti pouzivand k ukldddni hodnoty v programu.
MUzZete siji predstavit jako zdsobnik, do néjz uloZite Cast informace ve tvaru, ktery

bude srozumitelny pro pocitac.

V programovdni casto pouzivime tutéz Cdast informace v jednom programu nékolikrat.

Proménné toto opakovdni vyrazné usnadniuiji.
Pouziti proménnych v programu ndm umozni
fict pocitaci, aby do proménné ulozil konkrétni
informaci. Tuto proménnou mizeme pouZzit na
r0znych mistech v programu. Kdykoliv pocitac
uvidi tuto proménu, vyvold informace ulozené
uvnitf proménné.

Kdyz v EdScratchi kliknete na tlacitko Make a
variable (Vytvorit proménnou), otevre se
vyskakovaci okno s pozadavkem, abyste
proménnou pojmenovali. Je dilezité dat
proménnym spravnd jména: jde o to, aby vdm
ndzev proménné ddval smysl a sdélil vém, jaké
informace jsou uvnitt ulozeny.
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i
¢ v Proc je to tak?

- B ™
Nd&zvy proménnych musi davat
smysl vém i pocitaci. Pocitacové
jazyky obsahuji Casto pravidla o
tom, jaké znaky Ize pouzit
v ndzvech proménnych. Pocitac

dokdze porozumét pouze
proménnym s ndzvy, které se fidi

t€mito pravidly.
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Ndzvy proménnych v EdScratchi mohou obsahovat pouze mald a velkd pismena anglické
abecedy, Cisla a podtrzitka ( _ ). Jiné znaky, jako napf. vykficnik (! ) nebo mezera, nejsou
v ndzvech pripustné.

Dejte proménné ndzev, ktery vém pomuze urcit, jaky typ informaci bude uvnitf proménné
ulozen. Pokud chcete zménit ndzev proménné poté, co jste ji vytvoril, mizete to udélat
pomoci tlacitka Manage variables (Spravovat
promeénne).

Jakmile vytvorite a pojmenujete proménnou,

s : ner Slovni¢ek pojmu
objevi se v kategorii Data spolu s dalsimi

specidalnimi bloky, véetné set (nastaveni), N
increment (snizeni) a decrement (zvyseni). Tyto .
.s i . Increment (inkrementace)
bloky muzete pouzit v programu v EdScratchi . e
. znamena v programovdani zvyseni
spolu s promeénnou.
o 1 a decrement (dekrementace)
znamenda snizenio 1.
- J

Ukol 1: Sledujte kod

V EdScratchi miZzeme pomoci proménnych uklddat rizné hodnoty. Protoze tyto hodnoty
jsou Cisla, mUzeme s témito Cisly provadét rizné operace, napriklad je porovndvat s jinymi
hodnotami nebo s nimi délat vypocty.

Prohlédnéte si ndsledujici program:

set DriveLength to o
repeat @

set both motors to  drive forwards v atspeed 5 =
wait DriveLength * @ milliseconds

increment  DriveLength

spin +  right for @ degrees + at speed

Tento program pouzivd proménnou nazvanou DrivelLength (délka jizdy).

Je dulezité si uvédomit, ze proménnd predstavuje hodnotu nastavenou nékde v rogramu.
Proto musite ve svém programu vzdy pouzit kdd, abyste pocitaci fekli, jak nastavit
promennou.

www.edscratchapp.com 136



Jméno

Blok set (nastavit) provadi ndsledujici kroky. Na zacdtku programu blok set nastavi
hodnotu proménné DriveLength na 1. Hodnota proménné DrivelLength vsak nezUstane
navzdy nezménénd, protoze program pouziva jiny blok z kategorie Data — blok increment
(zvysit):

Blok increment je viozen dovnitf cyklu repeat (opakuj) a méni hodnotu proménné
DriveLength na novou. Na jakou hodnotu méni tento blok proménnou DrivelLength?

To bude zdlezet na tom, kde v programu se nachdzite. Jinymi slovy, bude zdlezet na tom,
kolikrat probéhl cyklus repeat.

’Lﬁ qL; Pro¢ je to tak?

