0TS

ZORABOTS

MANUEL ZORA
VERSION 0.9.0

31/08/2018
SUPPORT@Z0RABOTS.COM
+32 (0)59 200 311

NOTE COPYRIGHT

COPYRIGHT © 2018 Zora Robotics NV tous droits reserves.

Aucun passage ou extrait de ce document ne peut étre utilise ou copie sans un accord prealable et ecrit de la part de Zora
Robotics. A noter aussi que les contenus de ce document peuvent étre sujets a changements sans information au prealable.


mailto:support@zorabots.com

MANUEL ZORA

Avant-Propos

Ce document a été concu afin de donner un apercu géneéral des principales fonctions du robot
Zora.
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1 Deébuter avec Zora

ETAPE 1 .__{:;: <)
SORTEZ ET PLACEZ-MOI EN M=
POSITION ACCROUPIE. L /X /| |
}I II'-\u_fr / /
st /A
‘_'-.-.-. }| T
ETAPE 2
BRANCHEZ-MOI SUR SECTEUR ET
ASSUREZ-VOUS QUE LE VOYANT
DU CHARGEUR EST ALLUME.
ETAPE 3 ﬁ[; 7
APPUYEZ 2 SECONDES SURLEBOUTON /-~ > =)
SITUE SURMAPOITRINE ATTENDEZ -5 /]|
APPROYIMATIVEMENT SMINUTES \/;} ], /
JUSQU'A CE QUE JE DISE : Ry
" JE SUIS PRET A LEMPLOI . o [
T
== )

ETAPE 4

OUVREZ LA LISTE DES RESEAUX WIFI

DISPONIBLES SUR VOTRE ORDINATEUR

(OU TABLETTE] ET CONNECTEZ-VOUS

AU RESEAU ZORAHOTSPOT.

LE MOT DE PASSE PAR DEFAUT EST:
zoranetwerk

7= ZurgHolpol 020521

ETAPE S

OUVREZ LE NAVIGATEUR GOOGLE CHROME ET ENTREZ
L'URL SUIVANTE DANS LA BARRE D'ADRESSE:

NB: SEUL LE NAVIGATEUR GDOGLE
CHROME EST POUR L'HEURE

SUPPORTE PAR LA SOLUTION

[ 192758601

ETAPE 6

TOUT EST PRET! VOUS POUVEZ VOUS RENDRE SUR LE MENU
'GUIDAGE' POUR COMMENCER.

Zora  Applications  Guidage

Compositions =

MERCI DE CONSERVER LA BOITE DE RANGEMENT DANS UN ENDROIT SECURISE ET A LABRI DE L HUMIDITE.
SI ZORA A BESOIN D'UNE REPARATION, VOUS DEVREZ EXPEDIER ZORA DANS CETTE BOITE.



2 Zora-Control

Zora-Control est le portail internet a partir duquel toutes les fonctions de Zora peuvent étre
activées et controlées.

L'actuelle version de Zora-Control est concue pour étre utiliseée avec Google Chrome. Les autres
navigateurs internet ne sont pour 'heure pas supportes et peuvent provoquer des
dysfonctionnements du portail.

Le portail internet est héberge par le robot lui-méme. Vous pouvez accéder au portail en tapant
simplement 192.168.0.100 dans la barre d'adresse de Google Chrome. Zora prononcera a voix
haute 'adresse IP spécifique au robot (voir Parametres de connexion) apres une breve pression
sur le bouton situé sur la poitrine.

Attention. L'adresse IP est attribuée par defaut et n'est pas fixe. Elle est susceptible de changer.

2.1 Terminologie utilisée
Ce document utilise les termes suivants :

Applications Une combinaison de mouvements ou choregraphies qui imitent une certaine
application.
Parameétres Parametres qui peuvent étre ajustés pour certaines applications du robot. (Ex :

types d'exercices de calcul, types d'actualités qui doivent étre lues, ..).

Données Ensemble de données qui peuvent étre parametrees pour une application du
robot (ex . les questions du QR quiz, les sons du jukebox, ...).

Snippet Partie de texte sauvegardee en vue d'étre prononcee par le robot.

Composer Partie du portail ou un ensemble de choregraphies et mouvements
personnalisables peuvent étre assemblés a l'aide de blocs de composition.

Composition Chorégraphie sauvée et réalisée dans le module « composer ».

2.2 Page d'accueil Zora

Ce chapitre du manuel décrit la page d'accueil lors du premier acces au portail internet.

Applications

Bienvenue sur le portail de Zora 0.9.0

Itilisez c= site web pour guider Zora. Laissez-la wous aider a

Cette page est aussi accessible en cliquant sur l'option ‘Zora' située dans la barre de menu du
portail.



2.3 Guidage

Ce menu est celui qui permet de controler et piloter une trés grande partie des mouvements de
Zora. En sélectionnant l'option « Guidage » dans le menu, la page suivante apparait

&

Positions Variables

Base que prédénni

snippets
Réception

Mouvements avec Zora Compositions
Exercices avec le banc

Danses pour enfants

Disquelibre: 5.9 GB

Les fonctions disponibles sont réparties en plusieurs catégories (depuis le haut a gauche au bas a
droite):

Menu des applications (qui inclut les positions)

Panneau des mouvements

Fonctions de base

Options de la caméra et du microphone

Données

Textes

Compositions

Mouvements de téte, pointer un élément, coloration des yeux

ON O R WNR

231  Menu des Applications

Les sélections suivantes sont disponibles depuis la partie haute a gauche de l'écran.

Positions

Ce menu donne acces aux différentes positions de Zora (voir aussi
Positions). En cliquant sur la fleche, les différentes positions
possibles apparaissent.

Positions

Catégories des applications

Cette partie du tableau de controle contient la liste des catégories
et leurs applications. En cliquant sur la fleche, les applications
enregistrées dans la catégorie apparaissent dans la liste.

Base

Réception
Mouvements avec Zora ¥

Exercicesaveclebanc ¥

Danses pour enfants >

Note : Si l'application ou posture recherchée n'est pas immeédiatement visible, merci de faire
descendre le pointeur vers le bas de l'écran jusqu'a ce que celle-ci apparaisse.



e  Positions

Ce menu rassemble les positions que Zora peut exécuter. En cliquant sur l'icéne 8, un QR code
sera généré. Celui-ci pourra étre téléchargé, imprimé ou copié vers un écran (comme un
smartphone) puis scanné en le maintenant simplement devant la caméra situee dans la téte de

Zora.

Tenez-vous bien droit

Levez-vous

Restez debout, les bras en

avant

Asseyez-vous

Position assise relax

Position couchée sur le ventre

Position couchée sur le dos

Position accroupie

Fermez les mains

Ouvrez les mains

Cette section peut étre ouverte via la pointe de fleche situce
dans le coin haut a droite de l'écran.

Dans cette position, Zora se penche legerement vers ['avant.

Cette position est la principale position utiliseée par Zora au
demarrage d'une application. Zora se tient debout en
position de garde-a-vous.

Le robot Zora se tient droit les bras tendus vers ['‘avant.

Zora se place en position assise les mains sur les genoux
flechis.

Zora s'assied les genoux droits et se penche en arriere sur
ses mains.

Zora s'allonge sur le ventre.

Zora s'allonge sur le dos.

Zora se place en position accroupie. Cette position peut étre
utilisee comme posture de sécurité lors du chargement du
robot.

Zora ferme les mains.

Zora ouvre les mains.



Mise en position pour le Cette position est utilisee avant de placer Zora sur le banc de

banc travail.

Enlévement du banc Cette position est utilisee pour effectuer des mouvements alors
que Zora est placée sur le banc de travail.

Commencer exercises avec Cette position est utilisee pour aider Zora a saisir un baton en
le baton mousse.

Arréter exercises avec le Cette position est utilisee pour oter le baton en mousse des
baton mains de Zora.

Pour des images plus détaillées des positions, voir 'lannexe 6- Positions.

Pour plus d'informations a propos des QR codes, voir 'annexe 4, Chapitre 1 - QR codes.

Pour plus d'informations a propos du banc de travail, voir 'annexe 4, Chapitre 2 - Banc.



e Catégories des applications

Dans ce chapitre, la catégorie « Réception » est utilisée a titre d'exemple.

Si aucune des applications n'est activée Si une application est activée
Réception v Réception v
Renseignements E‘E .’. > Renseignements
Bienvenue B 7 » Bienvenue ]

Ce segment contient deux parties, en l'occurrence ici les noms des applications et les actions
possibles qui peuvent étre exécutées avec ces options.

Un clic sur le nom de l'application lance l'application.

Trois actions peuvent étre exécutees avec ces applications.

eg Générerun | Un QR code est créé et pourra étre utilisé pour lancer
QR code cette application. En maintenant le QR code devant le
front du robot ou se situe la caméra @, l'application
associée au QR code démarre @,

Va Parameétres = Une nouvelle fenétre apparait pour donner accés aux
réglages de l'application.

Cette fenétre ne sera visible que si l'application n'est pas
en cours d'exécution.

> (Démarrer) Démarrer Le bouton « Démarrer » lance l'application. Cette icone
(ou arréter)  prend la forme d'un bouton d'arrét une fois la lecture
R lapplication lancée.
B (Arréter) Le bouton « Arréter » stoppe l'exécution de l'application.
Le bouton prend alors la forme d'une fléeche de lecture.

@: Placer a environ 10 cm du front avec une taille de QR-code normale.

@- Aprés un son bref, l'exécution de l'application en question démarre. Merci de penser a retirer la
carte avec le QR code au plus vite afin d'éviter que le robot n'exécute plusieurs fois l'action.
Remarque: le son d'activation de l'action ne peut étre entendu que si le réglage du volume est
suffisamment haut (au moins 30%).

En cas de programmation de données multiples, la disposition visuelle des elements peut varier,
mais les fonctionnalités elles ne changent pas.

Si aucune des applications n'est activée Si une application est activée

Réception v Réception

Renseignements v

Les noms des applications peuvent varier tres legerement. Au lieu d'afficher seulement le nom de
l'application, la base de données liee devient elle aussi visible. En cliquant sur le triangle a cété du
nom, les différentes variantes s'affichent dans la liste. Le bouton STOP se place a cote de
l'application personnalisée.



232 Panneau des mouvements

Le panneau dans le bas gauche de l'écran affiche la commande des mouvements.

-

Ce bouton vous permet d'élargir ou de réduire la taille
du panneau sur votre écran. Ceci peut étre
particulierement utile en cas d'usage sur une tablette.

Le bouton de « Activer » active les moteurs de Zora et
(pour les derniéres versions du robot) se leve et se place
en position d'attente. Cette position est celle adoptée au
déemarrage de la plupart des applications.

Le bouton de « Désactiver » place Zora en situation
stable de repos et éteint les moteurs. Le robot
consomme alors moins d'énergie et préserve en partie
son autonomie.

NB: Si Zora est en mode « repos », seul le bouton « Activer » peut étre sélectionné. Et vice et
versa. Zora ne peut donc bouger qu'une fois ses moteurs activés.

Le reste du panneau permet de faire évoluer Zora vers des directions fixes. Celles-ci suivent un
axe qui demarre du point de vue et des perspectives de Zora.

La premiere rangée permet de faire avancer Zora.

Pour avancer Pour avancer tout

vers la gauche droit

Pour
avancer vers
la droite

La seconde rangée permet a Zora d'effectuer des pas de coté ou

de s'arréter.

n

Pas de coéte a Arrét
gauche

Pas de cote a
droite

La derniére rangée permet a Zora de se déplacer vers

Larriere.

B K

Reculer vers la Reculer tout droit

gauche

Reculer vers
la droite

10



NB:

Quand le robot marche, la distance parcourue par chaque pas peut dependre de la surface
du sol. Sur un sol souple, un pas sera plus court que sur un sol dur. Ceci a été parametreé pour
permettre a Zora de maintenir son equilibre.

Le revétement du sol doit étre régulier, dégagé et pas trop glissant.

Si vous appuyez sur un bouton de direction, Zora maintiendra sa marche et se trajectoire
Jjusqu'a ce que vous appuyiez sur le bouton « Désactiver ».

11



23.3 Fonctions de base

Cette partie du tableau de controle contient quelques fonctions de base de Zora.

La premiere partie affiche les gestes de base.

Applaudissements

Zora imite le geste de l'applaudissement sans aller jusqu'au contact entre ses
mains. Les haut-parleurs diffusent alors un son d'encouragement.

Faire un High Five

Zora imite le geste d'un « high five » et vous invite a taper (trés doucement)
dans sa main.

Faites un check du poing

Zora place son poing ferme vers l'avant et vous invite a un check poings fermes.

Saluer

Zora vous salue de la main droite.

Donner la main

Zora tend sa main droite pour proposer une poignée de mains. Le robot garde
sa main dans cette position pendant 5 secondes.

Dab

Zora couvre ses yeux avec la main droite et déploie son bras gauche.

12



La seconde partie propose quelques fonctions de base.

Cligner des yeux

Si cette fonction est activee (ON), Zora clignera des yeux de
maniere réeguliere.

Suivre une personne

Si cette fonction est activee (ON), Zora suivra du regard une
personne détectée,

Mode d'attente

Si cette fonction est activée (ON), Zora se placera en position
d'attente en bougeant legerement au niveau des hanches de
temps en temps.

Option de traduction-interpréete

Ceci permet a Zora de retranscrire ou traduire des courts textes
pour les lire.

Cette fonction est expliquée en détails plus loin.

En désactivant ces fonctions (OFF), vous replacerez la téte de Zora en position standard.

NB: Si vous activez le clignement des yeux, la couleur des yeux redevient blanche aprés chaque

clignement.

13



e Module de discussion

Cliquez mol Pour ouvrir le module de discussion, cliquer sur Zora
et la bulle.
-

1’_- Deux types de sorties sont disponibles. Cela déepend
/ M‘, des réglages du module de « traduction ».

Les >
"o

8.8

o Module de traduction OFF

Quand le module de traduction est désactive, l'écran suivant apparait :

Pasd'animation = Animations

Contenus textes entra nts|

Activer le dialogue

Contenus texte sortants

Cette fenétre contient les segments suivants :

> Type d'animations

. Avec cette option, le robot ne bouge pas du tout pendant
Pas d'animation quiil parle.

- Avec cette option, le robot effectuera des gestes aléatoires
Animations pendant qu'il parle.

NB:

Lorsque l'option « Animations » est activeée, les gestes que Zora effectue peuvent étre ajustés.
Voir 'annexe 4 —Article VII. Utiliser des animations pour le champ texte pour plus
d'informations.

14



> Contenus textes entrants

Ce champ contient les mots que Zora va prononcer. En appuyant sur « Commencer la dictée », il
vous sera demandé de connecter le microphone au portail @. Le contenu transmis par le
microphone remplit le champ texte.

Quand un texte entrant est placé dans le champ texte, des ajustements de données existantes
peuvent étre effectués. Voir Gestion de donnees pour plus d'informations.

> Contenus textes sortants

Ce champ contient les derniers textes prononcés par Zora.

En cliquant sur ce bloc, les derniers mots sortants réapparaissent le champ texte entrant afin
d'étre lus a nouveau ou ajustés.

> Options de parole

French

=

Pour que Zora lise le texte a voix haute.

Ce bouton active le microphone afin de retranscrire le son en texte.
Le texte retranscrit apparait alors dans le champ texte entrant.
ATTENTION : Cette option ne fonctionne plus avec la version
Google Chrome v60+.

Ce bouton permet de relire les derniers mots sortants. Ceux-ci
n'apparaissent alors pas dans le champ texte entrant.

Cette boite de sélection donne accés aux langues installées pour
Zora et determine quelle langue sera utilisée pour lire le texte a
voix haute.

Cette option permet une retranscription en code morse. (Bien sur,
cela implique que les lettres puissent étre traduites en morse).
NB: Cela ne fonctionne pas avec l'option « Repéter ».

Cette boite fait lire a Zora le texte entrant présent dans le champ et
genere une sauvegarde du contenu en fichier wav. sur le disque
(voir Explorer le disque). Ce fichier peut alors étre utilisé dans
d'autres applications (ex : Powerpoint)

15



o Module de traduction activé (ON)
IMPORTANT : cette fonctionnalité demande une connexion internet parfaitement stable.

Si vous activez le module de traduction et cliquez sur le robot avec la bulle, l'option suivante
apparait a l'écran ;

n

=
English v

Cet ecran donne accés aux eléments suivants :

Champ entrant
7 Le champ avec licdne microphone indique le champ dans lequel le
contenu entrant peut étre saisi. En cliquant sur l'icéne microphone,
l'ordinateur ou la tablette (ou smartphone) va tenter de se connecter
au microphone. La dictée peut alors étre utilisée comme contenu de
texte entrant.
En appuyant sur la touche entrée, le contenu texte entrant sera alors
traduit dans la langue sélectionnée.

Champ sortant
Le champ avec le symbole de haut-parleur fait apparaitre le texte
traduit que Zora est en train de lire ou vient de lire.

)

Inverser la sélection
Ce bouton inverse les champs « entrant » et « sortant ».

Sélection de la langue
Ces champs montrent les langues selectionnées par le module de
discussion. Ces champs doivent étre reglées pour le contenu sortant,
_Lg!
’.

mais aussi étre parametres en cas d'usage du microphone afin
d'aider a la reconnaissance du discours.

NB: La langue paramétrée pour l'usage de l'application Zora sera
choisie par défaut pour la gestion des contenus entrants.

English ¥

NB:

Il n'est pas possible d'utiliser le microphone avec Google Chrome v60+ Si Google Chrome ne vous
demande pas votre permission pour acceder au microphone, merci de ne pas utiliser cette
fonctionnalite.

16



2.34  Caméra et microphone

Le centre de la page « guidage » permet de visualiser la fenétre de vision de camera. Elle se
compose de 3 éléments :

1 ) 3

[@EBED0ng

1. Fenétre de la caméra

Cette fenétre permet de visualiser le champ de la caméra frontale du robot.

2. Boutons d'édition

Cette section donne acces aux boutons de controle de la caméra.

Action

Pour lancer la lecture du flux audio vers
l'équipement Bluetooth.

Une connexion avec un équipement
Bluetooth doit d'abord étre établie. (Voir
Parameétres de connexion)

Pour voir le flux vidéo capté par la caméra
du robot dans le Zora-Control.

Le Zora-Control ne peut lancer qu'une video a
la fois.

Pour prendre une photo
(Il est recommandé d'activer le live video).

Pour écouter sur ordinateur a travers les
microphones du robot.

Pour enregistrer une vidéo.

Cette action est limitée par l'espace de
stockage disponible sur le disque.
(Voir Explorer le disque).

Pour enregistrer une piste audio.
Cette action est limitée par l'espace de
stockage disponible sur le disque.
(Voir Explorer le disque).

17



REMARQUES :
1. Bluetooth:
Si la connexion n'a pas pu étre établie, le Zora-Control signalera une erreur, indiquant qu'un
equipement audio doit d'abord étre installe.
Error

No audio device is connected

Aussi, l'icone Zora dans la barre de menu prendra une autre forme pour signaler qu'un contenu audio
est en cours de lecture vers un équipement Bluetooth.

2. Enregistrer une vidéo

Apres avoir enregistre une video, il est parfois necessaire d'associer les pistes audios et videos.
Pendant cette etape, le Zora-Control sera momentanement indisponible.

Le rafraichissement de la video peut prendre un certain temps. Les délais correspondent toutefois
aux standards en matiere de diffusion video sur internet. La vitesse de transfert de la vidéo depend de
la qualité de votre réseau internet.

3. Enregistrer un son

Une fois l'enregistrement d'un contenu audio terminé, il faut patienter un peu avant que le fichier ne
soit disponible. Pendant cette étape, le Zora-Control sera momentanéement indisponible.

18



3.  Explorer le disque

C'est dans cette partie du portail web que vous retrouverez les fichiers médias (audio and vidéo).
Par défaut, vous y trouverez aussi une présentation PowerPoint de Zora qui peut étre utilisee
comme base d'exemple pour la présentation des applications.

Files Free space: 5.8 GB v
Audiovisual recording 20180518082650.avi 432.89 KB i
tion.pptx 1.18 MB m
083541.ips 45.33 KB i
Audio recording 2018 1.02 MB )
Ce dossier est compose de deux elements, a savoir le menu et la liste des fichiers.
- Menu
Les fichiers C'est le titre de l'explorateur de disque.
Disque libre : 5.9 GB Affiche l'espace disponible sur le disque.
Pour afficher ou cacher la liste des fichiers.
- Liste des fichiers
Zora_presentation.pptx Le nom du fichier est affiché. Aprés avoir cliqué dessus, le
fichier est prét a étre téelechargeé.
1.18 MB La taille du fichier est affichée.
] Ce bouton permet d'effacer du disque le fichier. Vous

devrez confirmer 'opération.

En cliquant sur le bouton « corbeille », vous effacez
momentanément le fichier.

Vous pouvez annuler l'action et récupérer le fichier en
cliquant sur le bouton « cancel » dans le coin haut droit.

Supprimer

Remarque: Si la liste est ouverte, les nouveaux fichiers n'apparaitront pas dans la liste. Vous devez
quitter « U'explorateur » de fichiers et le ré-ouvrir pour que s'affichent les derniers fichiers ajoutés
depuis votre dernier acces au menu.

Le nom d'un fichier videéo commencera par « audiovisual_recording_ », celui d'un fichier son par
« Audio_recording_ » et celui d'une photo commencera lui par « Photo_ ». Tous les fichiers sont
aussi etiquetés par un marquage du temps de création du contenu suivant ce modéle : Année,
Mois, Jour, Heure, Minute, Secondes). Le fichier porte aussi l'extension ad hoc (avi/jpg/wav).
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235 Variables

Dans le coin haut droit de l'écran (en dehors de la barre du tableau), vous avez accés aux
variables. C'est une maniere simple de stocker et sauver des données (le plus souvent du texte)
qui peuvent étre reutilisées plusieurs fois.

Dans cette configuration, la variable peut étre utilisée dans le bloc discussion du « composer »,
dans l'éditeur de textes predéfini « snippets » et lors d'une lecture de texte.

En cliquant sur le nom de la catégorie ou sur la fleche, la

Variables liste des données est respectivement visible ou cachée.
=+ Un champ de recherche est prévu pour faciliter les
recherches groupées. En cliquant sur le bouton +, une
city s 10 nouvelle donnée peut étre ajoutée a la liste.
company s W Une donnée peut également étre modifiée via le bouton #
. = ou supprimée a l'aide de licone .
name <4 [
robot_name s T

e  (Créer une variable

Si vous cliquez sur le bouton ¥, une fenétre contextuelle apparait pour vous permettre de créer
une variable nouvelle.

Nouvelle variable

Nom

Valeur

Sauvegarder variable

Comme expliqué plus haut, une variable est pensée pour contenir une information simple. Une
variable se crée avec un nom et une « valeur » qui indique la catégorie dans laquelle ranger la
variable. Toutes les valeurs sont possibles mais n'oubliez pas que les variables ne serviront que
dans le module de discussion/parole de Zora. Il est judicieux de garder cela a l'esprit en cas
d'usage multilingues.

NB : N'utiliser que les caractéres d'alphabet a-Z, les chiffres 0-9, les symboles '-''_" et penser a
placer des espaces dans le nom de la variable (ex : Testo1, Test_today, Test later, ..).
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e Modifier une variable

Cliquez sur le bouton 4 pour modifier la valeur d'une variable:

Modifier la variable

Nom

robot_name

Valeur

Zora

Sauvegarder variable

o  Effacer une variable

En cliquant sur licéne de la corbeille T, une variable peut étre effacée.

NB: Dans ce cas, chaque texte (« snippet ») utilisant la variable sera coloré en rouge pour indiquer
un probleme.

o Uliliser des variables

Pour utiliser une donnée dans un champ texte (texte snippet par exemple), le nom de la variable
peut étre saisi entre crochets (ex : {variable}).

Voici ci-aprés un exemple de petit texte pour illustrer l'utilisation de variable .

Bonjour fnoml, Je suis fnom_robot}. Bienvenue chez {nom_entreprisel ici a {villel.
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236  «Snippets »

Sous les données, vous pouvez visualiser les textes « snippets ». Ces textes peuvent étre édités.
En cliquant sur la barre de titre, l'écran suivant apparait :

Texte prédéfini snippets v

3 \mportation  RExport +
Défaut v
Bonjour 20

Dans cette section du Zora-Control, les icones suivantes sont utilisées :
Texte prédéfini snippets L¥3  Apres un clic sur la barre de titre, la liste apparait
sous celle-ci. Pour la cacher, il suffit de cliquer a
nouveau sur le titre.

3 importation  RExport Ces boutons sont utilisés pour importer des textes depuis un
ordinateur ou pour exporter vers un ordinateur.

Défaut ¥ Il s'agit de la catégorie de base qui contient par défaut un seul texte
« snippet ».

+ Pour ajouter un nouveau texte « snippet ». Voir le chapitre suivant pour plus de
deétails.

,‘ Pour ouvrir les paramétres du texte « snippet ».

= Ce bouton efface texte « snippet ».

(D

Bonjour Le nom d'un texte « snippet » s'affiche ™. Un clic ordonne a Zora de lire et

interpréter le texte.

@: La couleur du nom du texte « snippet » indique s'il est animé ou non (noir = pas d'animation, vert
= animations, rouge = erreur, une donnée peut ne pas avoir été correctement définie).

NB : Si la catégorie du texte « snippet » n'existe pas, les textes importés seront stockés dans le
dossier ‘Defaut’.
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o Ajouter des textes « snjppets »

En cliquant sur le bouton ¥, vous faites apparaitre une fenétre a l'écran qui vous permet d'ajouter

un texte « snippet ».

Ajouter un nouvel extrait

Groupe d'extraits

z
]
I |

Pasd'animation ~ Animations

Texte

+ | 7

Sauvegarder fragment

Cette section contient les informations du groupe
auquel le texte appartiendra.

Vous devez impérativement lui attribuer un
groupe ou les fonctions ‘Sauvegarder fragment’
et Test' ne seront pas actives.

Ce champ permet de saisir et visualiser le nom
qui sera affiché pour ce texte dans la liste.

Pour sélectionner le type d'animation qui sera
utilisé (Voir aussi Type d'animation).

Le champ pour saisir et voir le texte qui sera lu
par Zora.

Des données peuvent étre utilisees : saisir le nom
de la donnée entre crochets [ 1,

Ex : Bonjour fnoml, Je suis inom_robot}.
Bienvenue chez fnom_entreprisel ici a {ville}.

Pour sélectionner les options.

Les fonctions 'Test' et 'Sauvegarder fragment' ne
seront disponibles que si l'ensemble des champs
ont été remplis.

Cette section est divisée en deux grandes parties : les groupes de textes « snippets » et les textes

« shippets ».
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1. Groupes de textes « Snippet »

Ce bouton permet de faire apparaitre la liste des groupes de textes
disponibles.

Pour créer un nouveau groupe de textes.
Une fenétre contextuelle apparait pour permettre la saisie du nom de la
categorie a creéer :

Catégorie extraits

Nom de la catégorie

Sauvegarder Catégorie extraits

Cliquer sur « Sauvegarder Catégorie extraits » pour la sauvegarder @

pa Pour changer le nom du groupe sélectionné @,

®

E La corbeille @ permet de supprimer le groupe sélectionné et ses textes @,

@ Assurez-vous que le nom de la catégorie n'est pas déja utilisé.
@ Ces boutons ne seront actifs qu'une fois un groupe sélectionné dans la liste.
@ En supprimant la catégorie, vous effacez aussi les textes « snippets ».

2. « Snippet »

Un « snippet » doit forcément contenir les informations suivantes :

Groupe Pour faire apparaitre un texte « snippet » dans la page « Guidage » de Zora, une
d’'extraits categorie est requise.

Nom Zora ne pourra pas lire un texte s'il n'a pas de nom.

Type Un choix d'animations doit étre défini. L'animation « EMOTION » n'est pas active
d’animations dans cette version de Zora. (Voir Type d'animations)

Texte  Le texte quiseralu. Sous ce champ, choisir la langue qui sera utilisee par Zora pour lire
le texte. La langue peut aussi étre celle utilisee pour la gestion de Zora.
Lorsque l'option « Animations » est sélectionnée, la personnalisation des animations est
possible.
Pour plus d'informations, voir Annexe 4 —Article VII. Utiliser des animations dans le

champ texte.
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3. Actions

Lorsque vous créez un texte « snippet », 3 actions sont possibles :

Fermer Pour quitter sans sauver (ou utiliser la croix dans le coin haut droit de la fenétre
contextuelle).
Test Pour tester le texte et demander a Zora de le lire. Des ajustements restent

possibles (ex : ajouter une virgule pour plus d'expressivité ou des .. pour marquer
une pause) avant la sauvegarde.

Sauvegarder  Pour sauvegarder le nouveau texte « snippet » dans la catégorie sélectionnée.
fragment

o  FEditer des textes « snjppets »

Lorsque vous cliquez sur le bouton ", le mode d'édition de texte devient disponible. Un clic sur
un texte snippet permet alors de faire revenir la fenétre précedente ainsi que tout son contenu.

Ajouter un nouvel extrait
Groupe d'extraits
Défaut + + 7 @
Nom
Exemple
Texte
Sauvegarder fragment

Pour changer la valeur d'un texte snippet, la valeur en cours doit étre modifiee.

Comme dans le chapitre précédent, un clic sur « Sauvegarder fragment » permettra de faire
apparaitre dans le champ les nouvelles informations entrees.

NB : Lorsqu'un groupe de texte snippet est vide, il n'est pas visible dans la page « Guidage » de Zora.
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o Exporter un texte « snijppets »

Lorsque vous cliquez sur le bouton SExwort, l'affichage est modifié et permet une sélection
groupée de textes a exporter.

Texte prédéfini snippets v

v

Défaut v

Bonjour

Un clic sur le nom du texte snippet (PAS la case a cocher), permet de 'ajouter a la sélection.
L'export se fera au moment ou vous cliquez sur le bouton « Export ».

Pour quitter ce mode d'affichage, cliquer sur le bouton v
NB : e bouton « Export » n'est actif que si au moins un texte « snippet » a été sélectionnée.
o Importer des textes « snippets »

Un clic sur le bouton &imeertation fajt apparaitre une nouvelle fenétre permettant l'import de fichier.

Importez des extraits de texte

[ Sélectionnez le fichier

]

Lorsque vous cliquez sur le bouton ™ vous ouvrez une fenétre vous permettant d'explorer
l'ordinateur ou tablette que vous utilisez pour vous connecter au logiciel Zora.

Cliquer sur « Téléchargez » pour charger le texte « snippets » et l'installer dans Zora.

Importez des extraits de texte

Snippet 1 importé

ATTENTION : Si la catégorie de texte « snippet » n'existe pas, le fichier importé sera rangé dans la
catégorie « Défaut ».
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237 Composer

Si aucune composition n'est disponible sur le robot dans la langue sélectionnée, cette page
n'apparaitra dans la page « Guidage » de Zora.

Ce menu ouvre ou ferme la liste des compositions

présentes dans le robot Zora. Ouvrir en cliquant sur la
fleche a droite.

La liste affiche les compositions actuellement enregistrees
dans la langue utilisée pour la gestion de Zora.

Un clic sur le bouton P permet de lancer la lecture de la t
composition. L'icéne va alors prendre cette forme B Le
bouton « stop » apparait alors dans la barre de menu.

Pour arréter la composition, appuyez sur le bouton ® dans
le menu du « composer » cliquez simplement sur le bouton
« stop » situé en haut du menu.

La liste affiche les compositions simples et avanceées.

,_
T
I

¥ ¥ ¥ ¥V ¥ ¥ ¥y v v ¥

NB : Il peut étre neécessaire de rafraichir la page si une nouvelle composition a éte enregistree lors
d'une méme session (comme par exemple si vous avez utilise un autre onglet dans Google Chrome).
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2.38 Mouvement de téte, pointer un élément, couleurs des yeux.

Dans le page de 'écran a droite, vous retrouvez les éléments suivants :

1 Mouvement de téte

{_'I Pointer un élément

@ Gérer la couleur des
yeux

En sélectionnant l'option souhaitée par un clic sur l'icone, le panneau suivant va s'adapter aux
fonctions retenues.

Le bouton « Réinitialiser » permet de replacer la téte en position droite regard vers l'avant. La
couleur des yeux redevient blanche.

e  Mouvement de téte

Ce volet permet de régler la direction dans laquelle Zora regarde.
Cette grille représente le champ de vision tel que percu par Zora.

Si vous déplacez l'ceil sur la grille, Zora regardera et tournera la téte
dans cette direction.

e Pointer un élément

Ce volet permet de régler la direction que Zora va pointer.

Comme sur la grille du mouvement de téte, cet espace représente le
champ de vision tel que percu par Zora.

Si vous déplacez le pointeur sur la grille, Zora regardera dans cette
direction.

NB: Si l'option d'attente « Respiration » a été sélectionnée, Zora ne
pointera 'objectif que brievement.

e Couleurs des yeux

Ce volet permet de régler la couleur des yeux de Zora.

Vous pouvez ici changer la couleur et la teinte des yeux
de Zora.

NB : Au plus la couleur choisie sera sombre, au moins la
luminosité sera forte et au moins la couleur sera visible.
Pour un meilleur résultat, privilegiez une couleur claire et
lumineuse.
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2.4 Controle des applications

En cliquant sur l'option « Applications » dans la barre de menu, l'écran suivant apparait :

o B osx b A ama

Base

Base 12

Réception

[ ——
Gaod by Evercices avec febanc
Dire aureveir Dansespour enfants
Danses pour petits ¢t grands

s populaires

e démanstration

Histaires

Fducation

La page se déecoupe en 3 volets

- Positions
- Ecran de sélection

- Sélection de la catégorie
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241 Positions

Ce menu contient les positions que Zora peut prendre. En cliquant sur licone 82 située a coté du
nom, un QR-Code sera genéreé. Il pourra ensuite étre scanné simplement en tenant ce dernier
face et proche de la caméra frontale de Zora. Il pourra aussi étre télécharge sur votre ordinateur
ou tablette. Une fois le QR-Code lu, le robot prendra l'application associee.

o Cette section peut étre ouverte via la pointe de fleche situee
Positions > dans le coin haut & droite de l'écran.

Tenez-vous bien droit Dans cette position, Zora se penche légérement vers l'avant,

Levez-vous Cette position est la principale position utilisee par Zora au
demarrage d'une application. Zora se tient debout en
position de garde-a-vous.

Restez debout, les bras en Le robot Zora se tient droit les bras tendus vers l'avant.

avant

Asseyez-vous Zora se place en position assise les mains sur les genoux
flechis.

Position assise relax Zora s'assied les genoux droits et se penche en arriere sur
ses mains.

Position couchée sur le ventre Zora sallonge sur le ventre,

Position couchée sur le dos Zora sallonge sur le dos.

Position accroupie Zora se place en position accroupie. Cette position peut etre
utilisee comme posture de sécurité lors du chargement du
robot.

Fermezles mains Zora ferme les mains.

Ouvrez les mains Zora ouvre les mains.
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Mise en position pour le Cette position est utilisee avant de placer Zora sur le banc de

banc travail.

Enlévement du banc Cette position est utilisee pour effectuer des mouvements alors
que Zora est placée sur le banc de travail.

Commencer exercises avec Cette position est utilisee pour aider Zora a saisir un baton en
le baton mousse.

Arréter exercises avec le Cette position est utilisee pour oter le baton en mousse des
baton mains de Zora.

Pour des images plus détaillées des positions, voir 'lannexe 6- Positions.

Pour plus d'informations a propos des QR codes, voir 'annexe 4, Chapitre 1 - QR codes.

Pour plus d'informations a propos du banc de travail, voir 'annexe 4, Chapitre 2 - Banc.
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242  Catalogue des applications

Au centre de l'écran, vous trouvez des icones qui peuvent étre sélectionnées. Ces icdnes
correspondent aux comportements disponibles pour Zora.

Base 52

Good bye!

Dire au revoir Presentation
Cette page contient les éléments suivants :

Base Nom du comportement
Nom du comportement a laquelle l'application appartient.

* Boutons d'édition
,, v L'icone de gauche permet d'ouvrir le mode édition. Dans ce cas, les réglages de
l'application vont apparaitre.
L'icone de droite ferme le mode édition.

po Générer un QR-Code
O x Un clic sur le sur cette icone fera ouvrir une fenétre contenant un QR-Code qui
pourra étre montre a Zora pour que le robot l'execute.

Icéne et nom de l'application
Bundhye! Un clic sur l'icone pour lancer l'application en question.

Dire au revoir

Collection d'icones

Cette icOne apparait quand plusieurs ensembles de données et préreglages
sont déefinis pour une méme application ou comportement. Un clic sur cette
icone permet d'afficher tous les jeux de données.

Variantes

:
QUIZ QUIZ

QA Quiz - Proverbes QA Quiz-test1

En cliquant sur le modéle de données souhaité, celui-ci sera lancé ou prét a étre edité. La
terminologie employée suit la formule suivante : Nom du comportement suivi du nom de
l'ensemble de données. (Il est donc recommandé de ne pas donner un nom de comportement
de l'application a un ensemble de données).

Pour plus d'informations au sujet des ensembles de données : voir le chapitre Gestion de donnees
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o Ajuster les paramétres
L'on décrit ici la fagon d'ajuster les parameétres d'une application.

" Activer le mode édition en cliquant sur cette icone.
,:, Les icOnes changent alors légerement d'apparence selon les cas.

Les applications ou programmes Les applications ou programmes
sans reglages possibles sont avec reglages possibles présentent
colorés en gris. un leger ombrage sur leurs contours.

Rester en place QR Quiz

Lorsqu'une application ou programme est sélectionné(e), une fenétre apparait avec les
difféerents ajustements possibles. Une fois les parametres réglés comme souhaités, les
changements peuvent étre enregistres via le bouton « Sauvegarder » ou annulés en fermant
la fenétre via la croix située en haut a droite.

“ Un clic sur cette icdne désactive le mode édition.

Les autres icdnes reprennent alors leur aspect initial. Un clic sur celles-ci et
l'application ou programme se lance.

e Types de réglages

Les types de réglages suivants peuvent étre disponibles :

1. Donnée entrante en texte ou en chiffres

Ce champ nécessite une donnée texte ou chiffree.
60

2. Case a cocher

| Cetype de reglage sera active si la case est cochee et ignoré dans le cas contraire.

3. Choix multiple

Ce réglage ne peut étre ignoré. Un des choix appropriés doit étre
Debout ~ sélectionne dans la liste.
Un clic sélectionne la valeur qui sera utilisée la prochaine fois

que l'application en question sera lancée.

A >
AS515

Debout
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243  Sélection de la catégorie

Sur la droite de l'écran, la sélection des catégories possibles s'affiche.

Base

Réception
Mouvements avec Zora
Exercices avec le banc
Danses pour enfants

Danses pour petits et grands

Des chansons populaires

Danses de démonstration

Divertissements

Productivité

Jeux

Histoires

Education

A noter la présence de deux elements :

1@ Nom de la catéegorie Nombre d'applications ou programmes présents
dans cette catégorie.

En sélectionnant une nouvelle catégorie, l'écran de sélection se rafraichit et une nouvelle liste
d'applications appartenant a la catégorie apparait.
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2.5 Panneau du « Composer »
Un clic sur le tableau vous permet de choisir entre une « composition simple » ou une
« composition avancée ».

251  Premiéres compositions (« simple »)

Une fois l'option « Composer simple » sélectionnée, l'écran suivant apparait.

33000 0000 0009\

s N

Timeline .

Convertissez en mode avancé

Nombre de cycles

Infini O
Nombre de fois 1 v

\

Eaxe@oc
O>»AENE -

Cette page se divise en 3 parties, a savoir :

- Labarre de menu
- Les boutons d’action

- Latimeline (et ses propriétés)

La page du « composer » a été congue pour permettre de régler manuellement une série
d'enchainement de positions, gestes et mouvements. Zora est alors capable d'interpréeter une
pleine chorégraphie ou d'effectuer des exercices physiques.

Pour ce faire, il suffit de glisser des blocs depuis le menu vers la timeline puis de lire la
composition ou une partie de la composition.
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e Barre de menu

Sur la partie gauche de 'écran, vous trouvez la barre de menu avec toutes les actions qui peuvent
étre envoyées vers la timeline.

Activer / Désactiver

(D Ce bloc indique a Zora de se mettre debout ou de se mettre en position de repos.
X Positions
Ce bloc permet de sélectionner des positions que Zora va prendre (voir Positions).
e Dialogue
Ce bloc permet de faire dire a Zora un texte dans la langue qui aura été sélectionnée.
. Mouvements
Utiliser ce bloc afin que Zora bouge la téte, les mains et/ou les bras. Si Zora est assise

sur son banc de travail, les jambes peuvent aussi étre animées. Chaque fonction est
donc ici divisée en sous-blocs.
Mains Bras Jambes

Gymnastique

Ce bloc fait faire des exercices physiques a Zora.

Humain

Ce bloc montre les actions qui imitent et évoquent une application naturelle tels que le
clignement des yeux ou la fagon de respirer. Chaque fonction est ici diviseée en sous-
blocs.

Clignoter des yeux  Suivre la téte: Respiration :

. Applications
Ce bloc permet d'activer des applications qui devront étre jouées dans la composition.

-]
D
(=g
(1]

. Attente
Ce bloc suspend temporairement la lecture de la composition jusqu'a ce qu'une
donnée entrante soit detectee ou aprés qu'un certain temps se soit écoulé. Chaque
fonction est ici divisée en sous-blocs.

Attendez Attendre Attendre Attendre Attendre aprésun Attendre la
quelques jusqu’'aun apres aprés un mot via la reconnaissance
secondes moment précis capteur code QR reconnaissance des visages
vocale
ﬂ Musique
Ce bloc lance ou arréte la lecture d'une musique.
. Loop
Ce bloc cree une seconde piste qui peut étre reprise en boucle si besoin.
u Animation
Ce bloc permet a Zora d'exécuter une animation.
. Bezonia
Ce bloc est réserve a des utilisateurs spéecifiques.
. Variables
Ce bloc permet la création de donneées et valeurs specifiques pour la composition en
cours.
. Composition
Ce bloc permet d'utiliser dans la composition en cours une composition existante.

Pour plus d'informations au sujet des diverses propriétés possibles de chaque bloc : Voir Annexe
3 - le « Composer ».

36



e  Timeline

Cet outil est celui qui vous permet d'associer les différents blocs afin de composer une
chorégraphie globale.

Exemple :

* 1 BroEBc@ENEeN o .|

Les possibilités de combinaison sont infinies. La seule limite est votre imagination.

En plus des glisser-deposer de blocs, les fonctions ci-
apres sont disponibles. Il vous suffit juste de
maintenir le pointeur de souris au-dessus de la fleche
située a la fin de la timeline. Nombre de cycles

Le composition « simple » en cours peut étre Infini U
ia @ iti - .

convertie ¥ en composition « avancee ». Nombre de fois 1 NN

La timeline peut étre répétée indéfiniment ou - s

exécutée un nombre déterminé de fois. (Juste une
fois par exemple).

@: En transformant une composition en mode « avancé », la composition en cours sera écrasée et
convertie en « avancee ». La piste « simple » sera elle effacée.

