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• �Батарейки має встановлювати дорослий.
• �Символи “+” і “-” на  батарейках повинні бути правильно 

розташовані.
• Старі батарейки необхідно вийняти з гри.
• �Ніколи не торкайтеся контактів всередині корпусу батарейки, 

оскільки це може спричинити коротке замикання.
• �Акумуляторні батарейки необхідно вийняти перед заряджанням. 

Перезаряджати потрібно лише під наглядом дорослих.
• �Ніколи не намагайтеся заряджати перезаряджувані батарейки.
• �Не слід використовувати одночасно різні типи батарейок, не слід 

використовувати одночасно нові і старі батарейки.

ІНШІ РЕКОМЕНДАЦІЇ

• �Батарейки небезпечні при ковтанні; тримати подалі від дітей.
• �Завжди виймайте батарейки перед тривалим зберіганням.
• �Не намагайтеся відкрити батарейки.
• �Не кидайте батарейки у вогонь.

УВАГА: щоб гарантувати належну роботу електродвигунів, на етапі виробництва було додано невелику кіль-
кість мастила. У разі високих температур ця речовина може розплавитися і стати маслянистою. Якщо двигуни, 
що входять до комплекту, забруднені, ви можете просто почистити їх паперовими серветками. Це мастило 
не є ні токсичним, ні небезпечним. 

УВАГА!

• �Тільки для дітей віком від 8 років.Інструкція для дорослих додається і її необхідно дотримуватися.
• �Не використовуйте додаток у навушниках!
• �Коли ви запускаєте програму, можуть з’являтися певні повідомлення. Зокрема, операційна система вашого 

пристрою запитує у вас згоди на увімкнення певних функцій. Щоб уникнути перешкод у роботі програми, 
ВИ ЗАВЖДИ МАЄТЕ ДАВАТИ СВОЮ ЗГОДУ. Якщо ви помилково відмовилися прийняти один із запитів, 
завершіть роботу програми у фоновому режимі та запустіть її знову.

Зверніть увагу: попросіть дорослого вийняти деталі з їхніх пластикових литників. Будь-які залишки гострих 
частин необхідно негайно викинути.

Прочитайте та збережіть цю інструкцію для подальшого 
використання в майбутньому.

ІНСТРУКЦІЯ ЩОДО ПРАВИЛЬНОГО ВИКОРИСТАННЯ ІГРАШОК /  
ІГР ЗІ ЗМІННИМИ БАТАРЕЙКАМИ

8+ 
років

Артикул 75053

Іграшка робот-конструктор Clementoni Mio Robot,  
серія Science & Play
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ЯК УТИЛІЗУВАТИ БАТАРЕЙКИ

Потрібно повністю розрядити батарейки, залишаючи гру увімкненою. Вийміть батарейки з гри перед 
утилізацією. Утилізуйте всі батарейки відповідно до чинних норм, використовуючи відповідні контейнери 
в авторизованому центрі переробки або повернувши їх до магазину, де їх було придбано. Повернення 
батарейок безкоштовне! За неправильну утилізацію застосовуються штрафи.

УВАГА! Компоненти, позначені цим символом  , містять речовини, шкідливі для навколишнього 
середовища та здоров'я людини. Тому заборонено викидати їх як змішані міські відходи або разом 
з іншими побутовими відходами. Неправильна утилізація може завдати шкоди навколишньому середо-
вищу та каратися законом. Ці компоненти не можна використовувати не за призначенням. Зокрема, 
заборонено знімати електричні та електронні частини з іграшки або використовувати пошкоджену 
іграшку. Ці дії можуть завдати шкоди здоров'ю.

УВАГА! Вищенаведена інформація стосується лише тих частин іграшки, що позначено заборо-
неним символом (або тих частин, які вказані в інформаційному листку як такі, що підпадають 
під це обмеження).

Зареєстровано в реєстрі виробників електронної та електричної продукції: РЕЄСТРАЦІЯ ТРИВАЄ.

