Asztalitenisz-labda adogatogép

AMICUS PRIME

Tervez0O: Lukacs Csaba

Kezelési utasitas
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e Az adogatogep kizardlag a hozza tartozekként adott,
Erintésvédelmi tdrpefesziltségli, (SELV) DC 24 V-os
halbzati adapterrel hasznalhato. (Lasd miszaki adatok.)

o Ezt a készuléeket gyermekek 8 éves kortol, valamint az
olyan személyek, akik csokkent fizikai, érzekelési vagy
szellemi képességekkel rendelkeznek, vagy akiknek a
tapasztalata és a tudasa hianyzik, csak abban az esetben
hasznalhatjak, ha az felugyelet mellett torténik, vagy a
készuléek biztonsagos hasznalatara vonatkozo utmutatast
kapnak, és megertik a hasznalatbol adodo veszélyeket.
Gyerekek nem jatszhatnak a készulékkel, csak
rendeltetés-szerlien edzeésre hasznalhatjak! A készulék
tisztitasat vagy felhasznaléi karbantartasat gyermekek
csak felugyelet mellett végezhetik!

e Az adogatdgep csak zart szaraz helyiségben hasznalhato.

e A labdakilové korongok nagy sebességgel forognak,
megeérintésuktdl ovakodjon, mert sérulést okozhatnak!

A labdakilové nyilasba kozelr6l ne nézzen

bele, mert a kil6tt pingpong labdak szemseéru-

lést okozhatnak!

Kérjlik, olvassa el részletesen a kezelési utasitast, miel6tt a gépet beinditja!

Osszeszerelés, beallitas 1. A gép Osszeszerelése (kilbvofej magassaga)  3-5. oldal

Bekapcsolas, csatlakozas 2. A gép bekapcsolasa. 5.€s10. oldal
13/1 Connection manager.

Gyakorlatok, 3-4. Gyari gyakorlatok lejatszasa 6-7. oldal

gyakorlatsorok bedllitasa  5-7. Uj gyakorlatok létrehozésa, elmentése,

és jaték a robottal. szerkesztése 7-8. oldal
8-11. Szekvenciak (Sorozatok)

lejatszasa,szerkesztése, elmentése. 9-10. oldal

12. Gyakorlat és sorozat lista (Memoaria) 10 oldal

13. Robot ablak:(kapcsolddas, taviranyito, frissités) 10-11. oldal
14. Informaciés ablak (App frissités, megosztas) 12.

Robot kikapcsolasa, 15-16. Kikapcsolas, uzemen kivul helyezeés,

karbantartasa karbantartas 13-14. oldal
Milszaki adatok 17. MUszaki adatok 15. oldal
Hibaelharitas 18. Hibaelharitas 15. oldal
Cserealkatrészek 19. Cserealkatrészek listaja és kddja 16. oldal

A gépre 2 év teljes jotallast, és 5 év javitas és alkatrészellatast garantal a gyarto.
Ha megfogadjak a fenti tanacsokat, akkor az " AMICUS PRIME" mindig nagyszer(
edzdpartnerik és “baratjuk” lesz (az amicus, latinul baratot jelent)
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AMICUS PRIME asztalitenisz-labda adogatoégép

e Minden funkcié a vezeték nélkil kapcsolodd kezeld fellletrdl, a tabletrél allithaté.

e A 3 kildvé korongos fej vilagujdonsag.

e A kilové korongok szivos, tartds habanyagbol készulnek, amelyek kulonleges
kopasgatlo bevonattal is rendelkeznek.

e Konnyd, kompakt, céliranyos mechanika, egybeépitett nagy gydjtéhaloval (6 kg)

o Véletlen-szer( labdahelyezés funkcié .

e Kulonbozb porgésl, sebességl, helyezésl és ivh labdak program szerinti és
véletlenszeri lejatszasa. Szervas labdamenet.

,Veégtelen” memoriahely. (Csak a tablet illetve telefon memdériaja szab hatart.)

IFC, amely minden egyes labdara vonatkozéan egyedi gyakorisag szabalyozast jelent.
Ciklus funkci6, és ,Mirror”, tukor jatek lehetéseg.

Allithato kildvési magassag.

Szekvencia (sorozat gyakorlat) szerkesztés, a gyakorlatok megosztasa stb-stb.
Szektor véletlen funkcio.

Wait (szervavaro) funkcidé. (Vilagujdonsag!!)

KEZELESI UTASITAS

1. A gép osszeszerelése

Az alabbi f6 darabokbdl allithaté 6ssze a gép:

a) A labdagyjté haloval 6sszeépitett adagolo és kilovo szerkezet

b) 24V-os egyenaramu adapter (100-240V-os haldzatra)

c) Vezérl6 eszkdz (7 coll tablet)

d) Vezérlbeszkoz tartd lemez

e) Vezeték nélkuli RF taviranyito

f) Egyéb tartozékok: Imbusz (hatszdg) kulcsok, kildvékorong tavolsag beallitd csé,
tartalék gumigylrd a haldhoz, dntapadds tépbzarak a robot rogzitéséhez.

1/1. Hajtsa le a haloszerkezet tartovasat az elsé Utkdzési pontig. Csatlakoztassa a
kilové fejbdl kijové kabel csatlakozdjat a geptest fels6 részén talalhaté aljzatba, (1.kép)
majd hajtsa ki a két kampdt, e

amelyek megtamasztjagk a
gépet, amikor azt az asztal
szélére felfliggeszti. (2. kép)

1. kép 2. kép 3. kép

1/2. Akassza fel a gépet az asztal végére, ahogy a képen latszik, és forditsa a fejet az
asztal iranyaba az allvanyon talalhaté nagy kézi csavar hasznalataval. (3.kép)
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Megjegyzés: A fluggeszt6 allvany asztal végével
érintkezd belsd felUletén tépbzar talalhaté. Javasoljuk,
hogy a tépbézar bntapados ellendarabjat, amely az
egyeb tartozékok k6zott megtalalhato, ragasszak fel az
asztal végére, mert ezzel a gép sokkal biztosabban

kapcsolodik az asztalhoz. (4. kép) \ o BUttefH

4. kép

1/3. Hajtsa le a két halétartd rudakat oly modon, hogy a gép
mogé allva a haldtartd vas legfels6 pontjait megfogva
egyszerre két oldalra lehuzza azokat. (5. kép) Ekkor a
halészerkezet hatsd, fug-gbleges fele Onmikodéen
felemelkedik.