NB: Les blocs « Gymnastique » et « Applications » contiennent un nombre important de donnees ce
qui peut provoquer quelques ralentissements du systeme.

Important : Si vous gjoutez un bloc « Musique », un autre bloc « Musique » doit étre ajouté pour
stopper la musique.
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2.5.2  Compositions avancées

Si vous avez choisi le mode « composition avanceée », l'écran suivant va s'afficher :

00000 0000 0000 00

AT T TS :
o e
= 2,
o
Ag
a® ESPACE DE TRAVAIL +
<

MENU

AJUSTEMENTS

=%
Cette page présente de nombreuses differences avec le « composer » simple.

La timeline prend la forme d'un espace de travail sur lequel vous pouvez glisser et déposer les
blocs. De nombreuses fonctions liées aux blocs sont alors possibles. L'espace de travail a étée
imaginé pour permettre un ajustement plus precis et plus confortable des divers blocs.

A droite de l'espace de travail, vous pouvez opérer ces ajustements.

A linverse du « simple composer », il est ici possible de définir quel bloc peut étre lance grace a
un systéme de liens entre blocs. Par exemple :

100% QQ

.»*X.\./GH.
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Barre de menu

Les fonctions des blocs ont eté séparées en deux barres de menu. L'une située au-dessus de la
timeline et une autre a gauche. Les mémes blocs que ceux présents dans le « composer simple »
(sauf le bloc « Loop ») sont repris a gauche de la timeline.

Dans le menu situé au-dessus de la timeline, les fonctions de blocs suivantes sont disponibles :

>
<

Commencez
Ce bloc indique ou la composition va commencer.

Sinon

En utilisant ce bloc, vous pouvez séparer la timeline en deux pistes, vous permettant de
créer deux chemins et deux comportements différents. Ex : si un capteur spécifique est
active (ou pas), le robot suivra le comportement déefini par le chemin 1 ou le chemin 2.

Détecteur
Ce bloc fonctionne comme le bloc « attente » du « composer simple », mais vous
pouvez ici utiliser une valeur spéecifique dans le bloc Sinon.

Reconnaissance vocale

Ce bloc fonctionne comme le bloc « attente » pour la reconnaissance de parole situe
dans le « composer simple », mais vous pouvez ici utiliser une valeur spéecifique dans le
bloc Sinon et les blocs de parole (speech-blocks).

QR Code @

Ce bloc fonctionne comme le bloc « attente » pour la reconnaissance de parole situe
dans le « composer simple », mais vous pouvez ici utiliser une valeur spécifique dans le
bloc Sinon et les blocs de parole (speech-blocks).

Opérations mathématiques
Ce bloc permet des opérations mathématiques avec des valeurs chiffrées (création de
nombres aléatoires possibles).

Formules de mathématiques
Ce bloc permet de définir des variables pour une formule mathématique (ex: c =12+
b*2).

Loop
Ce bloc permet la répétition en boucle des blocs suivants pour plusieurs fois ou tant
qu'un certain paramétre est actif.

Dirigez-vous vers
Ce bloc permet a la boucle (Loop block) d'étre interrompue. Il faut alors sélectionner le
bloc a partir duquel la composition doit reprendre.

Arrét @
Ce bloc marque la fin d'une section de la timeline.

W Les données qui peuvent étre utilisées comme variables doivent étre saisies manuellement
avant de pouvoir étre utilisées comme variables.

@ Ce stop indique la fin de la composition et hon le nombre de fois que la composition doit étre

exécutée.
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e  Timeline

A linverse du « simple composer », la timeline utilisée dans le mode avancé n'est pas linéaire.
Grace aux liens entre blocs, plusieurs « branches » peuvent étre créées et configurées.

- Placer des blocs

Les blocs s'ajoutent a la timeline grace au principe de glisser-déposer. A noter que pour créer des
liens entre les blocs, d'autres éléments doivent étre ajoutés :

Connecteur d’'entrée
En sélectionnant ce composant, le bloc est ajouté plus loin sur la timeline, plus loin que
le bloc a partir duquel le lien part.

Connecteur de sortie
En sélectionnant ce composant, le bloc est ajouté plus loin que le bloc actuel sur la
timeline.

- Creer des liens entre les blocs

Pour lier des blocs entre eux a la maniére d'un flux type ligne du temps ou organigramme, le
connecteur de sortie (Connecteur de sortie) d'un bloc doit étre connecté au connecteur d'entrée
d'un autre bloc.

_JRadd =] O —.

-+

Les blocs peuvent étre répartis a travers la timeline. S'ils sont connectés dans le bon ordre, la
composition fonctionnera.

Dans ce cas de figure, seuls des liens 1-1, c'est-a-dire un lien d'un seul bloc a un seul autre,
peuvent étre utiliseés. (Sauf en cas d'utilisation des blocs Sinon ou Loop).

Pour plus d'informations sur la facon de créer des compositions, notamment avec des blocs
Sinon, voir 'annexe 3 - Composer.
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253 Actions

Cette partie décrit les actions qui peuvent étre effectuees pour les créations de compositions. Ces
fonctions peuvent présenter quelques legeres difféerences selon les versions du « composer »

utiliseées.

Un premier ensemble de boutons permettent la lecture ou l'arrét de la composition.

Mise en marche @

Pour lire la composition depuis le début jusqu'a la fin.

Pause

Pour interrompre momentanément la lecture de la composition. La pause sera
effective aprés l'exécution compléete du bloc en cours.

Avancer

Pour ne lire que le bloc sélectionné.

Mise en marche a partir de la sélection

Pour lire la composition a partir du bloc sélectionné jusqu'a la fin. .

Arrét

Pour arréter la lecture en cours.

@ Dans le cas d'une composition avancée, si l'élément est en dehors de 'espace de travail, celui-
ci va bouger afin d'indiquer quel bloc est en cours de lecture.

Un deuxieme ensemble de boutons de copier, de coller et d'effacer un bloc sélectionne.

00

Copier vers le bloc

Pour copier le bloc sélectionné dans le bloc papier.

Coller sur le bloc

En mode composition simple, ce bouton ajoute une copie du bloc qui a été copié dans
le presse-papier a la fin de de la composition.

En mode composition avancée, ce bloc dans le coin gauche en haut de l'ecran.

Supprimez la sélection

Utiliser la corbeille pour supprimer l'éeléement sélectionné de la timeline.

Annuler®

Pour annuler la derniére action de l'utilisateur, dans le cas ou un bloc aurait par exemple
eté supprime par erreur.

@ Seule la derniére action peut étre annulée ; il est impossible de remonter et annuler U'historique
de plusieurs actions.
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Le dernier ensemble de boutons est lié au stockage et a la gestion de commandes a distance
des compositions.

&

00 060

Sauvegarder

Pour sauver la composition en cours dans la langue utilisée pour le systeme.
NB : Si aucun nom de fichier n'est renseigne, une fenétre apparait vous invitant a
renseigner un nom. Dans le cas contraire, le nom de fichier en cours sera utilisé par
defaut.

Cette icOne devient jaune si des changements ont éte effectués a une composition,
mais la composition ne sera pas sauveée si celle-ci a déja été sauveée.

Enregistrer sous

Ce bouton permet d'enregistrer la composition sous un nom specifique.

Fichier®

Pour ouvrir une sélection parmi les actuelles compositions sauvées sur le robot et
dans la langue utilisée pour la gestion du systeme. Vous pouvez alors remplir la
timeline avec la sélection.

NB : Les blocs qui se trouvent sur la piste avant l'import sont alors ecrasés.

Nettoyer la timeline @

Ce bouton nettoie la piste en retirant tous les blocs. Il peut aussi aider a fermer la
composition en cours si besoin.

QR code ?

Un QR code est crée et pourra étre utilise pour lancer cette application. En
maintenant le QR code devant le front du robot ou se situe la caméra @, l'application
associee au QR code démarre a condition qu'une application ou une composition ne
soit pas en cours.

Export

Ce bouton est utilisé pour exporter des compositions vers l'ordinateur ou la tablette
connectée. En sélectionnant les compositions souhaitées depuis la fenétre
contextuelle, un fichier zip sera créeé pour étre ensuite télécharge.

Importation ®

Ce bouton vous permet d'importer sur Zora la derniére composition exportée.
Assurez-vous de sélectionner les compositions en format (z)emp. Ne pas prendre
les archives -zip.

@ Sj des changements non sauvegardés ont été apportés a la composition, une fenétre
d'avertissement apparait pour confirmer l'effacement de la composition en cours de creéation.
@: Ce bouton n'est disponible que dans le cas ou la composition a été sauvée sur Zora.

¥ Quand vous importez les fichiers d'un export -zip précédent, les compositions doivent étre
extraites de l'archive zip en format (z)cmp.
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Il est possible de lire une composition plusieurs fois (méme indéefiniment). Pour ce, il faut activer
les options suivantes. Ces derniéres sont visibles et apparaissent lorsque le pointeur de la souris
est maintenu au-dessus de l'icone W situé dans la timeline :

Nombre de cycles

Infini O
Nombre de fois 1 4

Convertissez en mode avancé

Remarques :

Nombre de cycles

La timeline posséde une option permettant sa repétition plusieurs
fois.

NB : Si la valeur « Infini » est sélectionnée, seul le bouton stop
permettra a la composition de s'arréter.

Convertissez en mode avancé

Cette option n'est possible qu'en mode composition simple. Elle
permet de convertir une composition simple en composition
avanceée. Vous devrez d'abord confirmer que la composition
présente dans le « composer avanceé » peut étre effacee.

Ceci effacera aussi les contenus présents dans la timeline du

« composer simple ».

1. Importer une composition ne la charge pas automatiquement dans la timeline.
2. Une composition simple fera ouvrir le « composer > simple ; une composition avancée
ouvre le « composer avancé ». La méme régle s'applique lorsque vous sauvegardez une

composition.

3. Pendant la lecture d'une composition, le nombre de cycles de lectures qu'il reste a effectuer
s'affiche en bas a droite de la timeline.
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2.6 Barrede controle

Cette partie du menu donne acceés aux controles de volumes et tons de la voix, aux niveaux de la
batterie et a la langue utilisée pour la gestion du systeme. Un bouton permet aussi l'ouverture des
réglages du robot Zora.

40% @ o) 920% ¥ ™ 100% f§

NB : L'icone d'engrenage dans le coin haut a droite change de couleur en fonction du statut des
moteurs de Zora

- L'icéne est orange # : certains moteurs commencent légérement & chauffer. Merci de vous assurer
que Zora peut se rafraichir un peu.

- L'icéne clignote en rouge & [ es moteurs sont en surchauffe. Zora doit étre placee en mode

« repos » au plus vite. Des mesures de securité placeront Zora automatiquement en mode repos si le
robot est laissé seul dans cette situation trop longtemps. Ne commencer aucune application ou
mouvement. Zora pourrait tomber et (se) casser quelque chose.

2.54 Régler le volume

Les parametres de volume correspondent aux symboles suivants ;
FTiL/9l L actuel niveau de volume en pourcentages.

Pour réduire le volume par tranches de 10% jusqu'au minimum de 20% @.

‘D Pour augmenter le volume par tranches de 10% jusqu'au maximum de 100%.

@: e volume minimal doit étre réglé de maniére a pourvoir entendre Zora lorsque le robot lit son
adresse IP.

26.5 Vitesse d'élocution

Les parametres de vitesse d'élocution de Zora correspondent aux symboles suivants :

Al | a vitesse d'élocution de Zora en pourcentages.

]
)

BRE

\l, Pour ralentir le debit de parole par tranches de 5% jusqu'au minimum de 50%.
Pour acceélérer le débit de parole par tranches de 5% jusqu'au maximum de 150%.

NB : Dans le cas ou Zora n'est pas completement comprehensible, ralentir la vitesse d'élocution pour
l'adapter mieux au texte. Pour une parfaite comprehension, il est recommande de regler la vitesse a
80%.

Ces reglages ne sont pas fonctionnels lorsque vous utilisez un appareil Bluetooth pour le son. Seul le
reglage de volume de l'appareil Bluetooth fonctionnera.

Important . Zora s'adapte : les réglages de volume et de vitesse d'élocution peuvent varier selon les
applications et compositions.
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2.6.6 Niveau de batterie

Les symboles suivants sont utilisés pour afficher les informations liees a la batterie.

VIS [ e niveau actuel de batterie exprimé en
pourcentages.

Pour indiquer que la batterie n'est pas en
charge.

Pour indiquer que la batterie est en
charge.

NB . Si le niveau de batterie descend sous la barre des 30%, Zora vous informe que la batterie
devrait étre mise en charge. En-dessous des 5%, Zora va s'éteindre et doit étre mise en charge
immediatement.
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287 Reéglages de Zora

Lorsque vous cliquez sur la roue d'engrenage £ une liste des categories possibles s'affichent
dans une liste déroulante. Cette liste est divisée en plusieurs types d'actions.

Une premiere partie contient les informations techniques et réglages de Zora :

Langue En cliquant section sur cette option, une fenétre apparait avec la liste des
langues que vous pouvez utiliser pour la gestion du systeme Zora-
Control. Le bouton en haut a droite de l'écran (le drapeau) fonctionne de
la méme facon.

Adapter les En cliquant sur cette option, l'éditeur de données s'ouvre.

données Dans cet espace, il est possible de modifier ou créer des jeux de données
personnalisés pour certaines applications ou programmes.
Voir chapitre Gestion des donnees

Réglages généraux = Ce bouton ouvre les réglages généraux de Zora.
Voir chapitre Reglages generaux

Parameétres de Pour ouvrir la gestion des connexions réseaul.
connexion Voir chapitre Connexions
Matériel Cette option ouvre une page comportant les informations au sujet des

moteurs de Zora et ses modules installés.
Voir chapitre Materiel

Informations Pour lire les informations géneérales au sujet de Zora
Voir chapitre A propos

Une seconde partie donne accées aux diagnostics de données ainsi qu'a un formulaire
d'évaluation utilisateur :

Evaluation Pour visualiser les formulaires d'expériences utilisateurs.
Apercu du En cliquant sur ce bouton, vous faites apparaitre et téléchargez sur
téléchargement votre ordinateur ou tablette connecté(e) une liste d'applications et

compositions qui ont été exécutées depuis le l'activation de Zora.
Télécharger En cliquant sur ce bouton, une liste des différents diagnostics de

diagnostique données est envoyée sur votre ordinateur ou tablette. Ces données
peuvent étre utiles en cas d'assistance a distance.
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La derniére partie les opérations liées a la version en cours d'utilisation du Zora-Control :

Arrét

Mise ajour du
logiciel

Sauvegarde des
données

Restauration des
données

Redémarrer

Redémarrage
rapide

Fermer

NB:

Pour arréter 'application ou composition en cours.

Pour télécharger la derniere version de I'OS (Systeme d'exploitation) sur la
cle USB. Il existe deux facons de linstaller. Celles-ci sont proposées dans

les écrans suivants,

- Update: cette option conservera les fichiers et réglages de 'utilisateur.

- Install: Cette option réinitialisera tous les reglages par défaut et effacera
les fichiers utilisateurs.

IMPORTANT : Fermez l'onglet une fois que l'installation a commence.

Cette opération permet de télécharger les données présentes vers un
appareil connecte au systéme. Le transfert peut se faire via le réseau ou la
copie des données sur un support USB connecté a l'arriere de la téte de
Zora.

Pour plus d'informations, voir Annexe 4, Chapitre Sauvegarde des données

Cette opération lance une restauration a partir d'une sauvegarde
precedente de Zora. Ici aussi, deux methodes sont possibles : via une clé
ou support USB connecté a l'arriere de la téte de Zora ou grace a un
chargement vers un appareil (ordinateur ou tablette) connectée.

Pour plus d'informations, voir Annexe 4, Chapitre Restauration des
données

Cette action redémarre complétement le systéme placant Zora en position
stable et sécurisée si nécessaire.

Ce bouton ferme toutes les applications et les relance. Il s'agit d'un
redémarrage rapide mais qui peut étre moins efficace qu'un redémarrage
classique.

Cette action éteint Zora et met le robot en position stable.

- Ne pas effectuer de mise a jour lorsque le robot est en mode hotspot. Cette action peut
provoquer des erreurs lors de l'installation de nouvelles données.

- Lesupport USB (cle USB) utilisé pour la sauvegarde ou la restauration doit étre formatée en
format FAT32.

IMPORTANT : En cas d’installation du logiciel, fermez l'onglet une fois que l'installation a

commenceé.
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e  Gestion de données
o Introduction

La page de gestion des données a été congue pour permettre a l'utilisateur (ou utilisateur indirect)
de personnaliser (la plupart) des applications et programmes en ajoutant des jeux de donnees.
Comme par exemple le type de taches a effectuer lors d'un entrainement ADL ou de questions
dans un quizz.

Quelques termes utilisés dans ce document :

Base de données Ce fichier contient l'intégralitée des donnees.

Jeu de données Liste de données associees a une application spécifique et
contenant des rangées de données divisees en deux colonnes.

Rangée/Enregistrement Une entrée dans le jeu de données et donc rattachée aux colonnes.

Champ Une colonne dans une rangée de jeu de données
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o Accéder a la gestion des données

Pour accéder a l'ensemble des données, ouvrir le menu en cliquant sur licone B et sélectionner

l'option « Adapter les données ».

Behaviors Steering Composer ~ 30% " ‘D 75% \l/ 'T‘

Welcome to your Zora Portal

Use this website to control Zora. Let her help you with your tasks, let her

move, dance, speak, sing and tell stories. To begin go the Steering page.

ALDR1312N080271

L'écran suivant s'affiche sur le Zora-Control :

& Zora X

& C | ® 192.168.1.174/apps/zora-control/#/dataset P

i Apps ZoraBots Tecls € ZORACommunity [ ALAnimatedSpeec [ AlAnimatedSpeec!
Zora  Behaviors  Steering  Composer - 30% 4 ) 85% & P 99% @
-
Readanagenda ¥
Good-Bad >

Whatdoesn't >
belong

Information >
Jukebox >
Crossword puzzle ¥
QAQuiz >
QR Quiz >

Remember the >
sequence.

Sound quiz

Welcome

>
Read aloud >
>

N I i -

Cette page permet a l'utilisateur de contrdler (en partie) les données.
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o Créer un nouveau jeu de données

Pour créer un jeu de données, les valeurs suivantes sont requises comme identifiants :

1 Nom de l'application
2 Nom du jeu de données
3 A partir d’'une donnée existante ou a partir de zéro.

NB . En commencant ces jeux de donnees depuis un tableau d'application, le nom de '‘application est
deja saisi, ce qui signifie que le jeu de donnees nommeé ‘QR Quiz test' s'affichera sous le nom « QR
Quiz '‘QR Quiz test’ ».

Etape 1 - Ajouter un nouveau jeu de
données

Cliquer sur le bouton B en bas du menu sur le
coté gauche de l'écran.

Etape 2 - Sélectionner l'application

Ajouter jeu de données

Une fenétre apparait pour selectionner

l‘ appl.|Cat|On Sélectionnez une application —

Sauvegarder
Etape 3 - Saisir lLe nom et sélectionner un jeu
de données a utiliser : Sélectionnez | Liste déeroulant
une d'applications qui peuvent
application étre personnalisées depuis

leurs jeux de données.

Nom Le nom du jeu de données
Basée sur Le jeu de données dont les
quel jeude documents seront copiés et
données serviront de point de départ.

Etape 4 - Confirmer les informations

Ajouter jeu de données
L'exemple montre ici un nouveau jeu de
données pour un quizz de questions-réponses o -
. . . Sélectionnez une application .
basé sur le jeu de données des « Proverbes ».

Nom

Créer le jeu de données en cliquant sur le st 1

bOUton < SaUVegarder > Basée sur quel jeu de données _
% Proverbes -

Sauvegarder
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o Ediiter un jeu de données

Une fois le jeu de données créé, il est automatiquement sélectionnée et actif pour l'édition. Pour
sélectionner un autre jeu de données, ouvrir d'abord la liste de tous les jeux de données
d'applications, puis sélectionner le jeu de données a editer.

. Par défaut, aucun jeu de données disponible de quelque
application que ce soit ne s'affiche.

Proverbes

testl

*

]

En cliquant sur l'icone B a coté de l'application, la liste des
jeux de données disponibles pour cette application s'affiche.

Pour fermer la liste, utiliser l'icone §4 ou pour en ouvrir une
autre.

Important . une seule liste peut étre affichée a la fois.

NB  Licone * située a coté du jeu de données signifie que c'est un jeu de données par déefaut et
qu'il ne peut pas étre modifie. Il ne peut qu'étre visualise.

En sélectionnant le jeu de données, le milieu de la page afficher les documents contenus.

AVQEntrainement
Lire l'ordre du jour
Explore 'environnement
Bon-Mauvais

Devinez le mauvais mot
Renseignements
Juke-Box

Les mots croisés

€ v v v v v v v v

QA Quiz

Proverbes

test1

QRQuiz

Mémorisez l'ordre de
préséance.

Quiz de sons

Lire 4 haute voix une histoire ¥

QAQuiz - Proverbes %

Question Réponsa

Quand an parfe du loup on en voit la QUEUE

Un e ne trébuche pas deux fois sur la méme PIERRE

Avoir les yeux plus grands que & VENTRE

Enavantla MUSIQUE

Quand les poules auront des DENTS

Nivuni CONNU

Tuerla poule au ceufs DOR

Une goutte deau dans |3 MER
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Cette page contient les éléments suivants :
1. Outils pour éditer le jeu de données sélectionné

Les outils suivants sont possibles :

En haut de la page, le jeu de données en cours de
QA Quiz -test1 selection s'affiche. Le nom et l'image des jeux de
QUIZ données (hors jeux de données par defaut) peuvent
étre modifiés : cliquer sur l'icone .

o~ | Le nom du jeu de données peut étre modifié pour
mieux s'adapter aux données du jeu de données. Une
Crangerlenomduien | vignette personnalisée (en format PNG) peut aussi

de données

étre choisie pour mieux donner a voir le contenu de-u
Jjeu de données en question.

Changer I'icone du jeu

Sélectionnez le fichie
de données

[ 1}

En cliquant sur « Réinitialiser », l'image par défaut
[ sera utilisee pour le jeu de données.

En cliquant sur « Sauvegarder » les nouvelles valeurs
seront sauvegardees. Dans le cas contraire, les autres
parameétrages seront retablis.

2. Outils pour éditer les rangées de jeux de données

Les elements suivants s'affichent dans la collection, juste au-dessus des rangées de données :

Sauver les changements
Ce bouton sert a sauver les changements apportes a toutes les rangees de données et
écrit les données dans le jeu de données vers la base de données.

Annuler les changements

Pour charger a nouveau les dernieres données sauvees dans le jeu de données de la
base de données.

Ajouter des données
Pour creer une nouvelle rangee de données.

Exporter le jeu de données
En cliquant sur ce bouton, le jeu de données peut étre sauve sur un disque dur local.

0 06 ©
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3. Outils pour modifier les rangées de données

Lorsque vous selectionnez le jeu de données, la fenétre principale affiche toutes les données du

jeu de donnees. Cette donnée peut étre directement éditée s'il ne s'agit pas d'un jeu de données
par défaut.

Pour plus d'informations et savoir quelle application contient telles données, merci de vous
référer a 'Annexe 2 - Liste des applications.

NB . Créer et modifier des donnees est une opération délicate. Nous vous conseillons la plus
grande attention lors de ces opérations :

Saisir des chiffres valides dans les champs demandant des valeurs chiffrées.
- Remplir tous les champs de données.

Veiller a ne pas depasser le nombre de jeux de données actifs. Les applications suivantes

ne doivent avoir qu'une seule rangée active par jeu de données et par langue :
Lire tout haut, lire un agenda et accueillir.
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o Effacer un jeu de données
En cliquant sur licone de la corbeille T située a coté du jeu de données, le jeu de données
sélectionné sera effaceé aprés avoir confirme que le jeu de données doit étre effaceé en cliquant
sur le bouton « Supprimer » situé dans la fenétre contextuelle.

Supprimer le jeu de données: QA Quiz - test 1

Etes-vous sOr que vous voulez supprimer ?

o Exporter des jeux de données

En cliquant sur licone 9 située a coté d'un jeu de données, le jeu de données en question sera
exporte vers le disque dur local de l'appareil connecteé.

o Importer un jeu de données
En cliquant sur le bouton Ed en bas de la liste des jeux de données, il est possible de sélectionner
les jeux de données precédents pour les importer depuis un disque dur local.

Les données ont été importées

N

Sélectionnez le fichier

Téléchargez

Cliquer sur « Sélectionnez le fichier », une fenétre d'exploration s'ouvre, et un jeu de données
exporte peut étre sélectionne pour étre importe.

En cliquant sur le bouton « Télechargez », le jeu de donnees est importe dans la base de données
et prét a étre utilisé.

Les données ont été importées

Les données ont été importées
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o  Réglages généraux

Lorsque vous cliquez sur « Réglages généraux » dans le menu, une page apparait avec les
catégories suivantes : Applications, Général, Paramétres voix, Date/heure, Composition, Se
connecter et paramétres d’'usine.

Important

* Sivous changez |ladate, I'heure ou le fuseau horaire, vous devrez redémarrer le robot rapidement.
* Activez/désactivez " Vious vous reposez automatiquement " uniquement lorsque Zora est en position de repos.

Applications

|
3

Activer applications

Nom de robot 5
Zora &

Autoriser BlueCherry

Repos Automatique M

Respirez aprés { minutes ) 1

Reposez-vous aprés [ minutes ) 4

Paramétres voix

Débit de la voix
100

Reconnaissance vocale (%)

Date/Heure

Fuseau horaire

Date / /
22v 08v 2018w
h -

Compositions

Exécuter les exercices en mirolr

l'adresse Web du compositeur enligne

http/fwww.start2compose.be/

Se connecter

Se connecter au serveur syslog

Adresse IP du serveur syslog

Autorisation pour se connecter au ZoraBots v

Restaurez les paramétres d'usine Sauvegarder




o Applications

Activer applications Liste applications

En cliquant sur le lien * Liste applications ', une fenétre apparait avec une liste
d'applications disponibles dans leur categorie respective.

Deux options sont possibles pour les
Activer applications applications reprises dans la liste :

« | L'application s'affichera dans le
Base tableau des applications et la page «
Guidage » dans la catégorie ouverte.

Dire au revoir
x . . .
®  L'application ne s'affiche pas.
Réception
Renseignements v En cliquant sur la rangée de l'application, la
Bienvenue sélection sera retenue. Les nouveaux reglages
seront instantanément sauveés.
Mouvements avec Zora En cliquant sur le bouton de fermeture
v « Fermer », la page des réglages géenéraux
s'affiche.
v
v
Exercices avec le bat v
Promenade & la main v
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o  Réglages généraux
Cette catégorie contient les réglages généraux de Zora.
Quelques avertissements quant aux changements de paramétres. En particulier, ceux-ci :

- Lors d'un changement de date et d'heure, le robot a besoin d'étre redémarré.
- Lorsque vous changez les réglages du repos automatique, assurez-vous que Zora est en
position accroupie.

Nom du robot Un administrateur peut changer le nom du robot apres avoir entré le
mot de passe du systeme.

Autoriser Bluecherry Ce bouton va générer une clé aléeatoire qui sera utilisée par nos services
supports lorsqu'une assistance a distance sera demandee.

Repos automatique Si cette option est sélectionnée, Zora se placera en position de repos
securisé afin d'eviter tout risque de surchauffe des moteurs en cas
dutilisation prolongée.

Commencera a Si l'option « Repos Automatique » est sélectionnee, Zora effectuera de

respirer aprés trés légers mouvements apres un certain temps.

(minutes) @

Se reposera aprés Sil'option « Repos Automatique » est sélectionnée, Zora se mettra au

(minutes) @ repos aprés un certain temps.

W: Ce réglage a été remplacé par un autre champ d'information (comment se connecter au Wi-Fi)
et est inactif dans cette version.
@ |_es nouveaux réglages s'appliquent uniquement aprés avoir placé Zora en position de repos.

o  Reglages de la parole/voix
Cette catégorie contient les options de reconnaissance vocale et sortie voix.

Débit de la voix Ce parametre permet de controler le ton de la voix de Zora.
Reconnaissance Ce reglage permet a lutilisateur d'indiquer le degre de nuance et de
vocale (%) ressemblance lors de lutilisation de la reconnaissance vocale. (au plus la

valeur est haute, au plus la reponse doit étre correcte en termes de
prononciation, de ton et d'intonation de la voix).

o  Reéglages de la date et de I heure

Cette partie contient les reglages pour le fuseau horaire et l'actuelle date ou heure.

IMPORTANT : Apres des changements de ces parametres, le robot doit étre redémarre a partir du
menu administrateur.

Fuseau horaire Ce reglage vous permet de visualiser l'intégralité des fuseaux horaires a
travers le monde.

Date Pour régler la date.

Temps Pour régler l'heure dans le fuseau horaire sélectionné.
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o Composer

La prochaine partie des réglages géenéraux contient des informations relatives au « composer ».

Exécuter les exercices en Lorsque cette option est sélectionnée, les exercices (et
miroir uniquement les exercices) seront executés avec la gauche et
la droite inversées.

L'adresse Web du compositeur = Entrer ['url http.//www.startzcompose.be. Il s'agit de l'actuelle
en ligne url du compositeur en ligne qui ne s'utilise que pour les
compositions onlines de Zora.

Une fois les paramétres ajustés, ceux-ci doivent étre sauvegardés via le bouton « Sauvegarder ».
o) Sidentifier

Cette categorie contient les parameétres d'identification ou d'erreurs du systeme de Zora.

Autoriser la connexion a un Si cette option est active, l'adresse IP du serveur syslog doit
serveur syslog étre saisie correctement.

Si tout est correctement rempli, les fichiers d'identification
du systeme (heure/date, langue d'administration, ..) seront
synchronisés avec le serveur.

Dans le cas contraire, les données ne seront disponibles
que sur Zora.

Adresse IP du serveur syslog L'adresse IP du serveur syslog du réseau.

Autorisation pour se connecter au | Si cette option est active, les données reprises dans le
ZoraBots formulaire de retour d'expérience seront transmises au
serveur de ZoraBots.

Si cette option n'est pas active, les donnéees reprises dans
le formulaire de retour d'expérience ne seront
sauvegardees que sur le robot.

o Paramétrages dusine

En cliquant sur cette option, une fenétre va s'afficher pour vous avertir que les données présentes
sur le robot seront effacées (en ce compris les jeux de données personnalisés, les textes snippets,
les données utilisateurs comme les photos, les enregistrements audio, vidéo et les réglages
généraux).

Une fois l'opération confirmée, le robot peut se réinitialiser et rétablir les paramétres d'usine.

NB : Cette opération peut prendre un peu de temps. La durée de l'opération dépendra de la
quantité de données a réinitialiser. Les paramétres Wi-Fi seront aussi effaces, mais le dernier
réseau connu restera actif. De méme, le hotspot ne sera pas reinitialisé s'il est actif.
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e Parameétres de connexion
AVERTISSEMENT : Ne pas se déconnecter du réseau Wi-Fi pendant un changement de
hotspot.

Cette page donne acceés a tous les réglages nécessaires a la connexion de Zora a d'autres
appareils. (Ex : réseau Wi-Fi-network ou haut-parleurs Bluetooth).

Connecté

Bluetooth

%

Réseau A Pas de connexion
192.168.0.192

192.168.1.31

Actif

Appareils/réseaux trouvés

Wifi Hotspot Bluetooth

Se connecter au réseau caché
Signal = Sécurité « SSID < Sauvegardé ~

> 8 ResewA *

Comme on peut le voir sur l'image ci-dessus, Il y a trois fagons de se connecter au réseau et une
pour le Bluetooth.

Si une connexion est établie, l'icone s'affichera alors en vert. Dans le cas contraire, l'icone sera
rouge.

Les propriétés (possibles) de connexion apparaissent dans licéne :

Dans le coin en haut a droite, une icone apparait @ si
le réseau parvient a se connecter a internet.

Au milieu de l'ecran, le type de connexion est illustre
par un symbole.

Réseau A En-dessous du symbole central, les actuels statuts
192.168.0.192 de connexion s'affichent @,

@: Lors de la connexion au réseau Wi-Fi, l'affichage de licone peut prendre un peu de temps.

@ |_ors d'une connexion par cable, seule l'adresse IP s'affichera ; pour une connexion Wi-Fi, le
nom du réseau (SS/D) et l'adresse IP sont visibles ; pour une connexion Bluetooth, le nom de
l'appareil et son adresse MAC s’affichent.

Attention : Le robot ne peut pas étre connecté a un réseau Wi-Fi et fonctionner en tant que
hotspot en méme temps. Lorsque le robot passe du mode hotspot au réseau Wi-Fi (et vice et
versa), l'autre connexion sera interrompue et s'affichera en rouge.
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o Connexion par cable
Lorsque vous connectez Zora au réseau par l'intermédiaire d'un cable, les parametres du réseau
ne peuvent pas étre regles manuellement, ce qui signifie que la configuration du robot doit se
faire a partir du router ou étre changee.

Par défaut, Zora va utiliser une adresse DHCP fournie par le router pour se connecter au reste du
réseau et a internet.

NB : Si une connexion est active par cable et aussi par Wi-Fi ou hotspot, une pression sur le
bouton de la poitrine ne permettra au robot de prononcer que l'adresse réseau de la connexion
par cable.

o Wi-Fi
Dans la moitié basse de la page, des informations liees aux divers tableaux s'affichent. Par
exemple, si vous cliquez sur la grosse icone "Wi-Fi', le tableau du bas change de maniére a valider
la sélection du tableau "Wi-Fi'".

La premiere fois que vous chargez cette liste, cela peut prendre un peu de temps. Aussi, il peut
arriver qu'un seul réseau s'affiche. Pour effectuer une nouvelle recherche des réseaux \Wi-Fi,
cliquer sur le bouton &8 dans le coin en haut a droite.

Wifi Hotspot Bluetooth

Se connecter au réseau caché

Signal Sécurité SSID Sauvegardé ~

T OB R

é-.‘\\ a Réseau B
= &l Réseau C
= & Réseau D
= RéseauE

Attention : Les réseaux avec une clé de sécurité WEP ne s'affichent pas. Ils sont inaccessibles.

Les réseaux possedent les propriétes suivantes :

Signal Cette icone renseigne sur la qualité de réception du signal par Zora.

Sécurité Cette icOne indique si le réseau est protege par une sécurité (hors clé
\WEP).

551D Le hom du réseau.

Sauvegardé ~ Si la configuration du réseau est connue par Zora, une etoile s'affichera.

Bx En cliquant sur ce bouton, la configuration du réseau s'affiche sous forme

de QR-Code. Ceci peut étre utilisé pour permettre a Zora de se connecter
lorsque le QR-Code lui est présenté devant la cameéra frontale.

(e gt Utiliser ce bouton si vous souhaitez que Zora ighore ce réseau.

Pour connecter ou déconnecter @ Zora.

® Interrompre la connexion

@ NE PAS DECONNECTER alors que le hotspot est actif. Ne déconnecter que lorsque Zora est
connectée a un autre réseau.
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- Se connecter a un réseau

Pour connecter le robot a un réseau Wi-Fi, le nom de celui-ci ou SSID doit apparaitre dans la
moitié basse de la page. Pour entrer le mot de passe requis (ou toute autre information necessaire
telle que la configuration IP), cliquer sur le nom du réseau et une fenétre s'ouvrira pour donner
acces aux informations et champs nécessaires.

[ Parametres wifi

‘ SSID:
Systeme de sécurité
Mot de passe:

Montrer le mot de passe:
Options avancées:
Adresse IP Fixe:
passerelle standard:
Subnetmasker:

Serveur DNS 1:

Serveur DNS 2:

Réseau A

'WPA2 Données personnelles

Saisissez tous les champs correctement.

Le SSID et type de sécurite réseau sont de€ja preremplis.

Le champ destiné au mot de passe est sécurisé par
défaut, ce qui signifie que les caracteres ne s'affichent pas
et sont prefigurés par des points. Vous pouvez toutefois
décider de les visualiser en cochant la case «'Montrer le
mot de passe’.

Si l'option 'Options avancees' est cochee, il est alors
possible d'entrer manuellement des informations de
configuration réseau.

Il n'est pas possible d'entrer juste une partie des
informations : l'intégralité de la configuration réseau doit
étre saisie.

Lorsque toutes les informations ont eté saisies
correctement, il est alors possible de de cliquer sur le
bouton de connexion au réseau. Pour changer les
informations du réseau, il faut au préalable se déconnecter
(voir l'image).

S'il n'est pas nécessaire de changer les informations, cette
fenétre peut étre tout simplement fermee.

Attention : Les boutons ‘Connecter’ ou ‘Interrompre la connexion' ne sont actifs que si les

informations requises ont eté saisies.

Si vous cliquez sur le bouton ‘Connecter’, Zora va alors tenter de se connecter au réseau avec les
informations fournies. Si celles-ci sont correctes, Zora prononcera alors la configuration réseau a

voix haute.
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- Se connecter a un réseau caché

Pour se connecter a un réseau cache, le bouton adéquat pour ouvrir une fenétre s'affiche afin de
vous permettre d'entrer les informations nécessaires.

AVERTISSEMENT: Seules deux clés de securite WPA2 sont supportées par le systeme.

-

Parameétres wifi
SSID:

Systéme de sécurité
Mot de passe:

Mondrer le mot de passe:

Options avancées:

Réseau A

|

La principale particularité lors d'une connexion a un réseau
caché réside dans le fait que le SSID and et le type de
securité doivent étre entrés manuellement.

Pour des raisons de securité, seuls deux choix seront
possibles : la clé WPA 2 personnelle "WPA 2 Données
personnelles’' (avec mot de passe) ou la clé WPA 2
d'entreprise "WPA 2 Entreprise’ (avec identifiant et mot de
passe)

Une fois les informations entrées, une connexion peut étre
établie via le bouton ‘Connecter’.

Si vous cliquez sur le bouton ‘Fermer’, la fenétre se ferme,
la connexion n'est pas établie ou sauvée.

Si vous cliquez sur le bouton ‘Connecter’, Zora va alors tenter de se connecter au réseau avec les
informations fournies. Si celles-ci sont correctes, Zora prononcera alors la configuration réseau a

voix haute.

NB : Il n'est pas possible a ce moment de générer un code QR pour se connecter a un réseau

caché.
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o Hotspot
En sélectionnant l'option ‘Hotspot', la liste dans la partie basse de la page est modifiée pour
afficher les parametres réseaux utilises pour la configuration hotspot.

Wifi Hotspot Bluetooth

B2 Activer le hotspot

SSID:

ZDF&HDLSDDL].23456

Mot de passe:

zoranetwerk

Le nom du réseau hotspot est composé de la maniére suivante : ZoraHotspot_<Numéro de série>.
Le numeéro de série utilisé les 6 derniers chiffres de 'ID du robot (voir sur le dos du robot).

Ces valeurs ne peuvent pas étre changées.

Il existe deux fagons d'activer le hotspot de Zora, a savoir :

- Générer un QR Code en cliquant sur le bouton * . Ce code peut ensuite étre imprimé ou

copié ou photographié a l'aide d'un smartphone. Il suffit aprés de le présenter devant la
cameéra frontale de Zora.
- Clique sur le bouton ‘Activer le hotspot’ depuis le Zora-Control.
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o  Bluetooth
Pour activer cette option, une clé de sécurité dongle Bluetooth doit étre insérée dans le port USB
situé a l'arriere de la téte de Zora.

En sélectionnant l'option ‘Bluetooth’, la liste située en deuxieme partie d'écran se modifie pour
afficher les appareils Bluetooth connus et détectées.

Wifi Hotspot Bluetooth

Nom MAC paired ~

Appareil A 88:66:11:00:00:C5 #* Connecter
Appareil B 01:49:98:21:BF:55 + Connecté
Appareil C 88:66:11:00:00:C5 + Connecter

Cette liste contient les eléments suivants :

Nom Ce champ contient le nom de l'appareil
MAC Ce champ contient le réseau lié a l'appareil
pa ired = Si l'appareil a déja été connecté au robot auparavant, une étoile l'indique
dans la colonne.
= Connecter Pour se connecter a l'appareil Bluetooth
Pour relancer la recherche d'appareils Bluetooth
NB

- Siun appareil n'est pas actif, mais qu'il a déja jumelé a la clé (dongle) une autre fois, il
apparaitra dans la liste.

- Cette configuration sera reinitialisée si une nouvelle clé (dongle) est insérée. Si l'ancienne
clé (dongle) est a nouveau insérée, la configuration sera reconnue et s'affichera.

- Seuls les appareils avec des profils HSP peuvent se connecter au robot (le plus utilisé
pour les écouteurs).

- Les paramétres de volume sont assures depuis l'appareil Bluetooth, et non depuis le
Zora-Control.

IMPORTANT : Apres la connexion avec l'appareil Bluetooth, les réglages initiaux de sortie doivent
étre changés. Pour ce faire, utiliser le bouton dans la page « Guidage » de Zora (Guidage).
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o Matériel

En sélectionnant cette option depuis le menu, l'écran suivant s'affiche dans le Zora-Control :

%3 Zora Applications Guidage  Compositions 0% 4 )  85% b P

Température des Lapercu des Apercu du
moteurs températures module

o Température des moteurs

Cette page affiche la mesure en instantané des tempeératures des moteurs situés dans les
articulations du robot. Etape

+ Retc mer apercu ¢ pératures =
Les moteurs a gauche  °C La couleur La téte °c La couleur Moteurs a droite “C Lacouleur
HeadPitch =) Head 7 ‘ EO HeadYaw 38 | ED
LShoulderRoll | 1&. L=0) HeadPich o RShoulderRoll | 38 | &
LShoulderPitch 38| ED RShoulderPitch 38 | &
LElbowYaw 38| @D Shoukderholl RElbowYaw 38 | B
LElbowRoll 38| ED REIbowRoll 38 | B
EibowRall
WristYaw 38| B / RWristYaw 38 | ED
LHand 38| & i i RHand 38 | @
LHipYawPitch 33| &) LHipYawPitch 33 | &
LHipPitch 7| & & ------ Hshal RHipPitch AE =1
LHipRoll 27| &) RHipRoll 27 | &
L e |
LKneePitch 27| €D ﬁ e g RKneePitch 27 | €D
LAnklePitch 27| €D ) — g RAnklePitch 27 | B
B e NV
LAnkleRoll 27| €D > b o AnkeRel RankleRoll 7 | €D
j —y

=1

Danger

‘ &D Normal Avertissement

Trois éléments composent ce tableau, a savoir : une liste des moteurs, leur tempeérature actuelle
et le statut des moteurs.

Le dessin de Zora au centre de l'écran indique la localisation des moteurs. En dessous du
schéma, une légende explique le code de couleurs utilisé.

tom dumoter Headvaw

HeadPitch 38| ED

LShoulderRoll 38| B Température actuelle (in °C) 38
LShoulderPitch 38| B

Hebovray # 8D Condition actuelle du moteur® &)

@ La légende sous le dessin de Zora explique le code de couleurs servant a indiquer 'état des
moteurs et la gestion associée. Si aucun des moteurs ne se trouve en statut d'alerte
‘Avertissement’ ou ‘Danger’, licéne £ dans le coin en haut a droite du Zora Control prendra alors
la couleur associée a l'absence d'alerte.
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o Lapercu des tempéralures
En cette version de Zora, cette page dur Zora Control n'est pas affichée.

