OSTRZEZENIA!

Informacje o baterii

Kiedy baterie sq roztadowane,
Botley wielokrotnie wyda dzwiek
ostrzegawczy. W celu kontynu-
owania korzystania z Botleya,
wymieh baterie.

Instalowanie i wymiana baterii

Uwaga! Aby unikngé¢ wycieku z baterii, nalezy postepo-
waé zgodnie z ponizszymi insfrukcjami.
Nieprzestrzeganie ponizszych instrukeji moze spowo-
dowa¢ wyciek kwasu z akumulatora, kiéry moze spo-
wodowa¢ oparzenia, obrazenia ciata i uszkodzenia
mienia.

Wymagania

5 baterii 1,5V AAA i érubokret krizyzakowy

Baterie nalezy wymienia¢ lub instalowa¢ osoba

dorosta.

m Botley wymaga trzech baterii AAA. Pilot wymaga
dwaoch baterir AAA

m Zardwno w Botleyu jok i pilocie komora baterii zna-
iduje sie z tytu urzqdzenia.

m Aby zoinsto\owoéqboterie, najpierw odkre¢ $rube
za pomocci $rubokreta i wyjmij pokrywe komory
baterii. Wi6z baterie zgodnie z oznaczeniem
wewnqfrz komory.

m Przytéz pokrywe i zabezpiecz jq $rubkg.

Wskazéwki na temat konserwacii

m Uzyj trzech baterii AAA do Botleya i dwéch baterii
AAA do pilota.

Pamietaj o prawidiowym wkiadaniu baterii
(z nadzorem osoby doroste|) i zawsze postepuj
zgodhnie z instrukcjami producenta zabawek i bate-
rii.

Nie mieszaj baterii alkalicznych i standardowych
(wegiel-cynk) lub akumulaforéw (niklowo-kad-
mowych].

Nie mieszaj baterii nowych z juz uzywanymi.
W16z baterie z prawidfowq polaryzacjq. Kohcowki
dodatnie (+) i ujemne L—) muszq by¢ wlozone we
wihasciwych kierunkach wskazanych w komorze
baterii.

Nie faduj nieroztadowanych akumulatoréw.
taduj akumulatory tylko pod nadzorem osoby
dorostej.
Wyimij akumulatory z zabawki przed rozpoczeciem
*ocrowonia‘

Uzywaj tylko baterii tego samego typu.

Nie nalezy zwiera¢ zaciskow zasilania.
Zawsze usuwaj stabe lub roztadowane baterie
Z produkfu.
Wyimij baterie, jesli produkt nie bedzie uzywany
Erzez dhuzszy czas.

rzechowu] w temperaturze pokojowe;.
Ab¥1 wyczyscié¢ urzqdzenie, wytrzyj powierzchnie
suchg szmatkg.

Zachowai te instrukeje na przysztose.
ul. POW 25, 90-248 tédz,
www.nowaszkola.com
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nowa szkota
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. Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej 5 lat

— mate czesci - ryzyko zadtawienia

. Do uzytku pod nadzorem osoby dorostej

Nie wyrzucaé do $mieci

Chron wiosy, dfonie, twarz, ubrania, przewody
z dala od ruchomych czeéci zestawu.

Uzywaj urzqdzenia ostroznie i tylko zgodnie
z przeznaczeniem.

Konstrukcje mogq uszkodzié¢ meble lub $ciany
a przy nieumiejetnym uzywaniu, powodowaé
kontuzje ludzi i zwierzqt domowych.

Elementy elektryczne nie powinny mieé kontak-
tu z wodq.

Nie zanurzaj w wodzie elementéw zestawu
Trzymaj baterie z dala od ognia

. Jesli elementy elekiryczne ulegty zamoczeniu,

wytrzyj je jak najszybciej i pozostaw do catko-
witego wyschniecia przed ponownym ztoze-
niem.

. Uwazaj, by nie potkng¢ sie o przewéd.
. Zalecamy uzycie baterie alkalicznych. Nie uzy-

waj w tym zestawie baterii akumulatorowych

. Baterie powinny byé poprawnie umieszczone

w przedziale bateryjnym.

. Umies¢ baterie zgodnie z oznaczeniem +/-.

Nigdy nie powodowaé zwaré biegunéw baterii.