ВСТАНОВЛЕННЯ АКУМУЛЯТОРІВ

УВАГА! Батарейки завжди повинен встановлювати дорослий.
1. Переконайтеся, що пристрій вимкнено.
2. Відкрутіть гвинти на маленькій кришці та відкрийте батарейний відсік.
3. Вийміть старі батарейки.
4. Вставте нові батарейки (4 x 1.5V AAA), переконавшись, що +/- правильно розташовані.
5. Закрийте акумуляторний відсік і надійно закрутіть гвинти.
6. Переконайтесь, що пристрій працює.

Джерело живлення: 6V DC  
Батарейки: 4 x 1.5V AAA
Батарейки не включені.

ВСТАНОВЛЕННЯ АКУМУЛЯТОРІВ
Попроси дорослого допомогти тобі.

Аби допомогти вам краще зрозуміти, як створений ваш робот і як він функціонує, на наступних сторін-
ках буде описано та проаналізовано його основні електричні компоненти (друкована плата, двигуни, 
батарейний відсік, світлодіоди, інфрачервоні датчики). Це дозволить вам розпочати гру з Mio!

ЕЛЕКТРОННІ КОМПОНЕНТИ ВАШОГО РОБОТА

ПРИМІТКА: містить світлодіоди класу 1.

УВАГА! Містить функціональні частини. 
Ризик травми.

УВАГА!
Після завершення гри, не забудьте вимкнути 
робота (ВИМК.). Якщо він залишиться уві-
мкненим, навіть при автоматичному переході 
у режим очікування для збереження заряду 
батареї, споживання батареї все одно 
триватиме.
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Друкована плата вашого робота складається з армованої склом епоксидної смоли (зелений ізо-
ляційний матеріал) базової пластини, на якій встановлено електричні компоненти (резистори, 
конденсатори, гальванічні елементи тощо), а також мідної схеми ( зелений металік), який використо-
вується для проведення електрики через компоненти. 

Перемістіть перемикач, щоб отримати  
доступ до режимів відтворення:

P: Режим програмування

C: Режим плескання

ВИМК.: робот вимкнено. 

F/E: режим «Слідуй за мною/втеча».

Додаток: режим програми

ЗВЕРНІТЬ УВАГУ: коли робот рухається назад і вперед, обидва колеса одночасно обертаються 
в одному напрямку й з однаковою швидкістю. Однак, якщо ви змусите робота повернути праворуч 
або ліворуч, два колеса обертатимуться в протилежних напрямках:
• при повороті праворуч праве колесо повертається назад, а ліве – вперед;
• �і навпаки, при повороті ліворуч праве колесо повертається вперед, а ліве колесо обертається 

в протилежний бік.

Два двигуни, які змушують вашого робота 
рухатися, складаються з  двох окремих 
частин: самого електродвигуна та коробки 
з кількома шестернями. 
Пласт використовується для зменшення 
швидкості обертання двигунів, через 
що колеса обертатимуться надто швидко.

Штифт

Штифт

Роз'єм Molex

Електричний двигун
Шестерні

1. ДРУКОВАНА ПЛАТА

2. ДВИГУНИ ТА ПРИВОДИ
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Батарейний відсік – це не що інше, як кон-
тейнер для батарейок, з  якого робот 
поглинає енергію. Відсік містить металеві 
пластини, які пропускають електричний 
струм. Батарейний відсік вашого робота 
призначений для розміщення 4 батарейок 
типу AAA та містить роз’єм Molex, що забез-
печує підключення до друкованої плати.

Світлодіод розшифровується як Light Eming 
Diode і означає діод, здатний випроміню-
вати світло, коли отримує електричний 
імпульс. Перший світлодіод був розроблений 
у 1962 році американським винахідником 
Ніком Холоняком-молодшим. Ваш робот 
має два світлодіоди, з’єднані послідовно, 
які оснащені роз’ємом Molex, що забезпе-
чує з’єднання з друкованою платою.

Інфрачервоний датчик (скорочено «ІЧ-датчик»), який складається з випромінюючого світлодіода 
та приймального фотодіода, використовується для ідентифікації об’єктів або навіть для визначення 
того, світлі вони чи темні. Як ви можете бачити на малюнку, його робота проста. Випромінювач випро-
мінює інфрачервоні сигнали перед собою (сигнали з довжиною хвилі від 900 нм до 1000 нм). Якщо 
присутній об’єкт, випромінюваний сигнал відбивається назад, і приймач виявляє наявність перешкоди. 
Якщо об'єкта немає, сигнал не відбивається назад на фотодіод, тому датчик розуміє, що попереду 
немає об'єктів.

