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Co budes jesté potrebovat:
NizZky nebo &tipaci klests, maly krizovy
sroubovak, pilnik na nehty, pravitko, fixu

(liner), 2 baterie 1,5 V typu LRO3 (AAA,
mikro)

fEdnat na
ateridly, kterg
ISOU v C3sti
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ZATIMCO OSTATNI JDOU SPAT, TOM A
IZZYy JSOU PORAD PONORENT DO PRACE.

TAM, KDE JINI LIDE VIDI JEN SROT,
VIDI HRDINOVE NEKONECNE
MOZNOSTL.

\ . ; . NECO JSEM
TAH MUSIME €% . N, M NASLA!
ZVYSIT N ) i - .
DESETKRAT.

PRAVE TENHLE N\
DIL NAM
CHYBEL!
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IZZY DOKAZE
OPRAVIT COKOLI A V
MECHANICE JE
MISTRYNE.

TOM JE ZASE VEDEC
TELEM I DUSE..

.KTERY SE ALE
NEBOJI ANI
PRILOZIT RUKU K

TED NAs Uz
NIC |
NEZASTAVI!

KAM POLETIME
NEJDRIv?

SPOLY DQKAZOU POSTAVIT

UPLNE VSECHNO!

KAMKOLI
CHCEME!

PRO NAS |
NEEXISTYJI
ZADNE
HRANICE!

MYSLIM, ZE JE
TO HOTOVE!




SUUUUUPERI TAK JE TO PROSTE
UFQ! NEZNAMY
NELETAJICI
TECHNICKY VZATO TO OBJEKT.
. NENI NEZNAMY
LETAJICI OBJEKT, KDYZ
NELETA.

KAZDOPADNE TO VYPADA, ZE TADY JE :
ZDROJ SIGNALU, KTERY ZACHYTAVAME [ ' L~
OD CHVILE, KDY JSME NASLI TO TAK POTDME
ZAHADNE KODOVACT KOLO.* P TAM

TO UZ TAK SUPER
SE?EgEUﬁjIF%! NENL, JEJDAI

.. KDYZ JSME ZRETME
UVEZNENI.

ZDRAVIME VAS, POZEMSTANE!
KODOVACI KOLO, KTERE MATE, VAS
PRIVEDLO SEM. TED MUSITE V TESTU
DOKAZAT, ZE VAS DRUH JE HODEN
NASi TECHNOLOGIE.

SAKRA, TEST. NA
TEN JSEM SE VUBEC
NEUCIL.

POKUD TEST ZVLADNETE,
MUZETE SE VRATIT NA SVOU
PRIMITIVNi VESMIRNOU LOD A
JAKO ODMENU DOSTANETE :
KOUSEK NASiI POKROGILE ' VYPADA TO NA DILY

..KTEREHO JDE
TECHNOLOGIE. — ROBOTA NAPROGRAMOVAT

NEZVLADNETE, _pOmoct
BUDETE KODOVACIHO

DEZINTEGROVANI, / i~ KOLA...

A TAK VYRESIT
HADANKY!

CAS NA
. MONTAZ!
SROUB, SROUB!

*JAK SE TOM A IZZY DOSTALL KE
KODOVACIMU KOLU, SE DOZVIS Vv
KOMIKSU ,NUNA - TVUJ JEZEK-ROBOT"

ZACINA ZA
3,2, 1...

POKRACOVANT NA s. 39




HLAVOVY MODUL

Navod ke stavbe
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Bateriovy box pripoj k desce aZ
tehdy, kdyz je montaz prevodoveho
modulu Uplné dokoncena.




PREVODOVY MODUL

E18 pFisroubuj, dokud
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Navod ke stavbe

P4 (oranzovy) = AL |

P5 (Cerny)
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PREVODOVY MODUL
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Navod ke stavbe

Dbej na pfesné provedeni tohoto
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PREVODOVY MODUL

! e TEST PREVODOVEHO MODULU

ﬁ . Vloz baterie, jak je popsano na s. 44.
p7 2. Kabel hlavového modulu zapoj do konektoru na prevodovém modulu.
3. Posun spinac na pfevodovém modulu doprava, cimzZ prevodovku

zapnes,
‘ 4. Prevodovka by se ted méla otacet proti sméru hodinovych rucicek
> T (viz Sipku na obrazku).
A e P7 5. Vypni prevodavku, odpoj kabel a baterie zase vyndej. Pokud
fr~=t prevodovka nebézi spravné nebo vydava divné zvuky, znovu ji
=< rozeber a zaéni znovu od kroku 3 (strana 8).