Cette page affiche les derniéres liees aux surchauffes de moteurs. Dans 'hypothese ou aucun
moteur n'a surchauffé depuis un redémarrage de Zora, le message suivant s'affichera :

« Aucun historique de moteurs surchauffés .

Si un moteur a été détecté en surchauffe, l'écran suivant s'affiche :

™ Zora X

&« c ‘ (@ 192.168.1.168/apps/zora-control/#/hardware ﬁ| 1]

’:, Zora Behaviors  Steering Composer 40% ‘D 100% & P 100% @§

riew
2017-09-27 15:21:25 RShoulderPitch | 90.0 2017-09-26 17:00:58 rest-

| 2017-09-27 15:19:24 | | LShoulderPitch | 103.0 | | 2017-09-27 10:07:07 rest-
2017-09-27 13:12:47 rest-
2017-09-27 13:12:53 video-
2017-09-27 14:54:36 rest-
2017-09-27 14:54:46 rest-
2017-09-27 14:54:47 rest-
2017-09-27 15:14:16 rest-
2017-09-27 15:14:42 wakeup-
2017-09-27 15:15:27 composition-

Cette page se compose des éléments suivants :

L'heure a laquelle le moteur a été détecte en surchauffe.
Time

2017-09-27 15:21:25
2017-09-27 15:19:24

Le nom du moteur en surchauffe. Pour savoir de seul
moteur il s'agit, regarder l'image au centre de l'écran avec le
schéma de Zora pour la température des articulations.

RShoulderPitch 90.0
LShoulderPitch 103.0

Liste des applications qui étaient en cours d'utilisation
a 'heure de la surchauffe des moteurs. Cette liste ne

2017-09-26 17:00:58 rest- . |
017-09-27 10-07-07 s peut contenir que 10 eléments.
2017-09-27 13:12:47 rest-

2017-09-27 13:12:53 video-

2017-09-27 14:54:36 rest-

2017-09-27 14:54:46 rest-

2017-09-27 14:54:47 rest-

2017-09-27 15:14:16 rest-

2017-09-27 15:14:42 wakeup-

2017-09-27 15:15:27 composition-

NB: L 'historique des applications actives n'est pas automatiquement mis a jour. Pour visualiser les
derniéeres données de surchauffes de moteurs, le Zora-Control doit étre rafraichi en saisissant la
combinaison CTRL+F5 dans le navigateur.
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o Apercu du module

Cette page affiche les modules installés sur Zora et permet de visualiser l'option de redémarrage
de Zora si nécessaire.

4= Retour au menu

e e o o P -

Z0BehaviorManager v I0FileUpload L4 ZOQRManager 4

Z0Chestbutton v Z0interact 4 ZORecorder b

20Composer | - 20Local Audio v [ Z0SpeechEngine v

7Z0ConnectionManager v Z0Logger s Z0System v

Z0DBase v ZOMotionJpeg v ZQTrial v

Z0Executor | v

Ces tableaux se découpent en trois colonnes:

Nom du module ZOAnimation
Statut J
Si la case est cochée en vert, le module est en cours d'exécution.
Si la case est cochée en rouge, le module n'est pas en cours d'execution. H
Activer .
Ce bout ne devient actif que si le module n'est pas en cours d'excution. |
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e Informations

Cette page contient quelques informations techniques de Zora qui peuvent étre utilisés par nos
équipes de support technique. La page est coupée en deux sections.

o Information de version

Nom

Série numéro de corps

Série numéro de téte

Version du systéme

Demandeur Wpa

Mac addresse wifi
Mac addresse ethernet

Version de contréle de Zora

Version du compositeur
Date - temps
Fuseau horaire

Connexion Internet

Ce champ affiche le nom de Zora.

Ce champ contient le numéro de serie de Zora située sur le corps
du robot.

Ce champ contient le numéro de serie de Zora située sur la téte du
robot.

Ce champ dffiche les différentes versions du systeme NaoQi.

Ce champ contient la version actuellement installee pour la
securite du reseau.

Ce champ dffiche l'adresse de l'adaptateur Wi-FI du robot.
Ce champ dffiche l'adresse de l'adaptateur ethernet du robot.

Ce champ dffiche la version actuellement installée du Zora
Control.

Ce champ dffiche la version actuellement installée « composer ».
Ce champ ['heure et la date réglées pour le robot @,
Ce champ indique le fuseau horaire parameétre pour le robot,

Siun ¥ aété coché, le robot est connecté d internet.

- Cette information s'affiche si une adresse IP fixe est nécessaire dans le réseau.

@ Cette information doit étre fournie par l'équipe de support pour chaque demande d'assistance.

@ Pour retrouver les derniers réglages d'heure et date, la page doit étre rafraichie.

o Informations générales

Réalisée par ZoraBots

Ce logiciel a ete développe par la societé Zorabots.

o Modifiez le log

Ce lien va ouvrir une fenétre qui affichera tous les changements qui ont été apportes
depuis la derniere version du systeme,

o Informations légales

Zorabots EULA

Aldebaran EULA

Ce lien va ouvrir une fenétre qui affichera le contrat légal de Zorabots.

Ce lien va ouvrir une fenétre qui affichera le contrat légal de Aldebaran.
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3 Avotre service

Nous espérons sincerement que vous prendrez beaucoup de plaisir a utiliser Zora. Ce produit a
été concu avec tout notre savoir et aussi notre coeur.

Peut-étre pouvons-nous compter sur vous pour nous partager vos ressentis, exprimer vos
eventuels souhaits ou nous faire remonter d'éventuels dysfonctionnements. Grace a vous, nous
pouvons continuer d'améliorer le produit.

Si vous avez besoin de nous contacter, merci de vous référer aux informations reprises ci-
dessous.

Site http.//zorarobotics.be/index.php/nl/contact
internet

Ticketing | hitps.//zorabots.freshdesk.com

E-mail support@zorabots.com

Téléphone  +32 592003 11
Adresse Archimedesstraat 17

8400 Oostende
Belgique
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ANNEXE 1-LEROBOT

Zora est équipé d'un ensemble de capteurs permettant des interactions avec les personnes..
La documentation reprise ici est valable pour la version 5 du robot.

1 Genéralites

Cette partie fournit des informations sur les dimensions et l'utilisation de la batterie par le robot
Zora.

11 Dimensions

( “7 ) ‘ Hauteur 574 mm
~ ﬁ\
[ o
@\ @l 7 é/ Largeur 275 mm
(b :{/ 7*\
[Oh\ (E}jl ( k\@l)J “®  Profondeur 311 mm

Poids 54 kg

12 Batterie

Le bloc de batterie est situé sur le dos de Zora et est protégé par par un cache. Les spécificites
suivantes sont valables pour la V5 ;

Type Lithium-lon

Capacité 48.6 Wh

NB:

Une fois la batterie chargee a plein, Zora pourra bouger et étre active entre 1,5 et 2 heures, en fonction
du type d'usage qu'il en est fait. Il est cependant recommandeé de mettre le robot en charge entre deux
exercices.

Voir aussi la fiche de securité en Annexe 5- Procédures de sécurité
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13 Charger la batterie

Merci de suivre la procédure suivante pour charger Zora .

Assurez-vous que Zora est assise en position de repos.

L'exemple montre ici le robot en position accroupie.

Brancher d'abord le chargeur sur le secteur puis sur le
dos de Zora.

NB :

Les LED du chargeur pour indiquer si le robot est charge ou non.
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2 Communication

Zora possede de nombreux moyens a sa disposition pour communiquer avec les utilisateurs. Les
eléments repris ci-apres décrivent les capteurs utilisés pour communiquer.

21 Capteurs

Zora posséde de nombreux capteurs a sa disposition pour détecter un signal entrant.

211 Microphones

Zora dispose de 4 microphones situés dans la téte :

o o 2 microphones sur le front

.y 2 microphones a l'arriere de la téte

B A

§A
N\ A
V)

S o |
< |

Ces microphones possedent un rayon d'action de 150 Hz a 12 kHz, ce qui permet un rayon de forme
conique.

Toutefois, lorsque vous parlez a Zora, merci de lui parler en direction des microphones situés sur
son front :

‘ Listening

\ Range
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212  Cameéra-vidéo

Zora possede deux caméras toutes deux installées dans sa téte. Celle utilisée pour le Zora-Control
est celle située sur le front.

58.71 2 caméras se trouvent dans la téte, l'une sur le front (1)
et l'autre au niveau de la bouche (2).

Ces cameéras peuvent fournir un flux vidéo possédant
une résolution maximale de  1280x960 pour 30
images/seconde.

63.64

213  Résistances sensibles a la force

Pour détecter un signal a la surface, Zora possede des capteurs sur le dos des pieds. Ces capteurs
génerent un courant lorsqu'un un changement de force jusque 25N est détecte.

214  Centrale ainertie

La centrale a inertie possede des capteurs capables de détecter l'angle et la position du robot afin
d'éviter une perte d'équilibre et une chute.

Cette centrale consiste en une combinaison de 3 gyrometres et un accélérometre pour éviter toute
chute.

215 Capteurs ultrasoniques

Zora est équipé de capteurs ultrasoniques (sonars) situés dans la poitrine afin de détecter des
obstacles qui viendraient de face. Ces capteurs consistent en un ensemble de 2 transmetteurs et 2
récepteurs. En voici les spéecifications

Fréquence 40 kHz
us Senfsor ! US Sensor 3
[Transmitter] mMransmiter] ~ R€solution icm - 4cm
US Sensor 2 US Sensor 4 . .
[Receiver] [Receiver] Rayon de détection 20cm-80cm
Efficience du céne 60°
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216 Capteurs tactiles et de contact

Zora possede des capteurs contact : 3 capteurs dans la téte, 3 dans chaque main et deux
amortisseurs dans chaque pied.

Sensibilité de Ia téte

Zora posseéde 3 capteurs sur le dessus de la téte, a savoir ;
A: Capteur frontal

B : Capteur de milieu de téte

C: Capteur de l'arriére téte

Ces capteurs fonctionnent avec des LEDs situes sur leurs
cdtés. Ces voyants s'allument lorsque que l'on appuie sur les
capteurs.

Sensibilité des mains

Zora possede trois capteurs dans chaque main ; l'un deux est clairement visible tandis que les deux
autres sont a peine perceptibles. L'un d'eux est clairement visibles mais les deux sont a peine
perceptibles.

Au-dela du capteur situé dans le milieu de la main, deux capteurs se trouvent sur les cétés de la
main. Pour garantir une meilleure perception du contact, assurez-vous de saisir la main du robot
de maniére a en faire le tour. De cette maniere, tous les capteurs peuvent percevoir le contact et
recevoir le signal.

Amortisseurs des pieds
Zora possede deux amortisseurs dans chaque pied, un a l'extérieur et l'autre a l'intérieur du pied.
Comme les capteurs de la main, les amortisseurs enregistrent

ﬁ 5 i sumpertfeottet . de multiples valeurs pour prendre en compte les contacts
I accidentels ou délibérés.
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217 Bouton de la poitrine

En plus des capteurs digitaux et de contact, Zora dispose d'un bouton sur la poitrine. Ce bouton est
entouré de LEDs qui vont changer de couleur lorsqu'une pression est détectée ou lorsque Zora a
un message a délivrer a l'utilisateur (ex : La batterie est complétement chargée).

Fonctionnalités

Les fonctionnalités suivantes ont été programmees pour le bouton de la poitrine :
- Démarrer Zora

Pour mettre en marche Zora, exercer une pression breve (maximum 2 secondes) sur le bouton. Zora
vous avertira que la connexion et le site sont disponibles apres approximativement 3 minutes.

- Lire a voix haute l'adresse réseau

Si Zora est déja en marche, une breve pression sur le bouton demandera a Zora de lire a voix haute
l'adresse IP enregistree. Si un autre message doit étre fourni, Zora le délivrera une fois l'adresse IP
donneée.

- Activer / Mettre au repos

Si Zora est active, appuyer deux fois brievement sur le bouton de la poitrine pour mettre Zora en
position de repos. Si Zora est inactive, appuyer deux fois brievement sur le bouton de la poitrine
pour mettre Zora debout et activer des mouvements humains. Le terme utilisé pour ce type
d'attitude est « vie autonome ».

- Répéter les derniers chiffres de l'adresse réseau
Pour répéter les deux derniers chiffres de l'adresse IP, appuyer trois fois sur le bouton de la poitrine.
- Extinction

Pour éteindre complétement Zora sans utiliser le Zora Control, maintenir la touche sur la poitrine
enfoncée un certain temps (plus ou moins 5 secondes) jusqu'a ce que Zora produise le son ‘gnouk
gnouk’ pour indiquer que la sequence de fermeture a commence.

- Fermeture forcée

En cas d'urgence, Zora peut complétement s'éteindre si vous maintenant le bouton de la poitrine
enfoncée jusqu'a ce que les voyants lumineux s'éteignent et les moteurs ne recoivent plus de
courant.

Couleurs

Le bouton sur la poitrine peut afficher différentes couleurs pour indiquer les divers statuts du robot :

- Blanc: tout fonctionne normalement

- Jaune: Un message systeme est disponible (ex : les moteurs surchauffent)

- Rouge : Une erreur critique est survenue et Zora a besoin de s'éteindre

- Vert: La batterie est complétement chargée ou une mise ajour a éte effectuée avec succes

NB . Ces informations indiquent la couleur des LEDs. L'apparence réelle et le rendu peuvent legerement
varier en raison de la couleur du bouton lui-méme.
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22 Sortie

Zora possede plusieurs fagcons de communiquer des données a l'utilisateur. La principale méthode
de communication est la parole et la coloration des LEDs.

221  Haut-parleurs

Les haut-parleurs sont situés sur les cétés de la téte.

LoudSpeaker _—
Left

LoudSpeaker
Right

222 Emplacement des LEDs

Zora peut jouer avec ses LEDs situées sur la téte, autour des oreilles et des yeux.

LEDs de /a téte

Front Ces LEDs sont principalement utilisées pour la
_ /—'" l "‘“\__ détection de contacts sur les capteurs de la téte.

|/ Brain1l

Ils s'allument (ou s'intensifient) quand le capteur

[Preinz0 & le plus proche est active.

L |.| Braingw

Braing Brain3

\.Brain7 Braind .,
{ ~ g
Braing | Brain5 .'
[
Back
LEDs des yeux
\ Un cercle en LED entoure les yeux pour indiquer
u_/— qu'une émotion est en cours d'exécution, qu'une
7,%7 7& question est posee. Ces lumiéres peuvent aussi
=g - gy étre manuellement réglées via le tableau de
| L T commandes.
(o, R)

Important :

Quand Zora attend un signal entrant, les yeux vont s'allumer pendant une séquence pour l'indiquer.
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LEDs des oreilles

Comme les LEDs des yeux, Zora possede aussi des LEDs
autour des oreilles pour indiquer si Zora écoute, imite la
colére ou si une attitude est en cours de démarrage.

Ces voyants ne peuvent pas étre gérés a partir du Zora-
Control.

Comme les LEDs de la téte, Zora possede des LEDs sur ses
pieds pour indiquer qu'un capteur amortisseur a éte
correctement actionné.

Les voyants sont situes sur le dessus du pied dans le cercle.

223 Membres

En plus des subtils moyens de communiquer avec l'utilisateur, Zora peut de maniére évidente
bouger pour vous delivrer des informations. Ci-dessous, un apergu des moteurs qu'utilise Zora pour
bouger

HeadPitch Hyodow Les moteurs des membres possédent des capteurs
k o qui gérent leur position en instantané ainsi que leur
ShoulderPitch température. Ils peuvent étre utilisés pour déterminer

Y v . /‘/ . H
b s si les moteurs ne sont pas en train de surchauffer ou

ne sont pas endommages.

EbowRall
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ANNEXE 2 - LISTE DES APPLICATIONS

Ce document contient la liste des applications qui sont disponibles pour la version 7.52 de Zora.
Vous y trouverez les differents reglages et champs de jeux de données pour la création de jeux de
données personnalisés.

Quelques indications générales :
- Toujours vous assurer que Zora a assez d'espace pour se déplacer et bouger.

- Assurez-vous de ne tordre aucun cable (cable de chargement ou de réseau)

- Gardez un ceil sur la surchauffe des moteurs en controlant l'équipement dans le coin en haut a
droite du Zora Control.

- Lors d'interactions avec Zora, ne parlez que lorsque qu'un son (‘Beep') se fit entendre. Dans le
cas contraire, Zora n'écoutera pas.

- Lorsque vous mettez Zora sur le banc, assurez-vous que les sangles sont correctement
attachées.

- Pendant l'execution de danses, merci d'acheter les chansons correspondantes.
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Catégorie |

Cette catégorie contient les applications qui peuvent étre utilisees pour présenter Zora pour lui faire
« Dire au revoir »,

Base » &8

Good bye!

Dire au revoir Presentation

Application [1 Dire au revoir

Les pressions sur les differents capteurs de Zora peuvent déclencher plusieurs actions. C'est aussi
un moyen de linviter 8 donner des réponses aléatoires pour dire au revoir. Zora peut étre portée et
circulait ou peut étre laissée en position assise. Zora ne fera des gestes et mouvements que si le
robot est assis.

® Liste des capteurs et actions

o En position assise :

Capteur de la main gauche « High five » avec la main droite.
Capteur de la main droite Le robot serre la main.

Bouton amortisseur du pied  Poing fermé contre poing fermé pour saluer.
gauche

Bouton amortisseur du pied @ Bisou sur la joue (+ petit rire).
droit

Téte (maintenir 3 secondes)  Zora va interrompre son application et se placer en position de
repos .

@ La position accroupie est celle dans laquelle se place le robot une fois une application achevée.

o Quand Zora circule :

Bouton amortisseur du pied @ Bisou sur la joue (+ petit rire).
gauche

Bouton amortisseur du pied @ Bisou sur la joue (+ petit rire).
droit

Téte (maintenir 3 secondes) | Zora va interrompre son application et se placer en position de
repos .

@ |_a position accroupie est celle dans laquelle se place le robot une fois une application achevée.
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B Procédure

Etape 1: Faites de la place autour Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour

de Zora et lancez l'application. changer de position et s'asseoir
Attention a ne coincer aucun cable entre les articulations
du robot.
Etape 2 : Le moment venu, Dites « Je veux te prendre dans mes bras » pour que Zora
choisissez entre les différentes se mette en mouvement et « Reste assis et attend » pour
options. maintenir Zora assise.

Etape 3 : Choisir le type d’au revoir
dans la liste ci-dessus.

Etape 4 : Faites de la place autour Avant d'arréter l'application, assurez-vous que Zora dispose
de Zora et stoppez l'application. d'assez d'espace.

Application 1.2 : Présentation

Zora va se presenter (avec quelques gestes) and donner des informations techniques si
demandées.

B Procédure

Etape 1: Faites de la place autour de Zora et Zora va faire des gestes et des mouvements.
lancez l'application. Veillez a lui laisser de l'espace pour se mouvoir.

Etape 2 : Répondre par ‘Oui’ ou ‘Non’ lorsque S/ vous répondez ‘oui’, plus d'informations
Zora propose des informations techniques techniques seront fournies.
complémentaires.

Etape 3 : Attendre que lapplication se
termine

82



Catégoriell:  Réception
Cette catégorie reprend les applications congcues pour une démarche d'accueil a la réception d'un
lieu ou événement. Assurez-vous que Zora est branchée sur secteur.

Réception « &2

Renseignements Bienvenue

Application I/ : Rensejgnements

Cette application a été imaginée pour permettre a Zora de répondre a de simples questions que
les invités/participants pourraient formuler. La posture utilisee pour Zora lors de cette application
est la position assise.

Cette application est personnalisable via la création d'un nouveau jeu de données.

= Réglages
Ignorer lintroduction : Cette option permet d'ignorer lintroduction de cette
application.
L'intermittence entre Zora dira quelque chose pour attirer ['attention. Ces
l'action spontanée (sec) ¥ réglages permettent de dire combien de temps Zora doit
attendre entre ses différentes interventions.
Animation allumée : Sl cette option est activée, Zora bougera les bras en méme

temps qu'elle répond aux invités/participants 2.

Demandez lattention avec Si cette option est active, Zora ne répondra que si vos
le nom: questions commencent par son nom « Zora ».

@ Ceci inclut le temps que la question soit posée, prenez donc soin d'intégrer ce facteur lors de
vos réglages afin de ne pas regler un temps trop court.

@ Pour ce réglage, veillez a ce que les doigts de Zora ne se coincent pas dans ses genoux.

W Jeux de données

Activer L'enregistrement dans le jeu de données sera active.
Question [La question que [utilisateur peut poser.

Réponse La réponse que Zora peut formuler.
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ol
B Procédure

Ily a deux types de proceédures a suivre, une pour le propriétaire (ou le créateur du jeu de données)
et une autre pour l'utilisateur qui posera les questions :

o Propriétaire
Le propriétaire doit mettre en place le jeu de données et fournir les possibles questions a

L'utilisateur ou aux divers utilisateurs.

Etape 1 : Créer un jeu de Créer un jeu de données avec les questions et réponses possibles.
données

Etape 2 : Préparer Zora Placer Zora dans un lieu et une position visible et ou son assistance
pourrait étre requise.

Ajuster le volume aux conditions de ['environnement.

Etape 3 : Test de Si Zora continue de capter des bruits de l'environnement, merci
U'environnement sonore d'activer la fonction Demander de l'attention avec le nom.
Etape 4 : Donner les En fournissant au préalable les questions aux utilisateurs,

questions du jeu de !linteraction avec Zora se fera de maniere plus fluide.
données a l'utilisateur

Etape 5 : Lancer Lancer l'application and laisser le ou les utilisateur(s) poser les
Uapplication questions.

o Utilisateurs

Le ou les utilisateur(s) peuvent demander des informations a Zora.

Etape 1: Se tenir debout face a Zora
Option ¥ : Dire ‘Zora’ Zora répondra : jje vous écoute’

Etape 2 : poser les questions (parmi Zora répondra en fonction des jeux de données réglés.
celles fournies dans la liste)

@ Ne tenir compte de cette étape que si le réglage ‘Demander de l'attention avec le nom' a été
coche.
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Application 1.2 Bienvenue

Cette application permettra a Zora d'effectuer quelques gestes et mouvements pour attirer
l'attention et lui fera dire la premiéere réponse prévue dans le jeu de données. La posture a utiliser
ici est la position assise.

= Réglages
Intervalle entre deux accueils : Zora prononcera les premiers eléements de texte
enregistres dans le jeu de donnees comme accueil.
Intervalle avant d'attirer l'attention : Letemps qu'attendra Zora avant d'effectuer des gestes

et mouvements pour attirer 'attention.

@' Jeu de données

Texte Ce champ a remplir permet de saisir le texte que Zora prononcera. Seule la premiere
donnée sera utilisée.

B Procédure
o Propriétaire
Créer l'accueil par Zora dans un jeu de données personnalisé.
o Utilisateur(s)

Dirigez-vous vers Zora et Zora accueillera l'utilisateurs si un visage humain est détecté par la
cameéra frontale du robot.
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Catégorie lll Mouvements avec Zora

Cette categorie contient les applications pour exercer des déplacements avec Zora. Le ou les
utilisateur(s) peut ou peuvent faire partie de l'animation.

Mouvements avec Zora # 52

J9 ® 6

Gymnastique Explore I'environnement Héminégligence

Exercices avec le baton Promenade a la main Exercices de pieds

Application /Il] Gymnastigue

Cette application vous permet de faire faire a Zora do une série d'exercices que vous pouvez
decider de faire. Les exercices peuvent étre interrompus aprés chaque série et peuvent aussi étre
ignorés.

= Réglages
Ignorer Si cette option est activée, les informations sur les capteurs et

UVintroduction leurs boutons ne seront pas expliqués a voix haute a
Lutilisateur par Zora.

® Liste des capteurs et actions

Capteurs de la téte : Arréter l'application.

Frontal + Central

Capteur de Uarriére de la téte | Interrompre l'exercice.

B Procédure

Etape 1 - Faire de la place Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour changer
autour de Zora de position et bouger.

Etape 2 - Adapter lesréglages Changer les parameétres du volume, le débit et tonalité de la voix
a l'environnement de Zora afin que « celle-ci » se fasse parfaitement entendre.
Changer les reglages de l'introduction si necessaire.

Etape 3 - Débuter les Lancer la session d'exercices en commencant par un exercice

exercices d'echauffement. Les exercices peuvent étre librement ignores en
prononcant simplement « passer » lorsque Zora vous demande
le nombre de fois que vous souhaitez faire l'exercice. Interrompre
en pressant le bouton du capteur situe derriere la téte.

Etape 4 - Arréter 'application = Sivous estimez que le temps des exercices est arrivé & son terme,
arrétez l'application.
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Application L2 Explore environnement

Cette application demandera a Zora de se déplacer aléatoirement a travers la piéce et dans
plusieurs directions. Une maniére pour Zora d'explorer les environs. Cette application utilise des
jeux de données contenant des animations que Zora executera a frequences irregulieres lors de
son exploration. Cette application utilisera les capteurs situés dans la poitrine et les pieds pour
détecter les éventuels obstacles se présentant sur le chemin de Zora.

= Reéglages

Les animations sont en Sj cette option est cochée, Zora exécutera ['animation enregistrée dans
marche le jeu de donnees.

Lecture aléatoire des Si cette option est cochée, les animations du jeu de données seront
animations executées au hasard, au lieu de l'ordre indiqué dans le jeu de données.

® Liste des capteurs et actions

Pieds Si les pieds quittent le sol, l'application est arrétee.

@ Jeu de données

Autoriser Si cette option est cochee, cette animation sera executee.
Animation Cette liste deroulante contient toutes les animations que Zora pourra effectuer.

Repos aprés Ce champ indique le temps que Zora prendra pour se reposer ou marquer une
animation pause apres que l'animation a eté executée. Apres quoi l'exploration reprend.

(secondes) NB : Si le temps saisi est trop long, Zora entrera en mode d'attente « Respiration »

pour eviter aux moteurs de surchauffer.

B Procédure

Etape 1 - Placer Zora au milieude Si Zora est placée trop prés des murs, Zora détectera les the
la piéce pour lancer U'exploration = obstacles et tournera en rond.

Etape 2 - Créer lejeude données. Si besoin, sélectionnez les animations que Zora effectuera
pendant l'exploration de la piece.

Etape 3 - Changer lesréglages.  Si besoin, cochez la case « Les animations sont en marche »
ou « Lecture aléatoire des animations ».

Etape 4 - Lancer l'application. Lancer l'application via le QR-code ou le Zora-Control pour
demander a Zora de débuter l'exploration.

ATTENTION : Cette application peut provoquer des chutes de Zora si de petits obstacles
imperceptibles par les capteurs et sonars sont présents. Zora essaiera alors de se redresser par
elle-méme.

NE PAS TOUCHER ZORA pendant cette étape.
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Application Il 3 Heminégligence

Cet exercice vous invitera a toucher les capteurs de Zora a des intervalles qui peuvent étre réglées
dans les parametres. La posture de départ de cette application est la position assise.

Cet exercice peut prendre un peu de temps, merci de brancher Zora sur secteur pour son
execution.

= Réglages
Ignorer lintroduction SI cette option est cochee, les informations génerales a propos
de cette application ne seront pas expliquées a voix haute par
Zora.
Durée de l'exercice La durée totale que chaque exercice.

(Minimum 1 minute et maximum 120 minutes).

Intervalle entre les exercices = Le temps dont vous disposez pour actionner un capteur.

(Entre 20 secondes et 600 secondes).

E Procédure

Etape 1 - Placer Zora prés de vous en Assurez-vous que Zora est & portée de main.
position assise

Etape 2 - Changer les réglages Assurez-vous que Zora peut étre clairement comprise.
Etape 3 - Lancer Llapplication et Ajustez les réglages pour l'‘application avant de la
toucher le capteur indiqué. lancer.

Etape 4 - Vous détendre et vous tenir prét pour le moment out Zora vous demandera de
toucher un capteur.
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Application lll4 Exercices avec le baton

Cette application nécessite l'usage d'un baton en mousse approprié. Cette application demandera
a Zora de lever et descendre le baton. La posture de départ de cette application est la position
accroupie.

NB : Il est important de veiller a ne pas laisser les moteurs des mains surchauffer.
= Réglages

Ignorer Uintroduction = Si cette option est cochee, les informations a propos des
capteurs utilises ne seront pas expliquees a voix haute

par Zora.
B Proceédure
Etape 1 - Placer Zora en Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour bouger
position les bras.

Etape 2 - Vérifier les réglages Assurez-vous que Zora peut étre clairement comprise.
Etape 3 - Lancer l'application Zora se leve et demande un baton.

Etape 4 - Donner le baton Placez fermement le baton entre les doigts de Zora et appuyez
sur le bouton poussoir du pied gauche.

Etape 5 - Suivre les exercices

Etape 6 - Reprendre le baton Placez votre main sous celles de Zora et sur le bouton poussoir
du pied gauche pour libérer et reprendre le baton.

Etape 7 - Répéter l'exercice ou Veérifier la température des moteurs avant de relancer
arréter l'application l'exercice.
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Application IS Promenade a la main

Cette application va permettre a l'utilisateur d'emmener Zora en balade en lui prenant doucement
la main qui servira alors de pilote. En levant légérement celui-ci vers l'avant, Zora avance et vous
suit dans la marche. En baissant le bras, Zora s'arréte.

= Réglages
Ignorer lintroduction Si cette option est cochee, le texte d'introduction ne sera pas lu
par Zora.
Main gauche Si cette option est cochee, Zora réagira aux changements de

position du bras gauche.

Dans le cas contraire, la main droite servira de pilote.

Encouragements en marchant | S/ cette option est cochee, Zora prononcera des mots
d'encouragement pendant la marche.

Encouragement en attendant Si cette option est cochee, Zora prononcera des mots
d'encouragement pendant le repos.

E Procédure

Etape 1 - Placer Zora dans un espace Assurez-vous que Zora pourra marcher librement.
ouvert

Etape 2 - Vérifier les réglages Assurez-vous que Zora peut étre clairement comprise.

Etape 3 - Prendre la main pilote de Zora  £n fonction des réglages, En fonction des réglages, la
main gauche ou la droite se levera legerement pour
indiquer quel bras servira de pilote.

Etape 4 - Relever le bras de Zora pour
commencer a marcher

Etape 5 — Rabaisser le bras de Zora
pour arréter la marche.

Etape 6 - Répéter l'étape 4 et 5 si
nécessaire pour atteindre la
destination souhaitée

Etape 7 - Appuyez sur les capteurs de
la téte pour stopper l'application.
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Application IIl6 Exercices de pieds

Cette application nécessite l'usage du banc Zora. Le robot commencera par demander de lui placer
sur le banc. Ensuite, Zora montre quelques exercices a réaliser avec le bas du corps. Pour chaque
exercice, Zora demandera s'ils doivent étre executes.

L'ordre des exercices est :

1. Jambe droite vers le 2. Jambe gauche vers le 3. Les deux jambes vers
haut haut le haut

4. Genou droit vers le 5. Genou gauche vers le 6. Les deux genoux vers
haut haut le haut

Chaque exercice bloquera les articulations de Zora dans la méme posture pendant 5 secondes.
= Réglages

Ignorer lintroduction Si cette option est cochée, les informations genérales au sujet de
l'application ne seront pas délivrées.

Compter pendant U'exercice = Si cette option est cochée, Zora comptera a voix haute les
secondes pendant que la posture est maintenue (ex : lorsque la
Jjambe gauche est en l'air).

B Procédure

Etape 1 - Placer Zora dans un espace = Assurez-vos que Zora peut s'‘asseoir et s'allonger sur le
ouvert, NE PAS sur le banc. dos.

Etape 2 - Vérifier les réglages Assurez-vous que Zora peut étre clairement comprise.

Etape 3 - Lancer l'application Apres que Zora s'est allongee sur le dos, placer Zora sur
le banc et appuyer sur le bouton poussoir du pied gauche
pour lancer les exercices.

Etape 4 - Finir les exercices Une fois que les exercices sont terminés, retirez Zora du
banc et allonger le robot sur le dos et sur le sol

Appuyez sur le bouton du pied gauche afin que Zora se
place en position de securite.
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CatégorielV  Exercices avec le banc

Cette categorie va faire de Zora un chef de chceur. Une fois assise sur le banc, Zora invitera
l'audience a chanter et danser.

Exercices avec le banc « &2

Que Sera Sera Thai chi Twinkle Twinkle

Le nom de l'application reprend la ou les chansons qui seront jouées. Ces applications ne
possedent ni reglages ni jeux de données et demandent a ce que Zora soit placée sur le banc.
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Application IV.] « The Great pumpkin wallz »

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/great-pumpkin-waltz/id299807334?i=299807384

Application V.2 Téte, épaules, genoux, pieds

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/hoofd-schouders-knie-en-
teen/id257507359%i=257509640&(=nl

Application V.3 Champs Elysées

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/les-champs-
26C3%AQlys%C3%AQ9es/id260903048%i=260903584

Application V.4 Diana

Lien iTunes pour la chanson ;
https.//itunes.apple.com/be/album/diana/id265654390?i=265654494

Application IV.5 La java bleve

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/la-java-bleue/id479525065?i=479525623

Application IV.6 Le petit vin blanc

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/ah-le-petit-vin-blanc/id86722127?i-86721408&l=nl

Application IV.7 Que Sera Sera

Lien iTunes pour la chanson ;
https.//itunes.apple.com/be/album/que-sera-sera/id192699553?i=192700744

Application IV.8 Thai Chi
Pas de droits d'auteurs spécifiques pour cette chanson :

Application IV.9 Twinkle Twinkle

Lien iTunes pour la chanson ;
https:.//itunes.apple.com/be/album/twinkle-twinkle-little-star-1/id1203081711?i=1203081817
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Catégorie V Danses pour enfants

Cette catégorie contient les chansons avec les danses pour enfants. Zora dansera sur la musique,
et les enfants aussi surement..

Danses pour enfants .+ 22

Row row your boat If you're happy and you know it! Letitgo

Le nom de l'application reprend la ou les chansons qui seront jouées. Ces applications ne
possedent ni reglages ni jeux de données et ne proposent qu'une seule choregraphie.

Application V.1 Row row your boat

Lien iTunes pour la chanson :

https.//itunes.apple.com/be/album/row-row-row-your-boat/id155871183?i=155871250

Application V.2 IF you re happy and you know it! (5i tu aimes le soleil]

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/if-youre-happy-sing-along-
version/1893395797i=189346182&l=nl

ApplicationV.3 Let it go

Lien iTunes pour la chanson ;
https.//itunes.apple.com/be/album/laat-het-los-flemish-version/id852970905?i=852971123
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Catégorie VI  Danses pour petits et grands

Cette categorie contient des applications fonctionnant avec des chansons du répertoire populaire
et des danses prévues pour les jeunes ou moins jeunes.

Page1:

Danses pour petits et grands .+ &2

Jingle Bells Macarena Miracle
@0

Page 2:

Danses pour petits et grands # &2

Papaoutai The Hokey Pockey
(o] J

Les éléments de cette catégorie ne contiennent que les chansons et les danses. Aucun réglage ou
jeu de données possible.
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Application V.1 Alors on danse

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/alors-on-danse/id346492041?i=346492053

Application VI.2 La danse des canards (Chicken Dance)

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/vogeltjesdans/id313370958?i=313370962

Application VI.3 Téte, épaules et genoux, pieds

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/hoofd-schouders-knie-en-
teen/id257507359?i=257509640&l=nl

Application VI4 £1 Mismo Sol

Lien iTunes pour la chanson ;
https.//itunes.apple.com/be/album/mismo-sol-under-same-sun-feat-jennifer-lopez-b-
case/id1083601019

Application VI.5 Elle me dlit

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/elle-me-dit/id448943368?i-448943548

Application V.6 Evolution of Dance

Pas de droits d'auteurs spécifiques pour cette chanson.

Application VI.7 Jingle Bells

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/jingle-bells/962941751?i=062941752&(=nl

Application VI.E Macarena

Lien iTunes pour la chanson ;
https.//itunes.apple.com/be/album/macarena-bayside-boys-remix/id258646894?i=258647008

Application VI.9 Miracle

Lien iTunes pour la chanson ;
https.//itunes.apple.com/be/album/miracle/id1076875333?i=1076875345

Application VI10 Papaoutar

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/papaoutai/id6454710057i=645471008

Application Vi1 The Hokey Pockey

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/hokey-pokey/id592858417i=50285777
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Catégorie VIl  Des chansons populaires

Cette catégorie contient des chansons classiques intemporelles et indémodables d'une certaine
maniere.

Page 1.

Des chansons populaires # 22

Nathalie Que Sera Sera Regrette derien
o0

Page 2:

Des chansons populaires # &2

Rum and Coca Cola
o9

Les elements de cette catégorie ne contiennent que les chansons et les danses. Aucun réglage ou
jeu de données possible.
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Application V.1 Eviva

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/eviva-espana/id1155378896?i=1155379289

Application VI.2 Diana

Lien iTunes pour la chanson:
https.//itunes.apple.com/be/album/diana/id265654390?i=265654494

Application VIL.3 Ghostriders

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/ghost-riders-in-the-sky/id2510016807i=251003094

Application VIl.4 La Java bleve

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/la-java-bleue/id4795250657i=479525623

Application VIL5 La Vie en rose

Lien iTunes pour la chanson ;
https.//itunes.apple.com/be/album/le-petit-vin-blanc/id379842476?i=379842478

Application VI.6 Le Petit vin blanc

Lien iTunes pour la chanson ;
https.//itunes.apple.com/be/album/ah-le-petit-vin-blanc/id86722127?i=86721408&!=nl

Application VI.7 Nathalie

Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/nathalie/id697340748?i-697341220

Application VI.E Que Sera Sera
Lien iTunes pour la chanson :

https.//itunes.apple.com/be/album/que-sera-sera/id192699553?i=192700744

Application VI.9 Regrette de rien
Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/non-je-ne-regrette-rien/id4795250657i=479525587

Application VILIO  Rum and Coca Cola

Lien iTunes pour la chanson ;

https://itunes.apple.com/be/album/rum-and-coca-cola/id262555391?i=262555479
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Catégorie VIl Danses de démonstration
Cette catégorie réalise quelques démonstrations de chorégraphies.

Page 1 Page 2:

Danses de démonstration # 22 Danses de démonstration » 22

@

Gangnamstyle

Caravan pa

(

ace

“
) [&)

@) ()
e S
Getlucky Danse de robot

Thrill

@

Application VIILT Caravan palace
Lien iTunes pour la chanson ;
https.//itunes.apple.com/be/album/jolie-coquine/id3761525597i=376152576

Application VIILZ  Flamenco

Droits d'auteurs expirés pour cette chanson

Application VIIL3 — Gangnamstyle
Lien iTunes pour la chanson ;

https.//itunes.apple.com/be/album/gangnam-style-
%EAZ%BO%AR%EBY%82%A8%EC%8AZ%A4%ED%83%80%EC%AD%BC/id5604098967i=560409906

Application VIll4  Get lucky

Lien iTunes pour la chanson ;
https.//itunes.apple.com/be/album/get-lucky-feat-pharrell-williams-nile-
rodgers/id617154241?i=617154366

Application VIS Robot dance

Lien iTunes pour la chanson ;
https.//itunes.apple.com/be/album/harder-better-faster-stronger/id697104953?i=697195787

Application VIILE  Te pego
Lien iTunes pour la chanson :
https.//itunes.apple.com/be/album/ai-se-eu-te-pego/id1103164738?i=1103164762

Application VIIL7 — Thriller

Lien iTunes pour la chanson ;
https.//itunes.apple.com/be/album/thriller/id336643808?i=336644202

Application VIILE  Colors

iTunes link for the song:
https.//itunes.apple.com/be/album/colors/1356224861?i=1356224875&L=nl

Application VIILG  Evolution of dance

Pas de droits d'auteurs spéecifiques pour cette chanson.

Application VIILIO Haka

Pas de droits d'auteurs spéecifiques pour cette chanson.
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Catégorie IX  Divertissements

Cette catégorie contient des applications qui peuvent assurer une forme de divertissement comme
la lecture des informations ou la lecture de musiques.

Divertissements B2

&)

Joyeux anniversaire Juke-Box Berceuse

O

Les nouvelles

Application IX1 Joyeux anniversaire

Cette application va faire chanter 'Joyeux anniversaire’ a Zora. Cette application ne possede ni
réglages ni jeux de données.

B Procédure

Etape 1 - Placer Zora dans un espace Assurez-vous que Zora peut aisément danser.
ouvert

Etape 2 - Lancer l'application Zora va souhaiter a lutilisateur un joyeux anniversaire
puis se reposer.

Application IX2 Juke-Box

Cette application va permettre a Zora de Lire une liste de chansons issues d'un jeu de donnees. A
noter qu'il est possible d'établir plusieurs jeux de données pour cette seule application.

= Réglages

Ignorer lintroduction Si cette option est cochée, aucune introduction ne sera faite.

Acclamation aprés chaque Sicette option est cochée, Zora applaudira apres chaque chanson
chanson

Activer la danse Si cette option est cochée, Zora dansera sur la musique.

Playlist aléatoire Si cette option est cochée, les chansons du jeu de données seront
Jouees de maniere aleatoire.
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W Jeu de données

Activer Ce champ permet l'utilisation de fichiers mp3.

Nom Ce champ est requis et utilisé par Zora comme une introduction.

Artiste Ce champ est facultatif et est utilise par Zora comme information supplémentaire.
Fichier® Ce champ contient le fichier qui sera lu.

@ Seuls les fichiers MP3-files sont supportés. Le nom de fichier ne doit contenir que des caractéres
anglais et des chiffres (ex : songl.mp3 etc.). Le nom de fichier ne doit contenir que des caracteres
ASCII. Pour plus d'informations sur les caracteres ASCII, suivre le lien : https.//www.asciitable.com/

® Capteurs et actions

Capteur du milieu de la téte Pour lire ou mettre en pause la chanson sélectionnée .
Capteur frontal @ Lire la chanson suivante sur la liste.

Capteur de l'arriére de la téte®  Lire la chanson précédente sur la liste.

Pied droit (extérieur) Activer ou désactiver la danse.

@ e choix des chansons se fait en appuyant sur les capteurs frontaux ou de l'arriere-téte. Pour
maintenir la lecture de la chanson en cours, ne pas appuyer dessus.

@ Ces capteurs ne deviennent actifs que si aucune lecture de chanson est en cours.

B Procédure

Etape 1 - Créer un jeu de données Ajoutez des chansons dans la liste du jeu de donnees.
Veillez a bien remplir le champ du nom de fichier pour
qu'il puisse étre lu.

Etape 2 - Placer Zora dans un espace = Assurez-vous que Zora peut facilement se mouvoir.
ouvert

Etape 3 - Vérifier les réglages Assurez-vous que Zora peut étre clairement entendue.

Etape 4 - Lancer l'application avec les Détendez-vous et écoutez la musique.
réglages souhaités (lecture aléatoire, ..)