Така сама процедура використовується, щоб розрізнити, світлий чи темний об’єкт. Колір об’єкта впли-
ває на те, як він буде відбивати світло (зазвичай, чим світліший колір, тим сильніше відображення). 
Для об’єкта дуже світлого кольору, наприклад, білого, випромінюваний ІЧ-сигнал буде відображено 
назад до приймача. Якщо натомість об’єкт дуже темний, наприклад, чорний, сигнал не відбиватиметься, 
оскільки він буде прагнути поглинатися поверхнею об’єкта.

Залежно від того, приймає фотодіод відбитий сигнал чи ні, робот зможе розрізнити, який перед 
ним об’єкт – білий чи чорний. Перегляньте зображення на наступній сторінці.

Роз'єм Molex

Кришка

Роз'єм Molex

Послідовне 
підключення

Гвинт

Пластини

3. АКУМУЛЯТОРНИЙ ВІДСІК

4. СВІТЛОДІОДИ

5. ІНФРАЧЕРВОНИЙ ДАТЧИК
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Приймач- 
передавач

Приймач- 
передавач

Світлодіодний 
фотодіод

Світлодіодний 
фотодіод

Датчик

ПРИМІТКА: деякі компоненти робота прикріплені до литників. Відокремивши їх, попросіть дорослого 
допомогти вам видалити будь-які гострі або виступаючі частини за допомогою напилка або наждач-
ного паперу. Цю операцію слід виконувати як з міркувань безпеки, так і для запобігання тертя, 
яке може поставити під загрозу правильну роботу робота. Виконуйте це дуже обережно!

Закріпіть дроти  
в кабельному  
затискачі.

Вставте мікрофон 
у корпус і натисніть 
на нього, обережно, 
щоб не пошкодити 
зварювальний дріт.

ПРИМІТКА: Перед тим, як ви встановити тримача 
магніту на робота, перевірте, щоб гладка сторона 
магніту була спрямована назовні.

ВІДОБРАЖАЮЧИЙ ПРЕДМЕТ НЕВІДОБРАЖАЮЧИЙ ПРЕДМЕТ

МОНТАЖ
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ПРИМІТКА:  
виконайте цю  
операцію на обох 
половинах тіла.

ПРИМІТКА:  
виконайте цю  
операцію на обох 
половинах тіла.

Закріпіть  
дроти  
в кабельному  
затискачі.

Закріпіть  
дроти  
в кабельному  
затискачі.
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ПРИМІТКА:  
виконайте цю  
операцію на обох 
колесах.

ПРИМІТКА:  
виконайте цю  
операцію на обох 
колесах.

Дроти електродвигуна 
та ІЧ-датчиків повинні 
проходити через цей 
отвір.
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Отвори  
для підведення  

проводів

ПРИМІТКА: виконайте цю операцію 
для обох рук.
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Перемістивши перемикач у положення F/E, робот перейде в режим Йди за мною / втечи. Два ІЧ-сенсори 
на животі робота здатні виявляти об’єкти, розташовані в межах певного радіусу дії робота:

• якщо предмет лежить на відстані менше ніж 10 см, робот відійде (ВТЕЧА);

• �якщо той самий об’єкт лежить на відстані більше ніж 20 см, робот наблизиться та піде за ним  
(ЙДИ ЗА МНОЮ);

• �якщо об’єкт лежить на відстані від 10 до 20 см від робота, Mio стоятиме непорушно і намагатиметься 
зрозуміти, наблизиться об’єкт до нього чи ні, перш ніж він вирішить втекти чи переслідувати його.

На друкованій платі, 
поруч із білим роз’ємом, 
ви знайдете назву  
компонента, який 
потрібно підключити.

РОБОТ ГОТОВИЙ ДО ВИКОРИСТАННЯ!

Спробуйте своїми руками! 
Перемістіть руку до датчиків, 
а потім відведіть її, щоб  
дізнатися, як відреагує 
робот!

