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KODOWANIE

programowanie z wykorzystaniem kart

GEiBOT

*GGI: Przewodnik Programu Nauczania Laboratorium STEM i nauczanie metodg Gently Guided Inquiry
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ustawienie jezyka

Jezeli chcesz, aby GENIBOT moéwit w jezyku polskim wtacz robota i postaw go na karcie Mdwienie nastepnie na karcie numerycznej 2.
Chcac zmieni¢ jezyk na domyslny, ktérym jest angielski, postaw robota na karcie Mdwienie nastepnie na karcie numerycznej 7.

1 KONFIGURACJA JEZYKA - Postaw robota na karcie numerycznej 7 lub 2 aby wybrac jezyk angielski lub
polski. Od tego momentu robot bedzie uzywat wybranego przez Ciebie jezyka. Jezyk mozesz zmieni¢ w
dowolnym momencie, wystarczy, ze bedziesz postepowac zgodnie z instrukcja.

“Méwienie” 2 WYCISZANIE GEOSNIKA - Aby wyciszy¢ gtoénik postaw robota na karcie
Mowienie a nastepnie na karcie 0. Od teraz robot nie bedzie podawat nazw
kart. Chcac odwrdci¢ proces wystarczy wybrac karte Mdwienie a nastepnie
! : o , : gy karte z jezykiem, w ktérym ma m?wi(: robot

1 ) 1
— —— 1

Speaking

Méwienie

Banana
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ustawienie kroku

Dtugosc¢ kroku - odcinek, ktory przejezdza robot po wczytaniu karty ruchu Jedz do przodu mozna dowolnie zdefiniowac Jezeli chcesz, aby dtugosé
kroku byta inna niz standardowo ustawione 6 cm wtacz robota i postaw go na karcie ruchu JedZ do przodu nastepnie na karcie numerycznej 2 i

karcie Pauza muzyczna.
KONFIGURACJA KROKU - Postaw robota na karcie Ruchu Jedz do przodu potem na arcie numerycznej 2 i
karcie Pauza muzyczna.
Od tego momentu robot bedzie uzywat wybranej przez Ciebie dtugosci kroku .
“Dtugos¢
kroku”

2] 26}

Move Forward Rest

Jedi do przodu Pauza muzyczna

4\

B Tangerine
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pierwszy program

Kazdy program rozpoczynamy od karty Start a koriczymy kartg Koniec. Optyczny czujnik obrazu robota wykryje karte i powiadomi nas o tym wymawiajac jej

nazwe. Kodowanie z uzyciem kart jest bardzo proste.

UZYJ KART DO KODOWANIA OFFLINE

Aby zaprogramowac robota bedziesz potrzebowac kart kodujacych.
Umies¢ swéj program miedzy kartami Start oraz Koniec. Po utozeniu
zestawu polecen, postaw robota na kazda z kart zaczynajac od karty Start.
GENIBOT uruchomi program 2 sekundy po odczytaniu karty Koniec.

|
I
|
I “Jedz do tytu”
|
v

o

Move Forward Turn Right 7 = End

Jedi do przodu Obréé sie w prawo Koniec

>

NACISNIJ PRZYCISK WLACZ ABY URUCHOMIC
LUB ZATRZYMAC PROGRAM

Jesli wezytany program znajduje sie w pamieci
flash, mozna go uruchomi¢ lub przerwad¢ naciskajac
przycisk WLACZ/WYLACZ.

www.genibot.pl



muzyka - akordy

Aby odtworzy¢ dzwiek akordu fortepianowego, z wykorzystaniem wiecej niz jednego GENIBOTA, wszyscy uczestnicy powinni jednoczesnie stawia¢ robota na

swojej karcie muzycznej. Kazdy GENIBOT wytwarza jeden dzwiek. Wygenerowane w ten sposéb dzwieki, odtwarzane symultanicznie, naktadaja sie na siebie
tworzac akord.

DOTYKANIE KART MUZYCZNYCH

Aby ustysze¢ akordy Fortepianowe, wszyscy uczestnicy dotykajg jednoczesnie swoich kart. W tym przypadku nie ma potrzeby

tworzenia wtasnego programu, GENIBOT natychmiast nazywa dotknieta karte lub, w przypadku kart muzycznych, odtwarza
odpowiednig nute.

B Pineapple
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muzyka - instrumenty

Aby zmieni¢ instrument z pianina na inny, dotknij karte z wybranym instrumentem: 7 (flet) lub 2 (instrumenty strunowe), po czym dotknij dowolng karte
muzyczng. Od tej pory za kazdym razem gdy dotkniesz kart muzycznych, bedziesz stysze¢ wybrany przez ciebie instrument. Nuty od si (B3) to fa (F5) s3
przechowywane w pamieci trwatej GENIBOT.

USTAWIENIE INSTRUMENTU NA PIANINO, FLET LUB

INSTRUMENTY STRUNOWE
DOtan_] karte numeryczng 0 by Wybra(f pianino, 1-Flet lub KLAWISZ PIANINA NUTA
2- instrumenty strunowe , nastepnie dotknij dowolna
karte muzyczna aby potwierdzi¢ swéj wybér. Teraz mozesz '
Jeden kontynuowa¢ kodowanie na wybranym instrumencie. 39 h si
40 cVCSRODKOWE  do
41 cisV/desV
‘ 42 div re
w ' I wt ' iy 43 dislV/esV
G&@ & 44 elV mi

FIV
fis'V/gesV
gIV
gis'V/as\V
aIV
ais\V/bVv
hIV

CV

cisV/desV

www.genibot.pl 7



muzyka - zmiana instrumentu

Aby zmieni¢ instrument podczas grania sekwencji nut z kart muzycznych, umie$¢ odpowiednia karte numeryczng w miejscu, gdzie chcesz dokonac zmiany.
Pamietaj, karta 0- pianino, 7- flet, 2- instrumenty strunowe.

