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1. Instalace programu na vasem pocitaci

Prejdéte na shaperobotics.com a vyberte v hlavnim menu zdlozku Download:

2ist century skilis for children & students  Contaor
Shape
i‘ Robotics Fable Howtobuy ForTeachers ForResellers MNews  Support Q =

Getting Started
Code saumples

Meet Fable P ke

Download

It's never been easier to build advanced
robots - and never more fun.

Fable iz o modular construction set that anyone can

usge to build their own robot

rent ways to maoke your robot's body, and give it
movernent. Depending on your
u can program the robot with simple-
e or professional tools. In just one lesson. And

with pupils from 8 to 18 years old

Pod hlavi¢kou PC APP vyberte podle toho, zda mate verzi Windows 32-bit nebo 64-bit.

Pokud pouzivate Windows 10, mate s nejvétsi pravdépodobnosti 64-bit verzi. Pouzivate-li Windows 7 nebo 8,
mUZzete tuto informaci zjistit kliknutim pravym tlacitkem mysSi ve sloZce Tento pocitac, v Prizkumniku sou-
borU nebo na ploSe a vybrat moZnost Vlastnosti. Takto se dozvite, jaky operacni systém (Windows 7 nebo 8)

~roo7

pouZivate a zda je 32-bit nebo 64-bit.

Pokud pouzivate Windows 7 nebo 8, bude nutné si stahnout dongle driver (pokyny najdete strance Help/
FAQ). Pokud pouzivate Mac, vyberte tuto verzi:

"F Shape
. F S 1 “
i.. Robotics Fable Howtobuy ForTeachers or Resellers  News uppor Q &

Download

You can download our software, user manual etc. from here.

PC App

Got the latest version of the software:

O Windows (64-bit)
O Windows (32-bit)

Dongle driver
Get the latest version of the dongle driver for Windows (Windows 7 & 8 only).

& Dongle driver



2. Rozbaleni robota po Uspésn

Nejprve sejméte viko z boxu:

Otocte viko tak, aby byl stojan nahofre. Vytahnéte kloubovy
modul ven:

VloZte kloubovy modul nejsirsi stranou do stojanu tak, aby
logo smérFovalo k vam:

Zapnéte modul posuvnym vypinac¢em na zadni strané.
Kloubovy modul ma na sobé napsano ,oznaceni".

Tento modul se nazyva PCA.

Nazev kloubového modulu si zapamatujte:

7 o
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Kloubovy modul se rozsviti urcitou barvou:

Nyni vytahnéte dongle a USB kabel. Zapojte jeden konec kabe-
lu do dongle a druhy do portu USB na vasem pocitaci (kloubovy
modul neni tfeba pFipojit k Zdadnému kabelu):

Jakmile jste tak ucinili, dongle se rozsviti. Mél by svitit stejnou
barvou jako kloubovy modul. Pokud to tak neni, stisknéte

dongle nebo kloubovy modul, dokud nebudou mit stejnou
barvu:




3. Programovani Fable

Oteviete program Fable na vasem pocitaci:

FaeBockty [0 ©® & 8 o ) wuupg i

I

Zkontrolujte, zda software ,nasel” vas dongle a kloubovy modul (v pravém hornim rohu ma status Dongle:
.GVC" a Modules: X" found, po kliknuti na ,i" mzZete zkontrolovat stav nabiti baterie).

Pokud tomu tak neni, obratte se na privodce na strance vyrobce v sekci Help/FAQ.

Kloubovy modul ma 2 servomotory (X a Y), které se mohou pohybovat od 90 do -90 stupiid.
Pokud jste pripojili kloubovy modul jako na obrazku, servomotor X by se mél pohybovat vlevo o 90°
a vpravo o -90°. Servomotor Y by se mél pohybovat smérem k vam o 90° a od vas o -90°:

a0

Nyni klepnéte na tlacitko Actions a pretahnéte blok move to X: ... angle ... Y: ... angle ... on ... doprava
(na bilou plochu):

z moveto X2 anglefl} Y- angle [}




Zmeéite Uhel servomotoru X na 90° (servomotoru Y si zatim neviimejte):

angle [J) | on B3

IPA
PCA

Vas program by mél nyni vypadat takto:

z move fo X: angle B}  Y: angle [1)

Klepnéte na tlacitko Run code (Piehrat): B0
Kloubovy modul by se mél nyni pifesunout na servomotoru X z vertikalni pozice na 90°.
Blahopfejeme! Nyni jste sestavili svlj prvni program!