Application IX.3 Berceuse

Cette application jouera une berceuse alors que Zora est en position assise. Assurez-vous que Zora
assez d'espace pour se placer dans cette position.

B Procédure

Lancer l'application avec Zora assise.
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Application IX4 Les nouvelles (Actualites)

Cette application récupeéere les flux d'actualités d'un site internet et permet a Zora de lire les
actualités a voix haute.

= Réglages
Ignorer lintroduction Pour passer l'introduction sur les capteurs.
Chaine d'actualités @ Liste des canaux d'infos possibles.
Lire tous les nouvelles Si cette option est cochee, Zora va lire toutes les actualites.
Si cette option n'est pas cochée, Zora ne lira que les actualités
positives

Les actualités avec des Zora bougera les bras pendant que les informations sont lues.
gestes

Nombre d‘articles maximum | Le maximum de nombre de sujets a lire depuis le flux.

Serveur d'actualités Le serveur qui stocke les données RSS

A date : zoraserver.cloudapp.net

Port informatique Le port sur le serveur qui envoie les flux RSS
A date : 3000

@ Les actualités seront lues a voix haute dans la langue du flux source. Veillez donc a sélectionner
un serveur d'actualitées dans le langage souhaité. Cette liste ne s'affiche que si les réglages du
serveur et port d'actualités sont correctement renseignés. Si ces reglages sont incorrects, les
ajuster et fermer la fenétre des reglages avant de la rouvrir. La liste sera alors renseignée avec les
bonnes informations.

® Capteurs et actions

Capteur de la téte Pour arréter l'application
Pied gauche Atteindre l'article-sujet suivant

Pied droit Revenir a l'article-sujet precédent
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ol
B Procédure

Etape 1 - Changer les réglages dans le Zora Sélectionner une nouvelle source de flux dans la
Control langue systeme.

Etape 2 - Placer Zora dans un espace ouvert = Assurez-vous que Zora peut facilement se
mouvoir.

Etape 3 - Lancer l'application Ecoutez la lecture des actualités par Zora.

NB : Si les réglages du serveur d'actualités sont incorrects, la liste sera vide. Aprés avoir corrige (et
sauvegarde) les données du serveur d'actualités, les réglages doivent étre fermés et ouverts a
nouveau pour que la liste devienne disponible.
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Catégorie X Productivité
Cette categorie contient des applications liees a des fonctions quotidiennes. (+ Powerpoint)

Productivité ¢ &z

o i
®

Lire l'ordre du jour Prévisions météo Quel jour sommes-nous aujourd'hui?

PowerPoint

Application X.1 Lire ordre du jour

Cette application lit un agenda rattaché a des identifiants. Zora sera assise. Pour l'heure, seul le

calendrier Google est compatible, ce qui implique l'existence ou la creation d'un compte google.
® Réglages

Ignorer lintroduction Si cette option est cochée, aucune information au
sujet des capteurs situes dans la téte ne sera lue.

Donner la permission avant de passer a Si cette option est cochee, une autorisation sera
U'ordre du jour demandée avant la lecture de l'agenda.

Activer les prévisions météo Si cette option est cochee, les previsions méteo de
la ville sélectionné seront lues a voix haute.

Ville pour les prévisions météorologiques Le nom de la ville”

Code pays pour le temps (par exemple en  Les 2 lettres ISO correspondant au code pays @
Belgique = BE)

W Cette information est uniquement utilisée pour la lecture des prévisions météo.

W Jeu de données

Autoriser Si cette option est cochee, l'enregistrement sera disponible
Nom du calendrier Le nom du calendrier
Nom du fichier Fichier des identifiants associes au calendrier

® Capteurs et Actions

Main gauche Pour arréter l'application
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ol
B Procédure

Etape 1 - Créer les identifiants

Le fichier pour créer les identifiants est
disponible sur la clé USB et se nomme
ZoraBotsCalendar_vi_2.exe.

Aprés avoir entré un nom de compte et une
adresse mail valides, appuyez sur le bouton
« Générer d'informations d'acces » pour
génerer les identifiants. Une premiere
vérification est realisée.

Une fois la veérification effectuée, la fenétre
de votre navigateur va s'ouvrir et accéder au
compte Google.

Utilisez le méme compte que celui utilise
pour vos identifiants renseignés.

Une fois la connexion établie, une fenétre
apparait pour demander lautorisation
d'acceder a votre calendrier.

Etape 2 - Créer un jeu de données
personnalisé avec les identifiants fournis

(Comment créer un jeu de données, Voir
Manuel chapitre 2.6.4)

Votre écran devrait alors ressembler a ceci :

Change existing data New

Name calendar Filename Enable
Your Calendar credentials125 "

3169165 97.da
t

Enable Name calendar Filename

Your Calendar credentials1253169165.97.dat

2, Generote credentiols 1.2 - X

Entrez e-mail:
Geénerer
d'informations d'accés

Quand vous cliquez sur le bouton ‘Générez données' votre navigateur s'ouvrira.
Sur cet écran, vous devez cliquer sur ‘Accepter’
Cela donne a ZORA Iacces & votre agenda.

© QBMT

i vous avez besoin d'side, veuillez contacter suppor@abmtbe

&, Valid e-mail address X

0 | The e-mail address you entered is valid, credentials will be generated
now.

Google

Een account selecteran

@

Une fois la permission donnee, le fichier .exe
affichera un message comme suit :

“The authentication flow has completed’. A ce
moment, le fichier avec les identifiants est
généré dans le méme dossier d'installation.

En sélectionnant le fichier credentials.dat dans le
dossier du jeu de données ou le calendrier se
trouve, les réglages pour le calendrier sont
complets.

docs

Logeo
||J credentials.dat
"L How to use the read agenda app
H?;-, ZoraBotsCalendar_v1_1
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Etape 3 - S'assurer que Zora dispose
d'assez d'espace pour s'asseoir et est
connectée a internet.

Etape 4 - Lancer l'application AVEC le jeu Zora rappellera les rendez-vous prévus pour la
de données personnalisé. journée et inscrits a l'agenda.

NB : Le programme pour créer les identifiants ne marche que pour les ordinateurs sous Windows.

Application X2 Prévisions météo

Zora recupere sur internet des informations quant a la météo connue des prochains jours pour la
localisation sélectionnée.

= Réglages
Passer l'intro Si cette option est cochee, les informations liees aux capteurs ne
seront pas fournies.
Ville de prévisions météo La ville pour laquelle les previsions méteo seront fournies.

Code pays pour le temps (par Les deux lettres du code ISO pour le pays dans lequel se situe la
exemple en Belgique = BE) ville.

Choisir une unité pour la Choisissez les degres Celsius ou Fahrenheit pour l'expression des
température températures.

® Capteurs et actions

Capteurs de la téte (tous) Arréter l'application en cours.

B Procédure

Etape 1 - Ajuster les réglages de la ville Choisissez la ville et ['unité de température pour
souhaitée pour cette application les previsions.

Etape 2 - S'assurer que Zora dispose d'assez
d’espace pour bouger.

Etape 3 - Lancer l'application
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Application X.3 Quel jour sommes-nous aujourd hui ?

Cette application lance un jeu qui vous invite a deviner quel jour de la semaine nous sommes. Cette
application a été imaginée pour venir en aide aux personnes souffrant de troubles de la mémoire.

= Réglages

Ignorer

b . Si cette option est cochee, aucune introduction ne sera faite.
lintroduction

Pays S'il s'agit d'unjour férié ou saint dans le pays sélectionne, Zora vous le rappellera.

Niveau Difficile ou facile.

ol
B Procédure

Etape 1 - Régler le niveau de  Définissez un niveau de difficulté adapté a lutilisateur.
difficulté

Etape 2 - Lancer Trouvez la date.
l'application
Application X4 PowerPoint

Zora lira a voix haute les commentaires saisis dans le champ commentaires d'une présentation
Powerpoint. Les bons plugins doivent étre utilisés. Les informations sur ceux-ci se trouvent
egalement sur la clé USB de Zora.

B Procédure

Etape 1 - Créer la présentation Créerla présentation et ses commentaires ad hoc.
Powerpoint sur un pc

Etape 2 - Installer le plugin sur le pc Le fichier n'est executable que sous Windows (pas de

Voir Annexe 4, chapitre 8 — Plugin MAC) et est compatible avec Office 2016.

Powerpoint pour plus d'information.
Etape 3 - Lancer l'application sur Zora

Etape 4 - Lancer le plugin et connecter = Saisir ['adresse de réseau correcte.
le a Zora

Etape 5 - Lancer le Powerpoint Zora lira les commentaires a voix haute dans le
langage sélectionné dans le plugin.

Pour plus d'informations : Voir le document sur la clé USB.
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Catégorie XI  Jeux

Cette catégorie contient les applications qui mettent en place des jeux.

Page1:

Jeux ~ 22

@~

Bingo avec des cartes & jouer Pierre Papier Ciseaux
Appuyer sur mes capteurs Rester en place QA Quiz
QR Quiz Deviner le sport Deviner les émotions
@0

Page 2:

Jeux » 22

& O)

Mémorisez l'ordre de préséance. Jacques a dit Quiz de sons
oe
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Application XI.1 Bingo

Cette application jouera le réle de tirage au sort de boules au jeu de Bingo (Lotto). Zora restera en

position assise.
= Réglages

Ignorer lintroduction
Chiffre initial
Chiffre final

Faire des mouvements de téte
au cours du bingo

Lettre avant chiffre
Dire le numeéro suivant

automatiquement

Temps entre 2 nombres (sec) @

Si cette option est cochee, l'introduction sera ignorée.
Le plus petit numeéro.
Le plus grand numeéro.

Si cette option est cochée, Zora regardera bougera la téte en
permanence de maniere a donner limpression de parcourir
l'assistance.

Pour mettre une lettre avant le numéro (ex : B-5 ou A-5).

Zora annoncera automatiquement le numeéro suivant apres un
certain temps. Dans le cas contraire, le bouton sur le pied
gauche doit étre utilise.

Si l'option d'annonce automatique ci-dessus est selectionnee,
cette valeur indique le temps entre les annonces de tirage.

@ Ne doit pas étre confondu avec la répétition du méme nombre.

® Capteurs et actions

Pied gauche Si les réglages sont effectués correctement, le pied gauche servira a tirer un
nouveau numero.

Main gauche Arréter l'application.

Pied droit ¥ BINGO!

@ Pour marquer une pause dans le tirage des numéros. Pour relancer le tirage, appuyer sur le

bouton gauche.

E Procédure

Etape 1 - Vérifier les réglages

Etape 2 - Placer Zora en position accroupie ©

Etape 3 - lancer le jeu

Si besoin, appuyer sur le pied droit.

Etape 4 - Sauvegarder la partie si Vous pouvez lancer une partie en utilisant la commande

nécessaire

vocale en disant ‘oui’ ou ‘non’ lorsque Zora vous y invite.

W Assurez-vous que la téte est tournée de face.
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Application XI.2 Bingo avec des cartes a jover

Cette application jouera le réle de tirage au sort de cartes depuis un jeu de cartes Bingo. Chaque
carte sera annoncée deux fois. Zora se tiendra debout pendant cette application.

= Réglages
Ignorer lintroduction Si cette option est cochee, l'introduction sera ignorée.

Annonce automatique de la Zora annoncera automatiquement la carte suivante apres un
carte suivante certain temps.

Temps entre deux cartes Cette valeur indique le temps entre les annonces de tirage de
cartes.

Temps entre les répétitions  Ce champ indique le temps que Zora va attendre avant de répéter
de cartes le contenu de la carte.

® Capteurs et actions
Frontal @ En touchant ce capteur, la carte suivante est annoncee.
Arriére de latéte W  Entouchant ce capteur, Zora attendra avant de vous demander une action.
Main droite En touchant ce capteur, Zora s'exclamera « Bingo ! »
Main gauche En touchant ce capteur, le jeu s'arrétera.

@ Ces capteurs ne sont actifs que si l'option ‘Annonce automatique' n'est pas sélectionnée.

B Procédure

Etape 1 - Vérifier les réglages Cochez si les reglages sont corrects.
Etape 2 - Placer Zora en position accroupie
Etape 3 - Commencer une partie Si besoin, appuyer sur le pied droit.

W Zora va se lever, merci donc de vous assurer que le robot dispose d'assez d'espace pour bouger.
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Application XI.3 Pierre, papier, ciseaux

Cette application propose une animation autour du jeu « pierre, papier, ciseaux ». Les regles sont :
le premier qui gagne cinq fois remporte la partie. Pour ce jeu, Zora se place en position assise et
utilise la reconnaissance vocale.

= Réglages
Ignorer lintroduction Si cette option est cochée, l'introduction sera ignorée.
Zora commence en premier Si cette option est cochée, Zora présentera sa main en premier.

Lancer la prochaine partie en Si cette option est cochee, le passage automatique au tour
appuyant sur le pied gauche suivant est desactive.

B Procédure
Etape 1 - Placer Zora dans un espace ouvert = Pour plus de sécurité, placer Zora en position assise.
Etape 2 - Vérifier les réglages

Etape 3 - Commencer la partie Essayer de ne pas tirer avantage du fait que Zora ne
peut pas faire les gestes.

Etape 4 - Dire «Pierre, papier, ciseaux» Le premier qui gagne 5 fois est le vainqueur.
quand Zora vous le demande.

Application X4 Appuyez sur mes capteurs

Cette application vous invitera a toucher les capteurs. Zora se tiendra debout, merci de veiller a ne
pas laisser les moteurs surchauffer.

= Réglages

Passer l'intro Si cette option est cochee, la présentation du jeu sera ignoree.

Relatif au robot Si cette option est cochee, gauche et droite seront définies depuis le

(gauche/droite) point de vue du robot. Dans le cas contraire, le point de vue de
Lutilisateur sera utilise.

Sans gauche ou droite Si cette option est cochée, aucune option de gauche ou droite ne sera
fournie.

Temps de réflexion Ce champ permet de fixer le temps laissé au joueur pour fournir la

bonne réponse, c'est-a-dire toucher le bon capteur.

Les boutons n'agissent ici que comme des récepteurs, aucune autre option ou action n'est
disponible par les capteurs dans ce jeu.
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B Procédure

Etape 1 - Placer Zora dans un espace Assurez-vous que Zora peut facilement se redresser et

ouvert se mettre en position debout.

Etape 2 - Vérifier les réglages Assurez-vous que Zora peut aisement étre entendue et
touchee.

Etape 3 - Lancer l'application Jouez !

Application XI.5 Rester en place

Ce jeu utilise la reconnaissance faciale pour suivre le visage de l'utilisateur. Le but du jeu est de
rester assis le plus immobile possible (comme une statue). Cette application utilise la position assise
au début du jeu puis se terminera en position accroupie. Assure-vous que Zora dispose d'assez
d'espace.

Aucun bouton de commande n'est disponible, les utilisateurs ne sont d'ailleurs pas censés bouger
durant le jeu qui plus est.

E Procédure

Etape 1 - Placer Zora dans un espace Zora va passer de la position assise a la position
ouvert et a hauteur de regard accroupie. Assurez-vous que Zora peut effectuer
aisément ces mouvements.

Etape 2 - Vérifier les réglages Assurez-vous que Zora peut étre clairement entendue.
Etape 3 - Lancer l'application

Etape 3a - Si nécessaire, ajuster la En utilisant panneau de pilotage, il est possible de
position de la téte bouger la téte de Zora pour détecter plus une personne
situee dans un autre emplacement ou position.

Etape 4 - Répondre quand vous y étes
invité en disant ‘Allons-y’ ou ‘prét’

pour commencer.
Etape 5 - Garder la téte aussi Seule la téte peut étre détectée et traquée. Pour
immobile que possible augmenter le niveau de difficulté : bouger le reste du

corps mais garder la téte immobile.

Etape 6 - pour jouer encore, dire ‘oui’ Dans le cas contraire, dites ‘non’ pour arréter le jeu,
quand demandé
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Application X1.6 0A Quiz

Cette application lance une série de questions et réponses. Lorsque vous saisissez les données
dans le jeu de données, vous pouvez définir les questions et les réponses que lutilisateur doit
formuler pour marquer des points dans le jeu. Zora peut se tenir debout pendant 'application ; il
est donc conseillé de maintenir un ceil sur la température des moteurs.

= Réglages

Ignorer lUintroduction Si cette option est cochee, Zora n'expliquera pas comment
le jeu fonctionne.

Temps de réflexion (sec) Temps laisse entre la fin de la question et la réponse.

Combien de tours Le nombre de tours qui doivent étre joués en une session.

Mélodie durant la réflexion Si cette option est cochee, une chanson sera diffusée
pendant le temps de réflexion.

Combien de questions par tour Nombre de questions par tour.

Combien de chances Nombre de fausses réeponses qui peuvent étre données (au
moins 1).

Position de départ e Debout

Utilisez cette position pour des parties plus courtes.
e Assis

Utilisez cette position pour des parties plus longues.

Passer a la question suivante en S/ cette option n'est pas cochéee, les questions vont
appuyant sur mon pied gauche automatiquement continuer jusqu'a la fin du tour.

Demander arbitrairement Si cette option est cocheée, la liste des questions sera lue
de maniere aléatoire.

W Jeu de données
Activer Si cette option est cochee, cette donnée sera utilisee.
Question®  Ce champ contient la question que Zora va poser.

Réponse @ Ce champ contient le mot que lutilisateur doit prononcer pour fournir la bonne
réponse.

@ Pas besoin de point d'interrogation, il s'ajoute automatiquement

@ Pour assurer la meilleure reconnaissance de voix, utilisez des lettres majuscules.
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® Capteurs et actions

Main gauche Arréter l'application

Capteur de l'arriére téte Passer la question en cours

Capteur frontal Explorer la liste des réponses possibles

Capteur du milieu de la téte @ Confirmer la réponse sélection depuis le capteur frontal.

@ Ce capteur ne fonctionne que lorsqu'une donnée (une réponse ici) a été sélectionnée avant a
partir du capteur frontal.

B Procédure

Etape 1 - Placer Zora dans un espace ouvert = Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace
Zora pour passer d'une position a l'autre

Etape 2 - Régler les paramétres de volume Assurez-vous que Zora peut étre clairement
entendue

Etape 3 - Lancer l'application Jouer au jeu avec les réglages souhaités.

NB : Lorsque le jeu est interrompu avant que l'ensemble des tours de questions ait été déroulé,
Zora demandera a lutilisateur s'il veut sauvegarder la partie. Lors de la prochaine partie, Zora
demandera au joueur si cette partie sauvee doit étre chargee.
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Application XI.7 OR Quiz

Le principe du jeu est d'associer une carte équipée d'un QR code a un mot. Sila méthode « signal
entrant » a été choisie, il vous est demandé de montrer au robot le QR code aussi vite que possible.
Pour cette application, Zora se tiendra debout. Il est donc conseille de garder a un ceil a la

tempeérature des moteurs pour éviter toute surchauffe.

= Réglages

Ignorer lintroduction

Temps de réflexion (sec)

Combien de tournées

Mélodie durant réfléchir

Combien des questions pendant
une tournée

Combien des repéchages

Appuyer sur le pied gauche pour la
carte suivante

Un mot par question

W Jeu de données

Activer
Carte

@ .

i Capteurs et actions

Main gauche

Frontal

Si cette option est cochee, Zora ne fera pas d"introduction.

Ce champ indique le temps laisse a [utilisateur entre la fin
de la question et le moment ou il doit montrer le QR code.

Ce champ indique le nombre de tours qui seront effectues.

Si cette option est cochée, un son animera le temps de
reflexion.

Ce champ indique le nombre de questions qui seront posées
par tour.

Ce champ indique le nombre de mauvaises réponses
auquel lutilisateur a le droit avant que que la question ne
soit considérée comme fausse.

Si cette option n'est pas sélectionnée, Zora continuera de
poser automatiquement les questions suivantes.

Si cette option n'est pas sélectionneée, Zora posera les
questions de la maniéere suivante : ‘Montrez-moi la carte
avec le XXX

Si cette option n'est pas sélectionnée, il ne vous sera pas demandeé d'enregistrer.

Ce champ indique la valeur qui doit étre montree sus forme de QR code.

Arréter l'application®.

Passer la question.

@ Lorsque le jeu est interrompu via le bouton capteur avant que toutes les questions n'aient été
posées et les reponses fournies, Zora vous demandera si vous souhaitez sauvegarder la partie. Si
une sauvegarde est faite, lors d'une prochaine partie, Zora vous demandera si vous souhaitez
charger cette partie sauvee.
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B Procédure

o Propriétaire :

Etape 1 - Créer un jeu de données

Etape 2 - Imprimer les QR codes
depuis le jeu de données sur un
papier non réfléchissant ou brillant @

Si besoin, creez des donnees personnalisees pour ce jeu.

Geénérez les QR codes W depuis le jeu de données.

Assurez-vous de respecter le format minimum pour un
QR, a savoir 25mm x 25mm.

Distribuez les QR codes (avec les images qui les
accompagnent si tel est le cas) a ou aux utilisateur(s).

@ Vous pouvez entre autres générer des QR codes depuis ce site http.//gogr.me ou un autre de

votre choix.

@ Sj vous utilisez un papier réfléchissant et brillant, la caméra pourra ne pas lire correctement le

QR code.

o Utilisateur:

Etape 1 - Placer Zora dans un
espace ouvert

Etape 2 - Vérifier les paramétres de
volume

Etape 3 - Lancer l'application

Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace Zora
pour passer d'une position a l'autre.

Assurez-vous que Zora peut étre clairement entendue.

Jouez aux jeux avec les réglages souhaités.
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Application XI.8 Deviner le sport

Cette application permet a Zora de vous faire deviner un sport en mimant un mouvement. Il faut
deviner le sport mimé pour marquer un point. De hombreuses postures sont utilisées dans cette
application ; il est donc recommandé de vous assurer que Zora dispose d'assez d'espace pour
effectuer des mouvements. Veillez aussi a ne pas laisser les moteurs. Enfin, ce jeu fait appel a un
nombre important de données, ce qui signifie que l'application peut prendre un peu plus de temps
qu'une autre a démarrer.

= Réglages
Ignorer lintroduction Si cette option est cochee, Zora ne fera pas d'introduction.
Temps de réflexion (sec) Ce champ indique le temps laisse au joueur pour fournir la réponse.

Mélodie durant la réflexion = Si cette option est cochee, des sons animeront le temps de réflexion.
Ce jeu n'attribue aucune action aux capteurs et n'est pas associé a un jeu de données
personnalisable.

B Procédure

Etape 1 - Placer Zora dans un Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour se
espace ouvert mouvoir aisement.

Etape 2 - Régler les parameétres  Assurez-vous que Zora peut étre clairement entendue. Des
de volume sons d'ambiance liés au jeu doivent étre audibles.

Etape 3 - Lancer l'application Essayer de deviner tous les sports. 22 sports sont disponibles,
mais les tours peuvent étre decoupes en tranches de 10. Une
fois les 22 sports interprétés par Zora, le robot les fera a
nouveau dans un ordre aléatoire.

Toutes les réponses possibles sont reprises dans la liste ci-dessous :

'‘Golf' ‘Ski' ‘Volleyball' ‘Course de voiture’
‘Equitation’ ‘Bowling' ‘Tir a l'arc’ ‘L'aviron’

‘Tennis' ‘Musculation’ ‘Baseball’ '‘Péche’

'‘Football' ‘Basketball’ ‘L’'Haltérophilie’ ‘Billard’

‘Rugby" ‘Boxe' ‘Natation' ‘Fléchettes’

‘Tir au pigeon’

117



Application X1.9 Deviner les emotions

Dans cette application, Zora prendra une attitude qui exprime une émotion particuliere. Devinez
laquelle.

= Réglages
Ignorer lintroduction Si cette option est cochee, Zora ne fera pas d'introduction.
Temps de réflexion (sec) Ce champ indique le temps laisse au joueur pour fournir la réponse.

Mélodie durant la réflexion = Si cette option est cochee, des sons animeront le temps de reflexion.

® Capteurs et actions

Pied gauche Activer ou désactiver les indices/conseils.

Pied droit Activer ou désactiver les indices/conseils.

Main gauche Arréter l'application.

Capteur frontal Pour choisir entre les réponses possibles et proposées ©.

Capteur de l'arriére-téte  Pour choisir entre les réponses possibles et proposées (dans un ordre
inverse par rapport a l'action du capteur frontal).

Capteur de milieu de téte = Pour confirmer la sélection de la réponse a fournir.

@ Trois choix de réponses sont possibles. Pour continuer la partie, l'option « sortie » doit étre
sélectionnée.

E Procédure

Etape 1 - Placer Zora dans un Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour se
espace ouvert mouvoir aisement.

Etape 2 - Régler les parameétres  Assurez-vous que Zora peut étre clairement entendue, des sons
de volume seront necessaires dans le cadre de la partie.

Etape 3 - Lancer l'application Essayez de deviner ['émotion associée a l'animation.

Si les indices sont actives, Zora vous proposera trois reponses
possibles.
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Application X110 Meémoriser [ordre de préséance

Dans cette application, Zora va prononcer une série d'éléments et charge a l'utilisateur/joueur de
les répéter apres Zora dans | le méme ordre que Zora. Pour cette application, Zora se tiendra
debout. Il est donc conseillé de garder a un ceil a la température des moteurs pour éviter toute
surchauffe. Aucun réglage n'est possible pour cette application.

W Jeu de données

Activer Si cette option est cochée, Zora utilisera les données ad hoc.
Phrase Ce champ montre la phrase que Zora va prononcer.
Mot Ce champ montre lutilisateur doit prononcer.

B Procédure

Etape 1 - Placer Zora dans un espace Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour se
ouvert lever.

Etape 2 - Régler les paramétres de Assurez-vous que Zora peut étre clairement entendue.
volume

Etape 3 - Lancer l'application Essayez de fournir le plus de bonnes réponses possibles.
Apres chaque élement, attendez que Zora dise ‘'OR’. pour
continuer a citer les éléements suivants de la liste.
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Application X1

Jacques a dit

Cette application invite ['utilisateur/jouer a toucher les capteurs indiqués par Zora mais seulement
lorsque Zora commence sa phrase par « Jacques a dit ». Pour cette application, Zora sera assise.
Assurez-vous qu'elle ait assez d'espace pour s'asseoir.

Réglages

Sans gauche ou droite

Relatif au robot

(Gauche/Droite)

Passer l'intro

Ce jeu n'attribue aucune
personnalisable.

B Procédure

Etape 1 - Placer Zora
dans un espace ouvert

Etape 2 - Régler les
paramétres de volume

Si cette option est cochee, aucune option de gauche ou droite ne sera
fournie.

Si cette option est cochée, gauche et droite seront définies depuis le
point de vue du robot. Dans le cas contraire, le point de vue de
l'utilisateur sera utilise.

Si cette option est cochee, Zora n'introduira pas le jeu.

action aux capteurs et n'est pas associé a un jeu de données

Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour s'‘asseoir.

Assurez-vous que Zora peut étre clairement entendue.

Etape 3 - Lancer Vous commencez le jeu avec 5 « vies » et jouerez 3 tours composés
Uapplication chacun de 10 requétes. Le temps de réponse diminue a chaque déebut
de nouveau tour. Si toutes les « vies » sont épuiseées en raison de
mauvaises réeponses avant la fin du 3¢ tour, vous perdez.
Application X112 Quiz de sons

Cette application invite 'utilisateur a deviner la nature des sons joués par Zora et ce dans un temps

imparti.

Vous pouvez répondre en utilisant la voix ou en montrant un QR code. Cette application utilise la

position debout et assise.

Réglages

Ignorer lintroduction

Temps de réflexion (sec) ¥

Combien de parties

Mélodie durant la réflexion

Si cette option est cochée, Zora ne fera pas d'introduction.

Ce champ indique le temps laisse a lutilisateur pour
répondre ou montrer le QR code.

Ce champ indique le nombre de tours dans la partie.

Si cette option est cochee, des sons animeront le temps de
réflexion.
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Combien de questions par tour Ce champ indique le nombre de questions par tour.

Combien de chances Ce champ indique le nombre de mauvaises réeponses
accordees a lutilisateur avant que la question ne soit
consideree comme perdue.

Donner le son suivant en appuyant S cette option n'est pas cochee, Zora passera d'elle-méme
sur mon pied gauche automatiquement au son suivant.

W Jeu de données

Activer Si cette option est cochée, cet enregistrement sera utilisé pour cette application.
Le son Ce champ indique les valeurs pour la reconnaissance vocale, s€parees par un */".
Fichier (mp3) Ce champ indique le fichier MP3 qui doit étre charge.

® Capteurs et actions

Main gauche Arréter l'application.
Pied gauche @ Pour passer de la position debout a assise.
Capteur frontal Pour passer le son.

@ Seulement pendant l'introduction. Dans le cas contraire, Zora changera de position et passera
de la posture assis ou debout en fonction de celle dans laquelle elle se trouve.

B Procédure
o Propriétaire :

Etape 1 - Créer un jeu de données Créez une liste de sons et leurs entrées dans le jeu
de données.

Etape 2 - Si besoin, imprimer les QR codes = Générer les QR codes © depuis le jeu de données.
depuis le jeu de données sur un papier non  La reconnaissance vocale peut aussi étre utilisee.
réfléchissant ou brillant @

@ Vous pouvez entre autres générer des QR codes depuis ce site http://gogr.me ou un autre de
votre choix.

@ Sj vous utilisez un papier réfléchissant et brillant, la caméra pourra ne pas lire correctement le
QR code.
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o Utilisateur:

Etape 1 - Placer Zora dans un espace Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour
ouvert s'‘asseoir.

Etape 2 - Vérifier les réglages Assurez-vous que Zora peut étre clairement entendue et
choisissez la posture souhaitée :

- Assise
Choisissez cette posture pour une longue partie.
- Debout

Choisissez cette posture pour une partie rapide.

Etape 3 - Lancer l'application Essayez de deviner autant de sons que possible.
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Catégorie Xll  Histoires

Cette catégorie contient des histoires que Zora peut narrer a l'utilisateur.

Histoires » &2
&
3 histoires pour enfants

—

)

Star wars

Application X1

T ]
& &

Les trois mousquetaires Conte de Noél

)
-?.
o r

<3

Lire & haute voix une histoire

3 histoires pour enfants

Avec cette application, Zora lira l'une des trois histoires suivantes : « Boucle d'Or et les trois ours »,
« Les Trois petits cochons » et « La tortue et le lievre ». Cette application utilise la position debout.
Il est donc conseille de garder a un ceil a la température des moteurs pour eviter toute surchauffe.
Une fois l'histoire racontée, Zora posera des questions au sujet de 'histoire.

Aucun réglage n'est possible pour cette application.

® Capteurs et actions

Capteurs de la téte (tous) : appuyer
et maintenir pendant 1 seconde

Capteur frontal

Capteur de lUarriere-téte

Capteur du milieu de la téte

Arréter l'application.

Sélectionner ['une des histoires possibles .

Sélectionner ['une des histoires possibles (liste présentée
dans l'ordre inverse de celui actionné par le capteur frontal).

Confirmer ['histoire sélectionnee.

@ Les options suivantes sont possibles : 1: « Les Trois petits cochons », 2 : « Le Liévre et la tortue »

et .3: « Boucle d'Or et les trois ours ».
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ullla
B Procédure

Etape 1 - Placer Zora dans un espace ouvert  Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace
pour se tenir debout.

Etape 2 - Régler les paramétres de volume Assurez-vous que Zora peut étre clairement
entendue.
Etape 3 - Lancer l'application Une fois lapplication lancee, selectionnez

U'histoire en utilisant les capteurs de la téte ou en
utilisant votre voix. :

Dites Histoire

1 Les trois petits cochons
2 La tortue et le lievre
3 Boucle d'or et les trois ours

Application XI.2 Les Trois Mousquelaires

Cette application permettra a Zora de raconter l'histoire des Trois Mousquetaires. Zora fera des
gestes et des mouvements pendant le récit.

B Procédure

Etape 1 - Placer Zora dans un espace ouvert Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace
pour se tenir debout

Etape 2 - Régler les paramétres de volume  Assurez-vous que Zora peut étre clairement
entendue.

Etape 3 - Lancer l'application Ecoutez l'histoire des Trois Mousquetaires.

Application XI.3 Conte de Noé/

Dans cette application, Zora lira La Nuit de Noél (‘Twas the night before Christmas’), un récit de
Clement Clarke Moore.

E Procédure

Etape 1 - Placer Zora dans un espace Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour se
ouvert mouvoir aisement.

Etape 2 - Régler les parameétres de Assurez-vous que Zora peut étre clairement entendue.
volume

Etape 3 - Lancer l'application Ecoutez le conte de Noél.
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Application X1l.4 Star Wars

Dans cette application, Zora racontera en resumant une partie de 'histoire de la Guerre des Etoiles
episode VI : Le Retour du Jedi.

Attention : Durant ce récit, Zora peut faire une chute si le sol est glissant.

ol
B Procédure

Etape 1 - Placer Zora dans un espace ouvert  Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace
pour se tenir debout.

Etape 2 - Régler les paramétres de volume Assurez-vous que Zora peut étre clairement
entendue.
Etape 3 - Lancer l'application Ecoutez l'histoire de la Guerre des Etoiles.
Application XI5 Lire a haute voix une histoire

Cette application vous permet de faire lire a Zora une histoire que vous aurez vous-méme redigee
ou choisie.

= Réglages

Sauter lintro Si cette option est cochée, Zora ne fera pas
d'introduction.

Passez a la page suivante en appuyant S/ cette option n'est pas cochee, Zora poursuivra la
sur le capteur de pied gauche lecture.

Position de départ e Debout
Utilisez cette option pour une histoire courte.
e Assis

Utilisez cette option pour les plus longues histoires.

Parler avec de l'animation Si cette option est cochée, Zora bougera ses bras
pendant le recit.

Bougez le bras afin de tourner la page. Cette option n'est pas encore en fonction.

Wl n'est pas recommandé d'utiliser cette fonction alors que Zora est assise.
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W Jeu de données

Activer Si cette option est cochée, Zora utilisera cette histoire dans le jeu de
données.

Le titre Ce champ indique le titre de ['histoire.

L'auteur Ce champ renseigne sur l'auteur de l'histoire.

Nom de fichier (".txt) = Le nom du fichier de ['histoire qui a eté chargee sur Zora.

® Capteurs et actions

Main gauche

Capteur du milieu de téte

Capteur frontal

E Procédure

o Propriétaire :

Etape 1 - Ecrire Uhistoire

Arréter l'application.

Pour faire une pause dans ['histoire en cours de
recit.

Pour passer au chapitre suivant,

Ecrivez l'histoire dans un fichier .txt

Etape 2 - Créer un jeu de Créez un jeu de données contenant le fichier .txt

données

o Utilisateur:

Etape 1 - Placer Zora dans un espace ouvert  Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace

pour s‘asseoir ou se lever durant le recit. .

Etape 2 - Régler les paramétres de volume Assurez-vous que Zora peut étre clairement

Etape 3 - Lancer l'application

entendue.

Ecoutez l'histoire.
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Catégorie Xlll Education

Cette catégorie contient des applications congues a des fins pédagogiques, voire théerapeutiques
ou pour améliorer le bien-étre.

Education + 28

o

AVQEntrainement Bon-Mauvais Bons sucres, mauvais sucres

CHE®
@ @
(=)

Devinez le mauvais mot Les mots croisés Calcul

@

Le quiz oui ou non
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Application X1 Entrainement aux Activités de la Vie Quotidienne (AV()

Cette application est concue pour aider des individus a remplir une série de taches quotidiennes.
L'éventuel auxiliaire de vie ou tuteur ou enseignant ou éducateur peut personnaliser le jeu de
données du patient ou éléve. Les postures utilisées par cette application sont les positions assise
et debout. Zora s'assoira automatiquement si une tache prend trop de temps a s'effectuer et évitera
ainsi une éventuelle surchauffe des moteurs.

= Reéglages

Ignorer lintroduction = Si cette option est cochée, Zora ne fera pas.

Le patient peut arréter = Si cette option est cochée, utilisez la main gauche de Zora pour stopper
l'application.

Donne l'explication | Sicette option est cochée, les premieres explications seront données.
immédiatement

W Jeu de données

Activer Si cette option est cochee, l'enregistrement devient disponible pour Zora.
Tache Ce champ contient la description de la tache.

Ordonnance Ce champ indique dans quel ordre les activités seront executees.

Durée (sec) Ce champ indique le nombre de fois que la tache doit plus ou moins prendre.
Description Ce champ contient des informations de base qui seront automatiquement

fournies si l'option est retenue. Dans le cas contraire, Touchez le capteur de la
main droite de Zora pour obtenir ces informations.

Explication Ce champ contient d'autres explications liees a la tache. Ce champ est utilisé
supplémentaire dans [‘application via le capteur de la main droite.
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® Capteurs et actions

Capteur frontal Pour répondre ‘oui’ a la question.

Capteur de | Pour répondre ‘non’ a la question.
larriére-téte

Main gauche Arréter l'application (si l'option Pour arréter lentrainement (patient) est
cochée).
Main droite Pour donner plus d'explications au sujet de la tache.

En touchant le capteur une fois, une explication sera fournie, en le touchant
deux fois, une explication suppléementaire sera fournie, en le touchant trois fois,
Zora prononcera la phrase suivante par défaut | ‘Merci de consulter votre
assistant pour plus d'informations’.

Pied gauche Pour passer la tache en cours. .

Pied droit Repéter la derniere phrase prononcée par Zora.

B Procédure
o Auxiliaire de vie/personnel soignant/enseignant/éducateur
Etape 1 - Créer une liste de Créez une liste de taches que le patient/éléve doit effectuer quand

taches pour le Zora est présente pour donner les instructions.

patient/éleve a suivre Essayez aussi d'évaluer le temps que la tache prendra.

Etape 2 - Créer le jeu de Rempilir la liste de téches liées a la liste.
données

Etape 3 - Placer Zora prés Placez Zora la ou il sera facile de se lever ou de s'asseoir, et ol le

du patient/éléve patient/eleve peut facilement entendre les instructions.
Etape 4 - Lancer Lancez l'application quand le patient/éleve est prét a effectuer les
l'application taches.

o Patient/éleve..

Le patient/éléve patient doit suivre les instructions fournies par Zora et confirmer quand la tache a
ete ou quand cette derniere peut débuter.
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Application Xlll2  Bon-mauvais

Dans cette application, Zora va énumérer des mots, objets ou éléments qui peuvent appartenir a
l'une des deux catégories proposees (ex. : fruit ou legume). Le but du jeu est de faire correspondre
le mot avec la bonne categorie. Cette application utilise la position debout. Il est donc conseillé de
garder a un ceil a la température des moteurs pour eviter toute surchauffe.

= Reéglages

Passer l'intro

Interaction plus courtes

Combien de tours

Combien de questions par tour

Si cette option est cochée, l'introduction sera ignoreée.

Si cette option est cochée, les interactions sont plus rapides.

Ce champ indique le nombre de tours.

Ce champ indique le nombre de questions par tour.

W Jeu de données

Activer

Mot

Solution

Si cette option est cochee, l'enregistrement sera utilisé pour cette application.
Ce champ montre les mots qui doivent trouver une correspondance.

Ce champ indique la catégorie a laquelle le mot doit appartenir et correspondre.

® Capteurs et actions

Main gauche

Capteur
frontal

Capteur de
larriére-téte

Capteur du
milieu de la
téte

Pied droit

Pied gauche

Arréter l'application.

Pour parcourir les différentes catégories.

Pour parcourir les différentes catégories

Pour confirmer la sélection effectuéee a partir des capteurs frontal ou de l'arriere-
téte.

Pour répéter le mot.

Pour passer le mot.
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ol
B Procédure

o Propriétaire

Etape 1 - Créer un jeu de données Créer un jeu de données avec deux ou plus de
catégories.

Etape 2 - Distribuer les catégories a Les QR codes ou lutilisation de la voix sont

lutilisateur possibles dans cette application.

o Utilisateur

Etape 1 - Placer Zora dans un espace Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour se
ouvert lever et bouger les bras.

Etape 2 - Régler les paramétres de Assurez-vous que Zora peut étre clairement entendue.
volume

Etape 3 - Lancer l'application Jouez !
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Application X3

Cette application permet a Zora d'analyser un QR code pour déterminer si un produit contient
beaucoup ou peu de bons ou mauvais sucres. Les QR codes doivent étre générés par le propriétaire
de Zora. Cette application utilise la position debout. Il est donc conseillé de garder a un ceil a la

Bons sucres, mauvais sucres

tempeérature des moteurs pour éviter toute surchauffe.

Cette application ne contient ni paramétres ni jeux de données.

® Capteurs et actions
Pied gauche @

Pied droit

Capteurs de la téte (tous)

Pour passer des positions assises a debout.

Pour activer ou désactiver les animations.

Pour arréter l'application.

@ Cette fonctionnalité est encore en développement.

E Procédure

o Propriétaire

Etape 1 - Créer une liste de
produits

Etape 2 - Créer les QR codes pour
les produits de la liste

Etape 2 - Imprimer les QR codes
depuis le jeu de données sur un
papier non réfléchissant ou
brillant

Créez une liste de produits qui contiendra des produits avec
des bons sucres et d'autres avec des mauvais sucres.

Les QR codes doivent étre faits un a un et enregistrés de la
maniere suivante :

<Nom du produit>,1

Le code pour <bon ou mauvais> est 1 pour bon et 0 pour
mauvais.

QR codes corrects QR codes incorrects

Pomme,1 pomme/1 0
Pommel|1

Chocolat,0 Chocolat,'0’
Chocolat, 0

Genérer les QR codes ? depuis le jeu de données.

Assurez-vous de respecter le format minimum pour un QR,
a savoir 25mm x 25mm.

Distribuez les QR codes (avec les images qui les
accompagnent si tel est le cas) ) a ou aux utilisateur(s).

@ Vous pouvez entre autres générer des QR codes depuis ce site http://gogr.me ou un autre de

votre choix.

@ Si vous utilisez un papier réfléchissant et brillant, la caméra pourra ne pas lire correctement le

QR code.

132


http://goqr.me/

o Utilisateurs

Etape 1 - Placer Zora dans un espace Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour se
ouvert lever et bouger les bras.

Etape 2 - Régler les paramétres de Assurez-vous que Zora peut étre clairement entendue.
volume

Etape 3 - Lancer l'application Montrez le QR code quand demandeé et devinez a quelle
catégorie appartient le produit :

Si le produit peut contenir des bons sucres, dites 'bon’. Si
le produit peut contenir de moins bons sucres, dites ‘'moins
bon'

Application XIll4 Devinez le mauvais mot
Dans cette application, Zora va lister 4 termes dont l'un n'a aucune raison d'appartenir a la liste.

= Réglages

Passer Uintroduction | Si cette option est cochée, l'introduction sera passée.
Combien de tours Ce champ indique le nombre de tours par partie.

Combien de | Ce champ indique le nombre de questions posées par tour.
questions par tour

W Jeu de données

Activer Si cette option est cochee, cet enregistrement sera utilise.
Mot 1 Ce champ indique un mot correct dans cette rangee.
Mot 2 Ce champ indique un mot correct dans cette rangee.
Mot 3 Ce champ indique un mot correct dans cette rangee.
Mot erroné Ce champ indique le mot intrus de cette rangee.
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® Capteurs et actions

Capteur Pour répéter la question.
frontal

Capteur de Pour passer une question.
larriére-téte

Main gauche | Pour arréter la partie.
Pied gauche  Pour passer une question.

