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Bedienungsanleitung (PC-Netzwerk)

Zum Ausdrucken dieses Dokuments auf Papier des Formats Legal markieren Sie
die Option "Seiten automatisch drehen und zentrieren" im Dialogfeld "Drucken".
Das Dokument wird dann mittig auf den Seiten ausgedruckt.



Bitte lesen Sie vor Gebrauch dieser Software den
begleitenden Lizenzvertrag, der die Bestimmungen erlautert, die
fur die Nutzung der Software gelten.

* Diese Software bzw. das Dokument ist urheberrechtlich geschiitzt und
wird mit Lizenzauflagen vertrieben, die den Gebrauch, die
Vervielfaltigung und die Verteilung einschranken. Kein Teil dieser
Software bzw. dieses Dokuments darf in irgendeiner Form oder durch
irgendein Verfahren reproduziert werden, und ein Verleih dieser
Software kann unzul&ssig sein, wenn nicht zuvor die schriftliche
Genehmigung bei der Sony® Corporation eingeholt wird.

« Die Sony Corporation haftet nicht fiir Schaden, die aus unsachgemalzem
Gebrauch oder einer nicht in diesem Dokument angefiihrten
Verwendung entstehen.

» Diemitgelieferte Software kann nicht fur Geréte verwendet werden, die
in dieser Dokumentation nicht angeftihrt sind.

» Bel gewissen Kommunikationsgeréten mit gerétespezifischen
Konfigurationen arbeitet die AIBO EY ES Funktion unter Umstanden
nicht. Die Sony Corporation haftet nicht fr ein Versagen der AIBO
EY ES Funktion in Verbindung mit solchen Kommunikati onsgeréten.

» Wir behalten uns das Recht vor, jederzeit ohne Ankiindigung
Anderungen an den Spezifikationen der mitgelieferten Software
vorzunehmen.

"OPEN-R" ist die Standardschnittstelle fir das
AlIBO Spielroboter-System, die von Sony
aktiv gefordert wird. Diese Schnittstelle
erweitert die Fahigkeiten des Spielroboters
durch eine flexible Kombination aus Hardware
und austauschbarer Software, um
verschiedenen Anwendungszwecken gerecht
zu werden.

Der AIBO Roboter ERS-7 erfllt die
Anforderungen von OPEN-R Version 1.1.5.

OPEN-R

"AIBO", das AIBO-Logo 3@, "OPEN-R" und das OPEN-
Warenzéipméhen oder eingetragene Warenzeichen der Sony
Corporation.

Microsoft und Windows sind eingetragene Warenzeichen
der Microsoft Corporation in den Vereinigten Staaten und/
oder anderen Landern.

Alle anderen System-, Produkt- und Dienstleistungsnamen
sind Warenzeichen der jeweiligen Eigentimer.

Weitere Informationen tiber den AIBO Roboter finden Sieim
Internet auf der folgenden Site:
http://www.aibo.com

Eine Vervielfatigung komplett oder auszugsweise ohne
schriftliche Genehmigung ist untersagt. Alle Rechte
vorbehalten.




Willkommen beim PC-Netzwerk des AIBO® Spielroboters
ERS-7

Dank der Wireless-L AN-Funktionalitét des AIBO Spielroboters ERS-7 konnen Sie Bilder, die Ihr AIBO Roboter
aufgenommen hat, im AIBO Fatoalbum in Echtzeit betrachten. Sie kénnen darliber hinaus tber Ihr mobiles

Kommunikationsgeréat* (mit Internet-Verbindungsmdglichkeit) oder eine gewoéhnliche Verbindung mit dem Internet mit der
AIBO EY ES Funktion spielen.

E-Mail-Server

]

Netzwerkeinstellungen (Seite 9)
Richten Sie als erstes das Netzwerk ein.

|

. .

(AIBO EYES Funktion (Seite 19) [ AIBO Fotoalbum (Seite 15) |

Wahrend Sie aufRer Haus sind, kdnnen
ile g_—llzjllall ar} dehn AIB(l) Roboterdsenden, Webbrowser auf lhren AIBO
In Brider auinénmen lassen und sogar Roboter zugreifen und durch die
Nachrichten fur Familienmitglieder und f sei Y Stick”
Freunde tbermitteln, die sich in der aur seinem “iMemory Stic
Nahe des AIBO Roboters befinden. ) gespeicherten Bilder blattern.