Zkuste zménit Uhel na -90 stupil a znovu stisknéte tlacitko Prehrat. Sledujte, co se stane.

4. Naprogramujte robota, aby se pohnul z 90 na -90°

Nejprve zménte Uhel X ve vasi aplikaci zpét na 90 stupid.

Pak budete potfebovat dalSi blok move to X: ... angle ... Y: ... angle ... on ..., ktery pfipojite k prvnimu
bloku. Nejprve je ale potieba vloZit wait blok (Cekaci blok). Klepnéte na Control a vyberte blok s nazvem
wait in sec:

FableBlocky [l B & & @ simpie | Engish |

Pripojte tento blok k pfedchozimu bloku move to X: ... angle ... Y: ... angle ... on ... (pfetahnéte ho pFimo
pod blok move, spojte je do sebe jako kousky puzzle - pfi zacvaknuti uslySite zvuk):




Potom nastavte wait blok na 2 sekundy:

Ted vezméte novy move to X: ... angle ... Y: ... angle ... on ... blok a vloZte jej pod wait blok:

2‘ move to X: angle 1) | Y: ] OB ) PCA ~ |

g wait in sec.:

z move to X: ange [f) ¥: angle [} | on 53

Nastavte Uhel X na tomto bloku na -90 stupiid. Nezapomefite vybrat jméno vaseho kloubového modulu:

ZKkuste program spustit.

Blahopfejeme! Sestavili jste svij druhy program!

5. Uvod do smy¢cky

Aby se kloubovy modul neustale pohyboval z 90 do —-90 stupfit, miZeme ho dat do smycky.
Piejdéte do nabidky Control a vyberte blok repeat do ... while ... true:

=
Camera

Actions
Data




Nyni je potfeba umistit tuto smycku nad ostatni bloky (pfi pFipojeni k hornimu bloku se smycka rozsiFi):

Po vloZeni blokd do smycky by to mélo vypadat takto:

X" While ~ [ true ~ |
do z move to X: angle El}
gle k)

E wait in sec.:

z moveto X: angle [

Kloubovy modul se nyni bude plynule pohybovat od 90 do -90 stupid.

ALE je tu problém. Kloubovy modul zac¢ina na 90 stupnich a trva 2 sekundy, nez se zacne posouvat do -90°,
do této chvile v3e funguje spravné, po spusténi programu se viak pokusi pifesunout pfimo z -90° do 90°.
To neni mozné, protoze kloubovy modul nemuze byt sou¢asné na dvou mistech najednou.

Proto je potieba vlozit dalSi wait blok:

[ == while ~ B true ~
do z moveto X: angle ] | Y  angle [ | on G.E3

g wait in sec.:

’ move to X: angle ) Y- angle [ | on {53

Zkuste program spustit. Kloubovy modul by se mél nyni pohybovat ze strany na stranu, dokud neklepnete
na tlacitko stop: I

Blahopiejeme! Nyni jste sestavili dalsi program - tentokrat pomoci smycky!



6. Nastaveni ruznych barev u kloubovych moduld

MUzete pokracovat v praci s programem, ktery jste uz vytvofili a jednodusSe pridat light blok, ktery naleznete
v menu Actions, nebo muiZete spustit novy program v nové smycce

Control
I R g o
I camera
A

Light blok je vloZen do predchozi smycky a vy ho miZete bud’ nechat v bloku move

..., Nebo miZete bloky
move odstranit, takze uvnitF smycky zUstane pouze light blok (nezapomefite vybrat nazev kloubového
modulu). Horni zafez light bloku musi byt pfipojen k hornimu zafezu ve smycce

repeet EILL:D E"““m

[ ’ light r‘ n;gle

2 wait in sec.:

m move fo X: angle B:[1)

E wait in sec.:
—

Program bude nyni vypadat takto:

Klepnéte na barvu v bloku a vyberte barvu, ktera se lisi od aktualni barvy kloubového modulu