Pied droit Pour répéter la question.
B Procédure
o Propriétaire

Etape 1 - Créerunjeude Créez une liste de mots corrects avec un mot incorrect.
données Creez le jeu de donnees nécessaire.

o Utilisateur

Etape 1 - Placer Zora dans un espace ouvert  Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace
pour se lever et bouger les bras.

Etape 2 - Régler les paramétres de volume Assurez-vous que Zora peut étre clairement
entendue.
Etape 3 - Lancer l'application Jouez !
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Application XIIL5 — Les mots croisés

Dans cette application, Zora demandera des lettres issues de plusieurs mots pour former un mot
clé a la fin de la partie. Le type de puzzle mots croisés utilisé dans cette application est le Filippine.
Cette application utilise la position debout. Il est donc conseillé de garder a un ceil a la température
des moteurs pour éviter toute surchauffe,

EX.:

‘umuhmnn—-

= Réglages

Passer l'intro | Si cette option est cochée, l'introduction sera passée.

W Jeu de données

Activer Si cette option est cochee, l'enregistrement sera utilise pour cette
application.

Question Ce champ contient les questions que Zora va poser,

Solution Ce champ contient la reponse que Zora va attendre.

Quelle lettre de la Cechamp indique la position de la lettre dans le champ solution.

solution Ex. . Dans le mot robot, la 3e position correspond a la lettre *b".

Quelle est la positionde | Ce champ indique la position de la lettre issue de la ‘Position de la
la lettre lettre dans le mot trouvé' dans la réponse finale.
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® Capteurs et actions

Capteur Pour répéter la question.
frontal

Capteur de Pour passer une question.
larriére-téte

Main gauche  Pour arréter l'application.
Pied gauche  Pour passer une question.

Pied droit Pour répéter la question.

B Procédure

o Propriétaire

Etape 1 - Créer un jeu Créez unjeu de données avec les mots et les lettres clé correspondant
de données a limage ci-dessus.

o Utilisateur

Etape 1 - Placer Zora dans un espace ouvert  Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace
pour se lever et bouger les bras.

Etape 2 - Régler les paramétres de volume Assurez-vous que Zora peut étre clairement
entendue.
Etape 3 - Lancer l'application Jouez !
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Application XIILE  Calcul

Cette application peut étre utilisee pour effectuer des exercices de calculs mathématiques. Cette
application utilise la position debout. Il est donc conseillé.

= Réglages

Ignorer lintroduction

Mode d'examen

Demander a rejouer

Intro

Numeéro de la classe

Combien de tours

Combien de questions par
tour

Des exercices depuis 0
Jjusqu’au maximum

Propre feedback

Feedback %

Feedback positif

Feedback négatif

Genre d'exercices

Quelles tables de

multiplication @

Si cette option est cochee, l'introduction est ignoree.

Si cette option est cochee, aucun coup de pouce ou défausse ou
repétition d'enoncé ne sera possible et les resultats seront
consignes sous forme d'un fichier .CSV qui pourra étre télecharge.

Si cette option est cochée, Zora demandera si l'exercice doit
continuer.

Ce champ de texte contient l'introduction personnalisée que Zora
fera, sauf en mode examen.

Ce champ indique le numeéro de la classe (disponible uniquement
en mode examen).

Ce champ indique les informations liees au nombre de tours.

Ce champ indique le nombre d'exercices par tour.

Ce champ renseigne sur les spectres de nombres possibles qui
peuvent resulter des calculs.

Si cette option est cochée, Zora formulera un commentaire positif
si les resultats sont plus hauts que le pourcentage estime.

Si les résultats sont en-dessous, Zora formulera aussi une
appreciation un peu plus negative.

NB : Ces commentaires interviendront aussi en mode examen.

La note/valeur quiil faut obtenir au jeu de questions pour
déeterminer si le commentaire sera positif ou négatif.

Ce champ contient le texte que Zora dira si le resultat est au-dela
de la valeur indiquéee dans le champ ‘Feedback %"

Ce champ contient le texte que Zora dira si le résultat est en-
dessous de la valeur indiquée dans le champ “Feedback %"

Tables de multiplication Calculs®?

Selectionnez les tables de multiplication qui doivent faire partie de
l'exercice.
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Tables @ e  Multiplier
Pour des exercices de multiplications uniquement.
e Divisions
Pour des exercices de divisions uniquement.
o Aléatoire

Pour les deux types d'exercices de maniere aléatoire.

Le nombre minimum pour Déterminez le plus petit nombre & utiliser pour les tables de
les tables multiplication.

Le nombre maximum pour Deéterminez le plus grand nombre a utiliser pour les autres
les tables nombres des tables de multiplication.

Quel opérateur @ e Additionner

Additionner deux nombres.
e Soustraire

Soustraire deux nombres (resultats avec un nombre entier).
o Multiplier

Multiplier deux nombres.
e Diviser

Diviser deux nombres (resultats avec un nombre entier).
e Additionner ou soustraire aléatoirement

Additionner ou soustraire deux nombres de maniere aléatoire.
e Multiplier ou diviser aléatoirement

Multiplier ou diviser deux nombres de maniere aleatoire.

Animations e Ne bougez pas

Si cette option est cochée, Zora ne bougera pas lorsqu'elle pose la
question.

e Bougez
Si cette option est cochee, Zora bougera lorsqu'elle pose la question.
Télécharger le rapport = Sile mode examen a été choisi, les résultats sont sauvegardes dans un
fichier .CSV qui peut étre téléecharge.

NB : Les resultats restent sur Zora, ce qui signifie que lorsqu'un nouvel
examen debute, Il est preferable de commencer par telecharger le
rapport existant puis de l'effacer du robot.

Supprimez le Rapport = Pour effacer la derniére liste de tous les rapports disponibles.

W Ces réglages ne sont disponibles que si ‘Tables de multiplication’ est sélectionnée.

@ Ces réglages ne sont disponibles que si ‘Calcul’ est sélectionné.
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® Capteurs et actions (non disponibles en mode examen)

Capteur frontal Pour répéter une question.

Capteur de lUarriere téte = Pour passer une question.

Main gauche Pour arréter l'application.
Pied gauche Pour passer une question.
Pied droit Pour repeter une question.

ullla
B Procédure

Etape 1 - Remplir les champs Définissez les questions que le robot doit poser aux éléves.
requis

Etape 2 - Choisir ou non le mode L 'enseignant ou animateur détermine s'il s'agit d'un examen
examen ou juste d'un exercice.

Etape 3 - Effectuer les exercices Sjc'est un examen, bonne chance a vous !
demandés
NB:

Quand vous fermez l'application via le bouton rouge, une erreur peut se produire. Ce petit
dysfonctionnement est connu et peut étre ignoré. Il fait actuellement l'objet de recherches et sera
prochainement résolu.
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Application XIIl.7  Le QJuiz oui ou non

Cette application va amener Zora a poser des questions communes ou moins communes et
auxquelles il faudra répondre par oui ou non. Cette application utilise la position debout. Il est donc
conseillé de garder a un ceil a la température des moteurs pour éviter toute surchauffe.

= Réglages
Passer l'intro Si cette option est cochee, l'introduction sera ignorée.
Combien de tours Ce champ indique le nombre de tours.

Combien de questions par tour = Ce champ indique le nombre de questions par tour.

Combien des repéchages Ce champ indique le nombre d'essais a disposition de
Lutilisateur pour fournir les réponses.

W Jeu de données
Activez Si cette option est cochée, l'enregistrement sera utilisé pour cette application.
Question Ce champ indique la question que Zora va poser,

Correct ? La réponse a la question est soit oui, soit non. .

B Procédure

o Propriétaire

Etape 1 - Créer un jeu de Créez unjeu de questions auxquelles répondre par oui ou non afin de
données divertir ou entrainer l'utilisateur.

o Utilisateur

Etape 1 - Placer Zora dans un Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour se lever et
espace ouvert bouger les bras.

Etape 2 - Régler les Assurez-vous que Zora peut étre clairement entendue.
paramétres de volume

Etape 3 - Lancer l'application = _Jouez !
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1 Introduction
Le “composer” possede deux modes de composition différentes, a savoir :

-« Composer » simple
-« Composer » avancé

Dans ce manuel, les deux modes sont expliqués. Une premiére partie de ce manuel a trait aux
réglages qui peuvent étre effectués pour certains blocs et aux actions qui peuvent étre realisees
pour une composition.

2  Typesderéglages
Les types de réglages suivants sont utilisés dans les blocs du « composer » .

21 Liste déroulante

Ces champs contiennent une liste des options possibles. Par exemple :

Cliquez sur la barre du haut pour faire apparaitre la
Wake up \j, liste des differentes options possibles.

« Wake up Le reglage actuellement parameétre est marqué d'un

Rest Ce choix se voit dans la barre du haut.

22 Fichiers méedias

Ce champ est utilisé pour intégrer un fichier musical qui pourra étre lu a un volume sonore défini
par les parametres de volume.

Songs

Par exemple: 51 testi.mp3 H

Song lasts: 00:00:37

Ce champ contient les options de définition suivantes :

1 Cette icone montre le type de fichier qui peut étre utilise.
o Sur Zora, seuls les fichiers en format MP3 sont supportés.

test!. mp3  Lenomdufichier

Effacer les réglages
Cette action efface le nom du fichier depuis la boite et rend une nouvelle
sélection possible.

Ajouter un fichier
Ce bouton permet d'ajouter un nouveau fichier qui pourra étre utilise comme
réglage d'un bloc .

Song lasts: 00:00:37  Ladurée de la chanson ou piste son

Ceci montre combien de temps la piste sera lue.
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@: Ce bouton fait apparaitre une fenétre qui contient une fenétre qui contient l'option d'utiliser un
fichier précedent ou de charger un nouveau fichier sur Zora. Ce bouton est aussi disponible
méme si le nom de fichier n'est pas renseigne.

Lorsque vous selectionner un fichier sonore, la fenétre suivante apparait :

Téléchargez / Importation

Fichiers importés | Ce dossier contient tous les
fichiers déja chargeés.

Flehlersimports - Fiehlers zorafiots - Téléchargez Fichiers ZoraBots Ce dossier contient tous les

[ Sélectionnez le fichier

= } fichiers déja installés sur

Téléchargez

Zora a sa livraison.

Téléchargez
Lorsque vous cliquez sur le bouton ‘Sélectionnez
le fichier', une fenétre apparait pour vous

2.3 Reglages du son

permettre de sélectionner un fichier depuis le
disque dur de l'appareil connecté a Zora.

Une fois le fichier chargé apres avoir cliqué sur le
bouton « Teléchargez » (ce qui peut prendre un
certain temps, surtout en connexion Wi-Fi), il
suffit de cliquer sur le bouton « Importation »
pour lier le fichier a la composition.

Ces reglages n'apparaissent que dans le bloc ‘parole’.

35% @ o)

24 Case a cocher

Ceci est un exemple de reglage du volume.

Cliquez sur l'icéne de gauche pour diminuer le volume par tranches
de 5%.

Cliquez sur l'icéne de droite pour augmenter le volume par tranches
de 5%.

Ceci est un exemple de réglage de vitesse de la voix.
Cliquez sur l'icéne de gauche et Zora parlera 5% moins vite.

Cliquez sur l'icone de droite et Zora parlera 5% plus vite.

Les croix dans les cases permettent de déterminer si les réglages seront appliqués ou non.
L'exemple repris ci-apres est celui d'un bloc musical :

La chanson ne sera lue qu'une fois ou jusqu'au bloc musical suivant
combiné avec [utilisation du bloc 'Stop’.

La chanson sera répétee jusqu'au bloc musical suivant combiné avec
l'utilisation du bloc ‘Stop' ou jusqu'a la fin de la composition.
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25 Champs d’ entrées

Ce type de reglages est genéralement utilise pour les blocs de gym.

Number of cycles Ce type de réglages permet d'entrer deux types de données.

- Une premiere méthode permet de choisir une valeur et de la
ici 1) .
saisir manuellement
- Une autre methode consiste a utiliser les fleches pour

augmenter ou diminuer la valeur. Si vous utilisez cette méthode,
vous ne pouvez pas choisir des valeurs dépassant celles
proposeées.

W: Cette valeur peut étre plus haute que celles proposées par le bloc. Si une donnée invalide est
entrée, une erreur va se produire et un avertissement s'afficher.

Exemple d'entrée incorrecte :

Nombre de cycles:

Le champ doit é&tre complétée

Nombre de cycles
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3  Actions des « composers »

Cette partie décrit les actions possibles dans les compositions. Ces fonctions peuvent selon les
versions du « composer » utilisées varier léegerement.

Un premier ensemble de boutons permet de lancer ou interrompre la lecture d'une composition.

Mise en marche @

Pour lire la composition en entier, depuis le début jusqu'a la fin.

Pause

Pour marquer une pause dans la lecture de la composition juste apres 'exécution du
bloc en cours.
Cette action n'arréte pas la piste musicale.

Avancer

Pour lire les blocs sélectionnés uniquement.

Mise en marche a partir de la sélection

Pour lire la composition a partir du bloc sélectionné et jusqu'a la fin.

Arrét®@

Pour arréter la lecture de la composition en cours.
NB: Si une application est présente dans la composition, celle-ci doit étre interrompue
séparement.

@ Dans le cas d'une composition en mode avancé, si l'élément en cours e lecture se situe hors de
l'espace de travail, ce dernier va se modifier pour faire apparaitre le bloc en cours de lecture.

@ Dans le « composer » avance, cette action arrétera la composition aprés que la composition
en cours a terminé d'étre exécutée.

Un autre ensemble de boutons vous permet de copier, coller er effacer des blocs.

Copier vers le presse-papier

Pour copier le bloc sélectionné dans le presse-papier.

Coller du presse-papier

Dans le « composer » simple, cette action ajoutera une copie du bloc
précédemment copié a la fin de la composition.

Dans le « composer » avanceé, le bloc sera ajouté en haut a gauche de l'écran.

Supprimer la sélection
Pour retirer de la timeline l'élément selectionné.

Annuler

<=

Pour annuler la derniére action de l'utilisateur, dans le cas par exemple ou un bloc
aurait eté accidentellement efface.

NB : Une seule derniére action peut étre annulée.
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Un dernier ensemble de boutons permet de gérer le stockage et la gestion des compositions.

Sauvegarder

Pour sauvegarder la composition en cours dans la langue de systéme paramétrée.
NB : Si le nom de fichier n'a pas éte renseignée, une fenétre apparaitra vous invitant a
saisir un nom. Dans le cas contraire, le nom déja renseigne sera utilisé.

Cette icone se colorera en jaune si des changements effectués n'ont pas fait l'objet
d'une sauvegarde.

Enregistrer sous

Ce bouton vous permet de spécifier quel nom de fichier doit étre utilisé pour sa
sauvegarde.

Fichier®

Ce bouton vous permet d'ouvrir la liste de des compositions actuellement sauvées
sur le robot dans le systéme de langue paramétré et de charger les blocs d'une de
ces compositions sur la timeline.

NB : Les blocs en place sur la timeline seront écrasées. Une fenétre d'avertissement
apparaitra si la composition en place n'a pas éte sauvee.,

Un emploi du temps précis @

Ce bouton efface tous les blocs de la timeline et ferme la composition ouverte si
nécessaire.

QR code @

Un QR code est créé et pourra étre utilisé pour lancer cette application. En
maintenant le QR code devant le front du robot ou se situe la caméra @, l'application
associee au QR code demarre.

Exporter®

Ce bouton est utilise pour exporter des compositions vers l'ordinateur ou la tablette
connectee. En selectionnant les compositions souhaitées depuis la fenétre
contextuelle, un fichier zip sera crée pour étre ensuite telecharge.

Importer ®

Ce bouton vous permet d'importer sur Zora la derniere composition exportee.
Assurez-vous de selectionner les compositions en format (z)emp. Ne pas prendre les
archives -zip.

0O 000 00 o

@ Si des changements non sauvegardés ont été apportés a la composition, une fenétre
d'avertissement apparait pour confirmer l'effacement de la composition en cours de création.

@ Ce bouton n'est disponible que dans le cas ou la composition a été sauvée sur Zora.

¥ Quand vous importez les fichiers d'un export -zip précédent, les compositions doivent étre
extraites de l'archive zip en format (z)cmp.
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Il est possible de lire une composition plusieurs fois (méme indéfiniment). Pour ce, il faut activer
les options suivantes. Ces derniéres sont visibles et apparaissent lorsque le pointeur de la
souris est maintenu au-dessus de licone W situé dans la timeline :

Nombre de cycles

Infini O
Nombre de fois 1 +

Convertissez en mode avance

Remarques :

Nombre de cycles

La timeline possede une option permettant sa répétition plusieurs
fois.

NB : Si la valeur « Infini » est sélectionnée, seul le bouton stop
permettra a la composition de s'arréter.

Convertissez en mode « avanceé »

Cette option n'est possible qu'en mode composition simple. Elle
permet de convertir une composition simple en composition
avancee. Vous devrez d'abord confirmer que la composition
présente dans le « composer » avance peut étre effacee.

Ceci effacera aussi les contenus présents dans la timeline du
« composer » simple.

1. Importer une composition ne la charge pas automatiquement dans la timeline.

2. Une composition simple fera ouvrir le « composer > simple ; une composition avancée
ouvre le « composer » avancé. La méme régle s'applique lorsque vous sauvegardez une

composition.

3. Pendant la lecture d'une composition, le nombre de cycles de lectures qu'il reste a effectuer
s'affiche en bas a droite de la timeline..
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4  Composer simple

4.1 Blocks

(D Activer/Désactiver
Ce bloc indique a Zora de se mettre debout ou de se mettre en position de repos.

‘K Positions
Ce bloc permet de sélectionner des postures que Zora va prendre (voir ).

. Dialogue
Ce bloc permet de faire dire a Zora un texte dans la langue qui aura été sélectionnée.

. Mouvements
Utiliser ce bloc afin que Zora bouge la téte, les mains et/ou les bras. Si Zora est assise sur
son banc de travail, les jambes peuvent aussi étre animées. Chaque fonction est donc ici
divisée en sous-blocs.

Téte: Mains: Bras: Jambes:
. Gymnastique
Ce bloc fait faire des exercices physiques a Zora.

Humain
. Ce bloc montre les actions qui imitent et évoquent une attitude naturelle tels que le
clignement des yeux ou la facon de respirer. Chaque fonction est ici divisée en sous-

blocs.
Clignoter des yeux : Suivre la téte: Respiration
Attente

Ce bloc suspend temporairement la lecture de la composition jusqu'a ce qu'une donnée
entrante soit détectée ou apres qu'un certain temps se soit écoulé. Chaque fonction est
ici divisée en sous-blocs.

Attendez Attendre | Attendre aprés Attendre = Attendre apres Attendre la

quelque jusqu’'aun capteur aprés un un motviala reconnaissance
secondes moment code QR reconnaissance des visages
précis vocale

. Applications
Ce bloc permet d'activer des attitudes qui devront étre jouées dans la composition.

ﬁ Musique
Ce bloc lance ou arréte la lecture d'une musique.

Loop

. Ce bloc crée une seconde piste qui peut étre reprise en boucle si besoin.
Animation
Ce bloc permet a Zora d'exécuter une animation.

Variables
Ce bloc permet la création de données et valeurs spécifiques pour la composition en
cours.

. Bezonia
Ce bloc est réservé a des utilisateurs spécifiques.

Composition
Ce bloc permet d'utiliser dans la composition en cours une composition existante.

Pour configurer les blocs, utilisez l'espace situé sous la timeline. Les options disponibles
apparaissent une fois le bloc sélectionné dans la timeline.
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4.2Reéglages
Ce chapitre détaille les différents reglages possibles pour les blocs.

421 Activer/Désactiver
Ce bloc sollicite ou ne sollicite pas les moteurs de Zora.

Apres avoir glissé ce bloc depuis le menu sur la timeline, un seul reglage
possible apparait avec deux options .

I - Activer
O Ce reglage place Zora dans une position stable (posture ‘accroupie’ si Zora
se tenait debout) et éteint les moteurs.
- Désactiver
Ce réglage active les moteurs .
L'icone de ce bloc se modifie en fonction du reglage sélectionne.
Activer Activer Désactiver

«" Désactiver * : I :

@ Cette option ne fait qu'activer les moteurs. Elle n'indique pas a Zora de se tenir debout.
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422

Positions

Ce bloc vous permet de placer Zora dans une certaine posture. Lorsque vous utilisez ce bloc,
assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour bouger.

Levez-vous

Tenez-vous bien droit

+ Levez-vous

Restez debout, les bras en avant
Aszeyez-vous

Position assis relax

Position couché sur le ventre
Position couché sur le dos
Position accroupi

Fermer les mains

Apres avoir glissé ce bloc depuis le menu sur la timeline, un seul réglage
possible apparait avec les options suivantes :

- Tenez-vous bien droit
Zora se tient debout le corps bien droit.
- Levez-vous (option sélectée par défaut)
Dans cette position, Zora se penche legerement vers l'‘avant.
- Restez debout, les bras en avant
Le robot Zora se tient droit les bras tendus vers l'avant.
- Asseyez-vous
Zora se place en position assise les mains sur les genoux flechis.
- Position assise relax
Zora s'assied les genoux droits et se penche en arriere sur ses mains.
- Position couchée sur le ventre
Zora s'allonge sur le ventre.
- Position coucheée sur le dos
Zora s'allonge sur le dos.
- Position accroupie
Zora se place en position accroupie.
- Fermer les mains
Zora ferme les mains.
- Ouvrez les mains

Zora ouvre les mains.
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Il existe 4 postures spéciales qui ne doivent étre utilisees que dans des circonstances spécifiques,
a savoir :

Mise en position pour le banc

Avec cette posture, Zora s'allonge et attend la confirmation que l'utilisateur a placé Zora
sur le banc avant de continuer le reste de la composition.

Pour poursuivre, appuyez sur le capteur située sur le de la téte au milieu.

Enlévement du banc

Avec cette posture, Zora relache ses moteurs alors qu'elle est assise sur le banc. Une fois
que Zora est libéree de ses attaches au banc et poseée sur le sol, appuyez sur le capteur
situé sur le de la téte au milieu et Zora s'assiera.

Commencer exercices avec baton

Avec cette posture, Zora tend ses bras devant et ouvre les mains. Apres avoir place le
baton dans les mains et appuyé sur le capteur frontal, Zora fermera les mains et
poursuivra le reste de la composition.

Arréter exercices avec baton

Avec cette posture, Zora tend ses bras devant en maintenant le baton. L'utilisateur doit
maintenir doucement le baton (juste pour lempécher de tomber) et appuyer sur le
capteur frontal. Zora ouvre alors les mains pour libérer le baton et se replace en position
debout.
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423 Dialogue
Ce bloc permet de faire parler Zora avec ou sans gestes.

Lorsque vous glissez le bloc dans la timeline, l'écran suivant s'affiche :

Texte

Variables v

Bonjour

Ce bloc contient trois categories d'options :
- Type d'animations

Le type d'animation sélectionné s'affiche en noir.

L Avec cette option, Zora sera immobile comme une statue
Pas d'animation pendant qu'elle parle.

o Avec cette option, Zora fera des gestes pendant qu'elle parle.
Animations
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- Texte a prononcer

Cet element contient le texte qui sera prononce par le robot. En cliquant sur le nom d'une donnee
située dans la liste déroulante, celle-ci sera insérée dans le texte la ou le curseur se trouve.

Texte

robot_name
city

company

name

Bonjour, je suis {robot_name]}.

Le texte peut étre saisi manuellement dans le champ, integrant
les données a prononcer a voix haute,

Il est aussi possible de l'intégrer en cliquant sur la valeur
souhaitee dans la liste. Gardez toutefois a l'esprit que la
donneée sera inseree la ou se trouve le curseur.

Apres l'import de la donnée dans le champ texte, la saisie de
texte normale peut reprendre.

Si l'option « Animation » a été cochée, les animations peuvent
aussi étre gjoutees en utilisant des commandes spécifiques.

Pour plus d'informations, voir l'annexe 4 =Article VII. Utiliser
des animations dans les champs texte.
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- Options de sortie
Ces éléments contiennent les fonctions liees au module de voix de sortie.
o Réglages du volume

Les paramétres de volume correspondent aux symboles suivants :

LTl L actuel niveau de volume en pourcentages.

=

Pour réduire le volume par tranches de 10% jusqu'au minimum de 20%%.

‘D Pour augmenter le volume par tranches de 10% jusqu'au maximum de 100%.

@ Le volume minimal doit étre réglé de maniére a pourvoir entendre Zora lorsque le robot lit son
adresse IP.

o Vitesse d’élocution
Les parametres de vitesse d'élocution de Zora correspondent aux symboles suivants :

LTl L a vitesse d'elocution de Zora en pourcentages.

]

\l, Pour ralentir le débit de parole par tranches de 5% jusqu'au minimum de 50%.

Pour accélérer le débit de parole par tranches de 5% jusqu'au maximum de 150%.

9

NB : Dans le cas ou Zora n'est pas completement compréhensible, ralentir la vitesse d'élocution pour
l'adapter mieux au texte. Pour une parfaite compréhension, il est recommandeé de regler la vitesse a
80%.

Ces reglages ne sont pas fonctionnels lorsque vous utilisez un appareil Bluetooth pour le son. Seul le
réglage de volume de l'appareil Bluetooth fonctionnera.

Important . Zora s'adapte : les réeglages de volume et de vitesse d'élocution peuvent varier selon les
attitudes et compositions.

o Langue

Le dernier réglage concerne la langue qui doit étre utilisée pour dire le texte.

La langue par défaut est qelle uzfilise'e pour le syste‘me, ma/s
toutes les autres langues installées sur Zora sont disponibles.

Arabic

Chinese

Dutch

Finnish

German

Japanese

« English

French
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424 Mouvements

Le bloc de mouvements dans le menu contient une liste des
mouvements possibles, rangées en categories. En cliquant sur ce
bouton dans le menu, la liste apparait ou se cache.

Il est aussi possible d'afficher le menu en le survolant avec la souris.
Cependant, si vous ne cliquez pas sur le bloc, le menu sera caché
dans le cas ou la souris se situe hors du menu.

- Téte

En glissant ce bloc sur la timeline, une grille apparait pour figurer la vue depuis la
cameéra frontale du robot.

Cette grille représente le champ de vision tel que percu par Zora.

Quand vous utilisez ce bloc dans la timeline, si vous déplacez l'ceil sur la grille, Zora
regardera et tournera la téte dans cette direction.

- Main(s)

En glissant ce bloc sur la timeline, les mains de Zora vont s'ouvrir, se fermer ou
rester dans la position en cours en fonction des réglages qui ont été paramétrés.

- Bras

En glissant ce bloc sur la timeline et en le sélectionnant, les bras de Zora peuvent
étre bougés. Les bras peuvent disposer d'une plus grande liberté de
mouvements mais aussi de beaucoup plus de réglages en comparaison aux
options précédemment expliquées.
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Cette liste contient les actuelles positions de bras possibles :

" Maintenir la position Zora garde sa position.

Le coté gauche vers le haut Zora leve le bras gauche.
Le c6té droit vers le haut Zora leve le bras droit.

Les deux cotés vers le haut Zora leve les deux bras.

Le cdté gauche vers le bas Zora baisse le bras gauche.
Le coté droit vers le bas Zora baisse le bras droit.
Les deux cofs vers le bas Zora baisse les deux bras.

Coté gauche ouvert horizontalement  zorqg tend le bras gauche sur la gauche a ['horizontale.

Coté droit ouvert horizontalement Zora tend le bras droit sur droite a l'horizontale.

NB : Si Zora a d€ja les bras dans la position demandée, le mouvement les maintiendra tels qu'ils sont.

Les deux cHtés ouvert horizontalement | Zora les deux bras a ['horizontale sur le cété du corps.
Coté gauche fermé horizontalement Zora place sa main gauche pres de la poitrine®.
Coté droit fermé horizontalement Zora place sa main droite prés de la poitrine .

Les deux cités fermés horizontalement  Zora place ses deux mains prés de la poitrine.

Bras gauche vers l'avant Zora déroule le bras gauche le long du corps.
Bras droit vers |'avant Zora déroule le bras droit le long du corps..
Les deux bras vers |'avant Zora déroule les deux bras le long du corps.
Mains derriére |a téte Zora léve les deux bras au-dessus de la téte.

@ Assurez-vous de ne pas utiliser les deux en méme au risque de coincer les mains.
Faire de la boxe avec le bras gauche ~ Zora plie le bras gauche & 90" & hauteur de mi-torse.

Faire de |a boxe avec le bras droit Zora plie le bras droit @ 90° & hauteur de mi-torse. @.

Zora plie le bras gauche a 90° a hauteur de mi-torse et tend le

Faire de la boxe avec les deux bras bras droit devant

Saluer bonjour avec le brasgauche  Zora fait un geste de salut avec le bras gauche.

Saluer bonjour avec le bras droit Zora fait un geste de salut avec le bras droit.

@ Pour voir Zora réellement boxer, il est nécessaire d'utiliser la combinaison suivante :
Boxer avec le bras gauche, bras gauche le long du corps, boxer avec les deux bras.
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- Jambes

En glissant ce bloc sur la timeline, les jambes de Zora bougeront si Zora est assise
sur le banc.

Cette liste contient les differents mouvements de jambes possibles :

. . . Zora maintient les jambes dans leur position.
«" Maintenir la position

Le cHté gauche vers lehaut | <°¢ €Ve rajambe gaucne

Le coté droit vers le haut Zora leve la jambe droite.

Les deux cités vers le haut <00 leve les deux jambes.

Le cHté gauche vers le bas Zora baisse la jambe gauche.

Le coté droit vers le bas Zora baisse la jambe droite.
Les deux cots vers le bas Zora baisse les deux jambes.
NB:

Ces mouvements de jambes ne sont possibles que si Zora est assise sur le banc.
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425 Gymnastique

Ce bloc contient les données qui permettent d'imiter différents types d'exercices physiques ou
différents sports. Lorsque vous glissez le bloc dans la timeline, l'écran suivant s'affiche :

Lever le(s) bras en I'air et agitez-le(s)

Accélération du mouvement (Seconde) * Décélération du mouvement (Seconde)
Durée (Seconde) * Délai d'attente (Seconde) &
Nombre de cycles Exercices

! \LT

Devoir

b Désaccélérez -
. ; Zora compte .
. * de vitesse

.
- .
. .

+
Accélérez Attendre
de vitesse

Ces options reposent sur les principes suivants :

Durée
L Temps
: '-, de sortie

Tem ps Attente

d'entrée
Temps Il s‘agit du temps necessaire a Zora pour bouger de sa position precédente a
d’entrée celle de demarrage du mouvement.
Durée Duree pendant laquelle le mouvement s'effectue et est maintenu.
Temps de Il s‘agit du temps necessaire a Zora pour bouger de la position du mouvement
sortie executé a sa position de fin de mouvement.
Attente Il s‘agit du temps necessaire a Zora entre deux repetions de mouvements.

En dehors de ces 4 options, les réglages suivants sont aussi disponibles :

Nombre de cycles Nombre de fois que le mouvement doit étre exéecute.

Exercices Détermine quelle sous-partie de l'exercice Zora doit effectuer (ex. :
seulement le cote gauche).

Zora compte Zora compte a voix haute le nombre de fois qu'elle a execute le mouvement,

Important : Pour chaque exercice, assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour bouger
et effectuer l'ensemble des mouvements.
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Lorsque vous sélectionnez l'option pour ce bloc, un champ de recherche apparait pour vous
permettre de trouver 'exercice désiré rapidement. Les exercices sont répartis en plusieurs
categories :
4251 Exercices divers

e Salut

Zora fait un geste de salut avec la main droite.

e  Faire un High five

Zora fait un « high five » avec la main droite.

e Taper dans les mains et toucher les genoux

Zora se penche legerement sur le coté gauche, applaudit une fois et se touche les genoux.

e  Quuvrir et fermer le bras devant vous

Zora place les bras devant la poitrine et bouge le bras selectionné pour le ramener sur le coté
avec en méme temps un petit mouvement des hanches.

= Réglages

Exercices - Gauche
Pour bouger le bras gauche et ['amener en position frontale.
- Droit(e)

Pour bouger le bras droit et 'amener en position frontale.

e Jouer des castagnettes
Zora se tient debout, tourne les paumes des mains vers le haut, serre et ouvre les doigts.

= Réglages

Exercices - Verslebas
Zora pince l'air & hauteur de la taille.
- Vers le haut

Zora pince l'air au-dessus de la téte.

e Pointer vers le coté (vers le haut)

Zora bouge les deux bras vers un cété comme si elle pointait quelque chose puis les raméne au
centre.

= Réglages
Exercices - Gauche
Zora pointe le coté gauche.

- Droit(e)

Zora pointe le coté droit.

159



e Pointer un coté (vers le bas)

Zora bouge les deux bras vers un coté comme si elle pointait quelque chose puis les raméne au
centre.

= Réglages
Exercices - Gauche
Zora pointe le cété gauche.

- Droit(e)

Zora pointe le coteé droit.

e Fairedes pas

Zora effectue un nombre préecis de pas ou une certaine distance (expriméee en meétres) dans une
direction.

= Réglages

Mesures/Métres  Ce reglage vous invite a choisir entre ['unite des pas ou des metres pour la
marche a effectuer.

Exercices Ce reglage permet de regler la direction dans laquelle Zora devra marcher.

(Vers l'avant, Vers l'arriére, gauche, droit(e) ).

Distance Le nombre de pas ou de métres que Zora effectuera.
(mesures\meétre)

e Faire signe de la main

Zora salue pour dire ‘bonjour’.
= Réglages
Exercices - Gauche
Zora saluera de la main gauche

- Droit(e)

Zora saluera de la main droite.
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e Tourner

Zora tourne vers la gauche (sens inverse des aiguilles d'une montre) ou vers la droit (sens des
aiguilles d'une montre).

= Réglages
Degrés (1-180°) Le nombre de degrés pour exprimer '‘axe de rotation de Zora depuis sa
position de départ.
Exercices - Gauche

Zora tournera dans le sens inverse des aiguilles d'une montre.
- Droit(e)

Zora tournera dans le sens des aiguilles d'une montre.

e |everlebras latéralement vers le haut depuis la poitrine

Zora met les bras devant le corps et bouge un bras vers le cété et en haut (pensez a John
Travolta dans La Fievre du samedi soir).

= Réglages
Exercices - Gauche
Zora bougera le bras gauche.
- Droit(e)
Zora bougera le bras droit.
e [Dab

Zora fait un « dab ».

e Faire un poing a hauteur d'épaule et baisser les bras

Zora se penche d'un coté et bouge le bras poing fermé du haut vers le bas et bas vers le haut.
= Réglages

Exercices - Gauche
Zora baissera et levera le bras gauche.
- Droit(e)
Zora baissera et levera le bras droit.
- Gauche (mini)
Zora imitera un coup de poing cote gauche.
- Droit(e) (mini)

Zora imitera un coup de poing cété droit.

e Sedonner la main

Zora proposera une poignée de mains avec la main droite.

161



e Mouvement Russel
Zora imitera le floss ou la danse dite de « Russel ».

e Lever le poing droit devant vous

Zora imitera gentiment le geste d'un coup de poing avec la main droite.

e Marcher sur place

Zora marchera en faisant du sur-place.
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4252 Exercices avec la téte

Cette catégorie contient des exercices dans lesquels les mouvements de téte sont
particulierement sollicités.

e |atéte de bas en haut aves les mains sur la téte

Zora place ses mains sur le dessus de la téte et effectue des mouvements du haut vers le bas et
du bas vers le haut.

e  Tourner la téte vers la droite et vers la gauche

Avec la téte, Zora effectue un quart de cercle a gauche revient au centre puis un quart de cercle a
droite et revient au centre.

e Bougerlatéte

Zora effectue des mouvements de téte dans plusieurs directions.
= Réglages

Exercices - Verslebas

Pour incliner la téte vers le bas.
- De haut en bas

Pour bouger la téte vers le bas et vers le haut.
- Droite

Pour tourner la tete vers la droite.
- Vers le haut

Pour orienter la téte vers le haut.
- Gauche

Pour tourner la téte vers la gauche.

e  Toucher la téte avec une ou deux mains

Zora se touche la téte avec un ou les deux bras.
= Réglages

Exercices - Des deux cétés
Zora bougera les deux bras.
- Droit
Zora bougera le bras droit.
- Gauche
Zora bougera le bras gauche.

e Rotation de la téte en cercle complet

Zora effectue une rotation, dessinant un cercle complet avec sa téte.
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4253  Exercices de yoga

Ces exercices imitent quelques exercices de yoga.

e  Rester surune jambe

Zora se tient sur une jambe.
= Réglages

Exercices Pour déterminer sur quelle jambe Zora se tiendra (Gauche ou Droit(e)).

e Posture du pont

Zora s'allonge sur le dos et prend la posture dite du « pont » en yoga.

e laposture du « Guerrier »

Zora fléchit sur une jambe en étirant bien les bras.
= Réglages
Exercices - Gauche
Zora prendra appui sur la jambe gauche pour la flexion.

- Droit(e)

Zora prendra appui sur la jambe droite pour la flexion.
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4254  Exercices de gym
Cette catégorie contient des mouvements propres aux exercices de gymnastique.

e Faireunsquat

Zora fait des squats en entier ou la moitié avec ou sans les bras.
= Régalages

Exercices - A Moitié
Zora mettra les bras devant et effectuera la moitie d'un squat.
- Sans les bras

Zora fera un exercice complet de squat en gardant les bras les longs du
corps.

- Avec les bras
Zora fera un exercice complet de squat avec les bras tendus devant.

e  Toucher les orteils
Zora se penche vers le bas afin de se toucher les orteils.
e Voler

Zora imite avec ses bras et ses jambes la position de l'avion et ses ailes flottant dans l'air.
= Réglages

Exercices Pour déterminer quelle jambe servira d'abord de jambe d'appui (Gauche ou
droit(e)).

e Tourner latéralement et plier les genoux

Zora plie les genoux, avec le genou sélectionné devant.
= Réglages

Exercices Pour determiner quelle jambe est placee en avant (Gauche ou Droit(e)).

e Faire une pompe

Zora effectue quelques pompes. Zora se place dans la posture « allongée sur le ventre ».

ATTENTION : Cet exercice sollicite particulierement les moteurs. Veillez a ne pas provoquer
de surchauffe.

e  Etirer les muscles ischio-jambiers

Zora effectue des exercices pour etirer les ligaments croiseés. Avertissement : Zora aura peut-étre
besoin de s'asseoir avant.

e  Secoucher sur le dos, étendre les bras et les jambes. toucher les orteils

Zora s'allonge sur le dos puis leve les bras et les jambes jusqu'a ce qu'ils se touchent.

e Leveralternativement les bras tout en secouant des hanches

Zora bouge les deux bras en haut et en bas, l'un aprés l'autre.
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4255 Exercices avec les bras

Cette catégorie contient des exercices qui se concentrent sur le travail des bras.

e Poser la main sur I'épaule opposée

Zora utilise un bras pour se toucher 'épaule opposée.
= Réglages

Exercices Pour déterminer quel bras bouge (Gauche ou Droit(e)).

e Tourner les avant-bras devant le corps

Zora effectue des cercles avec les bras tendus devant la poitrine.
= Réglages

Exercices Pour determiner quel bras bouge (Vers l'avant ou Vers l'arriére).

e  Faire un cercle avec une ou deux bras devant le corps

Zora bouge les bras en cercle depuis lintérieur vers l'extérieur du corps.
= Réglages
Exercices Pour determiner quel bras bouge (Gauche et/ou Droit(e)).

e  Tourner le(s) poignet(s)

Pour échauffer et bouger le ou les poignet(s).
= Réglages

Exercices Pour déterminer quel poignet bouge (Gauche et/ou Droit(e)).

e Un bras tendus devant le corps et ['autre en flexion

Zora tend un bras devant et étire l'autre vers le haut.
= Réglages
Exercices - Gauche
Zora tendra le bras gauche devant.

- Droit(e)

Zora tendra le bras droit devant.

e Ftendrele(s) bras, tourner le(s) poignet(s) et élever le(s) bras

Zora tend le ou les bras devant les poignets vers le haut et effectuant de petits mouvements.

Réglages

Exercices Pour déterminer quel bras bouge (Gauche et/ou Droit(e)).
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e Tendre latéralement le(s) bras a hauteur d'épaule

Zora lévera un ou deux bras sur le cété jusqu'a hauteur d'épaule.
= Réglages

Exercices Pour determiner quel bras bouge (Gauche et/ou Droit(e)).

e |everle(s) bras latéralement au-dessus de la téte

Zora lévera un ou deux bras sur le coté au-dessus de la téte.

Réglages

Exercices Pour determiner quel bras bouge (Gauche et/ou Droit(e)).

e  Mouvements des bras

Zora bougera les deux bras de bas en haut.
= Réglages
Exercices - Vers le haut - devant le corps
Zora bougera les bras depuis la poitrine vers le haut.
- Vers le haut - devant le corps - vers le bas
Zora bougera les bras depuis les orteils jusque tout en haut.

- Devant le corps - vers le bas

Zora bougera les bras depuis les orteils jusque la poitrine.

e Mouvements des doigts

Zora ouvre et ferme la ou les mains en serrant et desserrant les doigts.
= Réglages

Exercices Pour déterminer quelle main bouge (Gauche et/ou Droit(e)).

e Pédaler avec les bras

Zora imitera le geste des mains sur le guidon.
= Réglages

Exercices Pour determiner dans quelle direction les bras et mains doivent tourner
(Vers U'avant ou Vers l'arriere).

e Leverle(s) bras en l'air et agitez-le(s)

Zora bougera les bras du haut vers le coté.
= Réglages

Exercices Pour déterminer quel bras bouge (Gauche et/ou Droit(e)).
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e |e(s) bras vers le haut

Zora lévera le ou les bras bien en l'air avant de le ou les ramener vers le bas.
= Réglages

Exercices Pour determiner quel bras bouge (Gauche et/ou Droit(e)).

e Plier le(s) bras devant le corps

Zora amenera le ou les bras devant la poitrine, le ou les ouvrira et refermera le mouvement.
= Réglages

Exercices Pour determiner quel bras bouge (Gauche et/ou Droit(e)).

e |esbras ouverts horizontalement - tendus

Zora ouvrir le ou les bras depuis la poitrine vers l'extérieur.
= Réglages

Exercices Pour determiner quel bras bouge (Gauche et/ou Droit(e)).

e Bouger les deux bras

Zora bougera les bras comme indiquée par les reglages.
= Réglages

Exercices - Mettez-les au-dessus de la téte
Zora bougera les bras depuis la poitrine jusqu'au-dessus de la téte bien tendus.
- Touchez les oreilles

Zora bougera les bras depuis la poitrine jusqu'au-dessus des oreilles.

e |esbras ouverts horizontalement - pliés
Zora pliera les bras devant le corps (position de garde du boxeur) et les ouvrira sur le céte.

