GENIBOT
RYCHLY PRUVODCE SPUSTENIM

fROBOT WORLD



ZACINAME

NEZ S| ZACNETE HRAT S GENIBOTEM

Vypnéte nepouzivany GENIBOT a plné jej nabijte, abyste mohli spravné spustit model aktivity, protoze GENIBOT neni spravné zavieny a bézi
na pozadi i po ukonceni z aplikace Android nebo iOS. Aplikaci GENIBOT mUzete pouzit k vytvareni rliznych programovacich aktivit a rozsifuje
snadnost pouziti pro ty, ktefi se uci a vyucuji STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics — Véda, technika, strojirenstvi,
uméni a matematika).

Ovladaci prvky v aplikaci GENIBOT s vyuzitim dotykové obrazovky jsou snadno pouzZitelné; zde popisujeme, co dalSiho najdete na obrazovce:
Panel akci, Ovladac, Kédovani karet, Nasledovani ¢ary, Kédovani tlacitek, Kddovani hudby, Kresleni, Kddovani matematiky a dalsi. Chcete-li
spustit aktivitu s aplikaci GENIBOT pro Android nebo iOS, vyberte aktivitu, napfiklad Kédovani karet nebo Kdédovani tlacitek atd. Stisknutim
tlacitka napajeni pripojte GENIBOT. Pockejte, aZz chytré zatizeni automaticky najde a pfipoji GENIBOT.

UPOZORNENI:
Pfi nabijeni GENIBOTu je nutno kv(ili zajisténi bezpeénosti pouZivat napajeci adaptér s certifikaci KC, CE nebo FC. NEPOUZIVEITE port nebo rozboova¢ USB.

GENIBOT se vypina stiskem a podrzenim tlacitka napajeni déle nez dvé sekundy.

www.robotworld.cz



KODOVANI KARET

PRO OFFLINE UCEBNI OSNOVY GGl ' 0

GE 0O
*GGI : Prlivodce u¢ebnimi osnovami laboratore STEM pro uceni a vyuku pomoci dotazovani s lehkym vedenim (Gently Guided

Inquiry, GGI)
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ZMENA JAZYKA

Chcete-li zménit preferovany jazyk, klepnéte na kartu Mluveni (Speaking) a poté na Ciselnou kartu dvé (2) pro mistni jazyk nebo na Ciselnou
kartu jedna (1) pro vychozi anglictinu. Kdyz klepnete na ¢iselnou kartu pro konfiguraci jazyka, robot jej nakonfiguruje a poté se restartuje.

1 KONFIGURACE JAZYKA
Klepnutim na karty Mluveni (Speaking) a ¢islo 1 nebo 2 nakonfigurujte jazyk do angli¢tiny nebo jiného
mistniho jazyka, ¢imz se konfigurace zapise do paméti Flash. Robot bude vzdy mluvit v jazyce, ktery jste
nakonfigurovali, pokud jej nebudete chtit znovu zménit.

“Speaking” 2 ZTLUMEN{ REPRODUKTORU PRO TICHY REZIM
Chcete-li ztlumit reproduktor, klepnéte na kartu Mluveni (Speaking) a
Cislo 0. Po jeho vypnuti robot nevyslovi nazev karty, kdyz na ni klepnete.
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ZMENA HLASITOSTI REPRODUKTORU

Hlasitost reproduktoru Ize ménit ve stupnich od 1 do 9. Po zapnuti robota reproduktor vygeneruje ton s vychozi maximalni

hlasitosti. Chcete-li obnovit vychozi hlasitost, zadejte Nula. Pomoci Kouzelné karty Odpocinek (Rest) mlzete nastavit hlasitost,
kterou jste zmeénili, i po restartu robota.

1 ZMENA HLASITOSTI
Hlasitost nastavite klepnutim na kartu
Zvuk (Sound) a ¢iselnou kartu od O

(Obnovit na vychozi maximalni 2 . .
o" V24
Sound hlasitost) do 9. ZAPIS HLASITOSTI DO FLASH PAMETI

Chcete-li zapsat Uroven hlasitosti do trvalé paméti Flash,
klepnéte po Ciselné karté na Kouzelnou kartu Odpocinek (Rest).
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TVORENI KODU KLEPNUTiI NA OFFLINE KARTU

Offline kddovani zahdjite klepnutim na kartu Start, kterou opticky snima¢ GENIBOTu automaticky detekuje a jeji ndzev ohlasi pres
reproduktor. Takto jednoduse Ize s GENIBOTem zacit vytvareni kddovaci datové sady.

1 KLEPNUTI NA OFFLINE KARTU
Programovani robota zahajite klepnutim na offline kartu. Kddovaci datova sada se musi umistit mezi
kartu Start a kartu Konec. Jakmile je kddovaci datovd sada kompletni, GENIBOT se spusti po 2
sekunddch, pokud je posledni kartou v datové sadé karta Konec. ==

“Move
Backward”

| ——

2 STISKNUTIM TLACITKA SPUSTITE NEBO ZASTAVITE
OFFLINE SADU DAT V PAMETI
Pokud je offline datova sada uloZena v trvalé paméti
Flash, mUze GENIBOT znovu zacit s touto datovou sadou
nebo se okamZité zastavit stisknutim tlacitka napajeni..

{
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PREHRAJTE SI KLAVIRNi AKORD S DVEMA A VICE GENIBOTY

Chcete-li vytvofit klavirni akord se dvéma nebo vice GENIBOTy, klepnéte soucasné se svymi spoluzaky na kartu Hudba, aby se
prehral zvuk klaviru. ProtoZe ozvucnice reproduktoru kazdého robota GENIBOT silné zesili zvuk, ale hluk v okoli robota jeho hlasitost
snizi, dva nebo vice harmonickych ton( nékolika robotd GENIBOT se prekryvaiji, takze Ize snadno vytvorit akord.

1 KLEPNUTI NA KARTU HUDBA
Soucasné klepnuti umoziuje prehrat klavirni notu spolecné s dalSimi studenty a poslouchat akordy. Akordy |ze snadno vytvofit dotykem hudebni karty,
kterou neni tfeba pro kddovani. Pokud se dotknete libovolné karty, GENIBOT vyslovi jeji ndzev nebo hudebni notu, pokud se jedna o hudebni kartu.

www.robotworld.cz



ZMENA HUDEBNIHO NASTROJE

Chcete-li zménit hudebni nastroj z klaviru na flétnu nebo smycce, klepnéte na kartu Jedna a poté na hudebni kartu. Kdyz znovu
klepnete na jakoukoli hudebni kartu, prehraje se zvuk flétny. Noty od Ti (B3) do Fa (F5) jsou uloZeny v trvalé paméti GENIBOTu.