1/4. A halétartdé rudak
végen talalhaté mianyag
sarok elemeket illessze
pontosan az asztal
sarkaira, ahogy a képen
latszik. (6. kép)

6. kép 5. kép

Megjegyzés: A miianyag sarokelemek belsé felliletéen tépbzar van. Ha az asztal
sarkaira kivilrél a tép6zarak ellendarabjat felragasztja (ezek a mellékelt, kicsi tartozék
zacskoban talalhatok), akkor a halét biztosabban lehet illeszteni az asztalhoz.

1/5. Ezutan huzza at a gy(jtéhald sarkara hurkolt gumigydrit a térfelet elvalasztd halé és
a tartovasa kozott a (7. kép) szerint, és akassza ra a gumigyUrit a halovas rogzitésére
szolgalé csavarra alulrol. A haldé oldalara varrt tép6zarat tapassza a mianyag sarok
elemen 1évé ellendarabjara. (8. kép)

7. kép 8. kép

1/6. Az adaptert csatlakoztassa a gép oldalan talalhaté DC aljzatba, (9. kép) ( Ha a tablet
lemerllt akkor a mellékelt hosszu toltékabelt dugja be a DC aljzat melletti jack aljzatba,
(10. kép) huzza at az asztal ellenkez6 oldalara, és csatlakoztassa a tabelhez, a tabletet
pedig akassza ra az asztal oldalara helyezett tarté lemezre.




9. kép

A kilovofej magassaqganak beallitasa

A legtobb adogatégépnél nem lehet allitani a
kilovéfej magassagat, az AMICUSPRIME -nal erre
lehetéség van, mert a valésagban a jatékosok a
legkulonfélébb magassagban Utik meg a labdakat.
Az AMICUSPRIME-nal a kovetkez6képpen lehet
allitani a kilové fej magassagat:

A labdagyljté halé batran, konnyen lehuzhaté a
gep feje eldl, lasd (11. kép), ami a rugos halotartod
szerkezetnek kdészdnhetb. A kildvd fejet tartd
vékonyabb gorbe labdavezet6 csé fel-le
csusztathaté az azt korulvevd vastagabb csében,
miutan az azon lévé mulanyag, nagyfejli csavart
meglazitja (12. kép). A fej magassagat ugy allitsa
be, hogy a vékonyabb belsé csovon lévd
ezustszinl jelolések egyike kozvetlendl a kulsé,
vastagabb cs6 felsé pereménél legyen, majd ne
tul erésen huzza meg, a kézi csavart.

12. kép
2. A gép bekapcsolasa (kezdo képernyo)

2/1. El6szor kapcsolja be a tabletet és csatlakozzon fel a Wifi halézatara, hogy az
id6szerl frissitést letolthesse. A tablet bekapcsolasa a szokasos modon torténik.
(Kérem, gy6z6djon meg réla, hogy a tablet akkumulatora nincs-e lemerulve. Ha igen
akkor a mellékelt toltével min. 50%-ig toltse fel.)

(Az els6é bekapcsolas utan, amig betolt (bootol) a tablet a
BUTTREFLY log¢ lathato. Ez kb. 1 percet vesz igénybe.

A betdltés utan a kezdd oldalra, a ,Gyakorlat listara” all be az app.
(13.kép), (Ha létezik a meglévdnél ujabb app verzio, és Wifi-re van
kapcsolva a tablet, akkor azonnal felajanlja a legfrissebb app.
verziot frissitésre.)

A listdban 20 db egyedi gyakorlatot talal, szemléltet6 videdval.
2/2. Ezutan kapcsolja be a robotot a korabban leirtak szerint. Ekkor
normal esetben a tabletnek 6nmikodéen dssze kell kapcsolodnia a
robottal, mert a kapcsolédashoz szikséges Bluetooth funkcid
automatikusan aktivalva van a tableten. (Ha ez nem kdvetkezik be,
akkor lasd a 13. fejezetet.)
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- Ezen a képernydn is latszik a talcan 4 allandd ikon, amelyek minden helyzetben

hasznalhatoak.

- A ,,Exercises” gomb: (14. fejezet) megnyomasara, akar jaték kdzben is, az elmentett és

gyari gyakorlatok listajara visz. (llyenkor leall a jaték)

- A ,Robot” ikon: Jelzi, hogy a tablet (App) 6sszekapcsolddott-e a robottal, a csatlakozok
zardédnak-e? (Részletesebben lasd a 13. connection manager fejezetet.)

- ,Info” gomb: Aktualis adatok a rendszerrdl (részletesebben lasd 14. fejezet)

- ,,Manual” gomb: A robot mikodésének részletes angol nyelv( kezelési utasitasa.

3. Gyari gyakorlatok lejatszasa

Visszatérve az Excercices listara, kivalaszthatunk a listabol
rakoppintassal egyet a ,gyarilag” betdltétt gyakorlatok kézil, ekkor bejon
a ,lejatszas ablak”. (14. kép)

Ebben az ablakban még 6 db gomb talalhato:

3/1. A ,Cycle” gombot megnyitva (15. kép) beallithatjuk, hogy a
labdamenetet hany masodpercig jasza ill. hany labdat 16jon ki a robot, és
mennyi szunetet tartson, majd ezt ismételje. Vannak gyari beallitasok
(20,40,60,80, mp) és egyedileg is be lehet allitani a jaték és szlinet id6t.
3/2. A ,Random” gomb megnyomasara feljové ablakban a labdak
eredeti helye korlli szorasat (Scatter) a gyakorlatban beallitott helyekre
véletlenszeriien torténd helyezést (Place Rnd) és az adott gyakorlatban
beallitott labdak tipusa szerinti véletlen I6vést (Type rnd) lehet
bekapcsolni. Ezeket a lehetdségeket kombinalni is lehet.

