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DOLEZITE INFORMACIE

« Pred pouzitim si pozorne precitajte instrukcie a uschovajte tento navod na budtce pouzitie.
- Nedovolte, aby sa zariadenie a batérie dostali do kontaktu s vodou alebo inymi tekutinami.
- Cistenie zariadenia méze vykonavat jedine dospela osoba. Uistite sa, Ze je zariadenie pred za¢atim
Cistenia vypnuté. Na ¢istenie zariadenia pouZzite iba jemne zvlhéenu alebo suchud handri¢ku.
« Zariadenie nevystavujte priamemu slne¢nému Ziareniu, teplu alebo ohniu, pretoze elektronické
a plastové casti sa teplom deformuju.
- Zariadenie nevystavujte nizkym teplotam, pretoze sa vo vnutri moze vytvorit vihkost a dojde
k poskodeniu dosky s ploSnymi spojmi.
- Ked'sa Artie Max nepouziva, vypnite ho a odpojte USB kébel. Videonavody, manual a mnozstvo
- Robota skladujte pri izbovej teplote. zaujimavych napadov najdete
» Nepouzivajte poskodeny USB kabel a pravidelne ho kontrolujte. na www.codewithartie.com.

PRVE KROKY

¢« Chodte na www.CodeWithArtie.com

« Stiahnute si najnovsi softvér (UPDATE FIRMWARE)

a aktualizujte svojho robota! = =
Pozndmka: Videondvod na aktualizdciu ndjdete i
na www.educationalinsights.com/codewith-artie-max-setup e s

NABIJANIE

« Artie Max ma zabudovanu nabijatelnu batériu.

« Batériu nabijete pomocou prilozeného Micro USB kébla.

« PIné nabitie moze trvat Styri alebo viac hodin.

« USB kabel zaroven slizi na aktualizovanie softvéru Artie Maxa.

Zapojte
icro USB kabel - p
M oadnej casti - NABIJANIE NABITE

robota. (¢ervena LED dioda blika) |l (cervena LED dioda svieti)

Pozndmbka: Pred kreslenim vZdy odpojte USB kdbel a uistite sa, Ze prepina¢ je v polohe ON (Zapnuté).

' Zapnuté Q) Zapnuté / Nabijanie G Resetovanie hesla

O Vypnuté LED dioda batérie KI/' Nabijanie batérie




PRIPRAVA

Balenie
obsahuje
3 zmyvatelng
fixky réznej
farby,

1. Postupujte podla obrazka a otvorte zadnu
priehradku robota, ktora je urcéena na fixky.
2. Zfixiek zlozte uzavery a zasuiite ich hrotom

nadol do otvorov v otocnej priehradke.
Zasuvajte, kym sa fixka nezastavi.

XU BlLaE
XHW 31 L84

Papier

« Artie Max najlepsie kresli na obycajny papier,
ktory je minimalne vo formate A4.

» Nepouzivajte struktirovany ani leskly papier.

« Pred kreslenim umiestnite robota do stredu
papiera.

« Najlepsie vysledky dosiahnete, ak papier
upevnite na tvrdom a rovhom povrchu
pomocou lepiacej pasky.

PRIPOJENIE

1. Artie Max 2. Otvorte si na pocitaci

musi byt alebo tablete zoznam
nabity dostupnych Wi-Fi sieti. “vw
a zapnuty.

. L Artie Max ¢y = O
Vyhladajte siet >
s nazvom Artie Max

a pripojte sa k nej.

3. Otvorte prehliada¢ a zadajte: local.ArtieMax.com
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4. HESLO

CREATE
PASSWORD

)

L

SET PASSWORD

stav stav Wi-Fi

batérie pripojenia

Beginner

REMOTE
CONTROL

WELCOME TO ARTIE MAX"

SELECT A CODING CONTROL OPTION TO GET STARTED

Ak sa vdm nezobrazi pouzivatelské rozhranie Artie Max,
aktualizujte si prehliadac alebo pouzite iny. C‘|“|'
Pozndmka: Artie Max sa nepripdja k internetu. Md zabudovanu

vlastnu Wi-Fi siet a pouZiva ju na pripojenie k vdaSmu zariadeniu.

