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OSTRZEZENIA!

. Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci ponizej

3 lat. Zawiera mate elementy — ryzyko zadfa-
wienia.

. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby

doroste;.

. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcie.

Zawierajq one wazne informacje mogqce by¢ przydaine w przysztosci.

. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-

wiedzialnoéci za ewentualne szkody.
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Przeznaczenie produkiu A//’

Artie Max przeznaczony jest zaréwno dla poczatkujgeych, jak i bar-
dziej do$wiadczonych matych programistéw.

Artie Max pracuje w 5 gtéwnych jezykach kodowania:

® poczgtkujgey: (Artie Max Ul Blockly)

m $redniozaawansowany (Snap!, Blockly)

® zaawansowany (JavaScript, Python, C++)

Rozpoczecie pracy jest intuicyjne, a dzieci mogg opanowaé kodowa-
nie w ciggu kilku minut. Oprécz kontrolowania ruchow, Ariemu mozna

zaprogramowac kolor oraz wyraz twarzy. Dzieki wbudowanemu Wi-
Fi, Artie nie wymaga dostepu do Infernetu

Zawartos¢

® 1 x robot Artie Max

1 x kabel USB do fadowania:

3 x mazak [niebieski, zielony i rbzowy);
wym.: 20.6 x 19.1 x 15.2 cm;

dedykowana aplikacja na tablet lub komputer bez dostepu do
Infernetu;

zalecany matowy arkusz papieru w formacie min. A4,



Jak zaczgé?

Artie Max™ posiada wbudowany akumulator. Aby natadowacé baterie,
nalezy uzy¢ dotgczonego kabla Micro USB kabel do transmisji danych.

Kabel ten bedzie bedzie rowniez uzywany podczas pobierania akiu-

alizacji z CodeWithArtie.com. Nalezy
weij$¢ na CodeWithArtie.com. i zarejestro-
waé Robota w celu Sciggniecia najnow-
szych akiualizacji.

Podtqcz koncowke Micro USB do tylnej
czesci Artie Max

Zawsze odtgczaj Artie od prgdu przed
pobraniem. Upewnij sie, ze przefqcznik jest wiaczony.

Migajgca lamka  Stata lampka oznacza
oznacza tadowanie natadowanie

Podstawowe oznaczenia

Wiacz | Wytaez | Moc | Lampka Baterii | Zresetuj hasto | tadowanie baterii
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Przygotowanie

Pociggnij do géry i do tytu, jok pokazano
na rysunku, aby otworzy¢ pojemnik na mar-
kery w Artie Max.

Po zdjeciu zaslepek, umies¢ markery pisakiem
do dotu jak pokazuje powyzszy rysunek.

Zestaw zawiera 3 kolory zmywalne markery.
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Rozwigzywanie probleméw

Artie Max moze narysowaé wszystko, co stworzysz w kodzie, ale pamieta,
ze nawet z doskonatym kodem, twéj rysunek moze okazaé sie inny niz
oczekiwany. Dzieje sie tak dlatego, ze istieje wiele czynnikéw w Twoim
ofoczeniu, kidre mogg wptywaé na Artie Maxa. Tak jak w nauce, moze
by¢ konieczne eksperymentowanie, aby znalez¢ najlepsze rozwigzanie.

Sprawdz swoje $rodowisko

Naijlepszq prakiykg jest przetestowanie kodu w symulatorze. Czy Artie

Max narysowat co chciates w symulatorze? Jedli Ci sie to podoba, to

wytqgcz symulator i wigez ,off” i popro$ Artiego Maxa o narysowanie

na papierze. (Pamietaj, ze Artie Max nie bedzie rysowa¢ na papierze,

jesli symulator jest wigczony).

= Najpierw daj Arfiemu Maxowi mozliwos¢ narysowad swéj obraozek
ponownie. Proste rzeczy takie jak uderzenie o stét mogg wptyngé na
rysunki Artiego Maxa.

