Zawsze usuwaj stabe lub rozladowane baterie z produkiu.
Wyimij baterie, jesli produkt nie bedzie uzywany przez dtuzszy czas.
Przechowuj w temperaturze pokojowe;.
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Aby wyczysci¢ urzqdzenie, wytrzy| powierzchnie suchg szmatkg. BOH GY' .
Zachowai te instrukcje na przyszio$é. RO boi- kOd U chy

OSTRZEENIA! Zestaw podstawowy 43-elementowy

. Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej
5 lat — mate czgsci - ryzyko zadtawienia
. Do uzytku pod nadzorem osoby dorostej

. Nie wyrzucaé¢ do $mieci

AR
. Chron wtosy, dtonie, twarz, ubrania, prze- o = —
wody z dala od ruchomych czesci zestawu.
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. Uzywaj urzqdzenia ostroznie i tylko zgodnie z przeznacze-
niem.

o

. Konstrukcje mogq uszkodzié¢ meble lub $ciany a przy nieumie-
jetnym uzywaniu, powodowaé kontuzje ludzi i zwierzqt domo-
wych.

~N

. Elementy elektryczne nie powinny mie¢ kontaktu z wodq.

(e

. Nie zanurzaj w wodzie elementéw zestawu
9. Trzymaij baterie z dala od ognia

10. Jesli elementy elektryczne ulegty zamoczeniu, wytrzyj je jak
najszybciej i pozostaw do catkowitego wyschnigcia przed .
ponownym ztozeniem. W|ek 5+

11. Uwazaj, by nie potkngé sig o przewéd.

12. Zalecamy uzycie baterie alkalicznych. Nie uzywaj w tym .
zestawie baterii akumulatorowych Wprowadzer"e

13. Baterie powinny by¢ poprawnie umieszczone w przedziale

bateryinym. Kodowanie fo jezyk uzywany do komuniko-
14. Umies¢ baterie zgodnie z oznaczeniem +/-. Nigdy nie powo- C|| z kompu’reromi PrngOmUiqc BOHGYO za

dowaé zwaré biegunéw baterii.
15. Baterie, ktére nie sq do tego przeznaczone nie powinny byé pomocqg dOquCZOﬂegO Zd(]'nego pl |Ot0 (prog ra-
dotadowywane. matora), angazujesz sie w zagtebianie podstawowej formy , kodowa-
16. W16z nowe baterie na wskazane miejsca upewniajqc sig, ze . R . d d . k .
bieguny (+/-) baterii sq umieszczone w odpowiednich kierun- nia . Rozpoczynajgc od po staw programowania sekwency|nego
c € kach. w odpowiedni sposéb wehodzisz w $wiat kodowania. Dlaczego wiec

17. Tylko baterie jednego typu mogq by¢ jednoczesnie uzywane. . . . .
‘ o mess nouka fa jest tak wazna? Poniewaz wprowadza:
18. Nie tqcz ze sobq baterii alkalicznych, akumulatorowych

i standardowych.

1. podstawowe koncepcje kodowania,
19. Nie uzywaé jednoczesnie starych baterii z nowymi.
***’ 20. Wyczerpane baterie powinny by¢ natychmiast usunigte. 2. zaawansowane koncepcje kodowania logicznego jak Jesli/To,
21. Usun baterie, jesli nie uzywasz urzqdzenia przez dtuzszy czas

nowa SZI(O*Q (okres dtuzszy niz 2 tyg.)

ul. POW 25, 90-248 I’.édi, 22. Nalezy zachowaé opakowanie lub/iinstrukcje. Zawierajq one
www.nowaszkola.com wazne informacje moggqce byé przydatne w przysztosci.

tel. (42) 630 17 28, 23. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 od odpowiedzialnosci za ewentualne szkody.

3. myslenie krytyczne,

4. koncepcie przestrzenne,
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5. umiejetno$¢ wspdtpracy i pracy zespofowe.