Kabel hl. modulu

ol
"0

i v
= ~ oranzova
(2

[#) o T |

modra

Hlavovy modul pFipoj aZ po 0
Uplném dokonceni stavby. —




Navod ke stavbé
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PREVODOVY MODUL

P7x3 t“ou_é? E21
' b2 S A
_ e
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Navod ke stavbe

Ted miiZes vloZit baterie, jak je popsano
na s. 44,

®




MODUL
2

P11

MOl[:UL Micek na kopani a hizeni s Codixem

c19

v

C20

CODING-
WHEEL
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Navod ke stavbe

CODING-WHEEL

Leva strana

Prava strana
Coding Fada pro Coding Fada

pohyh dozadu pro specialni

funkce

Kolecka

Coding-Pin pro

x funkci voziku

Coding-Pin pro
specialni funkce

Coding-Pin pro
pohyb dozadu

[\
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VLOZENI CODING-WHEELU

Zatlac

6

2aﬂaE

A~ 0O

Uvolni svorky a sklop
horni ¢ast Codixu dozadu.

18

Pohled shora

Zatlac

Zatlac

Zatlac

Zatlac




Navod ke stavbe

V

Dbej na spravne
natoceni ozubeného
kolecka na Coding-
Wheelu.

Coding-Wheel | Coding-Wheel

Startovni poloha:
Coding-Wheel nastav podle zelené
znacky,

19



VLOZENI CODING-WHEELU

Pohled zepredu

Zatahni

Zatahni

s

Zatahni

) L L et :
i - _
‘ Zatahni Zatéh”iﬁ . » Zatahni

E22
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PROGRAMOVANI| CODING-WHEELU

Navod ke stavbe

-
Coding-Pin ‘ Zatdka doprava o 45°

Program

Prava strana

Funkce

\

-~

\.

Coding-Pin ‘ Zatacka doprava o 90°

Program

Prava strana

Funkce

(’
Coding-Pin 1 Zatacka doleva o 45°

Program ﬁ

Leva strana

Funkce

p

Coding-Pin . Zatacka doleva o 90°

Program ‘@

Leva strana

Funkce

21



PROGRAMOVANI| CODING-WHEELU

( Zatacka dozadu h 4 Zatacka dozadu 3
Coding-Pin 1 . doprava o 45° Coding-Pin ' ' doprava o 90°
Program Program
. J L S
( Zatacka dozadu b £ Zatacka dozadu
Coding-Pin ‘ @ doleva o 45° Coding-Pin ‘ @ doleva o 90°
Program Program
E7x3
Leva strana, dolni fada
Funkce Funkce
N _J e o

22



Navod ke stavbe

4

Coding-Pin . Dozadu rovné

Program f

Funkce

Leva strana, horni rada

J

.
Coding-Pin ‘ ‘ Stop
Program r E8x2

Funkce

Program

Funkce

N 'd

Coding-Pin AR

Spusténi vidlice

Program

23
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KRESLICi ROBOT

D10




Navod ke stavbe

Méfitko 1:1

—_ 9.5cm

25



KRESLICi ROBOT - PRIKLAD PROGRAMOVANI

Potrebné ' .

Coding-Piny:
E5x10  EBx5

@ Dbej na to, abys piny umistil na spravnou stranu Coding-Wheelu

CODING-WHEEL

Prava strana

CODING-WHEEL

Leva strana

26



Navod ke stavbe

ROBOT VYSOKOZDVIZNY VOZIK

D10

27
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Navod ke stavbe

ROBOT VYSOKOZDVIZNY VOZIiK - PRIKLAD PROGRAMOVANI

Potfebné ' ' . .
Coding-Piny:

Edx2 Ebxé Eéx5 E7x6 EBx11

CODING-WHEEL

Prava strana

29



HAZECIi ROBOT

Takto dil znovu
rozeberes

30



Navod ke stavbé

31



HAZECI ROBOT - PRIKLAD PROGRAMOVANI

Potrebné ' ' .

