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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz- -STEMKS'

Giris

EdKitap3 'Sen bir yaraticisn' EdKitap1 ve EdKitap2' yi takip eder bu nedenle asagidaki
EdMaceralari tamamlamak icin, bu EdKitaplarin her ikisi de okundugunu varsayiyoruz. Ve
barkodlarin nasil okundugunu ve EdWare'l kullanarak Edison'nun nasil programlandiginin
iyi bir sekilde anlasildigini.

Kompakt paletli yuikleyici

Bu kitaptaki bu EdMaceralar LEGO’nun Kompakt Paletli YUkleyici’sinin (no: 42032)
parcalarindan yararlanmaktadir. Bu LEGO setine LEGO’nun web sitesinden yada LEGO
magzalarindan ulasilabilir.

Bu harika bir LEGO setidir ve 6n kapaktaki modelin EdMacerlarina baglamadan once
olusturulmasi onerilir.
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Edison ve LEGO uyumlulugu

LEGO tuglalari Edison robotunun st ve altina takilabilir ve LEGO mandallari ise yanlara
takilabilir. Edison'un yan yuzeyinde ug¢ cesit delik vardir:

=

2 x 8 baglant1 yeri \

Edison’un yan yuzUl ve Ustiindeki LEGO baglantilari

Baglanti tipi | Tanimi Baglanir

igne deligi Baglanti mandali i¢in tam derinlikte

Baglanti Normal baglantili derinlik yarim gubuklar icin ~

yuvasi kullanilabilir
Capraz D& ic oIk
dingil onen gug cikisl

’ 2 X 8 soketler
/ 2 X 8 soketler

2 x 2 baglantilar

Cikarlabilir Kizak

Edison’un tabani ve tekerleklerindeki LEGO baglantilari
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

EdMacera 1 - The EdKazici

EdKazici, LEGO seti (42032) pargalari ile baglantili iki Edison robotu kullanan uzaktan
kumanda LEGO tugla kazicisidir. EdKazici'yi galistirmak ve kepgeyi galistirmak igin
standart bir TV / DVD uzaktan kumandasini kullanabilirsiniz.

Uzaktan kumanda kodlarini programlayin
iki Edison robotunu barkodlarin
Uzerinde surmek i¢in bundan sonraki
iki sayfayi yazdirin.

Bu islemi kolaylastirmak igin bir
Edison'u siyah egimli bir lego pargasi
ile gosterildigi gibi isaretleyin. Bu
Edison, kepge kontrolori olarak
kullanilacaktir.
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-

Kepge Kontrolori Olan Edisonu Programlama

Isaretli Edison'u asagidaki barkodlarin (izerine gétiiriin. Uzaktan kumandadaki kepce ve
kepce ile cok uygun dugmeleri kullanin, ancak EdKaziclyi hareket ettirmek istediginiz
dugmeleri kullanmayin. Asagida onerilen dugme dizenlemesine bakin, ancak uzaktan
kumanda muhtemelen farkli olacaktir.

Barkodu Okuma

1. Edison'u sag taraftaki barkoda bakacak sekilde yerlestirin

2. Kayit (yuvarlak) dugmesine 3 kez basin

3. Edison ileri gidecek ve barkodu tarayacaktir

4. TV / DVD uzaktan kumandanizdaki bu islevi etkinlestirmek istediginiz bir digmeye

{1} .

Barkod — Kizil6tesi ile kepgeyi yukari kaldirmayi 6gren

i

Barcode — Kizildtesi ile kepgeyi asagiya indirmeyi 6gren

Onerilen diigme kurgusu

Kepce yukari
Kepce asagi

Sola doniis ileriye siiriis

Geriye surus Saga spin
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Surucu Edison, EdKazici'nin hareketini kontrol edecek (ileri, geriye, sola donus ve saga
donus). Bu Edison'u asagidaki barkodlarin Gzerine goéturtin. Uzaktan kumanda Uzerindeki
suris manevralariyla uyumlu digmeler kullanin, ancak kepge'yi kontrol etmek istediginiz

dugmeleri kullanmayin.

1. Edison'u sag taraftaki barkoda bakacak sekilde yerlestirin

2. Kayit (yuvarlak) dugmesine 3 kez basin

3. Edison ileri gidecek ve barkodu tarayacaktir

4. TV / DVD uzaktan kumandanizdaki bu islevi etkinlestirmek istediginiz bir digmeye

basin.




EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

EdKazici'y1 bir araya getirin
EdKazicr'yl inga etmek icin asagidaki gorsellestirmeleri takip edin.

