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Opis trybow pracy dostepnych zaraz po uruchomieniu:
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rys.1 rys.2

- w celu uruchomienia robota przytrzymaj przez 3 sekundy srodkowy przycisk w ksztatcie kotka
na obudowie robota (rys.1 — kolor rézowy) Robot uruchomi sie i zaswieci na zielono.

- przyciskami w ksztatcie trojkgta zmien kolor swiatta (kazdy kolor reprezentuje inny tryb), a nastepnie
zatwierdz naciskajgc srodkowy przycisk (rys.2)

- aby zakonczy¢ wybrany tryb i uruchomic¢ inny, dotknij raz srodkowego przycisku, nastepnie za pomocag
tréjkatnych przyciskéw zmien tryb pracy robota (pod$wietlenia LED) i zatwierdz okrggtym przyciskiem.

1. Przyjaciel - podgza za obiektem/reka.
Umies¢ dtoh lub przedmiot w odlegtosci co najmniej 20 cm przed przednim, centralnym czujnikiem. Powoli
przesun dton w kierunku czujnika. Gdy Thymio wykryje reke, przesunie sie w jej kierunku i zatrzyma sie w pewnej
odlegtosdci. Jesli dalej bedziesz zbliza¢ dton do robota, Thymio odsunie sie lekko od niej. Jesli przesuniesz reke
w taki sposéb, ze zostanie ona wykryta przez jeden z przednich lewych lub prawych czujnikéw, Thymio zwrdci
sie w strone reki. Natomiast jesli zaczniesz odsuwacé dfon, to Thymio zacznie za nig podazac. W przypadku gdy
Thymio osiggnie krawedz stotu, zatrzyma sie.

Przyktad:
Umies$¢ dwa Thymio jeden za drugim, z tytu Thymio z trybem przyjacielskim (zielony) i z przodu Thymio
z zachowaniem eksploratora (z6tty). Przyjaciel Thymio bedzie podagzat za odkrywcg Thymio!

2. Odkrywca - poruszajgc sie omija przeszkody.
Thymio porusza sie do przodu, ale jesli wykryje obiekt znajdujgcy sie przed centralnym czujnikiem przednim to
sie cofnie. Jesli wykryje obiekt za pomocg bocznych przednich (lewych i prawych) czujnikdw, obrdci sie w prawo
lub lewo. Bedzie powtarzat tg czynno$¢ do momentu, gdy nie wykryje juz zadnych obiektéw, a nastepnie
ponownie zacznie poruszac sie do przodu. JeSli robot dotrze do krawedzi stotu, zatrzyma sie. Naciskajgc
przycisk strzatki do przodu lub do tytu, Thymio przyspiesza lub zwalnia. Podczas cofania Thymio nie jest
w stanie wykry¢ krawedzi stotu.

Przyktad:
Oznacz w dowolnym miejscu na wyznaczonym obszarze (np: stét, podioga) punkt A i punkt B. Popros$ uczniéw,
zeby tak utozyli r6zne przeszkody, zeby Thymio dotart z punktu A do punktu B.

3. (Czerwony) Strachliwy - ucieka od obiektéw lub reki, wykrywa wstrzgsy.
Stukniecie w Thymio spowoduje, ze wyda z siebie dzwiek. Jesli robot wykryje ktérymkolwiek czujnikiem
zblizajgcy sie do niego obiekt, to odsunie sie, aby go unikngé. Zatrzyma sie rowniez, jesli podczas ucieczki
przodem dotrze do krawedzi stotu. Gdy potozysz Thymio na boku i zaczniesz nim obracag, to zétty LED najblizej
ziemi zostanie zapalony, wskazujgc w ten sposéb kierunek grawitaciji.
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4. (Niebieski) Sledczy - podaza za linia.
Thymio podgza po czarnej Sciezce. JeSli Sciezka jest zamknieta i tworzy owalny ksztalt, robot bedzie podgzac
za nig bez konca. Jesli sciezka sie konczy, Thymio wowczas zawraca w poszukiwaniu $ciezki, gdy go znajdzie
bedzie nadal za nig podgzat w przeciwnym kierunku.

Przyktad:
Uzyj czarnej tadmy izolacyjnej aby stworzy¢ Sciezke na stole lub podtodze. Mozesz tez namalowac Sciezke
na biatych kartkach i je potgczy¢ (pamietaj, ze sciezka musi mie¢ minimum 2 cm szerokosci, aby robot mogt

ja wykryc¢)

5. (Fioletowy) Postuszny - wykonuje polecenia po nacisnieciu przycisku na nim lub na pilocie.
Thymio reaguje na dotkniecie przyciskdw umieszczonych na jego obudowie lub na pilocie. Przyciski do przodu
i do tylu zwiekszajg i zmniejszajg odpowiednio predkos¢ jego poruszania sie. Przyciski w lewo i w prawo
powodujg obracanie robota w lewo i w prawo.

6. Granatowy Uwazny - reaguje na klasniecie w dtonie
2 klasniecia (zapalajg sie na chwile trzy z6tte LED-y):
- jesli Thymio jest zatrzymany to zacznie poruszac sie do przodu.
- jesli Thymio porusza sie, to zostanie zatrzymany.
1 klasniecie (zapala sie na chwile jeden z6ity LED):
- jesli Thymio porusza sie, spowoduje to, Zze zacznie skreca¢ w prawo.
- jesli skreca w prawo, to zacznie poruszac sie na wprost.
3 klasniecia (zapala sie na chwile pie¢ zoéttych LED-6w):
Thymio zacznie poruszaé sie po okregu zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

Przyktad:

Zabawa w autobus. Popros dzieci, zeby za pomocg klaskania poprowadzity robota Thymio tak, zeby dotart
z punktu A do punktu B po drodze omijajac przeszkody i zatrzymujgc sie w wyznaczonych miejscach po
pasazerow (np: ludziki LEGO).
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