Coding-Piny:
Eb5x2 Eéx3 E8x10

[I])bej na to, abys spravné piny umistil na spravnou stranu Coding-Wheelu.

CODING-WHEEL CODING-WHEEL
Prava strana

Leva strana

Diilezité: K hazeni s Codixem pouZivej vyhradné pfiloZeny lehky
plastovy micek!

32
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Navod ke stavbe

ROBOT S CHAPADLEM




ROBOT S CHAPADLEM




Navod ke stavbe

ROBOT S CHAPADLEM - PRIKLAD PROGRAMOVANI

Potrebné ' .
Coding-Piny: ' .

E5x9 Eéx2 E7x6 E8x9
CODING-WHEEL CODING-WHEEL

Leva strana Prava strana

Dbej na to, abys piny umistil na spravnou stranu Coding-Wheelu

33



FOTBALOVY ROBOT




w

Navod ke stavbe




FOTBALOVY ROBOT - PRIKLAD PROGRAMOVANI

Potrebné ' .
Coding-Piny:

ESx4 E8x5

[I] Dbej na to, abys piny umistil na spravnou stranu Coding-Wheelu

CODING-WHEEL CODING-WHEEL

Leva strana Prava strana

Dalezité: Ke kapani s
Codixem pouzivej
vyhradné prilozeny lehky
plastovy micek!

38



JE, JE, UZ
VIm, co
MUSIME
UDELAT!

. RYCHLE HO
PREPROGRAMUJU!

1O JE
ZAAABAVAI

POTREBUJEME JESTE
JEDNOU TEN MALY
MICEK! RYCHLE CODL

JA ZATIM
NAPROGRAMUJU
KoLo!

CODIXI, DO,
TOHO, JESTE

)

POKUD JSEM HO
SPRAVNE
NAPROGRAMOVAL,

_ MEL _

" TED NAM TO,UZ JEN
MUST PRINEST NA
VIDLICT!




ISOU TU TLAGETKAI ALE HM, KDYz

PO . NAPROGRAMUJIU
S oy L KODOVACE KOLO TAK, JAK

JE TAM NAKRESLENE..

TY JSI TAK CHYTRY! - B - £t i gy
T A ; FASCINUJICI, TO MUSI BYT
CAS NA PRESTAVBU! SPRAVNE PORADI.

N oy &
NE | ﬁoxﬁzm.l JSTE, ZE JSTE HODNI
PUSOBIVE, NASi TECHNOLOGIE, A MUZETE SE

POZEMSTANE. ) VRATIT NA SVOU LOD. CODIX PATRI

SUPER!

ZIJTE DLOUHO A
v MIrRUI

PODIVEJ, TOME! TO UNFO PRECE
JEN UMI LETAT! JE TO NEZNAMY
NELETATICT OBJEKT, KTERY
PREKVAPIVE PRECE JEN LETA!

MOZNA UME
A 3 , DOKONCE I PLAVAT.
I KDYZ UZ TO VLASTNE NENI 7 PAK BY TO BYL.. NS
NEZNAME, PROTOZE VIME, O TGO JE, NG\ AAAAAAAAAAH..
TAKZE JE TO SPIS BNFODUDFK. &, &




Coding mise

CODING MISE

Coding mise

Pfi Coding misich jde o to, abys vymyslel, jak je potieba zastréit piny do Coding-Wheelu, aby se splnil
cil mise.

Jinymi slovy: Jak je treba Codix naprogramovat, aby Coding misi Uspésné splnil. Jak se Codix
programuje, se dozvis na stranach 21 az 23.

TIP!

Mala rada, ktera ti pomUze odhadnout vzdalenosti pfi
programovani: Coding-Wheel ma

dokola 40 otvorti. Pokud v Coding-Wheelu Pejs'c:u 7adneé piny,
ujede Codix béhem jedné otacky kola rovne asi 2 metry.