Réglages

Exercices Pour déterminer quel bras bouge (gauche et/ou droit).
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4256  Exercices sportifs

Cette catégorie contient les imitations et mimes de différents sports. Les réglages ne sont que
trés limités et sont au nombre de trois :

Nombre de Nombre de fois que le mouvement sera repete.

cycles

Attente Le temps d'attente entre les mouvements.

Zora comptera Zora comptera a voix haute le nombre de fois que le mouvement a été
effectue.

Seules deux exceptions de reglages a noter : la boxe et le kickboxing.

La liste suivante contient toutes les applications qui dans la catégorie ne comptent pas de
réglages.

Basket-ball Tennis Faire du ski Volley-ball
Football Billard Haltérophilie Fléchettes
Base-ball Tir au pigeon d’argile Péche Tiral'arc
Rugby Ramer Course de voiture Bowling
Hockey sur glace Natation Golf Musculation
Equitation

e Fairedelaboxe

Avec cette option, Zora peut boxer avec les deux bras.

= Réglages
Exercices Pour determiner quel bras frappe (Gauche et/ou Droit(e)).
e  Kickbox

Avec cette option, Zora peut boxer avec les bras et les jambes.
= Réglages

Exercices Pour determiner quel type d'exercice sera montré, Coup de pied ou Coups de
poing.
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4257 Exercice sur un banc
Cette catégorie contient les exercices pour lesquels Zora doit étre placée sur un banc.

e Lescoudes les uns contre les autres et élévation des bras

Zora lévera les bras en ouvrant et fermant les mains tout en gardant les coudes pres du corps.

e [leverles bras et taper sur les épaules

Zora bougera les bras pour atteindre les epaules.

e Leverlesjambes et écartez-les

Zora étirera les jambes, les ouvrira et les fermera.
e Ramer

Zora imitera le geste de ramer.

e Faire tourner les pieds vers l'intérieur

Zora bouge les chevilles sur les coteés.
= Réglages

Exercices Pour determiner quelle jambe bouge (Gauche et/ou Droit(e)).

e Taper avec la main sur le genou opposé et soulevez-la

Zora tapera avec la main sur le genou et levera celui-ci.

e Bras et jambe opposée vers le haut

Zora tapera avec la main sur le genou et levera la jambe.
= Réglages

Exercices Pour déterminer quel bras bouge (Gauche et/ou Droit(e)).

o  Ecarter et rejoindre les jambes, alternativement a droite et a gauche

Zora bougera les jambes vers le coté depuis la droite vers la gauche.
e Leverle(s) genou(x)

Zora lévera le ou les genoux.
= Réglages

Exercices Pour déterminer quel genou bouge (Gauche et/ou Droit(e)).

ATTENTION :
Lorsque vous effectuez cet exercice avec les deux jambes, assurez-vous que Zora est bien
attachée au banc pour éviter qu'elle ne bascule vers l'avant.
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e Leverlapointe des pieds avec le talon au sol

Zora déploiera la ou les jambes et bougera les chevilles du bas vers le haut.
= Réglages

Exercices Pour determiner quelle cheville bouge (Gauche et/ou Droit(e)).

e  Faire tourner le(s) pied(s)

Zora déploiera la ou les jambes et bougera les chevilles de maniere circulaire.
= Réglages
Exercices Pour déterminer quelle cheville bouge (Gauche et/ou Droit(e)).

e [leverles genoux et étirer les jambes

Zora pliera les genoux puis tendra les jambes.
e Fairedelaboxe
Zora se placera en position de garde de boxe et frappera avec le poing gauche et droit.

o Leverle(s]jambe(s)

Zora levera la ou les deux jambes.
= Réglages

Exercices Pour déterminer quelle jambe bouge (gauche et/ou droit).

171



4258  Exercices de danse

Cette catégorie contient les chorégraphies des applications de danse, décomposées en
mouvements intermédiaires. A hoter que ces exercices ne contiennent pas les musiques
associees.

e Jingel Bells
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Agiter et agiter une clochette
- Taper avec les mains

- Des pas de boxe et d'appel

- Agiter la clochette

- Agiter les mains

- Des pas de Noél

e  Papaoutai
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Fermer les doigts
- Plus mouvements plus amples
- Frapper sur la table

e  GetLucky
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Secouer

- Marcher

- Frapper vers le coté

- Saluer

- Balancer les bras vers le céte

e De Moef
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Acclamations festives

- Pousser vers le ciel

- Faire du patinage sur glace
- Voler

e FEllemedit
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Faire de cercle de bras

- Crier he

- Secouer les hanches

- Pousser vers le bas

- Marcher

- Faire un cercle avec un seul bras

e Ladanse des canards
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Tournez-vous
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If your happy

Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

Toucher le nez

Frapper dans les mains
Etirer les bras

Frapper le sol avec les pieds
Toucher la téte

Pointer vers les pieds
Tournez-vous

Agiter les hancher

Hockey Pockey

Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

Refrain

Tout le corps devant

La main gauche devant
La jambe droite devant
La main droite devant

La jambe gauche devant

Sinterklaas

Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

Pousser avec les mains
Bienvenue

Toucher la pom-pom girl
Agiter avec les hanches
Salut Taper dans les mains
Regarder par la

Agiter et balancer

Apart gevoel

Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

Pointer vers l'ceil

Applaudissement

Chaud et froid

Bouger les deux bras en arche

Plier les genoux

Coeur palpitant

Balancer les mains a gauche et a droite

Que Sera Sera

Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

Acclamer

Swinguer

Swinguer avec les mains en l'air
Parsemer

Swinguer avec plus d'élan
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Téte, épaules et genoux, pieds

Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

Briser les vagues
Hochement de la téte
Toucher l'oreille, l'ceil et le nez

La java bleue

Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

Cercles de bras
Ecarter les bras
Taper sur les genoux
Pousser vers le bas
Frapper vers le coté
Tourner avec les bras

El mismo sol

Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

Frapper vers le bas
Jouer des castagnettes
Escalader la corde

El toro

Frapper dans les mains

Alors on danse

Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

Le mouvement Je ne sais pas

Mouvement Ailes de poulet

Balancer la téte

Lever les poignets vers le haut

Secouer les bras vers le haut et vers le bas devant le corps
Bouger les deux bras en arche

10000 luchtballonen

Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

Le singe de la main L'arc-en-ciel
Cadeau a géneéral

Ballon a air

Pivoter sur le coté

Balancer vers le haut et vers le bas
Sautiller et plier le genou

Miracle

Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

Pointer vers quelqu'un
Refrain You are a Miracle
Secouer des hanches
Repoussez-vous
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e  Kabouterdans
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Ladanse de Plop

- Rebondissement du genou
- Jouer de la flute

- Invitation a danser

e Diana
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Secouer les épaules
- Secouer
- Secouer les mains

o letitGo
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Couvrir le visage

- Vers le haut vers le bas
- Eparpiller de la neige

- Parsemer de la neige

e  Gangnam Style
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Mouvement Gangham
- Mouvement Gangnam dubstep

o Zeekapitein
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Saisir
- Saluer

- Sur le cote
- Trainer des pieds

e Ffviva
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Bras croisés et hocher la téte
- Mouvement Eviva
- Secouer les hanches

e  Ghostriders
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Monter a cheval

- Laguitare

- Dégainer ses armes
- Lelasso

e Macarena
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Secouer les bras
- Mouvement Macarena
- Plier les genoux
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e Airplane
Cette danse se compose des chorégraphies suivantes :

- Voler dans tous les sens
- Consignes de sécurité
- Décollage

4259 Mouvements avec le baton

Cette categorie contient les exercices qui peuvent étre effectués avec un baton. Avant d'utiliser
ces blocs, assurez-vous que la posture appropriée a été précédemment utilisée dans la timeline.

e  Soulever le baton
Zora levera le baton du haut vers le bas.

= Réglages

Exercices Pour lever le baton au-dessus de la téte (Entiérement) ou jusqu'a hauteur
d'épaule (a moitié)

e  Mouvements latéraux avec le baton

Pour bouger le baton de la gauche vers la droite. Cet exercice peut aussi étre effectue alors que
Zora est sur le banc.

e Repousser et retirer le baton
Pour déplacer le baton vers l'arriére et vers l'avant a hauteur d'épaule.
42510  Exercices avec les jambes

Cette catégorie contient des exercices qui se concentrent sur les jambes alors que Zora se tient
debout.

e  Mettre une jambe vers l'avant

Zora mettra une jambe devant.
= Réglages

Exercices Pour déterminer quelle jambe doit bouger (Gauche ou Droite).

e  Mettre unejambe vers|” arriére

Zora se tiendra debout et mettra une jambe en arriére.
= Réglages
Exercices Pour déterminer quelle jambe doit bouger (Gauche ou Droite).

e  Mettre la jambe sur le coté

Zora mettra une jambe sur le cote.
= Réglages

Exercices Pour déterminer quelle jambe doit bouger (Gauche ou Droite).
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426 Humain

Ce bloc montre les actions qui imitent et évoquent une attitude
naturelle tels que le clignement des yeux ou la facon de respirer.
Chaque fonction est ici divisée en sous-blocs.

= Réglages:

e Activer
o Désactiver

Ces reglages sont optimaux lorsque Zora se repose un certain temps,
lisant un long texte a voix haute ou lorsque qu'elle marche au ralenti.

- Clignoter des yeux

En glissant ce bloc sur la timeline, Zora commencera a cligner des yeux ou
arrétera.

- Suivre la téte

En glissant ce bloc sur la timeline, commencera a suivre un visage humain qui a
été détecte ou arrétera.

- Respiration

En glissant ce bloc sur la timeline, Zora commencera effectuer de petits
mouvements d'attente ou arrétera.

NB : Il est recommandé d'activer le mode « Respiration » quand le robot peut rester un peu inactif
un certain temps (ex. : avec les blocs d'attente).
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427 Applications
{ . ] Ce bloc dffiche toutes
v

les applications
disponibles qui
peuvent étre utilisees
dans le « composer ».

Base

Réception
Pour plus
d'informations a
propos des
applications et des
categories
d'applications, voir le
manuel.

Mouvements avec Zora

v v v v

Exercices avec le banc
Danses pour enfants

Danses pour petits et grands

Y v ¥

Des chansons populaires

Danses de démonstration

v

Divertissements

Productivité

Jeux

Histoires

Y vV v v

Education >

NB :

e Ce bloc contient de nombreuses données et peut occasionner un ralentissement dans le
chargement de la composition.

e | esapplications de danses s'arrétent automatiquement et peuvent étre utilisées avec
facilite dans une composition.
Gardez a l'esprit d'utiliser la position du banc lorsque vous utilisez les danses en
categories ‘chef d'orchestre’.

e Gardez aussi a l'esprit que certaines applications ne s'arrétent pas d'elles-mémes. Si ces
blocs sont utilisés dans la composition, la composition pourrait ne pas se poursuivre, voire
pourrait ne pas s'arréter du tout. Utilisez donc ces applications avec attention.
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no
(6]

Attendre

Ces blocs ont été concus pour permettre une interaction avec l'utilisateur.

Si vous cliquez sur le bouton d'attente principal (celui avec le triangle noir
dans le coin droit en bas), la liste des options disponibles apparait. Pour
fermer ce sous-menu, cliquez a nouveau sur le bouton d'attente principal

Pour demander au robot d'attendre une consigne, ou lui demander
d'attendre un certain temps, Zora peut interagir avec l'utilisateur avant de
poursuivre la composition.

NB : Dans le cas ou de simples décisions doivent étre prises en fonction des
entrées enregistrees (comme déterminer si une réponse fournie par
Lutilisateur est correcte), Les blocs de donnée entrante du « composer
avance » sont necessaires.

- Attendre un temps défini

Ce bloc vous permet d'inviter Zora a attendre pour un temps déterminé (entre 0
and 3600 secondes). Si le robot a besoin d'attendre un certain temps, il est
recommandeé d'activer le mode ‘respiration’ afin d'éviter aux moteurs de
surchauffer.

- Reéglages:

Temps Le temps que Zora doit rester inactive.
(secondes)
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- Attendre jusqu'a une heure précise
Ce bloc vous permet d'inviter Zora a attendre jusqu'a une heure précise (ex:
14h30).

Avertissement : L'heure réglée sera celle enregistrée pour le robot et son fuseau
horaire. Pour vérifier cette heure, rendez-vous dans les réglages généraux dans la
partie « A propos ».

- Réglages:

Modéle logique Pour sélectionner le format de l'heure (12/24 heures)

Heures L'heure pendant laquelle le robot va lancer la
composition.

Minutes Les minutes de l'heure selectionnée pour determiner le
moment exact ou le robot lancera la composition.

AM/PM Si le format 12 heures a éte seélectionnée, précisez AM
ou PM.

- Attendre un capteur

Pour que Zora attende jusqu'a ce qu'un capteur soit active.

- Réglages:

Détecteur

Pied a gauche

Téte laderriére

Téte centre En sélectionnant la liste déroulante, tous les

) capteurs possibles s'affichent.
Téte de devant

Le capteur sélectionné apparait en haut de la liste

Main a gauche . oA
& marqué de licone + .

main a droite . , . . .
Il est possible de sélectionner un pied ou une main

+ Pied a gauche avec les derniéres options.

Pied a droit

Le pied gauche ou droit

La main gauche ou droite
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- Attendre un QR-code

Pour marquer une pause dans la composition jusqu'a ce qu'un spécifique QR-
code soit montré.

Avertissement : ce code est sensible a la casse (cela signifie que les lettres
capitales ou espaces doivent étre respectés..).

- Réglages:
Le code QR Le QR-code qui doit étre montré pour poursuivre la
composition.
Le nombre de Nombre de fois qu'un QR code incorrect peut étre
rattrapages montré avant que la composition ne continue.

- Attendre une reconnaissance ou commande vocale

Cette option marque une pause dans la composition jusqu'a ce qu'un mot
spécifique soit reconnu. Ce mot doit étre reconnu dans la langue utilisée pour le

systeme.
- Réglages:
Mot Mot que l'utilisateur doit prononcer.
Le nombre de Nombre d'erreurs possibles avant que la composition
rattrapages ne continue.

- Attendre une reconnaissance faciale

Cette option marque une pause dans la composition jusqu'a ce qu'un visage
spécifique soit reconnu par la caméra frontale du robot.
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429 Musique
Apres avoir glissé de bloc dans la timeline, les options suivantes s'affichent :

Mise en marche/Arrét Chansons

n H
Répéter . Danses sur de la musique aléatoires

Pour lance la lecture d'un nouveau morceau @,

Arrét v
o Arrét
Pour arréter la lecture du morceau.
Chansons Ce champ contient le morceau sélectionné. En cliquant sur
1 Relaxl_1535352209.97.mp: H le bouton, un nouveau morceau peut étre sélectionné si

Chanson dure: 00:06:17 le Champ est vide.

Pour sélectionner un morceau, vous pouvez le faire depuis :

Si un morceau a éteé sélectionné, la * Fichiers importés
durée de celui-ci apparait sous le Cette liste contient les fichiers importés précédemment
champ. pour d'autres compositions.

e Fichiers Zorabots

Cette liste contient les fichiers fournis par defaut par
Zorabots.

e Téléchargez

Cette option ouvre une fenétre qui vous permet de
sélectionner un fichier depuis l'appareil connecte a Zora.

Si cette case est cochée, le morceau sera répété jusqu'au
bloc musique suivant de la timeline ou jusqu'a la fin de la
composition.

Si cette case est cochée, Zora dansera (de maniére

aleatoire) pendant la lecture.

NB: Si un bloc de parole animeé ou tout autre autre bloc
comprenant des mouvements est détecte dans la
sequence, Zora cessera de danser.

@ Sj cette option est sélectionnée, les autres options ne sont pas disponibles.
@ Le morceau précédemment lecture sera interrompu et une nouvelle chanson commencera
(méme s'il s'agit du méme morceau).

NB: Un bloc d'arrét de la musique est indispensable a la composition si un bloc de lecture musicale
est utilisé.
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4210 Loop
Ce bloc n'est disponible que dans le « simple composer ». Dans le « composer » avance, il est
remplacé par un autre bloc fonctionnel. Et ce pour la simple raison qu'il n'est pas possible de
créer une nouvelle timeline dans le champ de travail

Apreés avoir glisse ce bloc depuis le menu dans la timeline, les options suivantes deviennent
disponibles :

[. v ]
Nombre de fois Nom de la boucle
Zora compte [ ] Lecture aléatoire [ ]

| J

Une deuxiéme timeline ou chronologie peut étre répétée et apparaitre de maniére aléatoire. Cette
timeline ne peut pas prendre le dessus sur la premiere timeline. Ce bloc a été congu pour
exécuter un nombre de blocs plusieurs fois (dans un ordre aléatoire).

NB :

1. Il n'est pas possible de glisser un bloc musique, repos/réveil, naturel, boucle ou bloc
composer dans un bloc boucle.

2. Il n'est pas possible de glisser des elements dans la premiere timeline depuis une timeline en
boucle (ou vice et versa). Le ou les bloc(s) seront alors supprimes.

3. L'option ‘timeline aléatoire’ ne peut étre utilisee en boucle que dans une boucle comprenant
des blocs gym ou applications (applications de danses en l'occurrence).



421

Animations

Quand ce bloc est déposé sur la timeline, les options suivantes s'affichent :

® Levez-vous Asseyez-vous

gry 2

ary 3

Anxious 1

Bored 1

Les animations sont réparties en 2 catégories qui dépendent de
la position de départ du robot :

e Levez-vous
e Asseyez-vous

En sélectionnant la liste déroulante, toutes les options possibles
pour la catégorie sélectionnée apparaissent dans la liste.

Un champ de recherche ouvert est disponible pour gagner du
temps et éviter de parcourir toute la liste.

Toutes les emotions utilisees dans ce bloc apparaissent dans la
liste.

En parcourant les différentes categories, l'animation souhaitée
peut étre sélectionneée.
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4212 Bezonia
Quand ce bloc est dépose dans la timeline, les options suivantes s'affichent :

[@ ] Ce bloc est utilisé pour activer ou désactiver des
¥)  éléments disponibles sur le serveur en ligne.

““'_ Ce bloc ne peut étre utilisé que par du personnel
habilité.

4213 Variables

Quand ce bloc est deposé dans la timeline, les options suivantes s'affichent

[. ] En entrant le nom et ma valeur d'une donnée,
hd puis en cliquant sur licéne E, la donnée est
B ajoutée a la liste des données..

Pour effacer une donnée de la liste,
H sélectionnez licéne [ située a coté du nom.

IMPORTANT : Le nom d'une donnée ne peut
contenir que des caractéres a-Z et des
nombres de 0-9. (ex. : Example02).

NB : Seules des valeurs numériques doivent étre utilisées pour des données qui seront reprises
dans des blocs d'opérations mathématiques dans le « composer » avance.

4.2 14 Composition

Quand ce bloc est dépose dans la timeline, les options suivantes s'affichent :

Pour sélectionner la composition a utiliser,
[. v] parcourez la liste déroulante qui reprend

lensemble des compostions présentes dans
et composton cette langue de systeme.

Sous la composition sélectionnée, le nombre de

blocs a utiliser apparait.

Composition contains 30 blocks

NB : Il n'est pas possible de saisir le nom d'une
composition qui doit étre faite.

Avertissement : Attention a ne pas laisser le bloc sélectionner la composition dans laquelle il se
trouve au risque de créer une boucle sans fin.
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4.3 Créer une composition simple
En glissant un bloc depuis le menu dans la timeline, une composition se crée. Voici l'une des
configurations de composition possible :

*»YeoAalEBMNaE o

431 Trucs et astuces
Les astuces suivantes peuvent aider a concevoir une composition stable :

e Toujours commencer une composition avec un bloc ‘réveil' et une posture par défaut.

Grace a cette combinaison, vous vous assurez que Zora se levera, méme
* X si vous utilisez un vieux robot a la batterie particulierement fatiguee.

e Sivous utilisez un bloc musical, assurez-vous qu'un bloc d'arrét musical est aussi utilisé
dans la composition.
Aussi, la durée de la composition doit correspondre a la durée de la chanson ou morceau
musical choisi (utilisez le bloc d'attente).

Si le bloc d'arrét musical n'est pas détecté lorsque la
ﬂ ﬁ composition est relancée, la musique pourrait ne pas
se lancer.

e Ne pas utiliser plus de cing blocs gym et applications dans la composition
Ces blocs contiennent beaucoup de données et peuvent ralentir le process de
chargement de la composition.

e Décochez l'option de « mouvements aléatoires » du bloc « musique » Sl ce bloc
« musique » est suivi d'un bloc « Gymnastique ». Cette option peut entrer en conflit avec
le debut de l'exercice.

e Toujours ajouter un bloc d'arrét de la musique avant un bloc d'application.

e Un bloc d'animation dispose de deux réglages (assis ou debout). Assurez-vous que Zora
peut facilement se placer dans ces postures lorsque vous utilisez ces blocs.

e Sivous utilisez un bloc « Loop », ne choisissez 'option ‘lecture aléatoire' que si la boucle
ne contient que des blocs « Gymnastiques » ou « Applications » incluant des danses.

186



S5  «Composer » avance

En plus du « composer simple » en mode simple, un « composer avance » est aussi inclus dans le
logiciel Zora. Le « composer » avance permet de decouper la timeline en branches. Pour la mise
en place de cette fonctionnalite, la timeline n'est plus linéaire : les blocs doivent étre
manuellement connectés les uns aux autres.

En sélectionnant cette option dans le menu, l'écran suivant s'affiche :

00000 0000 0000 00 p—
| USTE!
> @) B8 F O (W | roncions

o Q|

C

GEELT )
BEENE -

ESPACE DE TRAVAIL +

MENU

-+

La plupart des blocs et boutons de fonctions du simple « composer » sont présents (hormis la
boucle). Toutefois, la forme de la timeline est modifiée pour devenir un espace de travail et de
nouveaux blocs de fonctions sont disponibles. Les blocs disposent de poignées, un connecteur

d’entrée et un connecteur de sortie, qui ont éte concus pour vous permettre de créer la ou les
timeline(s).

Par exemple, le bloc ‘parole’:

« Composer » simple « Composer » avancé

(Les contours noirs du bloc indiquent que celui-ci a été sélectionnée).
Pour optimiser la zone de travail de la timeline, les options de blocs s'affichent alors sur la droite.

Dans le cas ou le nombre de blocs serait trop important pour le champ de la timeline, l'espace
peut étre étendu ou diminué via les boutons * / = situés a coté de l'écran. Le bouton * sur la
droite étend le champ vers la droite, le bouton * situé en bas étend la zone jusque ce bouton.

La fonction zoom (=) ne doit étre utiliseée que pour permettre une vue générale de l'ensemble

de la composition. Ne pas l'utiliser alors que vous effectuez des déplacements de blocs depuis le
menu vers la timeline.
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51 Blocs avancés
Au-dessus de 'espace de travail, les blocs de nouvelles fonctions s'affichent.

' Commencez

Ce bloc indique ou la timeline de la composition commencera.

{« Si/Sinon

*  En utilisant ce bloc, vous pouvez séparer la timeline en deux pistes, vous permettant

de créer deux tracés et deux comportements différents.
Ex. : si un capteur spécifique est active (ou pas), le robot suivra le comportement défini
par le tracé 1 ou le tracé 2.

Détecteur

Ce bloc fonctionne comme le bloc « attente » du « composer simple », mais vous
pouvez ici utiliser une valeur spécifique dans le bloc « Si/Sinon ».

’)) Reconnaissance vocale

Ce bloc fonctionne comme le bloc « Attente » pour la reconnaissance vocale situe
dans le « composer simple », mais vous pouvez ici utiliser une valeur spécifique dans
le bloc « Si/Sinon » et les blocs de parole (speech-blocks).

EITl| QR-Code @

ohe Ce bloc fonctionne comme le bloc « Attente » pour la reconnaissance de code QR
situé dans le « composer simple », mais vous pouvez ici utiliser une valeur spécifique
dans le bloc « Si/Sinon » et les blocs de parole.

+_— | Opérations mathématiques

X=

Ce bloc permet des opérations mathématiques avec des valeurs chiffrées (création de
nombres aléatoires possibles).

ﬁ ) Formules de mathématiques
X

Ce bloc permet de définir des variables pour une formule mathématique.
(ex: c=l2+Db2)

G Loop

Ce bloc permet la répétition en boucle des blocs suivants pour plusieurs fois ou tant
qu'un certain parametre est actif.

Dirigez-vous vers

Ce bloc permet a la boucle d'étre interrompue. Il faut alors seélectionner le bloc a partir
duquel la composition doit reprendre.

Arrét

Ce bloc marque la fin d'une section de la timeline.

@ En raison de la facon dont Zora est concue, la valeur a identifier doit d'abord étre saisie
manuellement dans le bloc. Assurez-vous que d'autres valeurs se trouvent dans la liste des mots
possibles aussi, au cas ou une mauvaise reponse serait fournie.
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52 Reéglages

Ce chapitre passe en revue les réglages possibles pour les nouveaux blocs :

5.2 Commencez la composition
En glissant ce bloc dans la zone de travail, l'écran suivant apparait :

Ce bouton ne dispose d'aucun réglage et est essentiellement utilisé pour
’ indiquer le début de la timeline. Ce bloc ne contient aucun composant
d'élement precedent.

522 Si/Sinon

En glissant ce bloc dans la zone de travail, l'écran suivant apparait :

Comme illustré sur l'image, le bloc “Si/Sinon” crée un embranchement
sur la timeline. Pour la création d'un chemin double, une question doit étre
formulée pour le bloc. Suivant le principe du statut « If/Else » en langage

x de programmation informatique, une équation doit étre résolue pour
permettre a la composition de suivre le tracé 1. Dans le cas contraire, la
composition suivra alors le tracé 2.

Les options suivantes sont disponibles pour ce bloc :

G Pour formuler léquation, les champs suivants sont disponibles :
pa (@)

e Opérateur?
e Valeur®

= v

Voici quelques exemples de combinaisons :

=+ Et/Ou . ‘ [l
e Sinom_robot = Zora

e Sicapteur # ‘frontal

T opace oK

Autre

= Tracél

= Tracé?2

@ | a liste des données est générée de maniére dynamique et inclut toutes les précédentes
options liees aux blocs avances dans la timeline.

@ Selon le type de donnée sélectionnée, L'opérateur possible variera (ex.: Si un capteur est
sélectionnée, = et # seront les options ; lorsqu'une donnée prédéfinie est sélectionnée, d'autres
opérateurs peuvent alors étre définis comme : <<,> et 2.

@3 Selon le type de donnée sélectionnée, la valeur peut étre entrée sous forme de chaine de
texte ou d'une option provenant de la liste. L'option sélectionnée sera marquée du symbole .
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5.2.3 Détecteur
En glissant ce bloc vers l'espace de travail, l'écran suivant apparait :

Zora attendra qu'un capteur soit active. Le capteur sélectionné peut étre
. utilisé dans les blocs “Si/Sinon”.

Pour éviter des confusions dans ['hypothése ou de multiples blocs ‘capteurs’ seraient utilises,
donnez un hom a chaque bloc.

524 Reconnaissance vocale
En glissant ce bloc dans la zone de travail, 'écran suivant apparait :
Zora attendra une entrée via le microphone. Comme expliqué par
ailleurs, les mots a identifier doivent étre saisis manuellement dans la
liste @,

@ Seul l'un des mots repris dans la liste peut étre utilisé dans le paramétrage du bloc Si/Sinon.

Les options suivantes sont disponibles pour ce bloc :

. La premiere option permet de donner un nom au bloc
Reconnaissance vocale . . .
pour limiter les risques de confusion avec le bloc
Nom:

« Si/Sinon » qui suit.

Le nombre de rattrapages: En raison des hombreuses variétés d'accents et

d'intonations, plusieurs essais peuvent étre nécessaires
pour prononcer le bon mot correctement. Ce champ
Mot: indique le hombre de tentatives qui doivent étre
entendues avant de poursuivre la composition.

La liste de mots que Zora va écouter doit étre saisie
exemple manuellement. Pour ajouter des mots a la liste, saisissez
dans le champ ‘mot’ et cliquez sur le bouton &,

Pour retirer un mot de la liste, utilisez licone L située
sous le mot.

oui
non
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525 Code QR

En glissant ce bloc vers l'espace de travail, l'écran suivant apparait :

Nom:
Le nombre de rattrapages:

1 v
QR code:

exemple

Zora attendra jusqu'a ce qu'un QR-code soit scanné. Comme pour le bloc
‘reconnaissance vocale', les options susceptibles d'étre fournies doivent
étre entrée dans la liste des entrées connues.

La premiere option permet de donner un nom au bloc
pour limiter les risques de confusion avec le bloc
« Si/Sinon » qui suit.

Le nombre de tentatives pour ce bloc peut étre place sur
0 si besoin et augmenté dans le cas ou plus d'explication
est nécessaire pour définir en quoi la réponse fournie
était mauvaise.

Comme pour la reconnaissance vocale, pour ajouter un
nouveau QR code a identifier, remplir le champ prévu a
cet effet, et cliquer sur le bouton E2.

Pour retirer un QR code de la liste, utilisez l'icone
située en-dessous.

Assurez-vous que les termes dans la liste ne contiennent
aucun caractére tels que é,¢.eetc.
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526 Opérations mathématiques

En glissant ce bloc vers l'espace de travail, l'écran suivant apparait :

Pour exécuter des opérations mathématiques de base a partir de donnees
connues ou pour étre utilisee comme nouvelle valeur nécessaire au
déroulé du reste de la composition.

Nom

Variables Ce champ contient le nom de la donnée a laquelle la
valeur résultante devra étre assignee. En cliquant sur
Uoption ‘données’, une liste de données connues @
apparaitront avec un champ de recherche.

Il
I

Le bouton '~ peut étre sélectionné pour générer un nombre aléatoire entre 2 valeurs.

Les valeurs minimales and maximales peuvent étre entrées dans les deux champs suivants.

Si la case a droite de la valeur est colorée en noir, la
Al B  \aleur d'une donnée connue doit étre choisie parmi la

liste déroulante.

Ou Si la case a droite de la valeur est vide, une valeur
numerique doit étre entree.
0 S () . o
En cliquant sur la case a droite, ces 2 types peuvent
étre inverses,
L'opérateur arithmeétique détermine le type d'opération
v a utiliser pour l'équation des deux valeurs.
+
Les options possibles sont :
- - Ajouter
- Soustraire
/ o
- Diviser
* - Multiplier
- Puissance
" - Arithmétique modulaire
mod

0 | es blocs de données doivent étre concus et connectés avant ce bloc.
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Exemples d'opérations mathématiques :

- Générer une nouvelle donnée contenant un chiffre aléatoire entre 0 et 10.

r4

om

Variables

I

nouveau

MNuméro aléatoire entre

(=]

<
S
U

et

<
S
U

10|

- Modifier une donnée connue comme somme de deux autres données.

r4

lom

Variables

I

resultat

I

(3

chiffrel

"

L 4
¢
[

chiffre2

<

-  Définir une nouvelle donnée a partir d’'un nombre aléatoire issu de deux données
connues.

z

am

Variables

I

resultat

Numéro aléatoire entre

chiffrel

I
a

1]
=

chiffre2

I
a
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527 Formules de mathématiques
AVERTISSEMENT : Ce champ inclut des fonctionnalités conseillées aux seuls utilisateurs avances.
ZoraBots n'endosse aucune responsabilité dans le cas ou une mauvaise formule entrée
provoquerait une erreur du systeme.,

Ce bloc permet de procéder a des calculs mathématiques avanceés et

basés sur des données numeériques.
j (x)

NB : Toutes les données utilisées dans la formule doivent étre créées avant
d'étre utilisées dans le bloc.

. @ » . . R
N — Ce bloc attribue une valeur ™ a une donnée (qui peut étre

seélectionnée depuis la liste) basee sur une formule.

circonférence Cette formule doit étre entrée manuellement et les données
choisies depuis la liste déroulante du bloc ou saisies
- manuellement.
Formule
(oiltrayon}2 Les formules et opérateurs qui peuvent étre utilisés sont
visibles ici :

https://www.tutorialspoint.com/python/python basic operators.htm
dans le chapitre ‘Arithmetic Operators'.

NB : Pour utiliser une donnée dans la formule, les crochets
doivent étre utilisés pour entrer manuellement la valeur.

@ La valeur résultante est calculée pour seulement 10 décimales.
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528 Boucle

e «Boucle pour »

Pour v

v 2@

I )

v @
v @

= Tracél

Autre
= Tracé?

Ce bloc est utilise pour repéter des blocs connectés au connecteur de sortie
1 et suivant le principe d'une « boucle pour » ou d'une « boucle pendant »
(en terme d'informatique : un boucle for et un boucle while).

Pour plus d'informations sur les boucles for ou while, voir les liens suivants :

et

Comme pour le bloc d'opérations mathématiques, il est
possible d'utiliser soit des valeurs numeériques soit des
données.

Si la case a droite de la valeur est colorée en noir, la valeur
d'une donnée connue doit étre choisie parmi la liste
déroulante.

Si la case a droite de la valeur est vide, une valeur
numeérique doit étre entrée.

Il est possible d'entrer une valeur directement dans le
champ texte ou d'utiliser les fleches haut ou bas pour
augmenter ou réduire la valeur de la donnée.

Voici les 3 états pour une boucle for :

- Valeur initiale de la donnée
<Donnée> = <valeur de déefaut >

- Valeur conditionnée de la donnée

<Donnée> = Plus grand ou plus petit que la valeur entree ?
Dans ce cas de figure, le tracé 1 sera suivi. Dans le cas
contraire, la boucle s'arrétera et le tracé 2 sera suivi.

- Changement opérationnel pour la donnée

<Donnée> augmente ou diminue avec la valeur entrée
apres chaque boucle
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Opérateurs pour la valeur Opérateurs pour le changement opérationnel de la
conditionnee valeur.

¥ - -
v < /
< ! %
- A

v

mod

NB : Si la donnée entrée dans la boucle est utilisée en dehors de la boucle, la valeur sera la
derniére valeur connue qui lui a été attribuée.
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e «Boucle pendant »

Compareée a la « boucle pour », la « boucle
pendant » est bien plus facile a comprendre.

Le seul parametre a intégrer ici est la valeur
conditionnée. Tant que cette derniere est fournie, le
traceé 1 sera suivi.

Pendant Dans le cas contraire, la boucle s'arrétera et le trace
2 sera suivi.
Opérateurs pour la
q valeur conditionnée
F3
= Tracél <
Autre .
= Tracé?2 .

NB : Si la donnée entrée dans la boucle est utilisée en dehors de la boucle, la valeur sera la
derniére valeur connue qui lui a été attribuée.

5.2.9 Dirigez-vous vers

Ce bloc permet a la boucle (Loop block) d'étre interrompue si certaines
conditions sont remplies ou d'aller directement a un bloc connecté dans la
timeline.

En chua“nt sur l'option « Cl|c.|uelz ICi pour vous connegter aun
bloc », nimporte quel bloc situe sur la timeline peut étre
Accéder aun bloc spécifique selectionnée. Et c'est a partir de ce dernier que la

A linverse de la connexion normale, cette connexion apparait
dans une ligne en pointillés verts.

5210 Arré

En glissant ce bloc vers l'espace de travail, l'écran suivant apparait :

—

Pour que Zora arréte l'application en cours et redémarre la composition

- ouverte.
Chaque branche de la composition avancée doit comporter un bloc d'arrét a la
fin.
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53 Créer une composition avancee

Pour créer une composition avanceée, il existe deux possibilités :

- Convertir une composition simple

- Créer une composition avancée depuis le début.

0.31 Convertir une composition simple

La composition suivante est reprise ici a titre d'exemple et disponible comme composition par
défaut.

Aprés avoir chargé la ‘Demo dancer.cmp’ dans le « composer » simple, la timeline suivante
apparait :

-

*xe0aM
eAlB®
0

EEEsnae
EEEeam

v

~

"y

Si vous survolez avec votre souris la fleche ‘bas’ en bas a droite de la timeline, les options
suivantes apparaissent sous la timeline :

En cliquant sur « Convertissez en mode avance », la

timeline sera modifiee et prendra la forme d'une

composition avancée A CONDITION qu'aucune autre

Nombre de cycles composition ne soit déja présente dans le « composer »
Infini ()| avanceace moment-la.
Nombre de fois 1 AN Dans le cas contraire, le systeme vous demandera la

permission d'écraser la composition en place.

Une fois la conversion pleinement effectuée, la page de composition avancée s'ouvrira et la
composition sera chargée dans la timeline dans son nouveau format. Cela devrait ressembler a
Ceci

~

rPL®)ER .

0% Q@

R RS e B e B B B

-+

Avertissement : La composition ‘Simple’, et source, sera effacee du « composer » simple.

L'opération inverse, a savoir passer du mode avanceé au mode simple pour une composition, est
aussi possible.
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2.3.2 Créer une nouvelle composition avancée

Une fois la timeline nettoyée, utilisez les blocs suivants pour toutes vos compositions : Début
timeline () and Stop timeline(s) (W),

5321 Une composition pour débuter...

Pour créer une composition dans la timeline, suivre les étapes suivantes :

Etape 1: Glissez les blocs souhaités f oo
dans l'espace de travail. > & ')) e W

En glissant les blocs dans la timeline,

celle-ci peut étre créée. Assurez-vous de > \ »* [ ]
ne pas oublier des blocs d'arrét (‘Stop')
pour chaque branche. X e ‘

Etape 2 : Liez les blocs entre eux b @ ) EE m

Pour lier des blocs entre eux, le
connecteur de sortie d'un bloc doit étre
connecté au connecteur d'entrée d'un >| - e ﬂ| add
autre bloc.

X X )
Pour supprimer un lien, cliquez sur la
fleche (qui deviendra rouge si vous la ) I
survolez avec votre souris) et le lien sera
supprime.

Assurez-vous qu'aucun bloc excédentaire ne soit présent dans la composition au moment ou
vous la lancez, une fenétre vous rappellera que tous les blocs présents dans la timeline doivent
étre connectes.

5322  Une composition avancée

Jusqu'ici, seuls des blocs issus du « composer » simple ont été utilisés.
L'exemple suivant montre 'utilisation de blocs avancés dans la création d'une composition.

La composition suivante suit le déroulé suivant :

1) Zorava se réveiller, se tenir droite, faire une introduction en parlant et demander a étre
touchée sur la capteur frontal.

2) Sile capteur frontal est touché, Zora vous tirera son chapeau (trace 1).
Si le capteur frontal n'est pas touché, Zora jouera une émotion triste (tracé 2).
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Pour créer la composition, les mémes étapes que plus haut doivent étre respectées :

Etape 1: Glissez les blocs souhaités dans
l'espace de travail.

Ne pas configurer encore le bloc
« Si/Sinon », il est préférable de le faire une
fois la timeline complétement poseée.

Etape 2: Liez les blocs entre eux

Pour lier des blocs entre eux, le connecteur
de sortie d'un bloc doit étre connecte au
connecteur d'entrée d'un autre bloc.

Veillez a placer votre bloc « Si/Sinon »
APRES le bloc « Détecteur ».

Le bloc "Si/Sinon" plus en détails

B
» {a‘ ) |
-

Etape 3: Vérifier les réglages

Si le nom du capteur a eté modifie apres
que les blocs ont éte connectes, les
réglages du bloc "Si/Sinon" doivent étre
changés afin que le bon capteur soit choisi.

> L@ ) E .

> o * = .
X

©® B

> [ |
> L@ )Em

>|'—>*\ v .
o

e @ — )

< — 'l

Détecteur Si/Sinon

Détecteur
=
Nom:
Choix

+ Et/Ou
= Tracé1l

Points a noter dans les réglages des blocs avancés :

e Chaque bloc avanceé doit avoir un nom, parce que tous les blocs précédents seront utilisés
comme references dans un bloc “Si/Sinon”. Le nom doit étre impérativement unique et
facile a comprendre. Dans cet exemple, le choix du nom n'était qu'une illusration.

e Dans le bloc "Si/Sinon, la liste de données se met a jour lorsque le bloc est sélectionné. La
liste de données qui peuvent étre utilisees est divisée en deux catégories (les blocs
« Reconnaissance vocale », « Détecteur » et « QR code » et le bloc « Variables »).
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ANNEXE 4 - COMMENT FAIRE POUR ?

Cette annexe contient le manuel utilisateur pour une série de procédures et accessoires liés au
robot.

Sommaire
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ArtICle VI PLUGIN POWEIPOINT c...oovvovirrrirrirrrrieic s 235
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Articlel. OR codes

Cet article explique comment utiliser et créer des cartes QR. Une sélection de systemes de QR
codes et de cartes QR pour le jeu des cartes animales sont aussi disponibles dans ce chapitre.

AVERTISSEMENT : Seuls les QR codes ne que des caracteres ASCII -sont supportés.

Chapitre O1

Créer un JR code

Pour créer manuellement le QR Code requis, suivre les étapes suivantes :

http://gogrme/

1. Type text
S) ill [

2. Contents

Taxt
gr code|
-
Download QR Code
EF" E [ - 0 B
] B [ | o
: | o0 | [=I=]
Note: You can use the QR code completely free of cnarge (commercial and print usage allowed).
25 mm
5 "
25 mm

=] %

Quvrir le site internet suivant

Sélectionner le QR Code de type ‘texte’

Entrer le texte requis
Par exemple: Eléphant

Ceci créera le QR code.

Telécharger le QR code sur l'appareil connecté
en taille 'L".

En cas d'impression du QR code sur une carte,
s'assurer que les dimensions du QR code en lui-
méme (bordures non comprises) sont d'au
moins 25mm X 25mm.

Important : les QR-codes ne peuvent contenir que des caractéres de type a-Z et des nombres

tels que 0-9. Les caractéres spéciaux tels que 'é'/'e' or ‘¢’ he sont pas supportés.
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Chapitre 02 Montrer des OR codes a Zora

La cameéra frontale est utilisée pour détecter un QR-code (pendant les applications ou quand Zora
est en mode inactif).

Etape 1 - Créer le QR code Voir Chapitre 01
Etape 2 - Maintenir le QR code devant le front = S'assurer que QR
du robot ou se situe la caméra code est bien
, face a la cameéra,
Etape 3 - Eloigner legérement la carte de aucentreeta

maniére stable jusqu'a ce que Zora émette un = environ 10 cm.
a 'beep' @

@ e volume du 'beep’ est réglable via les paramétres de volume. Pour étre capable d'entendre
le son, le volume du systeme doit au moins étre réglé a 30% dans un environnement calme.

La distance a laquelle le QR doit étre montré dépend de la luminosite de la piece, du type de
matériel utilise pour imprimer (le papier brillant ne fonctionne pas) et bien str aussi de la taille du
QR code.

Dans des conditions considerees comme normales, la distance se situe autour de 10 cm.

NB :

Pour verifier si le QR code est visible a la camera, utilisez l'écran de caméra qui se trouve dans le
panneau de commandes et de pilotage de Zora. Si vous utilisez une app pour creer le code depuis un
smartphone, la sortie peut ressembler a ceci .
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Chapitre O3 Types de R codes

(@) QR codes de systeme

En utilisant les QR codes de systémes de commandes, Il est possible de contréler (dans une
certaine mesure) le robot via les QR codes. Ces codes se trouvent aussi sur la clé USB fournie. Le
robot exécutera alors les applications mentionnées sur la carte.