Elementy zestawu:

= | robof Botley

= | pilot kodujgey

m doczepiane ramiona robofa
n

40 kart kodujgeych

Podstawowe operacje

Zasilanie — przesun suwak
tak, aby przefaczy¢ pomie-
dzy trybami: OFF (wyfqczo-
ny), CODE (kodowanie),
LINE (linia).

Korzystanie z pilota

Mozesz programowaé Botleya, uzywajqge pilota. Naciénij przycisk,
aby wprowadzi¢ polecenie.
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Nieprzestrzeganie ponizszych instrukcji moze spowodowaé wyciek
kwasu z akumulatora, kiéry moze spowodowaé oparzenia, obrazenia
ciata i uszkodzenia mienia.

Wymagania: 5 baterii 1,5V AAA i §ru-
bokret krzyzakowy

h I

Baterie nalezy wymienia¢ lub
instalowaé osoba dorosta.

Botley wymaga trzech baterii AAA.
Pilot wymaga dwéch baterii AAA.

Zardbwno w Botleyu jak i pilocie
komora baterii znajduje sie z tytu i
urzqdzenia. .

Aby zainstalowaé baterie, najpierw odkre¢ $rube za pomocg
$rubokreta i wyimij pokrywe komory baterii. W16z baterie zgodnie
z oznaczeniem wewngirz komory.

Przytoz pokrywe i zabezpiecz jq $rubka.

Wskazéwki na temat konserwacji

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

Pamietaj o prawidtowym wktadaniu baterii (z nadzorem osoby
dorostej) i zawsze postepuj zgodnie z instrukcjami producenta
zabawek i baterii.

Nie mieszaj baterii alkalicznych i standardowych (wegiel-cynk) lub
akumulatoréw (niklowo-kadmowych).

Nie mieszaj baterii nowych z juz uzywanymi.
Wiéz baterie z prawidtowq polaryzacjq. Koncdwki dodatnie (+)

i uiemne (-] muszq by¢ wiozone we wtasciwych kierunkach
wskazanych w komorze baterii.

Nie taduj nieroztadowanych akumulatoréw.

taduj akumulatory tylko pod nadzorem osoby doroste.

Wyimij akumulatory z zabawki przed rozpoczeciem tadowania.
Uzywaj tylko baterii tego samego typu.

Nie nalezy zwiera¢ zaciskéw zasilania.



Wykrywanie Obiektéw

Jesli Botley nie wykrywa obiektéw lub uzywaijqc tej funkeiji dziata nie-

prawidtowo, wykonaj nastepujace czynnosci:

m Podczas uzywania funkcji wykrywania obiekiow odigez ramiona
robofa.

m Jedli Botley ,nie widzi" obiekiéw, sprawdz ich rozmiar i ksztatt.
Powinny mie¢ co najmniej 5 cm wysokodci i 4 cm szerokosci.

m Kiedy funkcjo wykrywania obiekiéw jest wigczona, Botley nie ruszy sie
do przodu, kiedy ,zobaczy” obiekt — pozostanie on na swoim miejscu
i bedzie wydawat dzwiek, dopdki przedmiot nie zostanie usuniety
z drogi. Sprébuj przeprogramowa¢ Botleya, aby obejs¢ obiekt.

Wyzwanie kodowania

Ponizszy przyktad wyzwania kodowania zostat zaprojekiowany fak,
aby zapozna¢ Cie z kodowaniem Botleya.

Stworz kwadrat
.--1-.--01.----'
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Uzywaijqc funkcji PETLA, zaprogramuj
Botleya tak, aby poruszat sie po kwao-
dracie.

e sssssnsssnass

Informacje o baterii

Kiedy baterie sq roztadowane, Botley wielokrotie wyda dzwiek ostrze-
gawezy. W celu kontynuowania korzystania z Botleya, wymien baterie.