L0 while ~ m

do ’-_- light

l..ﬁ

3 movete __ — - My
E walit in sec.:

a move to X: angle 'f_:':'_'*_. ¥: angle

E wait in sec.:
—
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Klepnéte pravym tlacitkemn mysSi na light blok a vyberte moznost Duplicate (muiZete to udélat se viemi

bloky):

Duplicate
Add Comment
External Inputs
Collapse Block
Disable Block
Delete 2 Blocks
Help

Nyni byste méli mit dva light bloky. Nyni je potfeba zménit barvu druhého bloku tak, abyste méli dvé rizné

barvy:

Pretahnéte druhy light blok pod wait blok:

Lo while ~ B true ~

w° g tant PCA -
a move to X: angle ')
% wait in sec.:

- tont PCA -
g

move to X: angle B}

E wait in sec.:

N

Spustte program. Nyni by se mély vami zvolené barvy pfepinat. Program se bude opakovat, dokud jej

nezastavite.

Blahoprejeme! Naprogramovali jste dalSi program!

Y:

Y-

11



7. Podminky

Kloubovy modul mlzZe provadét urcité akce i pfi stisknuti klavesy na klavesnici. V nasledujicim pripadé
se kloubovy modul presouva po stisknuti klavesy ,Sipka dol("” do polohy 90 stupfili a blika urcitou barvou.

Zacnéte odstranénim celého programu. Lze provést klepnutim na tlacitko koS nahofe:

FableBlocky [0 B & 1 2 [ swoe B e B
I control
I senses
I camera

Dale vyberte if ... do blok z menu Control:

Pak prejdéte na Senses, vyberte blok s nazvem key pressed ... a pfipojte ho k bloku if ... do:

E P ko prossed? ETEITED

Potom tento blok upravte na key pressed ... left. Bloky Light a move ... vlozte do bloku if ... do.
Nezapomefite vloZit nazev kloubniho modulu a zménit Uhel servomotoru X na 90 stupnil:

Potom klepnéte pravym tlacitkem mysi na blok if ... then a vSechno duplikujte. Nyni vloZte novy blok
if ... then pod prvni blok a zménte ho na key pressed right - nezapomeiite zménit barvu light bloku a Uhel:

o) if @ key pressed? [['[ihd

do LY ¥)

g liont

12



Nejlepsi bude, kdyz cely blok umistite do opakovaciho bloku repeat ... as long as:

Nyni mzZete pFipojit také servomotor Y, ¢imz se toto malé ,dalkové ovladani” rozsiri. Nezapomeiite nastavit
servomotor X na 0 a servomotor Y na 90 a u druhého bloku Y na -90 stupfil, zménte také barvy:

[T PCA ~

¥

Zkuste spustit program - nezapomeiite, Ze spole¢ny modul nebude délat nic, dokud nestisknete klavesu
se Sipkami. Pokud nyni chcete program zastavit, musite ho vypnout ruc¢né.

Blahopfejeme! Nyni mizZete Fable ovladat pomoci klavesnice!

13



8. Udélejte z Fable dozorce

V této casti chcete docilit toho, aby kloubovy modul reagoval pfi zaznamenani pohybu pied kamerou pocita-
¢e nebo na webové kamere.

Zacnéte tim, Ze odstranite pfedchozi program.

Opét budete potfebovat blok repeat do ... while ... a blok if do ... zmenu Control:

E
do

Nez budete pokracovat, je potieba rozsifit blok if do ... blokem else. MZete to provést klepnutim na malou
ikonu ozubeného kolecka vedle if:

<l @
b

Pak pretahnéte else doll vedle if:

o g
o]
 elso |

Zaviete dialogové okno opétovnym klepnutim na ikonu ozubeného kolecka:

&) if
do

Dale v menu Camera vyberte blok s ndzvem motion found? ... amount ...:
I control take picture
B Sorses

Actions
= S m color found?

