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robotics for everyone

EdCha“enge.’

Zbudujmy alarm antywtamaniowy

Powierzono ci cenny skarb, ktorego masz strzec. Podstepni ztodzieje chcg sie do
niego dostac! Stwérz alarm antywtamaniowy, aby skarb pozostat bezpieczny
i nietkniety.

Aby sprosta¢ wyzwaniu i zbudowac¢ alarm antywtamaniowy, musisz skonstruowac
alarm przy uzyciu robota Edison. Twoj alarm musi:

e wykorzystywac co najmniej jeden z czujnikéw Edisona, ktéry ma spowodowac
zadziatanie alarmu, oraz
e zrobi¢ cos, co odstraszy intruza.

www.meetedison.com
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robotics for everyone

EdBuild
Budujemy EdCrane

Poziom P
trudnosci:

EdCrane EdBuild opracowany przez Microbric Education jest objety
licencjg Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License.



https://meetedison.com/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

EdBuild — EdCrane

EdCrane jest zdalnie sterowanym dzwigiem, ktéry mozna zaprogramowac przy
uzyciu kodéw kreskowych zamieszczonych w tej instrukcji, w potgczeniu

z dostepnym do pobrania programem, i ktérym mozna sterowac przy pomocy
zwyktego pilota do TV lub DVD. Gotowa konstrukcja umozliwia obracanie sie dzwigu
na podstawie, zgodnie z ruchem wskazowek zegara i w przeciwnym Kierunku,

a takze podnoszenie i opuszczanie magnetycznego ,haka”.

Poziom trudnosci konstrukgcji
Poziom trudnosci konstrukcji EdCrane zostat oceniony na 4.

Poziom : Niezbedne umiejetnosci
- Zalecany wiek :
trudnosci programowania

1 8+ - Kody kreskowe i zdalne sterowanie

2 8+ - Kody kreskowe i zdalne sterowanie

3 8+ - Kody kreskowe i zdalne sterowanie
- Kody kreskowe i zdalne sterowanie

ORAZ

4 10+ - EdWare LUB
-  EdPy

5 12+ - EdPy

Do zbudowania dzwigu i korzystania z jego funkcji potrzebne bedg podane ponizej
umiejetnosci programowania.

Dowiedz sie wiecej na temat programowania z uzyciem Edisona, odwiedzajgc
nastepujgce strony:

e Kody kreskowe: Odpowiednie od 4 lat wzwyz. Nie zakfada sie ani nie
wymaga wczesniejszej stycznosci z programowaniem.
www.meetedison.com/robot-activities/youre-a-controller/

e EdWare: Odpowiednie dla uczniow w wieku 11-13 lat. Rozumienie podstaw
programowania moze okazac sie pomocne.
www.meetedison.com/robot-programming-software/edware/

e EdPy: Odpowiednie dla uczniow w wieku 13-16 lat. Rozumienie podstaw
programowania moze okazac sie pomocne.
www.meetedison.com/robot-programming-software/edpy/
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Przygotowanie

Zanim rozpoczniesz konstruowanie dzwigu, sprawdz czy masz wszystko, czego
potrzebujesz i czy potrafisz go zaprogramowac. Przyda sie tez zapoznanie sie ze
sposobem tworzenia konstrukcji przy uzyciu robota Edison.

Czego potrzebujesz
Do zbudowania EdCrane potrzebne sa:

e 1 robot Edison

e 1 EdCreate — zestaw konstruktora przeznaczony dla robota Edison
e 1 pilotdo TV lub DVD

e 1 wydruk strony z kodami kreskowymi (z tej instrukcji)

e dostep do komputera z Internetem

Zaleca sie, aby przed rozpoczeciem budowy dzwigu hak magnetyczny uzywany

w EdCrane zostat ztozony przez osobe dorostg lub pod jej nadzorem. Poniewaz hak
wykorzystuje prawdziwy magnes i posiada niewielkie elementy sktadowe nalezy
trzymac go w miejscu niedostepnym dla dzieci ponizej 3 lat. Szczegotowe informacije
znajdujg sie w czesci dotyczgcej sktadania haka magnetycznego.

Wymagane programowanie

Aby programowac¢ EdCrane, musisz zaprogramowac w pilocie cztery rézne
polecenia, wykorzystujgc kody kreskowe umieszczone w tej instrukciji.