Yiikleyici ayraci

Ne

Kepce montaji
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Sol kaldirma kolu

%

Sag kaldirma kolu

7
o/
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Kaldira¢ montaji

Kaldirag cikintilar: (x2)

G
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Kaldirag cikintilarini ve sinirlayicilar: takin (iist Edison)
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Sol destek kolu

Sag destek kolu
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Sag destek kolunu ekleme
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Sol kaldirag kolunu ekleme ve ytikleyici montaji
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Edisonlari iist liste ekleme

ALEGO studs,h

i
Y /
& f
)

PJPEGO studs back
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Kaldirag kollarini ¢ikintilarin takin

Montaj tamamlandi-Hadi ¢calistiralim!
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

EdMacera 2 -EdYazici

EdYazici, A5 (14.8 x 21 cm) boyutunda kagit Uzerinde sekiller gizebilen basit bir yazicidir.
Yazici, LEGO set 42032'deki pargalarini, iki lastik bant ve kegeli isaret kalemi ile baglanan
iki farkli Edison robotu kullanmaktadir.

Her iki Edison robotu da EdWare kullanilarak programlanmigtir, ancak biraz farkli iglevler
gerceklestirmektedir.

Kalem

Denetleyicisi
Kagit Besleyici

Edison

Kagit besleyici
Kagit besleyici Edison robotu, kagidi ileri geri hareket ettirmek igin tekerleklerini kullanir.
Kagidin ne zaman tasinmasini sdyleyen kalem kontrolcisunden kizilétesi komutlar alir.

Kalem denetleyicisi
Kalem denetleyicisi Edison robotu, kalemi bir disli ve kemer / rota vasitasiyla yana dogru
hareket ettirir. EdYazici'nin ¢izdigi sekil kalem denetleyicisinde programlanir.

Programlari buradan (http://meetedison.com/content/EdBooks/EdBook3-EdPrinter-
programs.zip) indirin ve her Edison robotunun programini buna gore programlayin.
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

EdYazicisini insa etme

EdYazici gelismis bir projedir ve yuksek bir LEGO insa becerisi gerektirir. EdYazici bazi
LEGO olmayan uyumlu pargalari (kauguk bantlar ve kalem) kullandigindan bazi ince
ayarlar da gereklidir.

Debriyaj dislinin vitesleri
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Temel

\
{
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Kagit Kilavuzu
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

~

Cerceve
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Kalem kolu

a
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Kagit dagitici
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Kagit besleme destegi
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-

Kalem tutucu
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Kece uclu kalemi veya isaretleyiciyi uyacak sekilde, iki lastik bant ile sabitleyin. Kagida
baski yapmak icin biraz ayar yapiimasi gerekecek.

Montaji tamamlama

Bir A4 kagidini yariya kadar kesin (A5 - 14.8 x 21 cm) ve daha sonra kagit besleyicisi
Edison'unu kaldirirken kagidi yerine kaydirin.

Kalemi, kalem denetleyicisi Edison'unun yakinina yerlestirin. ilk olarak Kagit besleyici
Edison'un Uzerindeki oynat digmesine basin ve sonra Kalem denetleyicisi Edison'un
Uzerindeki oynat dugmesine basin. EdYazicisi artik bir kare yazdirabilir.
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Kagit besleme programi
Kagit besleme programi buradan indirilebilir: EdPrinter programlari.

Wait Until:

(©) Seconds pass \0 ‘ [<-Constant v]

© Event happens [Data from another Edison v] [IR Character V]

[

[}

o Constant Constant

b Receive Data Properties o

< Direction: | Forward = Wait Until Direction:
s E

.

o,

Loop UNTIL:
© Loop forever

i <
B

o 00010000'%%

Take the top (True) branch if: Constant
©) Test passes lData_Received vl ’: vl 1 Direction:
() Event happens lKeypad VI [Triangle button pressed v Speed:

Else take the bottom (False) branch.

0000000000000l ccoel ‘ﬁ

Take the top (True) branch if:
@) Test passes [Data_Received v] [: v] 2

(©) Event happens {Keypad '] [Triangle button pressed v

Else take the bottom (False) branch.

Nasil calisir
Program, bir donguye girer ve kalem denetleyicisi olan Edison robotundan gelen kizil6tesi
(IR) verileri bekler.

IR verisi alindiginda, veri alma simgesi veriyi 'Veri_Alindi' adli bir degiskene tasir. ilk
"Eger" simgesi, alinan verilerin 1'e esit olup olmadigini test eder, evet ise ikili surtcu
simgesi, tekerlekleri 0.01 saniye sureyle ilerletir (eylem bekle simgesi). Bu, kagidin
EdYazici disina akmasina neden olur. Veriler 1'e esit degilse, ikinci "Eger" simgesi alinan
verilerin 2'ye esit olup olmadigini test eder, evet ise ikili surictu simgesi tekerlekleri geriye
dogru 0.01 saniye sureyle hareket ettirir (eylem bekle simgesi). Bu, kagidin EdYazici'ya
geri ddonmesine neden olur.

Kendi basili sekillerinizi olugturmak igin, herhangi bir degisiklik yapmadan bu programi
kullanabilirsiniz. Kalem denetleyicisi programda degistiriimesi gereken tek programdir.
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Kalem denetleyici programi
Kare gizen Ornek bir kalem denetleyici programini buradan indirebilirsiniz: EdPrinter
programs.