ІГРОВІ РЕЖИМИ

1. ЙДИ ЗА МНОЮ / ВТЕЧИ



Робот Mio оснащений мікрофоном, який дозволяє керувати ним, просто плескаючи 
у долоні. Виберіть режим “Плескання”, а потім плескайте в долоні, дотримуючись 
наступних правил:

УВАГА! Для забезпечення правильної роботи іграшки відстань між вашими руками та роботом  
не повинна перевищувати 50 см.

Один хлопок, робот не рухається

Два хлопки, робот рухається вперед

Два хлопки, робот повертається ліворуч

Один хлопок, робот повертається праворуч або ліворуч

Один хлопок, робот рухається вперед

Міо рухається вперед

Міо повертає ліворуч

Міо повертає праворуч

Міо рухається вперед

Міо зупиняється

КОМАНДИ ДІЯ РОБОТА

ПРИМІТКА: кнопки вперед і назад змусять робота рухатися вперед і назад приблизно на 15 см відпо-
відно. Права і ліва кнопки змусять його повернути праворуч і ліворуч, відповідно, приблизно на 90°. 
Система здатна запам'ятовувати та виконувати понад 50 послідовних команд.

ПОПЕРЕДЖЕННЯ

• �Якщо під час руху ви зрозуміли, що зробили помилку під час встановлення маршруту, просто натис-
ніть кнопку ENTER ще раз, щоб зупинити робота та автоматично повернутися до режиму введення.

• �Після завершення запрограмованого руху, щоб повторити останній маршрут, ви повинні натиснути 
ENTER.

Увімкніть робота, встановивши переми-
кач у положення P (світлодіоди почнуть 
блимати).

Встановіть маршрут робота за допомо-
гою кнопок вперед, назад, праворуч 
і ліворуч, позначених стрілками.

Натисніть кнопку Enter, щоб почати рух 
(світлодіоди горітимуть до тих пір, доки 
рух не буде завершено).

2. КЕРУЙТЕ СВОЇМ РОБОТОМ, ПЛЕСКУЮЧИ У ДОЛОНІ

ЯК ПРОГРАМУВАТИ РОБОТА MIO
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ПРИМІТКА: щоб правильно виконати цю дію, ви повинні дуже 
уважно прочитати розділ програмування на сторінці 10.

 
Підготовка

Щоб кинути виклик своїм друзям на  смузі перешкод, 
ви повинні спочатку побудувати фінішну лінію. Дістаньте 
три фігури з графікою з коробки та почніть збирати трикутні 
фігури, які стануть стовпами фінішної прямої. Для кожного 
з них складіть картон і вставте язичок у отвір (Малюнок 
1). Виконайте таку саму операцію для верхньої частини 
фінішної лінії (Малюнок 2), потім вставте стовпи у відповідні 
отвори, поставивши одну з літерою L (ліворуч) зліва, а одну 
з літерою R (праворуч) до вас з права (Малюнок 3).

Після завершення фінішу настає час підготувати смугу 
перешкод. Візьміть кілька невеликих предметів (спочатку 
спробуйте з двома, наприклад, гуму та тюбик клею) і покла-
діть їх у будь-яке місце між фінішною лінією та стартом 
на відстані принаймні 15 см один від одного.

ПРИМІТКА: на етапі складання всі тексти  
мають бути звернені до вас.

Прогрес гри
Кожен гравець по черзі програмує робота так, щоб він якнайшвидше рухався між перешкодами та пере-
тинав фінішну лінію. Використовуйте годинник, щоб визначити час кожного гравця, а потім запишіть 
час на аркуші паперу. Якщо робот натрапляє на перешкоду на маршруті, додайте 1 секунду штрафу 
до кінцевого часу. Якщо перешкоду проскочили нечесним способом, додайте 2 секунди штрафу. Якщо 
послідовність команд абсолютно неправильна і робот не перетне фінішну лінію, гравець може почати 
знову з початку, додавши 3 секунди штрафу до часу, зафіксованого під час нової спроби. Наприкінці 
гонки, як тільки всі штрафи будуть додані до зареєстрованого часу, перемагає гравець, який перетне 
фінішну лінію за найкоротший час. Якщо ніхто не досягає фінішної прямої, перемагає гравець, 
який подолав найбільше перешкод.

