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Prezentarea lui Botley™, robotul de codificare

Codificarea este limba pe care o utilizam pentru a comunica cu calculatoarele. Atunci
cand programati robotul Botley utilizadnd Telecomanda Programatoare inclusa, va
angajati intr-o forma de baza de "codificare". incepeti cu foarte multe lucruri de baza
ale programarii secventiale, care este o modalitate excelenta de a patrunde in lumea
codificarii. Deci, de ce sa invatati acest lucru este atat de important? Pentru ca ajuta
la predarea si incurajarea unor:

1. Concepte de codificare de baza

2. Concepte de codificare avansata, cum ar fi logica lui Daca/Atunci

3. Gandirea analitica

4. Concepte spatiale

5. Colaborarea si lucrul in echipa
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Setul include:

* 1 robot Botley * 12 cuburi

* 1 telecomanda programatoare 2 conuri

* Brate robot detasabile * 2 steaguri

* 40 carduri de codificare * 2 bile

* 6 panouri 1 tinta

* 8 bete » 1 foaie autocolanta

Operatiunea de baza
Pornire — Glisati acest buton pentru a comuta intre modurile OFF, Programare IR si
LINE.

PORNIT



OPRIT

Utilizarea Telecomenzii programatoare

Puteti programa Botley utilizand Telecomanda Programatoare.

Apasati aceste butoane pentru a introduce comenzi.

INAINTE

Botley se misca inainte cu
1 pas (aproximativ 8", in
functie de suprafata).
VIREAZA STANGA
Botley se va roti la stanga
90 de grade.

iNAPOI

Botley se misca inapoi cu
1 pas.

DETECTARE OBIECT
Apasati pentru a activa
detectarea obiectelor.
BUCLA

Apasati pentru a repeta un
pas sau o serie de pasi.

TRANSMITE

Apasati pentru a trimite
codul de la Telecomanda
Programatoare la Botley.
VIREAZA DREAPTA
Botley se va roti la dreapta
90 de grade.

STERGE

Apasati pentru a sterge toti
pasii programati anterior.
SUNET

Apasati pentru a comuta
intre 3 setari de sunet:
High (inalt), Low (Scazut)
si Off (Oprit).

Introducere baterii

Botley necesita (3) trei baterii AAA. Telecomanda Programatoare necesita (2) doua
baterii AAA. Urmati instructiunile pentru instalarea bateriei de la pagina 9.

Nota: cand bateriile sunt descércate, Botley va emite in mod repetat un semnal sonor,
iar functionalitatea sa va fi limitata. Introduceti baterii noi.

Notiuni de baza

in modul de Programare IR, fiecare buton sageata pe care il apasati reprezinta un pas
in codul dvs. Cand transmiteti codul dvs. lui Botley, el va executa toti pasii in ordine.
Luminile din partea superioara a lui Botley se vor aprinde la inceputul fiecarui pas.
Botley se va opri si va scoate un sunet atunci cand completeaza codul.

STOP opriti Botley in orice moment apasand butonul central de pe partea superioara.
CLEAR sterge toti pasii programati anterior. Retineti ca Telecomanda Programatoare
pastreaza codul, chiar daca Botley este oprit. Apasati CLEAR pentru a porni un nou
program.

Botley se va opri daca este lasat neutilizat timp de 5 minute. Apasati butonul central
de pe partea superioara a lui Botley pentru a-1 porni.



incepe;i cu un program simplu. incerca;i asta:

1. Glisati comutatorul POWER din partea inferioara a lui Botley spre IR.

2. Asezati Botley pe podea (lucreaza cel mai bine pe suprafete dure).

3. Apasati sageata FORWARD de pe Telecomanda Programatoare.

4. Indreptati Telecomanda Programatoare spre Botley si apasati butonul TRANSMIT.
5. Botley se va aprinde, va scoate un sunet pentru a indica faptul ca programul a fost
transmis si va avansa un pas.