. Baterie, ktére nie sq do tego przeznaczone nie

powinny byé dotadowywane.

. Wtéz nowe baterie na wskazane miejsca upe-

wniajqc sig, ze bieguny (+/-) baterii sq umie-
szczone w odpowiednich kierunkach.

. Tylko baterie jednego typu mogq byé jednoczes-

nie uzywane.

. Nie tqcz ze sobq baterii alkalicznych, akumula-

torowych i standardowych.

Nie uzywaé jednoczesnie starych baterii
Z nowymi.
Wyczerpane baterie powinny byé natychmiast
usuniete.

Usuh baterie, jeéli nie uzywasz urzqdzenia
przez dtuzszy czas (okres dtuzszy niz 2 tyg.)
Nalezy zachowaé opakowanie lub/i instrukeje.
Zawierajq one wazne informacje mogqce by¢
przydatne w przysztosci.

Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia
producenta od odpowiedzialnosci za ewentual -
ne szkody.
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Wprowadzenie

Kodowanie to jezyk uzywany do komunikacji z komputerami. Progra-
mujqc Botleya za pomocq dofqgczonego zdalnego pilofa (programa-
fora), angazujesz sie w zagtebianie podstawowej formy ,kodowania”.
Rozpoczynajgc od podstaw programowania sekwencyjnego w odpo-
wiedni sposob wehodzisz w $wiat kodowania. Dlaczego wiec nauka
fa jest tak wazna? Poniewaz wprowadza:

1. podstawowe koncepcje kodowania,

2. zaawansowane koncepcie kodowania logicznego jak Jesli/To,
3. myslenie krytyczne,

4. koncepcie przestrzenne,

5. umiejenos¢ wspdtpracy i pracy zespofowe.



Elementy zestawu

1 robot Botley m 12 kostek
1 pilot m 2 stozki
zdejmowane ramiona robota w2 flagi
40 kart kodujgeych m 2 pitki
6 piyt (puzzli) = 1 bramka

8 pateczek = 1 arkusz naklejek

Podstawowe operacje

Zasilanie — przesun suwak tak, aby przefq-
czy¢ pomiedzy trybami: OFF (wylqczony),
CODE (kodowanie), LINE {linial).

Korzystanie z pilota

Mozesz programo-  yaprzon
. . Botley porusza sig PRZEKAZNIK
wac BOHeYO, UZYWO' naprzdd 1 krok (w Naciénij, aby wyslaé swoj

iqC pl |OTO ) N Ocién | | preyblizeniu 20 cm, w : kod z pilota do Botleya.

prz\/ciskl q by Wpro_ zaleinosci od powierzchni.

OBROT W PRAWO

OBROT W LEWO ., Botley obraca sig w prawo

WOdZié po|ecenie, Botley obraca si¢ w lewo 0 90 stopni.

0 90 stopni.

WYCZYSC
DO TYLU Nacisnij, aby wyczyéci¢
. wsrysthie wezesniej

Baferle ::.:::;:‘:YT:_M set zaprogramowane kroki.

WYKRYWANIE DIWIEK
B of | ey wymaga OBIEKTOW Naciénij aby przelaczyé

.. Naciénij, aby wiaczyé pomigdzy trzema

trzec h ( 3 ) b aterii wykrywanie obiektow. ustawieniami déwigku:

AAA P||OT WymOgO PET];\ h " glodno, cicho, wylaczony.
dwoéch (2) baterii EEJE:J\::&""
AAA. Przy wymianie '

baterii postepuj wedtug instrukeji zawartej w sekeji Instalacja Baterii.
Uwaga: Kiedy baterie sq roztadowane, Botley wielokrotnie o tym in-
formuje poprzez wysytanie sygnatéw dzwigkowych, a jego funkcje sq
ograniczone. Nalezy wiedy wymieni¢ baterie.
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7. Jesli/To/lub.  Zaprogramuj
Botleya tak, aby w trzech krokach
naprzéd doszedt do pomaran-
czowej planszy. Nasfepnie uzyj
funkeji wykrywania obiekiéw,
aby omingt kostki.
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9. Stworz kwadrat. Uzywaigc
funkcji PETLA, zaprogramuj
Botleya tak, aby poruszat sie
po kwadracie.