3/3. A ,Reset” gombbal az elmozdult helyezé lemez allithaté helyes

poziciéba. (olyankor hasznalandd, ha pl. a neki Ut6tt labda elmozditotta)
3/4. A ,Mirror” gombbal az eredeti gyakorlatot tukrozve (jobb és bal
oldalt felcserélve) jatssza le a robot. Jaték kdzben is atallithato.

3/5. A Wait gombbal a szervavard funkcié indul el. Megnyomasara a
motorok felpérgésével készenlétbe all a gép a szerva fogadasara.
llyenkor, ha a jatékos szerval, a robot a szerva hangjara inditja a beallitott
gyakorlatot lejatszasat. A gyakorlat végén ismét készenlétbe all a robot,
amit egy rovid sipolassal jelez. A készenlét 30 mp-ig tart. (Lasd még info
3/6. A ,Vide6” gombbal a gyakorlat mellé feltdltott oktatd vided nézhetd
meg. Ez a gomb csak akkor lathatd, ha valéban van feltdltve a
gyakorlathoz vided. A gyari gyakorlatokhoz vannak videok.

A gomb megnyomasakor elindul a video, amib6l a tablet
4 ,gombjaval” lehet kilépni.

A képerny6 fels6 részén lathaté abran, az latszik, hogy a kivalasztott
gyakorlatban hany labda van, a labdak nyesettek (piros nyil), porgetettek
(zéld nyil), porgés nélkiliek (nincs rajtuk nyil), milyen sebességliek
(szamok a labdakban 1-25 tartomanyban), kb. milyen helyezésiek,
szorasuak, és milyen sorrendben kovetik egymast.

Alatta a gyakorlatra vonatkozé megjegyzés olvashaté. A megjegyzésre
rabokve, a megjelend billentylzettel szerkeszthetd a szoveg.

A ,Play Excercise” gomb megnyomasaval 40 labda/perc tempoéban
indul a gyakorlat lejatszasa. Ez a Ball/min skalan atallithaté akar jaték
kdzben is. A gyakorlat végére érve automatikusan eldlrdl kezdddik a
gyakorlat lejatszasa addig, amig azt le nem allitjak a Stop gombbal.
(16.kép)

A lejatszas elkezdése el6tt igény szerint be lehet allitani a mar emlitett
Cycle (ciklus), Random (véletlen), Mirror (tlkrozés) Wait (szerva varas)
funkciokat és a gyakorisagot, amik a késdbb leirtak szerint befolyasoljak a
gyakorlat lejatszasat.

€ Exercise 84
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4. Jaték kozbeni allitasi lehetoséqgek

A lejatszas kozben a gyakorlatot szemlélteté abran l1évé labdak kozul mindig az sargul be,
amelyik éppen kilovésre kerul (Aktualis labda). Az abra alatti gombokkal pedig a teljes
labdamenetre vonatkozo beallitasokat lehet megtenni. (Adjust all balls) .

Pl. a (Trajectory +) gomb nyomkodasaval a gyakorlat 6sszes labdajanak az ivét lehet
finoman, l1épésrdl Iépésre felfelé allitani. A ,,Speed” gombok nyomogatasaval
pedig egyszerre az 6sszes labda sebességét lehet ndvelni, vagy csdkkenteni.

A ,,Spins” gombok csak akkor jelennek meg, ha a gyakorlatban az 6sszes labdanak azonos
a porgése.

A Ciklust, (Cycle) Véletlent, (RND) és a tikrozést (Mirror) is ki be lehet kapcsolni jaték
kdzben, és a kilovési gyakorisagot (Ball/min) is szabadon allithatjuk ilyenkor.

5. Uj gyakorlat létrehozasa

Az Excercise lista tetején (13. kép) egy alap labdat tartalmazo egyszer(
gyakorlat van. Ennek kijeldlésekor a legegyszerlbb, egy labdas gyakorlat
kerul a lejatszas képernyore.

5/1. A megjelend képernyén a labdara bokve, a labda aktualissa, sargara
valt. (17.kép) Ennek az aktualis labdanak a tulajdonsagain lehet a
csuszkakkal (Place, Ball/min%, Sidespin, Speed, Spin) és gombokkal
(Sector, Serve) kapcsolokkal valtoztatni

5/2. A labda allitasakor ajanlatos elinditani a Sample (minta labda) médot a
Sample gomb megnyomasaval. Ekkor ezt az aktualis labdat, lassu
tempdban, elkezdi adogatni a robot. Ekkor a csuszkakkal ennek a labdanak
minden tulajdonsaga valtoztathatd, igy pontosan a kivant tulajdonsagu il B
labda allithaté be. 17. kép
5/3. A kdvetkez6 labdat a ( +) ,ures” labdaval lehet Iétrehozni, és ezzel az 5/1. pontban
leirtakat kell ismételni. (Az korabban beallitott labdat, labdakat a robot ideiglenesen megjegyzi.)
5/4. Ha mar tobb labdat is beallitott, akkor a jobb oldali nagy ,Play” gombbal ki lehet probalni
a teljes, addig elkészitett labdamenet.

5/5. Ha valamelyik, korabban allitott labdan még allitani akar, akkor csak ra kell békni az adott
labdara, és visszatérunk az 5/1. ponthoz.

Labdak tulajdonsagainak allitasa

- A SERVE kapcsol6 legfeljebb a gyakorlat elsé 3 labdajara alkalmazhat6 sorban egymas
utan. Ez annyiban modositja az ilyen labdat tartalmazé labdamenet lejatszasat, hogy amikor a
lejatszasban ehhez a labdahoz ér a gép, akkor 1,5 mp szunetet tart a ,szervas” labda kilovése
el6tt. Ezt a kapcsolot a szervara beallitott labdaknal érdemes alkalmazni. A ,szervas” labdak
rézsaszinlek lesznek.

