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Dékujeme, Ze jste si koupili robota [HYLR[

Botley® 2.0 HRA[:KY

Pojdme kodovat!

Programovani neboli kédovani je jazyk, kterym
komunikujeme s pocitaci. KdyZ naprogramujete
robota Botley pomoci pfilozeného programovaciho
ovladace, aktivné se zapojujete do zakladnf formy
,kédovani”., Jestli jste spravné robota
naprogramovali, to zjistite okamzité v pfimém
prenosu. A proc je dllezité pochopit alespon
zaklady kédovaciho jazyka?

ProtoZe pomdhd rozvijet nékolik oblasti
najednou:

1. U¢f zakladnf pojmy v kédovanf a programovani e f,
2. Pokrodilé koncepty kodovani, jako je logika gada obsahuje: 4
Kdyz/Potom a

- 1 robot Botley 2.0

+ 1 dalkovy programator
+ 2 sady odnimatelnych robotickych ramen

- 40 kédovacich karet / velky set aktivit prekéZzek navic 6
oboustrannych karet s cestickami, 27 dil( ke stavbé porekazek

3. Kritické mysleni

4. Prostorové pojmy a orientaci v prostoru
5. Sekvencnfi logiku

6. Spolupraci a tymového ducha

zakladni PouZziti dalkového programovaciho ovladace

akladni operace Robota mizete programovat pomoci dalkového ovladani. Prikazy zadavéte

Zakladnf vypina¢ jednotlivym stisknutim tlacitka a potvrzenim  tlacitka TRANSMIT

(Off) < PRENOS OTOCIT DOPRAVA (R45)
Yoninac VPRED (F) stisknutim tlacitkla se Robot se otoci do prava

aprepinac Botley jde dopfedu P

viechna naprogramovana o 45 stupnid,
data prenesou do robota SVETLO

Botley Podrzenim ztlumite
intenzitu svétla.
Kazdym dalsim
stisknutim vybirdte
jinou barvu.
ZVUK
Opakovanym
stiskem volite
mezi Hlasitymi

jednotlivych rezim(
Kod a (code) a ¢ara
(line)

1 krok (priblizné 20 cm,

v zavislosti na povrchu).

OTOCIT VLEVO (L45)
Robot se otoci vlevo o
45stupid - -
SMYCKA
Stisknutim zopakuje,
krok nebo nékolik .
krokd pred tim.

DETEKCE OBJEKTU 2vuky, strednimi
Stisknutim povolite nebo Uplné vypnet
detekovat objekty VYCISTIT
nebo prekaziy. ZPET(B)  opBOC Stisknutim
ODBOC DOLEVA (L) Robot se bude smazete 1

DOPRAVA (R) .
Robot se otocf doleva 0 90 pohybovat b POS!,edﬂl krok.
A0 5 Robot se oto¢f do Delsim
stupnu 0 1 krok zpét. o m
prava 0 90 stupit, ~ Podrzenim
tlacitka smazete
celé
programovani
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Vkladani baterii

Botley potrebuije tfi baterie AAA. Dalkové programovaci
ovladani potfebujedvé baterie AAA. Prosim dodrzujte
pokyny pro instalaci baterif na strané 7.

Poznamka: Kdyz jsou baterie vybité, Botley opakované
upozorni zapipdnim a sprdvnd funkcnist tak bude
omezena. Abyste mohli znovu pouZivat bez problémd,
vymérite, co nejdrive baterie.

Zaciname

V rezimu CODE predstavuje kazdé tlacitko se Sipkou,
které stisknete, krok Tvého nového kédu. Kdyz
doprogramujete kod a potvrdite stiskem

"Pfenosu"na dalkovém programovacim oviddani, Botley

provede vsechny kroky, které mu byly naprogramovany.

Svétla robota Botley zazaff vzdy na zacatku kazdého
kroku. Jakmile Botley dokonci naprogramovanou cestu,
zastavi se a vyda zvukovy signal.

Stisknutim tlacftka na st¥edu robota Botley ZASTAVITE
kdykoliv dalsf pohyb robota.