~ = .

Jednim z dOvodU, pro¢ pouzivdme v programech proménné, je skutecnost, ze
proménnd muize uchovdvat informaci, i kdyz se hodnota této informace zméni.
MUze se vam to zddat nesrozumitelné, ale zkuste si to predstavit takto:

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

Rok po vasich prvnich narozenindch je hodnota proménné YearsOld zvysena.
Protoze Uvodni hodnota YearsOld byla 1 a protoze 1 + 1 =2, novd hodnota
YearsOld Cini 2. Vse se opakuje na vase dalsi narozeniny, kdy se hodnota
YearsOld opét zvysi na Cislo 3.

Hodnota YearsOld se na kazdé narozeniny méni, ale typ informace nikoli.
Proménnd YearsOld oznacuje vd&s vék, at jiz mdate za sebou jakkoli mnoho
narozenin!

- J

Na zacdatku naseho programu bude hodnota proménné DrivelLength nastavena na 1, ale
protoze ve do kddu s cyklem viozen blok increment (zvy3eni), hodnota se s kazdym
probéhlym cyklem inkrementuje.

Proménnd DrivelLength je pouzita v kddu s cyklem i na jiném misté:

www.edscratchapp.com 137



Jméno

Vstupni hodnota tohoto bloku wait (Cekej) zavisi na hodnoté DriveLength a bude se
rovnéz v kazdém cyklu ménit.

Dejte si ale pozor!

Zatimco hodnota bloku wait se bude ménit v zavislosti na hodnoté proménné
DriveLength, blok wait nebude ménit hodnotu proménné DrivelLength. Hodnotu této
proménné dokdze zménit pouze blok z kategorie Data.

Rovnéz si viimnéte, ze hodnota bloku wait je uvedena v milisekunddch, nikoli sekunddach.

. ProcC je to tak?

_

" N

Kdykoli budete chtit pouZit proménou nebo blok z kategorie Operators
(Operdatory) jako vstup v bloku wait, budete muset poufZit tento specidini blok
wait () milliseconds. Edison ve skutecnosti ,,mysli** v milisekunddch, nikoliv
sekunddch. Pomoci tohoto bloku tak je mozné provddét vypocty, kterym Edison
rozumi.

Nezapomente, ze 1 sekunda = 1000 milisekund.

Nezapomente
- R
Sledujte program a zkuste prijit na to, jakou Sledovdni kédu znamend
hodnotu bude mit proménnd DriveLength a prochdzeni programu fadek
jaka bude vstupni hodnota bloku wait Na pofadku a zaznamendavani
rdznych mistech kédu v programu. dolezitych hodnot.

G J

1. Sledujte program a vypocitejte hodnoty. Do tabulky uvedte, jakd bude Uvodni
hodnota proménné DrivelLength na zacdtku kazdého opakovdni cyklu, jakd bude
v daném cyklu vstupni hodnota bloku wait a jakd bude novd hodnota proménné
DriveLength po probéhnuti bloku increment v daném cyklu. Prvni dva fadky tabulky
jsou jiz predvyplnény.

Uvodni Vstupni hodnota Nova hodnota
V cyklu €. hodnota bloku Wait Drivelength
DriveLength (v milisekundach)
1 1 200 2
2 2 400 3
3
5
7
10
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Ukol 2: Napiste a spustte program
Co Edison po spusténi programu udéld?

Napiste program v EdScratchi. Stdhnéte jej do Edisona a spusfte. Sledujte, co se bude dit.
Poté zodpovézte ndsledujici otdzky.

2. Co Edison po spusténi programu délae Jaky ,tvar" robot opisuje pri jizdé?

3. Podivejte se na kéd v programu. Vysvétlete, proc pii spusténi programu robot jezdi
podle pozorovaného vzorce. Co v kddu zpUsobuie, Ze se robot takto pohybuje?
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U5-1.3a Dalsi vyzva: pavouk ve spirdle

Néktefi pavouci stavi pavuciny, které se spirdlovité staceji do bodu uprostred pavuciny.
Dokdzete naprogramovat Edisona tak, aby jel po spirdle do stfedu, podobné jako kdyz
pavouk klade site

, . \ |/
Co madte délat by P , S
Napiste v EdScratchi program, ktery umozni Napoveda!

