912941 - Kédovaci robot Botley

Navod

Co je kédovani a jak funguje?

Programovani neboli kédovani je jazyk, kterym komunikujeme s pocitaci. Kdyz naprogramujete
Botleyho pomoci kédovaciho ovladace, zapojite se do zakladni formy , kédovani“. Spojeni ptikazl pro
fizeni Botleyho je skvély zpUsob, jak zacit s kddovanim. Proc je tedy uéeni kddovaciho jazyka tak
dalezité?

ProtoZe pomaha ucit a povzbuzovat tyto dovednosti:

1. Zakladni pojmy kédovani

2. Pokrodilé koncepty kédovani, jako je logika jestlize/pak
3. Kritické mysleni

4. Prostorové pojmy

5. Sekvencéni logika

6. Spoluprdce a tymova préace

Sada obsahuje:

¢ 1 robot Botley 2.0

¢ 1 programovaci ovladac

¢ 2 sady odnimatelnych robotickych ramen
¢ 40 kédovacich karet



Zakladni funkce robota Botley

POWER (napajeni)

- posunutim tohoto prepinace prepinate mezi:
*OFF — vypnuto
¢ CODE — kédovani
¢ LINE-following — sledovani

STOP (zastaveni)
- pfi stisknuti tohoto tlacitka se robot zastavi

Pouziti programovaciho ovladace

Botleyho mlzZete naprogramovat pomoci programovaciho ovladace. Stisknutim téchto tlacitek
zadejte pfikazy a poté stisknéte tlacitko PRENOS.

Funkce jednotlivych tlacitek

PRENOS
Stisknutim odeslete kod
z ovladace do robota

VPRED
Posune se vpied o 1 krok (pfibliZné

020cm, v zavislosti na povrchu) oTOCIT VPRAVO O 45 STUPND

SVETLO
Stisknutim pFizpdsobite barvu svétla, KaZdym
stisknutim tlacitka SVETLO vyberete tlaéitkem
POWER novou barvu!

OTOCIT VLEVO 0 45 STUPND

SMYCKA
Stisknutim zopakujete krok
neho sekvenci krokd

HLASITOST
Stisknutim prepinate mezi 3 Grovnémi zvuku:
vysokd, nizkd a vypnuto

DETEKCE OBJEKT()
Stisknutim aktivujete detekci/rozpoznani objektd

VYMAZAT AV CISTIT
1 stisknuti - vymaZete posledni naprogramovany krok.
stisknout a podriet - vymaZete viechny naprogramované kroky

. _ ZPET OTOCIT VPRAVO O 90 STUPND
OTOCIT VLEVO 090 STUPND

Posune se o 1 krok zpét

Baterie
Botley vyZaduje 3ks baterie AAA.
Dalkovy ovladac vyzaduje 2 ks baterie AAA.

Postupujte podle pokynl pro instalaci baterie na nasledujicich stranach navodu.

Poznamka: KdyZ jsou baterie vybité, Botley bude opakované pipat a jeho funkénost bude omezena.



Zaciname kodovat!

Kdyz je robot v rezimu CODE, pfedstavuje stisknuti kazdého tlacitka se Sipkou, krok ve vasi kédovaci
sekvenci. KdyZ odeslete svij kod, Botley provede vSechny kroky presné v poradi, jak jste si sami urcili.
Svétla na predni strané Botleyho budou na zacatku kazdého kroku svitit. Pfi dokonéeni kéddovaci
sekvence se robot zastavi a vyda zvuk.

Po stisknuti tlacitka STOP se robot zastavi. Tlacitko se nachazi na horni strané robota.

Pokud ponechate robota po dobu 5 minut v necinnosti, tak se vypne. Stisknutim prostredniho tlacitka
na horni strané Botley ho opét probudite.

Zacnéte jednoduchym programem. Zkuste to:

1. Posurite prepinac na spodni strané Botley do polohy CODE.

2. PoloZte Botleyho na podlahu (nejlépe funguje na tvrdych povrsich).

3. Stisknéte Sipku VPRED na kéfovacim ovladani.

4. Namifte dalkovy kédovaci ovlada¢ na Botley a stisknéte tlacitko PRENOS.

5. Botley se rozsviti, vyda zvuk oznacujici prenos programu a posune se o 1 krok vpred.

Poznamka: Pokud po stisknuti tlacitka pfenosu a uslySite negativni zvuk:

e Stisknéte znovu tla¢itko PRENOS. (Program znovu nezadavejte — je ulozen v paméti ovladace,
dokud jej nevymazete.)