VYCISTIT vymaZe posledni naprogramovany krok.
Stisknutim a podrZenfm smazete VSECHNY kroky.
Dalkovy ovladac si ponechava kéd, i kdyZ je Botley
vypnuty. Proto vzdy pro novy kéd nezapomente vycistit
a pfipravit tak k dalsimu programovan.

Botley se sam vypne, pokud je ponechan v necinnosti
po dobu 5 minut. Pro probuzenfzmacknéte
prostredni tlacitko uprostfed Botleyho.

Zacnéte jednoduchym programem.
Vyzkousejte si:

1. Posurite vypina¢ POWER na spodni strané Botley
do KODU (Code).

2. PoloZte Botleyho na podlahu (nejlépe funguje na
tvrdém povrchu).

3. Stisknéte Sipku DOPREDU(F) na délkovém
programovacim ovladaci.

4. Namirte dalkovy ovladac¢ na robota Botley a stisknéte
tlacftko PRENOS (TRANSMIT).

5. Botley se rozsviti a vyda zvuk na potvrzeni toho, ze
byl program prenesen. Stisknéte tlacitko na dalkovém
ovl4danise Sipkou DOPREDU a Botley za¢ne

S naprogramovanou cestou.

Pozndmka: Pokud po stisknuti tlacitka prenosu uslysite negativni zvuk:

+ Stisknéte znovu PRENOS (TRANSMIT). (Nezaddvejte znovu svij program -
zUstane v paméti ovladace, dokud ho nevycistite.)

« Zkontrolujte, zda je tlacitko POWER na spodni strané Botley v pozici CODE.

+ Zkontrolujte osvétleni vadeho okoli. Jasné svétlo mdze
ovlivnit zpdsob, jakym ovladac funguje.

+ Namirte dalkovy ovladac pffimo na robota Botley.

+ Priblizte dalkovy ovladac vice k robotu Botley.

Nyni zkuste del3i program.
Vyzkousejte:

1. Stisknéte a podrzte VYCISTIT pro smazéni
starého programu.

2. Zadejte nasledujici sekvenci: DOPREDU,
DOPREDU, DOPRAVA, DOPRAVA, DOPREDU (F, F,
R, R, F).

3. Stisknéte PRENQS a Botley spusti program.
Tipy a poznatky:

1. Botleyho kdykoli ZASTAVTE stisknutim
prostredniho velkého tlacitka updrostred robota.

2. Ddlkové ovidddni md dosah az 2 m, ale zdleZi na
okolnim osvétleni. Botley funguje nejlépe v
obycejném

osvetleni mistnosti. Jasné svéetlo bude rusit prenos.
3. Do programu muZete pridat kroky. | presto, Ze
Botley dokonci uZ jednou VAs program, mizete
pridat jesté dalsi kroky a to jejich zaddnim do
ddlkového oviadace. KdyZ znovu po dokonceni
stisknete PRENOS, Botley restartuje program a pfidd
dalsi kroky na konec predchoziho programu.

4. Botley mize provddét sekvence o celkovém
mnoZstvi az 150 krokd! Pokud presdhnete, budete
upozorneéni zvukovym signdlem, Ze jste prekrocCili
limit.

Smycky

Profesionalni programatori a kodéri se snazf
pracovat, co nejefektivnéji. Jednim ze zpdsobd,
jak toho dosahnout, je pouziti SMYCKY

pro opakovani sekvence krokd. Provedeni tkolu
v co nejmen3im poctu krokd je skvély zplsob, jak
zefektivnit vas kod. Pokazdé, kdy?Z stisknete
tlacitko SMYCKA, Botley zopakuje uz
naprogramované sekvence.

VyzkousSejte si (v reZimu Kéd (Code)):
1. Stisknéte a podrzte VYCISTIT pro smazani
starého programu.

2. Stisknéte znovu VYCISTIT, DOPRAVA,

DOPRAVA, DOPRAVA, DOPRAVA, SMYCKA

(pro opakovanf krokd).