« Vlozte heslo v dizke 8 az 18 znakov a potvrdte
tlacidlom SET PASSWORD.

« Artie Max sa restartuje.

 Zopakujte 2. krok s pouzitim hesla a Artie Max
sa opat pripoji.

Pozndmka: Robot méZe byt pripojeny iba k zariadeniam oznacenym
niektorym z tychto symbolov: [O] <>

Resetovanie hesla

Ak ste heslo zabudli, mézete Artie Maxa resetovat:

1. Zapnite Artie Maxa.

2. Do otvoru na zadnej strane robota viozte kanceldrsku
spinku.

3. Zopakujte tento postup 3-krat:
« spinkou kratko stlacte tlacidlo a robot sa restartuje,
- v momente, ked mu zasvietia o¢i, stlac¢te tla¢idlo znova

(necakajte na zvuk).
4. Po UspeSnom resete hesla mu zasvietia oci nazlto.

programy subory pomoc/ndvody

celd obrazovka

Zvolte si spés(.’b,
programovanla.

5 Zaéiatoéniciw ’
. Stredne pokrodili

. pokro¢ili

Intermediate Advanced

JAVASCRIPT

BLOCKLY

PYTHON




DIALKOVE OVLADANIE ARTIC . -  REMOTE CONTROL [weno)
MAX BEGINNER
o & =

WELCOME TO ARTIE MAX"

SELECT A CODING CONTROL OPTION TO GET STARTED

Robota
Mmusite postavit

vzdy do stredy
Papiera,

Beginner Advanced

ARTIE MAXUI BLOCKLY
REMOTE
CONTROL

JAVASCRIPT

PYTHON

Vsetko, ¢o nakreslite na obrazovke,
nakresli robot na papier.

Farba oci/zmenit vyraz

Artie Maxa mo6zete nielen )

N Smerové MARKER UP L
naprogramovat, ale pomocou Sipky e vysunat
dialkového ovladania s nim (pohyb) 2 @ | marerown z{%’;’um,
mozete aj volne kreslit. i

Fixku

2volte fixku

DEMO UKAZKY

Na nasledujucich stranach najdete ukéazky vsetkych moznych sposobov programovania Artie Maxa -
tri priklady blokového kédovania (Blockly, Snap!, Artie Max Ul) a tri priklady programovania v textovych
programovacich jazykoch (JavaScript, Python a C++).

Blokové programovanie Textové programovacie jazyky

|
[}
|
|
[}
[}
|
[}
L

Programy sa tvoria prepojenim blokov
s inStrukciami, ktoré obsahuje

Programy sa musia napisat.
Panel nastrojov (Toolbox)

panel nastrojov (Toolbox). ,/' \\ sa nepouziva.
Takto vyzerd kéd na nakreslenie /, \\\ Takto vyzerda kéd na nakreslenie
Stvorca v SNAP!. ! v Stvorca v Pythone.
|| ,I 1 from artie import Artie )
mpeﬂt o ‘\ ,’ 2 artie = ArtieQ)
= AN )/ 3 count =0
forward by 5P MY L’ 4 while count < 4:
b s S~ p--" 5 artie.forward(100)
| turn 4 € degrees ! 6 artie.left(90)
s ! 7 count += 1 # This is t
|
|

WELCOME "'I"O ARTIE MAX"

SELECT A CODING COF

ool m — ' :
Zvolte si jazyk. n — Postupujte podla pokynov v sprievodcovi.
5
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ZACIATOCNICI

ARTIE MAX™ UI

@ Presunte bloky z panela nastrojov (Toolbox) a vytvorte uvedeny kod:

PANEL NASTROJOV

Move | farward | by |50

PROGRAMOVANIE

Move [50 [ mm

Turn | 50 | degrees

~la[1s_

degrees [l

Move |10
radius [50 [mm  ~

Marker up
Marker |1 « | down

Repeat |2 | times

of a circle [left | with

[Markal |1 ~]down J

Repeat (3 timas

[Mrwa 101 [mm  w|at[12 degraas (e v ]
|

[Movc-|5f'a | of & circle [lef_w] with radius [19 mm v ]
|

[ Marker up J

V pravom hornom rohu
obrazovky je prepinac
SIMULACIA. Mézete ho

Set eyeimouth coior | All Lights
1o | Artle Blue v

Turn line following | On v |

Play sound number| 1 »

pouzit na otestovanie
svojho programu.