E get color center 2353 of color

E motion found? amount = )

/

14



Pripojte tento blok k bloku if do ...:

E motion found? amount )

VloZte blok if do ... do bloku repeat do ... while ...:

L while -

do (o if @ motion found? amount

A ted' je potieba vloZzit bloky, které reaquji na pohyb pred kamerou. Diky piikazdm vloZenym do bloku

se kloub na servomotoru Y pfi zaznamenani pohybu pied kamerou piesunuje do polohy 90° a zméni barvu
na Cervenou a pak na Zlutou. Pokud kamera nezaznamena zadny pohyb, dojde na podminku else, kloubni
modul se vrati do pozice 0° a pfepne se na tfeti barvu:

repeat

do (o] if @ motion found? amount

w° | g et

angle £ | on (253

Zkuste program spustit.

Blahoprejeme! Naprogramovali jste dalSi program! Program vas muazZe pfi zjiSténi pohybu také vyfotit.

15



Program bude vypadat takto:

L] while <
do (o] if

@ motion found? amount

do @ take picture

g loht 'PCA ~
| l move to X: angle [ Y-

:”f: light @B X3

VSimnéte si, Ze se kamera otevie ve vyskakovacim okné, které nelze obvyklym zplsobem zavfit. Kameru lze
zavfit klepnutim na ikonku kamery v programu Fable, barva se zméni ze zelené na modrou:

Fotky pofizené programem jsou uloZeny na plo3e ve sloZce ,Fable pictures”.

9. Nakreslete pomoci Fable graf

Pokud chcete zobrazit graf pribéhu pohybu kloubového modulu, pfidejte blok add ... to plot ...,
ktery najdete v menu Data:

b{--u‘u W topiot CITX3

Potom vyberte blok get angle of ... on ... z menu Senses:

16



I camera time |
I ctons
| Data

Nakonec vloZte novy blok do programu, ktery jste piredtim vytvorili. Uhel niZe je nastaven pro servomotor Y.
Nezapomefite zvolit nazev modulu, se kterym pracujete.

Zde si muZete prohlédnout program v akci, pohyb kloubového modulu se vykresluje do grafu:

L0 while ~ B true ~

do (o) if @ motion found? amount

do @ take picture
z move fo X: angle

' light @B N3

—

o9 ': light  PCA - |

z moveto X: angle @) | Y
—

Lh{ S anoe of £53 on (253 |IBpRICTTRS
i

17



10. UloZeni pohybu do protokolu

Pohyby kloubového modulu muiZete také ulozit do protokolu.

Vyberte v menu Data blok s nazvem save ... in lodfile ...:

Stejné jako v piredchozim kroku vloZte blok angle of ... do bloku save ... in lodfile ....

Pokud ho pfidate do predchoziho programu, bude to vypadat takto:

L2 while ~ B true ~ |

do (o if @ motion found? amount

do @ take picture

"' light | PCA ~

a move to X: angle i}

' light @B (K23

—

angle [ | Yo angle [ | on (X753

ﬂ save ;’l angle of N3 on (%3 | inlogiile L.53
—

Pokud je program spustén, vytvori se na ploSe soubor s protokolem ,LogA.csv* s protokolem zaznamena-
vajicim pohyby kloubového modulu ve stupnich.

11. Programovani obli€¢eje Fable

Fable ma aplikaci pro chytré telefony (i0S i Android). Nazyva se ,Fable Face” a lze ji stahnout na App Store

nebo Google Play.
Po staZeni a otevieni musi byt pfipojena k dongle. Stejné jako kloubovy modul ma také dongle ,jméno”.

18



To naleznete na spodni strané dongle. Oteviete aplikaci v telefonu a pfipojit ji k dongle:

FableDongleDTA

Po zvoleni spravného dongle by méla aplikace vypadat takto:

V &asti Actions vyberte blok expression ...:

@ facial expression
Pokud navazujete na prfedchozi program, musite vloZit blok expression na dvé rizna mista: jeden do prvniho
if, kde nastavite facial expression na angry, a dalsi do bloku else, ktery nastavite na neutral.

repeat (%) (AR
do (a4 if

m motion found? amount ' 3
do m take picture
i) facial expression [N 'Rd
light ' | PCA ~
moveto X2 angle ) ' Y: angle E£) | on ZY%3
LU PCA ~ )

else @
| :": light | PCA ~

z movefo X2 angle () | Y- angle [}  onG=.%3
i

KdyzZ spustite program, vyraz tvare se pii pohybu zméni.
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Pokud mate k dispozici drzak na telefon, ktery je k Fable dodavany, mdzete pfipojit telefon ke kloubovému
modulu. Pokud drzak nemate, muZete jej postavit z dilkd LEGO a telefon poté pripojit.