)
B2 Wy
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8. Bez drogi ucieczki. Uzyj funkcji
wykrywania obiektow i zapro-
gramuj Botleya tak, aby omijat
rozstfawione przedmioty.

10. Wyzwanie combo. Uzywajqc
funkeji PETLA oraz wykrywania
obiektow, zaprogramuj Botleya
tak, aby przeszedt z niebie-
skiej planszy do zielone.



R.°

3. Wiele skreféw. Zacznijod poma- 4. Zadanie z programowania.

raficzowej planszy. Zaprogramuj Zaprogramuj Botleya tak, aby
Botleya tak, aby przeszedt przez przenidst pomaranczowq pitke
kozdq plansze i wrécit do punkiu do pomaranczowej bramki
poczatkowego.

5. Zadanie z programowania. 6. Tam i z powrofem. Zaprogramuj
Zaprogramuj Botleya tak, aby Botleya tak, aby przeniést pitke

przenidst zardwno pomarafczo- przez wszystkie plansze, zaczy-

waq jak i niebieskg pitke do poma- najqc od pomarafczowej i wra-

ranczowej bramki. cajgc z powrotem bez upusz-
czenia pitki.
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Rozpoczecie

W trybie CODE kazdy nacisniety przycisk ze strzatkg stanowi krok w kodzie.
Kiedy przeslesz swéj kod do Botleya, wykona on wszysikie kroki w podane;
kolejnosci. Na poczatku kazdego kroku zapalajg sie $wiatta w gémej cze-
éci Botleya. Gdy zakonczy kod zatrzyma sie i wyda dzwiek.

Botleya mozesz zatrzymaé w dowolnym momencie, naciskajqc $rod-
kowy przycisk STOP.

Przycisk CLEAR usuwa wszystkie wezedniej zaprogramowane kroki.
Nalezy pamieta¢, ze pilot zachowuje kod, nawet jesli Botley jest wy-
faczony. Naciénij przycisk CLEAR, aby rozpoczqé nowy program.

Botley wytaczy sie, jedli pozostanie bezczynny przez 5 minut. Aby
go ,obudzi¢”, naciénij srodkowy przycisk w gémej czesci Botleya.

Zacznij od prostego programu. Sprébuj tego:

1. Przesun przetqcznik zasilania w dolnej czeéci Botleya na pozycje

CODE.

2. Potéz Botleya na podtodze (najlepiej pracuje na twardych
powierzchniach).

3. Naciénij przycisk NAPRZOD na pilocie.
. Skieruj pilot na Botleya i naciénij przycisk PRZEKAZNIK.

5. Botley zaswieci sie, wyda dzwiek oznaczajgey, ze program zostat
przestany i przesunie sie naprzdd o jeden krok.

I

Uwaga:Jesli styszysz niewlaéciwy dzwigk po nacisnieciu przycisku prze-

kaznik, to:

= Naciénij PRZEKAZNIK ponownie. (Nie wpisuj znéw programu
— pozostanie on w pamieci pilofa dopdki go nie wyczyscisz).

m Sprawdz, czy przycisk zasilania w dolnej czesci Botleya jest ustawiony
na pozycji CODE.

m Sprawdz oéwietlenie otoczenia. Jasne $wiatto moze wptywac na
nieprawidfowe dziatanie pilofa.

m Skieruj pilota bezposrednio na Botleya.

m Przysun pilota blizej Botleya.

Teraz wyprébuj diuzszy program. Sprébuj tego:

1. Naciénij przycisk WYCZYSC w celu usuniecia wprowadzonych
wczesniej programow.



2. Wprowadz nastepujgeq sekwencie: NAPRZOD, NAPRZOD, OBROT
W PRAWO, OBROT W PRAWO, NAPRZOD.

3. Nacisnij PRZEKAZNIK. Botley wykona wprowadzony program.

Wskazéwki:

1. Mozesz zatrzymaé Botleya w dowolnym momencie, uzywajgc
przycisku STOP umieszczonego w gémej czesci Botleya.

2. Mozesz przesta¢ program z odlegtoéci do B
25 centymefrow,w zaleznosci od oéwieflenia =
pomieszczenia (Botley dziata najlepiej
w pomieszczeniu ze zwyktym oéwietleniem).