Ak chcete program
otestovat, prepnite
tlacidlo do polohy ON.
Ak chcete zacat kreslit,
vypnite ho.

SPUSTI

TROJUHOLNIK
SO SLUCKAMI

SAVE

SAVE AS...

NEW PROGRAM
DELETE PROGRAM
DOWNLOAD

CURRENT PROGRAM
UPLOAD PROGRAM

« TRIANGLE LOOP

MAA

Vidite obrazok trojuholnika so slu¢kami? Ak nie, skontrolujte,
¢i nie su v kdde chyby. K6d opravte a skuste to znova.

STAHUJTE
K dispozicii mate na stiahnutie
cely kéd pre TROJUHOLNIK
SO SLUCKAMI (TRIANGLE LOOP).
Vyhladajte si ho v menu.

SLEDUJTE A UCTE SA
Ako Artie Max kresli, sledujte
jeho postup na obrazovke.
Vsimajte si, ¢o jednotlivé
programovacie prikazy vytvoria
na papieri.
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STREDNE POKROCILI

BLOCKLY

@ Presunte bloky z panela nastrojov (Toolbox) a vytvorte uvedeny kod:

PANEL NASTROJOV PROGRAMOVANIE

e Move EZTETEIER by (gL mm
Logic

| Loops Turn CSXCEE by ¢ €0} degrees

| Math

| Lss

| variabies Move ¢ E[) at degrees [T

|

Move (D / 0IF of a cirde (SR with radius E0)

Nastroje

sa zobrazia hned,
ako kliknete
na prislusnu
kategoriu.

L N
UmiesmitA
robota -
do stredu
papiera.

KVADER

Marker [} down
repeat ) times
do ym O by ) degrees

(Y forward - [ mm
e |

Tumn ([EEE by m degrees
Move [EECHE by 0 EE) mm
Tum ([T by _Eil degrees
(XY forward + §07 mm
Tum ([CTED by _&]' degrees
Move (S0 by mm
Tum ([ZER by m degrees
Move EECTGER by 0 EE) mm
Tum by ¢ (EL] degrees
Marker up .

Move by _ mm
Tum (K by ¢JEE) degrees
Marker B down

Move [EXTCE by m i

Kéd si vzdy otestujte
najprv na simulétore.

STAHUJTE

SAVE K dispozicii mate na stiahnutie
SAVE AS.. cely kéd pre KVADER (BLOCK).
REN(RECCRAN] Vyhladajte si ho v menu.

DELETE PROGRAM
CORRENT PR SLEDUJTE A UCTE SA
Ako Artie Max kresli, sledujte
jeho postup na obrazovke.
Vsimajte si, ¢o jednotlivé
programovacie prikazy vytvoria
na papieri.

CURRENT PROGRAM
UPLOAD PROGRAM

+BLOCK




STREDNE POKROCILI

(i Presunte bloky z panela nastrojov (Toolbox) a vytvorte uvedeny koéd:

PANEL NASTROJOV PROGRAMOVANIE
= @) -
[

forward by

Nastroje

+

5 €D at EBD deare sa zobrazia hned,
e ako kliknete

& €D at B deare marker up na prislusnu

forward by € kategoriu.
rIIIEI'kBl &P down
Gnrﬂnlaurﬂ él:l'l'l!'jmdlﬂrus
turn &) @D dearees forward by &9
turn ¢ €D degrees t:urn!jﬁﬂrus
forward by E

e * ED degrees
t;;mard by m
e 4 D degrees
é;rward by &7

lum ,t] D degrees
l::umard [ 100 ]
t;"" * 2D degrees
l:;:nﬂilrd by 3

turn %) GEED deqrees
l;;:rward - 100 ]

& / 6D ol a circld

II

marker ) down

Kéd si vzdy otestujte
najprv na simulatore.