- A sector gom megnyomasa esetén az aktualis labda helyezés allitdé csuszkajan két allitogomb
jelenik meg. Ezekkel beallithatd, hogy az adott labdat, amikor sorra kerul, mekkora
tartomanyban szérja a gép véletlenszerlien. Ez a kapcsold a gyakorlat barmelyik labdajara
alkalmazhaté.

- A csuszkakat huzogatassal, vagy a skalara bokéssel lehet gyorsan allitani, mig a finom
allitast a skalak végén lévé +/- jelekre bokve 1-1 Iépéssel lehet valtoztatni!

- Uj labda kijelélése (+ gomb megnyomaésa) esetén az (j labda mindig az éppen aktualis labda
tulajdonsagait veszi fel.

- Ha hosszan nyomunk egy mar beallitott labdara, akkor el6jon egy buborék, ami a

labdara vonatkozoéan tobb szerkesztési lehetéséget ajanl fol. (Tordlni, duplazni

és elbre-hatra lehet mozgatni az aktualis labdat a labdameneten belll.)
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A labdak tulajdonsagainak allitasaval kapcsolatos egyéb megjegyzések:

- Ha a gyakorlat 2. és 3. labdajara is bekapcsoljuk a szerva kapcsolot, akkor az egymas utani
lejatszasi korokben a szervas labdak kozul csak sorrendben az egyiket jatssza le a gép. A
kovetkez6 nem szervas labdakat pedig valtoztatas nélkul sorban I6vi ki a robot.

Ha ilyenkor bekapcsoljuk a TYPE Rnd funkciét, akkor a szervas labdak kozul egyet
véletlenszerilen valaszt a robot, az 6sszes tobbi labdat pedig véletlenszer( sorrendben jatssza
le, és kezdi elolrél a gyakorlatot.

- A Ball/min% (IFM (Individual frekvency controll)) csuszkaval akar minden labdara
vonatkozoan egyedi gyakorisagot lehet beallitani az alapban beallitott frekvencia (Ball/min)
fuggvényében.

Pl. ha egy labda utan 20%-al tobb szinetet szeretne beallitani, mint ami a beallitott gyakorisag
szerint lenne, akkor a Ball/min csuszkat -20%-ra kell allitani, mert ennyivel csdkkenti a vezérlés
arra a labdara vonatkozdan a frekvenciat, gyakorisagot. Ezt akar a gyakorlat minden labdajara
lehet alkalmazni, igy kozelitve az életszerl jatékot, hiszen a valésagban sem azonos utés
tempdban jatszédik le egy-egy labdamenet.

6. Gyakorlatok elmentése

Ha a végeredménnyel elégedett, akkor tobb mddon is el lehet menteni a gyakorlatot a fels6
talcan lévé SAVE ikonnal. A SAVE megnyomasa utan megjelenik egy buborék, ami 4
lehetbséget kinal:

6/1. Save: ekkor az eredeti gyakorlat helyére menti a megvaltoztatottat.

6/2. Save as lehet6séget kinal arra, hogy a régi megtartasaval egy uj gyakorlatként mentse a
megvaltoztatottat. llyenkor 4j nevet is adhat és megjegyzést is flizhet az uj gyakorlathoz,
majd a mentés gombbal a gyakorlat lista végére kerul a jaték.

6/3. Save to sequence: A gyakorlatot egy meglévd, vagy egy Uj szekvenciaba, sorozatba is
elmentheti. A szekvenciakrél késébb, részletesen a 8-11. fejezetekben.

6/4. Rewert changes: Ha mégsem szeretné a valtoztatasokat menteni, akkor ezt a
lehetbséget kell valasztani.

7. A gyakorlatok moédositasa, szerkesztése:

7/1. Az egyik lehet6ség, hogy leallitjuk a lejatszast, és arra a labdara bokink, amelyiket
valtoztatni akarjuk. Innentdl Iasd az Uj gyakorlat létrehozasat. ( 5. fejezet )

7/2. A masodik lehet8ség, (ami gyorsabb) hogy jaték kdzben bokink a valtoztatni kivant
labdara. Ekkor egybdl a beallitd ablak Sample tzemmaodjaba kerulink. A tovabbi beallitast lasd
a 5. fejezet 5/1-t6I.

Ezzel a mddszerrel rabokéssel akar a gyakorlat 6sszes labdajat modosithatjuk és
kiprébalhatjuk. Es végiil a Play gombbal az egész megvaltoztatott gyakorlatot ismét ki lehet
prébalni, majd el lehet menteni a megvaltoztatott gyakorlatot. Lasd gyakorlatok mentése. 6.
fejezet.

8. Szekvenciak, (gyakorlat Sorozatok) lejatszasa.

A 2. pontban targyalt gyakorlat listdban a gyakorlatokkal egy szinten gyakorlat sorozatokat,
szekvenciakat is el lehet helyezni. Barmennyi ilyent el6allithat a felhasznal6 és elmentheti ide.
(18. kép)

Egy Sorozatba max. 10 gyakorlat menthetd, a Sorozat abrazolasaban is mindig 10
asztal képe lathatd, de lehetnek a Sorozatokban Ures asztalok is. Sorozatot a listabdl
rakoppintassal lehet elévenni, ugy, mint a gyakorlatot, csak a sorozat lejatszo
képernydre valt a tablet.(19. kép)
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A ,Play sequence” gombbal lehet elinditani a
gyakorlatsort. Kb. 5 mp-et vesz igénybe a
Sorozatok betoltése a robotba, és ezutan
kezdodik el a lejatszasuk.

Itt is, hasonléan a gyakorlatok lejatszasahoz be
lehet allitani ciklust és véletlen funkciot, csak itt a
véletlen a  sorozatban 1évé  gyakorlatok
sorrendjének véletlenszer( lejatszasat okozza.

Alap esetben a gyakorlatokat sorban egymas
utan jatssza le a robot. Ha szervas labdaval
kezd6db gyakorlatot tettink a Sorozatba, akkor a
gyakorlat el6tt 1,5 mp szunetet tart a gép, és ugy )
jatssza azt le. Az aktualis labdakat itt is kovethetjiik 18. kep 19. kép
a felul abrazolt asztal soron.