Edisonovi jet po spirdle smérem do stfedu.
Edison by mél jet, pak zatocit, pak opét jet a S ,
. . b Inspiraci pro psani tohoto
tak stale dokola, dokud nedojede do stredu prract p Pv Tor s
programu muzete najit v aktivité

spirdly. U5-1 3.

(

V&3 program by mél pomoci proménné ridit,
jakou vzddlenost Edison pokazdé ujede.

Zamyslete 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 jednotlivymi Useky
zatocit.

Stadhnéte svUj program do Edisona a vyzkousejte jej. Experimentujte s rdznymi hodnotami
vstupU a zjistéte, kterd funguje nejlépe.

Mini vyzval

Dokdzete primét Edisona, aby za sebou zanechdval pri jizdé ,,lepkavou pavoudisit'e Sif
vyrobte napf. z vidkna nebo niti. Zkuste vymyslet feSeni tak, aby za sebou Edison pii jizdé
zanechdval pavoudi sif.
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U5-1.4 Prozkoumejte pouzivdni proménnych s daty ze senzor(
Jednim z nejzajimavéjsich zpUsob( pouziti

proménnych v EdScratchi je ulozeni a vyurziti dat

z Edisonovych senzorU. Protoze viechny Nezapomente

Edisonovy senzory odesilaji Edisonovi zpét data
jako hodnoty, mUzZete ulozit hodnotu ze senzoru

do proménné. Data ze senzoru mizete také Proménnad (variable) je Cast
pouZit k ovlivnéni promé&nné, napfiklad ke zvyieni | Pameti pouzivand k ulozeni
proménné pokazdé, kdyz senzor néco detekuije. informace v programu.

Spole¢nym poufzitim proménnych a senzord
v programu mizZzeme piimét Edisona, aby rdznymi zpUsoby reagoval na rdznd data ze
senzory.

Vyzkousejme si poutZiti proménné z Edisonova senzoru pro sledovani Cary —
naprogramujeme Edisona tak, aby jel, dokud nedetekuje Ctyfi Cerné Cary.

Co mate délat

Pomoci Edisonova senzoru pro sledovdni Cary mizete vytvorit program, ktery Edisonovi
fekne, aby jel, dokud nenarazi na cernou cdru. V této aktivité musite primét robota, aby
prejel pres nékolik Cernych car a zastavil teprve tehdy, az detekuje Ctvrtou Cernou caru.

Prohlédnéte si ndsledujici program:

Line tracker on non-reflective surface

turn line tracking LED on = increment  LineCount

set LineCount to o

forwards until LineCount = ° atspeed 5 =

1. Co se v tomto programu déje? Kdyz program stdhnete do Edisona, co robotovi
fekne, aby délal?

2. Tento program obsahuje proménnou LineCount (pocet Car). ProcC se podle vas
programdator rozhodl pojmenovat proménnou pravé takto?
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Vyzkousejte to

Napiste program v EdScratchi a stdhnéte jej do svého robota. Vyzkousejte program na
Pracovnim listu U5-1 nebo si vytvorte viastni zkusebni prostor ze Ctyr soubéznych cernych
&ar na bilém povrchu napf. na velkém plakdtu, stole &i podlaze. Cary mdzete rozmistit
libovolné daleko od sebe.

3. Pouziti nékterého z Edisonovych senzorl s proménnou ndm umoznuje vytvéret
nejriznéjsi programy a pouzivat Edisona riznymi zpUsoby. K c¢emu dalsimu byste
mohli pfimét Edisona pomoci proménnych a dat ze senzori2 Predstavte alespon
jeden ndpad na program vyuzivajici proménné v kombinaci s Udaji ze senzorU.
Popiste svUj ndpad.

4. Lze v&s ndpad prepsat do kédue Zkuste napsat program v EdScratchi. Jak to Slo?
Podarilo se vém Uspésné napsat program a otestovat jej pomoci Edisona? Pokud
ano, fungoval? Popiste cely proces promény myslenky na program.
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