Sie kdnnen mit einem

Wireless LAN
Access Point

"Memory Stick" mit AIBO MIND
Software

* |hr mobiles Kommunikationsgerét mussin der Lage sein, JPEG-E-Mail zu empfangen.



Netzwerkkonfiguration

In diesem Abschnitt wird beschrieben, welche Anforderungen an das
System gestellt werden und wie es fur die Nutzung der
Wireless-LAN-Funktion des AIBO® Spielroboters eingerichtet wird.




Systemanforderungen

Fir die Nutzung der AIBO EY ES Funktion muss I hr System die folgenden Anforderungen erfillen.

E-Mail-Server

Breitband H

(z. B. H

Kabelmodem, i

DSL usw) Indas | Access Point
Internet fur Wireless-

LAN

Das System muss
immer mit dem
Internet verbunden

sein. f

Entweder das o—
Modem oder der

Access Point muss

eine Router-

PC (Uber Wireless-
LAN verbunden)

e "Memory Stick" mit
AIBO MIND Software

Funktion haben.

Die Ladestation ERA-7P1 des
AIBO Roboters

Falls nur das AIBO Fotoalbum verwendet werden soll

Die AIBO EYES Funktion kann nicht mit USB-Kabeln
und DSL-Modems verwendet werden.

Sie bendtigen einen PC, um das Netzwerk des AIBO®
Spielroboters zu konfigurieren und die vom AIBO
Roboter aufgenommenen Bilder (iber einen
Webbrowser zu betrachten. Ein "Memory Stick™"
Reader/Writer wird ebenfalls benétigt. (Die Marke

Sony® wird empfohlen)

» Fir die Wireless-LAN-Verbindung des PCs mit dem
Access Point (Zugangspunkt) muss lhr PC mit
einem Wireless-LAN-Adapter ausgestattet sein, der
mit IEEE 802.11b kompatibel ist.

 Ein Webbrowser muss installiert sein.

* Sie benotigen ein E-Mail-Konto, das Empfangen
Uber POP* und Senden uber SMTP unterstutzt.

* Der POP-Server muss den UIDL-Befehl unterstiitzen
(Befehl zum Anzeigen einer Liste mit IDs, die an
individuellen E-Mail-Nachrichten angehéngt sind).
Fragen Sie lhren Internet-Service-Provider, ob er diese
Unterstiitzung fur lhr E-Mail-Konto bietet.

Wenn Sie Bilder einer gewissen Szene in
voreingestellten Intervallen aufnehmen méchten,
setzen Sie den AIBO Roboter auf seine Ladestation.
Die Uhrfunktionen des AIBO Roboters sowie die
benutzerdefinierten Funktionen zum Einschlafen und
Aufwachen arbeiten nur, wenn der AIBO Roboter sich
im Stationsmodus befindet.

» Indiesem Fall bendtigen Sie kein E-Mail-Konto und keine Internet-Dauerverbindung.
» Siekdnnen anstelle eines Wireless-L AN Access Points einen Computer verwenden, der Wireless-LAN unterstiitzt.
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Aktivieren der Wireless-LAN-Funktion

Zum Aktivieren der Wireless-L AN-Funktion des AIBO®
Spielroboters stellen Sie den Wireless-Schalter an seinem

Gehause auf ON.

Sollte der AIBO Roboter gegenwaértig in Betrieb sein,
driicken Sie zunachst die Pausetaste, um ihn in den
Pausemodus zu schalten.

1 Halten Sie den AIBO Roboter gut fest, drehen

Sieihn um, und 6ffnen Sie die Abdeckung.

2 Schieben Sie den Wireless-Schalter auf ON

und schlief3en Sie die Abdeckung.

S ==

_WIRELESS LAN,

EEI][E!QF;[E%P'V C
L | E— _—

Die Wireless-L AN-Funktion wird durch alleiniges Verstellen des
Schalters auf ON noch nicht nutzbar. Folgen Sie den Anweisungen
auf der nachsten Seite, um das Netzwerk einzurichten.

» Halten Sie den AIBO Roboter beim Heben stets am Korper und
nicht an seinen Gliedmal3en. (Die Handhabung des AIBO
Roboters kann fur Personen mit kleinen Hénden schwierig
sein.)

» Beriihren Sie die Ladekontakte am Bauch des AIBO Roboters
nicht mit der blofRen Hand. Dies kénnte einen Wackel kontakt zur
Folge haben.
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Netzwerkeinrichtung des AIBO® Spielroboters

Dieser Abschnitt fur Sie durch die Prozedur zum Freigeben der Wireless-LAN-Funktion Ihres AIBO Roboters.