Nota: dacéa auziti un sunet negativ dupé apéasarea butonului de transmitere:

» Apasati din nou TRANSMIT. (Nu reintroduceti programul - acesta va raméane in
memoria Telecomenzii Programatoare pana cand este sters.)

» Verificati daca butonul POWER din partea inferioara a lui Botley este in pozitia IR.

+ Verificati lumina din jurul dvs. Lumina puternicd poate afecta functionarea
Telecomenzii Programatoare.

- Indreptati Telecomanda Programatoare spre Botley.

* Apropiati Telecomanda Programatoare de Botley.

Acum, incercati un program mai lung. incercati asta:

1. Apasati CLEAR pentru a sterge programul vechi.

2. Introduceti urmatoarea secventa: FORWARD, FORWARD, RIGHT, RIGHT,
FORWARD.

3. Apasati TRANSMIT si Botley va realiza programul.

Sfaturi:

1. Stop Opriti Botley in orice moment apasand butonul central de pe partea superioara.
2. Puteti transmite un program de pana la 10' in functie de iluminare (Botley
functioneaza cel mai bine cu lumina obisnuitd a camerei).

3. Puteti adauga pasi intr-un program. Odata ce Botley completeaza un program, puteti
adauga mai multi pasi introducandu-i in Telecomanda Programatoare. Cand apasati
TRANSMIT, Botley va reporni programul de la inceput, adaugénd pasii suplimentari
de la sfarsit.

4. Botley poate efectua secvente de pana la 80 de pasi! Daca introduceti o secventa
programata care depaseste 80 de pasi, veti auzi un sunet care indica faptul ca a fost
atinsa limita de pasi.

Bucle

Programatorii si codificatorii profesionisti incearca sa functioneze cat mai eficient
posibil. O modalitate de a face acest lucru este utilizarea de LOOPS (Bucle) pentru a
repeta o serie de pasi. Efectuarea unei sarcini in cel mai mic numar de pasi posibil
reprezinta o modalitate excelenta de a realiza codul cat mai eficient. De fiecare data
cand apasati butonul LOOP, Botley va repeta acea secventa.

incercati acest lucru (in modul IR):

1. Apasati CLEAR pentru a sterge programul vechi.

2. Apasati LOOP, RIGHT, RIGHT, RIGHT, RIGHT, LOOP din nou (pentru a repeta
pasii).

3. Apasati TRANSMIT.

4. Botley va efectua doua intoarceri de 360°, rotindu-se complet de doua ori.



Acum, adaugati o bucla in mijlocul unui program.

incercati asta:

1. Apasati CLEAR pentru a sterge programul vechi.

2. Introduceti urmatoarea secventa: FORWARD, LOOP, RIGHT, LEFT, LOOP, LOOP,
REVERSE.

3. Apasati TRANSMIT si Botley va realiza programul.

Puteti utiliza BUCLA ori de cate ori doriti, atata timp cat nu depasiti numarul maxim de
pasi (80).

Detectarea obiectelor si Programarea If/Then (Daca/Atunci)

Programarea dacéa/atunci este o modalitate de a invata robotii cum sa se comporte in
anumite conditii. Noi utilizam comportamentul si logica dacé/atunci tot timpul. De
exemplu, DACA pare ca va ploua, ATUNCI ne luam o umbrela. Robotii pot fi
programati sa utilizeze senzori pentru a interactiona cu lumea din jurul lor. Botley are
un senzor de detectare a obiectului (OD) care il poate ajuta sa "vada" obiectele din
calea sa. Utilizarea acestui senzor este o modalitate excelentd de a invata despre
programarea DacéalAtunci.

incercati acest lucru (in modul IR):

1. Asezati un con (sau un obiect similar) de aproximativ 10 centimetri direct in fata lui
Botley.

2. Apasati CLEAR pentru a sterge programul vechi.

3. Introduceti urmatoarea secventa: FORWARD, FORWARD, FORWARD.

4. Apasati butonul OBJECT DETECTION (OD), Detectare

obiecte. Veti auzi un sunet si lumina rosie de pe Telecomanda \

Programatoare va raméane aprinsa pentru a indica faptul ca & —
senzorul OD este pornit. i | -
.ﬂ :

5. Apoi, introduceti ceea ce doriti sa faca BOTLEY daca "vede"

un obiect in calea lui - incercati RIGHT, FORWARD, LEFT.