SPUSTI

Line Following On
Line Following O

Play Onboard sound

i

Umiestnite

robota
do stredu
papiera.

STAHUJTE

SAVE K dispozicii mate na stiahnutie
SAVE AS.. cely kod pre SIPKA (ARROW).
REviRROCHA] Vyhladajte si ho v menu.
DELETE PROGRAM

CURRENT PROGRAM SLEDUJTE A UCTE SA
UPLOAD PROGRAM Ako Artie Max kresli, sledujte

jeho postup na obrazovke.
SARROW V3imajte si, ¢o jednotlivé
S programovacie prikazy vytvoria
na papieri.




POKROCILI

JAVASCRIPT
Skopirujte nasledujuci text:

PROGRAMOVANIE

function draw_arc(direction,fraction,radius) {
var L = 78
var distance = Math.PI * 2 * radius * fraction;
var angle = Math.atan(L/radius) * 180/Math.PI;
if (direction == 'left'){
angle = -angle;
}

artie.movearc(distance,angle);

Ooo~NOUTLPH WN

}

10 artie.penupQ;

11 artie.right(180);

12  artie.pendown(l);

13  draw_arc('right’',61/360,100);
14 artie.left(75);

15 draw_arc('right',14/360,50);
16 artie.right(90);

17  artie.forward(100);

18 artie.right(90);

19 draw_arc('right',14/360,50);
20 artie.left(75); Kéd si vzdy otestujte
21 draw_arc('right’,61/360,100); m najprv na Simulatore.
22 artie.right(90);

23 artie.forward(200);
24 artie.penupQ;

25 artie.right(90);

26  draw_arc('right',3/360,100); Urniestnite
27 artie.left(76); dgﬁﬁ%gu

28 artie.pendown(2); papiera.
29 draw_arc('right',1/2,20); -

SALKA NA KAVU

STAHUJTE
o K dispozicii mvé’te na stiahnytie
e cely kéd pre SALKA NA KAVU
BN PROGRAM (COFFEE CUP). Vyhladajte si ho
DELETE PROGRAM v menu.
DOWNLOAD ~
S RRERIERCSRAN SLEDUJTE A UCTE SA
UPLOAD PROGRAM
Ako Artie Max kresli, sledujte
o @O @R jeho postup na obrazovke.
MANDALA Vsimajte si, ¢o jednotlivé
programovacie prikazy vytvoria
na papieri.




POKROCILI

PYTHON

Skopirujte nasledujuci text:

PROGRAMOVANIE

from artie import Artie
import math
artie = ArtieQ)
def draw_arc(direction,fraction,radius):
L =78
PI = 3.141592
distance = PI * 2 * radius * fraction
angle = atan(L/radius) * 180/PI
if direction == 'left’:
10 angle = -angle
11 artie.movearc(distance,angle)
12 artie.penup(Q)
13  artie.left(20)
14 artie.pendown(2)
15 draw_arc('left’,(93.0/360.0),38)
16 artie.left(15)
17  artie.forward(19)
18 artie.right(59)
19 artie.forward(36)
20 artie.right(64)
21  artie.forward(15)
22 artie.right(73)
23 artie.forward(35)
24 artie.right(53) 6d si vzdy otestujte
25 artie.forward(18) ajprv na simulatore.
26 artie.left(48)
27  draw_arc('right’,(86.0/360.0),57)
28 draw_arc('left',(93.0/360.0),38)
29 artie.right(11)
390 draw_arc('right’,(112.0/360.0),43) Uniestnite
31 artie.right(155) robota
32 draw_arc(’left’,(85.0/360.0),43) do stredu
33 artie.left(6) papiere.
34 draw_arc('right’,(88.0/360.0),57)

OoNOUVLH WN

HAD

STAHUJTE
SAVE K dispozicii mate na stiahnutie
SAVEAS... cely kéd pre HAD (SNAKE).
NEW PROGRAM Vyhladajte si ho v menu.
DELETE PROGRAM
CURRENT PROGRAM SLEDUJTE A UCTE SA
UPLOAD PROGRAM Ako Artie Max kresli, sledujte
jeho postup na obrazovke.