9. Sorozatok létrehozasa, elmentése

Sorozatokat kétféleképpen épithetlnk fel:

9/1. A meglévd gyakorlatok kozll valasztahatunk egyet, mintha le akarnank jatszani, és
a Save gomb buborékjabdl a Save to sequence parancsot valasztjuk. Ekkor el6jon két
lehetbség:

9/1/1. Ha mar meglévd Sorozatba szeretnénk betenni a gyakorlatot, amelyek ilyenkor
lathatéva is valnak, akkor csak egyszerlien arra a Sorozatra koppintunk, amelyikbe
bele szeretnénk menteni a gyakorlatot, és az els6 ures helyre bekerul a gyakorlat.

9/1/2. Ha uj Sorozatot akarunk nyitni, akkor a buborékban a ,,new sequence” gomb
megnyomasaval keletkezik egy Uj Sorozat, aminek az elsd helyére kerul be a gyakorlat.
llyenkor is adhatunk nevet a sorozatnak és megjegyzést is flizhetliink hozza

9/2. Ha ujonnan szerkesztett gyakorlatot, akarunk betenni a Sorozatba, akkor el6szor
megszerkesztjik azt, (Iasd 5. fejezet) és a ,Save” segitségével elmentjik a gyakorlatot
hasonldan, mint az el6z6 két /9/1/1 és 9/1/2 alpontban olvashato.

10. Meglévo Sorozatok szerkesztése

10/1. A gyakorlatlistabol elévesszink egy Sorozatot a 8. fejezetben leirtak szerint,
mintha le akarnank jatszani azt. (19. kép).

Ha valamelyik gyakorlatot ki akarjuk tordlni a Sorozatbdl, vagy at szeretnénk benne
helyezni mas sorrendbe, akkor hosszan megnyomjuk azt és feljon egy buborék néhany
szerkesztési lehetdséggel. A megfelelé parancsra ranyomva elvégezhetjuk a Sorozat
lemasolasat, athelyezését, torlését. Az igy atrendezett Sorozatot a ,Play sequence”
gombbal le is jatszhatjuk, és leellenérizhetjuk, hogy mit csinaltunk. (llyenkor azonban
még nincs elmentve a valtoztatas, azt a ,save” gombbal tehetjuk meg.)

11. Sorozatok-ban lévo gyakorlatok szerkesztése és mentése

11/1. A Sorozaton bellli gyakorlatok megvaltoztatasara is lehetéség van ha a 10/1-ben
leirtak szerint el6hivjuk a Sorozatot, de a megvaltoztatandé gyakorlatra roviden
koppintunk ra. Ekkor ez el6jon a képernyén, mint kulén gyakorlat, és mint az 5.
fejezetben lathatd a gyakorlatot megvaltoztathatjuk, és ki is probalhatjuk a ,,Play
excercise” gombbal, de ilyenkor még ez sincs elmentve. Ha el akarjuk menteni (lasd 6.
fejezetet)
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11/2. A Sorozat lejatszasa kdzben is rabokhetlink a valtoztatandd gyakorlatra. Ekkor is
eléjon a gyakorlat, és lasd 11/1-et.

11/3. A Sorozatok szerkesztését, atrendezését el kell menteni a SAVE menu Save
parancsaval, mert kilonben elvesznek a listaba val6 visszalépéssel, vagy egyéb
mdvelettel. Pl. a ,Robot”, vagy az ,Info” ablakba Iépéssel stb.)

A SAVE menuben azonban tébb lehetdség is van:

11/4. Ha egy Sorozat-bdl eléveszunk egy gyakorlatot (10/2) és ezt el szeretnénk
menteni, mint egy 6nallé gyakorlatot (kozben valtoztatasokat is végezhetink vele),
akkor a ,Save as” parancsot kell valasztanunk. Ezutan nevet adhatunk a gyakorlatnak,
megjegyzéseket flizhetlink hozza. Ez az elmentéskor a gyakorlat lista végére kerul.
11/5. A 11/1 szerinti elévett gyakorlatot mas meglévé, vagy ujonnan létrehozott
Sorozatba is elmenthetjik, a ,,Save to sequence” paranccsal a 9. fejezet szerint.

12. Gyakorlat és Sorozat lista (Memaoria)

A memoriat az alsé talcan 1évé els6 (Excersise) ikonnal lehet elérni (19. kép).
Ide korlatozas nélkul (a tablet memoriaja szab hatart) gyakorlatot és gyakorlatsort lehet
elmenteni.
Eleve tartalmaz a memoria 20 db videdés ,gyari” gyakorlatot amit edzék
szerkesztettek, és 1 db alap gyakorlatot.
A korabbiakban leirtak szerint (6. 9. és 11. fejezet) az Ujonnan megszerkesztett
gyakorlatokat és gyakorlatsorokat a gép ide menti el ugy, hogy ha a mentésnél kulon
err6l nem rendelkezunk (csak a Save gombot hasznaljuk), akkor a gyakorlatot,
sorozatot a lista végére menti el a gép.
- A felsé talcan talalhaté ,,NEW” paranccsal lehet uj, ,Ures” gyakorlatot elinditani.
- A memoria listaban az ,,Edit” funkcidéban lehet:
1. FOl-le huzogatassal megvaltoztatni a gyakorlatok sorrendjét.
2. Atnevezhetjiik és megjegyzéseket fiizhetiink hozzajuk a jobb oldalon 1évé széveg
ikonnal.
3 .Kereshetunk kozottuk név szerint a nagyito ikonnal.
4. Torolhetjuk azokat balra huzassal.
5. A gyakorlatok elétti kis négyzet kijelolésével és a share paranccsal megoszthatjuk,
elktldhetjuk file-ként masoknak a gyakorlatokat e-mail-en stb. keresztul.

Figyelem: A gyakorlatokat és gyakorlatsorokat itt a memoériaban nem
szerkeszthetjuk. Ehhez ki kell azokat jelolni elébb, és a 5., 7. ill. 10.,11. pontban
leirtak szerint lehetséges a szerkesztésuk, megvaltoztatasuk.