3. Stisknéte PRENOS.

Botley predvede 2x otocku o 360 stuprid,

pricemZ se Uplné otocf celkem dvakrat. Vyslo

Vam stejné? ;)

www.robotworld.cz



Nyni pfidejte smycku doprostied
programu.
VyzkouSejte:

1. Stisknéte a podrzte VYCISTIT pro smazanf starého
programu.

2. Zadejte nasledujicl sekvenci: DOPREDU, SMYCKA,
DOPRAVA,

DOLEVA, SMYCKA, SMYCKA, ZPET.

3. Stisknéte PRENOS a Botley spustf program.
SMYCKU mizete pouZivat tolikrét, kolikrat cheete, jak
dlouho chcete, ale

neprekracujte maximalni pocet krokd (150).

DETEKCE OBJEKTU A PROGRAMOVANI
Kdyz/potom (IF/THEN):

If/Then programovani je zplsob, jak
naucit roboty, jak se chovat

za urcitych podminek. Roboty Ize
naprogramovat k pouZzitf

senzorl pro interakci s okolnim
svétem. Botley ma v sobé

senzor detekce objektl, ktery mize
Botleymu pomoci ,vidét”

predméty v jeho cesté. PouZitf
Botleyho senzoru je skvélym
zpUsobem, jak se

dozveédét vice o programovani
Kdyz/potom (If/Then).

o@

ou

Vyzkousejte (v reZimu Kédu (CODE)):

1. Umistéte pfedmét asi 25 cm pred robota Botley.
2. Stisknéte a podrzte VYCISTIT pro smazanf starého
programu.

3. Zadejte nasledujici sekvenci: DOPREDU,
DOPREDU, DOPREDU (F.F,F).

4. Stisknéte tla¢ftko DETEKCE OBJEKTU. Uslysite
zvukovy signal a Cervenad kontrolka na dalkovém
ovladaci zUstane svitit, coZ znamens, ze

senzor Detekce objektl je zapnuty.

5. Déle zadejte, co si prejete, aby BOTLEY udélal,
kdyz vidi" pfedmét v jeho cesté - zkuste VPRAVO,
VPRED, VLEVO (R,F.L).

6. Stisknéte PRENOS.

Botley provede sekvenci. POKUD Botley ,vidf"
predmét ve svém sméru cesty, pak provede
alternativni naprogramovanou sekvenci. Botley
poté dokonci plvodni naprogramovanou sekvenci.

Poznamka:

Botleyho senzor Detekce objektu je mezi jeho ocima.
Detekuje pouze predméty, které jsou pfimo pred nim a jsou
alespori 5 vysoké a 4 cm Siroké. Pokud Botley , nevidi”
predmeét pred sebou, zkontrolujte ndsledujici:

+ Je tlacitko POWER na spodni strané robota Botley v

Pozici KODU (Codle)?

+ Je zapnuty senzor DETEKCE OBJEK TU (sviti cervend
kontrolka na dalkovém oviadaci)?

+ Neni objekt prilis maly?

+ Je objekt pfimo pred Botley?

« Je osvétleni prilis jasné? Botley funguje nejlépe v obycejném
osvétleni mistnosti. Botleyho vykon mizZe byt nekonzistentni
ve velmi jasném slunecnim sveétle.

Pokud nenastavite robotu Botley podminku, co md
délat kdyZ ma v cesté objekt, tak se nepohne
dopredu. Bude jen troubit, dokud mu pfedmét
nezmizi z cesty.

Botleyho svétla

Botley svitil Ve tmé uvidite Botleyho oci. Rozsvitte!
Stisknutim tlacitka SVETLO pfizplsobfte intenzitu
svétla a vyberete barvu. Kazdé stisknutf tlacitka
SVETLO vyberete novou barvu!

Kéd podle barvy! (v reZimu CODE)
Vyzkousejte:

Kéd robota Botley pro svételnou hudebnf show!

