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Wstep
Edison to twoj nowy robot - przyjaciel, ktéry nauczy Cie elektroniki, programowania i
robotyki w zabawny i ujmujgcy sposaéb.

Jest wyposazony w sensory, wyjscia i silniczki potrzebne by wprowadzi¢ Cie w ten Swiat.

Wszystko wspaniale, ale co to jest
robotyka? COz nie jest to pytanie, na ktore
tatwo odpowiedzie¢. Twérca Edisona,
Brenton O’Brien moéwi “robot jest
maszyngq, ktora moze zachowywac sie w
Sposob autonomiczny” . To oznacza, ze
robot moze mysle¢ lub podejmowac
decyzje oraz je wykonywac. Wielu ludzi
zna inne definicje, ale my lubimy ta,
poniewaz jest prosta i dotyczy tego, czego
masz si¢ nauczyc. Edison to robot kompatybilny z klockami LEGO

Robotyka nie istniataby bez elektroniki, wiec Edison posiada swojg wtasng elektronike,
ktdrg mozesz zobaczyé¢ przez przezroczystg obudowe. Sg tam rezystory, kondensatory,
tranzystory, silniki i wiele innych czesci, ale najwazniejsza z nich jest mikrokontroler.

Mikrokontroler to mozg Edisona. To wiasnie tutaj
zachodzg procesy myslowe. Mikrokontroler Edisona jest
podobny do procesora wewnatrz komputera, tylko jest o
wiele mniejszy. Tak jak procesor w komputerze,
mikrokontroler Edisona ma oprogramowanie.
Oprogramowanie pozwala Edisonowi podejmowac
decyzje i samodzielnie mysleé.

Najbardziej niesamowite jest to, ze mozesz pisac
programy dla Edisona! Mozna powiedzie¢ robotowi, jak
ma myslec¢, zachowywac sie i reagowac na jego srodowisko. Programowanie Edison jest
zaskakujgco tatwe. Oto przyktadowy program, ktory uczy Edisona sledzenia linii.

Microcontroler robota Edison

&G

c ®C
BB

Przyktadowy program do $ledzenia linji
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Zaczynamy

Przed rozpoczeciem programowania Edisona musimy przygotowac pare rzeczy. Oto co
musimy zrobic:

1. Uruchom Edisona
2. Poznaj Edisona
3. Zainstaluj oprogramowanie ‘EdWare’

4. Sprawdz czy wszystko jest sprawne sciggajac program testowy.

Uruchom Edisona

Otworz gniazdo baterii | wyjmij z niego
kabel do programowania. Teraz wtoz 4
baterie ‘AAA’. Spojrz na zdjecie obok i
przed zamknieciem gniazda baterii
upewnij sie, ze sa prawidtowo wtozone.

Jesli jeszcze nie zatozytes opon na
kota, to zrob to teraz.

Upewnij sie, ze baterie sg wtasciwie wiozone

Wiacz robota Edison poprzez
przesuniecie wigcznika na
pozycje "I”. Czerwone diody LED
Edisona powinny zaczg¢ migac.

Edison jest gotowy do pracy!

Przesun przetgcznik w kierunku symbolu ' 1"

meetedison.com strona 4



EdBook 2 - Twoja przygoda z robotyka Jestes programistg Rev 1.01

Poznaj Edisona

Zanim zaczniesz uzywac Edisona musisz dowiedzie¢ sie, gdzie sg umieszczone jego
sensory i jaka jest funkcja 3 przyciskéw na gornym panelu. Spojrz na obrazki ponize;.
Mozliwe, ze bedziesz musiat do nich powrdcic i jeszcze raz spojrze¢ na nie podczas
dalszych przygod.

Przycisk Record a
Przycisk StopZ=

Lewy czujnik swiatta
Lewa dioda IR
Lewa dioda czerwona

Poznaj czujniki | przyciski robota Edison

Przycisk Play — Rozpocznij wykonanie programu

Przycisk Stop — Zatrzymaj program

Przycisk Record — 1 nacisniecie = wczytanie programu, 3 nacisniecia = wczytanie
programu z kodu kreskowego

Sensor do wykrywania linii jest
zbudowany z czerwonej diody LED
oraz czujnika $wiatta. Czerwona
dioda LED swieci na podtoze. Jesli
jest biate, to lepiej odbija swiatto, niz
podtoze czarne.

Pzycisk wtgcznika robota i czujnik linii

Kabel EdComm jest uzywany do przesytania
twojego programu do Edisona. Nalezy go
podtgczy¢ z komputerem lub tabletem poprzez
podfgczenie go do wejscia na stuchawki.

Kabel EdComm do programowania robota
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Zainstalu oprogramowanie EdWare

Oprogramowanie EdWare jest dostepne dla wielu systeméw operacyjnych takich jak:
Windows, Mac, Linux, iOS, Android i Raspberry Pi. WejdzZ na strone
meetedison.com/downloads by pobrac pliki do instalacji i instrukcje jak zainstalowac
EdWare na swoim urzgdzeniu.