Fur die Netzwerkeinrichtung benétigen Sie einen "Memory Stick™" Reader/Writer*.
* Eswird ein "Memory Stick™" Reader/Writer der Marke Sony empfohlen.

Netzwerkeinrichtungsprozedur

( Welches Betriebssystem verwenden Sie? )
I
(. I N\ |
Wenn Sie mit dem Betriebssystem Windows® Bei anderen Betriebssystemen (Windows 98,
98 SE, Windows Me, Windows 2000 oder Mac OS® usw.) kénnen die Einstellungen fiir
Windows XP (Home Edition oder den AIBO MIND Software "Memory Stick"
Professional) arbeiten: direkt &ndern und an lhre
Verwenden Sie den "AIBO WLAN Manager"* Netzwerkkonfiguration anpassen.
auf der mit dem AIBO Spielroboter ERS-7
gelieferten CD-ROM, um den "Memory Stick"
mit der AIBO MIND Software den *
Einstellungen lhrer Netzwerkgeréate
entsprechend zu konfigurieren. Einzelheiten finden Sie unter "Manuelles
L Bearbeiten der Datei "WLANCONFTXT"" auf
Seite 52.

Anweisungen zur Einrichtung finden Sie auf der nachsten Seite.

* "AIBO WLAN Manager" ist ein
Dienstprogramm, mit dem die Einstellungen
des AIBO Roboters fur die Wireless-LAN-
Verbindung konfiguriert werden. "AIBO WLAN
Manager" kann unter den Betriebssystemen
Windows 98 SE, Windows 2000, Windows Me
und Windows XP (Home Edition/Professional)
ausgefihrt werden.
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Installieren von "AIBO WLAN Manager"
Installieren Sie"AIBO WLAN Manager" auf |hrem PC.

L egen Sie die mit dem AIBO® Spielroboter ERS-7 gelieferte CD-ROM in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein.

Das I nstall ationsprogramm startet automatisch.
Sollte das Installationsprogramm nicht starten, doppelklicken Sie auf die Datei " Setup.exe" im Ordner "SETUP" der CD.
Folgen Sie zum Installieren der Software den Anweisungen am Bildschirm.

Benutzer von Windows® XP miissen Universal Plug and Play installieren

Falls Sie das Betriebssystem Windows X P verwenden, miissen Sie zur Nutzung der Suchfunktion des AIBO Roboters
Universal Plug and Play installieren. Installieren Sie Universal Plug and Play folgendermalen.

@ Klicken Sie auf "Start" — "Systemsteuerung”.

@ Wahlen Sie ""Programme hinzufiigen/entfernen” — "Windows-Komponenten hinzufiigen/entfernen”.

® Markieren Siein der Liste "Komponenten” das Kontrollkéstchen von "Netzwerkdienste" und klicken Sie dann auf
"Details".

® Markieren Sie das Kontrollkéstchen von "Universal Plug and Play".

Wenn Sie Ihr Windows-Betriebssystem mit einer CD installiert haben, werden Sie aufgefordert, diese in den Computer
einzulegen.

® Klicken Sie auf "Weiter", um mit der Installation zu beginnen.

® Wenn die Anzeige "Assistent fur Windows-Komponenten beendet" erscheint, klicken Sie auf "Fertig stellen”.
Die Installation von Universal Plug and Play ist damit abgeschl ossen.

@ Schlieffen Sie das Fenster "Programme hinzufiigen/entfernen”.
Schlielen Sie das Fenster " Systemsteuerung”.

- J
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Konfigurieren der
Netzwerkeinstellungen mit dem
"AIBO WLAN Manager"

Mit dem "AIBO WLAN Manager" kdnnen Siedie AIBO
MIND Software auf dem "Memory Stick™" konfigurieren
und an die Einstellungen Ihres Netzwerkgeréts anpassen.

1

Wenn Sie das Betriebssystem Windows® XP
verwenden, klicken Sieauf " Start” — " Alle
Programme" — " AIBO WLAN Manager" —
"AIBO WLAN Manager" .

Falls Sie ein anderes Betriebssystem als Windows®
XP verwenden, klicken Sie auf "Start" —

"Programme"’ — "AIBO WLAN Manager" — "AIBO
WLAN Manager".