Stisknéte a podrzte tlacitko SVETLO na déalkovém
ovladaci, dokud Botley hraje kratkou zvukovou melodii.
+ K naprogramovan{ barvy pouZijte tlacitka barevnych
sekven¢nich ipek. Stisknutim PRENOS spustite
svételnou show.

- Botleyho odi se rozsvitf podle naprogramovani
sekvence barev a zarover bude robot tancit do rytmu.
- Pridejte do svételné show stisknutim dal3i barvy
pomoci Sipek na ovladani a naprogramujte az 150
krokd!

+ Stisknutim a podrzenfm VYCISTIT vymaZete svételnou
show. Stisknutim a podrzenim tlacitka SVETLO spustite
novou show.

Poznédmka: Pokud stisknete stejné tlacitko dvakrdt za
sebou, barva vydrZi dvakrdt tak dlouho.

www.robotworld.cz



Botley Fika! (v rezimu CODE)

Botley prosté MILUJE hrani her! Zkuste si zahrat hru
Botley Fikd! V této hfe se pouzivaji pouze klavesy se
SipkamiF, B,RalL

+ Stisknéte a podrzte VYCISTIT na délkovém ovladadi.
Zadejte kéd F,R,B,L a stisknutim tlacitka PRENOS
spustte hru.

+ Botley zahraje notu a zablika barvou (napf. zelenou).
Opakujte poznamku stisknutim odpovidajiciho tlacitka
(V tomto pfipadé tedy sekvéncni Sipka dopredu -
zelend) na ovladaci a poté PRENOS.

- Botley poté zahraje stejnou notu plus jednu navic.
Opakujte po Botleym na ovladadi a stisknéte PRENOS.
+ Pokud udélate chybu, Botley zahdji novou hru.

- Pokud dokéZete zopakovat 15 not v fadé ve
spravném poradi,

wyhrévéte! Stisknéte a podrzte VYCISTIT pro ukonéent.

Nasleduje €erna cara

& o

Botley ma pod sebou specialni senzor, ktery mu
umoznuje nasledovat ¢ernou ¢aru. Mlzete si tak
nakreslit svou vlastni cestu, kterou bude

Botley nasledovat.

PouZzijte bily papir a tlusty
Cerny popisovac. Rucné
kreslené ¢ary musi byt mezi
4 mm a 10 mm Siroké (Cerna
mus{ byt opravdu vyrazna -
na vypsany fix nebude
fungovat). Zaroven si
viimnéte, Ze jakykoli tmavy
vzor nebo zména barvy
ovlivni pohyby robota, takze
budte opatrni a zkontrolujte,
zda na povrchu nenfv
blizkosti dalsf ¢erna nebo
tmava ¢ara

Nakreslete néco takového, viz vyse:

Nakreslete néco takového, viz predchozi
obrazky:

Stisknutim prostfedniho tlacitka v horni ¢asti robota
Botley zahajfte "Sledovan(" ¢ary. Pokud se bude Botley
porad tocit, Stouchni do néj a posun ho blize k lince -
Fekne ,A-ha", kdy? najde ¢aru. Opétovnym stisknutim
stfedniho tlacitka Botleyho zastavite

Odnimatelna robotickd ramena

Botley je vybaven odnimatelnymi robotickymi rameny,
aby mu pomohl pinit jeho Ukoly. Nasadte masku na
hlavu Botleyho a vloZte obé ramena robota.

Botley nyni mdze pohybovat predméty. Postav bludisté
a pokus se sestavit kod, ktery nasméruje Botleyho

k presunutf pfedmétu z jednoho mista na dalsf.
Poznamka:

Funkce detekce objektu nebude fungovat sprdvné

kdyz jsou pripojena odnimatelnd ramena robota. Prosim
odstrante

odnimatelnd ramena robota pri pouZiti této funkce.
Soucdsti masky na hlavu robota je také posuvny kryt pro
svételny senzor. Posunte spinac zpét,

abyste zakryli Botleyho senzor. Nyni Botleyho oci
zlstanou svitit!