Wczytywanie programu

Skoro juz masz zainstalowany program EdWare na swoim komputerze lub tablecie otworz
‘TestProgram.edw’ file (Plik>Wczytaj: Test Programs//Test Program). Program, ktory
wyglada tak samo jak ponizszy, powinien widnie¢ teraz na twoim ekranie.

) M4
o c{"
j -

Test program

Podtacz kabel EAComm do wejscia na stuchawki w twoim komputerze i ustaw gtosnos¢ na
maksymalny poziom. Jesli uzywasz systemu Windows sprawdz, czy ulepszenia dzwieku
sg wytgczone. Zeby tego dokonaé, nalezy wej$¢ w Panel Sterowania i stosowaé sie do
wskazowek na ilustracjach ponize;.

jO @ » Control Panel » All Control Panel terns »

Adjust your computer’s settings

™ —
% Sound [=] [ Speakers Properties =
“) Sougd Flaypack ‘R.enordmg I Sounds I Communications i Generd | Levels | Enhancements | advanced fode:

3 ek device halow ta modify its settings: Select the mhanmenL r your current spesker

@ AutoPIay E nl configuraticn. Changes may effect until the next time you start ke ani
= GTV playback.
1) 2- High Definition Audio Device isable all enh e
- Mot pluggedin Dizable all enhanceme
@ Default Programs pge g play
Speakers Management

@ i High Definition Audio Device f ound

@ Ease of Access Center @ Defout Device ‘ s [[]Roa ton fting
= . L
Digital Audio (S/PDF) Loudness Equalization

- High Definition Audio Device id

Q% HomeGroup Ready Enhancement Properties boai
Description:
(57 Location and Other .
E ftifica
*J Sensors
Provider:
% Parental Controls n Status: | settings... bver ¢
5 Program Updates Configure [ set Defautt |+ [ Propgrties | Restore Defaults pion.
)
; RemoteApp and Desktop oK cancel | [ el ] ' N [ ][ cance
Connections

u Taskbar and Start Menu @ Troubleshooting u TRU-Install % User Accounts

meetedison.com
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WIt6z drugi koniec kabla EAComm do Edisona tak jak jest to pokazane na ilustracji.

\

A

Wytaczenie ulepszen dzwieku w Windows 7

Aby pobrac¢ program testowy nalezy:

1. Przycisna¢ jeden raz przycisk nagrywania (okragty)
2. W programie EdWare przycisng¢ ‘Program Edison’ potem ‘Start Download’
3. Przycisngé przycisk Play (trojkatny) aby rozpocza¢ program
Edison bedzie teraz odtwarzat program testowy: bedzie obracat sie w lewo i prawo, Swiecit

diodami i trabit.
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Poznaj EdWare

Zanim przejdziesz do EdPrzygodas przyjrzyj sie jak wyglada interfejs do programowania
robota nazwany EdWare.

Oto jak wyglada okno EdWare w systemie Windows. W innych systemach operacyjnych
wyglada to podobnie.

lcon palette Programming area

] Edison EdWare [F=1 HoR =5
File Program Reobot Help
A Add Variable H [ Program Edison ]

Zoom 100%
flach start flash play
LEéSD LED beep
d) \ \
bP';!l
- Iconti,s Sce:ll'ictt:IEd and A simple two icon
||"|1 Ccahn DE edite program
play
music
sy 1
nd |
detect o
gholoels Flash LED Properties Help Variables
( Control: Turn an LED on or off using either a - Mame Range Intial Value
O] shecontom thedop downororty [ || g
single LED Setting: [0ff | [<-Constant -
drive
O10)
dual
drive il - < n ] v
W | * File \ A
Icon properties box Icon help text Variables

Aby rozpocza¢ programowanie przeciagnij ikony z palety po lewej stronie i upusc je na
obszarze programowania. Umie$¢ swoje ikony pomiedzy szarymi ikonami 'start' i ‘end'.

Po kliknieciu na przeniesiong ikone mozna zmienic¢ ustawienia w oknie wiasciwosci ikon,
aby kontrolowac, jak Edison reaguje na te ikone.

Uzyj tekstu pomocy jako przewodnika podczas programowania. Mozesz tu znalez¢
wszystko, co musisz wiedzie€ o ikonach.

Obszar zmiennych, pozwala tworzy¢ i wyswietlac dane z pamieci Edisona. Wiecej o tym
pdzniej!
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lkony EdWare

Istniejg cztery gtdbwne typy ikon stosowanych w EdWare. Sg to ikony sterujgce (czerwone),
czytania (niebieskie), danych (zielone) i przeptywu (zétte).

