Robotelul Artie Max
Alimentare

Artie Max™ include o baterie refncarcabild incorporatd. Pentru a incdrca bateria, foloseste cablul de date Micro
USB inclus. Acest cablu va fi folosit si atunci cand descarci actualizari de pe CodeWithArtie.com.

Cand LED-ul lumineaza intermitent rosu este necesar sa incarcati robotelul. Cand LED-ul lumineaza rosu
robotelul este incarcat.

Deconecteaza intotdeauna Artie Thainte de a desena. Asigurd-te cd comutatorul este pe ,,On.

Pregatire

Setul include si 3 carioci lavabile in diferite culori.

1. Trage in sus si Tnapoi, asa cum este ilustrat, pentru a deschide compartimentul pentru carioci al lui Artie Max.

2. Dupa ce indepartezi capacele, asaza cariocile in compartimentul special destinat acestora, tip carusel. Apasa
in jos pana cand markerul se opreste.

Hartie utilizata

Artie Max deseneaza cel mai bine pe hartie simplad de 8,5" x 11" (A4) sau mai mare.
Nu folosi hartie lucioasa sau cu strat de acoperire. Asigura-te ca Artie Max este centrat pe pagina fnainte de a
incepe desenul. Pentru cele mai bune rezultate, fixeaza colturile paginii cu banda adeziva.

Conectare

1. Artie Max trebuie sa fie incarcat si sa fie pornit.

2. Pe computerul sau tableta ta, deschide lista de retele Wi-Fi. Cauta reteaua , Artie Max” si conecteaza-te.
3. Deschide o fereastra de browser si introdu: local.ArtieMax.com

4. Parola: Seteaza o parola in campul indicat. ARTIE MAX™ SE VA RESTARTA. Repeta PASUL 2 si ARTIE MAX se va
conecta.

Resetarea parolei: Daca uiti parola, poti reseta Artie Max. Introdu o agrafa de hartie in orificiul indicat. (Apasa
de 3 ori.)

Din meniul cu bun venit alege una din optiunile disponibile pentru programare.
Incepator: ARTIE MAX™ UI, REMOTE CONTROL

Intermediar: Blockly, Snap!

Avansat: Java Script, PYTHON, C++

Remote control (control la distanta)

Pe langa programare, poti desena liber cu Artie Max folosind REMOTE CONTROL.
Oricare ar fi desenul pe care 1l faci pe ecran, Artie Max il va desena pe hartie.
DEMONSTRATII

Pe paginile urmatoare sunt demo-uri ale fiecarei optiuni de programare a lui Artie Max.
Trei dintre ele sunt limbaje ,,drag and drop”(tragere si plasare). Trei sunt compuse doar din text.



Codare tip drag-drop: ARTIE MAX Ul, BLOCKLY, SNAP!

Comenzi care sunt create prin conectarea blocurilor de instructiuni dintr-o lista. Asa arata desenarea unui patrat
in SNAP!

forward by &[0P

qum $ €D degrees

Limbaj de programare bazat pe text: Java Script, PYTHON, C++

Comentzile sunt date strict prin text. Fara vreo lista din care sa alegi comenzi. Asa arata comanda pentru desena
un patrat in PYTHON.

' !

from artie import Artie
artie = Artie()
count = @
while count < 4:
artie. forward(100)
artie.left(98)
count += 1 # This is t
L S

=IO, B R VU SV

CUM SA FACI DEMO-URILE

Alege un limbaj de programare.

&
WELCOME TO ARTIE MAX"

SOLECT & CODING COMTROL OPTION TO GET STARTLD

ARTIEE MAX UL

Urmeaza instructiunile din ghid.

ARTIE MAX UI =
.

Y

Tncepétor

Trage si plaseaza blocurile din lista pentru a recrea codul pe care il vezi mai jos:



TOOLBOX PROGRAM

y
Move [forward +| by 3172 | [inches ~ LMamar'L down

Tumn [left_v|by[80 |degrees Repeat(3  |times

| Move |6 |[inches~]at(7 | degrees [leh |
b

Move 312 [inches v at|15 | degrees left ~

i
| Move [5/8 |of a circle [left ~|with radius [1/2 | [inches ~| ‘

Move [1/2 | of a circle [left_v| with
radius (3 172 | [inches ~|.

r -
Marker up
Marker up

Marker [1 ~| down

Repeat(2  |times

Set Eya/Mouth color | All »| 10 | Artie Blue |
Turn line following | On «|

Play sound number [1~]

Centrati Artie Max pe coala de hartie.