oERE Vsimajte si, ¢o jednotlivé

— programovacie prikazy vytvoria

na papieri.
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POKROCILI

C++

Skopirujte nasledujuci text:

PROGRAMOVANIE

1 #include <iostream>

2  #include <artie>

3  Artie artie;

4 void draw_arc(char *direction, float fraction, float radius)
5 {

6 float L = 78;

7 float PI = 3.141592;

8 float distance = PI * 2.0 * radius * fraction;
9 float angle = atan(L/radius) * 180/PI;

10 if (direction == 'left’){

11 angle = -angle;

12 }

13 artie.movearc(distance, angle);

14 3}

15  int mainQ) {

16 artie.pendown(l);

17 artie.left(90);

18 draw_arc('right’, (1.0/2.0), 50.0);

19 artie.right(1);

20 artie.pendown(2);

21 draw_arc('right’, (73.0/360.0), 69.0);
22 artie.right(1);

23 draw_arc('left’, (73.0/360.0), 69.0); 5d si vidy otestujte
24 artie.left(1); ajprv na simulatore.
25 artie.pendown(3);

26 draw_arc('left’, (1.0/2.0), 50.0);
27 artie.left(1);

28 artie.pendown(2)

29 draw_arc('left’, (73.0/360.0), 69.0); - enite SPUST
30 artie.left(1); Uwgigg
31 draw_arc('right’, (73.0/360.0), 69.0); do stredu

32 return 0; papiera.
33 1} E

SYMBOL NEKONECNA

STAHUJTE
o K dispozicii mate na stiahnutie
e cely kod pre SYMBOL NEKONECNA
N EREER (INFINITE LOOP). Vyhladajte si ho
DELETE PROGRAM v menu.
DOWNLOAD .
e SLEDUJTE A UCTE SA
UPLOAD PROGRAM

Ako Artie Max kresli, sledujte
- INFINITE LOOP jeho postup na obrazovke.
MANDALA Vsimajte si, ¢o jednotlivé

programovacie prikazy vytvoria
na papieri.

1



FUNKCIE

Programovanie odi a ust

Pat LED svetiel m6zete naprogramovat na roézne farby.

Nielenze mézete ovlddat pohyby Artie Maxa, ale do svojho programu mézete pridat aj prikazy
na zmenu vyrazu jeho tvare. Pri blokovom kédovani si zvolte kédovacie bloky pre oci a Usta, vyberte
farby, ktoré sa vam pacia, a bloky pridajte do kodu.

C3. Pravé horné oko>~\

S<

<4. Pravé spodné oko)"

Senzory

Artie Max interaguje so svojim okolim
prostrednictvom senzorov. Senzory poskytuju
robotovi riadenému vasim kodom spatnu vazbu.

A

Senzory ciar

Ked' zapnete senzor ciar, musi
Artie Max sledovat konkrétnu
cestu/ciaru.

Pri blokovom kédovani
vlozte do programu
blok, ktory zapne
senzor Ciar, nakédujte
akciu a potom zvolte
blok, ktory senzor
vypne. Pri textovych
programovacich
jazykoch musite

tieto prikazy zadat.

<>

Ciara musi byt hrubd minimdine 12,7 mm.

O

Senzory farby

Senzory farby mozete pouzit
na spustenie réznych akcii.
Pri blokovom

kédovani vyberte @@@
blok, ktory zapne

senzor, napro- @@@
gramujte akciu @@@
a potom
vyberte blok,
ktory senzor
opat vypne.
Pri textovych e
programovacich jazykoch
musite tieto prikazy zadat.

12

_-4 1.Lavé horné oko

Senzory ochrany
pred padom

Tieto senzory deteguju
prudkd zmenu v rovnosti
podlozky, po ktorej sa robot
pohybuje. Zabranuju tak jeho
padu napriklad zo stola. Artie
Max ma jeden senzor vpredu
ajeden vzadu.



Programovanie senzorov
Precvicte si programovanie senzorov Artie Maxa.