¢ Zkontrolujte, zda je tlacitko na spodni strané Botleyho v poloze CODE.

¢ Zkontrolujte osvétleni ve vasem okoli. Jasné svétlo muze ovlivnit zplsob, jakym programovaci
ovladac funguje.

¢ Namifte ovladac pfimo na Botleyho.

¢ Pfiblizte programovaci ovladac¢ k Botleymu.

Nyni zkuste delSi program:

1. Stisknéte a podrite VYMAZAT pro smazani starého programu.
2. Zadejte nésledujici sekvenci: VPRED, VPRED, VPRAVO O 90°, VPRAVO O 90°, VPRED
3. Stisknéte tla¢itko PRENOS a Botley provede program.

Tipy:

1. Botleyho kdykoli ZASTAVTE stisknutim stfedniho tlacitka na jeho horni strané.

2.V zavislosti na osvétleni miZete vysilat program ze vzdalenosti 2 metr(. Botley funguje nejlépe pfi
béZném osvétleni mistnosti. Jasné svétlo bude rusit pfenos.

3. Jakmile Botley dokonci program, mlzete pridat dalsi kroky tak, Ze je zadate do program. ovladace.
Kdy? stisknete tlacitko PRENOS, Botley restartuje program od za¢atku a na konci p¥ida dal3i kroky.

4. Botley mliZze provadét sekvence az o 150 krocich! Pokud zadate naprogramovanou sekvenci, ktera
presahuje 150 krokd, uslysSite zvuk oznamujici dosazeni maximalniho mozného limitu kroku.



Smycky

Profesionalni programatofi a kodéri se snazi pracovat co nejefektivnéji. Jednim ze zpUsobd, jak toho
dosahnout, je opakovani sekvence krokd pomoci tlaéitka SMYCKA. Provedeni tkolu v co nejmensim
poctu krok( je skvély zplisob, jak zefektivnit vas kod. Pokazdé, kdyz stisknete tlacitko SMYCKA, Botley
zopakuje tuto sekvenci.

Zkuste toto (v rezimu CODE):

1. Stisknéte a podrzte tlacitko VYMAZAT pro smazani starého programu.
2. Stisknéte znovu VYMAZAT, VPRAVO 0 90°, VPRAVO 0O 90°, VPRAVO 0O 90°, VPRAVO 0 90°,
SMYCKA, (pro opakovani kroka).
3. Stisknéte PRENOS.
Botley predvede dvé 360° otocky (2x se Uplné otoci).

Nyni pridejte smycku doprostied programu:

1. Stisknéte a podrzte tlacitko VYMAZAT pro smazani starého programu.

2. Zadejte nasledujici sekvenci: VPRED, SMYCKA, VPRAVO O 90°, VLEVO O 90°, SMYCKA, SMYCKA,
ZPET.

3. Stisknéte PRENOS a Botley spusti program.

Tla¢itko SMYCKA mizete pouiit tolikrat, kolikrat chcete, pokud nepfekrocite maximalni pocet krokdi.

Detekce objektl a programovani ,,Pokud/pak*”

,Pokud/pak” programovani je zpusob, jak naucit roboty, jak se chovat v urcitych podminkach. Roboty
Ize naprogramovat tak, aby pouzivali senzory k interakci s okolnim svétem. Botley ma senzor detekce
objekt(, ktery mize Botleymu pomaoci ,vidét” objekty v jeho cesté. PouZiti Botleyho senzoru je skvély
zpUsob, jak se dozvédét o programovani ,,Pokud/pak”.

Zkuste toto (v rezimu CODE):

1. Umistéte pfedmét asi 25cm primo pred Botleyho.

2. Stisknéte a podrzte tlacitko VYMAZAT pro smazani starého programu.
3. Zadejte nasledujici sekvenci: VPRED, VPRED, VPRED.

4. Stisknéte tla¢itko DETEKCE OBJEKTU. Uslysite zvuk a ¢ervena kontrolka
na program. ovladaci zlistane svitit, coZ znamen3, Ze je senzor DO zapnuty.