Kalemi ilerlet Kagidi ilerlet Kalemi ilerlet Kagidi ilerlet

kenar 3

kenar 2 kenar 4

kenar 1

Bu program, her bir tarafi karenin bir ylzeyi olmak tzere dort bolumden olusan bir yapi
gizer. Once kalemi (kenar 1) hareket ettirdikten sonra kagidi hareket ettiriyoruz (kenar 2),
daha sonra kalemi hareket ettiriyoruz (kenar 3) ve kagidi hareket ettirerek bitirelim (kenar
4).

Kalemi hareket ettirmek yatay bir ¢izgi gizer ve kagidi hareket ettirerek dikey bir gizgi
ceker.

Kalem ve kagit hareketleri eklenerek daha karmasik sekiller ¢izilebilir. Hatlarin uzunlugunu
da kontrol edebilirsiniz. Bununla birlikte, kalemi kaldirmanin bir yolu olmadigindan, tum
sekiller surekli bir gizgiden yapisinda olacaktir.
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Yatay cizgi ¢iz (Kalemi ilerlet)
Bu, yatay bir ¢izgi ¢cizmek igin kalemi hareket ettiren yukaridaki programdan bir dongudur.

Control: Control:
Constant Constant
Value 10 Direction: Direction: [Stop—v]
Variable to set: Speed: Minus 1 from variable

B<

Loop UNTIL:

() Loop forever

@ Test passes pen ~v|[= ~+| 0

(0) Event happens [Keypad v ‘ [Triangle button pressed ~

v

.‘..’

Wait Until:

@ Seconds pass 01 [<-Constant ']

() Event happens lKeypad VJ [Triangle button pressed 'J

Nasil ¢alisir?

Bellek simgesi, 10 de@erini 'kalem' degiskenine koyar. Program daha sonra bir donguye
girer. Dongu, 'kalem' degiskenindeki deger sifira egit oldugunda sona erer. 'Kalem' degeri
sifir olmadigindan déngu baglar.

Dongudeki ilk simge, tekli surtcu simgesidir ve kalemin hareket ettigi yonu ayarlar. Bu,
kalemi, eylem bekleme simgesi ve bir sonraki tek motorlu sirtict simgesi tarafindan
belirlenen 0,01 saniyeligine hareket ettirir. Eksi sayisi semboli 'kalemden' ¢ikarir ve dongu
tekrar 'kalem'in degerinin sifir olup olmadigini test eder. Bu dongu 'kalem' sifira esit olana
kadar 10 kez tekrar edecektir. Program daha sonra devam edecektir.

Dongu baglamadan once 'kalem' e koyulan deger, satirin ne kadar surecegini belirler. Bu
programda, kalem 10 kez hareket eder. Kalemin her hareketi yaklasik 2.5 mm, bu nedenle
¢izgimiz yaklagik 2.5 cm uzunlugundadir.

Kalemin yénii, tek motorlu siiriicii simgesinin Geriye veya ileri'ye ayarlanip
ayarlanmadigina gore kaydedilir.
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EdKitap3 — Robotbilim icindeki EdMaceralariniz-Sen bir yaraticisin

Dikey bir cizgi ciz (kagidi ilerlet)
Bu, dikey bir ¢izgi cizmek icin kagidi hareketlendiren yukaridaki programdan bir dongudur.

Value: 10 Constant Variable
Variable to set: Character to send: ‘ A ‘ [Fomard v] I Minus 1 from variable I

transmit
data

*‘.‘.‘.‘.‘

.‘.‘...‘* L

Loop UNTIL: Wait Until:
i ©) Seconds pass .2 [ <-Constant v
@ Test passes feed ~v||l= | 0 B
B P ;] u () Event happens ’Keypad v ‘ \Triang[e button pressed ~ |
(©) Event happens ’Keypad v ‘ ’Triangle button pressed v

Nasil ¢alisir

Bellek semboll 10 dederini 'besleme’ degiskenine yerlegtirir. '‘Beslenme’ sifira esit degilse
program daha sonra bir donguye girer. Eger 10 ise program 'besleme' dongusine
girecektir.

Dongudeki ilk simge veri iletme simgesidir. Bu simge, ‘ileri' (1) adli degiskendeki verileri
kizilotesi baglanti yoluyla gonderir. Bu, Edison kagit beslemesi tarafindan alinir ve kagit
ileriye dogru hareket ettirilir. Bekleme simgesi, programi 0.2 saniye duraklatir. Bu,
kizilotesi veriye iletimini bitirmek icin yeterli zamana izin verir. Eksi sayisi simgesi
'‘besleme’ degiskeninden bir tane gikarir. Program 10 kez gevrildikten sonra 'besleme’
sifira esit olacak ve program donguden ¢ikacaktir.

Dongu baglatma isleminden once 'besleme' degerine girilen deger, satirin ne kadar
surecegini belirler. Bu programda, kagit 10 kere hareket ediyor. Kagidin her hareketi
yaklagik 2.5 mm, bu nedenle ¢izgimiz yaklasik 2,5 cm uzunlugundadir.

Kagit besleme yonu 'ileri' (1) veya 'geri' (2) degiskeninin iletilip iletiimedigine gore
ayarlanir.
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