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Manual och guide for Botley

Grundldggande
Strom — Skjut den har strombrytaren for att
vaxla mellan OFF, CODE och LINE- ldagen

Anvéanda fjarrprogrammeraren
Du kan programmera Botley med fjarrprogrammeraren.
Tryck pa dessa knappar for att ange kommandon.

1. FRAMAT

Botley gar framat 1
steg (ca 20 cm,
beroende pa ytan).

2. SVANG VANSTER
Botley roterar till
vanster 90 grader.

3. BAKAT
Botley ror sig
bakat 1 steg.

4. SVANG HOGER
Botley roterar till
hoger 90 grader

5. SANDA
Tryck for att skicka
kod fran

fjarrprogrammerare

till Botley.

6. OBJEKTIDENTIFIERING
Tryck for att aktivera
objektupptackt.

7.L0O0P

Tryck for att upprepa ett
steg

eller stegsekvens.

8. RENSA

Tryck for att rensa
foregaende
programmering.

9. LJUD

Tryck for att vaxla
mellan 3 ljud
installningar: Hog, lag
och av
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Kom i gang:

| CODE-laget representerar varje pilknapp som du trycker pa ett steg i koden.
Nar du 6verfor din kod till Botley kommer han att utféra alla steg i ordning.
Lamporna pa toppen av Botley tands i borjan av varje steg.

Botley kommer att stanna och gora ett ljud nar han har slutfért koden.

STOPPA Botley fran att rora sig ndr som helst genom att trycka pa mitten pa honom.

RENSA tar bort alla tidigare programmerade steg. Observera att fjarrprogrammeraren behaller koden
dven om Botley ar avstdangd. Tryck pa RENSA for att starta ett nytt program.

Botley stangs av om den lamnas inaktiv i 5 minuter. Tryck pa mittenknappen ovanpa Botley for att
vacka honom.

Borja med ett enkelt program. Prova det har:

1. Skjut strombrytaren under Botley till CODE.

2. Placera Botley pa golvet (han arbetar bast pa harda ytor).

3. Tryck pd FRAMAT-pilen pa fjarrprogrammeraren.

4. Rikta fjarrprogrammeraren pa Botley och tryck pd SANDA-knappen.

5. Botley tands, gor ett ljud for att indikera att programmet har 6verforts och gar vidare ett steg.

Obs: Om du hor ett negativt ljud efter att ha tryckt pa SAND-knappen:

* Tryck pd SAND igen. (Ange inte programmet igen, den kommer att finnas kvar i
fjarrprogrammerarminnet tills du rensar det.)

* Kontrollera att STROMBRYTAREN &r pd CODE
* Kontrollera omgivningens belysning. Starkt ljus kan paverka hur fjarrprogrammeraren fungerar.
e Rikta fjarrprogrammeraren direkt mot Botley.

e For fjarrprogrammeraren narmare Botley.

Forsok med ett langre program. Prova det har:
1. Tryck pa RENSA for att ta bort det gamla programmet.
2. Ange foljande sekvens: FRAMAT, FRAMAT, HOGER, HOGER, FRAMAT.

3. Tryck pa SAND och Botley kommer att kéra programmet.
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Tips:
1. STOPPA Botley nar som helst genom att trycka pa mittknappen ovanpa honom.

2. Du kan lagga till steg i ett program. Nar Botley slutfort ett program kan du lagga till fler steg genom
att ange dem i fjarrprogrammeraren. Nir du trycker pd SAND startar Botley om programmet frén
borjan och lagger till steget pa slutet.

3. Botley kan utféra sekvenser pa upp till 80 steg! Om du ange en programmerad sekvens som
overskrider 80 steg, hor du ett ljud som indikerar att steggransen har uppnatts.

Loopar

Professionella programmerare och kodare forsoker arbeta sa effektivt som majligt. Ett satt att gora
detta ar att anvanda LOOPAR for att upprepa en sekvens av steg. Att utféra en uppgift med minsta
majliga steg ar ett bra satt att gora din kod mer effektiv. Varje gang du trycker pa LOOP-knappen
kommer Botley att upprepa den sekvensen.