Der "AIBO WLAN Manager" startet, und das
Diaogfeld "AIBO WLAN Manager" erscheint.

2 Setzen Sieden” Memory Stick™" mit der

AIBO MIND Softwarein den " Memory Stick"
Reader/Writer ein.

Achten Sie darauf, dass der Schreibschutzschalter am "Memory
Stick" nicht auf "LOCK" gestellt ist. Wenn der Schalter auf
"LOCK" steht, werden die Netzwerkeinstellungen und Bilder des
AIBO® Spielroboters nicht gespeichert.

Passen Sie die einzelnen Einstellungen an Ihre
Netzwerkumgebung an und klicken Sie auf
"Write".

Die Konfigurationsoptionen hangen davon ab, ob Ihr
Netzwerk mit einem DHCP-Server* arbeitet.

Der DHCP-Server sorgt dafr, dass den Gerdtenim

Netzwerk automatisch 1P-Adressen zugeordnet werden.

* Genaue Angaben zur Funktionalitdt des DHCP-Servers
entnehmen Sie bitte der Dokumentation, die mit lhrem Modem
oder Access Point geliefert wurde.
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Anhand der folgenden Prozedur kénnen Sie priufen, ob lhre Netzwerkumgebung
einen DHCP-Server nutzt \

(Hier wird lediglich die Prozedur fiir das Betriebssystem Windows® X P beschrieben. Wenn Sie ein anderes
Betriebssystem verwenden, sehen Sie in dessen Hilfe nach.)

@ Klicken Sie auf "Start" — " Systemsteuerung".

@ Klicken Sie auf "Netzwerk- und Internetverbindungen” — "Netzwerkverbindungen".

® Klicken Sie mit der rechten Maustaste entweder auf "WLAN-Verbindung" oder "LAN-Verbindung" und wahlen
Sie "Eigenschaften”.

® Wahlen Sie auf der Registerkarte"Allgemein” unter " Diese Verbindung verwendet folgende Elemente” den Eintrag
"Internetprotokoll (TCP/IP)".
Klicken Sie auf "Eigenschaften”.

(® Prifen Sie Ihre Einstellungen.

Wenn "IP-Adresse automatisch beziehen" markiert ist

Die DHCP-Server-Funktion wird verwendet.
Machen Sie auf Seite 11 weiter.

Wenn "Folgende IP-Adresse verwenden" markiert ist

Sie arbeiten ohne DHCP-Server.
Machen Sie auf Seite 12 weiter.
5 Indiesem Fall weisen Sie lhrem AIBO® Spielroboter manuell eine |P-Adresse zu, wie nachfolgend
beschrieben. Merken Sie sich die unter "Folgende IP-Adresse verwenden" angegebene |P-Adresse I hres
PCs. Wahlen Sie fur Thren AIBO Roboter eine | P-Adresse, die keinen Konflikt mit dieser Adresse
verursacht.
Beispiel IP-Adresse Ihres Computers: 192.168.0.10
— IP-Adresse lhres AIBO Roboters: 192.168.0.11 usw. (beliebige andere Adresse als 192.168.0.10)

10
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Wenn Sie in Ihrer Netzwerkumgebung einen DHCP-Server nutzen
Konfigurieren Sie die Einstellungen auf der Registerkarte "Easy".
Bei Verwendung eines DHCP-Servers brauchen Sie auf der Registerkarte " Advanced" (Seite 12) keine Anderungen

vorzunehmen.

=i AIBO WLAN Manager

dvamced I AIBO Search

 MemoreStick Diive

Click. the "Browse.." button to specify the

Drive Path path to the bemar Gtick Drive

[

soreeh, |

~ Metwark.
AED A1B0 Name [HOST Name).
A1B0(Host) Nam [AIBO Mame will be indicated on the “4/B0 Serach”

(550 ABONET TS Sy HeT AT

he length of the encryption key differs for
0[E4] bit and 104(128) bit encryption,

[40 bit] or 13 (104 bit] characters

040 i) or 265 104 i) digits

The tollowing are autamatically set when this setup screen iz completed:

Autarnatically obtain the IP address and DNS Server address
Operation Mode : Infraztructure mode [the access point]
SSDF [&IBO Serach) : Enable

Click "wiite" to save these seftings to the Memnu,' Wrike: I

Finish

I Help |

@

®

Klicken Sie auf die Schaltflache "Browse" und geben Sie das Laufwerk an, in dem der
"Memory Stick™" mit der AIBO MIND Software eingesteckt ist (z. B. Laufwerk "S").