1 NASTAVENI HUDEBNIHO NASTROJE NA KLAVIR, FLETNU NEBO SMYCCE ,
. . , Y Klavesa ,
Chcete-li vyzkouset zvuk flétny, klepnéte na kartu 0, 1 nebo 2 a nastavte Klaviru Hudebni nota
klavir, flétnu nebo smycce jako hudebni nastroj a poté znovu klepnéte na
kartu Hudba, nez za¢nete GENIBOT kédovat.

B3 Ti
C4 Middle C Do
CH#a/Db4

D4 Re
DH4/Eb 4

E4 Mi
F4 Fa
Fa/Gba

G4 Sol
GH4/Ab4

A4 La
Afta/Bb a4

B4 Ti

C5 Do
CH5/Db5

D5 Re
DH#5/EDS

ES Mi
F5 Fa

B orange
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NASTAVENI HUDEBNIHO NASTROJE NA NOTY

Chcete-li nakonfigurovat Hudebni nastroj na datovou sadu not, zafadte do datové sady pred kartu Hudba ciselnou kartu Nula pro klavir,
Jedna pro flétnu nebo Dvé pro smyéce. Ciselna karta vlozena do datové sady pfed pFehravanim not zméni hudebni nastroj podle tohoto &isla.
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1 VLOZENI CISELNE KARTY S CISLEM DO NOT A
Pridanim Ciselné karty 0, 1 nebo 2 do datové sady Noty zménite (
hudebni nastroj na klavir, flétnu nebo smycce.

Move Forward

oto 2 J17|
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B Ashely
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ZMENA BARVY LED

Chcete-li zménit barvu hlavni LED diody, dotknéte se karty Svétlo a poté klepnéte na Ciselnou kartu, kde je index barev definovan
nasledovné: Cervena 0, zelena 1, modra 2, azurova 3, purpurova 4, ?lutd 5, fialova 6, oranzova 7, jarni zelend 8, svétle rGizova 9

Bisabel Jeffrey @ Johanna Justin

@ Apple Banana

| Red 0 Green 1 Blue 2 Cyan3 Magenta4  Yellow 5 Violet 6 Orange 7 Spring Light
v Oy o s Green 8 Pink 9

B Kevin
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TANCICI BARVY

Pokud je do datové sady pridana karta Svétlo, bude se nékolikrat opakovat klikaty pohyb s otdcenim se doleva a doprava o 15 stupn
podle Cisla, které bylo nakonfigurovano pomoci karty Svétlo a Ciselné karty. A pfti klikatém pohybu se bude rychle ménit barva.

‘f\

N
v

1 NASTAVENI KLIKATEHO POHYBU A ZMENY BARVY PODLE CiSLA
Chcete-li nastavit pocet opakovanych klikatych pohyb(, nakonfigurujte barvu LED pomoci karty
Svétlo a Ciselné karty. Pokud jste napfiklad nakonfigurovali polozku Purpurova s Cislem 4, barva
LED se pfi ¢tyfnasobném opakovani klikatého pohybu zméni z Cervené na purpurovou.

Move Forward Move Backward

goz 7P| 512 71|

0 Ashely B Garlic
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K provedeni pohybu vpred a vzad a otacivého pohybu ve vodorovné roviné pouzijte kartu Pohyb a Otaceni jako Pohyb vpred, Pohyb
vzad pro primy pohyb nebo Otocit doleva, Otocit doprava, Otocit doleva a doprava o 15°, 30°, 60°, 90° pro otacivy pohyb.

+Y
4
X 1 PRIDANI KARTY POHYBU A OTOCENI DO SADY KODOVACICH DAT
2 (2,0 Pro jednoduché vytvoreni pfimého nebo otacivého pohybu a snizeni poctu
1 (0I 0) karet je praktické spojit kartu Pohyb a ciselnou kartu.

2] 2]

Move Forward Turn Left 30° Move Forward

%oz 3P| of UE 305 57| o goz 3P|

M2t s

B Ashely B Banana B umberto 8 1sabel B8 Ashely
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POHYBOVE A CISELNE PROGRAMY

Pro pohyb vpred a vzad po roviné pouZijte aritmetickou kartu, jejiz Cislo Ize pfiradit k poctu karet Pohyb vpred nebo Pohyb vzad, pro Pohyb
vpred (+) a pro Pohyb vzad (-) Ize jednoduse pouzit Ciselny operator.

+Y
3(2,0) 2 (4,0) m 1
@ @ X PRIDANI ARITMETICKE KARTY DO SADY KARET
LT—J Pouzijte Ciselnou kartu a Operator podle Ciselnych udaji programu
4 (5, 0) nastavenych jako {Cislo, Operator, Cislo}.

1 (0I 0)

34

Subtraction Addition

'a_*ea ol G
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0 Jeffrey B Banana Bisabel
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VYTVORENI DATOVE SADY FUNKCI

Chcete-li definovat funkci se sadou dat, pfidejte kartu mezi dvé karty Funkce. Do sady dat Funkci Ize vlozZit karty Pohyb, Rotace, Nota
a Ciselnou kartu. Klepnutim na kartu Funkce zahdjite definovani datové sady Funkci a opétovnym klepnutim ji zastavite.

+Y

N
N
S

1 DEFINOVANI DATOVE SADY FUNKCI
Pridejte kartu s kédovacimi programy mezi karty Funkci.

] "
gy

1 (0I 0)

Function i Move Forward Function

42 oro 2 717 B2

B BN B B J

B Monica B Ashely B Monica
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PRIDANI DATOVE SADY FUNKCI

Drive vytvorenou datovou sadu funkci Ize pfidat do kddovaci datové sady pomoci karty Funkce. Do kddovaci datové sady Ize pridat
karty Opakovat, Funkce, Cislo, Nota, Pohyb nebo Otoceni s kédovacimi programy.