6. Apasati TRANSMIT.

Botley va executa secventa. Daca Botley "vede" un obiect in calea lui, atunci va
efectua secventa alternativa. Apoi va termina secventa originala.

Nota: Senzorul OD al lui Botley se afla intre ochii lui. El detecteaza doar obiecte care
sunt direct in fata lui si de cel putin 2" inédltime pe 11/2" latime. Dacéa Botley nu "vede"
niciun obiect in fata lui, verificafi urmatoarele:

* Butonul POWER din partea inferioara a lui Botley este in pozitia IR?

» Este activat senzorul OBJECT DETECTION (lumina rosie de pe programator trebuie
sa fie aprinsa)?

* Obiectul este prea mic?

* Obiectul este direct in fata lui Botley?

» Lumina este prea puternica? Botley functioneaza cel mai bine la lumina obisnuita a
camerei. Performantele sale pot fi necorespunzatoare la lumina puternica a soarelui.
Nota: Botley nu va merge mai departe atunci cadnd "vede" un obiect. El va claxona
pénéa cand mutati obiectul din calea lui.

Urmarirea liniei negre

Botley are un senzor special sub el, care ii permite sa urmeze o linie neagra. Panourile
incluse au o linie neagra imprimata pe o parte. Aranjati-le astfel incat sa formeze un
drum pe care Botley il va urma. Retineti ca orice urma intunecata sau schimbare de
culoare va afecta miscarile acestuia, deci asigurati-va ca nu exista alte modificari de
culoare sau de suprafata in apropierea liniei negre. Aranjati panourile astfel:



—7 —— Porniti Botley de aici

Botley se va roti si se va intoarce atunci cand va ajunge la capatul liniei.

incercati asta:

1. Glisati comutatorul POWER de pe partea inferioara a lui Botley la LINE.
2. Amplasati Botley pe linia neagra. Senzorul de pe

partea inferioara a lui Botley trebuie sa fie direct pe linia %
neagra.

3. Apasati butonul central de pe partea superioara a lui

Botley pentru a porni urmarirea liniei. in cazul in care

acesta doar se rasuceste, impingeti-l mai aproape de linie lo -

- el va spune "Ah-ha" cand va gasi linia. M ——

4. Apasati din nou butonul din centru pentru a-l opri pe Botley - sau pur si simplu
ridicati-I!

De asemenea, puteti sa desenati drumul pe care Botley sa-I urmeze. Utilizati o bucata
de hartie alba si un marker negru gros. Liniile desenate manual trebuie sa aiba o latime
cuprinsa intre 4 mm si 10 mm si un contrast solid intre negru si alb.

s

Brate robot detasabile

Botley este echipat cu brate robot detasabile, proiectate sa-| ajute sa-si indeplineasca
sarcinile. Fixati echipamentul pe fata lui Botley si introduceti cele doua brate robot.
Botley poate muta acum obiecte precum bile si panouri incluse in acest set. Configurati
labirintul si incercati sa construiti un cod pentru a-| directiona pe Botley sa deplaseze
un obiect dintr-un un loc Tn altul.

Nota: Functia detectare obiect (OD) nu va functiona corespunzator atunci cand bratele
robotului detagabile sunt atagate. Scoateli bratele robot detasabile atunci cand utilizati
aceasta functie.

Carduri codificate

Utilizati cardurile codificate pentru a tine evidenta fiecarui pas din cod. Fiecare card
contine o directie sau "pas" pentru programarea lui Botley. Aceste carduri sunt cu
coordonate colorate pentru a se potrivi cu butoanele de pe Telecomanda
Programatoare.

Va recomandam sa aliniati cardurile codificate in secventa orizontala pentru a reflecta
fiecare pas din program si ajuta la memorarea secventei.