Instalowanie i wymiana baterii
OSTRZEZENIE! Aby unikng¢ wycieku z baterii, nalezy postepowad
zgodnie z ponizszymi instrukcjami.
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NAPRZOD

Botley porusza sie PRZEKAZNIK

naprzod 1 krok (w __Nacis$nij, aby wyslaé swoéj
przyblizeniu 20 cm, w _ kod z pilota do Botleya.

zaleznosci od powierzchni.

OBROT W PRAWO

OBROT W LEWO  Botley obraca si¢ w prawo
Botley obraca sie w lewo .~ 090 stopni.
0 90 stopni. i )

, wyczysc
DO TYLU Nacisnij, aby wyczysci¢
Botley porusza si¢ 1 wszystkie wezesniej
krok do tylu. zaprogramowane kroki.
WYKRYWANIE DZWIEK
OBIEKTOW Naciénij aby przelaczyé

pomigdzy trzema
| ustawieniami dzwieku:
glosno, cicho, wylaczony.

Naci$nij, aby wlaczyé
wykrywanie obiektow,

PETLA
Naciénij, aby powtérzyé
krok lub sekwencie

Baterie

Botley wymaga frzech (3) baterii AAA. Pilot wymaga dwéch (2) baterii
AAA. Przy wymianie baterii postepuj wedtug instrukeji zawarte] w sek-
cji Instalacja Baterii.

Uwaga: Kiedy baterie sq roztadowane, Botley wielokrotie o tym infor-
muje poprzez wysytanie sygnatéw dzwiekowych, a jego funkcje sq
ograniczone. Nalezy wiedy wymieni¢ baterie.

Rozpoczecie

W trybie CODE kazdy naciéniety przycisk ze strzatkq stanowi krok
w kodzie. Kiedy przeslesz swoj kod do Botleya, wykona on wszystkie
kroki w podanej kolejnoéci. Na poczqtku kazdego kroku zapalaijg
sie $wiatta w gomej czesci Botleya. Gdy zakonczy kod zatrzyma sie
i wyda dzwiek.

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

Przycisk CLEAR usuwa wszystkie wczesniej zaprogramowane kroki.
Nalezy pamieta¢, ze pilot zachowuje kod, nawet jesli Botley jest wy-
tgczony. Naciénij przycisk CLEAR, aby rozpoczgé nowy program.
Bofley wytqczy sie, jedli pozostanie bezczynny przez 5 minut. Aby go
,obudzi¢", nacisnij srodkowy przycisk w gémej czesci Botleya.



Zacznij od prostego programu. Sprébuj tego:

1. Przesun przetqcznik zasilania w dolnej czeéci Botleya na pozycie

CODE.

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

3. Nacisnij przycisk NAPRZOD na pilocie.

4, Skieruj pilot na Botleya i nacisnii przycisk PRZEKAZNIK.

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

Uwaga: Jedli styszysz niewtasciwy dzwiek po naci$nieciu przycisku

przekaznik, 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 o$wietlenie otoczenia. Jasne $wiatto moze wptywac na
nieprawidfowe dziatanie pilofa.

m Skieruj pilota bezpos$rednio na Botleya.

m Przysun pilota blizej Botleya.

Teraz wyprébuj diuzszy program. Sprébuj fego:

1. Naciénij przycisk WYCZYSC w celu usuniecia wprowadzonych

wczesniej programow.

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

3. Nacisnij PRZEKAZNIK. Botley wykona wprowadzony program.

Wskazéwki:

1. Mozesz zatrzyma¢ Botleya w dowolnym momencie, uzywaijqc
przycisku STOPumieszczonego w gémej czesci Botleya.

2. Mozesz przestac program z odlegtosci do 25 centymetrow,w zaleznosci
od oéwietlenia pomieszczenia (Botley dziota najlepiej w pomieszczeniu
ze zwyklym o$wietleniem).

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 wskazdwek, sztuczek i ukrytych funkeji mozna znalez¢ na stro-
nie http://leamingresources.com/botley.