Tn coltul din dreapta sus al ecranului vei vedea butonul SIMULATE. Acesta iti va permite sa testezi codul.
Activeaza butonul cand testezi si dezactiveaza-l cand esti gata sa desenezi. Vezi imaginea "Triangle
Loop"(triunghi cu bucle)? Daca nu, verifica codul pentru erori, editeaza-l si incearca din nou.

Descarca — poti descarca codul complet pentru acest proiect. Cauta Triangle Loop in meniu.

Priveste si invata

n timp ce Artie Max deseneazs, urmareste ecranul. Observa ce produce fiecare comands codificata pe pagina.
INTERMEDIAR

BLOCKLY

Trage si plaseaza blocurile din lista pentru a recrea codul pe care il vezi mai jos:



(ﬂ Drag and drop blocks from the toolbox to re<reate the code you see below:

TOOLBOX PROGRAM

Move [ZZTCRS by & EI0) units

>
=3
o©

Marker {153 down

Logic A repeat ) times
I { .
: ;amlh : Tum ZIXE by () degroes ® 1m CITD by VD cegrees
I
Lists 1 - LLVER forward ~ S 100 LS
I Variables : Move ¢ E[0) unitsat (£ degrees (ZXRD -
| Functions Tumn (ZXEB by (5} degrees

Move I EB / 1} ofacircle [ZTES with radius 1 K[} S forward - L0 39 T
Turn (ZX83 by 1 ) degrees
Move (X7 RS by M RLL) units
Marker £ down Tumn (KB by 1] degrees
LU forward ~ B8 100 RV UES
Tum (ZIXEA by (L) degrees
Move [ZITTCES by KR} units
Turn fine foliowing (o153 Tum (TR by 1KLL) degrees

Set LED [CITED to CLILITED

Play sound £IE3

(" forward - 3 100 S
Turn (RS by | L1} degrees

Read IR Sensor [Z I8 - Send value to ‘ Marker £ down

Move [EZTCES by E:) units

Read Color Sensor - Send value to W]

Center

Artie Max < pRUN

onthe &%
paper.

Uneltele vor aparea pe masura ce faci clic pe fiecare categorie.

Descarca — poti descarca codul complet pentru acest proiect. Cauta Block in meniu.

Priveste si invata

Tn timp ce Artie Max deseneazs, urmareste ecranul. Observa ce produce fiecare comands codificata pe pagina.
INTERMEDIAR

SNAP!

Trage si plaseaza blocurile din lista pentru a recrea codul pe care il vezi mai jos:



TOOLBOX PROGRAM

S €D ot €D degre
& €D at EBP degre
HEP / € of a circle

marker &) down
turn 5 €ED degrees
forward by &3P
turn & GED degrees
forward by @3

lurn & €D degrees

C

ggs
B
il

(T T 100
turn & @) degrees
forward by @9

marker &P down

LED &P to

Line Following On

5|

turn § €D degrees
ibrward T 100 ]
turn & €D degrees
o— T 25 )

turn § GED degrees
forward by P

Line Following Off

Play Onboard sound

Uneltele vor aparea pe masura ce faci clic pe fiecare categorie.

Descarca — poti descarca codul complet pentru acest proiect. Cauta Arrow in meniu.

Priveste si invata

Tn timp ce Artie Max deseneazs, urmareste ecranul. Observa ce produce fiecare comands codificata pe pagina.
AVANSAT

JAVASCRIPT

Copiaza textul pe care 1l vezi mai jos:



1 function draw_arc(direction,fraction,radius) {

2 var L 78

3 var distance = Math.PI * 2 * radius * fraction;

4 var angle = Math.aton(L/radius) * 180/Math.PI;

5 if (direction == 'left'){

6 angle = -angle;

7 1

8 artie.movearc(distance,angle);

g 1}

18  artie.penup();

11 artie.right(180);

12 artie.pendown(1);

13 draw_arc('right',61/360,100);

14 artie.left(75);

15  draw_arc( ' right',14/368,50);

16 artie.right(9@);

17  artie.forward(129);

18 artie.right(9@);

19 draw_arc( ' right',14/368,50);

20 artie.left(75);

21 draw_arc('right’,61/360,100);

22 artie.right(9@);

23 artie.forward(208);

24 artie.penup();

25 artie.right(9@);

26  draw_arc('right',3/360,100);

27 artie.left(76); Center
28 artie.pendown(2); Artie Mo *
29 draw_arc('right',1/2,20); paper.