5. Dale zadejte, co chcete, aby BOTLEY udélal, pokud , vidi“ predmét ve své cesté
— zkuste VPRAVO O 90°, VPRED, VLEVO O 90°.
6. Stisknéte PRENOS.

Botley provede sekvenci. POKUD Botley ,vidi“ predmét ve své cesté, PAK provede alternativni
sekvenci. Botley poté dokon¢i plivodni sekvenci.



Poznamka: Botleyho senzor DETEKCE OBJEKTU je mezi jeho ocima. Detekuje pouze predméty, které
jsou pfimo pfed nim a jsou alespon 5 cm vysoké a 6,5cm Siroké. Pokud Botley ,,nevidi“ predmét pred
sebou, zkontrolujte nasledujici:

¢ Je tlacitko na spodni strané Botley v poloze CODE?

« Je zapnuty senzor DETEKCE OBJEKTU (méla by svitit ¢ervena kontrolka na programatoru)?

¢ Neni objekt pfFilis maly?

¢ Je objekt pfimo pred Botley?

¢ Je osvétleni prilis jasné? Botley funguje nejlépe pri béZzném osvétleni mistnosti. Vykon Botleyho
mUze byt nekonzistentni pfi velmi jasném sluneénim svétle

Poznamka: Botley se nepohne dopfedu, kdyz ,vidi“ pfedmét. Bude jen troubit, dokud mu predmét
neuhnete z cesty.

Botleyho svételny senzor

Botley ma vestavény svételny senzor. Ve tmé se Botleyho o¢i rozzafi! Stisknutim tlacitka SVETLO a
prizplisobite barvu Botleyho svétel. Kazdé stisknuti tla¢itka SVETLO vybere novou barvul!

Svételna show - Kédovani podle barev! (v rezimu CODE)

Stisknéte a podrite tlaéitko SVETLO na programovacim ovladaci, dokud Botley nezahraje kratkou
melodii. Nyni si miZete naprogramovat svou vlastni jedinec¢nou svételnou show.

 Pomoci barevnych tlacitek se Sipkami naprogramujte pofadi barev. Stisknutim tla¢itka PRENOS
spustite svételnou show.

* Botleyho odi se rozsviti podle naprogramované sekvence barev, zatimco Botley tanci do rytmu.
¢ Delsi svételnou show vytvofite stisknutim vice barevnych tlacitek se Sipkami za sebou.
Naprogramujte az 150 krokd!

e Stisknutim a podrzenim tlacitko VYMAZAT a vymaZete svételnou show. Stisknutim a podrzenim
tla¢itka SVETLO spustite novou show.

Poznamka: Pokud stisknete stejné tlacitko dvakrat za sebou, barva vydrzi dvakrat tak dlouho.



Botley fika! (v rezimu CODE)

Botley miluje hrani her! Zkuste si zahrat hru Botley fika! V této hie se pouzivaji pouze klavesy se
Sipkami VPRED, ZPET, DOPRAVA O 90°, DOLEVA O 90°.

e Stisknéte a podrzte na programovacim ovladaci tla¢itko VYMAZAT. Zadejte kéd VPRED, V PRAVO O
90°, ZPET, VLEVO O 90° a stisknéte tlacitko PRENOS pro spusténi hry.

* Botley pfehraje melodii a zablikd barvou (napf. zelenou). Opakujte stisknutim odpovidajiciho
tla¢itka VPRED na programovacim ovladadi a poté stisknéte PRENOS. Poufijte Botleyho oi jako
privodce. Pokud se napfiklad rozsviti CERVENE, stisknéte tlaéitko s Eervenou Sipkou na ovladaéi.

¢ Botley poté zahraje stejnou melodii plus jednu navic. Opakujte vzor zpét k Botleymu a stisknéte
PRENOS.

¢ Pokud udélate chybu, Botley zahaji novou hru.

¢ Pokud dokazZete zopakovat 15 not v fadé ve spravném poradi, vyhravate! Stisknéte a podrzte
VYMAZAT pro ukonceni.

Botley nasleduje ¢erna cdara (cestu)

Botley ma pod sebou specialni senzor, ktery mu umoziuje sledovat ¢ernou ¢aru. MizZete také
nakreslit svou vlastni cestu, kterou ma Botley sledovat. PouZijte bily papir a tlusty ¢erny fix. Ru¢né
nakreslené ¢ary, které musi byt Siroké 4 az 10 mm a musi byt plné ¢erné! VSimnéte si, Ze jakykoli
tmavy vzor nebo zména barvy ovlivni jeho pohyby, takze se ujistéte, Ze v blizkosti cerné cary nejsou
zadné jiné zmény barvy nebo povrchu.