1 R Na papier vo formate A4 nakreslite fixkou s beznou
hribkou hrotu jednoduchu krivku. Hned vedla nej
nakreslite druhu Uplne rovnaku, aby bola vysledna
Ciara dvakrat taka siroka. Pripadne pouzite jumbo

fixku s hrabkou hrotu 12,7 mm.
2 o Nakoniec krivky nalepte lubovolnu farebnu nalepku.

3. Pomocou blokového programovania alebo textového
programovaciého jazyka vytvorte kdd, ktory aktivuje
senzor farby. Pridajte prikaz na sledovanie ciary.

A zmerite farbu robotovych o¢i, aby zodpovedala

farbe néalepky na konci krivky.

4. Polozte Artie Maxa na bielu ¢ast papiera pred
giernu krivku a spustite kod (-

CASTO KLADENE OTAZKY

- Potrebujem na pripojenie k Artie Maxovi internet?
Nie. Robot méa zabudovanu vlastni Wi-Fi, ktora sa pripoji k vdSmu zariadeniu (PC, tablet).
+ Ako zistim, zZe je robot pripojeny k méjmu zariadeniu?
Artie Max je pripojeny k va3mu zariadeniu, ked je ikona pripojenia Wi-Fi ARTIE
zelend a na 5 sekund sa pod nou objavi slovo Connected (Pripojeny). MAX
- Co mam urobit, ked'sa robot nevie spojit s mojim zariadenim?
Skontrolujte, ¢i je Artie Max zapnuty a mé nabitu batériu. Robota moézZete znova nastartovat -
vypnite ho, pockajte 30 sekiind a opét ho zapnite.
- Mdzem na programovanie robota pouzit aj mobilny telefon?
Je to mozné, ale obrazovka telefénu nie je na programovanie idealna. Robot sa najlepsie pouziva,
ked je pripojeny k zariadeniu s va¢sou obrazovkou (napriklad pocitac alebo tablet).
- Na ¢o mdze robot kreslit?
Robot moéze kreslit iba na hdrok papier. Papier musi byt polozeny na pevnom a rovhom podklade.
Na podklad ho mézete upevnit pomocou lepiacej pasky. Robota musite postavit vzdy do stredu papiera.
- Aky papier mézem pouzit?
Na kreslenie predprogramovanych ukazok musite pouzit papier minimalne s rozmermi 21,6 x 28 cm
alebo vo forméte A4.
- Moze Artie Max prepadntit cez okraj stola?
Artie Max je vybaveny dvoma senzormi, ktoré ho chrania pred padom, napriklad zo stola. Ked niektory
zo senzorov zaznamena hranu stola, vyda Artie Max varovny zvuk a zvycajne sa zastavi.
Pozndmka: Tieto senzory sluzia len ako prevencia. Najlepsie je, zabezpecit robotovi vZdy dostatok priestoru
a dohliadat na neho pocas kreslenia. Vypnutie senzorov sa dd naprogramovat jedine v textovych programo-
vacich jazykoch.



- Co mam robit, ked'robot spomaluje alebo sa dokonca zastavi?
Pravdepodobne bude potrebné robota nabit. Podrobnejsie informacie najdete v ¢asti Nabijanie
na zaciatku tohto sprievodcu.
- Co mam robit, ked'robot zanechéava farebné skvrny?
Programujte robota vzdy tak, aby bola fixka na konci kreslenia v zdvihnutej pozicii. Ak zanechéva robot
farebné skvrny hned po poloZeni na papier, skontrolujte, ¢i je fixka v zdvihnutej pozicii.
- Kolesa robota nefunguju spravne. Ako to mam opravit?
Pravdepodobne je potrebné kolesa vycistit. Mozete ich zlahka pretriet vihkou handrickou.

+ Mdzem pouzit aj iné fixky?
Ano, mézete pouzit vietky typy zmyvatelnych fixiek s hrabkou 8 - 10,5 mm. @
Ich dizka musi byt minimalne 12 cm.
. Co mam robit, ked'si znecistim Artieho fixkami oble¢enie?
Artieho fixky su zmyvatelné. Oblecenie jednoducho staci vyprat v teplej mydlovej vode a oplachnut.
- Mézem robota umyvat?
Robota mozete velmi opatrne pretriet jemne navlhéenou handrickou. Nikdy ho nevkladajte do vody
a neumyvajte pod tecicou vodou.