UMIESC KARTE NUMERYCZNA W SEKWENCJI NUT wy
Dodaj karte numeryczng 0, 7 lub 2 do zestawu kart muzycznych \
aby zmieni¢ dZzwiek instrumentu na pianino, flet lub instrumenty
strunowe.

—— o —
——

Move Forward i End

Jedi do_ przodu i Koniec

B Pineapple
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kolory

Aby zmieni¢ kolor gtéwnej diody LED dotknij karte Swiatto a nastepnie karty numerycznej zgodnie z nastepujacym indeksem koloréw: 0- Czerwony, 7- Zielony,
2 - niebieski, 3- turkusowy, 4- purpurowy, 5- zétty, 6- fioletowy, 7- pomaranczowy, 8- jasno-zielony, 9- jasno-pomaranczowy.

Czerwony ~ Zielony Niebieski Turkusowy

764 Fioletowy Pomaran- Jasno
: oy czowy zielony

www.genibot.pl



ruch

Aby porusza¢ GENIBOTem do przodu, do tytu, w lewo i w prawo w ptaszczyznie poziomej, uzywaj kart Ruchui Obrotu. Karta Obrotu umozliwia obroty w lewo i w
prawo o 15° 30°, 60°i 90°.

+Y
E j 4(2,1)
@ +X DODAJ KARTY RUCHU | OBROTU DO KODOWANYCH INSTRUKCJI
2(2/0) Aby uproscié¢ ruch linearny i obrotowy mozna stosowac karty Ruchui
1(0,0) karty Obrotu naprzemiennie z kartami Numerycznymi.

Move Forward Turn Left 30° Move Forward

Jedi d; przodu Obréé sie w lewo 0 30° Jedz do przodu

A\
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ruch

Aby porusza¢ sie do przodu i do tytu w ptaszczyznie poziomej, mozna wykorzysta¢ karty numeryczne jak réwniez karty arytmetyczne: Dodawanie i

Odejmowanie. Karty numeryczne wskazujg jak daleko GENIBOT ma pojechac (ekwiwalent tej samej ilosci kart: JedZ do przodu lub JedZ do tytu). Karta Dodawania
wskazuje kierunek ruchu do przodu a karta Odejmowania na kierunek ruchu do tytu.

+Y

3(2,0) 2(4,0) m
| I @ @ l ' +X DODAJ KARTY ARYTMETYCZNE DO ZESTAWU INSTRUKCJI

Uzyj kart numerycznych i kart arytmetycznych odpowiednio do
1(0,0) 4 (5] 0) wymaganych obliczen (liczba, znak, liczba).

Subtraction

Addition End
Ode jmowanie Dodawanie

.l.

Banana B Chicken

Koniec

B Strawberry

www.genibot.pl
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Funkcje

Aby zdefiniowa¢ funkcje, pomiedzy dwie karty Funkgji, dodaj inne karty sktadajgce sie na zestaw instrukcji. Funkcja moze zawieraé karty: ruchu, obrotu,
muzyczne i karty numeryczne. Dotknij karte Funkcji aby rozpocza¢ definiowanie zawartych w niej kart i dotknij ponownie, zeby zakonczy¢.

+Y
2(2,0)
+X
l ' ZESTAW INSTRUKCJI DEFINIOWANIA FUNKCJI
1(0,0) Wybierz karty, ktére utworza twoje instrukcje i umies¢ je pomiedzy dwie karty
lI Funk(.j/I

©

Function 1 i Move Forward Function 1

Funkcja 1 i Jedi do przodu Funkecja1

1 — — R

B Peanut B Pineapple
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Funkcje

Uprzednio utworzone funkcje mogg by¢ dodane do kodu za pomoca karty Funkgji. Zakodowane instrukcje mogg zawiera¢ karty: petli, funkgji, numeryczne,
muzyczne, ruchu lub karty obrotu.

Y
i C (2 1) DODAWANIE FUNKCJI DO KODU
213, 1)
Do Re Mi
2(1,0)
8 (1] +X -
3(3,0) _ = - . R
1 (0,-0) Jedz do przodu Funkclja 1{do, re, mi, Jedz do przodu, 2} Obroc sie w lewo Jedz do przodu

Move Forward Function 1 Turn Left Move Forward End

Jedz do przodu Funkecja 1 Obréé sie w lewo Jedz do przodu Koniec

a

B Horse B Horse
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rozpoznawanie kart

Robot rozpoznaje dotknietg karte dzieki optycznemu czujnikowi obrazu i jesli funkcja mowy jest wtaczona, robot powiadomi o jej wykryciu wymawiajac jej

nazwe. Mozna tez poinstruowa¢ GENIBOTa, aby wykonujac wczesniej zakodowany program, nazywat uzyte do tego celu karty.

DODAWANIE KARTY MOWY DO ZESTAWU KODOWANEGO

dzwiek

ruch

Méwi “Jed? do przodu” Moéwi “Obré¢ sie w prawo” Moéwi “Jedz do przodu”

Méwi “Jedz do przodu”

www.genibot.pl

Czeka na dokonczenie ustnej
komendy “Jedz do przodu”

(4]

Speaking Move Forward

Moéwienie Jedi do przodu

——— ———
Czeka na dokonczenie ustne;j Czeka na dokonczenie ustnej
komendy “Obré¢ sie w prawo” komendy “Jedz do przodu”

o 0

Turn Right Move Forward

Obréé sie w prawo Jedi do przodu

————— |

Czeka na dokonczenie ustnej
komendy “Jedz do przodu”

» (Czas (s)
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rozpoznawanie kart

Aby zaprojektowac sekwencje dzwiekéw, umies¢ karty muzyczne pomiedzy dwiema kartami DZwieku. Zestaw tych polecen moze sktadac sie tylko z kart

muzycznych. Dotknij karte Dzwieku by rozpocza¢ definiowanie twojego ciagu dzwiekowego i dotknij raz jeszcze by zakonczyé. Jeéli uzyteé karty Sledzenia Liniii
GENIBOT wykonujac polecenie napotka karte DZwieku, wéwczas odtworzone zostang nuty dodane uprzednio do zestawu instrukgji.