® Sprawdz, czy twoja powierzchnia jest idealnie réwna.

m Przyklej wszystkie cztery rogi papieru do stotu i upewnij sie, ze papier
nie jest teksturowany ani blyszczqey (zwykly papier dobrze sprawdza
sie zwykty papier komputerowy)

Sprawdz Artie Max

m Kiedy juz wyeliminujesz problemy $rodowiskowe, spdjrz jeszcze raz
na swoj kod. Im wiecej obrotéw musi wykona¢ Artie Max musi wyko-
na¢, tym bardziej zwigkszasz swdj faczny margines btedu. Czy upro-
$ci¢? Podziel swoj rysunek na serig prostszych ksztattow, jok linie,
kota, kwadraty i tréjkaty?

m Upewnij sig, ze markery sq wlozone w Karuzeli Markerow.

m Jedli Artie Max zwalnia lub rysunki nie sq nie sq doktadne, sprawdz,
czy bateria jest w petni natodowana.

m Kiedy juz przyjrzysz sie wszystkim tym czynnikom, moze nadszedt
czas na kalibracje Artie Max. Nie nie kazdy Artie Max wymaga
kalibraciji, wiec sprawdz, czy podjgte$ powyzsze $rodki ostroznoscil
Dowiedz sie wigcej o tym, jok skalibrowa¢ Artie Max na stronie

CodeWithArtie.com
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Czujniki klifowe

Czujniki klifowe wykrywajg duze spadki i pomogq zapobiec Artie
Maxowi przed spadkiem z gzymsu. Artie Max ma dwa, jeden z przo-
du z przodu i jeden z tytu.

Cwiczenia z czujnikami

Wyprébuj ten projekt, aby przeéwiczy¢ kodowanie czujnikéw Artiego

Maxa.

KROK 1. Na karfce papieru o wymiarach 8,5" x 11" narysuj prosiq,
zakrzywiong linie. Uzyj standardowego szerokiego markera i przejdz
nad nig 2x, aby byta podwdinie szeroka, lub mozesz uzy¢ markera
jumbo, kiory o szerokosci 3/8".

KROK 2. Na koricu linii umiesé wybrang przez siebie naklejke.

KROK 3. Uzywaijqc jezykédw blokowych lub skryptowych, utwérz kod,
ktéry uruchomi czujnik koloru czujnik. Dodaj wiecej kodu, aby wigczye
linie nastepujacq po nim. W tym przykiadzie, zmien kolor oczu Artiego
Maxa oczy, aby dopasowaé je do koloru na koncu linii.

KROK 4. Umie$¢ Artiego Maxa na gérze linii, i uruchom swoj kod.

Przygotowanie papieru

Artie Max najlepiej rysuje na zwyktym pa-
pierze a4 lub wigkszym. Nie nalezy uzy-
wac papieru Powlekanego lub blyszczgce-
go papieru. Nalezy pamieta¢ o wysrodko-
waniu Arfie Maxa na stronie przed rysowar-
niem. Aby uzyska¢ najlepsze rezultaty, za-
klej kartke tasmg w kazdym rogu

Potqczenie Artie Max z internetem

Artie Max musi by¢ natadowany i mie¢
wigczone zasilanie.

Na komputerze lub tablecie otwérz liste
sieci WiFi. Poszukaj sieci ,Artie Max” i po-
tgcz sie.

Arte Max © 0 *0
. e

Otwérz okno przegladarki, wpisz: local ArtieMax.com

Ustaw hasto. Hasto musi
zawiera¢ od 4 do 18 zno- ' | -

kéw, po ustawieniu hasta
mozna zalogowa¢ sie do
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SIGNINTO
ARTIEMAX

Jesli zapomnisz swojego hasta, mozesz zreseto-
wac Artie Max. VWioz spinacz do papieru do tego

otworu. (Naciénij 3 razy, jak na rysunku

Po tej czynnodci mozesz ustawi¢ nowe hasto.

P—4




Oznaczenie ikon w interfejsie

A
poziom baferii . iezyk

—
o~

. strona startowa
. opcie kodowania

Uwaga: Artie Max nigdy nie fqczy sie
z internetem. Artie Max ma wbudowa-
ne Wi-Fi i uzywa go do fqczenia sie
z Twoim urzqdzeniem

Pilot - nawigacja

Wybierz Remote control z menu gtow-
nego jak pokazano na rysunku obok.