Y v e . z . 2 .
* 1 PRIDANI FUNKCE KE KODOVACI DATOVE SADE

Do

Re Mi

5(3,1) :

21,0 D

v

-\ A

S
3(3,0) S =

1 (0,0) Pohyb vpied

2 (1, 0) Pohyb vpfed 3(3,0)

Funkce {Do, Re, Mi, pohyb vpfed, 2} Otoceni doleva Pohyb vpred

o

Move Forward

Ao R 97|

Turn Left

dzoz 87|

™ Q

B Ashely B Monica

o

Move Forward End
2 n
E

Ao 2 91|

MO

B Ashely B Alice
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VYSLOVENI NAZVU KARTY BEHEM CHODU ROBOTA

Offline kddovani zahdjite klepnutim na kartu Start, kterou opticky snima¢ GENIBOTu automaticky detekuje a jeji ndzev ohlasi pres
reproduktor. Takto jednoduse Ize s GENIBOTem zacit vytvareni kddovaci datové sady.

1 PRIDANiI KARTY MLUVENi DO KODOVACi DATOVE SADY

Vysloveni “Pohyb vpred” Vysloveni “Otoceni doprava” Vysloveni “Pohyb vpred” Vysloveni “Pohyb vpred”

Speaking

Motion_llll EEEEER
» Time (s)
N— N—— N— N—
Pockejte, az GENIBOT Pockejte, az GENIBOT Polkejte, az GENIBOT Pockejte, az GENIBOT
fekne ,,Pohyb vpred” fekne ,Otoceni doprava“ fekne ,,Pohyb vpred” fekne ,,Pohyb vpred”

(3 o/ (3
Speaking Move Forward Turn Right Move Forward End
or317) gto = 7p7) SE=EOR £7| oto 2 77| 2
B Ashely B Ashely B Banana 8 Alice
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VYTVORENI ZVUKOVE DATOVE SADY

Sadu zvukovych dat vytvofite pridanim hudebnich karet mezi dvé karty Zvuk. Do zvukové datové sady lze pridavat pouze karty not.
Klepnutim na kartu Zvuk zahdjite definovani zvukové datové sady a opétovnym klepnutim ji zastavite. Kdyz umistite zvukovou
nalepku na €¢ernou ¢aru a robot k ni béhem akce nasledovani ¢ary pomoci karty Sledovani ¢ary dorazi, v okamziku detekce zvukové
nalepky se prehraji noty, které jste predtim vytvofili pomoci karty Zvuk.

1 DEFINOVANI ZVUKOVE DATOVE SADY
Pridejte kartu s kddovacimi programy mezi karty Zvuk.

17
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PRIDANI ZVUKOVE KARTY DO DATOVE SADY FUNKCI

Zvukovou kartu, ktera byla drive definovdana pomoci datové sady not, Ize do datové sady funkci pridat i v pfipadé, Ze jsou do datové
sady funkci jiz vloZzeny jiné noty.

1 DEFINOVANI A PRIDANI ZVUKOVE DATOVE SADY
Definujte noty pomoci zvukovych karet
a pak je pridejte do datové sady funkci.

tel

3 Peggy

3]

Move Forward

Function Function

a2 gto2 77| #42
B Monica 0 Ashely B Monica
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PRIDANI ZVUKOVE DATOVE SADY

Drive vytvorenou zvukovou datovou sadu lze pridat do kddovaci datové sady pomoci karty Funkce. Do kddovaci datové sady Ize
pridat karty Opakovat, Funkce, Cislo, Nota, Zvuk, Pohyb nebo Otoéeni s kédovacimi programy.

Y . .. . . ,
¥ 1 PRIDANI ZVUKU DO KODOVACI DATOVE SADY
Sound (1) Sound (2)
| | |
21,0 i
l l | | .:. EEEEEEEEEEER
. +X I !
] 1 >
1 (Ol 0) 3(3,0) Pohyb vpred i Pohyb vpred i Pohyb vpfed
1 ]
1 1
]

o )

Move Forward Move Forward

gtoz 77| oz 77|

M| 2]o

B Ashely B Banana B Alice

www.robotworld.cz



OPAKOVANI KODOVACI DATOVE SADY

Chcete-li v datové sadé definovat funkci opakovani, pfidejte kartu mezi dvé karty Opakovani. Do kddovaci datové sady mUzZete pridat
karty Opakovat, Funkce, Cislo, Nota, Zvuk, Pohyb nebo Oto&eni se svymi kddovacimi programy.

+ (T)433)
l | | POZNAMKA: Ciselnou kartu lze pfidat do datové sady pro jiny Gcel, nap¥iklad pro &iselny
program pfi vytvareni kédovaciho programu. Ciselna karta za kartou Konec opakovani

znamena pocet opakovani sady dat.

10,0 1 T\ o
DEFINOVANI POCTU OPAKOVANI

+X Pro opakovani kddovaci datové sady je tfeba umistit Ciselnou
kartu za kartu Konec opakovani

Q 2]

Repeat Start Move Forward Turn Left Repeat End

U ARt o 31| azoz 57| w2

G @ 0

B Quade B Ashely B isabel B Felix B Robin @ Banana B Alice
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ZMENA VZDALENOSTI POHYBU

Vzdalenost posunu vpred nebo vzad zménite klepnutim na kartu Pohyb vpred a poté na Ciselnou kartu. GENIBOT se pomoci karty
Pohyb vpred posune o 6 cm, ale pokud klepnete na Ciselnou kartu, jeho vzdalenost se upravi o pridané cislo.

1 ZVETSENI VZDALENOSTI PRIDANiIM CiSLA

Poté, co byla vzdalenost pohybu zvétSena klepnutim na kartu Pohyb vpred a Ciselnou
kartu, mUZe se robot pohybovat vpred s upravenou hodnotou.

2 ZAPSANI VZDALENOSTI

" Po nakonfigurovani vzdalenosti pohybu vpred, klepnéte na
Move A - we -
“Th ” » : - Kouzelnou kartu (Odpocinek), ¢imZ se hodnota zapiSe do
Forward” ree |G i trvalé paméti Flash. Pokud klepnete na Kouzelnou kartu,

robot se restartuje.

o

Move Forward

%oz 3p)|

B Melon
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MAZANI KARTY BEHEM NEBO PO KODOVANI

Chcete-li odstranit kartu v kddovaci datové sadé, klepnéte na Odstranit kartu, ¢imz zahdjite odstranovani karty mezi kartou Start a
Konec, a dalSim klepnutim ho opét zastavte béhem kddovani nebo po kdédovani. Pokud maji dvé nebo vice mazanych karet stejny
nazev pfi detekci, bude smazana posledni karta v datové sadé.