Musisz tez zaprogramowac robota Edison, za pomocg EdWare lub EdPy, jezyka
programowania w robotyce. Linki do potrzebnych programéw znajdujg sie
w instrukcji.

Budowanie z Edisonem

Uzywajgc Edisona w potgczeniu z zestawem konstruktora EdCreate lub innym
kompatybilnym systemem klockéw LEGO mozna tworzy¢ r6zne konstrukcje.

Na goérnej i dolnej powierzchni robota Edison mozna przymocowac klocki. Elementy
taczgce (kotki, pegs) mogg by¢ mocowane do boku Edisona. Po sciggnieciu kot
Edisona osie krzyzowe mozna umiesci¢ w napedzanych gniazdach.

Na boku Edisona znajdujg sie trzy rodzaje otwordéw: otwory sworzniowe (pin holes),
otwory wypustkowe (stud holes) i gniazda dla osi krzyzowych. Patrzgc na ponizsze
rysunki mozna dowiedzie¢ sie wiecej na temat sposobow tgczenia i tworzenia
konstrukcji z uzyciem Edisona.
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Potaczenia z boku i na goérze Edisona wypustki 2x8
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Potaczenia na spodzie i kotach Edisona
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Zbudujmy EdCrane!

EdCrane jest zdalnie sterowanym dzwigiem z hakiem magnetycznym, ktéry mozna
podnosic¢ i opuszczac. Magnetyczny hak EdCrane moze podnosi¢ lub opuszczaé
mate przedmioty z metali zelaznych, jak metalowe spinacze do papieru czy
niewielkie Srubki. W zestawie EdCreate znajduje sie metalowy kotek, ktory mozna
przymocowac do jednej z czesci zestawu, np. belki z trzema otworami, i uzywac
razem z hakiem magnetycznym.

A oto jak wyglada gotowy EdCrane, uzywajgcy haka magnetycznego:

Krok 1: Programowanie Edisona

Jak zaprogramowac EdCrane

Zanim rozpoczniesz konstruowanie z uzyciem czesci zestawu EdCreate, musisz
zaprogramowac kody do zdalnego sterowania i wgrac je do robota Edison,
korzystajgc z kodéw kreskowych podanych w instrukcji.

Podobnie jak inne konstrukcje EdBuild tworzone przy uzyciu EdCreate, EdCrane
reaguje na zdalne sterowanie pilotem do TV lub DVD. EdCrane nie wykorzystuje
jednak koddéw kreskowych w ten sam sposéb. EdCrane stosuje polecenia zdalnego
sterowania w potgczeniu z wgranym programem, ktéry musisz pobrac. Wgrany
program instruuje EdCrane jakie dziatanie ma wykona¢ po wykryciu okreslonego
kodu zdalnego sterowania.
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Konieczne bedzie wgranie programu do zdalnego sterowania do robota Edison,
korzystajgc z EdWare lub EdPy. Program mozna wgrac przed lub po skonstruowaniu
dzwigu.

Programowanie kodéw kreskowych

Na nastepnej stronie znajdujg sie kody kreskowe do zdalnego sterowania robotem
Edison. Wydrukuj te strone, aby robot Edison mogt przejecha¢ nad kodami
kreskowymi.

UWAGA - Podane kody kreskowe do zdalnego sterowania sg tymi samymi kodami,
ktorych uzywa sie, aby zdalnie sterowac¢ ruchami robotow Edison. W zwigzku z tym,
po poczagtkowym powigzaniu dziatania robota z przyciskiem, reakcja robota bedzie
polega¢ na zademonstrowaniu domysinego dziatania przypisanego do danego kodu
kreskowego. Na przyktad, ,TV/DVD remote code #1” domys$inie powoduje jazde
robota do tytu.

Gdy wgrasz program i naci$niesz na robocie przycisk ,play” (trojkatny), robot wykona
zaprogramowane dziatanie, zamiast domyslnego ruchu przypisanego do kodu
kreskowego.