Przez caty ten EdBook bedziesz uzywat prawie kazdej ikony przynajmniej raz. Niektore z
bardziej zaawansowanych, takich jak ikony odczytu zostang uzyte w kolejnych ebookach.
Aby uzyskac wiecej informacji na temat wszystkich ikon siegnij do instrukcji
programowania EdWare [luty 2015].

o

$& § B0
transmit | Set copy
data memory data
loop

(X |=) X |=]
line calculate calculate
tracker

N s\l
d d |

detect detect
obstade obstacle

countdown
timer

Eﬁm i \J ﬁ
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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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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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EdPrzygoda 2 - Beepl!... Beepl!l...

Jak dodac¢ dzwiek do programu z poprzedniego ¢wiczenia?

Przeciggnij ikone odtwarzania sygnatu dzwiekowego i umiesc ja tak, jak pokazano ponizej.
Sygnat jest odtwarzany krétko - 50 milisekund (0.05 sekundy). Ikona nie posiada zadnych
wiasciwosci.

:ﬁ. > II‘ )))

flash play
bee

Beep Speaker Properties

WRRARSRSISounds a single beep
Frequency: 3.5 kHz
Duration: 50m% (0,005 Seconds)

Jak dziata program?
Podobnie jak poprzedni program, zapetla on ikony. Jedyng roznicg jest to, ze gdy dioda
sie wtgcza, uruchamiany jest takze sygnat dzwiekowy.

Eksperyment
Sprobuj pobawic sie wiekszg iloscig ikon dzwieku, zmieni¢ czas dziatania i dodac wiecej
ikon diod LED. Teraz mozesz dodac dzwiek do twojego migajacego Swiatta!

EdFakty
Gtosniki mogg dokonac¢ konwersji sygnatow elektrycznych w drobne ruchy w przod i w tyt.
Te ruchy powodujg mate, szybkie zmiany cisnienia powietrza, co objawia sie dzwiekiem.

Edison ma nieco inny typ gtosnika, niz mozna znalez¢ w typowym radiu. Nazywany jest on
przetwornikiem piezoelektrycznym. Zaleta jest to, ze przetworniki piezoelektryczne
wykorzystujg bardzo mato energii, sg niedrogie i fatwo dziatajg w przeciwnym kierunku,
poprzez zmiane dzwieku na sygnat elektryczny. Powrdocimy do tego punkt znowu, gdy
Edison bedzie odpowiadat na komendy dzwiekowe.
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EdPrzygoda 3 - Roboty tworzg muzyke!

Zagrajmy dzwiek
Maty piezoprzetwornik (gtosnik) Edisona moze grac¢ nuty. Mozna je wpisac, dzieki ikonie
Music Play. Zacznij od stworzenia ponizszego programu.

W pierwszej ikonie Music Play sg dzwieki: c7c7g7R7f2e2d20707g7R7f3e3d30707

W drugiej ikonie Music Play sg dzwieki: g7R7f3e3f3d7d7

Event Wait Properties
Play Music Properties Wait Until:

() Musical note |C v| |5ixteenth v| () Seconds pass |1|:| | |<-Cor‘|5tar|t v|

@ Tune string cIcTglR7f2e2d2a

(@ Event happens [Music v] ’Tune finished

Event Wait Properties Play Music Properties
Wait Until: () Musical note |C v| | sicteenth  +
(0) Seconds pass | 10 | | <-Constant = | @ Tunestring  g7R7f3e3f3d7d7

@ Event happens ’Music v] lTune finished

Jak dziata program?

Ikona muzyki gra zawartg w niej melodie (wiecej o tym ponizej) a Event Wait czeka, az
melodia sie skonczy. Kolejna ikona muzyki i oczekiwania robi to samo. Zostaty uzyte dwie
ikony, poniewaz w jednej nie zmiesScitaby sie cata melodia.

Czy wiesz co to jest melodia?

(e )

Schemat tworzenia dzwieku wyglada nastepujaco: “ndndndndndnd...”, gdzie “n” jest “nutg”
z poprzedniej tabeli, a “d” to czas od 0 do 7 . Istnieje limit 16 par w ikonie odtwarzania
muzyki.

character note character note character note
m A, 6th octave d D g G
M A# D D# G G#
n B e E a A
c C, 7th octave f F A A#
C C# F F# b B
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EdPrzygoda 4 - Zacznijmy sie przemieszczaé

Przemies$¢ Edisona wedtug wzoru

Edison ma kota, wiec niech ich uzyje! Przeciggnij dwie ikony Dual Drive oraz dwie ikony
Event Wait i ustaw je tak jak pokazano. Teraz ustaw w tych czterech ikonach odpowiednie
wiasciwosci.

Dual Drive Properties

Dual Drive Properties

Constant Variable Constant Variable
Direction: [Fomald v] |<-C0nstant v| Direction: | Spin right = | | <-Constant -

»%»
i

Event Wait Properties Event Wait Properties
Wait Until: Wait Until:

@ Seconds pass 1 @ Seconds pass 2

Jak dziata program?