Oprécz kodowania, mozesz mozesz
rowniez rysowaé freestyle z Artie
Maxem za pomocg PILOTA.

Cokolwiek narysujesz na na ekranie,
Artie Max narysuje na papierze.

potgczony z Infernetem . pliki / pliki do zapisywania

. peten ekran
. informacje / pomoc/

instrukcje/ samouczek

WELCOME TO ARTIE MAX"

SELECT A CODING CONTROL OPTION TO GET STARTED

jnner Advanced

Begi intermediate

w BLOCKLY JAVASCRIPT
REMOTE

SONTROU m

C++

Czujniki

Pie¢ oddzielnych diod LED
(diod emitujgeych $wiatto)
mozna zaprogramowac
na rézne kolory

Dzieki czujnikom Artie
Max wchodzi w interakcje
z ofoczeniem i $rodowi-
skiem. Dajg one informa-
cje zwroing robofowi, ki¢-
ry jest kontrolowany przez
stworzony przez Ciebie

kod.

Czujniki lini Q

Wiagczenie czujnika liniowego zmusi Artie Max do podgza-
nia okreslong $ciezke. Podczas uzywania jezykdéw opartych
na blokach jezykéw, wrzu¢ blok, Kiéry wigcza sensor ,on”.
Zakoduj swoje dziatanie, a nastepnie wrzu¢ blok, kiéry wig-
cza sensor ,off". Kiedy uzywaijqc jezykéw opartych na tekécie
jezykdw tekstowych, bedziesz musiat wpisa¢ te komendy.

Grubos¢ linii powinna wynosi¢ minimum 3/8"

Czujniki koloréw Q

Czujniki koloru mogg by¢ uzywane
do wyzwalania réznych dziatan.
Podczas uzywania jezykdw jezykow
drag and drop, upu$¢ blok, kiéry
wiqcza czujnik, zakoduj swojq dzia-
tanie, a nastepnie upus¢ w bloku,
ktéry wylqeza sensor ,off".

Kiedy uzywajgc jezykdéw opartych
na fekscie jezykow, bedziesz musisz
wpisa¢ te komendy.

006

06 660
06 000

Kolory:
czerwony
niebieski
zielony
26ty
fiolefowy

czarny



Petla nieskonczonosci

Mozesz réwniez pobra¢ kompletny kod tego projekiu.

Wystarczy znalez¢ ,COFFEE CUP” projekt z menu pli- QQ
kow.

ZAPISZ
ZAPISZ JAKO...
NOWY PROGRAM
USUN PROGRAM
DOWNILOAD
AKTUALNY PROGRAM
ZALADUJ PROGRAM
DEMO:

— INFINITE LOOP

Cdy Artie Max rysuje, podgzaj za nim na ekranie. Obserwuj, co
kazde zakodowane komenda produkuje na stronie.

Kodowanie oczy i usta

pie¢ oddzielnych diod LED (diod emitujgcych $wiatto) mozna zapro-
gramowac¢ na rézne kolory.

Oprécz kontrolowania ruchéw Artiego Maxa, mozesz dodaé polece-
nia, aby zmieni¢ jego wyraz twarzy. Uzywajgc jezykow typu ,przecia-
gnij i upus¢”, poszukaj blokow kodowych dla oczu i ust, wybierz kolo-
ry, kiére Ci sie podobajq i dodaj kod.

Poszczegdlne elementy robota artie Max
1. Goéme lewe oko
2. Dolne lewe oko
3. Goéme prawe oko
4. Dolne prawe oko
5. Usta
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Kodowanie

Na kolejnych stronach znajdujq sie wersje demonstracyjne kazdej
z opcji kodowania Artie Maxa.

Trzy z nich fo jezyki typu ,przeciagnij i upus¢”. Trzy skfadajq sie tylko
z tekstu

Kodowanie metodq , przeciagnij i upus¢”

Dotyczy wybranych opcji kodowania: EEEED
W tej opcji polecenia, sg budowane
przez tqczenie bloki instrukeji z zesto-
wu narzedzi. forward by €D

Tak wyglada rysowanie kwadratu turn & € degrees
w opcji SNAP!