DEFINIOWANIE ZESTAWU INSTRUKCJI DZWIEKU e
Wybierz karty i umies¢ je miedzy kartami DZwieku, aby
zdefiniowad swoja sekwencje nut...

B Cucumber

B Pineapple B Cucumber

www.genibot.pl
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WAZNE

wskazdéwki dotyczace bezpieczenstwa

Oswiadczenia, symbole, definicje i konwencje wystepujace w tym podreczniku zostaty opracowane w celu zapewnienia informacji niezbednych do
instalacji i obstugi robota GENIBOT.

Konstrukcja robota GENIBOT zapewnia poziom niezawodnosci urzadzenia odpowiedni dla inteligentnej zabawki edukacyjnej. Produktu nie wolno
uzywaé¢ w potaczeniu z zadnym sprzetem, materiatem lub systemem, ktérego awaria moze spowodowac¢ powazne obrazenia ciata. Niekorzystne
czynniki, takie jak: zaburzenia sieci elektrycznej, awarie sprzetu lub oprogramowania komputerowego, uzycie niezgodne z przeznaczeniem lub btad
uzytkownika, mogga uszkodzi¢ urzadzenie i/lub uniemozliwi¢ jego obstuge. Uzywanie i obstuga robota GENIBOT w potaczeniu z nie certyfikowanymi
urzadzeniami w sposéb inny niz okreslony przez producenta, moze spowodowac uszkodzenie jego wtasciwosci ochronnych. Nie nalezy uzywac sprzetu
w niebezpiecznych miejscach. Materiaty robota GENIBOT s3 dostarczane “takie, jakie s3” i moga ulec zmianie bez uprzedzenia.

Firma nie ponosi odpowiedzialnosci za: skutki i wszelkie szkody (przypadkowe lub wynikajagce z uzytkowania sprzetu niezgodnie z jego
przeznaczeniem), format tego dokumentu ani zawarte w nim informacje.

www.genibot.pl
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W SKROCIE

cechy robota genibot

Zrédto zasilania Zasilacz pradu statego (prad staty 5V, prad > 1A)

Bateria Litowo-polimerowa 3.7V, 1000mAh

tacznosé Wieloprotokotowy Bluetooth LE 5.0 ( Odlegto$¢ < 30m, RSSI >-90dBm)

Czujniki i diody LED Czujniki $wiatta otoczenia (4) i zielone diody LED (4) umozliwiajace podazanie po liniach i detekcje kratownicy

Akcelerometr (Najnowoczesniejszy 3-osiowy, Zakres -2g do +2g)
Kolorowa dioda LED RGB (4) do wyswietlania i zmiany koloréw uzywajac systemu HSV lub RGB
Czerwona dioda LED wskaznika tadowania baterii

Optyczny czujnik obrazu OID i dekoder kart kodujacych

Gtosnik Gtosnik(8Q 1.0W) i wzmacniacz audio klasy PCM

Pamie¢ Pamiec¢ flash SLC NAND 128MiB (134MB)

Silnik Stepper (Przektadnia 50:1, 360DPS/1000SPS)

Analogowy i cyfrowy Port 1/O Port Arduino (5 Pinéw, Zewnetrzny port terminala dla Arduino Al/DIO)
Procesor ARM Cortex M4 (32 bity, Obstuga wieloprotokotowa BLE 5.0)

www.genibot.pl
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W SKROCIE

przycisk zasilania i kolory

Przycisk ON/OFF

Kolorowa dioda LED

www.genibot.pl

WHtacza robota GENIBOT (nacisnij przycisk ON/OFF jeden raz).

Wytacza robota GENIBOT (nacis$nij i przytrzymaj przycisk ON/OFF przez 3 sekundy). Uruchamia lub zatrzymuje kodowanie
“unplugged” (bez podtaczenia kablem) gdy dane do kodowania sa przechowywane w pamieci. Przedstawia nazwe przez
bluetooth GENIBOT, gdy robot Star lub inne urzadzenie inteligentne skanuja otoczenie w poszukiwaniu robota GENIBOT.

Podtacza robota Star lub podrzedne (nacisnij przycisk ON/OFF jeden raz|).

Robot Star moze by¢ podtaczony do innego inteligentnego urzadzenia natomiast podrzedne powinny by¢ podtaczone do
robota Star w sieci Star GENIBOT.

Robot GENIBOT zmieni kolor diody sygnalizujac, ze jest podtaczony do robota Star lub innego urzadzenia inteligentnego.

Kolor diody zmienia sie rowniez po wykryciu kart kodujacych przez czujnik obrazu robot GENIBOT, dopasowujac sie do ich
koloru.

Barwy moga sie zmienia¢ miedzy czerwonym, zielonym, niebieskim, cyjan, magenta, zéttym, fioletowym, pomaranczowym,
wiosenno-zielonym i jasno-rézowym za pomoca aplikacji dla systemu Android /iOS, Scratch lub Python.

Odcienie w przestrzeni barw HSV (Odcien, Nasycenie, Wartos¢) moze by¢ zmieniana od 0 do 360 stopni.