Podwojne ikony napedu kontrolujg oba silniki obracajgce kota. Pierwsza ikona podwodjnego
napedu jest ustawiona na “Forward” (do przodu), a predkosc jest ustawiona na 5 (potowa
predkosci maksymalnej). [kona “Event Wait” jest ustawiona na 1 sekunde, wiec program
czeka w tym miejscu 1 sekunde i Edison jedzie do przodu przez taki czas. Kolejna ikona
“Dual drive” zmienia kierunek ruchu Edisona przekrecajac go w prawo z predkoscig 10.
Ostatni krok - ikona Event Wait czeka 2 sekundy i Edison skreca. Po 2 sekundach robot
zatrzymuje sie.

Eksperyment

Program, ktory powoduje, ze Edison jedzie jest bardzo prosty. Zachecamy, aby dodac¢
wiecej ikon “Drive” oraz “Event Wait” i zobaczy¢ co bedzie robit! Czy potrafisz
spowodowac by tanczyt?

Misja
Skorzystaj z klockow LEGO, aby zrobi¢ prosty labirynt dla Edisona. Nastepnie stwoérz
program, ktory poprowadzi go przez labirynt, aby nie uderzyt Zadnej Sciany.

EdFakty

Istnieje wiele rodzajoéw uktadoéw napedowych z ktorych roboty moga korzystaé. Niektére
nawet powodujg, ze mogg chodzi¢! System napedowy Edisona nazywany “réznocowym”,
jest czesto wykorzystywany w robotach bo w tatwy sposéb pozwala poruszac sie w
dowolnym kierunku.
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EdPrzygoda 5 - Co to jest IF?

Pozwdl Edisonowi podejmowac decyzje
We wstepie byto napisane, ze robot moze myslec i podejmowac decyzje oraz dziatac
wedtug nich. Teraz mamy zamiar pokazac jak to sie dzieje przy uzyciu ikony IF.

Stworz program i pobierz go do Edisona. Umies¢ go niedaleko grubej czarnej linii na biatej
powierzchni i nacisnij przycisk odtwarzania. Powinien podazac za linia.

If Properties - :
Take the top (True) branch if: Dual Drive Properties
- ] Constant Variable
() Test passes -No Variable- A | = - |
B Direction: lForward right v] |<-C0n5tar|t b |
@ Event happens [Line Tracker V] [Dn reflective surface VI
Else take the bottom (False) branch. Speed:

o1c et
Loop Properties : ” :) :)
Loop UNTIL: [ »
@ Loop forever : T
>>
)

L
Line Tracker Properties Dual Drive Properties
Constant Variable Constant Variable
Line Tracker LED: ’{)n v] [d-Comtant v] Direction: [Forward left v] |<—Con5tant v|

Jak dziata ten program?

Najpierw program witgcza diode LED odpowiedzialng za sledzenie linii. W petli znajduje
sie ikona IF. Ikona pyta: Czy czujnik linii jest na powierzchni odbijajgcej (biatej)? Jesli TAK,
to program podaza Sciezkag zaczynajaca sie ponad ikong IF. lkona Dual Drive kaze
Edisonowi jecha¢ w prawo. To naprowadza go na czarna linie. Ale, jesli odpowiedz brzmi
NIE, to program podaza drogg zaznaczong krzyzykiem ponizej ikony IF. lkona Dual Drive
obraca Edisonem w lewo i wyprowadza go z linii. Potem program zatacza kolejne petle.

Edison prowadzi walke z zesobg. Kiedy jest na linii, to chce z niej zjechac. Kiedy jest poza
linig, to chce na nig wjechac. Sfustrowany kolejnymi ruchami porusza sie do przodu.

EdFakt

Ten program pokazuje zasade sztucznej inteligencji. Naukowcy wcigz nie mogg zrozumiec
jak dziata ludzki moézg i wykorzystujg teraz informatykéw, aby moc lepiej zrozumieé
zachodzgce w nim procesy. Czy myslate$ kiedys, ze twoj mdozg jest wielkim komputerem?
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EdPrzygoda 6 - Po co ten pos$piech? Poczekaj!

Poznaj dziatanie ikony Event Wait
Edison moze czekac nie tylko przez zadany czas. Moze czekac na okreslone zdarzenie,
ktére nastgpi w twoim programie. Program ponizej wykorzystuje czujnik klasnie¢ Edisona.

Event Wait Properties
Wait Until:

Loop Properties () Seconds pass D <-Constant hd
Loop UNTIL:

(@ Event happens ’De’(ect clap v] ’Clap detected

LY LY
o.d A NP o (L
event flash flash event flash flash
wait LED LED wait LED LED
b b ] b ]
b b ] b

loop
&
b
b
L]

@ Loop forever

: i &

end
. . ""'1.
b b b |

Flash LED Preperties

Control: |Right_LED

Constant

LED Setting:

Flash LED Properties

Control: | Left LED -

Constant

LED Setting:

Flash LED Properties

Control: |Right LED ~

Constant

LED Setting:

Flash LED Properties

Control: | Left LED w

Constant

LED Setting:

Jak dziata program?