Rozwigzywanie probleméw

Pilot kodujacy/Przekazywanie kodow

Jesli po nacisnieciu przycisku PRZEKAZNIK, ustyszysz negatywny
dzwiek, sprobuj wykona¢ nastepujace czynnosci:

m Sprawdz oéwietlenie. Jasne $wiatto moze mie¢ wptyw na nieprawi-
dtowe funkcjonowanie pilofa.

m Skieruj pilota bezposrednio na Botfleya.
m Przysun pilota blizej Botleya.

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

n Jesli Botley pozostanie bezczynny przez 5 minut, wyfqczy sie. Naciénij
srodkowy przycisk w gémej czeséci Botleya, aby go ,obudzi¢”. (Zanim
sie wylqczy, sprobuje czfery razy zwréci¢ Twojg uwage sygnatami
dzwigkowymi).

m Upewnij sig, ze baterie w Botleyu i w pilocie nie sq roztadowane.

m Sprawd?, czy nic nie zastania nadajnika pilota lub Botleya.

Ruchy Botleya

Jesli Botley nie porusza sie prawidfowo, wykonaj nasfepujgce czynnosci:

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

m Botley moze poruszac¢ sie na réznych powierzchniach, ale najlepiej
sprawdza sie na gtadkich i plaskich, takich jak drewno lub ptytka

ceramiczna.
m Nie uzywaj Botleya na piasku lub na wilgotnej powierzchni.

m Upewnij sig, ze baterie w Botleyu i w pilocie nie sq rozladowane.



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
gomej czesci — lub po prostu go podnies!

Doczepiane Ramiona Robota

Botley jest wyposazony w doczepiane ramiona robota, zaprojekfowa-
ne w celu ufatwienia mu wykonywania zadan. Natéz zielony otwér
na twarzy Botleya i wibz do niego dwa ramiona robota.

Botley moze teraz przenosi¢ obiekty. Zamocuj ramiona i sprobuj stwo-
rzy¢ program kierujgey Botleyem tak, aby przeniést obiekt z jednego
miejsca do drugiego.

Uwaga: Funkcja wykrywania obiekiéw nie bedzie dziata¢ poprawnie,
gdy podfgczone zostang ramiona robota. Podczas korzystania z fe|
funkeii, zdejmij ramiona robota.

Karty Kodujgce

Uzyj kart kodujgeych, aby $ledzi¢ kazdy krok w utozone 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 uto-
zonego programu i pomée w $ledzeniu i zapamietywaniu sekwencii.

Ukryte Funkcje
Wprowadz ponizsze sekwencje na pilocie, a Botley wykona tajne trikil

Przed rozpoczeciem naciénij przycisk WYCZYSC.

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

2. Naprzdd, Naprzéd, Naprzéd, Naprzéd, Naprzéd, Naprzéd
[czyli Naprzéd x 6). Nastepnie nacisnij Przekaznik. Botley dobrze
sie teraz bawil

3. Mozesz doda¢ kroki do juz wprowadzonego programu. Po
zakonczeniu krokow przez Botleya mozesz doda¢ kolejne kroki,
wprowadzajge je do pilota. Kiedy nacisniesz PRZEKAZNIK, Botley
ponownie uruchomi program od poczatku, dodajgc wprowadzone
nowe kroki na koAcu juz wprowadzonego programu.

4. Bofley moze wykonywa¢ sekwencje nawet do 80 krokéw! Jesli
wprowadzisz sekwencje przekraczajgecg 80 krokéw, ustyszysz
dzwiek wskazujgey osiggniecie limitu kroku.

Petle

Profesjonalni programisci i koderzy starajq sie pracowac jak najbardziej
wydajnie. Jednym ze sposobow na to jest uzycie petli do powtérzenia
sekwenciji krokéw. VWykonanie zadania w jak najmniejszej liczbie kro-
kow jest $wietnym sposobem na zwigkszenie efektywnosci programu.
Za kazdym razem, gdy naciéniesz przycisk PETLA, Botley powtorzy
wprowadzong sekwencje.