18



PIERWSZE KROKI

Z3anim zaczniesz

W oczekiwaniu na uzycie, GENIBOT powinien by¢ wytaczony a bateria natadowana do petna; pozwala to na gwarancje, ze aplikacja Android lub iOS nie
dziata w tle pomimo jej zamkniecia. Aplikacja GENIBOT moze by¢ réwniez wykorzystywana do projektowania wtasnych zaje¢ kodowania i nabywania
praktyki w obstudze przez uczacych i uczacych sie przedmiotéw STEAM ( nauki przyrodnicze, technologia, inzynieria, sztuka i matematyka).

Aplikacja GENIBOT dla Androida ma tatwy w obstudze interfejs ekranu dotykowego z nastepujacymi funkcjami: Pasek Zadan, Manipulator, Kodowanie
Kart, Sledzenie Linii, Kodowanie Przyciskéw, Kodowanie Muzyki, Rysowanie, Kodowanie Matematyczne i inne. Aby rozpocza¢ gre z aplikacja GENIBOT
wybierz aktywnos$¢ z Paska Zadan, np. Kodowanie Kart albo Kodowanie Przyciskéw po czym nacisnij przycisk ON/OFF, poczekaj az twoje urzadzenie
znajdzie GENIBOT i potaczy sie automatycznie.

OSTRZEZENIE
Podczas tadowania GENIBOT, nalezy uzywac zasilacza z certyfikatem KC, CE and FCC gwarantujacego bezpieczenstwo. Nie wolno uzywac portu ani
rozgateznika USB urzadzenia. Aby wytaczy¢ GENIBOT nalezy nacisnac i przytrzymac przycisk ON/OFF przez trzy sekundy.

www.genibot.pl
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DODAWANIE KARTY DZWIEKU DO ZESTAWU INSTRUKCII
FUNKCIJI

Uprzednio zdefiniowana karta Dzwieku moze by¢ dodana do instrukcji Funkcji, nawet jesli ta funkcja zawiera juz karty muzyczne.

1 DEFINIOWANIE | DODAWANIE ZESTAWU
INSTRUKCJI DZWIEKU
Zdefiniuj dzwiek za pomoca kart dzwieku i dodaj
go do Funkgji

B Pineapple

o

Function 2 Move Forward Function 2
Funkcja 2 Jedi do przodu Funkcja 2
B Broccoli B Horse B Cucumber B Broccoli

20
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DODAWANIE DZWIEKU

Wczesniej zaprojektowane dzwieki mogg by¢ dodane przy uzyciu karty dzwieku. Kodowane zestawy instrukcji mogg zawierac karty:
powtarzania, funkcji, numerycznej, muzycznej, ruchu lub obrotu.

Y .
' 1 DODAWANIE DZWIEKU DO KODU

Dzwiek (1) Dzwiek (2)

2(1,0 I
ESLEnis =
313, 0) :

I

Move Forward Move Forward

Jedi do_ przodu iwi Jedi dcv_ przodu

/I\

B Cucumber B Horse B Cucumber B Horse Banana
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INSTRUKCJE POWTARZANIA

Aby powtdrzy¢ pasmo instrukcji, umiesc karty tworzgce instrukcje miedzy karty Start petli a Koniec petli. Polecenie powtdérzenia
moze zawierac karty: petli, funkcji, numeryczne, muzyczne, ruchu i obrotu. .

i | -|4(3,3)

l | | UWAGA: Karty numeryczne mogga by¢ dodawane do zestawu instrukcji wedtug podanego
opisu. Karta numeryczna umieszczona po karcie Koniec petli wskazuje ilo$¢ powtdrzen
instrukcji zawartych miedzy kartami Start petli i Koniec petli.

1{(0, 0)
1 OKRESLANIE LICZBY POWTORZEN
+X Aby wskaza¢ liczbe powtdrzen zestawu instrukcji, nalezy umiescic karte
numeryczng po karcie Koniec petli.

53 o

Repeat Start Move Forward Turn Left Repeat End End
Start petli Jedi do przodu Obréé sie w lewo Koniec petli l(o;iec

@ @ O

B Cabbage B Horse 3] Eagle B Asparagus
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ZMIANA ODLEGLOSCI RUCHU

Aby zmieni¢ odlegto$é ruchu do przodu lub do tytu, dotknij karte Jedz do przodu a nastepnie karte numeryczng. Domysine ustawienia
ruchu: Jedz do przodu i Jedz do tytu wynosi 6cm. Dotkniecie karty numerycznej powoduje wydtuzenie dystansu 6¢cm o jej wartosé.

1 WYDLUZANIE ODLEGLOSCI PRZEZ DODAWANIE LICZB

Wskutek wydtuzenia dystansu przez dotkniecie karty ruchu i karty numerycznej, robot
bedzie sie poruszat o zmodyfikowang wartosc.

2 ZAPISYWANIE ZMODYFIKOWANEJ ODLEGLOSCI
Po skonfigurowaniu nowego dystansu, dotknij karte
o" Z
Jedz do " Y - _ Pauza muzyczna pozwoli to zapisa¢ nowg wartosé w
przodu" Trzy B - i | pamieci trwatej flash. Po dotknieciu karty Pauza
- ] muzyczna, robot uru:chomi sie ponownie.

Move Forward

Jedi do przodu

B Orange
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USUWANIE KARTY PO ZAKONCZENIU KODOWANIA LUB W JEGO TRAKCIE

Karty mogg by¢ usuniete z zestawu kodowanych instrukcji. Dotknij karte Usun aby rozpocza¢, po czym dotknij karty, ktore chcesz
usungc ze swojego programu. Pamietaj, ze powinny by¢ one umieszczone miedzy kartami Start i Koniec. Dotknij ponownie karty

Usun, zeby zakonczy¢. Usuwanie kart moze byé dokonywane w trakcie kodowania lub po jego zakonczeniu. Jesli dwie lub wiecej

karty majg te sama nazwe Bluetooth, ostatnia karta zostanie usunieta.