1 SMAZANI KARTY Z KODOVACI DATOVE SADY
-------- Pokud napfiklad klepnete na kartu ,,Pohyb vpred®, jejiz ndzev pfi detekci v siti
Bluetooth je ,,Ovce”, i prestozZe je v datové sadé uloZena jina karta "Pohyb vpred",
Ize ji odstranit pres Bluetooth nazev , Ovce” (Sheep).

2]

Delete
HHO Al

B Martin

Move Forward . Move Backward

=X ]| FZ2 I

B Horse B Bianca
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VKLADANI KARTY BEHEM NEBO PO KODOVANI

Pokud chcete vloZit novou kartu do datové sady béhem kédovani nebo po kddovani, klepnéte na Vlozit kartu a uréete pozici v
datové sadé, kam ma byt karta vloZzena. Nejprve klepnéte na kartu umisténi a poté muzete vloZit jednu nebo vice karet v poradi,
dokud to neukoncite opétovnym klepnutim na Vlozit kartu.

2 VKLADANI KARTY DO DATOVE SADY
‘ i __________ Po definovani uréené pozice v poradi datové sady

o L ——— A . y
1 ZADANI POZICE PRO VLOZENI KARTY ¥ vlozZite novou kartu klepnutim na ni

Pred vloZzenim nové karty klepnéte na kartu
na urcené pozici

Insert

0] 9|

7

B carrot
B crocodile

Move Forward Move Backward

_ 1
"SR I 4 FI2 917

\/

B Bianca
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KODOVANI KLEPNUTIM A NAKLONENIM

KdyZ naklonite GENIBOTa tak, Ze stav naklonéni robota, jako je naklonéni dopfedu, dozadu, doleva a doprava, lze pfifadit k pohyblm
dopredu, dozadu, zatdceni doleva a doprava, muzete pfidat sadu kddovacich dat mezi karty Start a Stop.

1 NAKLONENi ROBOTA NEBLO KLEPNUTiI NA KARTU

T Chcete-li pridat kartu do sady kédovacich dat, klepnéte na kartu Naklonit, ¢imz se zméni
2182 barva blikdni z bilé na fialovou. Naklorite robota ze svislé polohy dopfedu, dozadu,
doleva nebo doprava, ale také muzete pridat kartu klepnutim, zatimco blika fialova.
Pokud znovu klepnete na kartu Naklonit, zméni se barva z fialové na bilou a karta
Naklonit jiz nebude k dispozici.
B walnut

Turn Left 60° Function

A% 60E 57| 84 2

< i N2

B violet B Monica 8 crocodile B Alice
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SLEDOVANI CARY A KODOVANI

GENIBOT m{ze nasledovat pfimou nebo zakfivenou ¢aru namalovanou riznymi barvami, napfiklad ¢ernou, Sedou, modrou, ¢ervenou nebo zelenou,
jejiz jas se pohybuje od ¢erné 0 do bilé 1 v barevném prostoru HSV (Hue, Saturation and Value — odstin, sytost a hodnota), Sitka ¢ary se mize
pohybovat mezi 2 az 5 mm, horni hranice Sirky ¢ary namalované na bilém papire je 10 mm.

Line Tracing

2tel E2jjojy

Narazili jste na studenou bilou nebo na kartu Sledovani cary?

Line Tracing

2ol E2jjo] 4

Q)

B Turnip

1 PRIDANI KARTY SLEDOVANI CARY DO DATOVE SADY
Pokud robot narazi v datové sadé na kartu Sledovani ¢ary, bude sledovat
barevnou nebo zakfivenou ¢aru, ale také se zvysi index datové sady na dalsi
kartu, kterd je uloZena v datové sadé po zastaveni sledovani ¢ary klepnutim
na kartu Sledovani ¢ary nebo zjisténim studené bilé barvy v priméru od
5500K do 6500K po dobu 2,0 sekund.

Function

#e2

2

B crocodile B Monica B Alice
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KALIBRACE BARVY PAPIRU

Sledovani ¢ary je mozné na rliznych barevnych papirech, kdyz robot sleduje ¢ernou ¢aru na barevném papire, jehoz svitivost (jas) by méla byt
vyssi nez 0,7 (70 %), aby se robot zastavil na konci ¢erné cary. Svitivost znamena jas a v barevném prostoru HSL se Skaluje od 0 do 1,0 (100 %).
Pokud vsak chcete aby se robot zastavil, kdyz se setka s barvou pozadi, musite barvu papiru kalibrovat.

POZNAMKA: K dispozici pro aktualizaci firmwaru

1 KALIBRACE BARVY PAPIRU PRO ZASTAVENI ROBOTA NA KONCI CERNE CARY verze 1.0.5 (vydana 27. 5. 2020) nebo vyssi.
Klepnéte na kartu Sledovani ¢ary, stisknéte tlacitko napajeni a poté umistéte robota na barevny papir.
Zelené blikani signalizuje, Ze robot provadi automatickou kalibraci. Jakmile je kalibrace dokoncena, robot
se ihned zastavi, pokud nenajde Zddnou ¢ernou ¢aru, kterou by mohl sledovat.

1 Klepnéte na kartu Sledovani ¢ary

2 stisknéte tlaitk ~ :
tisknéte tlacitko napajeni 5 Y i
. paj 3 Polo#te robota na barevny papir HSL (240, 0, 0.8) HSL (129, 1.0, 0.8)
\ - : ' - L
\ i —
|
1 i
: | \ B~
1
: o
1
1
i
| HSL (59, 1.0, 0.7) HSL (180, 1.0, 0.7)
i
1
1
1
1
i
- . &) C@
S HSL (45, 1.0, 0.8) HSL (300, 1.0, 0.8)
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(UKAZKA) DETEKCE BARVY PAPIRU

Jak zjistit svétlost barevného papiru pro zastaveni robota na konci ¢erné cary pri sledovani ¢ary? Barvu papiru Ize snadno rozpoznat pomoci
aplikace pro detekci barev v systému Google Android nebo Apple iOS, napfiklad Color Grab. Pro zlepSeni ¢teni barev je nutné vyvazeni bilé, které

byste méli pred detekci barev pfipravit pomoci detekce bilého referencniho papiru.
Red:Orange Tomato

X Lightness: b3%  Lightness: b3% Golden Yellow

Lightness: 87% Lightness: 87%

BN Tl 57% @ 16:41

v s . &'s normal
Nedostatecna pro zastaveni robota: -------

Nactenad svétlost je 63 %, to nestaci pro zastaveni
robota pfi sledovani ¢ary. Jakmile robota polozite
na tento ¢erveny papir, budete informovani o tom,

ze kalibrace barvy nefunguje (zelena nebude

blikat).
O -

Dobra: Nacte ost je pres 70%,
dosta kalibraci barev.