Descarca — poti descarca codul complet pentru acest proiect. Cauta Cofee Cup in meniu.

Priveste si invata

Tn timp ce Artie Max deseneazs, urméareste ecranul. Observa ce produce fiecare comands codificata pe pagina.
AVANSAT

PYTHON

Copiaza textul pe care 1l vezi mai jos:



1 from artie import Artie

2 import math

3 artie = Artie()

4 def draw_arc(direction,fraction,radius):

5 L = 78

6 PI = 3.141592

7 distance = PI * 2 * radius * fraction

8 angle = atan(L/radius) * 188/PI

] if direction "left":

10 angle = -angle

11 artie.movearc(distance,angle)

12 artie.penup()

13 artie.left(20)

14  artie.pendown(2)

15 draw_arc('left",{93.8/360.0),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)

25 artie. forward(18)

26 artie.left(48) swuLate W
27  draw_arc('right’,(86.8/360.08),57)
28 draw_arc('left',(93.0/360.0),38)
29 artie.right(11)

30 draw_arc('right’,(112.0/360.0),43)

31 artie.right(155) Center
32  draw_arc('left’,(85.0/360.0),43) A';':g:* _
33  artie.left(&) paper.

34 draow_arc('right’,(88.0/360.0),57)

Descarca — poti descdrca codul complet pentru acest proiect. Cauta Snake in meniu.

Priveste si invata

Tn timp ce Artie Max deseneazs, urméareste ecranul. Observa ce produce fiecare comands codificata pe pagina.
AVANSAT

C++

Copiaza textul pe care 1l vezi mai jos:



1 #include <iostream

2 #include <artie-

3 Artie artie;

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

3] float L = 78;

7 float PI = 3.141592;

& float distance = PI * 2.@ * radius * fraction;
q float angle = atan(L/radius) * 188/PI;
18 if (direction == "left'){
11 angle = -angle;
12 1
13 artie.movearc(distance, angle);
14 1
15 int main() {
16 artie.pendown(l);

17 artie.left{9@);

18 draw_arc('right', (1.0/2.8), 50.0@);
19 artie.right(1);

20 artie.pendown(2);

21 draw_arc('right', (73.8/360.9), 69.9);
22 artie.right(1);

23 draw_arc('left", (73.0/360.8), 69.8);
24 artie.left(1);

25 artie.pendown(3);

26 draw_arc('left’, (1.0/2.@), 50.@);

27 artie.left{1);

28 artie.pendown(2)

29 draw_arc('left", (73.0/360.8), 69.8);
30 artie.left(1);

" ' . Center
31 draw_arc('right', (73.8/360.9), 69.9); Artie Max
32 return @; on the

33 1 paper.

Descarca — poti descarca codul complet pentru acest proiect. Cauta Infinite Loop in meniu.

Priveste si invata

Tn timp ce Artie Max deseneazs, urmareste ecranul. Observa ce produce fiecare comands codificata pe pagina.
Caracteristici

Codare

OCHII S| GURA

Cinci LED-uri separate (diode emitatoare de lumina) pot fi programate in diferite culori.

Pe langa controlul miscarilor lui Artie Max, poti adauga comenzi pentru a-i schimba expresia faciala. Atunci cand
folosesti limbajele de tip ,Drag and Drop”, cauta blocurile de cod pentru Ochi si Gura (Eyes and Mouth), alege
culorile dorite si adauga codul.

SENZORI

Senzorii sunt modul in care Artie Max interactioneaza cu mediul Tnconjurator. Ei ofera feedback robotului, care
este controlat de codul pe care il creezi.

A. Senzorii pentru linie

Activarea senzorului de linie Tl va determina Artie Max sa urmeze o cale specifica. Atunci cand utilizezi limbaje
bazate pe blocuri, adauga blocul care activeaza senzorul, scrie codul pentru actiunea doritd, apoi adauga blocul



care dezactiveaza senzorul.Cand folosesti limbaje bazate pe text, va trebui sa tastezi aceste comenzi manual.
Grosimea liniei trebuie sa fie de minimum 1/2" (1,27 cm).