104

Pokud tedy chces, aby Codix jel 50 cm rovné, musis mezi piny . Vol

S |

P . -
nechat 10 volnych otvori (neplati to pro funkcni piny na horni M Poys
strané Coding-Wheelu, protoze ty neovliviiuji smér jizdy).

T
|

v

vystridate. Tady je nékolik prikladd a napadi i s pFislusnym naprogramovanim:

Coding mise ,Vysokozdvizny vozik"

Cilem mise je naprogramovat Codix tak, aby paletu presné nabral a na uréeném misté ji

CAl zase polozil.
Na misi potfebuje$ trochu volného mista, napf. na podlaze. SloZ paletu podle
T .
obrazku.
stup

=2 &

1. Paletu prehni v mistech 2. Paletu slep na oznacené
vyznacenych cervené plose

41



Nejdriv vyber startovni bod pro Codix. Pak umisti paletu kousek od startovniho
bodu. Nakonec urci, kam se ma paleta znovu polozit.

zvednout /i

zastavit

Coding mise ,Basketbal”

Na tuto misi potrebujes hazeciho robota. Cilem mise je naprogramovat Codix tak, aby hodil
cil micek do cile. PFedtim se musi dostat do spravné polohy.

Jako cil pro micek potfebujes kos nebo plastovou misku. Uréi startovni bod pro Codix. Cil
Po- umisti v urcité vzdalenosti od Codixu. Pred startem si vyzkousej, jak daleko Codix mic¢ek hodi,

abys védél, odkud ho ma hodit do cile.
stup

Ted il na fadé ﬂi-.
\ywysli dalzi \-m:ﬁammff:
Coding WISE

A robot e, chapadie

< fothalo
a kreslicim rolpoten.

Dilezité: Ke kopani s Codixem
pouiivej vyhradné pFiloZeny lehky
plastovy micek!

: , TlPl 2 48 mas
— LR Na stranach iﬁ" a’ e
misto na zapsan! ylastnic
* \ Coding misi. ‘

L —



Odstranovani zavad

ODSTRANOVANI ZAVAD

Tipy na odstraneni zavad

Ujisti se, ze jsou véechny Coding-Piny spravné zasunuté (viz s. 17).
2_ Ujisti se, Ze je Coding=Wheel spravné vlozeny (viz s. 18 = 20).

3 Pokud se Codix pfi zataceni doprava, doleva nebo pri zastaveni nechova podle ocekavani, ujisti se, Ze
" kroky 18 az 21 na s. 12 a 13 byly provedeny spravné.

& Pokud se Codix pri jizdé dozadu nechova podle o¢ekavani, ujisti se, ze dily B5, B7 a D12
" jsou spravné namontované (viz s. 9, krok 7).

5 Pokud kreslici robot neprovadi program podle prani, ujisti se, ze dily D3 a C15 jsou spravné
" namontované (viz s. 24, krok 2).

b Pokud robot vysokozdvizny vozik neprovadi program podle prani, ujisti se, Ze Coding-Piny s oznacenim
" E5 jsou spravné zasunuté (viz s. 29).

7 Pokud se hazeci robot pri hazeni nechova podle ocekavani, ujisti se, Ze svorky s oznac¢enim E21 a E22
" jsou spravné zacvaknuté (viz s. 20, krok 5).

8 Pokud hazeci robot nedokaze spravné provést hod, jsou mozna baterie prilis slabé. Vymén pak
" pouzité baterie za nové (viz s. 43).

9 Pokud robot s chapadlem neprovadi program podle prani, ujisti se, ze dil C16 je spravné
" namontovany (viz s. 34, krok 5).

10. Pokud fotbalovg robot neprovadi program podle prani,
z 16 je spravné namontovany (viz s. 37, krok 4).

ujisti se, ze dil

Vidy se wisth,
ie Cbs’.iw.cj,-‘?'tn\i o
50l 2 ASAMNTE SPravie
a C,od'w.fg—wmel

dobire sedi!