3. Mozesz doda¢ kroki do juz wprowadzonego
programu. Po zakonczeniu krokéw przez Botleya mozesz doda¢
kolejne kroki, wprowadzajgc je do pilota. Kiedy naci$niesz
PRZEKAZNIK, Botley ponownie uruchomi program od poczqtku,
dodajgc wprowadzone nowe kroki na koncu juz wprowadzonego
programu.

4. Bofley moze wykonywaé sekwencje nawet do 80 krokow! Jesli
wprowadzisz sekwencje przekraczajgecqg 80 krokow, ustyszysz
dzwiek wskazujgey osiggniecie limitu kroku.

Petle

Profesjonalni programiéci i koderzy starajq sie pracowaé jak najbar
dziej wydajnie. Jednym ze sposobow na to jest uzycie petli do powtd-
rzenia sekwencii krokéw. Wykonanie zadania w jak najmniejszej
liczbie krokéw jest $wietnym sposobem na zwiekszenie efekiywnosci
programu. Za kazdym razem, gdy naciéniesz przycisk PETLA, Botley
powtdérzy wprowadzong sekwencje. Sprobuj tego (w trybie CODE):

1. Naciénijf WYCZYSC, aby usungé wprowadzony wezesniej program.
2. Naciénij PETLA, OBROT W PRAWO, OBROT W PRAWO, OBROT

W PRAWO, OBROT W PRAWO i ponownie PETLA (w celu
powtdrzenia krokdw.

3. Nacisnij PRZEKAZNIK.

Botley wykona dwa obroty o 360 stopni, czyli obréci sie dwa razy
wokot wiasnej osi.
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Wykrywanie Obiektéw

Jesli Botley nie wykrywa obiekiow lub uzywaiqc tej funkeji dziata nie-
prawidtowo, wykonaj nastepujace czynnosci:

m Podczas uzywania funkeji wykrywania obiekiow odiqez ramiona robota.

m Jedli Botley ,nie widzi" obiekiow, sprawdz ich rozmiar i ksztaft.
Powinny mie¢ co najmniej 5 cm wysokosci i 4 cm szerokosci.

m Kiedy funkcja wykrywania obiekiéw jest wigczona, Botley nie ruszy sie
do przody, kiedy ,zobaczy" obiekt — pozostanie on na swoim miejscu
i bedzie wydawat dzwiek, dopéki przedmiot nie zostanie usuniety
z drogi. Sprébuj przeprogramowad Botleya, aby obeijs¢ obiekt.

Wyzwania kodowania

Ponizsze wyzwania kodowania zostaty zaprojekiowane tak, aby zapoznac
Cie z kodowaniem Botfleya. Sq one ponumerowane w kolejnosci trudnosci.
Pierwszych kilka wyzwan skierowanych jest do poczatkujgeych programi-
stow, a wyzwania 8-10 sprawdzq wyzsze umiejenosci kodowania.

1. Podstowowe polecenia. Zacznij 2. Wprowadzenie skrefow. Zocznij
od niebieskiej planszy. Zapro- od niebieskie] planszy. Zaprogramui
gramuj Botleya tak, aby prze- Botleya tak, aby przeszedt do dru-
szedt do planszy zielonej. giej niebieskiej planszy.



1. Naprzéd, Naprzéd, W prawo, W prawo, Naprzéd. Nastepnie
naciénij Przekaznik. Botley powie ,Hil".

2. Naprzdd, Noprzéd, Naprzod, Naprzod, Naprzéd, Naprzod (czyli
Naprzdd x 6). Nastepnie naciénij Przekaznik. Botley dobrze sie teraz bawil

3. W prawo, W prawo, W prawo, W prawo, W lewo, W lewo,
W lewo, W lewo i Przekaznik. O, o, Botley jest froszke oszotomiony.

Wiecej wskazdéwek, sztuczek i ukrytych funkcji mozna znalez¢ na stro-

nie http://leamingresources.com/botley.