13. ,,Robot ablak” Kapcsolodas a tablethez, taviranyito, kalibracio

13/1. Connection manager

Ezt a funkciét az alsé talcan lévé masodik ,Robot” feliratu kapcsolddast abrazold
ikonnal lehet elérni (20. kép). Amennyiben a 2. fejezetben leirtak szerint nem
kapcsolddik dssze automatikusan, Bluetooth-on keresztll a robot és a tablet, akkor ezt
az ablakot kell megnyitnunk.
Ha a robotot bekapcsoljuk, csatlakoztatjuk az adapterrel és a ,,rescane” parancsot
adjuk, akkor ki fogja irni, hogy a tablet hatésugaraban melyik robot talalhat6. Ekkor a
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,Connect” gombbal csatlakozhatunk a kivalasztott [ 84487 67%0907
robothoz, amit az alsé talcan Iévé Robot ikon mutat is. (Az | neme amicus e

abrazolt dugok 6sszekapcsolddnak.) Signal secigt

Ha le akarunk csatlakozni a robotrdl, akkor a tablet |iie.eon
kikapcsolasaval is elérhetjuk ezt. Ez ajanlott, mert

ilyenkor az ujbdli bekapcsolaskor a tablet automatikusan a
vele korabban hasznalt robotot keresi, és ezért konnyebben
0sszekapcsolddnak. Ha a Disconnect” gombbot hasznaljuk,
akkor a robot ,elfelejti” az adott tabletet.

Az Android rendszer hianyossaga miatt olyan allapot iS | vo, have the latest firmware!
kialakulhat a tabletben, hogy a felcsatlakozas csak az

Calibrate Learn remote

Disconnect

alkalmazas ujrainditasa utan lehetséges. llyenkor a ro-
botot is inditsa ujra!

A robottal torténd Osszecsatlakozas utan a roboton néhany beallitast végezhetink
ebben az ablakban, lasd lejjebb

20. kép

13/2. Taviranyito (21. kép)

Itt tanithatjuk meg a robotnak, hogy melyik taviranyitéval dolgozzon
egyutt. A LEARN REMOTE” gomb megnyomasa utan 10 mp-en
belul meg kell nyomni a parositando taviranyitdé egyik gombjat, és a
tanulasi folyamat végét meg kell varni.

Max 4 db taviranyitoé tanithatd fel egy robotnak. llyenkor a tanulasi
folyamat alatt a feltanitand6 taviranyitoknak mas-mas gombjat kell
megnyomni.

A gép vezeték nélklli (RF) taviranyitéjaval a kdvetkezdket lehet 21. kép
vezerelni.

A felsé ,,start” gombnak két funkcioja van.

1. Ha a ,,Ball/min”-t 0 allasba allitjuk, akkor a kezelén beallitott labdamenetet ugy
jatszhatjuk le vele, hogy minden egyes nyomasra, sorra egy-egy labdat 16 ki a gép.

2. Ha a ,Ball/min” nem 0 allasban van, akkor a beallitott tempdban elinditja a
gyakorlatot, és addig jatssza, amig meg nem nyomjuk a piros ,STOP” gombot, vagy a
kezelbfellleten a stop gombot.

3. A két kozépsbd gomb (,,+, és ,-") pedig a jaték kdzbeni tempadt noveli ill. csOkkenti ugy,
mintha a ,,Ball/min +/-” gombokat hasznalnank.

Megjeqyzés: a taviranyitét alapvetdéen az éppen tréningezé jatékos kezébe
szantuk, ezért annak hatotavolsaga a 4-5 m-t nem haladja meg.

Megjegyzés: A taviranyito 2 db 3 V-os, CR 2016 tipusu Li gombelemmel miikédik,
ami idénként lemeriil, ekkor azt ki kell cserélni. A taviranyitot egy kicsi véekony
pénzermeével lehet szetnyitni.

13/3 Kalibracio

Mivel minden robot mechanikaja kulonbozik egy kicsit egymastol, ezért ezt az
elektronikaval, a ,CALIBRATE” menu pontos lekdvetése szerint lehet finoman beallitani,
hogy tdkéletesen I6je a labdakat. (22. kép)
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A robotot gyarilag beallitottuk, de idével kicsit valtozhatnak a [EECEE ===
mechanikai alkatrészek (motorok) tulajdonsagai, ezért az e pont alatt s e ="
lathato részletes utmutatd alapjan a kés6bbiekben is be lehet allitani | wspneorein =+
a kilovések pontossagat. stopin e U ARIE R

Correct height/speed
The ball should be reaching the table 20-30cm from the

Figyelem: A kalibracié alatt mas miiveletet ne végezzen a| ™' smees
tablettel, mert abban az esetben azonnal kilép az App-bél a -
tablet, a robot pedig biztonsagi okok miatt leall!

13/4 Szoftver frissités et N

A Robotban 1évd alapszoftver (Firmware) frissitését is itt
végezhetjik el, ha nem a legujabb firmware verzi6 van éppen a | &« e
robotban. Ezt figyelmeztetd felirat jelzi. Ha elinditjuk a firmware ENOE
frissitést, az 8-10 percig is eltarthat. Erre uj app. verzid letoltése utan 22. kép

lehet szUkség.

Figyelem: A frissités folyamatat ne szakitsak meg, mert megszakitasa esetén a
robot hibasan, vagy egyaltalan nem miikodhet!

14. Informacios ablak

BARE = 039%012:23

Az also alcan lévé 3. gomb az info ablakot nyitja meg. (23. kép)

Ha a tabletet wifi hal6zatra kapcsolja, akkor:

14/1. A ,SUPPORT WEBSITE” parancs alatt a tablet rakapcso- 16dik

a Butterfly AMICUS robotokat tamogatd weboldalara, ahonnan a | fesorefeceneeries

robotokkal kapcsolatos minden informacidhoz hozzajuthat, esetleg Uj | caistesou

gyakorlatokat tolthet onnan le.

14/2. A kapcsolattartashoz, a gyakorlatok letoltéséhez, elklldéséhez a

,REPORT AND ISSUE” oldalon lehet e-mail fidkot nyitni, beallitani.