Sugerowane ustawienie przyciskdw na pilocie dla EdCrane

/

Obracanie dzwigu
w kierunku
przeciwnym do
ruchu wskazéwek
zegara

Obracanie dzwigu
zgodnie

z ruchem
wskazéwek zegara

Obracanie szpuli
magnetycznego
haka zgodnie

z ruchem
wskazowek zegara

Obracanie szpuli
magnetycznego
haka w kierunku
przeciwnym do
ruchu wskazéwek
zegara

CC-BY-SA ABIX Edukacja | robotedison.pl | cyfrowaszkolawaw.pl



Wydrukuj te strone!

Dzwig wykorzystuje robota Edison, ktory nalezy zaprogramowac przy uzyciu
czterech kodow kreskowych.

Robot Edison steruje ruchami EdCrane na podstawie (obracanie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara lub w przeciwnym kierunku) oraz ruchem szpuli, ktéra zwija lub
odwija linke haka, obracajgc sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara lub

w przeciwnym kierunku, aby podnies¢ lub opusci¢ hak. Przejedz robotem Edison
nad nastepujgcymi kodami kreskowymi, programujgc kazdy z nich w powigzaniu

z przyciskiem na pilocie.

1. Postaw Edisona po prawej stronie, przodem do kodu kreskowego

2. Nacisnij trzykrotnie przycisk ,record” (okragty)

3. Edison pojedzie do przodu i zeskanuje kod kreskowy

4. Nacisnij na pilocie TV/DVD przycisk, ktorym chcesz uruchamia¢ dang funkcje
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Edison i EdBlocks Cwiczenie 2

Imie i nazwisko programisty

Jazda sterowana klaskaniem

Edison posiada czujnik dZzwiekowy,
ktéry moze wychwycic¢ gtosne
dzwieki, takie jak klaskanie dtohmi.
Ponizszy kod kreskowy ma
wbudowany program. Program ten
sprawia, ze Edison wykonuje
polecenie, gdy wychwyci gtosne
dzwieki.

-
.o

i

Odczytaj kod kreskowy

Umies¢ Edisona na powyzszym zarysie.
Nacisnij trzy razy przycisk nagrywania (okragty przycisk).
Edison szybko przejedzie do przodu i zeskanuje kod kreskowy.

Co dalej zrobi¢ z Edisonem?

Umies¢ Edisona na podtodze lub
stole. Nacisnij przycisk
odtwarzania (tréojkatny przycisk).
Teraz klasnij raz w dtonie. Edison
skreci w prawo.

Klasnij w rece dwa razy. Edison
pojedzie naprzéd.

Jesli Edison nie
styszy Twojego

oprzec palec na
jego szczycie.

klaskania, mozesz
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Cwiczenie

Zrébmy sobie wyscig dwéch robotéw Edison.

Mozesz stworzy¢ swdj wtasny tor wyscigowy. Nie zapomnij o zeskanowaniu kodu
kreskowego przez Edisona.

Przygotuj sie do wyscigu!

Klasnij w dtonie lub dotknij Edisona dwa razy, aby pojechat naprzéd. Kiedy
Edison sie zatrzyma, ponownie klasnij dwa razy.

Edison, ktéry pierwszy znajdzie sie na mecie wygrywa!
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Cwiczenie 2 - Jazda sterowana klaskaniem

W tym ¢éwiczeniu uczniowie programu Edison uzywajg kodu kreskowego, aby uruchomi¢
program, ktory umozliwi im prowadzenie Edisona za pomoca klaskania w dtonie.

Jak to dziata

Program sterujgcy uruchamiany klasnieciem wykorzystuje czujnik dzwiekowy robota Edison
w celu wykrycia gtosnych dzwiekow, takich jak klaskanie. Wstepnie ustawiony program
odwrdci Edisona w prawo po wykryciu jednego klasniecia i bedzie go prowadzit naprzéd
przez kilka sekund, gdy wykryte zostang dwa klasniecia.

Wskazowki i podpowiedzi

e W przegladzie czesci Edisona pomocne moze by¢ podkreslenie potozenia czujnika
dZzwieku Edisona, zanim uczniowie rozpoczng ¢wiczenie. Mozesz odnies¢ sie do
ilustracji uzytych w ¢wiczeniu. Aby uzyskac¢ szczeg6towa instrukcje techniczng pobierz
Schemat ptyty gtéwnej Edisona.

e Roboty moga mie¢ problem z wykrywaniem dzwiekow, gdy wystepuje wysoki poziom
szumu w tle. Gdy uczniowie umieszcza palec w poblizu czujnika dZwieku na swoim
Edisonie da to taki sam efekt jak klaskanie.