Kédovaci karty

Pomoci kddovacich karet sledujte kazdy krok ve svém
kddu. PoslouZi i jako pom(icka pro zapamatovanf kddu
nebo nejmensim détem jako predloha. Kazda karta
obsahuje smér nebo ,krok” k naprogramovani. Tyto
karty jsou barevné sladény s tlacitky na ovladaci.
Doporucujeme zarovnat kédovaci karty vodorovné
podle sekvenci a pro zrcadlenf kazdého kroku ve
vasem programu.

vIpe
IRACKY
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Kédovaci karty

Zadejte tyto sekvence na dalkovém ovladaci a Botley
vam pfedvede své tajné triky! Pfed kazdym dalSim
pokusem stisknéte VYCISTIT.

Stisknéte VCISTIT
pro ukoncenf

M "Vsichni na BEEF
palubu”
+__{ BBBR

Botley stavebni
?,ﬁ o eyﬁseéve ni | BBAL

BBBLA Stisknéte VWCISTIT
pro ukoncenf

Utok zraloka

Policie

e
o
'*J B.0.8.R45
Dinosaurus
-
y

BEF & &
Duch ELBE Vypnéte svétla a
uvidite, co se stanel
Polibek! EEBAB Zkus}e umistit néco
pred Botleyho
RELF Stisknéte VYCISTIT

/ ak!
Stary majak! pro ukoncenf

Zabéak FRLE

Fuj BLER Zkuste umfstit néco
- pred Botleyho

@) Pozdrav FERRF

e Fho EEREEF

Botley trochu RAERARLLLL
blazni

For even more tips, tricks, and hidden features, please visit
http://learningresources.com/Botley.

Nékolik botleyd najednou!

Abyste zabranili rusenti s jinymi vzdalenymi
programatory Botleyd, sparujte vas ovladac s Vasim
Botleym. To Vam umozni

pouzivat vice robot( Botley najednou - uvitate ve
skupinach (az 4):

- Stisknéte a podrzte tla¢itko DOPREDU (F), dokud
neuslysite pipacf signal.

+ Nyni zadejte sekvenci Ctyr tlacitek (napf. F, F, R, R).
- Stisknéte PRENOS

Az uslySite zvuk fanfary bude Vyas Botley sparovan s
konkrétnim ovladacem

Poznamka: Pri pouZiti vice botley’ najednou je rozsah
prenosu sniZen. Budete si muset prinést oviadac
trochu blize k Botleymu pri prenosu kodu.

Odstrafiovani problému

Dalkovy programovaci ovladac/PFenos kédu

Pokud po stisknuti tlacitka VYCISTIT usly3fte
negativnf zvukovy signal, zkuste nasleduijicf:

+ Zkontrolujte osvétlent. Jasné svétlo mlze ovlivnit
funkci dalkového ovladani.

+ Namirte dalkovy ovladac pfimo na Botleyho.

+ Priblizte dalkovy ovladac k Botleymu.

+ Botley Ize naprogramovat maximalné na 150
krokd. Ujistéte, Ze jste nezadali vice krokd.

- Botley se vypne po 5 minutach, pokud je necinny.
Stisknéte prostrednf tlacitko pfimo na robotu
Botley, abyste ho probudili. (Botley se Ctyrikrat
pokusi upoutat vasi pozornost nez

vypne napajent.)

+ Ujistéte se, Ze jsou nové baterie spravné vlozeny
do robota i do ovladace

+ Zkontrolujte, zda nic nebrani signalu na ovladaci
nebo Botleymu.

Botleyho pohyby

Pokud se Botley nepohybuje spravné, zkontrolujte
nasledujici:

+ Ujistéte se, ze se Botleyho kola mohou volné
pohybovat a nicnebranf jeho pohybu

* Botley se miZe pohybovat na rliznych povrsich,
ale funguje nejlépe

na hladkém, rovném povrchu, jako je dfevo nebo
ploché dlazdice.

- NepouZivejte Botleyho v pisku nebo ve vodé.