1 USUWANIE KART Z ZESTAWU INSTRUKCIJI

Jesli, chcac usungd karte, dotkniesz karty Jedz do przodu, o nazwie Bluetooth
“Sheep”, zostanie ona usunieta, nawet jesli w zestawie znajduje sie inna karta z tg
sama komenda.

T

B Green Bean

B sheep

o

Move Forward Move Backward

Jedi do przodu Jedi do tylu

() \Z

B Horse
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WSTAWIANIE KARTY PO ZAKONCZENIU KODOWANIA LUB W JEGO
TRAKCIE

Karty mogg by¢ doktadane do zestawu kodowanych instrukcji zaréwno podczas kodowania jak i po jego zakoriczeniu. Dotknij karte
Wstaw aby zaczgé, po czym dotknij karte, po ktérej chcesz dotozy¢ nowe. Nastepnie dotknij kart, ktére chcesz wstawi¢. Aby
zakonczy¢, dotknij ponownie karte Wstaw.

| 2 WSTAWIANIE KART DO ZESTAWU INSTRUKCIJI
i j——=—==" Po okresleniu pozycji nowej karty, dotknij jej aby jg

1 , — dodaé.
OKRESLANIE POZYCJI DOKEADANEJ KARTY

Dotknij karty, po ktorej chcesz wstawi¢ nowe
karty e

iy

B Carrot
B Crocodile

I |
o " 2
Move Forwarti [‘ Move Backward
Jedi do przodd , Jedz do tytu
|

ll\

B Horse
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STEROWANIE DOTYKIEM | GESTAMI

Mozna programowac instrukcje GENIBOTa JedZ do przodu, Jedz do tytu, Obrdc sie w lewo, Obrdc sie w prawo, pochylajac
odpowiednio GENIBOTa: do przodu, do tytu, w lewo i w prawo miedzy kartami Start i Stop.

1 STEROWANIE GESTAMI LUB DOTYKANIE KART
Aby zaczg¢ kodowanie gestami, nalezy najpierw dotkng¢ karty Sterowanie gestami -
w odpowiedzi dioda LED zacznie migac¢ na fioletowo. Z pozycji pionowej przechyl
robot do przodu, do tytu, w lewo lub w prawo aby doda¢ odpowiednie karty ruchu.
Pamietaj, ze pracujgc w trybie sterowania gestami, nadal mozesz dodawac karty
przez dotykanie. Dotknij karte Sterowanie Gestami ponownie aby zakonczy¢ prace w
tym trybie. Dioda LED przestanie migaé i wréci do koloru biatego.

Tilt

Sterowanie gestami

B Walnut

14

Turn Left 60° Function 2 U-Turn

Obréé sie w lewo 0 60° Funkcja 2 Zawréé

< N %

B Broccoli B Crocodile B Cucumber
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SLEDZENIE LINII | KODOWANIE

GENIBOT moze podazaé po prostej lub zakrzywionej linii w réznych kolorach: Czarnej, Szarej, Niebieskiej, Czerwonej albo Zielonej o
jasnosci w zakresie od czerni (0) do bieli (1) w przestrzeni barw HSV (Odcien, Nasycenie i Wartos¢) oraz szerokosci linii miedzy 2mm
a5 mm lub do 10 mm na biatym papierze.

1 DODAWANIE KARTY SLEDZENIA LINII DO ZESTAWU INSTRUKCJI
Robot bedzie usitowat podazaé po linii, jesli uzyjemy karty Sledzenia Linii.
Nastepna karta moze by¢ wczytana dopiero, gdy GENIBOT napotka
ponownie karte Sledzenia Linii (zatrzymujaca uprzednia akcje) albo wykryje
kolor zimnej bieli (Srednia temperatura koloru pomiedzy 5500K a 6500K)
przez 2 sekundy.

Uzy¢ biatego koloru czy karty Sledzenia Linii?

Line Tracing Function 2 End

Sledzenie linii Funk_cja 2 Koniec

Y N 10O

B Cucumber B Turnip B Crocodile B Broccoli
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USUWANIE WSZYSTKICH KART Z PAMIECI

Aby wyczysci¢ pamieé¢ GENIBOTa, dotknij kart Start i Koniec. Robot nie bedzie mdégt sie potgczy¢ z innymi urzadzeniami, jesli dane
“Programowania offlinowego” sg przechowywana w pamieci robota.

1 USUN DANE ABY UMOZLIWIC POLACZENIE

Aby wyczysci¢ pamieé¢ i umozliwié¢ potgczenie GENIBOTa z aplikacjg Android/iOS lub Scratch 3.0,
dotknij karty Start i Koniec . W przeciwnym razie, kiedy nacisniesz przycisk Wtgcz/Wytacz, zamiast
udostepniania nazwy Bluetooth, robot zacznie wykonywaé ostatni program offlinowy
przechowywany w pamieci.

1 GENIBOT Found X

cent otin =

End

Koniec

O

www.genibot.pl 28




RYSOWANIE ——

DLA PROGRAMU NAUCZANIA W SYSTEMIE GGl
“PROGRAMOWANIE OFFLINE”

UWAGA: Podczas rysowania két, trojkatow lub prostokatéw, wystepuje pewna
niedoktadnos¢ spowodowana btedami systematycznymi takimi jak: dystans pomiedzy
dwoma kotami, przetozenie przektadni, stopien rozdzielczosci kata itp.
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RYSOWANIE KWADRATU

Aby narysowac kwadrat, uzyj karty Kwadrat albo stwodrz zestaw instrukcji rysowania przy pomocy kart numerycznych i obrotu. Domysiny
parametr wielkosci kwadratu to bok o dtugosci 4cm.