B. Senzori pentru culori

Senzorii de culoare pot fi folositi pentru a declansa actiuni diferite. Atunci cand utilizezi limbaje bazate pe trage
si plasare (drag and drop), adauga blocul care activeaza senzorul, scrie codul pentru actiunea dorita, apoi
adauga blocul care dezactiveaza senzorul. Cand folosesti limbaje bazate pe text, va trebui sa tastezi manual
aceste comenzi.

C. Senzorii de prapastie detecteaza diferente mari de nivel si ajuta la prevenirea caderii lui Artie Max de pe o
margine. Artie Max are doi astfel de senzori, unul in fata si unul in spat

EXERSAREA UTILIZARII SENZORILOR
Tncearca acest proiect pentru a exersa programarea senzorilor lui Artie Max.

1. Pe o foaie de hartie de 8,5" x 11", deseneaza o linie curbata simpla. Foloseste un marker standard, lat, si treci
de doua ori peste linie pentru a o face de 2 ori mai lata , sau poti folosi un marker jumbo de 1/2" latime.

2. La capatul liniei, pune un autocolant pe care il doresti tu.

3. Folosind limbaje bazate pe blocuri sau text, creeaza un cod care sa activeze senzorul de culoare. Adauga mai
multe coduri pentru a activa functia de urmérire a liniei. in acest exemplu, schimbé culoarea ochilor lui Artie
Max pentru a se potrivi cu culoarea de la capatul liniei.

4. Asaza-| pe Artie Max deasupra liniei, apoi ruleaza codul tau.
Rezolvarea problemelor

Artie Max poate desena orice creezi cu ajutorul codului, dar aminteste-ti ca, chiar si cu un cod perfect, desenul
tau poate sa nu iasa exact cum te astepti. Acest lucru se datoreaza faptului ca exista multi factori in mediul tau
care pot afecta performanta lui Artie Max. Asa cum se intampla si in stiinta, poate fi necesar sa experimentezi
pentru a gasi cea mai buna solutie.

Verificari legate de mediu

Este recomandat sa testezi codul in simulator mai intai. A desenat Artie Max ceea ce doreai in simulator? Daca
iti place, atunci opreste simulatorul si lasa-l pe Artie Max sa deseneze pe hartie. (Aminteste-ti ca Artie Max nu
va desena pe hartie daca simulatorul este activat.)

Mai intai, ofera-i lui Artie Max ocazia sa deseneze din nou imaginea ta. Lucruri simple, precum cineva care
loveste masa, pot afecta desenele lui Artie Max.

Verifica daca suprafata este perfect nivelata.

Lipeste colturile hartiei cu banda adeziva pe masa si asigura-te ca hartia nu este texturata sau lucioasa (hartia
simpla de calculator functioneaza cel bine).

Verifica-l pe Artie Max

Dupa ce ai eliminat problemele legate de mediu, arunca o alta privire asupra codului tau. Cu cat Artie Max face
mai multe viraje, cu atat creste marja cumulata de eroare. Poti si simplifici? Imparte desenul in serii de forme
mai simple, cum ar fi linii, cercuri, patrate si triunghiuri.

Asigura-te ca cariocile sunt inserate corect in lacasul special destinat.

Daca Artie Max incetineste sau desenele nu sunt precise, verifica daca bateria este complet incarcata.



Odata ce ai verificat toti acesti factori, ar putea fi timpul sa 1l calibrati Artie Max. Nu fiecare Artie Max necesitd
calibrare, asa ca asigurd-te mai intai cd ai luat masurile de precautie de mai sus! Pentru a invata mai multe
despre cum sa 1l calibrati pe Artie Max, viziteaza CodeWithArtie.com.

intrebéri frecvente
Daca te blochezi, iata cateva sugestii care te pot ajuta sa depdsesti obstacolele:

1: Este nevoie de Wi-Fi pentru a conecta Artie Max?
R: Nu. Artie Max are propriul Wi-Fi incorporat, care functioneaza direct cu dispozitivul tau.

1: Cum stiu dacd Artie Max este conectat la dispozitivul meu?
R: Vei sti ca Artie Max este conectat atunci cand cuvantul ,connected” apare si iconita de Wi-Fi este verde.
Cuvantul ,connected” va disparea dupa 5 secunde.