Pfred cast else je vhodné vloZit blok wait in sec, aby mél kloubni modul dostatek ¢asu na dokonceni,
neZ bude muset zménit vyraz obliceje. Je vhodné vlozit aZ tfisekundovou pauzu namisto jednosekundove.

12. Vykresleni grafu pomoci Udaju z chytrého telefonu

Diky aplikaci muZete zaznamenat Udaje z chytrého telefonu. K tomu je ale nutné prepnout Fable na ,full”!
verzi. To provedete klepnutim na tlacitko rozeviraciho seznamu nahofe kde zménite Simple na Full.

o (ON / simple Engish [

Full

Nabidka menu by méla nyni vypadat takto:

Logic
Loops
Math
Colours
Lists
Variables
Functions
Senses
Camera
Actions
Data

Zde vyberte blok s nazvem acceleration of ... z menu Senses:

@ acceleration of

V menu Data vyberte jesté jednou blok s nazvem add ... to plot .... Novy blok vloZte do tohoto bloku:

b{aﬂ @ aocelerationofm‘hplu

! Software Fable lze také spustit ve verzi Python, jde v3ak o pokrocilejsi zpdsob programovani kloubniho modulu.
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Vykresli se zrychleni akcelerometru telefonu na ose X, mizete vSak také zvolit osu Y nebo Z. M(Zete tedy

zkopirovat cely blok dvakrat a dostanete celkem tfi grafy ve tfech rlznych barvach: jeden pro osu X, druhy

pro osu Y a tfeti pro osu Z.

Duplicate
Add Comment
External Inputs
Collapse Block
Disable Block
Delete 2 Blocks
Help

Bude to vypadat takto:

m take picture
@ facial expression IXi7"s b

g Wt T

‘ﬂ move to X: angle [} | ¥: angle E[)

DU JeoA-
&

alse @& facial expression [T R
SO c
z move to X: angle [}
x wait in sec.:
—
u add @ acceleration of E5a o plot :["80
E add @ acceleration of 'Y~§ . Orange ~_

w add @ acceleration of F23 | 1o plot L=IET RS
1= L i

Pokud budete svij telefon nahodné piremistovat, graf mdze vypadat napfiklad takto:

Pokud s telefonem nebudete hybat vibec, bude graf vypadat takto:

21



13. Ovladani robota Fable pomoci chytrého telefonu

Chcete-li ovladat kloubovy modul pomoci aplikace, je potfeba vlozit pfechozi blok acceleration of ...
do bloku move to ... on. Tentokrat za¢néte Uplné novy program pouZitim bloku repeat do ... while ...:

repeat TS [TED
do zmovetox: angle [} Y
gle ) | Y- angle
—

Dale duplikujte blok acceleration of ... a pietahnéte ho dovnitfi bloku move to, ¢imZ nahradite modré bloky
angle X a Y (modré bloky vyhodite). Poté zmérite jeden z blokd acceleration of ... na osu V:

repeat (X3 (X3

do move to X:
G

Otestujte sv(j program. Kloubni modul by mél nyni (viceméné) nasledovat pohyby vaseho chytrého telefonu:

) acceleration of E 2 Ly @ acceleration of §22 | on <53

Blahopfejeme! Nyni jste sestavili program, ktery ovlada robota prostfednictvim akcelerometru

vaseho chytrého telefonu!

14. VylepSeni vaseho programu

Mate pocit, Ze kloubovy modul pFilis nekopiruje pohyby vaseho chytrého telefonu?
Tento problém lze vyFesit vynasobenim pohybl chytrého telefonu urcitym faktorem, napfiklad 10. Nejprve

klepnéte na polozku Math a vyberte tyto dva bloky:

0
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Dale najdéte blok acceleration of ... pouzivany v pfedchozim piikladu a vloZte ho na zacatek prvniho bloku
z menu Math. Prepnéte scitani (addition) na nasobeni (multiplication) (x), potom vloZte Cislo a zménte ho
na 10. Bude to vypadat takto:

@ acceleration of E£3

Pokud vezmeme dva bloky, program bude nyni vypadat takto:

o f while ~ I true ~ |

do . 50 A
z move to X: @ acceleration of 3 EX3 ' E[) o
L

g (ot w |

@ acceleration of §d EX3' E0)

Spustte program znovu a uvidite, jestli se bude kloubovy modul pohybovat o néco vice.