Rozszerzenie ¢wiczenia

1. Zbuduj prawdziwy tor wyscigowy z przeszkodami i zakretami, aby moc sie po nim
poruszac. Moze to stanowi¢ dodatkowe wyzwanie dla ucznidéw, wymagajace od nich
uzywania zmiennie pojedynczych i podwdjnych klasnie¢, aby kontrolowa¢ Edisona.

2. Wykonaj tory wyscigowe z lewoskretnymi zakretami, zachecajac uczniéw do
korzystania z kreatywnych umiejetnosci rozwigzywania problemow.

3. Przeprowadzcie eksperyment, aby dowiedzie¢ sie jakie dzwieki inne niz klaskanie i
stukanie moze wykry¢ Edison. ZastanOw sie czy ktorys z tych dzwiekdéw moze by¢
uzywany, aby kontrolowac Edisona.

IR Sensor

Left LED Right LED
Left IR LED, \ Line sensor '\ Line sensor LED Right IR LED
\ / Right Light Sensor

Left Light Sensor\

Pobierz petng instrukcje

piyty gtdbwnej z

https://meetedison.com/
content/Edison-

A Motherboard-layout-

V2.pdf

@ _ Right Wheel Encoder

Microchip (Edison’s Brain)

Left Motor Connectar. X (L Right Motor Connector

Left H-Bridge.
(Motor Driver)

Triangle Button Contact

Buzzer/ Clap Sensor

Square Button Contact

Round Button Contact
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EdBook 2 - Twoja przygoda z robotyka Jestes programistg Rev 1.01

EdPrzygoda 1- Zapal diode LED

Prosty program do zapalenia lewej diody LED
Pierwszy program do napisania bedzie zapalat lewg diode LED. Jest on bardzo prosty | jak
sama nazwa sugeruje, wigcza i wytgcza $wiatto lewej diody LED.

Przeciagnij ikony w sposoéb, jaki pokazano ponizej, nastepnie kliknij w kazdg ikone i ustaw
wiasciwosci w taki sam sposéb jak na obrazku.

Flash LED Properties

Control: |Left LED »

Constant Variable

Flash LED Properties

Control: |Left LED ~

Constant Variable

LED Setting: ’Dn v] [<-Constant ’{—Cowstant

A 3
* :
- 5
. - 5
i b %
- 5
b b [
% 1
b
% b
b b ] . z
L [ Event Wait Properties
b [N 2 -
s 5 Wait Until:
: o, % %% W@ Seconds pass 5 ’d-Com‘tant ']
%
i () Event happens | Keypad v| |Triang|e button pressed v|
Loop Properties
Loop UNTIL:
@ Loop forever
() Test passes |-Nc- Variable- v| |: v| | 0
() Event happens |KE}rpad = | |Triang|e button pressed v|

Jak dziata program?

Minikontroler (m6zg) Edisona rozumie kazdg ikone jako krok, a strzatki pokazujg mu ich
kierunek. Zatozmy, ze wykona czynnosci pokazane w programie powyzej.

Krok 1: Ikona startu rozpoczyna program.
Krok 2: Program zaczyna sie od gornej strzatki ikony zapetlajgcej.
Krok 3: Dioda LED jest wtagczana przez ikone diody LED.

Krok 4: Program czeka 0.5 sekundy (ikona klepsydry Event wait) - dioda LED jest
wiaczona
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EdBook 2 - Twoja przygoda z robotyka Jestes programistg Rev 1.01

Krok 5: Dioda LED jest wytaczana.
Krok 6: program czeka 0.5 sekundy (ikona klepsydry) - dioda LED jest wytgczona

Krok 7: To, co tutaj sie dzieje jest bardzo wazne! Zamiast na strzatke po prawej stronie
ikony koncowej petli, program przenosi sie na strzatke ponizej ikony i wraca do ikony
startu petli. Dzieje sie tak dlatego, ze wtasciows¢ ikony petli jest ustawiona na “Powtarzaj
zawsze”. Program zatem idzie do pierwszej ikony diody LED, a potem nastepuje ta sama
sekwencja, ktdrg opisano powyzej. Bedzie to trwalo wiecznie, a przynajmniej dopoki
baterie sie nie wyczerpia.