Po raz kolejny mamy petle, z ktérg na pewno juz sie zapoznates. Pierwszg ikong w petli
jest Event Wait, ktéra czeka, az zostanie wykryte klasniecie. Program wiec czeka dopoki
nie wykryje klasniecia. Gdy to nastgpi, program wigcza prawg i lewg diode oraz napotyka
inng ikone Event Wait z takimi samymi ustawieniami jak poprzednia. Po wykryciu innego
klasniecia program wytgcza prawg i lewg diode LED i zapetla sie ponownie.

Wazne!

Czujnik klaskania jest zagtuszany przez hatas uruchomionego silnika, wiec nie wykrywa
klasniecia w trakcie jazdy.

EdFakt

Jak wspomniano wczesniej Edison wykorzystuje element elektroniczny o nazwie
przetwornik piezoelektryczny, ktory zarbwno wydaje dzwieki, jak i je wykrywa. Przetworniki
piezoelektryczne to dwie ptyty, ktére sg oddzielone od siebie cienkg warstwg ceramiki. W
przypadku, gdy sygnat elektryczny dochodzi do obu ptyt, poruszajg sie wydajac przy tym
dzwiek. Dziatajg one rowniez w odwrotnej kolejnosci, gdy ptytki odbierajg dzwiek lub
wibracje, wtedy wytwarzajg sygnat elektryczny.

Nazwa “piezo” pochodzi z jezyka greckiego i oznacza “wciskac” lub “Sciskac”, tak wiec
przetworniki piezoelektryczne stuzq do zmiany jednego rodzaju energii w drugi (na
przyktad energi dzwieku w elektryczng i odwrotnie).
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EdPrzygoda 7 - Uwazaj! Przeszkodal!

Zrobmy jakgs autonomiczng jazde
Edison jest wyposazony w detektor przeszkdd, wiec widzi przeszkody stojgce na jego
drodze i unika ich. Oto prosty program, ktéry to zrobi.

Dual Drive Properties
Constant

Direction: | Spin left -
Speed:

Ewvent Wait Properties
Wait Until:

" | @ Seconds pass 1

Detect Obstacle Properties
Constant

IR Transmitter cbstacle detection:

Loop Properties

Loop UNTIL:

@ Loop forever Dual Drive Properties
Constant

If Properties e
Take the top (True) branch if: St

(©) Test passes -No Variable- - |=
(@ Event happens ’De‘tect obstacle v] ’Ang,r Obstacle detected

Else take the bottom (False) branch.

Jak dziata program?

Przed wejsciem w nieskonczong petle, program wtgcza system wykrywania przeszkod
Edisona. Edison teraz emituje fale podczerwone (IR) przez dwie diody LED: prawg i lewa.
Pomiedzy dwiema diodami znajduje sie czujnik podczerwieni. Czujnik wykrywa fale odbite
od przeszkody. Jesli fale odbite sg widoczne z lewej strony, to przeszkoda jest po lewej
stronie, jesli z prawej strony, to przeszkoda jest po prawe; .

lkona IF pyta: “Wykryto jakies przeszkody”? Jesli NIE, to wybierana jest Sciezka z
krzyzykiem i Edison jedzie do przodu. Jesli TAK, to wybierana jest droga z zielonym
znaczkiem i Edison skreca w lewo przez 0.1 sekundy. Kalibracja czujnika jest nizej.

Eksperyment
Sprobuj wykrywania przeszkdd z lewej i prawej. Sprawdz, czy mozna dodac wiecej ikon If,
by zmusi¢ Edisona do skretu w lewo, lub w prawi w zaleznosci od wykrytej przeszkody.

EdFakty

Na pewno widziates roboty odkurzajace. Czujniki przeszkdd sg w nich wykorzystywane do
unikania zderzen z przedmiotami. Sprawiajg tez, ze roboty takie nie spadajg ze schoddw.
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Kalibracja czujnika wykrywania przeszkéd

Mozna kontrolowac¢ czutos¢ systemu wykrywania przeszkdd Edisona. Poprzez uczynienie
go bardziej wrazliwym (moze wykrywac przeszkody z dalszej odlegtosci) lub mniegj
wrazliwym (bedzie wykrywac tylko bardzo bliskie przeszkody).

Czytanie kodu kreskowego

1. Postaw robota przed kodem kreskowym przodem do kierunku jazy (na strzatce)
2. Wcisnij 3 razy przycisk Record (okragty)
3. Edison pojedzie do przedu | zeskanuje kod kreskowy

][ .