Kodowanie jezykiem tekstowym

Dotyczy wybranych opcji kodowania: m

Polecenia, kiére sq wprowadzane tyl-

o from artie {mport Arti
ko przez wpisanie. Brak zestawu no- % ,,.r::: A:t{.() ¢
rzedzi. 3 count -0
4 while ct‘:nt < 4: -
i - 5 ortie. forward(
Tak wyglada rysowanie kwadratu wy 2 pbpg iy
glada w PYTHONIE. 7 count 4= 1 # This (s t

Jak o wyglada w demo2 Wybierz - I EOREE

zyk w menu gtéwnym.




Postepuj zgodnie z instrukcjami w prze- - e Waz [snac)
wodniku. ‘ Mozesz rowniez pobra¢ kompletny kod tego projekiu.
Wystarczy znalez¢ ,SNAKE" projekt z menu plikow. X

ZAPISZ

Artie Max Ul R PAPSZIAKO.
TOOLBOX PROGRAM NOWY PROGRA/\/\

Przeciqgnij i upus¢ bloki

z przybomika, aby po-  [remmvsamen | [weimen ) USUN PROGRAM

nOWf'Tie 'UTV\/OI'ZYC’ kOd, kté‘ '"'.“J:vww MM:& W:::‘ M:m e P 1 DOWNLOAD
ry widzisz obok: =

AKTUALNY PROGRAM
ZAtADUJ PROGRAM

MMMMMMM

— DEMO:
——— ~ SNAKE
— Gdy Artie Max rysuje, podgzaj za nim na ekranie. Obserwuj, co

kazde zakodowane komenda produkuje na sfronie.

Ges

Skopiuj tekst kodu obok: ficude arties

W prawym gérnym rogu ekranu znaj- Artie artie; e s o ;
. . draw_arc(char *direction, float fraction, float radius
duje sie SIMULATE SWITCH.
float L = 78;

float PI = 3.141%92;
float distance = PI * 2.0 * radius * froction;
float angle = atan(L/redius) * 180/P1;
if (direction == *left*){

angle = -angle;

}
artie.movearc(distence, angle);
}

int mainQ) {
artie.pendown(1);
artie.left(9M);
Lorc(right’, (1.0/2.0), %0.9);

artie.right(1);

artie.pendown(2);

draw_arc(‘right®, (73.0/360.9), 69.9);
artie.right(1);

draw_orc(* left’, (73.0/360.0), 69.9);

To pozwoli Ci przefestowaé swoj kod. Whacz przetgeznik kiedy be-

dziesz testowat. artie efec;

artie.pendomn(3);

draw_arc(* left’, (1.0/2.0), %0.0);
artie.lefe(1);

artie.pendown(2)

draw_arc(*left’, (73.0/360.0), 69.0);

Whtqcz przetgeznik kiedy bedziesz gotowy do rysowania.

return @;
}

CREE NN NN EENRREEREBvuvouva wnm

artie.left(l);
draw_arc( right’ , (73.0/360.9), 69.9); ‘




Filizanka [Cor: cup)

Mozesz rowniez pobra¢ kompletny kod tego projektu.

Wystarczy znalez¢ ,COFFEE CUP” projekt z menu pli-
s 2

ZAPISZ
ZAPISZ JAKO...
NOWY PROGRAM
USUN PROGRAM
DOWNILOAD
AKTUALNY PROGRAM
ZALADUJ PROGRAM
DEMO:

— COFFEE CUP

Cdy Artie Max rysuje, podgzaj za nim na ekranie. Obserwuj, co
kazde zakodowane komenda produkuje na stronie

Pyhon

Skopiuj tekst obok. b

isport msath
artie = Artie()
Zawsze testuj swéj kod naj- ey inserion fraction radien:
pierw w symulatorze, na-
stepnie potéz robota na
papierze i moze on wyko-
nywaé zaprogramowane
rysunki.