ПРИМІТКА: коли граєте 
самостійно, а не з друзями, 
ваша мета  – випробувати 
себе та  спробувати вдо-
сконалити свої здібності 
до  програмування, щоб 
ви могли якомога швидше 
перетнути фінішну пряму.

3. КИНЬТЕ ВИКЛИК СВОЇМ ДРУЗЯМ, ВИКОРИСТАВШИ ДИВОВИЖНІ МАРШРУТИ

ГРАВЦІ:  
1 І БІЛЬШЕ
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ПРИМІТКА: щоб правильно виконати 
цю дію, ви повинні дуже уважно прочитати 
розділ програмування на сторінці 10.

Підготовка

За допомогою мірної стрічки (її можна знайти вдома) 
накресліть на аркуші картону (або великому аркуші 
паперу) квадрат зі стороною 75 см. Розділіть вели-
кий квадрат на 25  менших квадратів зі  стороною 
15 см кожен (Малюнок 1). Напишіть на дошці 11 голо-
сних (три “А”,  дві “Е”,  дві “І”,  три “О”  та  одну 
“У”). Після цього напишіть на іншому аркуші паперу всі 
21 приголосні букви алфавіту, потім виріжте їх і помістіть 
у непрозорий пакет (Малюнок 2). Змішавши літери 
в  пакеті, витягніть одну (Малюнок 3)  і  напишіть 
її на дошці, починаючи з першого вільного поля у верх-
ньому лівому куті. Помістіть лист назад у пакет, знову 
перемішайте та витягніть інший лист. Продовжуйте, 
доки не заповните всі поля, рухаючись зліва направо 
для кожного рядка.

Прогрес гри

Після заповнення дошки ви та інші гравці 
матимете сітку з  25  букв, розташованих 
у довільному порядку. Гра полягає в тому, 
щоб запрограмувати робота так, щоб він 
рухався по літерах і складав слова. Кожен 
гравець має помістити робота на  літеру, 
з якої буде розпочинатися, придумане ним 
слово. Затим вводить послідовність команд, 
які робот повинен виконати, щоб утвори-
лося слово. Бал обчислюється шляхом 
множення кількості літер слова на кіль-
кість змін напрямку, зроблених роботом 
(див. малюнок поруч). Іншими словами, чим 
довше слово і чим більше змін напрямків 
буде зроблено роботом, тим вищим буде бал. 
Якщо слово вказано неправильно або робот 
виконує неправильну послідовність рухів, 
гравець, який його запрограмував, отримує 
5 балів штрафу. Кожного разу, коли скла-
дено слово – правильно чи неправильно – хід 
переходить до наступного гравця. Гра закін-
чується, коли більше не залишається слів 
для складання, або коли всі гравці вирішу-
ють зупинитися. Гравець, який набере 
найбільшу кількість балів, виграє гру.

ПРИМІТКА: щоб повторно використовувати дошку, пишіть букви олівцем, щоб мати змогу стерти 
їх після кожної гри.

4. ПОШУК СЛІВ

ЩОБ ПІДГОТУВАТИ ЦЕЙ ВИД ГРИ, 
ПОПРОСІТЬ ДОРОСЛОГО ДОПО-
МОГТИ ВАМ, ВИКОРИСТОВУЮЧИ 

ОЛІВЕЦЬ

БАЛ ЗА СЛОВО:
Кількість літер (10) помножити (Х) на кількість  

рухів робот (6) = 10 X 6 = 60.

ГРАВЦІ:  
1 І БІЛЬШЕ
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Підійде будь-яке слово, за умови, що воно має сенс: загальні назви, власні назви тощо. Для 
полегшення гри під час складання слова робот може переходити на ту саму літеру кілька разів.

ПРИМІТКА: коли граєте самостійно, 
а не з друзями, мета  гри – випробувати 
себе, щоб отримати якнайвищий бал.

ПРИМІТКА: щоб правильно виконати цю дію, ви повинні дуже уважно 
прочитати розділ програмування на сторінці 10.