White Grey 90%
Lightness: 90%  Lightness: 90%

Green Kelly Green Cyan:Blue Turquoise Blue
Lightness: 72%  Lightness: 72% Lightness: 80% Lightness: 80%

&% normal

(mobilni aplikace pro detekci barev), viz
www.loomatix.com

r
1
1
1
1
>=
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

www.robotworld.cz


http://www.loomatix.com

SMAZANI VSECH KARET V PAMETI

Obsah paméti smazete klepnutim na kartu Start a Stop. Pokud jsou v paméti uloZena offline data, robot se nemuze pripojit k dalSim
zafizenim, a proto je tfeba je v paméti robota vSechna vymazat. Datovou sadu vymazZete klepnutim na kartu Start a pak na kartu Konec.

1 VYMAZANI OBSAHU, PRO PRIPOJENI K DALSIM ZARIZENIM
Pro pripojeni k robotu Star nebo aplikaci Android/iOS, Scratch 3.0, klepnéte na kartu Start a Stop.
Pokud stisknete tlacitko napdjeni robota, kdyZ je v paméti ulozena sada offline dat, robot misto
pripojeni k dalSimu zafizeni v siti Bluetooth, zahaji ¢innost ve stavu offline.

X

1 GENIBOT Found

GENI Robin = ‘ CONNECT

End
2

O

B Alice
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KRESLENI

PRO OFFLINE UCEBNI OSNOVY GGl

POZNAMKA:

Pti vytvareni délky ve vykresu pro kruh, trojuhelnik nebo obdélnik miZze dojit k urcité odchylce,
ktera je zplsobena systematickou chybou, jako je vzdalenost mezi dvéma koly, prevodovy pomér
krokového prevodu, rozliseni hlu kroku, vile krokového prevodu atd.

29
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KRESLENi CTVERCE

Chcete-li nakreslit ¢tverec, poufzijte kartu Ctverec nebo sestavte sadu dat pro kresleni pomoci ¢iselné karty a Otoceni.
Vychozi parametry jsou: Délka hrany ¢tverce je 4 cm.

+Y (cm)
‘ 1 VYCHOZi PARAMETRY KRESLENI
GENIBOT nakresli ¢tverec podle prikazu nasledujicim zpisobem:
1 Krok vpred na (4, 0)
| ~ 2 Otoceni doleva a Krok vpred na (4, 4)
4 3 Otoceni doleva a Krok vpred na (0, 4)
4 Otoceni doleva a Krok vpred na (0, 0)
( c 2 +X (cm) 5 Otoceni doleva a Zastaveni, ¢imZ se robot dostane do pocatku (0, 0).
— I>
L Obdélnik, (Sitka, vyska) = (4cm, 4cm)
i
| y
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ZVETSENI VELIKOSTI CTVERCE

Ctverec zvétsite pridanim &isla s pouZitim karty Ctverec a &iselné karty.

+Y (cm) =
LiJ 1 ZVETSENI VELIKOSTI CTVERCE PRIDANIM CiSLA
4!‘4—*) Q) GENIBOT nakresli ¢tverec podle pfikazu ndsledujicim zplsobem:
1 Krok vpred na (10, 0)
A 2 Otoceni doleva a Krok vpred na (10, 10)

3 Otoceni doleva a Krok vpred na (0, 10)
4 Otoceni doleva a Krok vpred na (0, 0)

C € ]7— +X (cm) 5 Otoceni doleva a Zastaveni, ¢imzZ se robot dostane do pocatku (0, 0).

------- Obdélnik, (Sitka, vyska) = (4cm + 6¢cm, 4cm + 6¢cm)

O

B Alice

B Justin B Justin
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KRESLENi ROVNOBEZNIKU

Chcete-li nakreslit rovnobé&znik, pouzijte kartu Ctverec nebo sestavte sadu dat pro kresleni pomoci éiselné karty a karty Otoceni.

+Y (cm)

v v

1 PARAMETERY ROVNOBEZNIKU
GENIBOT nakresli Rovnobéznik podle prikazu takto:
1 Krok vpred 5 cm
2 Otoceni 0 120 stupnl a krok vpred 10 cm
3 Otoceni o 60 stupnd a krok vpred 5 cm
4 Otoceni 0 120 stupnt a krok vpred 10 cm

+X (cm " ‘o ] vy y
(cm) 5 Otoceni o 60 stupnud a Stop. Kresleni Rovnobézniku je dokonéeno.
rmsm—e Rovnobéinik, (zakladna, strana, ostry Uhel) = (4cm + 1cm, 4cm + 6¢cm, 60 stupnill)
i
1
~ ' -
Square One Six Turn Left 60°
y= o g X 60 S|
8 vuri B Orange B Justin B violet
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KRESLENi KOSOCTVERCE

Chcete-li nakreslit koso¢tverec, pouZijte kartu Ctverec nebo sestavte sadu dat pro kresleni pomoci &iselné karty a karty Otoceni.
+Y (cm)

+X (cm)

1 PARAMETRY KOSOCTVERCE
GENIBOT nakresli kosoctverec podle prikazu takto:
1 Krok vpred 10cm
2 Otoceni o 60 stupni a krok vpred 10cm
3 Otoceni 0 120 stupn a krok vpred 10cm
4 Otoceni o 60 stupn a krok vpfed 10cm

5 Otoceni o0 120 stupnd a Stop. Kresleni Kosoctverce je dokonceno.

-------- Kosoctverec, (ostry uhel, zakladna, strana) = (60 stupnd, 4cm + 6¢cm, 4 + 6cm)

Square Turn Left 60°
Y2 SIZ 60% E7|

[V | <

8 vuri B violet

Six Six

Jo
3o

U U

B Justin B Justin
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KRESLENi TROJUHELNIKU

Chcete-li nakreslit trojuhelnik, pouZzijte kartu Trojuhelnik nebo sestavte sadu dat pro kresleni pomoci Ciselné karty a karty Otoceni.