14/3. A gyari gyakorlatokat, azoknak elvesztése esetén, a Restore

factory exercises gobbbal lehet visszaallitani. .l 4

14/4. WiFi-re kapcsolddva ellendrizheti, hogy a legujabb alkal-mazas BUTTERH.Y
X O =

Support website Report an issue

van-e a tabletjén. Ha nem, akkor automatikusan frissul a ,CHECK
FOR UPDATE” gomb megnyomasa utan az App. (Ez kb 1 percet vesz
igénybe, ha atlagosan gyors a WiFi halézata.) .
14/5. A Calibrate sound gomb alatt a Wait funkcichoz sziikséges 23. kep
hang érzékenység allithaté be. Ha nagyon zajos a kérnyezet, akkor a skalan felfelé, kell
allitani a csuszkat, igy a robot érzéketlenebbé valik a kornyez6 zajokra, hogy csak a szerva
koppanasara, ne pedig egyéb zajokra inditsa el a labdamenetet.

15 . AMICUS Prime kikapcsolasa illetve tizemen kivil helyezése

11|

1. Huzza ki az adapter csatlakozéjat a haldzatbdl, ha elhagyja az edz6 termet. Ne hagyja a
robotot bekapcsolt allapotban felligyelet nélkul.
2. Ha a robotot csak ideiglenesen kivanja leszerelni az asztalrdl, akkor tegye bele az
adaptert, a hosszabbité kabelt és a vezérl6 dobozt annak tartdjaval egyitt a labdagydijté
részbe, hajtsa kdzépsd allasba a halétartd vasat, és akassza le az asztalrdl. igy teheti
egyszerlen, gyorsan félre a gépet a kdvetkez6 hasznalatig.
Szallitas

Ha a robotot mas helyre kivanja szallitani, akkor a haléfeszitd palcakat is hajtsa 0ssze
(5. kép) a halotarté vas masodik Utkdzési helyzetébe! Forditsa a fliggeszté kampokat, és a
fejet a gép belseje felé, és hajtsa teljesen felsd helyzetbe a halétartd vasakat! Ebben az
allapotaban szallitsa a gépet. Ne felejtkezzen meg az adapterrdl, a hosszabbité kabelrdl és
a vezerl6 dobozrol.
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16. Beallitas és karbantartas

Fontos: Mielétt nekiall a karbantartasnak, vagy a beallitasnak, mindig aramtalanitsa a
gépet!

A géppel valo edzés elkezdése el6tt bizonyosodjon meg arrél, hogy a labdagyijté
haléba nem kerult-e valamilyen oda nem valo kicsi targy, példaul széttorott labda,
gyufaszal, szdg, levél stb.. Ezeket tavolitsa el, mert labdaelakadast okozhat!

A labdakilévé korongok nagyon hosszu élettartamuak, legalabb 1000 Gzemérat birnak.
Mindennek ellenére intenziv hasznalat esetén megkophatnak, kikrateresedhetnek.
llyenkor a kil6tt labdak hossza bizonytalanna valik. Ez abbdl fakad, hogy a
kilbvokorongok mar nem tudjak megragadni a labdakat eléggé erételjesen. Ekkor
szUkségessé valik a korongok tavolsaganak ujra beallitasa, vagy cseréje.

A tavolsag alltashoz dugja be a mianyag beallité csovet a kildvé korongok kozé a 24a.
és 24b. képen lathatdé modon ugy, hogy a csévon lévé megvezetd bordak a korongok
kozott haladva a kilovd csébe illeszkedjenek be. Ezutan lazitsa meg a tartozékok kozott
talalhato nagyobbik imbusz kulccsal a motorok burkolata mellett talalhat6 csavart,

(25. kép) majd forditsa a beallitd csé felé a motort, a motorburkolatnal fogva (26. kép)
ugy, hogy a rajta 1évo kilové korong éppen ne érintse azt. Majd évatosan huzza meg a
csavart, mert a manyag menet konnyen kiszakadhat.

R 7
‘ v

Ezt a mlveletsort mindegyik motorral végezze el!
’

24a. kép 24b. kép 25. kép

Megjegyzés: A beadllité cs6 atmérdje 36 mm. Ez a korongok kozti idealis tavolsag. .A
kilové szerkezet 37-38 mm tavolsagig meg megfeleléen miikodik.

Ha a korongok annyira elkoptak, hogy a megfelel6 tavolsagot mar nem lehet beallitani,
akkor a ki kell cserélni azokat. Ekkor lazitsa ki a korongok rogzitésére szolgald kicsi
hernyocsavarokat a tartozékok kozott talalhato kisebbik imbusz kulccsal (27. kép).
Ezutan a két fels6 motor mellett hajtsa ki teljesen a nagyobb beallitdé csavarokat (az
als6 motornal elég csak meglazitani) (25. kép), aztan teljesen hajtsa fel a felsé
motorokat a burkolatnal fogva addig, hogy szabadda valjon az ut a korongok
motortengelyrdl valé lehuzasahoz. (28. kép)
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Huzza le a korongokat a motorok tengelyeirdl! (29. kép)
Az uj kilov6korongokat dugja ra a motortengelyekre
olyan mélyre, amennyire a leszerelt korongok voltak!
Ezutan 6vatosan huzza meg a kicsi hernyd csavarokat!
Majd allitsa be a korongok helyes tavolsagat a fejezet
elsé felében leirtak szerint!

a

29. kép

Ha valamilyen szemét, torott labda stb. beszorul a gép adagolo egységébe, akkor a
automatikusan megprobalja magat ,kiszabaditani” ugy, hogy max. 7-8 alkalommal
oda-vissza megforgatja az adagolé szerkezetet. Ha az elakadast ezzel nem tudja
elharitani, akkor leall a robot 6sszes motorja. Ekkor a tableten az E1 hibajelzés és egy
rovid leiras jelenik meg egy kisebb ablakban, hogy hogyan kell megszuntetni a hibat.
Ha a kilové korongok szorulnak meg valamiért, akkor az el6z6ekhez hasonléan, de az
E2 hibajelzés jelenik meg. llyenkor Onnek sajat
kezilleg kell megszintetni az elakadas okat. El6szor
aramtalanitsa a gépet. A korongok kozul szedje ki az
odaszorult labdat, vagy, ha a gépben tortént elakadas,
akkor a fejet tartd csovet teljesen huzza ki az allvany
csOvébdl, és a geép testét a 30. képen lathaté mddon
billentse hatra, és az alul talalhatd nyilason keresztul
benyulva piszkalja ki pl. egy palcaval, csavarhuzéval
vagy tollal az odaszorult benyomoddott, torétt labdat,
szemetet!