+Y (cm)
‘ 1 DOMYSLNE USTAWIENIA RYSOWANIE KWADRATU
GENIBOT rysuje kwadrat wykonujgc nastepujgce polecenia:
l j | 1. Jedz do przodu (4, 0)
~ 2. Obrdc sie w lewo, Jedz do przodu (4, 4)
| E I }/ 4 3. Obré¢ sie w lewo, Jedz do przodu (0, 4)
4. Obrdc sie w lewo, Jedz do przodu (0, 0)
@ c 2 +X (cm) 5. Obrdé¢ sie w lewo, Koniec. . Robot jest w pozycji poczatkowej (0,0). Rysowanie
kwadratu jest zakonczone.
=P
\TJ R il e e Kwadrat, (dtugos¢, szerokosé) = (4cm, 4cm)
I

Square

Kwadrat

D/
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POWIEKSZANIE KWADRATU

Aby powiekszy¢ kwadrat, dodaj karte numeryczng

G +X (cm)

+Y (cm)
’
N\
(1]
Start
Start

(

www.genibot.pl

1 POWIEKSZANIE KWADRATU PRZEZ DODANIE KART NUMERYCZNYCH
GENIBOT po dodaniu dwdch kart numerycznych 6, rysuje kwadrat wykonujac
nastepujgce polecenia:

1. Jedz do przodu (10, 0)

2. Obrdéc sie w lewo, Jedz do przodu (10, -10)

3. Obrdc sie w lewo, Jedz do przodu (0, -10)

4. Obrd¢ sie w lewo, Jedz do przodu (0, 0)

5. Obrd¢ sie w lewo, Koniec. Robot jest w pozycji poczatkowej (0,0). Rysowanie
kwadratu jest zakonczone.

j = = = = Kwadrat, (dtugos¢, szerokos¢) = (4cm + 6¢cm, 4cm + 6¢m)
I

R 4

Square Six

Kwadrat Szesc

716

Six End

Szesé Koniec
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RYSOWANIE ROWNOLEGLOBOKU

Aby narysowac réownolegtobok, uzyj karty Kwadrat lub stwdrz zestaw instrukcji rysowania przy pomocy kart numerycznych i obrotu.
+Y (cm)

1 KROKI RYSOWANIA ROWNOLEGLOBOKU
GENIBOT rysuje rownolegtobok wykonujgc nastepujgce polecenia:
1. JedZ do przodu 5 cm
2. Obré¢ sie w lewo o 120 stopni, JedZ do przodu 10 cm
3. Obrdé¢ sie w lewo o 60 stopni, JedZ do przodu 5 cm
4. Obroc sie w lewo o 120 stopni, Jedz do przodu 10 cm
+X (cm) 5. Obrdc sie o 60 stopni. Koniec. Robot jest w pozycji poczagtkowej (0,0). Rysowanie
rownolegtoboku jest zakoriczone.

| = = = = Réwnolegtobok, (bok 1, bok 2, kat ostry) = (4cm+ 1cm, 4 cm + 6 cm, 60 stopni)
I

Square Six Six Turn Left 60

Kwadrat Szesc Szesé Obroc sie w lewo 0 60

L& <

B Cocoa Blemon B Lemon

www.genibot.pl
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RYSOWANIE ROMBU

Aby narysowac romb, uzyj karty Kwadrat lub stwdérz zestaw instrukcji rysowania przy pomocy kart numerycznych i obrotu.

+Y (cm)

1 KROKI RYSOWANIA ROMBU
GENIBOT rysuje romb wykonujac nastepujace polecenia:
1. Jedz do przodu 10 cm
2. Obrdéc sie o 60 stopni, Jedz do przodu 10 cm
3. Obrdc sie 0 120 stopni, Jedz do przodu 10 cm
4. Obrdc sie 0 60 stopni, Jedz do przodu 10 cm
+X (cm) 5. Obrdc sie o0 120 stopni, Koniec. Robot jest w pozycji poczatkowej (0,0). Rysowanie rombu
jest zakonczone.

i — = — — Romb, (kat ostry, bok 1, Bok 2) = (60 stopni,4cm+ 6cm, 4 +6 cm)

|
Al

Square Turn Left 60° Six Six
Kwadrat Obréé sie w lewo o 60 Szesé Szesé
B Cocoa B Lemon BLemon
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RYSOWANIE TROJKATA

Aby narysowac trojkat, uzyj karty Tréjkqta lub stwdrz zestaw instrukcji rysowania przy pomocy kart numerycznych i obrotu. Domysine parametry

tréjkata, to podstawa o dtugosci to 4cm.
+Y (cm)

1 DOMYSLNE USTAWIENIA RYSOWANIE TROJKATA
GENIBOT rysuje tréjkat wypetniajgc nastepujace polecenia:
1. Jedz do przodu 4 cm
2. Obrdc sie o0 120 stopni, JedZ do przodu 4 cm
/2 B 3. Obré¢ sie 0 120 stopni, Jedz do przodu 4 cm
V.

4. Obré¢ sie o 120 stopni, Koniec. Robot jest w pozycji poczatkowej (0,0). Rysowanie tréjkata
+X (cm) jest zakoniczone..

S R Troéjkat, (podstawa, boki, kat ostry) = (4 cm, 4 cm, 60 stopni)

4]

Triangle

Tréjkqgt

A\/

Coffee
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RYSOWANIE TROJKATA PROSTOKATNEGO

Aby narysowac trojkat prostokatny, uzyj karty Tréjkqt Prostokgtny lub stwdrz zestaw instrukcji rysowania przy pomocy kart numerycznych i obrotu.