angle = -angle
artie.movearc(distence ,angle)
artie.
artie. left(20)
artie.pendown(2)
draw_arc(' left" ,(93.0/360.0),38)

artie.right(59)
artie.right(64)

artie.right(53)

artie. formard(18)

artie. left(4s)

draw_arc(’ right” ,(86.0/360.9),57)
draw_orc(' left” ,(93.0/360.0),38)
artie.right(11)

draw_orc(' right” ,(112.0/360.9),43)
artie.right(155)

draw_aro(’ left" ,(85.0/360.0),43)
artie. left(6)

draw_arc(' right” ,(85.0/360.9),57)
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Tréjkatna petla

Mozesz réwniez pobra¢ kompletny kod tego projekiu.
Wystarczy znalez¢ , TRIANGLE LOOP” projekt z menu
plikéw.
ZAPISZ
ZAPISZ JAKO...
NOWY PROGRAM
USUN PROGRAM
DOWNLOAD
AKTUAINY PROGRAM
ZAtADUJ PROGRAM
DEMO:

— PETLA TROJKATNA

Gdy Artie Max rysuje, podqzaj za nim na ekranie. Obserwuj, co
kazde zakodowane komenda produkuje na stronie.

oy | roowox ___rrooman_
TOOLBOX PROGRAM

Przeciqgnij i upus¢ bloki
z przybornika, aby po-
nownie utworzy¢ kod, kié-
ry widzisz obok.

Narzedzia pojawiqg sie
po kliknieciu kursor na
kazdej kategorii.

Zawsze festuj swéj kod najpierw w symulatorze, nastepnie potéz ro-
bota na papierze i moze on wykonywaé zaprogramowane rysunki.
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Block

Mozesz réwniez pobra¢ kompletny kod tego projekiu.
Wystarczy znalez¢ ,BLOCK” projekt z menu plikow.

ZAPISZ
ZAPISZ JAKO...

NOWY PROGRAM
USUN PROGRAM
DOWNILOAD
AKTUALNY PROGRAM
ZALADUJ PROGRAM
DEMO:

- BLOCK

Gdy Artie Max rysuje, podgzaj za nim na ekranie. Obserwuj, co

kazde zakodowane komenda produkuje na sfronie.

Snap!
Przeciqgnij i upu$¢ bloki

z przybornika, aby po- €S
nownie utworzy¢ kod,
ktéry widzisz obok. ’$::" when  clcked

G af legre: marker up
Narzedzia pojawiq sie el
po kliknieciu kursor na turn & GED dearees
kazdej kategorii. e
Zawsze festuj swoj kod &z ——
najpierw w symulatorze,  Eger forward by €ED
nastepnie potéz robota et L T
na papierze i moze on turn &) €3 degrees
wykonywa¢ zaprogramo- e A
wane rysunki. eraor €

turn & GEDD dearees
forward by 1D

Strzatka

Mozesz rowniez pobra¢ kompletny kod tego projekiu.
Wystarczy znalez¢ ,ARROW" projekt z menu plikow.

ZAPISZ
ZAPISZ JAKO...
NOWY PROGRAM
USUN PROGRAM
DOWNILOAD

AKTUALNY PROGRAM
ZAtADUJ PROGRAM
DEMO:

- ARROW

Gdy Artie Max rysuje, podgzaj za nim na ekranie. Obserwuj, co

kazde zakodowane komenda produkuje na stronie
Javascript

Skop|u| teksf kodu obok:

. ;. L-78
Zawsze testuj swoj kod o

najpierw w symulatorze,
nastepnie potdz robota na
papierze i moze on wyko-

if (direction == 'left'){
angle = -angle;

artie.movearc(distance,angle);

, }
nywac zaprogramowane artie.penup();
. artie.right(180);
rysunki. artie. pendown(1);
dramorc(right' ,61/360,100);
artie.left(75);

dran_arc(’ right',14/360,50);
artie.right(90);
artie.formord(100);
artie.right(99);
dran_orc('right',14/360,50);
artle.left(75);
dran_arc('right',61/360,100);
artie.right(99);
artie.fornard(200);
artie.penup();
artie.right(99);
dran_arc('right',3/360,100);
artie.left(76);
artie.pendown(2);
draw_arc('right',1/2,20);

RIS URBRPNBEENERRERES o vaunaswn

function draw.arc(direction,fraction,radius) {

var distonce = Math.PI * 2 * radius * fraction;
var angle = Math.aton(L/radius) * 180/Math.PI;