Kod kreskowy — Kalibracja czujnika wykrywania przeszkéd

Ustawienie maksymalnej czutosci
Najpierw zeskanujej robotem powyzszy kod kreskowy, a nastepnie nacisnij przycisk Play
(trojkatny). Edison jest teraz w trybie kalibracji. Usun wszystkie przeszkody z przodu

Edisona.
Lewy czujnik przeszkdd jest kalibrowany jako pierwszy.

1. Kilkakrotnie nacisnij przycisk Play (ktory zwieksza czuto$¢), az po lewej czerwona
dioda LED bedzie migac.

2. Kilkakrotnie nacisnij przycisk Record (okragty) (ktéry zmniejsza czutos¢), az po
lewej stronie dioda LED zupetnie przestaje migac.

3. Nacisnij przycisk STOP (kwadrat), aby skalibrowa¢ czujnik po prawej stronie.

4. Kilkakrotnie nacisnij przycisk Play, az po prawej stronie czerwona dioda LED
bedzie migaé. Teraz nacisnij przycisk Record, az po lewej stronie dioda LED
przestaje migac.

5. Zakoncz kalibracje naciskajgc przycisk Stop.

Okreslona czutos¢
Mozna ustawi¢ odlegtoSc z jakiej przeszkody sq wykrywane przez umieszczenie
przeszkody przed robotem Edison i powtorzenie krokow od 1 do 5.
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EdPrzygoda 8 - Kontroluj robotal

Nie tylko kontroluj, uzyj pilota!
Za pomocg pilota od telewizora lub DVD sprawisz, ze robot zagra melodie ze Star Wars.

Wpisz nastepujacy program. Zauwaz, ze program uzywa ikon odtwarzania muzyki i
zdarzen z EdPrzygody 3.

Event Wait Properties Event Wait Properties
Wait Until: Wait Until:

() Secends pass | 0 | |<-Constant v| () Seconds pass | 10 | |<-C0nstant v|

@ Event happens ’Data from TV remote v] [Match #0 remote code ']

- || Tune finished

)

@ Event happens ’Music

Loop Properties *
Loop UNTIL: :

*
— DB DB I
: A

@) Loop forever

> eag 4 :
> 5y -
start loop 3 ' loop
start L '
= L]
- 5
b
%
Play Music Properties : Play Music Properties
(7 Musical note | C v| | siiteenth = | L ) Musical note | C - | |5ixteenth -
— % —
@ Tunestring  c7cTgTRTf2e2d20 % © Tunestring  g7R7f3e3f3d7d7
Event Wait Properties
Wait Until:
() Seconds pass | 10 | | <-Constant ~ |

= | | Tune finished

)

@ Event happens ’Music

Przygotowanie
Przed zaprogramowaniem robota Edison przejdz do nastepnej strony i zeskanuj kod
kreskowy # 0. Dopiero teraz pobierz program do Edisona.

Jak dziata program?

Program wchodzi w petle, ale nie zbyt daleko. lkona Event wait nie pozwoli programowi
na przejscie dalej do momentu otrzymania kodu podczerwieni # 0. Po otrzymaniu tego
kodu program moze kontynuowac i gra¢ melodie Star Wars.

EdFact

Edison uczy sie sygnatow sterujacych z pilota TV lub DVD. Zeskanowane kody
przechowuje w swojej pamieci. Kiedy wykrywa i odbiera nowe polecenie porownuje go do
tego, co jest zapisane. Jesli pasujg do siebie, to aktywowana jest odpowiednia funkcja.
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Edison mozna odpowiadac na sygnat z pilota TV / DVD w ramach dziatania programu. Oto
kody kreskowe z ich numerami identyfikacyjnymi do uzytku w EdWare. Uwaga to sg te
same kody kreskowe, ktore stuzg do zdalnego sterowania silnikami Edison. =

1. Postaw robota przed kodem kreskowym przodem do kierunku jazy (na strzatce)
2. Weciénij 3 razy przycisk Record (okragty)

3. Edison pojedzie do przedu | zeskanuje kod kreskowy

4. Nacisnij na pilocie TV/DVD przycisk, ktérym chcesz aktywowac funkcje tego kodu.
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EdPrzygoda 9 - Poznajmy zmienne!

Edison moze “pilnowac” swoich rzeczy
Mozemy uzy¢ czujnikdéw swiatta Edisona, aby wywotaé alarm. To moze by¢ wykorzystane
jako sygnat wtamania. Umie$¢ Edisona z uruchomionym programem w pudetku. Jesli ktos
je otworzy, to Swiatto dotrze do robota i wiaczy sie alarm.

Zanim zaczniesz pisac taki program musisz zrozumiec, co to jest "zmienna" i jak jej
uzywac.

Zmienna to maty kawatek pamieci komputera do
przechowywania danych. Zmienne sg bardzo

przydatne, dane w nich zapisane moga ulec e Range | Intiol Vakue
zmianie, podczas gdy program jest uruchomiony, E;:t_me, 3}2_5;2757 ;62
stad nazwa zmiennej. <NEW>

Variables

Zmienne mogg przechowywac liczby. Program <1 u '
komputerowy moze na nich wykonac dziatania
matematyczne. Dlatego komputery sg przydatne.