Pobieranie programu | jego uruchomienie

Podtacz kabel EdAComm do Edisona | gniazda stuchawkowego w twoim komputerze lub
tablecie. Kliknij przycisk Program Edison, a nastepnie przycisk nagrywania (okragty). Teraz
Klikij przycisk Start Download.

Nacisnij przycisk Play (trojkatny). Lewa dioda LED bedzie migacé.

Gratulacje! Napisate$ | pobrate$ swoj pierwszy program do Edisona.

Eksperyment
Sprobuj zmienic¢ czas oczekiwania i dodaj wiecej ikon lampy LED do kontroli Swiattem
prawym. Czy potrafisz zrobi¢ fajne pulsujgce $wiatta?

EdFakty
L.E.D. (Light Emitting Diode) oznacza diode emitujgca Swiatto.

W przeciwienstwie do normalnej zarowki wynalezionej przez Thomasa Edisona (bez
zwigzku bezposredniego z robotem Edison) dioda nie posiada zarnika lub specjalnego
drutu, ktéry wytwarza swiatto, gdy prad w nim ptynie. Zamiast korzystac z
zaawansowanych diod LED z materiatem poétprzewodnikowym, takich jakie mozna znalez¢
wewnatrz chipéw komputerowych.

Diody LED sg lepsze od tradycyjnych Zzaréwek, gdyz swiecq dtuzej, sg bardziej wytrzymate
| zuzywajg znacznie mniej energii.

Od dzisiaj badz swiadom, ze zaréwki to nie jedyne Zrodta sSwiatta. Teraz trwa era diod
LED!
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Lekcja 2: Ruchy robota - jazda

Wprowadzenie do programowania sekwencyjnego — Uczniowie dowiadujg sie w jaki
sposob robot Edison reaguje na wydawane w okreslonej kolejnosci polecenia Pythona
oraz tgczg ze sobg pojecia czasu, predkosci i odlegtosci.

Podczas tej lekcji uczniowie wykorzystujg funkcje jazdy, wbudowane w aplikacji EdPy, aby
otrzymac ruch robota w postaci jazdy do przodu i do tytu na okreslone odlegtosci.

W lekcji 2 uczniowie przerabiajg cztery gtdbwne zadania programistyczne, korzystajgc
Z pieciu kart pracy i jednej karty zadan:

Karta pracy 2.1 — Jazda robota do przodu

Karta pracy 2.2 — Jazda robota do tytu

Karta pracy 2.3 — Do przodu, a nastepnie do tytu

Karta pracy 2.4 — Wyrazenia w Pythonie

Karta pracy 2.5 — Jazda uruchamiana z klawiatury pomocniczej

e Karta zadan 2.1 (Linia startu/mety)

Lekcja 2, program 1 - Jazda robota do przodu (Karta pracy 2.1)
Uczniowie piszg program, ktory kieruje jazdg robota do przodu na okreslong odlegtos¢, od
punktu ,start” do punktu ,stop”.

Karta pracy 2.1 prowadzi uczniéw przez poszczegolne etapy pisania programu, w ktérych
majg korzystac z funkcji, parametréw wejsciowych oraz niektérych elementéw pomocy
w EdPy.

Wskazéwki i porady:
¢ Poinstruuj uczniow, aby skorzystali z linii startu i mety znajdujgcych sie w karcie
zadan 2.1 lub przygotowali takie linie, przy pomocy kolorowej tasmy, na tawce lub
na podtodze.
e Programy napisane przez uczniéw muszg powodowac zakonczenie jazdy Edisona
przed przekroczeniem linii mety.

Lekcja 2, program 2 - Jazda robota do tytu (Karta pracy 2.2)

Uczniowie dowiadujg sie o mozliwosci napisania programu na wiele roznych sposobdw,
ktére dadzg ten sam efekt. Uczniowie analizujg dwa rézne sposoby napisania programu,
ktéry spowoduje jazde robota do tytu na okreslong odlegtosé¢, od punktu ,start” do punktu
,stop”.