Використовуючи дошку з попередньої гри, зітріть літери та в довільному 
порядку заповніть 25 клітинок дошки цифрами від 1 до 9. Тепер ви можете 
почати грати!

ПРИМІТКА: гра полягає в тому, щоб запрограмувати робота таким чином, 
аби він з’єднав 5 чисел, при додаванні яких можна було би отримати най-
більше можливе число (див. малюнок). Переможцем вважається гравець, 
який набере найбільшу суму. Гра триватиме довше, якщо ви вирішите 
робити кілька ходів. В кінці необхідно буде порахувати результати, отри-
мані кожним гравцем.

Сума = 9+7+9+6+8 = 39

ВІДНІМАННЯ: кожен гравець по черзі програмує робота виконувати відні-
мання принаймні двох чисел. Мета полягає в тому, щоб отримати різницю 
в 1. Переможцем вважається гравець, який досягне цього результату.

Різниця = 9-7-1 = 1

МНОЖЕННЯ: кожен гравець по черзі програмує робота на множення 3 чисел 
і отримання максимально можливого результату. Переможцем вважається 
гравець, який отримав найвищий результат. Гра триватиме довше, якщо 
ви вирішите робити кілька ходів. В кінці необхідно буде порахувати резуль-
тати, отримані кожним гравцем.

Результат = 9x7x9 = 567

ДІЛЕННЯ: гравці по черзі програмують робота одним рухом на ділення двох 
чисел. Мета полягає в тому, щоб отримати цілу частку (число без десят-
кової коми). Переможцем вважається гравець, якому найбільше вдасться 
отримати цей результат.

Частка = 6/2 = 3

ПРИМІТКА: коли граєте самостійно, а не з друзями, мета  гри – покращити 
ваші розрахункові здібності.

УВАГА! Щоб робот не  зіпсував дошку під 
час руху, покладіть дошку на рівну поверхню 
і закріпіть паперовою липкою стрічкою. Якщо 
ви не можете підготувати дошку з 25 квадра-
тами, ви можете зробити дошку з 16 квадратами 
(60  см  x  60  см),  розмістивши 7  голосних 
і 9 приголосних.

5. ГРА З МАТЕМАТИКОЮ
ГРАВЦІ: 

1 І БІЛЬШЕ
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ПЕРЕМІЩЕННЯ РОБОТА НА ДОШЦІ  
(стосується всіх дій на дошці) 

Зверніть увагу на малюнок – робот може рухатися лише вперед, 
назад, праворуч і ліворуч. Тому рухи по діагоналі заборонені.

Руки Міо можна використовувати 
як тримач для маркерів, щоб ви могли 
малювати на аркуші паперу. Візьміть 
фломастер бажаного кольору, зніміть 
його ковпачок і вставте його в одну 
з  двох рук Міо. Тепер все, що  вам 
потрібно зробити, це запрограмувати 
робота на створення малюнків, які вам 
подобаються.

Через тип рухів, які може виконувати ваш робот, ви зможете малювати лише певні типи фігур, 
як, наприклад:

• прямі лінії (вперед і назад);

• кружки (4 рази вправо або вліво);

• літера C (ліворуч – ліворуч – ліворуч)... і багато іншого!

ПРИМІТКА: якщо ви хочете змінити колір, ви повинні змінити маркер. Якщо у вас виникне бажання 
припинити малювати, поверніть ковпачок на маркер, щоб запобігти висиханню чорнила. 

Спробуйте придумати інші фігури для малювання!

6. МІО ХУДОЖНИК
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Щоб виконати цю дію, ви повинні спочатку помістити магніт у «металошукач». Вийміть магніт із коробки 
та вставте його у відповідний помаранчевий корпус гладкою частиною вниз. 

Візьміть невеликий предмет, зроблений з металу (скріпку або монету) 
і помістіть його в будь-яке місце на певній відстані від робота. Далі 
запрограмуйте робота так, щоб його маршрут перетинав цю кон-
кретну точку. 