1: Ce fac dacd Artie Max nu se conecteazi la dispozitivul meu?
R: Asigura-te ca intrerupatorul lui Artie Max este pornit si ca bateria este incarcata. Poti, de asemenea, sa il
repornesti pe Artie Max, astepta 30 de secunde si apoi porneste-I din nou.

1: Pot folosi telefonul meu pentru a programa cu Artie Max?
R: Desi este posibil, ecranul telefonului nu este ideal pentru programare. Recomandam un ecran mai mare, cum
ar fi o tableta sau un laptop.

1: Unde poate desena cu Artie Max?

R: Artie Max deseneaza doar pe o foaie de hartie pe rand. Hartia trebuie sa fie asezata pe o suprafata tare si
platd. Poti folosi banda adezivi pentru a fixa hartia. Intotdeauna pune-I pe Artie Max in centrul hartiei cand esti
gata sa rulezi un program de desen.

1: Ce tip de hartie pot folosi cu Artie Max?
R: Demo-urile lui Artie necesita o foaie de hartie simpla de dimensiuni minimum 8.5”x11” sau A4.

1: Ce fac dacd Artie Max incetineste sau face pauze?
R: Artie Max ar putea avea nevoie sa fie incarcat. Pentru mai multe informatii, consulta sectiunea "Alimentare"
de la inceputul acestui ghid.

1: Artie Max las3 urme de cerneals, ce ar trebui si fac?
R: Asigura-te ca programezi Artie Max sa ridice carioca la finalul desenului. Daca Artie Max lasd o urma de
cerneala in timp ce sta pe hartie, verifica daca markerul este in pozitia ridicata.

1: Ce fac daci cariocile lui Artie Max lasd urme pe hainele mele sau pe o suprafats dura?
R: Cariocile lui Artie Max sunt lavabile. Foloseste sapun si apa calda pentru a inmuia si clati hainele. Lasa-le sa se
usuce la aer. Foloseste o carpa umeda si sterge zona patata cu cerneala.

1: Pot sa il curit pe Artie Max?
R: Poti sa stergi cu grija suprafata lui Artie Max cu o carpa usor umeda sau uscata. Nu il introduce in apa si nu
pulveriza lichide pe Artie Max.

1: Rotile lui Artie Max par blocate. Ce ar trebui si fac?
R: Rotile lui Artie Max ar putea avea nevoie de o curatare rapida. Foloseste o carpa umeda pentru a curata
adanciturile rotilor.



1: Poate Artie Max si cadi de pe marginea unei mese?

”a
|

R: Artie Max are un ,senzor de prapastie” Tn fata si Tn spate, care ajutd la prevenirea caderii de pe margini.
Acestia 1l ajutd Artie Max sd ramana pe masa sau pe blat. Cand Artie Max detecteazd o margine, vei auzi un
sunet de avertizare si Artie Max ar trebui sa se opreascd. Aminteste-ti ca acesti senzori au rol preventiv. Cea mai
buna modalitate de a te asigura ca Artie Max nu cade este sa te asiguri ca are suficient spatiu pentru desenat si
sa-l supraveghezi intotdeauna atunci cand rulezi un program. Acesti senzori pot fi dezactivati doar folosind

limbaje bazate pe text.

1: Pot folosi alte carioci cu Artie Max?

R: Da. Artie Max foloseste carioci lavabile cu varf de fetru, cu diametru intre 8 mm si 10.5 mm. Lungimea
cariocii trebuie sa fie de 120 mm sau mai mult. Masoara aici pentru a verifica daca carioca ta este compatibila
cu Artie Max:

Glosar
Algoritm: O lista de pasi care rezolva o problema specifica.

Aplicatii: Programe complete si autonome care indeplinesc o functie specifica. De exemplu, foile de calcul
(spreadsheet) si bazele de date.

Binar: O modalitate de a reprezenta informatiile in calculatoare folosind doar 1 si 0.

Bit: Abreviere pentru ,Binary Digit” (Digit binar). Un bit este cea mai mica unitate de informatie binara intr-un
computer, avand o valoare de 0 sau 1.

Limbaj de programare bazat pe blocuri: Blocurile reprezinta linii de cod. Utilizatorii muta blocurile intr-un
spatiu de lucru unde acestea pot fi testate si modificate usor. Folosind blocuri in loc de text tastat, se reduc
erorile si utilizatorii pot construi un program stabil mult mai rapid.