Prova det har (i CODE-lage):

1. Tryck pa RENSA for att ta bort det gamla programmet.

2. Tryck PA LOOP, HOGER, HOGER, HOGER, LOOP igen (for att upprepa stegen).
3. Tryck pa SAND.

Botley kommer att utféra tva 360°s, vanda helt runt tva ganger.

Lagg nu till en slinga mitt i ett program.

Prova det har:

1. Tryck pa RENSA for att ta bort det gamla programmet.

2. Ange foljande sekvens: FRAMAT, LOOP, HOGER, VANSTER, LOOP, LOOP, BAKAT.

3. Tryck pa SAND och Botley kommer att kéra programmet. Du kan anvdnda LOOP s& manga génger
du vill, sa lange du inte 6verskrider inte det maximala antalet steg (80):

Objektidentifiering & om/sedan programmering

Om/sedan-programmering ar ett satt att lara robotar hur de ska bete sig under vissa forhallanden.

Vi anvander om/sedan beteende och logik hela tiden. Till exempel, OM det ser ut som regn ute, da
kan vi bara ett paraply.

Robotar kan programmeras for att anvanda sensorer for att interagera med omvarlden. Botley har en
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objektdetekteringssensor (OD) som kan hjalpa honom att "se" objekt i hans vag. Att anvanda denna
sensor ar ett bra satt att lara sig om/sedan-programmering.

Prova det hir (i CODE-lage):

1. Placera ett foremal (t.ex. en kopp) cirka 10 cm direkt framfor Botley.
2. Tryck pa RENSA for att ta bort det gamla programmet.

3. Ange foljande sekvens: FRAMAT, FRAMAT, FRAMAT.

4. Tryck pa OBJEKTIDENTIFIERING (OD) knappen. Du kommer att héra ett ljud och den réda lampan
pa fjarrkontrollen forblir tand for att indikera att OD-sensorn ar pa. Nasta, ange vad du vill BOTLEY att
gbra om han "ser" ett objekt i hans bana — prova HOGER, FRAMAT, VANSTER.

5. Tryck pa SAND.

Botley kommer att kdra sekvensen. OM Botley "ser" ett objekt i sin vdg kommer han att utfoéra den
alternativa sekvensen. Han kommer sedan att utféra den ursprungliga sekvensen.

Botleys OD-sensor dr mellan hans 6gon. Han upptacker bara foremal som ar direkt framfér honom
och minst 5 cm héga och 4 cm breda.

Om Botley inte "ser" ett objekt framfor sig, kolla foljande:

Ar Strémknappen i KOD-position?

e Ar objektdetekteringssensorn pa (den réda lampan pa fjirrprogrammeraren ska tandas)?
e Ar objektet for litet?

* Ar objektet direkt framfér Botley?

e Ar belysningen for ljus? Botley fungerar bast i vanliga rumsbelysning. Hans prestationer kan vara
inkonsekventa i mycket starkt solljus.

* Botley gar inte framat nar han "ser" ett objekt. Han tutar tills du flyttar foremalet ur hans vag.
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Félja svart linje:

Botley har en speciell sensor under sig som tillater honom att folja en svart linje. Du kan ocksa rita
din egen vag for Botley att folja. Anvand ett vitt papper och en tjock svart markér. Handritade linjer
maste vara mellan 4-10 mm breda och massiv svart mot vitt. Observera att alla mérka moénster eller
fargférandring kommer att paverka hans rérelser, sa se till att det inte finns andra farg- eller
ytférandringar ndra den svarta linjen.

Starta Botley har.
N&r han kommer till slutet av linjen sa vander han och kor tillbaka.

Prova det har:
1. Skjut strombrytaren undertill pa Botley till LINE.

2. Placera Botley pa den svarta linjen. Sensorn under Botley behover vara direkt 6ver den svarta
linjen.

3. Tryck pa mittenknappen ovanpa Botley for att starta féljandet av linjen. Om han bara fortsatter att
snurra runt, knuffa honom narmare linjen - han kommer att sdga "Ah-ha" nar han hittar linjen.