Якщо ваші розрахунки правильні 
й ви віддаєте точні команди, 
металеві предмети притягувати-
муться магнітом і чіплятимуться 
за нього, коли робот проходи-
тиме над ними. Щоб від’єднати 
предмет від магніту, просто 
вийміть його руками, піднявши 
«металошукач».

ПРИМІТКА: щоб зробити цю дію поступово складнішою та зрозумілішою, ви можете щоразу розміщу-
вати об’єкт трохи далі. Коли ви відчуєте більше впевненості у своїх здібностях програмування, ви навіть 
можете вирішити розмістити його в менш доступному місці, щоб до нього можна було дістатися, обій-
шовши кілька перешкод.

ДОДАТОК MIO ROBOT

Додаток Mio Robot розроблено для операційних систем AndroidTM, iOS і Amazon.

Якщо ваш пристрій має операційну систему AndroidTM, ви повинні 
увійти в магазин Google PlayTM і знайти програму Mio Robot. Знай-
шовши її, потрібно завантажити.

Якщо ваш пристрій має операційну систему iOS, ви повинні отримати 
доступ до App StoreSM і знайти програму Mio Robot. Знайшовши 
її, потрібно завантажити.

Якщо у вас є пристрій Amazon®, ви повинні отримати доступ 
до Amazon Appstore і знайти програму Mio Robot. Знайшовши 
її, потрібно завантажити.

Параметри сумісності – мінімальні вимоги

• �AndroidTM: пристрої, оснащені операційною системою AndroidTM 5 (або пізніших версій).

• �iOS: пристрої, оснащені операційною системою iOS 9 (або пізніших версій).

• �Amazon®: пристрої Kindle Fire, оснащені операційною системою Fire OS 5 (або пізніших версій). 

• НЕСУМІСНИЙ з операційними системами Windows®

7. ПОШУК МЕТАЛІВ ЗА ДОПОМОГОЮ МАГНІТІВ

УВАГА! Магніт може притягувати лише невеликі МЕТАЛЕВІ предмети. Щоб забезпечити  
правильну роботу, гладка сторона магніту повинна бути спрямована вниз.



Перший режим відтво-
рення в додатку – це режим 
реального часу, який доз-
воляє керувати роботом 
за  допомогою смартфона 
або планшета, ніби це пульт 
дистанційного керування. 
Додаток надсилає команди 
роботу за допомогою висо-
кочастотних звуків, які 
ви, ймовірно, не почуєте, але 
які робот може сприймати, 
декодувати та  перетворю-
вати на дії.

Цей розділ гри познайомить 
вас з  основами програму-
вання, оскільки ви навчитеся 
складати послідовність 
команд і розуміти дії та про-
сті умови. Як видно з екрана, 
у  додатку можна створю-
вати мініпослідовності , 
кожна з  яких складається 
з  5  команд. Після натис-
кання PLAY програма 
надсилатиме команди роботу 
у  вигляді звуків, які робот 
потім буде розшифрову-
вати та використовувати для 
виконання дій.

8. РЕАЛЬНИЙ ЧАС – ДОДАТОК

9. КОДУВАННЯ 

УВАГА! Оскільки ці звуки важко почути та розшифрувати, вам слід дотримуватися наступних 
правил, щоб забезпечити правильну роботу:

• �на пристрої, яким ви користуєтеся (планшет/смартфон), беззвучний режим не має бути актив-
ним, а гучність має бути встановлена на максимум;

• �відстань між пристроєм, який ви використовуєте (планшет/смартфон), і роботом не має пере-
вищувати 2 м;

• �між пристроєм, яким ви користуєтеся (планшет/смартфон) і роботом, не повинно бути ніяких 
предметів, людей або стін.

УВАГА! Оскільки ці звуки важко почути та розшифрувати, вам слід дотримуватися наступних 
правил, щоб забезпечити правильну роботу:

• �на пристрої, яким ви користуєтеся (планшет/смартфон), беззвучний режим не має бути актив-
ним, а гучність має бути встановлена на максимум;

• �відстань між пристроєм, який ви використовуєте (планшет/смартфон), і роботом не має пере-
вищувати 2 м;

• �між пристроєм, яким ви користуєтеся (планшет/смартфон) і роботом, не повинно бути ніяких 
предметів, людей або стін.
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