Oua de Pasti si caracteristici ascunse

Introduceti aceste secvente pe Telecomanda Programatoare pentru a-l face pe Botley
sa efectueaza trucuri secrete!

Apasati CLEAR inainte de a incerca oricare dintre ele.

1. Forward, Forward, Right, Right, Forward. Apoi apasati Transmitere. Botley vrea
sa spuna "Hi!" (Buna)

2. Forward, Forward, Forward, Forward, Forward, Forward (adica Forward x 6).
Apoi apasati Transmitere. Botley se distreaza acum!



3. Right, Right, Right, Right, Left, Left, Left, Left, si Transmitere. Uh-oh, Botley e
putin ametit.

Pentru mai multe sfaturi, trucuri si  caracteristici ascunse vizitati
http://learningresources.com/botley.

Depanare

Coduri Telecomanda Programatoare / Transmitere

Daca auziti un sunet negativ dupa apasarea butonului TRANSMITERE, incercati
urmatoarele:

+ Verificati lumina din jurul dvs. Lumina puternicd poate afecta functionarea
Telecomenzii Programatoare.

- Indreptati Telecomanda Programatoare spre Botley.

* Apropiati Telecomanda Programatoare de Botley.

* Botley poate fi programat la un maxim de 80 de pasi. Asigurati codul programat sa
fie de 80 de pasi sau mai putini.

* Botley se va opri dupa 5 minute daca este lasat neutilizat. Apasati butonul central din
partea superioara a lui Botley pentru a-l porni. (El va incerca sa va atraga atentia de
patru ori inainte de a se opri.)

* Asigurati-va ca bateriile noi sunt introduse corect atat in dispozitivul Botley, cat si in
Telecomanda Programatoare.

+ Verificati ca nimic sa nu obstructioneze lentila de pe programator sau de pe partea
superioara a lui Botley.

Miscarile lui Botley

in cazul in care Botley nu se misca in mod corespunzator, verificati urméatoarele:

* Asigurati-va ca rotile lui Botley se deplaseaza liber si nimic nu le blocheaza miscarea.
* Botley se poate deplasa pe o varietate de suprafete, dar functioneaza cel mai bine
pe suprafete netede, plate, cum ar fi lemnul sau dalele plate.

* Nu utilizati Botley in nisip sau apa.

+ Asigurati-va ca bateriile noi sunt introduse corect atat in dispozitivul Botley, cat si in
Telecomanda Programatoare.

Detectarea obiectelor

Daca Botley nu detecteaza obiecte sau lucreaza in mod neregulat utilizidnd aceasta
functie, verificati urmatoarele:

- indepartati bratele robotului detasabile Tnainte de a utiliza detectarea obiectelor.

» Daca Botley nu "vede" un obiect, verificati dimensiunea si forma acestuia. Obiectele
trebuie sa aiba cel putin 2" inaltime si 172" latime.

« Atunci cand DO este activata, Botley nu va merge mai departe atunci cand "vede" un
obiect - el doar va ramane pe loc si va claxona pana cand mutati obiectul din calea lui.
Incercati reprogramarea lui Botley pentru a ocoli obiectul.

Provocari codificate

Provocarile codificate de mai jos sunt concepute pentru a va familiariza cu codificarea
lui Botley. Ele sunt numerotate in ordinea dificultatilor. Primele provocari sunt pentru
incepatori, in timp ce provocarile 8-10 vor testa cu adevarat abilitatile de codificare.


http://learningresources.com/botley

1. Comenzi de baza

incepeti de la panoul ALBASTRU.
Programati-l pe Botley sa ajunga la
panoul VERDE.

2. Introducerea rotirilor

Incepeti de la panoul ALBASTRU.
Programati-l pe Botley sa& ajunga la
urmatorul panou ALBASTRU

3. Intoarceri multiple

incepeti de la panoul portocaliu.
Programati-l pe Botley sa "atinga"
fiecare panou si sa se intoarca la
panoul de plecare.