Ces codes NE PEUVENT PAS étre utilises PENDANT l'exécution d'applications (sauf le controle du

volume).

Se connecter au SSID
Zorarouter

Se connecter au SSID
ZoraHotspot._...
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(b) OR codes pour les applications et les compositions
Les QR codes généreés dans le panneau de commandes ou le volet « composer » possedent leur
codage spécifique, semblables a ceux utilisés pour QR-codes de systeme.

Merci de ne pas utiliser ces codes lors de l'execution d'applications ou de compositions.

(c) Data QR codes

Ces cartes ne contiennent que des données et peuvent étre utilisees comme des réponses a des
questions issues d'une application ou comme réponse au bloc ‘Attendre un QR code'’ placé dans
une composition.

A titre d'exemple, les cartes a utiliser par defaut pour le jeu de données du quizz animal dans
l'application QR Quizz se présentent comme ci-apres .
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Articlell. Banc

Cet article contient les mesures et procédures pour utiliser le banc avec le robot.
Le banc est en MDF faisant 18 mm d'épaisseur.

Le banc présente deux configurations possibles :

- Avec le soutien de dos en place :

- Avec le soutien de dos replié :

Le robot doit étre posé quand le soutien de dos est en place :
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Chapitre 01 Mesures
- La planche principale (celle avec l'assise et 'emplacement pour le support de dos) a
les mesures suivantes :

Top view :

Center 122 mm
— —
18,5 mm ¢l l
<
240 mm 25mm
” —

240 mm
74 mm

e s I -

- Lesupport de dos a les mesures suivantes :

70 mm Diameter 35 mm

Back :

Screw

240 mm
Screw

Slot

120 mm

¢ 18 mm v

A
v

94 mm

- Les pieds du banc ont les mesures suivantes :

Side view :

2x screws on each side 2x screw 2x screw

180 mm

300 mm 50 mm

Une bande de caoutchouc doit étre achetée dans le commerce pour pouvoir attacher le robot de
la maniere suivante :
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Assurez-vous que l'élastique est assez tendu. Dans le cas
contraire, le robot pourrait glisser vers l'avant si les deux
jambes sont amenées a se lever en méme temps au cours
d'une application.

Chapitre 02 Comment " utiliser

AVANT d'utiliser le banc, assurez-vous que les conditions suivantes sont réunies :
1. Assurez-vous que le banc est a niveau
2. Assurez-vous que Zora dispose d'assez d'espace pour s'allonger sur le dos

3. Meéfiez-vous des zones comportant des risques de pincements (Voir annexe 5 -
Consignes de sécurité) Etape

Pour utiliser le banc, suivez les étapes suivantes :

Etape 1 - Poser le robot sur le Le robot se placera en posture « Mise en position pour le
banc banc ».
Quand vous utilisez des applications, ceci se fait
automatiquement @,
Vous ne devrez le faire manuellement que si vous utilisez la
fonction Exercices de gym dans le ‘composer’.

Etape 2 - Exécuter la ou les Bougez les bras et/ou jambes du robot avec les exercices du
compositions et applications banc.

Etape 3 - Poser le robot au sol Une fois l'application ou la composition terminée, le robot
peut étre retiré du banc et allongeé sur le dos. En appuyant sur
le capteur du milieu de la téte, le robot se placera en position
de securite.

@ Assurez-vous que le robot n'est pas sur le banc quand vous lancez l'application ‘exercices des
pieds'.
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Article lll. Zora et le réeseau

Cet article explique comment connecter le robot au réseau domestique ou comment mettre en
place votre propre réseau. Les étapes a suivre dependent de la configuration sur Zora.

Chapitre O1 Mode Hotspot

Dans cette configuration (celle par defaut installé quand vous sortez le robot de la boite), le robot
possede son propre réseau et est deconnecté du réseau domestique et donc d'internet.

192.168.60.2

)

Tab|Eﬂ:‘C-Fff|I-'rf'.rj ZORAHOTSPOT_ABCDEF
Tablet PC "ff,.rff

192.168.60.1

SMETTHOHEST i
Sy b e

p=.

T

Bien sur, il est possible de se connecter au robot (voir article IV de cette annexe), mais pas le reste
du réseau, ce qui signifie que l'appareil doit choisir entre se connecter ou au réseau domestique.
Pour connecter le robot au réseau domestique, deux solutions sont possibles :

- Insérez un cable réseau du router domestique a l'arriére de la téte du robot.

- Passez le robot du mode hotspot au mode Wireless. Les deux modes ne peuvent étre
activés en méme temps.
En faisant cela, l'adresse IP du robot changera, et le réseau hotspot sera désactive.
Pour connecter a nouveau Zora, l'appareil doit étre connecté au méme réseau que
celui de Zora. Appuyez brievement sur le bouton de la poitrine.

NB : Une fois connecté au réseau domestique avec un cable réseau, cette méthode prend
toujours le dessus sur le reste (lors d'une connexion au Zora-Control ou quand le bouton de la
poitrine est presse et fait dire a Zora l'adresse IP).
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Chapitre 02 Se connecter au réseau domestique avec un cable

En étant le couvercle de protection situé sur l'arriere de la téte, vous avec acces a des ports USB
et réseau.

Si vous connectez le cable du robot au réseau, la
connexion au reseau et a internet depuis le reseau
domestique sera plus simple.

MAIS

Si vous utilisez un cable, la mobilité du robot s'en verra
clairement diminuée et réduite a quelques métres. Aussi,
le risque de se prendre les pieds dans les cables
augmente, plus qu'avec seulement le cable de
chargement de batterie.

Apres avoir connecté le cable au robot et au router domestique, appuyez sur le bouton de la
poitrine et environ 5 secondes plus tard, Zora donnera l'adresse IP si la connexion a réussi.

Cette configuration est prioritaire et prend le dessus sur le Wi-Fi ou le Hotspot.

La nouvelle configuration peut ressembler a ceci @

192.168.0.100

192.168.0.101

192.168.0.102

unnlll“““ﬂ'

TabletPC-FT
Tablet PC

Zorabots
Back-Office Server

.v‘rf,,
i
m‘ﬂ'.‘ff””,” 192.168.0.103
Mty
11y

SMARTPHOMNE-FT
Smartphone

192.168.0.104

IMPORTANT : Cette configuration est obligatoire lorsque vous souhaitez effectuer une mise a jour
et obtenir la derniére version du logiciel.

@: |_es chiffres en bleu sont de possibles adresses IP, cela dépend du serveur DHCP du réseau
domestique.
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Chapitre O3 Connecter Zora au réseau domestique via le Wi-Fi
La configuration souhaitée peur ressembler a ceci @:

192.168.0.100

192.168.0.101

PC-PT
PC

N\ 192.168.0.102

\\\\\\-'u_‘/

/
v
//
/
ServerPT

192.168.0.1 “ !
Zorabots —— ',‘ L.\.,m\\\'\‘u SMARTPHOME-PT
Back-Office Server INTERMET HJ~_..;;‘_‘_"\T\“““ Smartphone
e ‘Hmm
7 QLT
wTsoon L. 192.168.0.103
HOME ROUTER 0,0 l/ /
iy g

TabletPCPT
TabletPC

192.168.0.104

@ |_es chiffres en bleu sont de possibles adresses IP, cela dépend du serveur DHCP du réseau
domestique.

Pour connecter le robot au Wi-Fi local, 2 options sont possibles :

- Enutilisant le QR code:

Etape 1 - Créer”unQRcode  $wificonnect{'ssid"'réseau’,'password"'mot de passe'l
dans le format ci-contre, avec réseau : doit étre change pour le nom du réseau en question.
le nom du réseau et le mot de mot de passe : doit étre changé pour le mot de passe du
passe réseau choisi.
Exemple correct :
$Swificonnect{'ssid""home","password":"$3cured’}

Etape 2 - Le montrer au robot  Le robot dira : “En connection avec « réseau » ?. Merci de
patienter” et si la connexion est établie, le robot délivrera la
nouvelle adresse IP.

@ Pour créer un QR code, L'outil présent sur la clé USB fournie peut étre utilisé OU entrez les
données manuellement dans une APP sur smartphone.

@ e nom du réseau sera dit & haute voix au lieu du terme « réseau »

Pour plus d'informations sur comment creer un QR code, voir Chapitre 1. Creer un QR code.

- En utilisant le Zora-Control :

Si le robot est actif en hotspot, ou connecte au réseau via un cable, le Zora-Control est accessible
par l'utilisateur depuis un ordinateur, un smartphone ou une tablette. Pour le connecter au Wi-Fi
en utilisant le Zora-Control, voir le manuel a la partie réglages Wi-Fi, ou lisez les instructions du
tableau dans le Zora-Control.
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Chapitre 04

Avantages et inconvénients des types de connexion

Ce chapitre vous décrit quelques-unes des fonctionnalités utiles de chaque type de connexion,

ainsi que leurs inconvénients.

- Hotspot

Avantages

Le robot est toujours accessible et disponible

Vous n'avez besoin que d'une
tablette/ordinateur et du robot. Cette
configuration est autosuffisante et peut étre
choisie pour des rendez-vous ou
demonstrations.

Inconvénients

Pas d'acces ainternet

(pour lire les actualités ou les prévisions

meétéo)

Rayon d'action limité @

@: tablettes ou ordinateurs doivent rester a portée de Zora

- Cable

Avantages

Pas de configuration spéciale requise

Connexion rapide, risque de décalage avec le
Zora Control quasi nul

Accés a Internet
- Wi-Fi
Avantages
Vous ne devrez la configurer qu'une seule fois
Accés a Internet
Grande mobilité @

Acceés a Zora depuis n'importe quel appareil
connecté

Inconvénients
Une configuration qui dépend du router

Rayon d'action trés limité (longueur du cable)

Risque d'emmélement pendant les danses.

Inconvénients

Mobilité limitée @

@: La mobilité dépend de la configuration du router domestique, ce qui signifie que vous ne
pourrez utiliser le robot qu'a l'intérieur de limmeuble, maison, bureau...

Attention :

Pour profiter pleinement des capacités réseau de Zora, les ports TCP 22, 80, 1025, 3000, 3001 et
5560 ne doivent pas étre bloqués pour les flux sortant vers le router ou l'ordinateur.
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Article IV. Se connecter au robot
Comme dans les chapitres precédents, vous devez suivre les etapes suivantes en fonction des
parametres réseau du robot.

Chapitre Of Mode hotspot
NB : L'ordinateur ne doit pas étre régle sur une adresse IP fixe lorsque vous vous connecter au
hotspot.

Si le robot est réglé en hotspot mobile, se connecter est trés simple.

Etape 1 - Appuyez une fois  Le robot vous accueillera et prononcera le nom du hotspot (par
sur le bouton de la poitrine = défaut zorahotspot_"numeéro de série”) et son adresse IP.

Etape 2 - Connecter un En cliquant sur l'icéne Wi-Fi- de ‘2 l'ordinateur, une liste

ordinateur au robot des réseaux possibles apparait. Selectionnez le hotspot,
saisissez le mot de passe ¥ (pas le PIN) et saisissez l'adresse IP
(par défaut 192.168.60.1) dans la barre d'adresse de Google
Chrome.

@ par défaut : zoranetwerk

Le site suivant apparait et la connexion est compléte.

30% ¢ € 75% ¥ N 98% &

Welcome to your Zora Portal 0.9.0 RC

Use this website to control Zora. Let her help you with your tasks, let her move, dance,

pea 1 tell stories be; 20 the age.

Chapitre 02 Se connecter au réseau domestique (cable ou Wi-Fi]
NB : Le router du réseau domestique doit servir de serveur DHCP

Si le robot est connecte en Wi-Fi ou par cable au router local, et que Uordinateur est connecté
au méme router, la connexion au Zora-Control est possible en suivant les étapes ci-aprés :

Etape 1 - Appuyez une fois Le robot vous accueillera et prononcera son adresse IP.
sur le bouton de la poitrine

Etape 2 - Connecter un En entrant l'adresse IP dans la barre d'adresse de Google
ordinateur a l'IP du robot. Chrome, le Zora Control se chargera.

0% % @ 5%V D 98% §

Welcome to your Zora Portal 0.9.0 RC
se this website to control Zora. Let her help th your tasks, let her
tories. To begin go the

ALDR1312N080271
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Article V. Sauvegarder et restaurer des données

Cet article vous détaille comment réaliser une sauvegarde utilisateur et comment restaurer ces
données plus tard. Il est recommandé de realiser des sauvegardes regulieres dans la mesure ou
Zorabots ne pourra étre tenue pour responsable de pertes de données.

Chapitre Of Sauvegarder des données

8 7% o Etape 1 - Sélectionnez « Sauvegarde des données » dans le
87% @ menu admin.

La destination s'affiche dans limage a gauche.
L

ngue
ngue

W

i rles né a . . . -~ . .
Adapter les données Etape 2 - Sélectionnez ou la sauvegarde devra étre enregistrée

raux via la fenétre suivante :

(D

Réglages gén

Paramétres de connexion
Sauvegarde des données

g Matériel
Informations Faites une sélection:
r i
Evaluation 0
usB Téléchargez sur PC
Apercu du téléchargement

Telécharger diagnostique

Arrét NB:
Mise a jour du logiciel AVANT de sélectionner la clé USB, assurez-vous que celle-ci
dispose d'assez d'espace sur la clé qui doit étre formatée en
i FAT32. Si aprés avoir inséré la clé dans l'ordinateur de sauvegarde
Restauration des données et que l'espace disque disponible est 0, effacez la sauvegarde en
R cours, faites de la place et créez une nouvelle sauvegarde.
Redémarrage rapide Etape 3a: clé USB Etape 3b: télécharger sur un
Fermer PC
Branchez la clé USB a larriere de
la téte du robot et attendez 5 Ce choix permet de
secondes. telecharger le fichier sur
l'ordinateur connecté via

l'explorateur.

Le systéme devrait
(hormalement) utiliser le
dossier de télechargement
par défaut comme
destination de votre fichier.

Sélectionnez la clé USB depuis la
fenétre pour commencer la
sauvegarde.

NB : Une restauration doit étre effectuée quand :

- Unnouveau jeu de données personnalisé a été implémente.

- Une mise a jour du logiciel est disponible.
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Chapitre 02 Restaurer des données

Ce procédeé est semblable a celui de la sauvegarde de données, a cela prés qu'il s'agit de la
démarche inverse.

Adapte

Réglages generaux
Paramétres de connexion
B Matériel

Informations Make your selection:

[ ]
Evaluation @

Etape 1 - Sélectionnez « Restauration des données » dans le
o menu admin.
La destination s'affiche dans l'image a gauche

rles données Etape 2 - Sélectionnez a partir de quel fichier de sauvegarde

effectuer la restauration via la fenétre suivante :

Restore data

USB Upload from PC

Apercu du téléchargement

Telécharger diagnostique

Arrét

Mise 3 jour du logiciel Etape 3a: Clé USB Etape 3b : Télécharger sur un PC
Sauvegarde des données Branchez la clé USB a Ce choix permet de télécharger

Ny - larriere de la téte du robot et le fichier sur l'ordinateur
Restauration des données
attendez 5 secondes.

Redémarrer

Redémarrage rapide

Fermer

connecté via l'explorateur.

Restauration des données

[ Sélectionnez le fichier

Teléchargez

[ 1]

Sélectionnez la cle USB

depuis la fenétre pour Sélectionnez la précédente

commencer la restauration. sauvegarde enregistree sur
l'ordinateur connecté.

Sélectionnez « Téléchargez »
pour lancer le programme de
restauration.

NB : La restauration de données est conseillée quand :

Une nouvelle installation a été effectuée (ce qui efface les données de l'utilisateur)
Vous importez d'autres ou plus anciens jeux de données (PAS DES COMPOSITIONS)

Vous rencontrez un probléme ; les équipes de support peuvent utiliser sauvegarde de
données the robot pour restaurer votre systeme et rétablir sa stabilité.

L'opération ne peut se faire qu'au sein du méme systeme. La restauration ne doit pas
étre utilisee pour transférer des données d'un robot vers l'autre, a moins que le
nouveau robot ait été tout juste installé ou réinitialisé avec les paramétres usine pour
les réglages généraux.
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Article VI. Mise a jour de Zora

Avant de mettre Zora ajour, il est recommandeé d'effectuer une sauvegarde. La procédure de
sauvegarde est expliquée dans l'article V, Chapitre 01.

NB : Toujours connecter Zora au réseau a l'aide d'un cable (réseau avec une connexion internet)
lorsque vous effectuez une mise a jour de Zora, et ce méme si la mise a jour s'effectue via une clé
USB.

Ne pas effectuer de mise a jour via la clé USB quand Zora est en mode hotspot, au risque de
provoquer des problémes.

Chapitre 01 Mise a jour avec la clé USB

Une mise a jour via la clé USB nécessite que l'utilisateur prenne contact avec les équipes support.
Cette solution doit étre choisie en cas d'ultime recourt lorsqu'aucune connexion internet n'est
possible.

Pour mettre a jour le robot via la clé USB, suivez les étapes suivantes APRES réception des
fichiers envoyes par les equipes support de Zorabots :

Etape 1 - Créez une clé USB avec juste une Formatez la clé USB si besoin.

partition FAT32 -et copiez-y les fichiers recus. Un guide est disponible ici:
http.//www.makeuseof.com/tag/format-
usb-drive/

Etape 2 - Branchez la clé USB dans le port situé
a l'arriére de la téte de Zora

Etape 3 - Sélectionnez ‘mise a jour du logiciel’
dans menu du Zora Control

0% 4 ) 75% b D 100%g

Language

- Change data
m
General settings

Wifi settings

Hardware

About

Feedback
Download overview

Download diagnostic

_ Stop

Software update

_ o ‘
Restore data
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Etape 4 - Choisissez si Zora doit étre réinitialisée
totalement aux réglages par défaut (« Install »)
ou si les fichiers existants et quelques réglages
doivent étre sauvés (« Update »)

Une fois l'option sélectionnée, le Zora Control
peut étre fermé.

Update or Install

u've inserted the USB stick with the
5 in the ZORA rabot,

current software; your data

Make sure you've inserted the USB stick with the
required installation files in the ZORA robot.

This ll install new software on the robat; you will lose
all saved data!

NB : Zora va s'éteindre d'elle-méme une fois la procédure accomplie.
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During thy
update/installation process:
+ Make sure your robot is

charging
+ Donat shutdown the
robot!

» Donot remove or touch
the USB stick!

+ Attheendof the
pracess the rabot will
shutdown itself

During the process ZORA's
eyes will be spin ared
£ful to know

colour




Chapitre 02 Mise a jour via l” installateur et le réseau

Aprés avoir réceptionné ou récupéré l'installateur ( fichier .exe pour Windows et jar © pour MAC)
et installé les fichiers fournis par notre division support ou que vous aurez téléchargeé depuis le
site Freshdesk (https.//zorabots.freshdesk.com), lancez le programme de linstallateur et suivez
les étapes:

NB : Cette option ne fonctionne que grace une connexion a notre site back-office pour télécharger les
derniéres versions des fichiers installes,

Etape 1 - Configuration du réseau domestique
Utilisez la configuration suivante pour le réseau domestique :

5,-,,1-\ \ _L__/
: i mm\\muu\u,null_/

Zorabots e i ] 1 TabletPC-2T
Back-Office Server :j"f-\mnl‘-'“‘“l“ Tabiet P

Internet

Points a observer sur limage ci-dessus :

1) La connexion entre l'appareil surlequel est installé le logiciel et Zora s'établit sur le méme
réseau

2) Le router local est connecté via internet au serveur du back-office Zorabots.

3) Zora est dans une position stable et branchée sur secteur

4) L'ordinateur avec l'installateur et Zora sont connectés grace a un cable réseau.

Etape 2 - Vérifier la connexion internet

Si une validation verte apparait, tout est ok. o

Si une croix rouge apparait, essayez plus tard. Checking internet connection 2|
Veérifiez votre connexion internet et contactez
votre service IT si le probleme persiste. Appuyez
le bouton rafraichir pour tenter de re-établir la
connexion.

J There is a good Internet cannection and there is connaction to the Zorafiots server

Cliquez sur le bouton « Next » pour continuer.

5.1 =
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Etape 3 - Trouvez votre robot

Entrer l'adresse IP (que vous pouvez réecupérer en
appuyant une fois sur le bouton de la poitrine)
dans le champ sur la droite

ou

double-cliquez sur votre robot dans la liste qui se
trouve a gauche.

En cliquant sur le bouton « Retrieve », le numéro
de série du robot est récupéré et utilisé pour
télécharger les derniers modules.

Cliquez sur le bouton « Next » pour continuer.
Etape 4 - Sélectionnez la version & installer

En parcourant le fichier (cliquer sur le bouton
‘parcourir’) contenant la version que vous
souhaitez installer, un symbole de validation
s'affiche si l'installation de cette version est
enregistrée et autorisée par nos equipes.

Une validation verte apparaitra si tout est en
ordre. Merci de nous contacter si une croix rouge
s'affiche.

Cliquez sur le bouton ‘suivant’ pour continuer
Etape 5 - Sélectionnez le type d'installation

Sélectionnez « Clean Install » pour rétablir les
réglages par defaut.

Sélectionnez « Update with data migration » pour
conserver (la plupart) des reglages et des fichiers
présents sur le robot.

Cliquez sur le bouton ‘suivant’ pour continuer

Etape 6 - Vérification finale

Si le robot est dans une position de repos stable
et si suffisamment d'espace disque est disponible
pour le téléchargement de données, le process
de mise a jour va commencer quand vous
cliquerez sur le bouton « Continue »

Internet check Select robot. Chedk version Instalimode InstallUpdate Finnished

Select a robot in your network
Avaiable robots:
fpepper(192.188.0.147)
|{Zora-2(192. 168. 1. 184)
pao(192.168.0.150)
Zora{152. 168. 1. 128)

Robet [P address.

Robat serial rmber Retrieve

Q

Previous

Internet chedk Select robot Chedk version Instalmode Trstall Update. Finnished

Select the installation package and check installation allowed

Instalation package

Previous

> > D> > B |

Intemet check Select robot Check version ]lr\swh\cdz InstallUpdate Finnished

Choose installation type

—
Clean Instal

Update with data migration

Previous et |

Checklist 2%

Is there enough memary?

1s the robot is & stable rest position? J

Be aware

Charge your Zora during the update process Zora will shutdown after the update process

Please do not shutdown Zora Zora will have red eyes

during the update process

During this update process you can't access
the Zora-control

Please don't use Zora during the update process
The update process will take serveral minutes!!

Continue

NB : Le robot va s'éteindre de lui-méme quand l'opération est completement terminée.

@: Pour les utilisateurs MAC : Lorsque vous exécutez le fichier .JAR, assurez-vous d'installer la
derniére version de Java qui peut étre trouvée ici : https.//www java.com/en/download/
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Article VII. Utiliser des animations dans les champs texte

Il est possible d'utiliser des marqueurs spécifiques pour employer certaines animations dans les
champs ‘parole’. Il est cependant nécessaire de sélectionner l'option ‘Contextuellement animée’
avant que celles-ci ne soient utilisées.

Ceci s'applique a:

- Texte Snippets
- Texte-a-prononcer (NOT the translation module)
- Bloc du « Composer » ‘parole’

start(animations/Stand/Gestures/Enthusiastic_4}Hello, | am Zora.

Mwait(animations/Stand/Gestures/Enthusiastic’ 4).

Par exemple, lorsque Zora lit un
texte a voix haute en cliquant sur le
schéma de Zora accompagne d'une
bulle de texte :

-~
L

|

Pour utiliser des animations dans le bloc texte, une animation spécifique peut étre choisie dans la
liste située a la fin de l'article. Pour utiliser une animation dans les champs texte, suivez les
commandes suivantes (hom_animation est le nom complet de l'animation) :

Astart(thom_animation) Cette commande lance 'animation selectionnée SANS arréter le texte
(1)

Astop(hom_animation) Cette commande arréte ['animation sélectionnée IMMEDIATEMENT.,

Await(hom_animation) Cette commande termine 'animation®.

@: 'animation ne sera exécutée que tant qu'il y a du texte a prononcer. Si le texte n'est pas assez
long pour permettre a l'animation de se terminer, l'animation sera arrétée en cours.
Ceci peut étre évité en utilisant une commande *wait(hom_animation).

AVERTISSEMENT : Soyez vigilant lorsque vous sélectionnez les animations nécessaires, assurez-
vous que les postures ‘assis' et ‘debout’ sont respectées. Celles-ci se retrouvent dans le nom
complet de l'animation.

Ex.: animations/Stand/Gestures/Enthusiastic_4

Voici un exemple :

- Hello, lam Zora. It is nice to meet you

Astart(animations/Stand/Gestures/Enthusiastic_4) Hello
Await(animations/Stand/Gestures/Enthusiastic_4).
Astart(@nimations/Stand/Gestures/Me_1) | am Zora. It is nice
Astart(animations/Stand/Gestures/You_1) to meet you.
Await(animations/Stand/Gestures/You_1)
Astart(animations/Stand/Gestures/BowShort_1)
Await(animations/Stand/Gestures/BowShort_1).

NB : La raison pour laquelle l'animation "You_1' commence pendant que la partie de la phrase 'to
meet you' est encore en train d'étre prononcée est pour s'assurer que l'animation est en train de
pointer 'utilisateur au moment ou le terme ‘you' est prononceé. Cette opération peut demander un
peu d'essais et de pratiques pour ajuster le timing. La vitesse d'élocution peut aussi étre utilisée.
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La liste suivante contient toutes les animations qui peuvent étre utilisées dans ces champs :

Animation Nom_animation
BodyTalk_1 animations/Sit/BodyTalk/BodyTalk_1
BodyTalk_10 animations/Sit/BodyTalk/BodyTalk_10
BodyTalk_11 animations/Sit/BodyTalk/BodyTalk_11
BodyTalk_12 animations/Sit/BodyTalk/BodyTalk_12
BodyTalk_2 animations/Sit/BodyTalk/BodyTalk_2
BodyTalk_3 animations/Sit/BodyTalk/BodyTalk_3
BodyTalk_4 animations/Sit/BodyTalk/BodyTalk_4
BodyTalk_5 animations/Sit/BodyTalk/BodyTalk_5
BodyTalk_6 animations/Sit/BodyTalk/BodyTalk_6
BodyTalk_7 animations/Sit/BodyTalk/BodyTalk_7
BodyTalk_8 animations/Sit/BodyTalk/BodyTalk_8
BodyTalk_9 animations/Sit/BodyTalk/BodyTalk_9
BodyTalk_1 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_1
BodyTalk_10 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_10
BodyTalk_11 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_11
BodyTalk_12 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_12
BodyTalk_13 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_13
BodyTalk_14 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_14
BodyTalk_15 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_15
BodyTalk_16 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_16
BodyTalk_17 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_17
BodyTalk_18 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_18
BodyTalk_19 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_19
BodyTalk_2 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_2
BodyTalk_20 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_20
BodyTalk_21 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_21
BodyTalk_22 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_22
BodyTalk_3 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_3
BodyTalk_4 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_4
BodyTalk_5 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_5
BodyTalk_6 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_6
BodyTalk_7 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_7
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Animation Nom_animation

BodyTalk_8 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_8
BodyTalk_9 animations/Stand/BodyTalk/BodyTalk_9
BowShort_1 animations/Stand/Gestures/BowShort_1

Enthusiastic_4 animations/Stand/Gestures/Enthusiastic_4

Enthusiastic_5 animations/Stand/Gestures/Enthusiastic_5

Explain_1 animations/Stand/Gestures/Explain_1
Explain_10 animations/Stand/Gestures/Explain_10
Explain_11 animations/Stand/Gestures/Explain_11
Explain_2 animations/Stand/Gestures/Explain_2
Explain_3 animations/Stand/Gestures/Explain_3
Explain_4 animations/Stand/Gestures/Explain_4
Explain_5 animations/Stand/Gestures/Explain_5
Explain_6 animations/Stand/Gestures/Explain_6
Explain_7 animations/Stand/Gestures/Explain_7
Explain_8 animations/Stand/Gestures/Explain_8
Hey_1 animations/Stand/Gestures/Hey_1
Hey_6 animations/Stand/Gestures/Hey_6
[DontKnow_1 animations/Stand/Gestures/IDontKnow_1
IDontKnow _2 animations/Stand/Gestures/IDontKnow _2
Me_1 animations/Stand/Gestures/Me_1
Me_2 animations/Stand/Gestures/Me_2
No_3 animations/Stand/Gestures/No_3
No_8 animations/Stand/Gestures/No_8
No_9 animations/Stand/Gestures/No_9
Please_1 animations/Stand/Gestures/Please_1
Yes_1 animations/Stand/Gestures/Yes_1
Yes_2 animations/Stand/Gestures/Yes_2
Yes_3 animations/Stand/Gestures/Yes_3

YouKnowWhat_1 animations/Stand/Gestures/YouKnowWhat_1

YouKnowWhat_5 animations/Stand/Gestures/YouKnow\What_5

You_1 animations/Stand/Gestures/You_1

You_4 animations/Stand/Gestures/You_4
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Article VIII.Plugin Powerpoint

Le plugin Powerpoint est concu pour que Zora lise les notes d'un Powerpoint a voix haute.
L'installateur se trouve sur la clé USB ou est téléechargeable depuis le site Freshdesk :

https.//zorabots.freshdesk.com.

Chapitre 01 Installer le plugin

Ce chapitre montre comment installer le plugin sur les ordinateurs sous Windows.
AVERTISSEMENT : N'installer que le fichier vstor_redist.exe si vous étes sous le pack Office 2010. Pour
les versions plus récentes (365 ou 2016), n'installez pas celui-ci.

Etape 1 - Ouvrir le fichier situé sur la clé
usB

Sélectionner linstallateur correspondant au
type de Powerpoint qui a éte installe (32- or
64-bit)

Etape 2 - Suivre les étapes de linstallateur

En cliquant sur « Next », vous lancez
linstallation

Etape 3 - Sélectionnez « | accept the terms
in the license agreement » et cliquez sur
« Next » pour continuer

B 20160728_powerpoint_plugin_setup32
B 20160728_powerpoint_plugin_setupfd
@ wstor_redist

Sélectionnez le fichier "_setupb4.exe pour
installer la version 64-bit, et le fichier
“_setup32.exe pour installer la version 32-bit.

ﬂ ZoraPowerPointReaderSetup - InstallShield Wizard X

Welcome to the InstallShield Wizard for
ZoraPowerPointReaderSetup

. The Instalishield(R) Wizard will install
ZoraPowerPointReaderSetup on your computer. To continue,
dick Next.

WARNING: This program is protected by copyright law and
international treaties.

ﬂ ZoraPowerPointReaderSetup - InstallShield Wizard X

License Agreement
Please read the following license agreement carefully.

To add your own license text to this dialog, spedfy your license agreement file in the Dialog
editor.

1. Navigate to the User Interface view.

2. Select the reement dialog.

3. Choose to edit the dialog layout.

4. Once in the Dialog editor, select the Memo ScrollableText control,
S. Set FileName to the name of your license agreement RTF file,

After you build your release, your license text will be displayed in the License Agreement dialog.

(®1 accept the terms in the license agreement Print
(D1 do not accept the terms in the license agreement

S ] e

InstaliShield
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Etape 4 - Remplir les champs ‘nom
d'utilisateur’ et ‘nom de l'organisation’ (lLes
champs vierges peuvent aussi étre utilisés)

Cliquez sur « Next » pour continuer.

Etape 5 - Installer le plugin (pour les
comptes administrateurs Windows)

Cliquer sur le bouton « Install » et entre le
mot de passe d'un compte administrateur si
nécessaire.

Etape 6 - Fermer linstallateur en cliquant
sur « Finish » ou sur l'icone « X » dans le
coin en haut a droite.

5 ZoraPowerPointReaderSetup - InstallShield Wizard X

Customer Information
Please enter your information.

User Name:
I
Organization:

InstaliShield

N o

ﬂ ZoraPowerPointReaderSetup - InstallShield Wizard X

Ready to Install the Program
The wizard is ready to begin installation.

If you want to review or change any of your installation settings, dick Back. Click Cancel to
exit the wizard,

Current Settings:
Setup Type:
Tyoi

Destination Folder:
C:\Program Files (x86)\QBMT My Product Name\

User Information:

o s

Setup - InstallShield Wizard

InstallShield Wizard Completed

The InstallShield Wizard has successfully installed
ZoraPowerPointReaderSetup. Click Finish to exit the wizard.

Cancel

NB . Pour l'heure, l'installateur ne fonctionne que sur :

- Windows 7 pour Powerpoint 2010 and 2013

- Windows 10 pour Powerpoint 2010 and 2013
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Chapitre 02 Fonctions additionnelles

Pour vérifier si linstallation s'est correctement déroulée, fermez tous les produits Office
(Word/Excel/Powerpoint/Access/.) et ouvrez Powerpoint.

Sélectionnez « Fichier » -> « Options », et une fenétre apparait avec les reglages possibles. En
selectionnant l'onglet « Compléments », tous les compléments disponibles s'affichent. Dans la

categorie « Compléments COM », ZoraPowerPointReader devrait s'afficher comme dans l'image
ci-dessous .

Options PowerPoint ? X
Général O . .
i34 Afficher et gérer les compléments Microsaft Office.
Vérification
Enregistrement Compléments
Langue Nom Emplacement Type
TS Compléments d'application actifs

Options avancées

: 3 @1 Addin C\.4\PDFMOfficeAddindl  Complément COM
Zora PowerPointReader file:f//...eadervstolustolocal  Complément COM
Compléments d'app

Barre d'outils Accés rapide OneNote Notes abouflg

Personnaliser le ruban P N
ion inactifs
erPoint Presentations  C:\...fficelE\ONPPTAddin.dll  Complément COM

Compléments liés 3 un dgcument
Aucun complément lié & N document

Centre de gesti e la confidentialité

Compléments d'application désactivés
Aucun complément d'application désactivé

Complément:  Acrobat PDFMaker Office COM Addin
Editeur: Adobe Systems, Incorporated
G &: Aucune de é disponible

Emplacement: C:\Program Files (x86)\Adobe\Acrobat 10.0\PDFMaker\ Office\xb4\
PDFMOfficeAddin.dlil

Description : Acrobat PDFMaker Office COM Addin

Gérer:  Compléments COM ¥  Atteindre...

Si ce compléement n'est pas actif, en selectionnant
loption « Compléments COM » dans le champ de Compléments COM
gestion et en cliquant sur « Atteindre », une autre fenétre

apparait pour vous montrer tous les Compléments COM Compléments disponibles :
pour Powerpoint. FEE b b A AR H T SR LTk A

ud| Acrobat PDFMaker Offig

|| OneMote Motes about F
Enra PowerPointReader

Gérer: | Compléments COM v Atteindre...

Emplacement ;

Comportement au chargem
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Apres avoir vérifie que linstallation est bien en ordre, suivez les étapes suivantes pour vous
connecter au robot :

Etape 1- ouvrir I_'Onglet Zora_presentation.pphx - Enegistré dans ce PC ]

ations  Diaporama  Révision Affichage [NOLMEASN Aide O D

« Compléments » dans
Powerpoint

Etape 2 - Cliquer sur Zora
Powerpoint Reader (en haut a Zora — Care Rob
gauche de l'onglet)

L'écran suivant apparait :

ol Settings - X

Language
|P-address: [192.168.0. Robot language: (MR ~
Port: [] Animated speech

Send test-data: Repeat slide-notes

[] Autematic slide transition
_— Stert Sioy

Curent connection:
Local Rabat

Diapositive 1de 7 Anglais (Royaume-Uni)
Etape 3 - Renseigner les réglages suivants :

Remplir l'adresse IP du robot : (le port doit étre 5560), la langue du systéme @ et les autres
réglages @ puis cliquer sur le bouton « Start » pour établir une connexion.

En saisissant un test dans le champ, « Send test-data » (envoyer des données au robot), le
bouton « Send » (envoyer) sera active. Faites ceci pour vérifier la sortie (volume, vitesse
d'élocution et tonalité de la voix) apres avoir lance le complément.

@ Une seule langue est disponible pour lintégralité de la présentation, donc essayez de coller a
la langue de la présentation et dans la langue sélectionnée pour le robot.

@ Options possibles pour les réglages :
Animated speech (Parole animée)

Si cette option est cochée, le robot effectuera des mouvements pendant qu'il lit les notes.
Repeat slide-notes (Répéter les notes des diapositives)

Si cette option est cochée, le robot lira les notes de la présentation.
Automatic slide transition (Transition automatique des diapositives)

Si cette option est cochée, les changements de diapositives Powerpoint s'effectueront
automatiquement une fois le texte lu. Cela rallongera un peu la durée de la présentation.
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Chapitre O3 Powerpoint et Zora

Pour utiliser ce complément, suivre les étapes suivantes :

Etape 1 - Créer la présentation
Powerpoint

Un exemple de diapositive Powerpoint sans notes :

Creéez la presentation avec les notes que le robot
devra lire.

Un exemple est fourni sur le robot dans le tableau
de commandes, dans la section des fichiers (sous le
champ caméra).

Zora — Care Robot

Cliquez pour ajouter des notes

Un exemple de diapositive Powerpoint avec notes :

Zora — Care Robot

Bonjour, je m‘appelle Zora, Grice & mes parents Tommy et Fabrice, je suis avec vous aujourd'hui.

Etape 2 - Lancer l'application
« Powerpoint » dans la catégorie
« Productivité >> du robot

Etape 3 - Lancer le complément sur
Powerpoint
(Voir étapes ci-avant )

Etape 4 - Travailler de concert avec le
robot pour une présentation parfaite.

Zora dira quelle application s'exécute et se placera
en position accroupie.

Souvenez-vous d'arréter le complément et
l'application — dans cet ordre - pour placer le robot
en position de repos.
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Chapitre U4 Trucs et astuces pour les compléments

Toujours faire une réepétition a blanc de la présentation pour voir si le timing est
correct.

Si vous ne souhaitez pas que le robot lise des la premiere diapositive (dans l'idée de
faire vous-méme votre propre introduction), il peut étre pratique de prévoir deux
premieres diapositives, mais en ne placant pas de notes dans la premiére des deux.
De cette maniere, votre premiere diapositive sera juste affichée sans discours de
robot. La deuxieme premiere diapositive sera elle animée par le robot.

Veuillez noter que si l'option ‘Transition automatique des diapositives ‘ est
sélectionnée, ZORA passera automatiquement a la diapositive suivante une fois le
texte lu. Ce qui signifie que dans le cas ou une diapositive ne comprend pas de notes,
celle-ci sera immédiatement passeée. Il est aussi important de se souvenir que tout le
texte sera lu, ce qui signifie qu'en cas de longues notes, cela peut prendre un certain
temps.

Si l'option ‘Transition automatique des diapositives ' n'est pas sélectionnée, vous
pouvez naviguez vous-mémes entre les diapositives. Ce faisant, le texte en cours de
lecture sera interrompu et le texte de la diapositive juste ouverte débutera. Vous
pouvez utiliser cette fonctionnalité pour interrompre manuellement le texte d'une
diapositive.
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Article IX. Plugin diapositives Google

Le plugin de diapositives Google a été concu pour permettre a Zora de lire les notes de

présentations Google a voix haute. Cela n écessite l'installation de deux extensions dans Google

Chrome, a savoir ‘Google Slides Presenter’ (a la fois une app et une extension)

Chapitre 01
(@) App

Cette app communique avec le robot mais ne propose aucune fonctionnalité dans Google

Chrome.

NB : Cette extension est uniquement disponible sous Google Chrome.

Etape 1 - Ouvrir « Google Play ».
Ouvrez « Google Play » de Google
Chrome en utilisant le lien suivant
https.//chrome.google.com/webstore/

category/extensions
ou

Ouvrez « Google Play » en
sélectionnant ‘Apps’ dans la barre de
menu et en sélectionnant l'option

« Google Play ».

Etape 2 - Trouver l'’App dans le store.
Une fois le Web Store ouvert, entrer la
recherche « Google Slides Presenter »
dans le champ en haut a droite pour

trouver l'application.

Etape 3 -Ajouter l'app & Chrome
Cliquer sur le bouton « Ajouter a
Chrome » a cote du plugin pour ajouter

U'App a Chrome.

Une fois cette App installee, l'extension de plugin peut a son tour étre installée.

-" i

l.‘

cccccc

(.

@ chrome

I chrome web store

Google Slides Presenter *®

Themes

Elécharger s
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https://chrome.google.com/webstore/category/extensions
https://chrome.google.com/webstore/category/extensions

(b) Extension
Cette extension permettra aux notes des diapositives de présentation Google d'étre lues par le
robot.

NB : Cette extension n'est compatible qu'avec Google Chrome,

Etape 1 - Ouvrir « Google Play ».
Ouvrez « Google Play » de Google Jeo co oo
Chrome en utilisant le lien suivant a

https.//chrome.google.com/webstore/ E ‘ n
category/extensions ‘-
ou i '
Ouvrez « Google Play » en @
sélectionnant ‘Apps’ dans la barre de p—
menu et en sélectionnant l'option
« Google Play ».

-

Etape 2 - Trouver l'App dans le store. £ chrome web store
Une fois le Web Store ouvert, entrer la
recherche ‘Google Slides Presenter’' dans

le champ en haut a gauche pour trouver  JESD

l'application. Thémes

Google Slides Presenter x

Etape 3 - Ajouter 'app a Chrome «
Cliquer sur le bouton « Ajouter a + AOUTERA CHROME
Chrome » a cote du plugin pour ajouter
U'App a Chrome.

Elécharger »

(c) Verifier|” installation

Si l'extension est bien installée, l'icone suivante apparaitra dans la E
barre d'adresse de Google Chrome:

En ouvrant une présentation avec « Google Slides » dans Chrome, o
cette icdne ne sera plus grisée, et l'option apparaitra en cliquant

dessus.

NB : EN cliquant sur l'icone grisee, seules les informations de l'extension seront visibles, et non les
options possibles.
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Chapitre 02 Utiliser I extension

Une fois que l'app et l'extension ont eté installées, les notes d'une présentation Google seront
lues par le robot.

Etape 1 - Créer une présentation ‘ N
Ouvrir « Google Slides » et créer une
présentation.

Pour plus d'informations sur comment

utiliser cet outil, suivre le lien suivant :
https.//gsuite.google.com/learning-
center/products/slides/get-

started/#!/

Les notes que Zora ou Pepper dira pendant la présentation

L]
Etape 2 - Ouvrir l'extension IP-Address : Adresse IP de Zora
En cliquant sur l'icone (activeée), les 192.168.1.95
options suivantes s'affichent : bt .

ort Port a utiliser : 5560

5560

Robot language :

Duich v Langue des notes

Animated speech Si coché, Zora bougera les
bras
¥l Repeat slide-notes Si coché, Zora ne dira les

notes qu'une seule fois.
Les notes ne seront pas
répétées si vous retournez
sur une diapositive dégja
présentee.

Send test-data :

et Un champ d'entrée

contenant un teste de
Send données qui peut étre
Start || Update || Stop envoye au robot.