+Y (cm)

1 KROKI RYSOWANIA TROJKATA PROSTOKATNEGO
GENIBOT rysuje tréjkat prostokatny wykonujac nastepujace polecenia:
1. Jedz do przodu (10, 0)
2. Obroéc sie 0 90 stopni, Jedz do przodu (10, 10)
3. Obrdc sie o 135 stopni, Jedz do przodu (0, 0)
{v’ . 4. Obrdc¢ sie o 145 stopni, Koniec. Robot jest w pozycji poczatkowej (0,0). Rysowanie tréjkata
2 +X (cm) jest zakoAczone.

UWAGA: Karta obrotu musi by¢ mniejsza lub rowna 90 stopni.

| = = = = Tréjkat prostokatny, (podstawa, boki, kat prosty) = (4cm + 6cm, 4cm + 6¢cm, 90

I .
stopni)
A
p 4
Triangle Six Six Turn Left 90
Tréjkagt Szesé Szesé Obréc¢ sie w lewo 0 90
B Coffee Blemon B Lemon
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RYSOWANIE KOtA

Aby narysowac koto, uzyj karty Kotfa lub stwdrz zestaw instrukcji rysowania przy pomocy kart numerycznych i obrotu.

+Y (cm)

1 DOMYSLNE USTAWIENIA RYSOWANIA KOtA

/\ GENIBOT rysuje koto wykonujac nastepujace polecenia:

( ) 1. Obrdc sie 0 360 stopni. Rysowanie zakoriczone. Robot jest w pozycji poczgtkowej (0,0).

Rysowanie kota jest zakonczone.

UWAGA: Poniewaz kota GENIBOTa obracajg sie niezaleznie od siebie, podczas obrotu, koto
+X (cm) zewnetrzne obraca sie szybciej niz koto wewnetrzne. Rdznica ta wynika z ruchu po

ﬁ'\ krzywej, bardziej oddalonej od kofa wewnetrznego i przez to dtuzsze;j.

----------- koto, (promien) = (2cm)

Circle End

Koto Koniec

O
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POWIEKSZANIE PROMIENIA KOtA

Aby powiekszy¢ promien kota, dodaj karte numeryczna.

+Y (cm)
1 POWIEKSZANIE PROMIENIA KOtA PRZEZ DODAWANIE KARTY NUMERYCZNEJ
GENIBOT rysuje koto, a po dodaniu karty numerycznej 1, rysuje jeszcze jedno koto wykonujgc
nastepujgce polecenia:
1. Narysuj koto o promieniu 2 cm. Robot jest w pozycji poczagtkowe;j (0, -2). Rysowanie kota 1 jest

zakonczone.
2. Narysuj koto o promieniu 3 cm. Robot jest w pozycji poczatkowej (0, -2). Rysowanie kota 2 jest

zakonczone

UWAGA: Pozycja powrotu moze réznié sie nieco od pozycji poczgtkowej ze wzgledu na
mozliwg réznice oporu w dwoéch kotach, poruszajacych sie z réozng szybkoscia.

+X (cm)
I9=-=-=-T--- Koto, (promien) = (2cm) 1= = = = Koto, (promien) = (2cm + 1cm)
I I
* A Y 4 A * A}
Circle Circle One End
Koto Koto Jeden Koniec

'avd Vol 1 c
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RUCH PO KRATOWNICY

DLA PROGRAMU NAUCZANIA W SYSTEMIE GGl
“OFFLINE”

/
\

=7
N

GE sBOF

*GGI: Przewodnik Programu Nauczania Laboratorium STEM i nauczanie metodg Gently Guided Inquiry

www.genibot.pl
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PORUSZANIE SIE PO KRATOWNICY

Aby umozliwi¢ poruszanie sie po wyznaczonej czesci kratownicy, do zestawu instrukcji dodaj karte Kratownica. GENIBOT bedzie poruszat sie do
przodu po czarnej linii do momentu wykrycia linii przecinajgcej. Po wykryciu skrzyzowania linii robot sie zatrzyma. Zielone diody LED wraz z
czujnikami swiatta otoczenia umieszczone na spodzie GENIBOTa, stuzg do detekgc;ji linii. Podczas $ledzenia linii odlegtos¢ oraz kierunek poruszania

sie, kontrolowane sg automatycznie.

+Y (cm)

e}

M

=

www.genibot.pl

Grid

Kratownica

&

22)

1 DODAWANIE KARTY KRATOWNICA DO ZESTAWU INSTRUKCIJI

Jesli do zestawu instrukcji zostanie wstawiona karta Kratownica wéwczas GENIBOT dziata jak
line follower (robot Sledzacy trase) z regulatorem PID.

UWAGA: Szeroko$¢ czarnej linii kratownicy ma zasieg miedzy 4mm a 6mm. Minimalna
odlegto$¢ miedzy liniami siatki powinna wynosi¢ 5cm. Kota robota oddalone s3 od siebie o
5.1cm i sledzenie linii nie bedzie wiarygodne, jesli to minimum nie jest spetnione.

+X (cm)

© o o

Move Forward Turn Right Move Forward

Jedi do przodu Obréé sie w prawo Jedi do przodu

39



KRATOWNICE PROSTOKATNE LUB ZNIEKSZTALCONE

Aby sledzi¢ linie na siatce prostokatnej lub znieksztatconej, mozna do zestawu instrukcji dodac karty Ruchu i Obrotu.