4. Tryck pa mittknappen igen for att stoppa Botley — eller bara plocka upp honom!
Prova det har:
1. Skjut strombrytaren undertill pa Botley till LINE.

2. Placera Botley pa den svarta linjen. Sensorn under Botley behéver vara direkt 6ver den svarta
linjen.

3. Tryck pa mittenknappen ovanpa Botley for att starta féljandet av linjen. Om han bara fortsatter att
snurra runt, knuffa honom narmare linjen - han kommer att saga "Ah-ha" nar han hittar linjen.

4. Tryck pa mittknappen igen for att stoppa Botley — eller bara plocka upp honom!
Kodningskort

Anvand kodkorten for att halla reda pa varje steg i koden. Varje kort har en riktning eller "steg" for
att programmera in i Botley. Dessa kort ar fargkoordinerade fér att matcha knappar pa
fjdrrprogrammeraren.

Vi rekommenderar att du stéller upp kodkorten horisontellt i sekvens for att spegla varje steg i
programmet och for att hjalpa folja och komma ihag sekvensen.
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Paskigg och dolda funktioner

Ange dessa sekvenser pa fjarrprogrammeraren for att fa Botley att utféra hemliga trick!
Tryck pa RENSA innan du provar var och en.

1. Framat, framat, héger, héger, framéat. Tryck SAND: Botley siger "Hej!"

2. Framét, framat, framat, framat, framat, framat (det ar framéat x 6). Tryck sedan p& SAND: Botley
har kul nu!

3. Hoger, Hoger, Hoger, Vanster, Vanster, Vinster, Vanster och SAND: Botley ir lite yr.
For annu fler tips, tricks och dolda funktioner, besok

https://www.learningresources.com/media/botley/img/botley-hidden-features.pdf

Felsokning

Fjdrrprogrammerare/6verféringskoder

Om du hér ett negativt ljud efter att ha tryckt p& SAND prova féljande:

¢ Kontrollera belysningen. Starkt ljus kan paverka hur fjarrprogrammeraren fungerar.
¢ Rikta fjarrprogrammeraren direkt mot Botley.

¢ For fjarrprogrammeraren narmare Botley.

* Botley kan programmeras hogst 80 steg. Var sdker pa att en programmerad kod ar 80 steg eller
farre.

¢ Botley stdngs av efter 5 minuter om den lamnas inaktiv. Tryck pa mittenknappen ovanpa Botley for
att vacka honom. (Han kommer att forsoka fa din uppmarksamhet fyra ganger innan han stanger
ner.)

¢ Se till att nya batterier ar ordentligt isatta i bade Botley och fjarrprogrammeraren.
* Kontrollera att inget hindrar linsen pa fjarrprogrammeraren eller ovanpa Botley.
Botleys rorelser

Om Botley inte ror sig korrekt kontrollerar du féljande:

o Se till att Botleys hjul kan rora sig fritt sa ingenting blockerar deras rorelse.

* Botley kan rora sig pa en mangd olika ytor, men fungerar bast pa slata, plana ytor som tra eller platt
kakel.

¢ Anvand inte Botley i sand eller vatten.

* Se till att nya batterier ar ordentligt isatta i bade Botley och fjarrprogrammeraren.
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Objektidentifiering

Om Botley inte upptacker objekt eller arbetar oberakneligt med den har funktionen kontrollerar
du féljande:

¢ Ta bort avtagbara robotarmar innan du anvander (OD) objektidentifiering.

e Om Botley inte "ser" ett objekt kontrollerar du dess storlek och form. Objekten ska vara minst 5 cm
hoga och 4 cm breda.

N&r OD &r pa kommer Botley inte att ga vidare nar han "ser" ett objekt - han stannar bara pa plats
och tutar tills du flyttar objektet ur hans vag. Férsok omprogrammera Botley for att ga runt objektet.
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