Bug: Orice eroare in cod care poate face ca programul sa nu functioneze conform asteptarilor sau sa se
opreasca din functionare. O eroare de calculator este numita , bug”. Gasirea si corectarea acestor erori se
numeste debugging (depanare).

Senzor de prapastie (Cliff sensor): Un senzor care detecteaza marginea unei mese sau a unui birou si poate
pune programul pe pauza. Acesta ajuta la protejarea echipamentului care se misca, prevenind deteriorarea
acestuia in cazul unei caderi.

Cod: Software-ul care dirijeaza computerul sa indeplineasca o sarcina este alcatuit din linii de cod. Codul este
scris intr-un limbaj de programare care poate exprima instructiunile intr-un mod pe care computerul il intelege
si poate reactiona la el.

Senzor de culoare: Un senzor optic care poate detecta si identifica o culoare, apoi executa o sarcina atribuita
acelei culori. De exemplu, o0 masina cu telecomanda trece peste culoarea albastru, iar LED-urile farurilor clipesc.
Senzorul a recunoscut culoarea albastru si a pornit programul pentru a aprinde si stinge LED-urile farurilor.

Comanda: O comanda este o instructiune data computerului pentru a executa o actiune. Mai multe comenzi
Tmpreuna formeaza un cod. O serie de comenzi create pentru a rezolva o problema se numeste algoritm.

CPU: Unitatea centrala de procesare este considerata creierul computerului. Ea executa instructiunile primite
de la programele software.

Date: Informatii care sunt stocate pe un computer.

Descarcare (Download): Atunci cand transferi un fisier sau informatii digitale de pe un computer pe altul,
descarci fisierul.



Fisier: O unitate de stocare care contine informatii, imagini sau orice date ce pot fi accesate de un program
software. Un fisier poate fi denumit pentru a permite identificarea usoara a continutului sau.

GUI: O interfata grafica cu utilizatorul este o colectie de imagini, bare de instrumente si pictograme care
faciliteaza accesul utilizatorilor la toate aspectele sistemului lor de computer si fisiere.

Pictograma: O imagine mica ce reprezinta un program sau un fisier in interfata utilizatorului a computerului.

Afirmatie Daca-Atunci: Cand vrei ca computerul sa execute o sarcing, dar trebuie sa o inceapa doar dupa ce se
intdmpla altceva, aceasta este o instructiune conditionald. De exemplu, ,,Cand este 5:00, aprinde lumina.”
Computerul va urmari ceasul pana la ora 5:00 si apoi va aprinde lumina.

Intrare/lesire (Input/Output): Pentru a da informatii unui computer, folosesti o tastatura, un mouse sau un alt
dispozitiv de comunicare. Cand ai nevoie de informatii de la computer, acesta le va transmite pe ecranul
monitorului, printr-un difuzor sau printr-un alt dispozitiv de iesire.

LED: o dioda emitatoare de lumina poate fi addugata intr-un circuit si controlata de un computer.

Senzor de urmarire a liniei: Un senzor optic care va detecta si va urmari o linie groasa de culoare neagra. (Artie
Max necesita o grosime de cel putin 3/8").

Bucla (Loop): O bucla este o comanda pe care o poti programa pentru a executa aceeasi sarcind de mai multe
ori, de cate ori alegi tu.

Meniu: O lista de sarcini care sunt disponibile in programul software in care lucrezi.
Programare/Codare: Arta de a crea un program.

URL: Un localizator uniform de resurse este uneori numit adresa web. Cand introduci URL-ul Th browser, acesta
va dechide pagina Web.

Spatiu de lucru (Workspace): Locul in care tragi si plasezi sau introduci codul tau. Poti vizualiza intregul program
pentru testarea erorilor inainte de a-l rula pe hardware-ul tau.

Informatii despre bateria litiu-ion
* Nu Tncdrcati la sau sub temperatura de inghet (02 C).

* Nu lasati incarcatorul sau pachetul de baterii sa se supraincalzeasca. Daca par a fi calde, lasati-le sa se
riceasci. incarcati doar la temperatura camerei.

¢ Pachetul de baterii nu trebuie sa fie descompus, zdrobit, perforat, deschis sau mutilat Tn niciun fel.

CONTINE BATERII LITIU-ION. BATERIILE TREBUIE RECICLATE.

¢ Pastrati aceste instructiuni pentru referinte viitoare.

¢ Pentru utilizare casnica sub supravegherea unui adult.