Etape 3 - Lancer l'application
Connectez-vous au robot et lancez
l'application Powerpoint. Une fois que
le robot a dit : « Powerpoint prét », une
connexion peut étre établie depuis
Chrome vers le robot.

PowerPoint Powerpoint
or
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Etape 4- Lancer la connexion

Une fois les regales pour l'adresse IP et les ports a utiliser bien
etablis, une connexion sera établie lorsque vous cliquerez sur
le bouton ‘Start’.

Une fois la connexion établie, l'adresse IP et les numeéros de
port ne pourront plus étre changes, sauf en rompant la
connexion (voir étape 7) et en vous reconnectant au robot.

Les autres réglages peuvent étre changés sans perdre la
connexion au robot : cliquez sur le bouton « Update ».

Etape 5— Tester la connexion

Cette etape est facultative mais conseillee. Une fois la
connexion établie, saisissez une phrase dans le champ d'entrée
et appuyez sur le bouton « Send ».

Etape 6 - Lire la présentation en entier

Une fois le test realise, la présentation peut étre lue.

Si l'option « Repeat slide-notes » a été sélectionnée, le robot
lira lintégralités des notes.

Pour plus de fonctionnalités sur les notes, voir le Chapitre
Reglages complémentaires.

Etape 7 - Se déconnecter du robot

Une fois le diaporama (ou sa phase de test) terming, la
connexion de Chrome peut étre stoppée en sélectionnant le
bouton ‘Stop’".

Attention: Si la connexion est perdue, le robot se placera en
position assise.

Etape 8 - Arréter l'application Powerpoint

Une fois la connexion de Chrome interrompue, l'application
Powerpoint peut aussi étre arrétée.

Pour ce faire, appuyez sur le bouton rouge en haut du Zora-
Control.
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IP-Address :

192.166.1.95

Port :

5560

Robot language :

Dutch v
Animated speech

¥| Repeat slide-notes
Send test-data :

Test
Send
| Start || Update || Stop |

Send test-data

his is an English
est-sentence

Send
| Start || Update || Stop |

Attention: Les notes seront
lues dés l'ouverture de la
diapositive. Gardez cela a
l'esprit lors de la création de
la présentation.

Send test-data ;

Send
| Start || Update || Stop |




Chapitre O3 Réglages complémentaires
() Tagsdenote

En utilisant des tags spécifiques dans les notes, il est possible de (legerement) modifier la sortie
des diapositives. Ce ‘tag’ doit étre visible au début des notes.

Tag Fonction Exemple

{norepeatl La note ne sera pas lue. {norepeatl pour une note interne

{animodel La note sera accompagnee {animodellLe robot fera des gestes
d'animations. pendant qu'il Lit le texte.

(b) Posture de repos automatique
Si le robot ne dit plus rien pendant 10 secondes, il se mettra de lui-méme en position de repos
pour éviter a ses moteurs de surchauffer.

(cJ Timing
Comme dit plus haut, le texte est prononceé dés qu'il est lu. Il peut toutefois étre utile de dupliquer
des diapositives afin d'entendre le robot quand il doit étre entendu.

Si la langue de systéme est differente de celle utilisee pour l'extension, la premiere note peut
prendre un peu plus de temps pour étre lue. Ceci est du au chargement du pack de langue. Une
fois le pack chargé, le reste des notes sera lu de maniere fluide.

Chapitre 04 Importer une présentation Powerpoint dans Google Slides

Pour importer une présentation Powerpoint dans Google Slides, vous pouvez utiliser l'une des
options suivantes :

(@) Ouuvrir la présentation

Sélectionner l'option « Ouvrir » dans le menu Fichier | Edition Afficher Inserfion Forma
« Fichier » de Google Slides. La présentation Partager...

peut étre sélectionnée, soit depuis Google
Drive, soit étre chargée depuis l'ordinateur.

Nouveau
Quvrir... Cirl+Q

Importer des diapositives...

NB : Lorsque vous ouvrez un fichier depuis le
disque, une copie est automatiquement
chargée et ragée dans Google Drive.

Créer une copie...

Sélectionnez l'option « Importer ». Une fenétre | owirunsenia

d'exploration s'affiche si le bouton
« Selectionner un fichier sur l'ordinateur » est

sélecté et vous permet de sélectionner la

présentation Powerpoint en question.

Une fois le fichier selectionnee et chargé, un === !
nouveau volet va s'ouvrir contenant la
présentation.
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(b) Importer des diapositives

Il est aussi possible d'importer des diapositives d'une autre présentation dans celle en cours.

Il est donc aussi possible de commencer une nouvelle présentation et d'importer un présentation

Powerpoint dans celle-ci.

Sélectionnez l'option « Importer des diapositives » dans
le menu « Fichier » de Google Slides.

Une fenétre s'ouvre pour vous permettre de choisir le
fichier depuis le Google Drive ou l'ordinateur connecte.

Une fois que le fichier choisi a été chargeé, il est possible
de sélectionner les diapositives a importer dans le
projet en cours.

Dans l'exemple ci-contre, seules diapositives aux
nombres pairs ont été importées.

Il est possible de cliquer sur l'option « tout » dans le
coin en haut a droite pour selectionner toutes les
diapositives de la présentation.

Une fois les diapositives sélectionnees, le bouton

« Importer des diapositives » dans le coin en bas a
droite peut étre cliqué pour utiliser les diapositives en
question dans le projet en cours.

Fichier = Edition Afficher Insertion Format
Partager...
Nouveau
Quvrir.... Ctri+0

Importer des diapositives...

Créer une copie...

Note : Certaines mises en page ou types de transitions peuvent se changer ou se perdre dans
l'opération d'import. Vérifiez la présentation et corrigez-la si besoin.

Chapitre 04 Problémes connus

- Enarrétant l'application — avant de fermer la connexion - et si la langue de systeme est
différente de celle installée pour le plugin d'extension, la phrase d'arrét sera prononcee

dans la langue du plugin et non celle du systeme.

Pour éviter toute prononciation étrange, faites correspondre les langues.

- Lors de changements de diapositives trop rapides, les notes peuvent étre raccourcies.

- Lerobot ne commencera a parler qu'une fois debout. Prenez en compte le temps qu'il lui

faut pour se lever au moment de la présentation.

- Lorsque vous étes connecte a l'application Powerpoint, il est possible que le robot lance

ses moteurs puis revienne en position de repos.

246



Article X. Baton

Pour pratiquer les exercices avec le baton, un baton en mousse doit étre acheté.
Les dimensions du baton sont :

34cm | | 60cm |

1,8cm

Assurez-vous que le matériau choisi soit bien souple et convienne quand Zora ferme les poings.

Article XI. Lirel’ agenda

Sur la clé USB, un programme qui géneére des identifiants pour la lecture d'un agenda est présent.
Pour plus d'informations au sujet de ce programme (et le jeu de données), voir Annexe 2 -
Chapitre X.1 Lire un agenda.
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ANNEXE 5 - CONSIGNES DE SECURITE

Cette annexe contient le manuel d'utilisateur pour de nombreux accessoires liés au robot.

Sommaire
l. MSDS BAEEEIY ..ot 249
[l CONSIGNES AE SECUITE ...vvvvvvvviviviiviisisissssssssssssssss s 260
A, PréCautioNs GENEIALES ..o 260
B.  Sécurité personnelle et OPEratioNS ... s 261
C. ENVIFONNEMENT A'USAGE ..ovvvvvvvvviviisiisississssssssssssssssssssssss s 262
D.  LIQUIDES DEVERSES ......ooootiiietrmsiiiessessssimsssessssssissssesssssssssssessssssssssssssssssssssessssssssss s ssssssssssssssssesssssssssssesssssoes 262
PROGCEDURES......ooooiiiceeresssmieeeressssssessesssssssssssessssssssssesssssssssssessssss5ss 1155811558115 18 263
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MSDS Battery

BMZ BATTERIEN-MONTAGE-ZENTRUM GMBH
Am Sportplatz 28.30 - D.63791 Karstein am Main
Tel: +49 (0)5188 0856.0 + Fax: +49 (0)8188-8956-900

E-Mail: mail@bmz-gmbh.de * Internet: www.bmz-gmbh.de

BVIZN

THE INNOVATION GROUP

PRODUKTSICHERHEITSDATENBLATT
PRODUCT SAFETY DATA SHEET

Lithium-lonen-Nickel-Cobalt-Aluminiumoxid-Batterie
Lithium ion nickel cobalt aluminium oxide battery
6S1P US18650NC1 Reilhe
BMZ Artikel-Nr. / item No. 9670-8

Gemall Verordnung (EG) Nr. 1907/2005 (REACH) muss ein Sicherheitsdatendialt lediglich 1ir Stafle und Zuberelungen zur Verfigung
gesteit werden. Eattenien sind von den Anfordenungen dieser Verardnung nicht betrofien.

wmﬂﬁgmrmmm.mumunmhmmwm.Mnum
By the b Prasd

1. Bezeichnung des Produkts und Angabe des Herstellers
Identification of the substance and of the manufacturer

Identifizierung: Produktkategorie Lithium-lonen-Batterie
Identification: Product category Lithium fon battery
Bezeichnung 6S1P US18650NC1 Reihe
Model name
Nennspannung 216V
Nominal voltage
Nennkapazitat 29 Ah
Nominal capacity
Nennenergie 62,64 Wh
Nominal energy
Chemisches System Lithium-NCA / Graphit
Chemical system Lithium NCA [ Graphite
Wiederaufladbar ® Ja 0 Nein
Rechargeable Yes No
Hersteller: Name und Adresse Batterien-Montage-Zentrum GmbH
Manufacturer: Name and address Am Sportplatz 28-30
D-63791 Karlstein am Main
Telefon / Phone +49 (0) 6188 / 9956-0
Telefax / Telefax +49 (0) 6188 / 9956-900
E-mail / E-ma ma’l@bngmbh.de
Karistein, 28.03.2014
Geschaftsfihrer Sven Bauer
HRS-Nr. S800 Asctafnburg  BL Ne: 122050444 Ust-ID-Ne: DE 811770243
Commerzban BIC:COBADEFFTIS  IBAN-DE 16705400400105T N2 00ELZ PUS40040 K 1057702
S tasm factufurbug BICHYLADEMTASA BAN-DET1 7955000002600042 83 EL 2 MSE0000 Kin. 240004283
Dustache Bark BIC: DEUTDEFFS08 05015006L7 50470005 Kin. 030501500

S 1vem 11
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Am Sportplatz 28.30 «+ D-63791 Karkstein am Main

BMZ BATTERIEN-MONTAGE-ZENTRUM GMBH B J

Tel: +49 (0)6188 9956.0 + Fax: +49 (0)6 188-9956.800
E«Maik: mail@bmzegmbh.de - Internel: www.bmz<gmbh.de THE INNOVATION GROUP

2. Mdgliche Gefahren
Hazards identification

Gefahren:
Hazards:

Toxizitdt:
Toxicity:

Lithium-lonen-Batterien kdnnen bei unsachgemaier Handhabung Feuer
entwickeln, explodieren oder chemische Veratzungen verursachen. Batterien
keinesfalls kurzschlieen, durchstofRen, in Feuer werfen, quetschen, in
Wasser tauchen, erzwungen entladen oder Temperaturen aussetzen, die
aullerhalb der angegebenen Betriebsspanne des Produktes liegt. Bitte lesen
Sie die Bedienungsanleitung sorgfaltig.

Unter normalen Bedingungen treten keine gefahrlichen Stoffe aus und es
kann zu keiner Berlihrung mit toxischen Stoffen kommen. Ein
Expositionsrisiko besteht nur im Falle unsachgemafler Handhabung
(mechanisch, thermisch, elektrisch), die zur Aklivierung der
Sicherheitsventile und/oder zum Aufbrechen des Gehauses fUhrt. Auslaufen
der Elektrolytflissigkeit, Reaktion der Elektrodenmaterialien mit
Feuchtigkeit/Wasser oder Batterieentiiftung/Feuer/Explosion kénnen,
abhangig von den Begleitumstanden, die Folge sein.

Durch BerGhrung stromfUhrender Bauteile kann es zu einem elektrischen
Schlag kommen, der thermische oder muskellahmende Auswirkungen haben
kann. Letztere konnen zu Herzkammerflimmern, Herzstillstand oder
Atemlahmung mit tédlichem Ausgang fihren.

Lithium-ion battenes may present a risk of fire or explosion or chemical bum when
mistreated. Do not short circult, puncture, incinerate, crush, immerse, force
discharge or expose 1o temperatwes above the declared operating temperature
range of the product. Read instructions carefully.

Under normal conditions of use, the chemicals and metals are contained in a sealed
can and are not exposed fo the outside. Risk of exposure only in case of abuse
(mechanical, thermal, electrical) which leads to the activation of safety valves and/or
the rupture of the battery housing. Electrolyte leakage, electrode matensls reaction
with moisture/water or battery ventMirefexplosion may foliow, depending on the
circumstances.

Touching Mve parts may cause electrical shock which may result in thermal heating
or muscie paralyzing effects. The latter may cause ventricular fibriVation, sudden

cardisc arrest or respiratory paralysis with fatal ending.

Brennt eine Batterie, so kénnen Reizungen infolge von entstehendem
Rauch oder entstehenden Dampfen an Augen, Haut und Atemwegen
auftreten.

If & battery bumns, the vapors can kritate eyes, skin and the respiratory tract.

Sven Bauer
SLNes 122050444 Use-ID-Ne: DE 811770243
BIC:COBADEFFTIS BAN-DE $5705:00400105T 0200682 PUS40040 K 1057702

BIC.OEUTDEFFS08  IBAN-DESSE0£T005001 050150062 50870205 K. 970501500
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BMZ BATTERIEN-MONTAGE-ZENTRUM GMBH

Am Sporiplatz J8.30 « D=-63791 Karksi=in am Main
Tel: +49 (G168 9%56.0 « Fax: +49 () 18B-09568-000
E-Mail: mail@bmz-gmbh.de « Inlernsl www bmz-gmbh.de

THE INMOVATION CROUP

3. Reaktionsgleichung, Zusammensetzung und Angaben ru den Bestandtellen
Reaction eguation, composition and information on ingredients

Oxidation:
Ouwigadion:

Reduktion:
Reduction:

LisCs =% LinoCa + xLi" + x &

LisoMNLCouALD: + x Li” + x & 2 LiNi.CosAl.O:z

Die folgenden Komponenten sind in der werschlossenan Zelle enthalten.
The folowing components are found inside the sesled Li-ion battery can.

Komponente | Component (Chemische Bezeichnung ! Chemical rame  |[CAS-Nummer | CAS number
Lithiurm-Nickel-Cobalt-Alminbemoxid [ Lihim

Kathode | Cathode kel cobait alminium cxide 207B03-51-8

Anode | Arode Graphit f Graphite TTBZ-d2-5

Elekiralyt / Elscirolis Ethylacatat / Bl scetats 141-TE-8
Ethylencarbonat [ Effpdens carbanate 96-4.8-1
Dimethylcarbonat § Dimethyd carkbanate 616-36-6
Lithiurnhexafuoraphosphat | Lithium
P— pesghate 21324-40-3

Bireder [ birder Polywindidendifluard § Polyinglidens difuaride  |24037-73-9

4. Ersta-Hilfe-Malknahman

First aid measures

Die untar Punki 3 angegebenen Chemikalien befinden sich in einem abgedichteten Gehiuse,
sodass sie bei normalem Gabrauch nicht austreten kdnnen.
Die Gefahr des Austretens besteht nur durch mechanischen, thermischen oder elekirischen

Missbrawch.

The chemicals sre contained in sealed cans. Lipon nomsl conditions of use, nek of exposure oocurs oy §
the battery iz mechanically, thermally or electicaly sbused

Solltlen Chemikalien ausftreten, ist Folgendes zu beachitan:
If chemicals leak atend these adwices:

Einatmen:

Austretends Gase kinnen zu Atemwegsbaschwarndan flhran.
Saofort liftlen oder an die frische Luft gehen, in schiimmerzn Fallen sofor einen

Arzt rufen.

Contents of an apened baifery can cawss respiraiony imialion.

Provide frash air and call a doctor.

Swen Bawer
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Hautkontakt: Es konnen Hautirritationen auftreten.

Skin contact: Haut mit Seife und Wasser grindlich waschen.
Contents of an opened battery can cause skin kritation.
Wash skin with soap and water.

Augenkontakt: Es kann zu Reizungen an den Augen kommen.

Eye contact: Saofort die Augen 15 Minuten lang grindlich mit Wasser spllen, dann einen
Arzt aufsuchen.

Contents of an opened battery can cause eye imitation.
Immediately flush eyes thoroughty with water for 15 minutes and seek medical
attention.

Sollite es zu einem Stromschlag gekommen sein, ist Folgendes wichtig:
- den Verletzten nicht ber(ihren, bevor Spannungsfreibeit der Anlage sichergestellt ist;
- freiliegende, stromflihrende Kabel mit Hilfe nichtleitender Gegenstinde vom Verletzten wegziehen;
- bei bewusstiosen Patienten ist die Sicherstellung von Atmung und Herz-Kreislauffunktion
vorrangig. Gegebenenfalls ist die sofortige Herz-Lungen-Wiederbelebung einzuleiten;
- bei ansprechbaren Patienten sind Brandverletzungen zu kidhlen und mit einer keimarmen, nicht
flusenden Wundauflage abzudecken

If & should have come to an electnic shock, your acting should be based on the foliowing:
- do not fouch the injured person untll you have ensured the absence of voltage;
- take away exposed Ave cables from the injured person by using non-conductive fems;
- primary objective in the treatment of unconscious patients is the maintenance of their braathing and
cardiovascular system. If necessary you have to give cardiopulmanary resuscitation.
- cool bum infuries and cover them with an aseptic and non-fluffy wound dressing.

5. MaRnahmen zur Brandbekdmpfung

Fire fighting measures
Im Brandfall: Verwenden Sie nur Feuerloscher der Brandklasse D (Trockenpulver).
In case of fire: Use dry chemical extinguishers.
Achtung: Bevor Sie beginnen das Feuer zu ldschen, stellen Sie sich bitte auf die
Caution: Seite des Feuers, aus die der Wind kommt. So atmen Sie keine giftigen
Dampfe ein.
Before starting to extinguish the fire, be sure, that you are at winadward of fire. So
you cannot inhale toxic vapors.
Geschaftsfuhrer Sven Bauer
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6. Mafnahmen bel unbeabsichtigter Frelsetzung
Accidental release measures

Ausgelaufene Elekirolyiflissigkeit sollte mit einem saugfdhigen Stick Stoff aufgewischt wardan.
Wipe up leaked electrolyte fukd with an absorbent cloth.

Im Falle siner gréltaren Freisetzung solte Schutzkleidung getragen werden:
If there iz g lof of leaked electrolyte, you showd wear:
- schiizenda Kleidung
protective clothing
- Gasmaske gegen organische Gasa
gas mask for organic gases
- Schutzbrille
safety goggles

- Schutzhandschuha
gauntiets

7. Handhabung und Lagerung
Handling and storage

Handhabung: Die Batteria nicht &ffnen, zerquetschen oder zerlegen odar aus grolar Hohe
Handing: fall=n lassen oder atwas anléten.
Do not apen the battery. Do not crush, disassemble, drop o sofder

Laden: Die Ladetemperatur muss swischen 0 "C und +45 *C befragen.
Changing: Die Batteria darf nur mit dem dazugehdrigen Ladegerat geladen wardan.
Charge within imits of +32 °F fo +113 °F lempersfurs
Charge only with specified chanper designed for this betteny.

Entladen: Das Entladen der Batierea darf nur zwischen -20 *C wund +60 "C erfolgen.
Discharging: Dischanpe within dmits of -4 *F to +140 *F temperatura.

Achtung: Falsche Handhabung kann zu einer Explosion fiihren oder einen Brand
Cawtion: entfachan!

Winong handing can causs fine or expiosion.

Geschaftsfiihrer Sven Bauwer
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Lagerung: Temperatur: -20 °C bis +45°C
Storage: Luftfeuchtigkeit: 0 % bis 80 %

Das Lager muss gut durchiiftet sein.

Ein Kurzschluss kann einen Brand verursachen.

Die Batterien dirfen nicht mit anderen metallischen Gegenstinden gelagert
werden.

Temperatwe: -4°Flo+113°F

Humidity range: 0 % to 80 %

Well ventilated ares.

Short circult can ransom burn.

Do not store with metal objects.

8. Uberwachen der gelagerten Waren und Schutzausriistung
Exposure controls and personal protection

Die Hinweise unter Punkt 7 missen eingehalten werden. Es muss somit regelmalig geprift
werden, ob die Lagertemperatur innerhalb der vorgegebenen Grenzen liegt. Ebenso muss eine
angemessene Durchliftung gewahrleistet sein, um Staunasse zu vermeiden.

Fir den normalen Umgang mit den Batterien ist keine Schutzausristung erforderlich.

Advices under Point 7 must be observed. You have to check continuously that storage temperature s within
the specified limits. Additionally, you have to ensure that theve Is & suitable ventilation in order to avold water
For normal use you don't need any protective equipment.

9. Physikalische und chemische Eigenschaften

Physical and chemical properties

Aussehen: 12 Zellen in schwarzem Kunststoffgehause.

Appearance: 12 celis in black plastic housing.

Gewicht: 349g

Weight:

Chemische siehe Punkt 3

Eigenschaften:

Chemical see Point 3

properties:
Geschiftsfuhrer Sven Bsuer
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10. Stabilitat und Reaktivitat
Stability and reactivity

Durch lange Lagerung wird die Kapazitat der Batterie reduziert und die voraussichtliche
Funktionsdauer wird verklrzt.

Das Gehause kann durch auslaufenden Elektrolyt von innen beschadigt werden.

During a long storage the capacity will be reduced and the kfespan of the battery will be shorter.
The piastic housing can be damaged by leaking electrolyte.

11. Toxikologische Angaben
Toxicological information

Im normalen Umgang treten keine gefahriichen Stoffe aus der Batterie aus und es kann somit
zu keiner Berlhrung mit toxischen Stoffen kommen.

Upon normal use there will be no leaking and, hence, there wil be no contact with toxicaly ingredients of
the battery.

12. Umweltspezifische Angaben
Ecological information

Bei normalem Umgang tritt keine Umweltschadigung durch die Batterie auf.
Sie muss jedoch nach dem Gebrauch gesondert entsorgt werden, da sie gefahriiche Chemikalien
enthalt. Siehe Punkt 13.

Upon normal use there won? be any environmental polltion.
If the battery Is unusable, you must recycle it. See Point 13.

13. Hinweise zur Entsorgung
Disposal considerations

Eine Batterie ist Sondermdil.

Die Entsorgung der Batterie darf nur dber ein zugelassenes Ricknahmesystem erfolgen.
Die Batterie darf auf keinen Fall GUber den Restmill entsorgt werden.

The battery Is hazardous waste.

It is not allowed to dispose it with common waste.

If the battery Is unusable, dispose it according fo the applicable recycling regulations.

Geschaftsfuhrer Sven Bauver
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14. Angaben zum Transport
Transportation information

ADRRIDMIMDG-Code: Die Battere entspricht den Voraussetzungen zur Erfdliung aller
Bedingungen der Sondarvorschrift 188,
The battery conforms with the conafiions to meel sll reguirements of Special
Prowision 188,

Sondervorschirift 188:

Die zur Befdrderung aufgegebenen Zellen und Batierien unteriegen nicht den Ubrigen
‘Worschriften des ADR, wenn folgende Vorschriften erflilt sind:
a) Eine Zelle mif Lithium-Metall cder Lithiumlegierung enthadl hichstens 1 g Lithium und eine
Zille mit Lithium-lonen hat eine Mennenergie in Waittstunden von héchstens 20 Wh.
b} Eine Battarie mit Lithium-Metall ocder Lithiumlagierung enthalt héchslens eine Gasamimange
von 2 g Lithivm und eine Batiere mit Lithium-lonen hat eine Mennenangie in Watlsiunden von
hochstens 100 Wh. Batterien mit Lithium-lonen, die unter diese Vorschrift fallen, missen auf
dem Aultengehduse mil der Nennenergie in Wallstunden gekennzeichnat sein, ausgenommen
vor dem 1. Januar 2008 hergestelie Batierien.
c) Jede Zelle cder Batterie enlspricht den Vorschrifien der Absatre 2 .2.9.1.7 a) und a).
d) Die Zellen und Batterien missen, sofern sie nicht in Ausrdstungen eingebaut sind, in
Innenvarpackungen verpackl saein, welche die Zelle oder Batterie vollstandig einschiiellen. Die
Zellen und Batterien missen so geschilizl sein, dass Kurzschilisse verhindert werden. Dies
schiieli den Schutz vor Kontaki mit leitfahigen Werksioffen innerhalb derselben Verpackung
ain, der zu einem Kurzschluss fikhren kann. Die Innenverpackungen missan in starken
Aultenverpackungen verpackl sein, die dan Vorschriften der Unierabschnitte 4.1.1.1, 4.1.1.2
und 4.1.1.5 entsprechen.
&) Zellan und Batterien, die in Ausrdstungen eingebaut sind, missen gegen Beschadigung wund
Kurzschluss geschitzt sein; die Ausristungen missen mit wirksamen Mittaln zur Verhinderung
ainar unbeabsichtigien Ausldsung ausgesiatiel sain. Diese Vorschrift gilt nicht filr
Einnichiungen, die wihrend der Befdrderung absichilich aktiv sind (Sender fir die ldentifizierung
mit Hilfe alekiromagnetischar Wallen (RFID), Lhren, Sensoren wsw. ) und die nicht in der Lage
sind, eine gefahriche Hilzeantwicklung zu erzeugen. Wenn Batlarien in Ausrlsiungean
esingebaut sind, missen die Ausnbstungen in siarken Auenverpackungan verpacki sain, die
aus einem gaeignetan Werkstoff gefertigt sind, der in Bazug auf den Fassungsraum der
‘Werpackung und die beabsichtigle Verwendung der Verpackung aws-reichend stark und
dimensioniart isf, es s2i denn, die Batterie ist durch die Ausristung, in der sie enthalten ist,
selbst entsprechand geschiltzt.
f) Jedes Versandstick mit Ausnahme von Versandstlicken, die in Ausrlstungen (einschliellich
Platinen) eingebaute Knopfzellen-Battarian oder hichstens vier in Ausrlstungen eingebaute
Ziellen odar hichstens zwei in Auwsristungen eingebaute Batterien enthalten, muss mit
folgenden Angaben gekennzeichnet sein:
(i} |iner Angabe, dass das Versandstick «LITHIUM-METALL:- baw. aLITHIUM-IONEM:=-
Zellen oder -Batterien enthali;
(ii) @imer Angabe, dass das Versandsiilck sorgsam behandall warden muss und dass bai
Beschadigung des Versandsilicks eine Entzindungsgefahr basieht;
{ili) @imar Angabe, dass bei einer Beschadigung des Versandsilcks besondera Verfahren
anzuwenden sind, welchea aine Konitrolle und erfordarlichenfalls ein ermnautes Verpacken
ginschlielen, wnd
(iv) einer Telefonnummer flr zusdtzliche Informationan.
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g} Jede Sendung mit einem oder mehreren Versandstickan, die gemal Absatr f)
gekennzeichnet sind, muss von ainem Dokument beglaitet werden, das folgande Angaben
enthalt:
(i} @ine Angabe, dass das Versandstlick «LITHIUM-METALLs- baw. «LITHIUM-IONEM»-
Zellen oder -Batlerien anthalt;
(i) @ime Angabe, dass das Versandstiick sorgsam behandelt warden muss und dass bei
Baschadigung des Versandstilicks eine Entzlindungsgefahr besieht;
(iii) mine Angabe, dass bei siner Beschadigung des Versandsiicks besondare Verfahran
anzuwenden sind, wealche aine Konfrolle und erfordarlichenfalls ein ermeutes Verpackan
ginschliefean, wnd
{iv} sine Talefonnummer flir zusatzliche Informationan.

h} Jedes Versandstlck muss, sofem die Batterien nicht in Ausristungen eingebaut sind, in der
Lage sain, einer Fallprkfung aus 1,2 m Héhe, unabhangig von seiner Ausrichtung, ohne
Beschadigung der darin enthaltenan Zellen odar Batterien, ohne Verschiebung des Inhalts, die
zu einer Bernlbhrung der Batterian [(oder der Zellen) filhrt, und ohne Freisetzen des Inhalis
standzuhalten.

i) Dia Bruttomasse der Versandsticke darf 30 kg nicht Ubarschreiten, es sei dann, die Battarien
sind in Ausrlstungen eingebaut oder mit Ausrkstungen verpackl.

In den oben aufgefihrten Vorschriften und im gesamten ADR verstaht man unter

sl ithiummenges die Massa des Lithiums in der Anode einer Zelle mit Lithium-Metall oder
Lithiumlegierung.

Es bestehen verschiedene Eintragungen fdr Lithium-Metall-Batterien und Lithivm-lonan-
Batterian, um fir besondere Verkehrsirdger die Befdrderung dieser Batterien zu edeichtarn und
die Anwendung unter-schiedlicher Motfalleinsatzmassnahmen 2w ermaglichean.

Specisl Provision 158:

Cells and bafteres offered for camsge are not subject o other provisions of ADR i they mest the
following:

{a) For = lithium meisl or Bhium slloy cel, the Mhium content (s not mare than 1 g, and for 8 Bhivm lon
call, the Wan-how rafing is not mone than 20 Wh;

{b) For = lithium meisl or Bthium slloy battery the aggregale Khivm confent i nof move than 2 g, and fora
Mthium hon baftery, the Wati-hour rating iz nof more than 100 Wh. Lithium ion batfenes suhyect fo this
prowision shall be marked with the Wati-howr rating on the oufside case, excepl those manulsciurad
bafore 1 Janusry 2009,

{c) Each call or hattery is of the type proved to meet the requirements of paragraphs 2.2.8.1.7 a) and a).

{d) Ceifs and battenes, except when insfaled in equipment, shall be packed in inner packagings that
compietedy enclose the cell or batfery. Cells snd batterss shall be profected so as fo prevent short
circuits. This includes protection sgainsl contact with conductive mafenals within the same packsging that
couwld fead fo & short chewdt. The inner packagings shall be packed in strong cuter packsgings which
conform o fhe prowvisions of 4.1.1.1, 4.1.1.2 and 4.1.1.5;

() Ceifz and batfenes when insfaifed in eguipment shail be profected from demsage and short cirew!, and
the equipment 2hal be eguipped with an effective means of preveniing accidentsl activation. This
reqquirermant does nof spply o devices which are intenfionally sctive in fransport (radio frequency
ientification (RFID) rensmitters, walches, sensors, etc.) and which ane not capable of genersting &
dangerous evolution of hesl, Whan befteries are installed in equipment, the equipment shall be packed in
sirong owler packagings constructed of sufsble matensl of adequale sirength and design i relsdion fo
the packaging's capaciy and iz infended wee uniess the battery Iz afforded equivalent profechion by the
aquipment i which if Is contadned;

{f] Except for peckages containing button cell batienes instaled in eguipment (including circwlt boards), or
mz more than fow cals insfalied in equipment or no more than two batfenes installsd in equipment, esch
package shall be markea with the fofowing:
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(il & incication that the package contains Whium metal” or Whium kon” cals or batteries, as
appropriste;

{iy am indcalion that the packsge shall be handled with care and that & flammabiity hazard exists
the package is damaged:
{iil} & inaication that specisl procedures shall be folowed in the event the package is damsaged, o
Include inspection and repacking f necassany; smd
fiv) & telephone number of additienal information;

{g) Each consignment of one or more packages marked in accordance with parsgraph (Tl shal be

accompanisd with a document inciuding the folowing:
{il an indication that the package contains Whikm metal” or Nhium lon” cels or batlerizs, as

appropniste,

{iy am indhcation that the packsge shall be handled with care and that & flammabhiify hazard exists

the packsge 8 damaged;

{iif} &n indication that specisl procedures sha be folowed in the event the package is dameged, o

Include inspection and repacking i necassany; smd

fiv) & telephone number for additional infarmation;
{h) Except when baftenes are instaled in eguipmeant, each package shall be capabie of withstanding a 1.2
m drop test i any orentshion without damage fo cells or haltenes contadned thergin, withow shifting of
the comfents 20 82 fo sllow battery o battery (or cel fo call] contact and withow release of contents; and
{l] Except when battenes sme instaled in or packed with eguipment, packages shall not excesd 30 kg
(QVOES MAass.
Az uzed above and elsewhens In ADR, Tithium content” means the mass of Mhium i the anode of a
Hthium metad or iithium aifoy ced.
Separate enfries exiaf for Uthium metsl haftenss and Uthium jon battenes fo faciiale the camage of these
hattenies for specific modes of camage and to enabie the application of oferent emergency response
achions.

ICAQ-THVATA-DGR: ‘Verpackungsanwaisung 265, Teil Il oder Teil 1B
Pacimg Insfruction 965, Fart | or Part 18

15. Vorschriften und Regelwearke
Regulatory information

Hinweise auf Vorschriften zur Befdrderung gefahrlicher Gitar:
Noles fo reguishions concernimg the ranspant of hazardows goods:

Gefahrgutbefbrdenungsgeselz (GGBeiGE)
Gefahrgutverordnung Stralle, Eisenbahn und Binnenschifffahrt (GGVSEB)

Gefahrgutverordnung See [(GGEVSea)
Luftwarkehrsgesetz (LuffVG), Luftverkehrs-Zulassungs-Ordnung (LuftvZ0)

Europsisches Ubereinkommen (ber die internationale Bafarderung gefshriicher Gter auf
dar Stralla (ADR)
European Agreement concaming the intemationsl Carmage of Dangerus Goods by Road

Ordnung flr die internationale Eisenbahnbef@rderung gefahrlicher Gater (RID)
Convention concerming ntemations! Camage by Rall
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Europdisches Ubereinkommen (ber die Beférderung gefahrlicher Giter auf
Binnenwasserstrallen (ADN)

European Agreement conceming the Intemnationsl Carniage of Dangerous Goods by Inland
Nawvigation

Internationaler Code fir die Beftrderung gefahrlicher Stoffe mit Seeschiffen (IMDG-Code)
International Marnitime Dangerous Goods Code

International Civil Aviation Organization / Technical Instructions for the Safe Transport of
Dangerous Goods by Air (ICAO-TI)
International Air Transport Association / Dangerous Goods Regulations (IATA-DGR)

16. Sonstige Angaben
Other information

Diese Informationen wurden nach bestem Wissen und Gewissen sorgfaltig zusammengestellt.
BMZ schlieltt jegliche Gewahrleistung auf die Genauigkeit, Zuverlassigkeit und Vollstandigkeit
der aufgefihrten Informationen aus!

Es liegt in der Verantwortung des Anwenders die Angemessenheit und Vollstandigkeit dieser
Informationen in Bezug auf seinen besonderen Verwendungszweck zu prifen.

This information has been complled accurately to the best of our knowledge and belef. However, BMZ
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Consignes de sécurité

A Précautions générales

Les consignes de sécurité suivantes s'entendent du point de vue de Zora.

Méme si j'ai l'air d'un humain, souvenez-vous que je reste un objet.

Je ne suis pas un jouet, et je ne suis pas destiné a un usage par les moins de 14 ans, ou
toute personne avec des capacités sensorielles, physiques et mentales réduites et
incompatibles (manque d'expérience et de connaissance) avec ma manipulation. Sauf si :

o Une personne responsable et en charge de la sécurité de l'enfant supervise
'action apres avoir lu et compris les présentes instructions.

ou

o L'enfant a 14 ans ou plus, que des instructions lui ont eété données concernant mon
utilisation dans des conditions sécurisees et s'il comprend les éventuels risques et
dangers inhérents.

Il n'est pas recommandé que des enfants ages de 3 a 14 ans jouent avec moi.
Gardez-moi éloigné de tous les enfants de moins de 3 ans, méme quand je suis éteint.

Protégez, rangez et emballez tous les accessoires et le matériel me concernant. Tenez-
les aussi éloigné des enfants.

Tenez-moi aussi éloignés des animaux, mémes domestiques, et ce pour la raison que
certains animaux peuvent se comporter de maniere étrange face a un robot humanoide.

Prétez particulierement a l'ensemble des points de sécurité si la gestion des robots
humanoides est une expérience nouvelle pour vous. Les premieres fois, mon
comportement peut sembler inattendu.

Si je ne m'exécute pas correctement — en particulier si vous détectez un son inhabituel,
une odeur, de la fumeée :

o Assurez-vous que je ne puisse pas tomber.
o Eteignez-moi immeédiatement.
o Debranchez-moi.

o Retirez mes batteries (dévissez deux vis sur mon dos pour accéder a l'espace
batterie).

o Contactez le service support pour les clients de ZoraBots.

Pour prévenir de tout risque d'embrasement, tenez-moi toujours éloigné des bougies ou
des flammes.

En tout temps, souvenez-vous que la sécurité des étres humains doit toujours venir en
premier. Celle du robot passe apres.

Gardez toujours les instructions d'installation et de mise en service a portée de mains et
rangés dans un espace au sec.

Parcourez et suivez toutes les informations liées a la sécurité fournies dans ce manuel.

Ce guide de sécurité ne couvre pas l'ensemble des situations qui peuvent se produire.
Utilisez votre sens commun et bon sens. E cas de doute, contactez les eéquipes du service
support ZoraBots.

IMPORTANT: Pour un usage dans le secteur de la santé : Les produits Aldebaran
(SoftBank Robotics) ne sont pas du matériel medical et ne répondent pas a des standards
comme UL ou IEC 60601 (ou leurs équivalents).
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1)

Sauf en situation d'urgence, évitez de
toucher le robot quand vous le pilotez a
moins que Zora ne vous ait clairement invité
a le faire.

En outre, vous devez éviter de toucher le
robot lorsqu'elle marche, bouge ou se tient
debout.

Pour éviter toute blessure, ne placez pas
vos doigts et mains entre les articulations.

B. Sécurité personnelle et opérations
N'insérez aucun objet :

- Dans ou sous la coque (y compris les hauts-parleurs).
- Dans les ports USB ou Ethernet.
D'une maniere géneérale, assurez-vous que le robot ne tombe pas ou ne va pas tomber.

N'exercez pas de forte pression sur le robot. Appuyez contre la force motrice peut
endommager les moteurs.

Ne bloquez pas les capteurs.
Certains capteurs sont tactiles. N'exercez aucune pression sur ceux-ci.
Ne levez pas les jambes ou bras de vous-méme. Cela peut endommager les articulations.

Ne jamais couvrir les espaces de ventilation situés sur l'arriere de la téte. En fait, ne placez
Jjamais rien sur la téte, méme un chapeau, une casquette ou un ruban. Cela augmentera la
temperature effective, ce qui pourrait provoquer des dommages et une fermeture forcee
du systéme.

Ne placez aucun accessoire vestimentaire sur le robot. Si vous habillez le robot, cela peut
affecter 'efficience des capteurs et des articulations.

Risques de pincement

Procédures de sécurité d'urgence

a) Attrapez le robot par la poitrine, méme si elle est en train de bouger.

b) Appuyez sur le bouton de la poitrine pendant 9 secondes pour forcer le robot a s'éteindre.
L'autre alternative est d'appuyer deux fois sur le bouton de la poitrine pour supprimer la raideur
des moteurs.

c) Placez le robot dans une position de sécurité.
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C. Environnementd’ usage

- Assurez-vous qu'un minimum de distance est respecté lorsque le robot démarre.

- Assurez-vous que le robot dispose de suffisamment d'espace pour bouger en toute sécurite.

- Ne placez aucun obstacle dans un rayon d'1 metre autour du robot pendant l'execution de
l'application ou de la composition.

- Si le robot est utilisé sur la surface d'une table, assurez-vous que celle-ci mesure au moins 2m
x 2m. Veillez a ne pas faire marcher le robot hors de la table.

- Commencez depuis la posture accroupie, surtout si vous appuyez sur le bouton de la poitrine
ou si Zora est branchée.

- Si le robot est éteint, il est conseillé de placer le robot en position accroupie, sans aucun cable,
a moins que le robot ne soit en charge.

- Ne touchez pas le robot pendant la phase de démarrage.

- Assurez-vous que la surface du sol est dure, seche et a niveau ; par exemple, n'utilisez pas le
robot sur des moquettes épaisses ou tapis ou quoi que ce soit qui puisse me faire tomber.

- Ce robot est prévu pour un usage intérieur.
- Maintenez le robot éloigné des radiateurs, sources de chaleurs, et lumiere du soleil directe.
- La température d'usage idéale se situe entre 15°C et 30°C (de 59°F & 86°F).

- Le taux d'humidité doit se situer entre 20% et 80%.

D. LIQUIDES DEVERSES

ATTENTION : Soignez tres vigilant si vous devez débrancher un cable mouillé ou une rallonge et
ne le faite que s'il est sécurisé de le faire :

Les liquides renverses ou déverses sur le robot ou le chargeur de batterie peuvent entrer sous la
coque ou autres points d'entrées et provoquer des courts circuits qui éteindront d'emblée le
robot. La garantie du sera systématiquement levée si le moindre liquide s'infiltre dans le robot ou
le chargeur de batterie, que cette situation soit visible ou non de l'extérieur.

N'utilisez pas le robot dans un environnement mouillé ou tres humide, comme par exemple sous
la pluie, prés d'une baignoire, d'un évier ou d'une piscine, ou méme encore dans une cave
humide.

Ne jamais connecter ou déconnecter le chargeur de batterie avec des mains mouillées.

Ne jamais utiliser un chargeur de batterie exposé a la pluie, un liquide ou quelque source
d’humidité excessive que ce soit.

N'essayez pas de sécher le robot ou le chargeur de batterie avec une source extérieure de
chaleur tels qu'un four ou un séche-cheveux.
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PROCEDURES

- Sile liquide ne s’est pas infiltré sous la coque plastique :

o Déconnectez tous les cables des prises de courant, y compris le chargeur de
batterie.

o Eteignez le robot.
o Placer le robot en position accroupie.
o Séchez le robot avec des tissus ou serviettes douces.

o Quand le robot est COMPLETEMENT SEC, le robot et le chargeur de batterie
peuvent a nouveau opérer : appuyez sur le bouton de la poitrine.

- Sile liquide s’est infiltré sous la coque plastique :

o Déconnectez tous les cables des prises de courant, y compris le chargeur de
batterie.

o Eteignez le robot.
o Placer le robot en position accroupie.
o Séchez le robot avec des tissus ou serviettes douces.
o N'utilisez pas le chargeur de batterie.
o Contactez les equipes support de ZoraBots.
- Sile liquide s'est déversé sur le chargeur de batterie :

o Sile chargeur de batterie est encore branché sur secteur, éteignez le disjoncteur
correspondant.

o Retirez le cable de la prise de courant et laissez-le débranche.

o Déconnectez le chargeur de batterie du robot et laissé le déconnecteé.
o Frottez le chargeur de batterie et laissez-le sécher.

o N'utilisez pas le chargeur de batterie.

o Contactez les equipes support de ZoraBots.
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ANNEXE 6 - POSTURES

Cette annexe contient des images des postures actuelles.

Levez-vous

e

4

)

- N \

43
3
N
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Tenez-vous bien droit

Position accroupie

266



Asseyez-vous Position assise relax

Position couchée sur le ventre
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