4. Sarcini de programare

Programati-l pe Botley sa se deplaseze si
sa depuna mingea portocalie Tn tinta
portocalie.




5. Sarcini de programare
Programati-l pe Botley sa se deplaseze
si sa depoziteze mingea portocalie si
mingea albastra in tinta portocalie.

O

6. Acolo si inapoi
Programati-l pe Botley sa duca o minge,
pornind de pe panoul portocaliu si apoi
sa se intoarca tot drumul fara sa o scape

7. Daca/atunci/altfel

Programati-l pe Botley sa parcurga 3
pasi pentru a ajunge la panoul portocaliu.
Trebuie sa utilizati 3 miscari inainte intr-
un rand. Apoi utilizati OD pentru a merge
in jurul blocurilor.

8. Nicaieri sa fugi

Utilizadnd Detectarea Obiectelor,
programati-l pe Botley sa se intoarca in
jurul obiectelor.

"
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9. Realizati un patrat
Utilizdnd comanda LOOP, programati-|
pe Botley sa se deplaseze intr-un model

10. Provocarea Combo
Utilizadnd atat LOOP, cét si Detectarea
obiectelor, programati-l pe Botley sa se

de patrat. deplaseze de la panoul albastru la
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M - e
. - o ”*L
: : e
. . Ty
: : f . |
: :
| - -. .-1 .
.:‘Eii.I.I.I.....I..v

Informatii despre baterii
Cand bateriile au o putere scazuta, Botley va emite un sunet in mod repetat. Introduceti
bateriile noi pentru a continua utilizarea lui Botley.

Instalarea sau inlocuirea bateriilor

AVERTIZARE! Pentru a evita scurgerea din baterii, respectati cu atentie aceste
instructiuni.

Nerespectarea acestor instructiuni poate conduce la scurgeri de acid din baterie care
poate cauza arsuri, vatamari corporale si pagube materiale.

Necesita: 5 x 1.5V baterii AAA si o surubelnita Phillips

« Bateriile trebuie instalate sau inlocuite de un adult.

* Robotul Botley necesita (3) trei baterii AAA. Telecomanda Programatoare necesita
(2) doua baterii AAA.

+ Atat pe Botley, cat si pe Telecomanda Programatoare, compartimentul pentru baterii
este amplasat pe partea din spate a aparatului.

* Pentru a instala bateriile prima data desfaceti surubul cu o surubelnita Phillips si
scoateti usa compartimentului pentru baterii. Instalati bateriile dupa cum este indicat
in interiorul compartimentului.

« Inlocuiti usa compartimentului si fixati-o cu surub.
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Sfaturi pentru ingrijirea si intretinerea bateriilor

« Utilizati (3) trei baterii AAA pentru Botley si (2) doua baterii AAA pentru Telecomanda
Programatoare.

+ Asigurati-va ca ati introdus corect baterile (sub supravegherea unui adult) si
respectati intotdeauna instructiunile producatorului de baterii si de jucarii.

* Nu amestecati baterii alcaline, standard (carbon-zinc) sau reincarcabile (nichel-
cadmiu).

* Nu amestecati bateriile noi cu cele utilizate.

* Introduceti bateria cu polaritatea corecta. Capetele pozitive (+) si negative (-) trebuie
introduse in directiile corect indicate din interiorul compartimentului bateriei.

* Nu reincarcati bateriile nereincarcabile.

« Incarcati bateriile reincarcabile doar sub supravegherea adultilor.

* Scoateti bateriile reincarcabile din jucérie inainte de incarcare.

« Utilizati doar baterii de acelasi tip sau echivalent.

* Nu scurtcircuitati bornele de alimentare.

* Scoateti intotdeauna bateriile slabe sau descarcate din produs.

* Scoateti bateriile daca produsul va fi depozitat pentru o perioada mai lunga de timp.
* Depozitati la temperatura camerei.

* Pentru curatare, stergeti suprafata unitatii cu un material uscat.

+ Pastrati aceste instructiuni pentru referinte ulterioare.