+Y (cm)

1 PRZYKLAD: PORUSZANIE SIE PO KRATOWNICY

1. Jedz do przodu, 2. Obrdc sie w prawo, 3. Jedz do przodu, 4 . Obrdc sie lewo , 5. JedZ do

Function 2

Funkcja 2

J

B Broccoli

przodu, 6. Obrdc sie lewo , 7. Jedz do przodu, 8. Obroc sie w prawo, 9. JedzZ do przodu, 10.
Obrdc sie lewo, 11. Jedz do przodu, 12. Koniec

o (3]

Move Forward Turn Left Move Forward Function 2

Jedi do przodu Obréé sig w lewo Jedi do przodu Funkcja 2

J

B Broccoli

3] o 2]

Grid Move Forward Turn Right Move Forward Turn Left

Kratownica Jedi do przodu Obré¢ sie w prawo Jedz do przodu Obréé sie w lewo

ﬂ Eagle

www.genibot.pl

| I
Funct®n 2 Turn Right Fundlion 2

Funkcja 2 Obréé sie w prawo Funkcja 2

I Ned

B Broccoli B Broccoli
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SIEC GENIBOT STAR 5 b reowanierobota st

Zdefiniuj robota, ktéry zbuduje sie¢ Star

PROSTA DEMONSTRACJA MULTILINK przez dotknigcie dwéch Kart

“Magicznych” Pauza.

ROBOT PODRZEDNY ® P2 P2: Podtaczanie robotéw podrzednych
Roboty podrzedne sg automatycznie podfaczone do robota nadrzednego Star przez Robot Star potaczy sie automatycznie z
krétkie nacisniecie przycisku ON/OFF. ®P3 kazdym robotem podrzednym, ktéry ma
*Jesli dane programowe “Offline” przechowywane sg w pamieci robota, nie bedzie mégt wtaczone zasilanie i rozgtasza swoja nazwe
sie on potaczy¢ z innym robotem. Dane muszg by¢ w pierwszej kolejnosci usuniete przez Bluetooth.

dotkniecie kart: Start a potem Koniec. .

& — P3: Nadawanie i Obserwacja
~ — L Robot nadrzedny Star nadaje i
' ¢ ! = obserwuje w celu komunikowania sig
: - z innymi robotami (maksymalnie do 7).

N = & ~ e o ® P4 P4: Generowanie raportu (LMS)
\ . \ ' Robot nadrzedny Star generuje raport zadan
\ \ 3 ' = A robotow podrzednych po wypetnieniu przez
- nie zestawu instrukgcji.
Qe UWAGA:

Aby utworzy¢ sie¢ robotow Star z wiecej niz 8 robotami (w tym Star), nalezy do robota
Star zatadowac¢ oprogramowanie uktadowe LMS.



TWORZENIE SIECI STAR

Aby zdefiniowac robot Star, dotknij karty Star (jest nig karta arytmetyczna Dodawanie ) a nastepnie karty Numerycznej
odpowiadajacej liczbie robotéw, z ktérymi chcesz sie potaczy¢. Po zdefiniowaniu robota Star, bedzie on czekat na potgczenie z
robotami podrzednymi i bedzie migat czerwong diodg co 0.5s, dopdki ilosé potagczonych robotéw nie bedzie zgadzata sie z liczbg na
karcie Numerycznej. Aby potgczyé robota z robotem Star, nalezy przycisngc¢ przycisk ON/OFF. Po podtgczeniu wszystkich robotéw
podrzednych, mozna ustali¢ ich kolejnos¢ naciskajac przycisk ON/OFF robota Star.

2 PODtACZANIE ROBOTOW PODRZEDNYCH

1 Aby potaczyé roboty podrzedne z robotem Star, nacisnij
DEFINIOWANIE ROBOTA STAR ich przycisk ON/OFF. Po potaczeniu, nacisnij przycisk
Aby zdefiniowac robot Star, dotknij karty Dodawania (+). Dioda  ON/OFF robota Star aby ustali¢ kolejnos¢ ich faczenia. =~~~ 73
bedzie miga¢ na czerwono co 0.5s az wszystkie roboty sie I
=TT Ty S |
podtacza. 1 2 |
— - — - I
i ] / ] / :
4 1\ ' 1
™ p— O I/ : |
. . > ll \ ,/ \ /\ :
a — o - ‘ I
\ \ ' { < I |
1 3 4 ! I
Four — — — ISR — Liczba wskazuje liczbe \ — - — 3 I
\ ] Calery robotow podrzednych, . L ‘\ \ ' / :
- \ ktére chcemy potaczyé z S \ T ' | ' ,
'h robotem Star A N 7 ‘)
| | e, / b - /
Kolejnos¢ potaczen wskazana jest kolorem: czerwony - 0, zielony - 1, niebieski : 555

-2, turkusowy - 3, bordowy - 4, z6tty - 5, fioletowy - 6 i pomaraniczowy - 7. “ssaaa



NADAWANIE ZESTAWU INSTRUKCII

Aby wystaé instrukcje do konkretnego robota, nalezy dotkng¢ robotem Star karty Numerycznej od 1 do 7, odpowiadajgcej kolejnosci
potgczenia danego robota. W celu utworzenia zestawu instrukcji tylko dla robota Star, nalezy dotkngé karty Numerycznej 0. Aby wystaé te
same instrukcje do wszystkich robotéw, dotknij karty Dodawania. Nastepnie uzyj robota Star aby utworzyc¢ zestaw instrukcji miedzy kartami
Start i Koniec. Instrukcje, ktore przechowywane sg tylko w pamieci robota Star, moga by¢ wystane do wszystkich robotdw za pomoca
przycisku ON/OFF.

2 TWORZENIE | WYSYLANIE ZESTAWU INSTRUKCJI DO ROBOTOW

1 WYBOR ROBOTA PRZEZ DOTYKANIE KARTY PODRZEDNYCH
NUMERYCZNEJ LUB DODAWANIA Dotknij karty Numerycznej odpowiadajgcej kolejnosci potaczenia
Dotknij karty Numerycznej lub Dodawania aby N wybranego robota. Po utworzeniu zestawu instrukcji, robot Star wysle je
wystac instrukcje do wszystkich lub wybranych \ automatycznie do robota podrzednego.
robotow.

Numer odpowiada

kolejnosci potaczenia
e T |
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