RIESENIE PROBLEMOV

Artie Max namaluje vsetko, ¢o naprogramujete. Ale aj ten najlepsi kod méze na papieri nakoniec vyzerat
ina¢, ako ocakavate. Artieho vykon ovplyvnuju rozne faktory, najma podmienky, v akych pracuje.
S troskou experimentovania najdete najlepsie riesenie.

Otestujte pracovné prostredie

- Vo vseobecnosti sa odporuca otestovat si vytvoreny program najprv na simuldtore. Nakreslil Artie
Max v simulatore to, ¢o ste chceli? Ak dno, vypnite rezim simulacie a nechajte robota kreslit na papier.
(Pozndmbka: Ked'je aktivovany reZim simuldcie, Artie Max nemdZze kreslit na papier.)

» Nechajte Artie Maxa nakreslit dvakrat rovnaky obrazec. Uz obycajné stuchnutie do stola moze
ovplyvnit jeho vykon.

« Skontrolujte, i je povrch, po ktorom sa robot pohybuje, pevny a rovny.

- Papier upevnite o podklad pomocou lepiacej pasky. Papier musi byt dostato¢ne velky, hladky a bez lesku.

Otestujte Artie Maxa

+ Po odstraneni vsetkych problémov suvisiacich s pracovnym prostredim skontrolujte este raz svoj kéd.
Neda sa nejako zjednodusit? Cim viac otogiek musi robot urobit, tym vaé3mi stupa riziko chyby. Skuste
kresbu rozloZit na viacero ¢iar a jednoduchsich tvarov, napriklad stvorec, kruh a trojuholnik.

- Uistite sa, Ze su fixky spravne zasunuté.

- Ak zac¢ne Artie Max spomalovat alebo nekresli presne, skontrolujte, ¢i ma dostato¢ne nabitu batériu.

Ak su vsetky uvedené faktory v poriadku, pravdepodobne bude potrebné robota kalibrovat.
Ako sa Artie Max spravne kalibruje, ndjdete na www.CodeWithArtie.com.

DOLEZITE INFORMACIE O NABIJATELNYCH BATERIACH LI-ION

+ Nikdy nenabijajte batérie pri teplotach blizkych alebo pod bodom mrazu (0° C).

+ Nabijacka alebo akumulator sa nesmu prehrievat. Ak su horuce, nechajte ich najprv vychladnut.
Nabijajte iba pri izbovej teplote.

- Akumulator sa nesmie otvarat, rozoberat, drvit, prepichovat alebo s nim ina¢ hrubo manipulovat.



« Ak produkt nefunguje dobre alebo sa skracuje ¢as pouzivania medzi jednotlivymi nabitiami,
mozno bola dosiahnuta Zivotnost batérie. Zivotnost batérie zavisi od faktorov, ako su skladovanie,
prevadzkové podmienky a miesto pouZzitia.

OBSAHUJE LI-ION BATERIU. BATERIA MUSI BYT ZRECYKLOVANA.

Likvidacia produktu: Tento produkt obsahuje nevyberatelni nabijatelnt litium-iénovua batériu, 2200 mAh.
Likvidacia nabijatelnych batérii a batérii v domacom odpade méze byt skodliva pre Zivotné prostredie.
Pri likvidacii produktu postupujte v sulade so zakom.

PODPORA A ZARUKA

Na zariadenie a jeho sucasti sa vztahuje zaruka 24 mesiacov, ak sa vyskytnu problémy pri beznom
pouzivani. V pripade zlého zaobchéadzania, poskodenia krytu ¢i Umyselného poskodenia zariadenia

je zaruka neplatna. Zaruka sa nevztahuje na poruchy sp6sobené otvaranim alebo rozoberanim pristroja.
Opravy, na ktoré sa nevztahuje zéruka, su spoplatnené. Hradia sa aj vsetky pozarucné opravy.
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