Vychozi parametry jsou: Délka zakladny je 4 cm.
+Y (cm)

1 VYCHOZi PARAMETRY
GENIBOT nakresli trojuhelnik podle prikazu nasledujicim zplsobem:
1 Krok vpred 4cm
2 Otoceni o0 120 stupn a krok vpred 4cm
3 Otoceni o0 120 stupnd a krok vpred 4cm
4 Otoceni 0 120 stupni(l a Zastaveni, ¢imzZ se robot dostane do pocatku (0, 0).
+X (cm) Kresleni Trojuhelniku je dokonéeno.

__________________________________ Trojuhelnik (zakladna, strana, ostry uhel) = (4cm, 4cm, 60 stupnd)

===

Triangle

N2

é\/
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KRESLENi PRAVOUHLEHO TROJUHELNIKU

Chcete-li nakreslit pravouhly trojuhelnik, sestavte sadu dat pro kresleni pomoci Ciselné karty a karty Otoceni.

+Y (cm)

1 PARAMETRY PRAVOUHLEHO TROJUHELNIKU
GENIBOT nakresli pravouhly trojuhelnik podle prikazu takto:
1 Krok vpred na (10, 0)
2 Otoceni o0 90 stupna a krok vpred na (10, 10)
3 Otoceni o 135 stupnd a krok vpred na (0, 0)
{; 4 Otoceni o0 145 stupnl a Zastaveni, ¢imzZ se robot dostane do pocatku (0, 0).

+X (cm) Kresleni Pravouhlého Trojuhelniku je dokonceno.

POZNAMKA: Uhel musi byt men$i nebo roven 90 stupfitim.

Y gl Pravouhly Trojuhelnik, (zdkladna, strana, ostry uhel) = (4cm + 6cm, 4cm + 6¢cm, 90 stupnt)
i
x
[
Triangle Six Six Turn Left 90°
M= k= | 2Z 90k =71
8 vang B Justin B Justin B xavier
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KRESLENi KRUZNICE

Chcete-li nakreslit kruznici, pouzijte kartu Kruznice nebo sestavte sadu dat pro kresleni pomoci Ciselné karty a karty Otoceni.
Vychozi parametry jsou: Polomér je 2 cm.

+Y (cm)

1 VYCHOZi PARAMETRY
\ GENIBOT nakresli kruznici podle pfikazu 1 Otoceni o 360 stuprili a Stop, aby se robot dostal

do pocatku (0, 0). Kruznice je nakreslena.

POZNAMKA: Protoze kola jsou volnob&ind a odvaluji se nezavisle na sobé, prava ¢ast kola
GENIBOTu se odvaluje rychleji nez leva ¢ast, kdyz GENIBOT projizdi zatacku, kolo na vnéjsi
+X (cm) draze se pohybuje po Sirsi ¢asti kol, zatimco protéjsi kolo se pohybuje po jejich Uzké ¢asti.

---------------------------------- Kruznice, (polomér) = (2cm)

===

Circle

Sa2t0]
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ZVETSENIi POLOMERU KRUZNICE

Chcete-li nakreslit zvétSenou kruznici, pouzijte kartu Kruznice nebo sestavte sadu dat pro kresleni pomoci Ciselné karty a karty Otoceni.

+Y (cm)

1

ZVETSENI POLOMERU KRUZNICE PRIDANIM CiSLA

GENIBOT nakresli zvétSenou kruznici podle prikazu takto:

1 Nakreslit kruznici s polomérem 2 cm a Stop, aby se robot dostal do pocatku (0, -2). KruZnice je nakreslena.
2 Nakreslit kruznici s polomérem 3 cm a Stop, aby se robot dostal do pocatku (0, -2). KruZnice je nakreslena.

POZNAMKA: Vychozi poloha nemusi byt pfesna diky nejistoté zpGsobené chybou odporu
obou kol v disledku rozdilu rychlosti.
+X (cm)

Kruznice, (polomér) = (2cm)

Kruznice, (polomér) = (2cm + 1cm)

LN 4
Circle Circle One
&2zt S2Jgzto| o1
B vosef B vosef Orang
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POHYB PO MRIZCE

PRO OFFLINE UCEBNI OSNOVY GGl

GE iBOT

*GGl : Privodce ucebnimi osnovami laboratofe STEM pro uceni a vyuku pomoci dotazovani s lehkym vedenim (Gently Guided Inquiry, GGI)

www.robotworld.cz
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PROVEDENI POHYBU PO MRIZCE

Chcete-li vytvofit pohyb s ménici se rychlosti na mfizkovaném papire, pridejte kartu Mrizka do sady kddovacich dat. GENIBOT bude
sledovat ¢ernou ¢aru vpred a zastavi se, jakmile detekuje mtizku. Pro sledovani ¢erné ¢ary GENIBOT rozsviti nebo zhasne zelenou diodu
na spodni strané. Rychlost a smér pohybu se pfi sledovani ¢erné ¢ary GENIBOTem fidi automaticky.

+Y (cm)

i
=

i

B Naomi

1

+X (cm)

o

Move Forward

oo 2 J19|

8 Ashely

PRIDANI KARTY MRIZKA DO KODOVACI DATOVE SADY

Pokud je v datové sadé vloZena karta Mrizka, GENIBOT pracuje soucasné s algoritmem sledovani
Cary, fizenym PID. Kartu Pohyb zpét nelze pridat do datové sady Mrizka, protoZze krok zpét
pomoci sledovani ¢ary v Mfizce nefunguje.

POZNAMKA: Dolni a horni limit €erné &ary pro sledovani je od 4 mm do 6 mm. Nejkratsi délka
Cary pro sledovani musi byt delSi nez 5 cm, jelikoz vzdalenost kol je 5,1 cm a tato hodnota
ovliviiuje odchylku pfi sledovani ¢ary.

o 2]

Turn Right Move Forward

EEOR E7| RO I}

B poris B Ashely B Alice
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+Y (cm)

o

Move Forward

A2E I

()

B Ashely

ORTOGONALNI NEBO ZKRESLENA MRIZKA

Pro sledovani ¢erné ¢ary na ortogonadlni nebo zkreslené mfiZce lze do sady kddovacich dat pridat karty pohybu a otoceni.