Karta pracy 2.2 przeprowadza ucznidéw przez kolejne etapy pisania programu, utrwalajgc
korzystanie z funkcji, parametrow wejsciowych oraz niektorych funkcji pomocy EdPy.
Nastepnie uczniowie eksperymentujg, uzywajgc statej jako parametru wejsciowego.
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Wskazoéwki i porady:

e Poinstruuj uczniéw, aby skorzystali z linii startu i mety znajdujgcych sie w karcie
zadan 2.1 lub przygotowali takie linie, przy pomocy kolorowej tasmy, na tawce lub
na podtodze.

¢ Programy napisane przez uczniéw muszg powodowac zakonczenie jazdy Edisona
przed przekroczeniem linii mety.

Lekcja 2, program 3 - Do przodu, a nastepnie do tytu (Karta pracy 2.3)
Uczniowie koncentrujg sie na programowaniu sekwencyjnym, tworzgc kilkuetapowy
program wykorzystujgcy kilka wierszy kodu. Uczniowie majg napisac program, ktory
spowoduje jazde robota do przodu, a nastepnie do tytu na okreslong odlegtos¢, od
oznaczenia startu do oznaczenia mety i z powrotem do startu.

Karta pracy 2.3 przeprowadza ucznidw przez pisanie programu, utrwalajgc podstawowe
kroki programowania pozwalajgce uzywac Edisona i EdPy. Uczniowie ¢wiczg korzystanie
za statej jako parametru wejsciowego.

Wskazo6wki i porady:

e Poinstruuj uczniéw, aby skorzystali z linii startu i mety znajdujgcych sie w karcie
zadan 2.1 lub przygotowali takie linie, przy pomocy kolorowej tasmy, na tawce lub
na podtodze.

e Programy napisane przez uczniéw muszg spowodowac zakonczenie jazdy Edisona
przed przekroczeniem linii mety.

Lekcja 2, ¢wiczenie w trybie offline — Wyrazenia w Pythonie (Karta pracy 2.4)
Uczniowie poznaja:

e podstawowg koncepcje wyrazen,

e sposob zapisywania wyrazen w Pythonie,
e jak dziatajg wyrazenia oraz

e cel stosowania wyrazen w programowaniu.

Karta pracy 2.4 wyjasnia jak dziatajg wyrazenia, w jaki sposéb sg zapisywane i jakie
wartosci przyjmujg w Pythonie. Uczniowie ¢wiczg odczytywanie znaczenia wyrazen
i okreslajg czy przyjmujg one wartosc ,prawda” czy ,fatsz”.

Lekcja 2, program 4 - Jazda uruchamiana z klawiatury pomocniczej (Karta

pracy 2.5)
Uczniowie zapoznajg sie:

e z petlg ,while” w Pythonie,
e ze znaczeniem wcie¢ w Pythonie oraz

e 7z funkcjg Ed.ReadKeyPad().
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Karta pracy 2.5 pokazuje w jaki sposéb wyrazenia stosowane sg w obrebie petli ,while”
w EdPy. Uczniowie programujg Edisona, aby jechat do przodu, gdy nacisniety jest
trojkatny lub okragty przycisk, stosujgc petle ,while” i wyrazenia. Nastepnie uczniowie
piszg witasng wersje programu, dostosowujgc jg w taki sposob, aby Edison jechat do
przodu, gdy zostanie nacisniety tréjkatny lub okraggty przycisk, a nastepnie jechat do tytu,
gdy zostanie ponownie nacisniety trojkatny lub okragty przycisk.

Wskazoéwki i porady:
e Python jest bardzo drobiazgowy, jesli chodzi o biate miejsca (np. puste znaki)
w obrebie wierszy kodu. W sktadni Pythona uzycie klawisza tab do zaznaczenia
wciecia wiersza kodu oraz uzycie klawisza spacji, aby uzyskac takg samg wielkos¢
wciecia nie sg rownowazne. Uczniowie powinni uzywac klawisza tab.
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Lekcja 3: Karta pracy 3.1 — Skret w prawo

Podczas tego ¢wiczenia masz za zadanie napisa¢ program, ktory sprawi, ze Edison skreci
W prawo.