43



VLOZENI A VYMENA BATERII

Vlozeni baterii

Povol Sroubek na levé strané
hlavy Codixu.

Sundej kryt bateriového boxu

Otevri

Vytahni bateriovy box a vloz
baterie.

AAA (x2)

Vloz baterie

44



Vlozeni a vyména baterii

Vymeéna baterii

Povol sroubek na levé strané
hlavy Codixu,

Sundej kryt bateriového boxu =

Otevri

Vytahni bateriovy box a vymén
baterie.

> Zabrante zkratu baterii. Zkrat muze )
zpusobit prehrati vodicu a vybuch baterii.

> Ruzné typy baterii (napf. akumulator a baterii) ani nové a
pouZzité baterie se nesmi pouzivat spolecné.

> Baterie musi byt vlozeny se spravnou polaritou (+ a -).

» Nenabijeci baterie se nesmi nabijet. Nebezpeci vybuchu!

> Nabijeci baterie se smi nabijet pouze pod dohledem dospélych.

> Pripojovaci svorky se nesmi zkratovat,

> Vybité baterie musi byt z hracky vyjmuty.

> Pouzité baterie zlikvidujte v souladu s predpisy o ochrané Zivotniho prostredi.

> Zabrante deformaci baterii.

» Elektrické zarizeni a elektrické dily likvidujte oddélené a v souladu s predpisy o ochrané Zivotniho prostredi. )
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PODIVEJME SE Bigi ’

SETUP

Nez se spusti samotny program, musi .
probehnout inicializace, tedy ,setup”. U Codixu

S
provedes setup tak, Ze Coding-Wheel osadis \
rdznymi piny.

For Loop Iter
Jemonstrates the u
/ a"ll Lig

=4

t a for() loop.
'ts 8 LEDs in sequence, then in reverse.
V programovacim jazyce bychom s ; // [variables] Timer value
prog X op*
Coding-Wheel nazvali Jloop". Slovo o

w

. 2 "il;ﬁld setup() { — )

Wiy “ vane , - A /1 [setup] the
Pl "smyc‘f -Takf cast 1 for (int led = 2; led < 8; leds+)
i e b Lol c'a s“ & ) PinMode(led, OUTPUT);
“ mu. Vétéinou jsou Vv nich umistene _
i iné jako u

g a1.3ité funkce - a stejne J

véechny dulezite : 8, &
Codixu se smytka opakuje porad dot(ra;
presné tak, jak se Coding-Wheel pora

*. The high

setup routine runs
{ // use a for loop

/ for each led number, t

: . [loop] the loop routine runs
led < 8; led++) {
dokola otati. . I

) 1 // loop sets for "1
, HIGH):

urn the pin on a

over and oy

aits for the amo
turn the pin off,
'/ after the loop ha



.-"-Programuvénl' dnes vétsinou vypada tak, ze

MECHANICKE
PROGRAMOVANI

lidé sedi u po&itaét a piSou kéd. Ale nebylo to tak vzdycky.

Dfive se k programovani poéitacli pouzivaly takzvané
*demn s

Do Karet nebo paskii se k tomu vyréazely otvory. Tehdejsi

pocitace dokazaly usporadani otvord precist. Potitac

na kartach rozpoznal stavy ,otvor* nebo ,2adny otvor®.

V podstaté funguje dnesni pocitacovy jazyk stale na
podobném principu. Poéitaé prelozi program na
posloupnosti ,nul* a ,jednicek". Odbornici tomu Fikaji
Jbinarni kod*.

Napriklad posloupnost 1000001 znamena v takzvaném
kédu ASCII velké ,A“

Dérny stitek

3 puyvad ve fungovani hracich skfinék. V nich se
s kOlI.I:ky.' které rozechvivaji riizné dlouhé
e af?lf \Erznvlkan melcldie. Presné rozmisténi kolitkd na
CKu zajistuje, Ze se pruzinky rozezni ve sprivny &
Takto se daly melodie »Naprogramovat* s
podoba tvému Coding-Wheelu. -

pruzinky,
Princip fungovani se

sassht v
(O pELS
o —




Sem si muzes zapsat vlastni Coding mise
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