1

PRIKLAD: PROVEDENi POHYBU PO MRIZCE

1 Pohyb vpred, 2 Otoceni doprava, 3 Pohyb vpred, 4 Otoceni doleva, 5 Pohyb vpfed, 6 Otoceni doleva
7, Pohyb vpred, 8 Otoceni doprava, 9 Pohyb vpred, 10 Otoceni doleva, 11 Pohyb vpred, 12 Stop.

Function

#42

Move Forward

RA2E I

/]\

B Ashely

Turn Left

xoR 57|

2]

Move Forward Function

#42

A2 R I

/I\

Turn Right

28xo=2 37|

Move Forward Turn Left

A2E 9P|

()

B Ashely

azez 57|

a

B edward
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#42

Turn Right

28xoR 87|

>

B Monica
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KODOVANI PUZZLE NEBO SAMOLEPKY

PRO SLEDOVANI CARY S OFFLINE KODOVANIM ' 0

Robota miZete naprogramovat pomoci offline dfevénych desek Puzzle nebo papirovych samolepek,
pokud byl robot spustén pomoci karty Sledovani ¢ary. Pokud robot sleduje ¢ernou ¢aru pro kédovaci
aplikaci Puzzle, |ze pouzit karty Pohyb vpred, Otoceni vlevo nebo vpravo, Obrat, Svétlo a Zvuk.

POZNAMKA: Experimentalni kédovani Puzzle nebo samolepek je k dispozici pro aktualizaci firmwaru verze 1.0.5 nebo vy3si.

E sBOF
*GGl : Privodce ucebnimi osnovami laboratofe STEM pro uceni a vyuku pomoci dotazovani s lehkym vedenim (Gently Guided Inquiry, GGI)
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STAR SiT GENIBOTU

UKAZKA SNADNEHO VICENASOBNEHO PRIPOJENI

KLIENTSKY ROBOT
Klientské roboty Ize automaticky pripojit k hostitelskému robotu (Star) pro LMS, pokud se klientsky
robot spusti kratkym stiskem tlacitka napajeni. *Pokud jsou v paméti uloZena offline data, robot

nepracuje s pfipojenim partner(, a proto je tfeba je v paméti robota vSechna vymazat. Datovou
sadu vymazete klepnutim na kartu Start a pak na kartu Konec.

¥ POZNAMKA:

P1

P2

@ P3

® P4

P1: Vytvoreni robota Star.
Pro vytvoreni hvézdicovité sité vytvofrite robota
Star pomoci dvou offline Kouzelnych karet.

P2: Pripojeni dalSich robotd.

Star automaticky pfipoji klientské roboty,
jakmile jsou jejich tlacitka napajeni stisknuta
a jejich jméno pro detekci je zverejnéno.

P3: Vysilani a sledovani.

Hostitelsky robot (Star) bude sledovat a vysilat
dotazovaci ptikazy pro komunikaci s pfipojenymi
klientskymi roboty, celkovy pocet spojeni je 8.

P4: Vytvoreni zpravy (LMS).
Robot Star vygeneruje sadu dat zpravy o ¢innosti,
jakmile ji vSichni klientsti roboti dokonéi.

Chcete-li pfipojit vice robotl nez celkovy pocet 8, musite do robota Star nahrat firmware
LMS, ktery je specidlné naprogramovan pro pouziti s LMS.

www.robotworld.cz



VYTVORENI HVEZDICOVE SITE

Robota Star vytvofrite klepnutim na kartu Star, ktera je Pfidavnou kartou (Plus), a poté na Ciselnou kartu, ¢imz spojite dva nebo vice robotd(.
Cislo na karté odpovidd poctu spojenych robot(. Jakmile je robot Star vytvoren, ¢eka na pFipojeni partnerskych robotd. Stisknéte tlacitko
napajeni partnerského robota, ktery se ma pfipojit k robotu Star, a dokud se pocet propojeni nebude rovnat Cislu karty, bude blikat ¢ervena
barva kazdych 0,5 s. Po dokonceni propojeni stisknéte tlacitko napdjeni robota Star pro usporadani poradi propojeni jednotlivych robotd.

2 PRIPOJENI DALSIHO ROBOTA

Pro pfipojeni k robotu Star stisknéte tlacitko napajeni. Po vytvoreni

1 . . spojeni stisknéte tlacitko napajeni robota Star, ¢imz se usporada
VYTVORENI ROBPTA STAR ) 5 poradi spojeni pfipojenych partnerskych robotll. c=———occo
Robota Star vytvofrite klepnutim na kartu Star a ¢iselnou kartu.

Dokud se spojeni nenavaze, bude kazdych 0,5 s blikat ¢ervena barva. 1 st A

T— ~ — -

20 7 T |
™ p— O Ill . .
[}
0 Ny . i
. _‘ \ . l' s —y, - /ll
| ) ' ' 3 4 :
_________________ Cislo odpovida poctu \ y

1 . , N v Y p— — -

! spojeni, coZ je pocet \ ) \ : _/
\\ g v partnerskych robot( = il B 1' 3! 0
8 p pFipojenych k robotu Star. :

e n b Ve 7 Nl 7

Poradi spojeni je indikovano barvou, jako ¢ervena 0, zelena 1, modra 2,
azurova 3, purpurova 4, zluta 5, fialova 6, oranzova 7.
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VYSILANI KODOVACI DATOVE SADY

Chcete-li poslat zpravu jednotlivému robotovi, klepnéte na Ciselnou kartu, ktera odpovida cCislu partnera od 1 do 7, nebo chcete-li vytvofit pouze
datovou sadu pro robota Star, klepnéte na Ciselnou kartu 0. Stejnou zpravu vSem robotim vyslete klepnutim na kartu Star. Jakmile pfiradite
robota klepnutim na Ciselnou kartu nebo kartu Star, vytvorte kddovaci sadu mezi kartami Start a Stop. Chcete-li vysilat zpravu pro soucasné
spusténi sady kddovacich dat pro vsechny roboty, kdyz je sada kddovacich dat uloZzena v kazdém robotu, stisknéte tlacitko napdjeni robota Star.