Popatrz na ponizszy program:

1

y I Setup------——-mmomm -
3

4 import Ed

5

6 FEd.EdisonVersion = Ed.V2

I

8 Ed.DistanceUnits = Ed.CM

9 Ed.Tempo = Ed.TEMPO_MEDIUM

1a

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

12 degreesToTurn = 98
13 Ed.Drive(Ed.SPIN RIGHT,Ed.SPEED 6,degreesToTurn)

Zwr6¢ uwage na wiersz 13 programu. Pamietaj, ze funkcja Ed.Drive ma trzy parametry
wejsciowe: kierunek, predkosc i odlegtos¢. W tym programie parametr odlegtosci nie jest
liczba, ale ,degreesToTurn” (o ile stopni skrecic).

Jest to zmienna.

W Pythonie zmienne sg miejscami w pamieci, zarezerwowanymi do przechowywania
wartosci. Oznacza to, ze tworzgc zmienng, rezerwujesz miejsce w pamieci programu.

Zmienna jest wartoscig ustawiong w pewnym miejscu programu.

Popatrz na wiersz 12 programu. W tym miejscu ustawiana jest warto$¢ ,degreesToTurn”.
Nazywa sie to przypisaniem wartosci do zmiennej. W Pythonie znak rownosci (=) uzywany
jest do przypisywania wartosci zmiennym.

Zmienne mozesz stosowac do zachowywania wartosci, ktore sg uzywane w kilku
miejscach w catym programie. Moze to by¢ bardzo przydatne, zwtaszcza jesli wartos¢
zmiennej ulega zmianie. Stosujgc zmienne, musisz wprowadzi¢ zmiane tylko w jednym
wierszu kodu, a dana warto$¢ zostanie skorygowana we wszystkich miejscach, w ktérych
jest uzywana przez twoj program.

Twoja kolej:

Napisz program, a nastepnie wgraj go do Edisona i uruchom. Skorzystaj z karty zadan 3.1
lub uzyj kolorowej taSmy do oznaczenia ,poczatku” i ,konca” kata na tawce lub na
podtodze, aby przygotowac obszar testowy dla swojego programu.
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1. Opisz co robi robot i wyjasnij dlaczego tak sie zachowuje po uruchomieniu
programu.

Dodaj nowy wiersz na koncu swojego programu (po wierszu 13) i dotacz do swojego
programu nastepujacy kod:

Ed.Drive(Ed.SPIN_LEFT,Ed.SPEED_6,degreesToTurn)
Wgraj program do Edisona i uruchom w obszarze testowym.

2. Opisz co robi robot i dlaczego tak sie zachowuje po uruchomieniu
zaktualizowanego programu.

Zmodyfikuj swoj program w taki sposob, aby Edison najpierw skrecit o 180 stopni w prawo,
a nastepnie o 180 stopni w lewo.

PodpowiedZz: Pamietaj o mozliwosci zmiany wartosci zmiennej degreesToTurn.

Wgraj swoj zaktualizowany program do Edisona i uruchom w obszarze testowym, aby
sprawdzi¢ czy zmiana zostata pomyslnie przeprowadzona.

3. Kitéry wiersz lub ktore wiersze w programie zmienite$? Zapisz zaktualizowany
wiersz lub wiersze.

Nazwy zmiennych w Pythonie musza stosowac sie do pewnych regut. Na przyktad, nie
moga zawiera¢ zadnych znakéw specjalnych, takich jak # czy $. Sprébuj zmieni¢ nazwe
zmiennej ,degreesToTurn”. Poeksperymentuj z réznymi nazwami i uzyj przycisku ,,Check
Code”, aby zobaczy¢, ktére z nazw sg dozwolone, a ktore nie.
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4. Podaj dwa przyktady niedozwolonych nazw zmiennych, ktore utworzytes.
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Dokumentacja aplikacji EdPy

Niniejszy dokument to petna kopia tekstu pomocy dostepnego w sekcji
"Dokumentacja” aplikacji EdPy.