Priklad pro nakresleni cesty:

——— Zacatek Botleyho cesty

Botley se otoci a vrati se, az dosdhne konce.

Zkuste to:

1. Posunte prepina¢ POWER (napajeni) na spodni strané Botley do polohy LINE.
2. Umistéte Botley na ¢ernou ¢aru. Senzor na spodni strané Botleyho
musi byt pfimo nad cernou c¢arou.

3. Stisknutim prosttedniho tlacitka na horni ¢asti Botleyho téla,
zane Botley sledovat ¢aru. Pokud se bude tocit stdle dokola,

postréte ho blize k lince — aZ najde &aru, fekne ,A-ha“.
4. Opétovnym stisknutim prostfedniho tlacitka Botleyho zastavite —
nebo ho prosté zvednéte!



Odnimatelna roboticka ramena

Botley je vybaven odnimatelnymi robotickymi rameny, které mu pomahaji plnit ukoly. Nasadte mu
predni masku a do ni zasadte ramena.

Botley nyni miZe pohybovat predméty. Postav bludisté a pokus se sestavit kod, ktery nasméruje
Botleyho k pfesunu pfedmétu z jednoho mista na druhé.

Pozndmka: Funkce detekce objektu (DO) nebude fungovat sprdvné, kdyz jsou pripojena odnimatelnd
ramena robota. Prosim odstrarite odnimatelnd ramena robota pri pouZiti této funkce.

Predni maska také obsahuje posuvny kryt pro senzor svétla. Posurite spinac zpét, abyste zakryli
Botleyho senzor. Nyni Botleyho odi zlstanou svitit!

Kdédovaci karty

Pomoci kédovacich karet mliZete sledovat kazdy krok v kédu. Kazda karta obsahuje smér nebo , krok”
k naprogramovani Botley. Tyto karty jsou barevné sladény tak, aby odpovidaly tladitkim na
programovacim ovladaci. Doporucujeme seradit kédovaci karty vodorovné za sebou, aby se zrcadlil
kazdy krok ve vasem kddu.



Tajné kaddy!

Zadejte tyto sekvence na programovacim ovladaci, abyste Botleyho pfiméli provadét tajné triky! Pred
kazdym pokusem stisknéte VYMAZAT.
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Nékolik robotti Botley!

Abyste predesli napojeni na jiného robota, musite dalkovy ovladac spdrovat s vasim Botleyem!
Je mozné pouZzivat az 4 roboty najedou!

Spdrovani s jednim robotem:

e Stisknéte a podrite tla¢itko VPRED, dokud neuslysite zvuk.

« Nyni zadejte sekvenci ¢tyF tladitek (napt. VPRED, VPRED, VPRED, VPRAVO).

* Stiskn&te PRENOS.

o Uslysite zvuk ,fanfary“. Nyni je vas programovaci ovladac sparovan pouze s jednim Botley a nelze
jej pouzit k ovladani jiného.

Poznamka: Pfi pouZiti vice robotl najednou se rozsah prenosu zmensi. Pfi pfenosu kédu budete
muset programovaci ovladac trochu pfibliZit k Botleymu.



Odstranovani problému

Programovaci ovladaé/Pfenos kédu
Pokud po stisknuti tla¢itka PRENOS usly3ite negativni zvuk, zkuste nasledujici:

¢ Zkontrolujte osvétleni. Jasné svétlo muZe ovlivnit zplsob, jakym dalkovy programator funguje.

¢ Namifte programovaci ovladac pfimo na Botleyeho.

e Pfiblizte dalkovy ovladac k Botleymu.

» Botleyho Ize naprogramovat maximalné na 150 krokd. Ujistéte se, Ze naprogramovana kédovaci
sekvence ma 150 krok(i nebo méné.

¢ Botley se vypne po 5 minutdch, pokud je necinny. Stisknutim prostfedniho tlacitko na téle Botleyho
a on se probudi. (Botley se Ctyfikrat pokusi upoutat vasi pozornost, nez se vypne.)

o Ujistéte se, Ze jsou baterie spravné vlozeny.