Tento program muZete pouZit na rizneé véci. Napf. na hru bludisté, jednomu z 3D modeld, ktery si mdzete

zakoupit spolecné s Fable. Celou lekci najdete na https://shaperobotics.com/en/exercises.html

15. Proménna

Pokud chcete vytvorit delSi program, je vhodné pouzit proménnou.

Namisto nutnosti zménit nazev robota v kaZzdém jednotlivém bloku bude stacit, kdyZ ho zménite jen
na jednom misté. Nejprve klepnéte na tlacitko Variable (proménna) a vytvorte novou proménnou,
pojmenujte ji napriklad ,jméno robota":

Logic
Loops

Math
Colours
Lists

I Functions
Senses New variable name:

Prompt

Camera e

Actions Uil S—
| Data Cancel OK
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Zobrazi se nékolik novych blokd, které jste praveé vytvorili:

o Robot name ~ O 11

Vyberte ty, které Fikaji set robot name to (nastavit jméno robota na):

Potom pFejdéte do menu Senses, vyberte blok s nazvem module a pfipojte jej k druhému bloku
(nezapomefite vybrat vas modul):

Pokud zvolite namisto nazvu modulu ikonu #, budete mit navic pole, do kterého miZete vloZit blok robot
name:

angle[[J | Y angle [[)  on m‘

zmovaﬁnx
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Pokud budete program ovladat na dalku podle cvi¢eni 7, bude to vypadat takto:

=Y while ~ I true ~ |
do (o if @ key pressed? ICiE3

w g lght # - I Rot
z moveto X: angle E) ¥:
-

) i @ key pressed? L8

, light

s : 0] L1 # - i Robot name -~
—

do

3] i @ key pressed? (.53

do .o light
¢ ight W@ £33

} move to X: angle [
—

o | P key pressed? LLTTIES
do .o jight Robot name
2 2 ig # ~ Il Robot na

F ToeR X ande@ ¥ ange G |onER) GETNEITED
—

Nyni by bylo piepnuti kloubového modulu snadné (napfiklad pokud by se vybila baterie). Bude nutné pouze
zménit nazev v bloku module:
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16. Funkce

Pokud jsou programy, které vytvarite, slozité, je vhodné pouzit funkce, které umoznuji ukladat casti
programu do menu Functions. Timto zplsobem miZete nasledné zavolat funkci jednoduse tim,
Ze ji vyberete z menu Functions.

Predstavte si, Ze mate dva kloubové moduly (lze to proveést také jen s jednim) a sestavili jste robota,
skladajiciho se ze dvou pasivnich moduld, drZzaku telefonu a dvou ,rukou”, takZe vypada takto:

e
K S S

4 . ED"‘ ]
bl

o ""l 17

Chcete naprogramovat Fable tak, aby po kliknuti na Sipku vpravo ,vlnil” svou pravou rukou a po klepnuti
na Sipku vlevo ,vlnil” levou rukou. Program muzete trochu zjednodusit pouZitim funkce. Nejdrive jdéte
do menu Functions a vyberte blok to do something:

Pak zadejte jméno své funkce:

2 1 wave with right a

Poté muZete zacit programovat ,pravou ruku” tak, aby se po klepnuti na Sipku doprava pohybovala vpravo
(byla zde také vytvorena promeénna s nazvem ,prava ruka“). Pokud mate dva kloubni moduly, programujete
obé ,ruce":
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angle [  on £33 L

wave with right am

MUGzZete vytvofit ,hlavni program” pretazenim dvou bloku do if do ... else if:.

Program pak m0ze vypadat takto:

if

do \_wava with left atm
else If @ key pressed? {153

do wave with right arm
| -

Blahopfejeme! Jste na dobré cesté stat se Fable programatorem!

Dalsi Fable cvic¢eni mlzete najit zde: https://shaperobotics.com/en/exercises.html
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