Sprébuj tego (w trybie CODE):

1. Naciénij 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

powtérzenia krokéw).

3. Naciénij PRZEKAZNIK.

Bofley wykona dwa obroty o 360 stopni, czyli obréci sie dwa razy
wokdt whasnej osi.

Teraz dodaj petle w $rodku programu. Sprébuj tego:

1. Naciénij WYCZYSC w celu usuniecia wprowadzonego wezesniej
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 checesz, o ile nie przekroczysz
maksymalnej liczby krokéw (80).



Wykrywanie obiektéw i programowanie Jesli/To

Programowanie za pomocq Jedli/To,to sposéb na uczenie robotéw za-
chowania sie w okreslonych warunkach. Kiedy cztowiek mysli logicz-
nie, uzywa operaftorow Jedli/To
orzez caty czas. Na przyktad: JESL
na zewngtrz pada deszcz, TO na-
lezy wzig¢ parasol. Roboty mozna
zaprogramowac tak, aby wykorzy-
stywaly czujniki do interakeji ze
$wiatem wokot nich. Botley posia-
daczujnik wykrywania obiekiow,
ktéry moze pomdc mu ,zobaczy¢” obiekty na swojej drodze.
Korzystanie z tego czujnika jest $wietnym sposobem na zapoznanie
sie z programowaniem przy pomocy polecenia Jesli/To.

Sprébuj tego (w trybie CODE):
1. Umies¢ przedmiot okoto 25 cm bezposrednio przed Botleyem.

2. Nacisnii WYCZYSC w celu usuniecia wprowadzonego wezesniej
programu.

3. Wprowadz nastepujgcq  sekwencie: NAPRZOD, NAPRZOD,
NAPRZOD.

4. Naciénij przycisk WYKRYWANIE OBIEKTOW.  Ustyszysz dzwiek,
a czerwone $wiatto na pilocie bedzie weiqz sie $wieci¢, wskazujac,
ze czujnik wykrywajgey obiekty jest wigczony.

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

6. Naciénij PRZEKAZNIK.

Botley wykona wprowadzong sekwencije. Jedli ,zobaczy” obiekt na
swojej ciezce,towykona sekwencje alternatywnq. Nastepnie zakon-
czy program oryginalng sekwencjq.

Uwaga: Czujnik wykrywania obiekiow 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, wykonaj
nastepujgce czynnosci:
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m Sprawdz, czy przycisk zasilania w dolnej czeéci 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 odwieflenie pomieszczenia nie jest zbyt jasne. Botley
pracuje lepiej w zwyklym o$wietleniu pomieszczenia. VWykonanie

wprowadzonego programu moze by¢ niewlasciwe w bardzo jasnym
$wietle stonecznym.

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

Podazaj po czarnej linii

Botley posiada pod sobg specjalny
czujnik, kiéry pozwala mu podgzaé za
czarng linig. Mozesz narysowaé wia-
snq $ciezke dla Bofleya. Uzyj biatego
kawatka papieru i grubego markera.
Recznie rysowane linie muszq mie¢
szeroko$¢ od 4 mm do 10 mm i dobrze
skontrastowang czerm w stosunku do
bieli.Zwrd¢ vwage, ze jokikolwiek ciemny wzér lub zmiana koloru
wplynie na jego ruchy, wiec upewnij sie, ze nie ma innych ciemnych
koloréw lub powierzchni w poblizu czarnej linii.

Kiedy Botley dojdzie do konica linii, ob-

roci sie i wréci.

Sprébuj fego:

1. Przesun przycisk zasilania Bofleya na
pozycje LINE.

2. Ustaw Bofleya na czamej linii. Czujnik
wykrywajgey czarng linie musi znajdo-
wac sie bezposrednio nad niq.