¢ Zkontrolujte, zda nic neblokuje ¢ocku na ovladaci nebo na horni ¢asti Botleyho.

Pohyby Botlyeho

Pokud se Botley nepohybuje spravné, zkontrolujte nasledujici:

¢ Ujistéte se, Ze se Botleyho kola mohou volné pohybovat a nic nebrani pohybu.

* Botley se mlze pohybovat na rlznych povrsich, ale nejlépe funguje na hladkych, rovnych povrsich,
jako je dfevo nebo ploché dlazdice.

¢ NepouZivejte Botley v pisku nebo vodé.

o Ujistéte se, Ze jsou baterie spravné vloZeny.

Detekce objektl

Pokud Botley pomoci této funkce nedetekuje pfedméty nebo pracuje chybné, zkontrolujte
nasledujici:

¢ Pfed pouZitim detekce objektl odstrante odnimatelna ramena robota.

¢ Pokud Botley ,nevidi“ predmét, zkontrolujte jeho velikost a tvar. Pfedméty by mély byt alespon

5 cm vysoké a 6,5 cm Siroké.

* KdyzZ je zapnutadetekce objektl, Botley se nepohne dopfedu, kdyz ,uvidi“ predmét — zlstane na
misté a troubi, dokud mu pfedmét neuhnete z cesty. Zkuste preprogramovat Botleyho, aby predmét
obesel.

Tajné kddy

* MiZe se stat, Ze zadate sekvenci krokl, ktera odpovida jednomu z tajnych kodd uvedenych na
predchozi strance. Pokud ano, Botley provede trik zahajeny tajnym kédem a prepiSe rucni zadani.
e Uvédomte si prosim, Ze tajny kod ducha bude fungovat pouze v pfipadé, Ze je aktivovan svételny
senzor. Ujistéte se, Ze zhasnete svétla!



Informace o bateriich

Kdyz jsou baterie vybité, Botleyho bude opakované pipat. Chcete-li Botley naddle pouzivat, vlozte
nové baterie.

Instalace nebo vyména baterii

VAROVANI! Abyste predesli vytedeni baterie, peélivé dodrzujte tyto pokyny. Nedodrzeni téchto
pokynd muize vést k Uniku kyseliny z baterie, kterd mize zplsobit popaleniny, zranéni osob a
poskozeni majetku.

vrv

VyZaduje: 5 x 1,5 V AAA baterie a kiizovy Sroubovak

¢ Botley vyzaduje 3ks baterie AAA. Dalkovy ovladac vyzaduje 2 ks baterie AAA.

» Baterie by méla instalovat nebo vyménovat pouze dospéla osoba. @
¢ Na Botleym i na ovladaci je pfihradka na baterie umisténa na [© amase @)

@ AaAsize O |

zadni strané jednotky.

¢ Pfiinstalaci baterii nejprve uvolnéte Sroub pomoci kfizového

=)

Sroubovaku a sejméte dvirka prostoru pro baterie. Vlozte baterie,
jak je uvedeno uvnitf prihradky.

£

¢ Nasadte dvirka ptihradky a zajistéte je Sroubem.

{®

Tipy pro péci a udrzbu baterii

¢ Vzdy dodrzujte pokyny vyrobce hracky i baterii.

¢ Nekombinujte alkalické a dobijeci baterie.

¢ Nekombinujte nové a pouzité baterie.

* VloZte baterie se spravnou polaritou. Kladny (+) a zdporny (-) konec musi byt vloZen ve sprdvném
sméru, jak je vyznaceno uvnitf pfihradky na baterie.

¢ Nenabijejte nedobijeci baterie.

* Nabijeci baterie nabijejte pouze pod dohledem dospélé osoby.
¢ Pfed nabijenim vyjméte z hracky dobijeci baterie.

* Pouzivejte pouze baterie stejného nebo ekvivalentniho typu.

¢ Nezkratujte napajeci svorky.

e Vzdy vyjméte slabé nebo vybité baterie z vyrobku.

¢ Pokud bude produkt delsi dobu skladovan, vyjméte baterie.

¢ Skladujte pti pokojové teploté.

¢ Pfi ¢iSténi otfete povrch jednotky suchym hadfikem.

¢ Uschoveijte si tyto pokyny pro budouci pouziti.