+ Ujistéte se, Ze jsou nové baterie spravné vlozeny
do ovladace i do Botleyho

CvTpE
IRACKY
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Detekce objekt

Pokud Botley nedetekuje predmeéty, zkontrolujte
nasleduijic:

+ Pfed pouzitim pfedmétu odstrarite odnimatelna
ramena robota

detekce.

+ Pokud Botley ,nevidi" pfedmét, zkontrolujte jeho
velikost a tvar.

Predméty by mély byt alespori 5 cm vysoké a 4 cm
Siroké.

- KdyzZ je detekce objektl zapnuté, Botley se
nepohne dopfedu, kdyz

vidi" predmét - prosté zlstane na misté a troubf,
dokud

nepresunete predmét z jeho cesty nebo
nepreprogramujete, co ma Botley délat, kdyz...
Programovan{ IF/THEN

Tajné kédy

- MlZe se stat, Ze zadate sekvenci krokd, které
odpovidaji jednomu z tajnych kédd uvedenych na
predchozf

strané. Pokud ano, Botley provede trik, ktery
inicioval

tajny kod a prepise ru¢ni zadani.

+ Vezméte prosim na védomi, Ze tajny kéd ducha
bude fungovat pouze tehdy, kdyz

je aktivovan svételny senzor. Ujistéte se, ze
zhasnete svétla!

Informace o baterii

KdyzZ jsou baterie vybité, Botley opakované zapipa.
Chcete-li pokracovat v pouzivani, vloZte nové baterie.

Instalace nebo vyména baterii

VAROVANI! Abyste predesli vytecenf baterie, dodr?ujte
nasledujici pokyny peclivé. Nedodrzeni téchto pokyn(
muZe mit za nasledek Unik kyseliny z baterie, ktery mdze
zpUsobit popéleniny, zranénf osob a poskozeni majetku.
Budete potrebovat: 5 x AAA baterie a kffzovy Sroubovak
- Baterie by méla instalovat nebo vyménovat dospélad
osoba.

+ Botley vyzaduje tfi baterie AAA. Ovladac vyZaduje dvé
baterie AAA.

+ Na robotu Botley i na dalkovém ovladaci se nachazi
prihraddka na baterie na zadnf strané jednotek.

« Pri instalaci baterif nejprve uvolnéte Sroub pomoci
krfzového Sroubovaku a sejméte dvirka pfihrédky na
baterie.

Vlozte baterie, jak je uvedeno uvnitf prihradky.

+ Nasadte dvirka prihradky a zajistéte je Sroubem.

Tipy pro péci a udrzbu baterie

+ PoufZijte tfi baterie AAA do robota a dvé baterie
AAA

baterie do dalkového ovladace.

- Ujistéte se, ze baterie vkladate spravné (dospély
dohled) a vzdy dodrzujte pokyny vyrobce.

+ Nemichejte alkalické, standardni (uhlik-zinek),
popf

dobijeci (nikl-kadmiové) baterie.

+ Nekombinujte nové a pouzité baterie.

+ Vlozte baterie se spravnou polaritou. kladné (+)
a zaporné (-) konce musi byt vlozeny ve spravnych
smerech, jak je uvedeno uvnitf prostoru pro
baterie.

- Nenabijejte nedobijeci baterie.

- Nabijecf baterie nabijejte pouze pod dohledem
dospélé osoby.

- PouZivejte pouze baterie stejného nebo
ekvivalentniho typu.

+ Nezkratujte napajeci svorky.

+ Vzdy vyjméte slabé nebo wybité baterie z vyrobku.
* Vyjméte baterie, pokud bude produkt skladovan
po delsi dobu a nebude pouzivan

+ Skladujte pfi pokojové teploté.

+ Pri ¢isténi otfete povrch jednotky suchym
hadrikem.

+ Uschovejte si tyto pokyny pro budouci pouZziti.

Prejeme Vam spoustu chytrého uceni s robotem
Botley. Mate dalsi tipy na praci s robotem? Napiste
nam na email: info@chytrehracky.cz

Learning
Resources’

www.robotworld.cz