Rozwigzywanie probleméw

Pilot kodujacy/Przekazywanie kodéw

Jesli po naciénieciu przycisku PRZEKAZNIK, ustyszysz negatywny

dzwiek, sprébuj wykona¢ nastepujace czynnosci:

m Sprawdz os$wietlenie. Jasne $wiatto moze mie¢ wptyw na
nieprawidfowe funkcjonowanie pilota.

m Skieruj pilota bezpos$rednio na Botleya.

m Przysun pilota blizej Botleya.

m Bofley moze mie¢ zaprogramowanych maksymalnie 80 krokéw.
Upewnij sie, czy wprowadzony program nie przekracza 80 krokow.

= Jedli Botley pozostanie bezczynny przez 5 minut, wytgczy sie. Naciénij
srodkowy przycisk w gorej czesci Botleya, aby go ,obudzi¢".
(Zanim sie wytaczy, sprobuje cztery razy zwréci¢ Twojg uwage
sygnatami dzwiekowymi).

= Upewnij sig, ze baterie w Botleyu i w pilocie nie sg roztadowane.

m Sprawdz, czy nic nie zastania nadajnika pilota lub Botleya.

Ruchy Botleya

Jesli Botley nie porusza sie prawidtowo, wykonaj nastepujgee czynnosci:

= Upewnij sie, ze opony Bofleya mogg porusza¢ sie swobodnie i ze
nic nie blokuje ich ruchu.

m Botley moze poruszaé sie na réznych powierzchniach, ale najlepiej
sprawdza sie na gtadkich i ptaskich, takich jok drewno lub ptytka

ceramiczna.
m Nie uzywaj Botleya na piasku lub na wilgotnej powierzchni.
= Upewnij sig, ze batferie w Bolleyu i w pilocie nie sq roztadowane.

Teraz dodaj petle w $rodku programu. Sprébuj fego:

1. Nacisnij WYCZYSC w celu usuniecia wprowadzonego wezeénie]
programu.

2. Wprowadz nastepujgeq sekwencie: NAPRZOD, PETLA, OBROT
W PRAWO, OBROT W LEWO, PETLA, PETLA, DO TYtU.

3. Naciénij PRZEKAZNIK. Botley wykona wprowadzony program.

Mozesz uzy¢ przycisku PETLA tyle razy, ile chcesz, o ile nie przekroczysz
maksymalnej liczby krokéw (80).

Wykrywanie obiektéw i programowanie Jesli/To

Programowanie za pomocglesli/To,to sposéb na uczenie robotow za-
chowania sie w okreslonych warunkach. Kiedy cztowiek mysli logicz-
nie, uzywa operatorowlesli/Toprzez caty czas. Na przyklad: JESL na
zewngtrz pada deszcz, TO nalezy wzig¢ parasol. Roboty mozna za-
programowac tak, aby wykorzystywaty czujniki do inferakciji ze $wiatem
wokét nich. Botley posiada czujnik wykrywania obiektow, kiéry moze
pomée mu ,zobaczy¢” obiekly na swojej drodze. Korzystanie z tego
czujnika jest $wietnym sposobem na zapoznanie sie z programowar-
niem przy pomocy polecenia Jedli/To.

Sprébuj tego (w irybie CODE):

1. Umie$¢ stozek (lub podobny przedmiot] okoto 25 cm bezposrednio
przed Bofleyem.

2. Nacisnij WYCZY: SCweely usuniecia wprowadzonego wezesnie] programu.

3. Wprowadz nastepujgeg sekwencie: NAPRZOD, NAPRZOD,
NAPRZOD.

4. Naciénij przycisk WYKRYWANIE OBIEKTOW.  Ustyszysz dzwiek,
a czerwone $wiatlo na pilocie bedzie weigz sie $wieci¢, wskazujgc,
ze czujnik wykrywajqey obiekty jest wigczony.

5. Nastepnie wpisz, co chcesz ziobi¢, jesli Botley ,zobaczy” obiekt na
swojej $ciezce — sprobuj W PRAWO, NAPRZOD, W LEWO.

6. Nacisnij PRZEKAZNIK.

Botley wykona wprowadzong sekwencje. Jesli ,zobaczy” obiekt na

swojej Sciezce, towykona sekwencie alternatywng. Nasfepnie zakonczy
program oryginalng sekwencjq.