* Tineti cablul departe de copii.

* Folositi-l doar cu o sursa de incarcare fiabila si corespunzatoare.

¢ Opriti-l sau deconectati-l cand nu este utilizat.

* Nu incercati sa descompuneti sau sa modificati acest produs si nu indepartati bateria, deoarece acest lucru ar
putea anula capacitatea utilizatorului de a opera produsul corect.

¢ Nu zdrobiti acest produs prin aruncare, lovire cu ciocanul sau prin calcare pe el. Daca produsul prezintd semne
de deteriorare, aruncati-l corespunzator.

* Nu expuneti produsul la temperaturi ridicate sau nu-| plasati langa o sursa de caldura. Nu-I |asati la soare
pentru perioade indelungate. Cand nu este utilizat, depozitati-l la temperatura camerei.

¢ Nu aruncati produsul in foc.



¢ Daca produsul functioneaza defectuos sau timpul dintre incdrcari este mai scurt, bateria ar putea fi aproape
de sfarsitul duratei de viata. Durata de viata a bateriei poate varia In functie de conditiile de depozitare, utilizare
si mediu.

» Verificati periodic cablul de Tncarcare pentru conditii care ar putea duce la risc de incendiu, soc electric sau
raniri. Daca cablul este deteriorat, nu trebuie utilizat pana cand nu este reparat sau inlocuit corespunzator.

e Stergeti produsul cu o carpa umeda pentru a-l curata. Nu scufundati produsul in apa.

¢ Pastrati terminalele de alimentare curate si nu le scurtcircuitati.

e Asigurati-va ca USB-ul este conectat corect si in porturile de incdrcare corespunzatoare.

Eliminarea produsului: Acest produs contine o baterie litiu-ion refncarcabila de 2200mAh, care nu poate fi
Tnlocuitd. Aruncarea bateriilor cu deseurile menajere poate fi ddunatoare pentru mediu. Cand eliminati
produsul, urmati ghidurile si reglementarile locale corespunzatoare. Pentru informatii suplimentare, contactati
autoritatea locala pentru gestionarea deseurilor solide.

Nota: Acest echipament a fost testat si s-a constatat ca respecta limitele pentru un dispozitiv digital de Clasa B,
conform Partea 15 din Regulamentele FCC. Aceste limite sunt concepute pentru a oferi protectie rezonabila
impotriva interferentelor daunatoare intr-o instalatie rezidentiala. Acest echipament genereaza, utilizeaza si
poate radia energie de frecventa radio si, daca nu este instalat si utilizat conform instructiunilor, poate cauza
interferente daunatoare pentru comunicatiile radio. Totusi, nu exista nicio garantie ca interferentele nu vor
aparea intr-o instalatie specifica. Daca acest echipament provoaca interferente daunatoare pentru receptia
radio sau tv, lucru care poate fi determinat prin oprirea si repornirea echipamentului, utilizatorul este incurajat
sa incerce sa corecteze interferentele prin una sau mai multe dintre urmatoarele masuri:

¢ Reorientati sau mutati antena de receptie.

e Cresteti distanta intre echipament si receptor.

¢ Conectati echipamentul la o priza de pe un circuit diferit fata de cel la care este conectat receptorul.
 Consultati vanzadtorul sau un tehnician experimentat radio/TV pentru ajutor.

Nota: Utilizatorul este avertizat ca modificarile aduse echipamentului fara aprobarea producatorului pot anula
autoritatea utilizatorului de a opera acest echipament.

* Acest echipament respecta limitele de expunere la radiatii FCC stabilite pentru un mediu necontrolat.
Utilizatorul final trebuie sa urmeze instructiunile de operare specifice pentru a indeplini conformitatea cu
expunerea RF.

e Acest transmitator nu trebuie sa fie localizat sau sa opereze Tmpreuna cu nicio alta antena sau transmitator.
* Dispozitivul portabil este proiectat sa indeplineasca cerintele de expunere la unde radio stabilite de Comisia
Federala de Comunicatii (SUA).

¢ Aceste cerinte stabilesc o limitd SAR de 1,6 W/kg, mediata pe un gram de tesut. Valoarea SAR cea mai mare
raportata in conformitate cu acest standard in timpul certificarii produsului pentru utilizare atunci cand este
purtat corect pe corp.

Utilizarea incorecta a transformatorului poate cauza soc electric.