Nagyon sok hasznalat esetén a labdaeltérité elem
fels6 felén talalhato ,eredetileg fehér, acél utkdzbélemez
(31.kép) kikophat, és ezaltal pontatlanna valik a gép.
llyenkor az eltéritd6 elem leszerelése nélkul az Utk6zo
lemezt alkohollal, sebbenzinnel meg kell tisztitani, és
erre a tartozékok kozott talalhatd, ontapadds javito
lemezt ra kell ragasztani. Ezt 2 alkalommal lehet
ismételni.

31. kép

A robot nem igényel kilondsebb karbantartast, de a poros kornyezetre érzékeny. (A
korongok a por miatt bizonytalanul ragadjak meg a kilovendé labdat, és emiatt nagy
lesz a labdaszoéras. Ugyanezt a pontatlansagot okozhatja, ha nagyon mas mindsegl
labdakat tesz a robotba. A gép fejét és mianyag testét idénként tanacsos egy puha
ecsettel pormentesiteni, a tapadods szennyez6dést pedig egy majdnem szarazra csavart
nedves ronggyal, szivaccsal végezze!

Figyelem: Ha a gépbe vadonatuj labdakat toltene, akkor el6sz6r mossa le réluk az
elvalaszto port!

A lemosasra egy automata mosdgepben keveés folyékony mosdészerrel torténd 30 fokos
programot ajanlok.
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17. Hibaelharitas

Hibajelenség Hibajavitas
A robot nem indul a felszerelés utan.  Ellenérizze a fejkabel és az adapter
csatlakozdinak biztos érintkezését a gép testen
ill. a fali csatlakozon!
Az adapter hibgjat jelzi, ha nem vilagit a rajta
lévé zold kontroll lampa.
Nagy a kil6tt labdak hosszanak A Scatter (szoéras) funkcio be van-e kapcsolva
szordsa. Lasd még: korongkopas (13-14. oldal)
Poros kdrnyezet, Utk6z6 kopas (14. oldal.)
A robot néha gyors egymasutanban A kil6vé fej csévén levé piros ill. eziist szinii jelek
két labdat 16 ki, majd ezutan ki-kihagy egyike sincs pontosan az allvanycsé felsé

egy-egy adogatast. pereméhez éllitva. Allitsa a kivant magassaghoz
legkbzelebb esé jelet a csé pereméhez! Lasd 5.
oldal!

Elvesztek a gyari gyakorlatok Az info ablakban a ,Restore factori exercises”
gomb megnyomasaval visszaallithatéak.

Labda elakadas: Kijelzén: E1 Tavolitsa el a szemetet vagy a torott labdat a

géptestbdl, inditsa Ujra a gépet! (lasd 14. oldal)
Egy labda beszorul a kilovékorongok Az adaptert hizza ki a halézatbdl, tavolitsa el a
kozé. A kijelzén: E2 labdat a korongok kozul, és inditsa ujra a gépet,
majd a jatékot! (14. oldal)
A kijelzbn: E3 Az elektronika Kapcsolja ki a gépet, és néhany perc utan ujra
tulmelegedett. indithatja. Ha ekkor is megjelenik az E3, akkor
szervizhez kell fordulni!

Figyelem: Ha nem tudja a hibat a fenti lista segitségével elharitani, akkor
szakember véleményét kell kérnie! Kérem ebben az esetben, vegye fel a
kapcsolatot a gyartéval! (lasd lent). A gépet ne hasznalja, ha a halézati kabel
megsériult, mert az életveszélyes!

18. Miiszaki adatok

Adogatogép: 100-230 V, 50/60 Hz ; 2,7A; class Il

Az adogatdgép 0 - 40 °C. —os kornyezeti hdmérsékleten hasznalhato.

Toémeg: 6 kg (haloval)

Befoglalé méretei (haldval): Magassag 0,75 m; Szélesség 0.28 m; mélység 0.25 m

A halozati adapter: 100/240V; 50/60Hz;1,5A/24V dc; class IlI
TUV megfelel6ségi tanusitvany regisztracios szam.:MK 69261358 0001
Jegyzékonyv szama.: 28246633 001

Az AMICUS Prime robot teljesiti a CE minésités el6irasait.

Gyarto: LCS kft. 2100 Godolls, Ibolya u. 50., e-mail: amicusrobots@gmail.com
Web: www.lcs-sport.hu, Telefon: 06 20 9459 229 (Lukacs Csaba)

Az adogaté géphez csak Erintésvédelmi torpefesziiltségii (SELV) halézati adapter
hasznalhato!



http://www.lcs-sport.hu/
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19. A cserealkatrészek listaja és kodja

Cserealkatrészek

1 Robot test also 11 Labdavezet6 cs6

2 Robot test felsd 12 Kilovo fej

3 Adagolo tengely 13 Kilévé motor (3 db)

4 Adagolé motor 14 Kilovo tarcsa (3 db)

5 Akaszto szerkezet 15 Kilévé motor burkolat

6-7 Halo feszitd szerkezet 16 Eltérito fej

8 Mozgato cs6 17 Fuggdleges helyezd motor
9 Also halo 18 Vizszintes helyezd motor

10 Fels6 halo 19 Labda helyezb lemez

20 Eltérité motor burkolat
21 Tavtartd csovek

22 Meghajto elektronika
23 Elektronika fed6 lemez
24 Toltd kabel

25 Tablagép akasztd

28 7 coll tablagép (Prime)