Uwaga: Czujnik wykrywania obiekiéw Botleya znajduje sie pomiedzy
jego oczami. Wykrywa tylko przedmioty znajdujgce sie bezposrednio
przed nim i o co najmniej 5 cm wysokosci oraz 4 cm szerokosci. Jesli
Botley ,nie widzi" przedmiotu znajdujgcego sie przed nim, wykongi
nasfepujqce czynnosci:

m Sprawdz, czy przycisk zasilanio w dolnej czesci Botleya znajduje
sie na pozycji CODE.

m Sprawdz, czy czujnik wykrywania obiekiéw jest wigczony ([powinna
sie $wieci¢ czerwona lampka na pilocie).

m Sprawdz, czy obiekt nie jest za maty.

m Sprawdz, czy obiekt znajduje sie bezposrednio przed Botleyem.

m Sprawdz czy o$wietlenie pomieszczenia nie jest zbyt jasne. Botley
pracuje lepiej w zwyklym o$wietleniu pomieszczenia. Wykonanie
wprowadzonego programu moze by¢ niewtasciwe w bardzo
jasnym $wietle stonecznym.

Uwaga: Bofley nie wykona kroku do przodu, gdy ,zobaczy” obiekt.
Dopdki nie usuniesz przedmiotu z drogi, bedzie wydawat dzwieki
ostrzegawcze.

Podqzaj po czarnej linii

Botley posiada pod sobq specjalny czujnik, kiéry pozwala mu podaza¢ za
czamq liniq. Zatgczone plansze z jednej sirony majg wydrukowang czamg linie.
Utdz z nich ciezke, po kidrej podazy Botley. Zwro¢ uwage, ze jakikolwiek
ciemny wzér lub zmiana koloru wiptynie na jego ruchy, wiec upewnij sie, ze nie

ma innych ciemnych kolordw lub powierzchni w poblizu czamej linii. Utdz plan-

sze w nastepujgey sposob. Kiedy Botley dojdzie do korica linii, obréci sie iwréci.

Sprébuj tego:

1. Przesun przycisk zasilania Bofleya na pozycje LINE.

2. Ustaw Botleya na czamei linii. Czujnik wykrywaijgey czarng linie musi
znajdowad sie bezposrednio nad nig.

3. Naciénij srodkowy przycisk na szczycie Botleya. Botley rozpocznie
podazanie po linii. Jesli zamiast tego ciagle sie kreci, przesun go
blizej linii — kiedy jq znajdzie powie ,Ah-ha”,

4. W celu zakonczenia, naciénij ponownie $rodkowy przycisk w jego
gormej czesci — lub po prostu go podnies!
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Botleya tutaj

Mozesz takze narysowaé wiasng Sciezke dla Botleya. Uzyj biatego
kawatka papieru i grubego markera. Recznie rysowane linie muszqg
mie¢ szeroko$¢ od 4 mm do 10 mm i dobrze skontrastowang czerh
w stosunku do bieli.

Zdejmowane Ramiona Robota

Bofley jest wyposazony w zdejmowane ramiona ro-
bota, zaprojektowane w celu utatwienia mu wyko-
nywania zadan. Naloz zielony otwér na twarzy
Botleya i wiéz do niego dwa ramiona robota.
Botley moze teraz przenosi¢ obiekty, takie jak
kule i kostki zawarte w tym zestawie. Zamocuj ra-
miona i sprébuj stworzy¢ program kierujgey Botleyem
tak, aby przeniést obiekt z jednego miejsca do drugiego.

Uwaga: Funkcja wykrywania obiekiéw nie bedzie dziataé poprawnie,
gdy podtgczone zostang ramiona robota. Podczas korzystania z tej
funkcii, zdejmij ramiona robota.

Karty Kodujace

Uzyj kart kodujgeych, aby $ledzi¢ kazdy krok w utozonej sekwencii.
Kazda karta ma kierunek lub ,krok” do zaprogramowania w Botleyu.
Karty sq dopasowane kolorystycznie do przyciskéw na pilocie.
Zalecamy uktadanie kart poziomo, aby odzwierciedli¢ kazdy krok
ufozonego programu i poméc w éledzeniu i zapamietywaniu sekwencii.

Ukryte Funkcje

Wprowadz ponizsze sekwencije na pilocie, a Botley wykona tajne fikil
Przed rozpoczeciem naciénij przycisk WYCZYSC.
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