Spis tresci

Ed.List()

Ed.LeftLed()

Ed.RightLed()
Ed.ObstacleDetectionBeam()
Ed.LineTrackerLed()
Ed.SendIRData()
Ed.StartCountDown()
Ed.TimeWait()
Ed.RegisterEventHandler()
Ed.PlayBeep()
Ed.PlayMyBeep()
Ed.PlayTone()
Ed.PlayTune()
Ed.TuneString()

Ed.Drive()
Ed.DriveLeftMotor()
Ed.DriveRightMotor()
Ed.ReadObstacleDetection()
Ed.ReadKeypad()
Ed.ReadClapSensor()
Ed.ReadLineState()
Ed.ReadRemote()
Ed.ReadlRData()
Ed.ReadLeftLightLevel()
Ed.ReadRightLightLevel()
Ed.ReadLineTracker()
Ed.ReadCountDown()
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10
11
12
14
15
16
18
20
23
26
29
32
34
35
37
38
40
41
42
43
44



Ed.ReadMusicEnd()
Ed.ReadDriveLoad()
Ed.ReadDistance()
Ed.SetDistance()
Ed.ResetDistance()
Ed.ON

Ed.OFF

Ed.NOTE_#
Ed.TEMPO_#
Ed.FORWARD
Ed.BACKWARD
Ed.FORWARD_RIGHT
Ed.BACKWARD_RIGHT
Ed.FORWARD_LEFT
Ed.BACKWARD_LEFT
Ed.SPIN_#

Ed.STOP
Ed.SPEED_#
Ed.DISTANCE_UNLIMITED
Ed.MOTOR_#
EdA.TIME_#
Ed.OBSTACLE_#
Ed.LINE_ON_#
Ed.KEYPAD_ #
Ed.CLAP_#
Ed.DRIVE_#
Ed.MUSIC #
Ed.REMOTE_CODE_#
Ed.EVENT_#

Ed.CM

Ed.INCH

Ed.TIME
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Ed.V1

Ed.V2

Ed.Tempo
Ed.DistanceUnits
Ed.EdisonVersion
abs()

len()

range()

True

False

import

def

pass

for

while

if/elif/else

class

return

Ed.List()
Ed.List(size)

Parametry:

Size:

Liczba catkowita dodatnia — okresla iloS¢ liczb catkowitych w nowej liscie.

Wartos¢ maksymalna to 250.

Zwraca:

nie dotyczy

Ed.List(size, initialList)

Parametry:

Size:
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Liczba catkowita dodatnia — okreSla ilosc liczb catkowitych w nowej liscie.
Wartos¢ maksymalna to 250.
Initial List:

Pythonowa lista np. [1,2,3] — ustawia poczatkowe wartosci liczb catkowitych w
nowym obiekcie Ed.List.

Zwraca:

nie dotyczy
Wyjasnienie:

Tworzy liste zmiennych Edisona.
Przyktady:

Utworzenie pustej listy i wypetnienie jej zerami.

zeros=Ed.List(5)
for x in range(5):

zeros[x]=0

Utworzenie nowej listy z przykladowymi wartoSciami.

example=Ed.List(5,[1,2,3,4,5])

Uwazaj na:
Maksymalny rozmiar listy to 250.

Dodatkowe nowe elementy nie moga by¢ dodawane na korcu listy. Rozmiar listy jest
staty. Pythonowe listy indeksowane sg od O, czyli pierwszy element listy ma indeks
0. Na przykiad przy uzyciu listy zdefiniowanej w powyzszym przyktadzie ponizszy
kod btysnie lewa diodg Edisona 5 razy.

while example[0]!=0:
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Ed.LeftLed(Ed.ON)

Ed.TimeWait (500, Ed.TIME MILLISECONDS)
Ed.LeftLed(Ed.OFF)

Ed.TimeWait (500, Ed.TIME MILLISECONDS)

example[@]=example[0] -1

Ed.LeftLed()

Ed.LeftLed(state)

Parametry:

State:

@® Ed.ON - dioda LED wigczona

@® Ed.OFF - dioda LED wytaczona

Zwraca:

nie dotyczy
Wyjasnienie:

Wiacza lub wytgcza lewg diode LED Edisona.
Przyktady:

Szybkie btySniecie lewg diodg LED.

Ed.LeftLed(Ed.ON)

Ed.TimeWait (500, Ed.TIME MILLISECONDS)
Ed.LeftLed (Ed.OFF)

Ed.TimeWait (500, Ed.TIME MILLISECONDS)

Lewa dioda LED wigczona podczas jazdy.
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