Edison ma dwa typy zmiennych, ktére sg nazywane "8 bit" i "16 bit". Zmienne 8 bit mogg
przechowywac liczby od 0 do 255. Zmienne 16 bit to liczby od -32767 do +32767.

Aby fatwo dato sie uzywac zmiennych, dajemy im nazwy. To pomaga zrozumiec, jakiego
rodzaju informacje sg w nich przechowywane. W EdWare, mozna uzywac¢ dowolnych
nazw zmiennych (bez polskich znakow i spaciji). Trzeba jednak dbaé o to, by nazwa
zmiennej mowita cos o jej zawartosci. W programie ponizszym mozna uzy¢ zmiennej
»~owiatto”. Lepsza bedzie jednak nazwa ,Poziom Swiatta”, co w jezyku angielskim brzmi
"Light_Level". Taka nazwa mowi jakie informacje zmienna przechowuje.

5| Edison EdWare
File Program Edison  Help

Teraz, gdy wiesz co to sg zmienne, |zom 100% | [ AddVariable ||[ Program Edison |
stworzmy jedng w EdWare dla J\
naszego programu alarmowego . m

Kliknij przycisk "Add Variable" w

lewym gdérnym rogu okna i
wyskoczy okienko.

Add variable E

UsniaBiEnaene] Light_Level Wpisz nazwe zmiennej jako "Light_Level”, wybierz
zmienng jako zakres +/- 32.767 i ustaw poczatkowg
wartos¢ na zero. Teraz kliknij OK i zmienna
zostanie dodana do tabeli zmiennych w prawym

I dolnym rogu.

Add Variable

Vaniable range: +/- 32767 -

Initial value (optional): 0

| Delete | | Cancel | oK
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Teraz, gdy mamy zmienng mozemy jej uzy¢ w naszym programie. Wpisz ten program.

Sense Light Properties

Sense: |Left light level -
Variable to read into: |Light_Level

Event Wait Properties
Wait Until:

@ Seconds pass 5

() Event happens |Keypad

II‘ l))

play

-
[
5y
L
b
Y

N

Loop Properties
Leop UNTIL: Loop UNTIL:

() Loop forever @ Loop forever

(@ Test passes ’ Light_Level + ] ’ > - ]

() Event happens |Keypad v| |Triang|e button pressed

Jak dziata program?

Pierwsza ikona wstrzymuje program przez 5 sekund [wystarczajgco duzo czasu, aby
nacisngc przycisk odtwarzania i umiescic Edison w pudetku]. Nastepnie program wchodzi
w petle, ale tym razem nie na zawsze. Wewnatrz petli ikona czujnika Swiatta mierzy
poziom $wiatta z lewej czujnik $wiatta i zapisuje go do zmiennej "Light_Level”. Petla
konczy sie, gdy warto$¢ w zmiennej "Light_Level” jest wieksza niz (>) 20 [gdy ktos otwiera
pudetko i pozwala Swiattu dojs¢ do czujnika]. Gdy petla skohczy sie, to program
przechodzi do kolejnej petli, ktéra wtgcza alarm.

Dla zabawy

Ten program jest do zabawy i nauki o systemach elektronicznych i programowania.
Pozostawienie robota wtgczonego przez wiecej niz 20 godzin zuzyje baterie, wiec niestety
nie da sie go wykorzystac jako praktyczny system alarmowy.

EdFact
Edison ma trzy rézne rodzaje pamieci.

1. Flash — Twoje programy przechowywane sg w tej pamieci nieulotnej, jest podobna do
dysku twardego w komputerze. Dane nie zostang utracone po wytaczeniu zasilania.

2. EEPROM — Wymazywania programowalna pamiec tylko do odczytu, gdzie sg
przechowywane ustawienia Edisona, kody IR, a takze pamie¢ nieulotna.

3. RAM — Tu przechowywane sg zmienne. Dane z niej ging po wytgczeniu zasilania.
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EdPrzygoda 10 - Komunikacja miedzy robotami

Odbijanie bez granic

Ciekawie jest, gdy wiele robotéw moze wspétpracowac w celu rozwigzania wspoélnego
problemu. Roboty sg mate i nie sg bardzo inteligentne, ale jako grupa mogg wykonaé
ztozone zadania (mysle o mrowkach budujgcych ztozone gniazdo). Najwazniejszg czescig
grupy robotdw jest ich wzajemna komunikacja. Bez komunikacji praca grupy robotéw nie
jest niemozliwe. Tutaj jest wprowadzenie do komunikacji miedzy robotami.

W tej EdPrzygodzie trzeba bedzie uzy¢ co najmniej dwa roboty Edison. Pierwszy Edison
odbije sie od granicy obszaru i powie drugiemu, ze napotkat granice. Drugi robot bedzie
wykorzystywacé te informacje, aby nasladowac pierwszego robota i bedzie wydawato sie,
ze odbija sie od niewidzialnej przeszkody.