1 VYBER ROBOTA KLEPNUTIM NA &/SELNOU 2 VYTVORENI A ODESLANi KODOVACI DATOVE SADY PARTNERSKEMU ROBOTU
KARTU NEBO STAR Klepnéte na kartu s Cislem, které je porfadovym Cislem partnerského robota, ¢imz
) . odeslete sadu kodovacich dat robotem Star a poté vytvorte sadu kddovacich dat.
K|eanJt,Im na kartu S:tar nebo C|s,elnou Ifartu 5 & — Po vytvoreni kddovaci datové sady odvysila robot Star automaticky datovou sadu
odvysLIate nebo ovde,slete sadu ko.dov,avcllch dat vSem S partnerskym robotam.
robotlim nebo kazdému robotovi zvlast. 1
= —~ 2
\ - _SHEEE S A TSNS N Z DN . r S .
E\ . ' ~ /
| = |
- F Cislo odpovida poradi spojeni.
=" :
¥ : 2
S mams = = )
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APLIKACE GENIBOT

PRO CHYTRE UCENI

GE BOF

www.robotworld.cz

Controller

Line Tracing

AV

Drawing

[+[=
(%=

Math Coding

Card Coding

Button Coding

Music Coding

Tilt Coding




SPUSTENI APLIKACE

Pro spusténi aplikace GENIBOT musi byt GENIBOT pfipojen k vaSemu chytrému zafizeni se systémem Android nebo iOS. Po stisku tla¢itka napajeni GENIBOTu
se zverejiiované jménu tohoto GENIBOTu objevi na obrazovce se seznamem zafizeni skenu sité Bluetooth. Po pfipojeni mliZete na vychozi obrazovce vybrat
a spustit Ovladani, Sledovani cary, Kresleni, Kédovani karet, Kédovani tlacitek, Kédovani matematiky nebo hudby.

a w @ &

Drawing
A
. @ iy +
v
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NAZEV PRI DETEKCI

PRO POUZITI VE TRIDE

Pokud jste ve tfidé, kde je mnoho GENIBOTU, potiebujete védét, které GENIBOTYy jsou ty vase. Zvefejiiované jméno mUzete zménit pomoci karty Detekce, jakmile
stisknete tlacitko napdjeni, abyste zjistili, jaké je jménu vaseho robota. Po stisku tlacitka napajeni vyslovi GENIBOT své zverejiované jméno. Zvefejiované jméno
mUzete také zménit pomoci aplikace GENIBOT pro Android nebo iOS. Pocet jmen, kterd mliZzete zménit pomoci karty a ulozit do trvalé paméti NAND Flash, je 94.

X

1 GENIBOT Found

-» GENI Robin = CONNECT

POZNAMKA: Pokud jsou v paméti uloZena offline
data, robot se nemuze pfipojit k dalsim zafizenim,
a proto je tfeba je v paméti robota vSechna
vymazat. Datovou sadu vymazete klepnutim

na kartu Start a pak na kartu Konec.
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VYTVORTE SI VLASTNI JMENO BLUETOOTH
4

Chcete-li zménit jméno zverejiiované v siti Bluetooth, otevrete levou posuvnou nabidku a klepnéte BitaSth
na ikonu Jména Bluetooth. NapisSte zverejiiované jméno a pak je vyslovte v blizkosti mikrofonu svého Naming
chytrého zatizeni. Jakmile je vytvoreni jména Bluetooth dokonéeno, GENIBOT ho uloZi do trvalé

paméti, a pak ho zverejni.

www.robotworld.cz



OVLADANI
OVLADANI JOYSTICKEM

Klepnutim nebo pretazenim a podrzenim ikony joysticku na displeji mlzete ovladat pohyb
GENIBOTa vpred a vzad nebo jim otacet. Volbou Barva zménite barvu LED na GENIBOTu.

Controller %9

Speed

Slow medium °

www.robotworld.cz




KODOVANI TLACITEK

KODOVANI POHYBU POMOCI TLACITKA JOYSTICK

Kédovaci datovou sadu vytvorite klepnutim na ikonu joysticku na displeji. Chcete-li pfidat Pohyb vpfed nebo vzad, klepnéte na horni nebo
dolni ikonu trojuhelniku na joysticku. Je to zcela shodné s offline kddovanim pro provadéni linedrniho nebo rota¢niho pohybu. Po dokonceni
kédovaci sady dat klepnéte na ikonu PLAY a spustte GENIBOT s kddovaci sadou dat.

>
©

e M Button Coding

50
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KODOVANI KARET

KODOVANI POHYBU POMOCI KARET

Kédovaci datovou sadu vytvofite pretazenim a pusténim ikony karty na displeji. Je to zcela shodné s offline kddovanim pro provadéni
linedrniho nebo rotaéniho pohybu. Po dokonéeni kddovaci sady dat klepnéte na ikonu PLAY a spustte GENIBOT s kddovaci sadou dat.
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NASTAVENI VZDALENOSTI

Chcete-li zménit parametr vzdalenosti karty Pohyb vpred nebo vzad, klepnéte na ikonu Vzdalenost . .
na dolni lidt& akei. Adjust Distance

Adjust the distance GENIBOT can
move at a time.

@ Card Coding
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PRIDANI KARTY OTOCENI A VOLBA UHLU

Chcete-li pridat kartu Otaéeni, pretdhnéte kartu Uhel a poté ve vyskakovacim okné vyberte parametr Ghlu karty Uhel. Chcete-li zménit thel
otaceni, klepnéte na ikonu karty Uhel na obrazovce a poté upravte Ghel pomoci ikony otoéného kolecka.

Card Coding Select Angle
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PROVOZNi VAROVANI

VYSTRAHY NA GENIBOTU

UPOZORNENI NA NiZKY STAV BATERIE
Jakmile dojde k vybiti baterie pod jeji dolni mezni Uroven, za nékolik sekund se objevi upozornéni na slabou baterii,
tj. 4 rychla bliknuti zZlutou barvou, a GENIBOT se vypne.

UPOZORNENI NA VYPNUTI PO VYPRSENI CASU PRO REZIM SPANKU
Po uplynuti 10 minut pro prechod do rezimu spanku se za nékolik sekund objevi ozndmeni o vypnuti, tj. 4 rychla bliknuti bilou
barvou a GENIBOT se vypne.

www.robotworld.cz
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