Wpisz nastepujacy program dla pierwszego Edisona (poruszajgcego sie wewnatrz
obszaru).

Dual Drive Properties
Constant

Direction: | Back right
Speed:

Event Wait Properties
Wait Until:

Transmit Data Properties
Constant  Variable

| Black_Line ~|

@ Seconds pass .25

Character to send: | A

3
~

e B he]

Line Tracker Properties = . E
Constant ® (E)@ ’ e
wait

dual
drive

Clo)y,
i RETEETTPEEEPET T PET Ty
b ]

Loop Properties If Properties
Take the top (True) branch if:
@ Loop forever (7) Test passes | -Mo Variable- ~ | | = - | \II

(@ Event happens ’Line Tracker v] [Dn non-reflective surface v]

Q

<4
[“ﬁ
\ 4
1=

loop.

Dual Drive Properties
Constant

Direction:
Speed:

Else take the bottom (False) branch.

Utwdrz zmienng 8 bit o nazwie ‘Black_Line’ | ustal jej wartosc poczatkowg na 1.

Jak dziata program?

Pierwsza ikona witgcza czujnik sledzenia linii LED. Nastepnie program przechodzi w
niekonczacy sie petle. lkona IF w petli sprawdza stan czujnika sledzenia linii. Jesli
powierzchnia jest biata (odblaskowa), to uaktywnia sie ikona Dual Drive i robot jedzie do
przodu. Jezeli powierzchnia jest czarna (matowa), to nastepuje wystanie wartosci
zmiennej "Black_Line" (1). Edison nastepnie obréci sie w prawo przez 0.25 sekundy i
petla sie powtarza.
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Wpisz nastepujacy program dla drugiego Edisona (poruszajgcego sie poza obszarem).

Dual Drive Properties
Constant

Direction: | Back right
Speed:

,o» 5>

@e)

dual

Event Wait Properties
Wait Until:

Receive Data Properties

Wariable to read into: | Black_Line -

Loop Properties
@ Loop forever

@ Seconds pass .25

PECEIVE I

data

If Properties - - .
Take the top (True) branch if: La il apertiss
— Constant
@) Test passes Black_Line - = - 1
® Testposes | | | l Diecto
() Event happens |Keypad v| |Triang|e button pressed v|
Speed:
Elze take the bottom (False) branch.

Utwdrz zmienng 8 bit o nazwie ‘Black_Line’ | ustal jej wartosc poczatkowg na 0.

Mozesz zaprogramowac trzeciego, czwartego lub pigtego Edisona tym programem i
bedziesz mie¢ wiecej frajdy.

Jak dziata program?

Program odczytuje dane przychodzgce za pomocg ikony odbioru danych. lkona odbiera
dane i umieszcza w zmiennej "Black_Line". Ikona IF sprawdza, czy dana w zmiennej jest
réwna 1. Jesli nie jest (brak wystanych danych z drugiego Edison), to robot jedzie do
przodu z predkoscig 4. Jesli dana jest rowna 1 (drugi Edison napotkat linie), to Edison w
skreca przez 0.25 sekundy. Nastepnie petla jest powtarzana.

Co sie dzieje?

Wydrukuj plansze z nastepnej strony i umiesci¢ Edisona wewnatrz obszaru. Umies¢
drugiego Edisona zewnatrz obszaru, a nastepnie nacisnij przycisk odtwarzania na obu
robotach.

Edison wewnatrz obszaru nie wyjedzie z niego, a drugi Edison bedzie nasladowac jego
ruchy.

Eksperyment

To jest tylko wstep do komunikacji robotéw. Mozna zmodyfikowaé ten program i osiggnaé
dwukierunkowg komunikacje. A jak zrobié, by pierwszy Edison mégt skreci¢ dopiero, gdy
drugi Edison potwierdzi, ze otrzymata dane?
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Co dalej?

Teraz masz juz wiedze jak programowac robota Edison. Mozesz korzystac z tej wiedzy i
zaczagC tworzy¢ wtasne programy. Co bys chciat zrobic?

Kilka pomystow

Mozesz napisaC program sledzenia linii, w wyniku ktérego twdj robot bedzie szybszy niz
robot zaprogramowany kodem kreskowym do wykrywania linii.

Co moze robi¢ Edison w odpowiedzi na klaskanie?

Mozesz napisac lepszy program walk Sumo, ktéry moze pokonac robota.
zaprogramowanego programem Sumo wczytywanym za pomocg kodow kreskowych.

EdBook3
W EdBook3 "Twoja przygoda z robotykg - Jeste$ budowniczym' mozesz potgczy¢ dwa
roboty Edison z LEGO Technics (zestaw 42032), aby zbudowac¢ nowe maszyny.

€dDrukarka €dSpychacz
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