Der Name, den Sie hier eingeben, wird als "AIBO Name" auf der Registerkarte "AIBO
Search" (Seite 13) angegeben. Der Name kann aus bis zu 8 alphanumerischen
Zeichen bestehen und muss mindestens einen Buchstaben enthalten.

Geben Sie den Netzwerknamen (SSID) ein, der vom Wireless-LAN Access Point
verwendet wird.

(Maximal 32 Zeichen. Nur alphanumerische Zeichen und Symbole sind zuléssig.)

Konfigurieren Sie diesen Bereich, wenn Sie WEP (Seite 61) verwenden. (Falls WEP
nicht verwendet wird, sind diese Einstellungen nicht erforderlich.) Falls Sie WEP
verwenden, markieren Sie das Kontrollkéstchen von "Enable WEP Encryption" und
geben den vom Access Point verwendeten Hauptschliissel (WEP) ein.
Alphanumerische Hauptschliissel miissen 5 oder 13 Zeichen lang sein. Hexadezimale
Hauptschlissel mussen 10 oder 26 Zeichen lang sein.

Beispielkonfiguration

Alphanumerisch Hexadezimal
WEP64 (40Bit)  AIBO2 414942432
WEP128 (104 Bit) ENTERTAINMENT  454e€5445525441494E4d454€54

® Prifen Sie Ihre Einstellungen noch einmal und klicken Sie dann auf diese Schaltfléche.

11
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Wenn Sie in lhrer Netzwerkumgebung keinen DHCP-Server nutzen
Konfigurieren Sie die Einstellungen auf der Registerkarte " Advanced”.
Wenn kein DHCP-Server verwendet wird, brauchen Sie auf der Registerkarte "Easy" (Seite 11) keine Anderungen

vorzunehmen.

sk AIBD WLAN Manager x|

Easy IED Search

r~ MemomStick D
. Click. the "Browse.." buttof to specify the
Diive: Path EA path to the Memary Stick Drive:

- Network

Wwireless LAN

f‘[AIBD[Host] MName |AIED ]
(55\[) AIBONET ]
r
" Dbtain an IP address automaticaly .
Operation Mode Infrastucture ¥

08 Lse the following P address p

v Enable WEP Encryption
IP &ddress 192168, 0 100
Subnet Mask 265.255.2685. 0 & asol

WEP key

Default Gateway 192168, 0. 1
\ weEz |

L

£ fibtain DG server addiess automatically

p
-0+ Use the following DNS server address ](l? Enable 55DP )

DINS Servers 192188 0.1

J Physical Address. Unknown

Click *“wiite' to save these settings to the Mamort rite | '
Firish Help |

Der Name, den Sie hier eingeben, wird als "AIBO Name"
auf der Registerkarte "AIBO Search" (Seite 13)
angegeben. Der Name kann aus bis zu 8
alphanumerischen Zeichen bestehen und muss
mindestens einen Buchstaben enthalten.

sie

Q@ Hinweis

@

Klicken Sie auf die Schaltflache "Browse" und geben Sie das Laufwerk an, in
dem der "Memory Stick™" mit der AIBO MIND Software eingesteckt ist (z. B.
Laufwerk "S").

Geben Sie den Netzwerknamen (SSID) ein, der vom Wireless-LAN Access Point
verwendet wird. (Maximal 32 Zeichen. Nur alphanumerische Zeichen und
Symbole sind zuléssig.)

Konfigurieren Sie diesen Bereich, wenn Sie WEP (Seite 61) verwenden. (Falls
WEP nicht verwendet wird, sind diese Einstellungen nicht erforderlich.) Falls Sie
WEP verwenden, markieren Sie das Kontrollkastchen von "Enable WEP
Encryption" und geben den vom Wireless-LAN Access Point verwendeten
Hauptschlissel (WEP) ein. Alphanumerische Hauptschlissel miissen 5 oder 13
Zeichen lang sein. Hexadezimale Hauptschliissel missen 10 oder 26 Zeichen
lang sein.

Wahlen Sie "Use the following IP address" und nehmen Sie Eintragungen in den
folgenden Feldern vor:

« Geben Sie die IP-Adresse* ein, die der AIBO® Spielroboter verwendet.

» Geben Sie die Subnetzmaske ein, die der AIBO Roboter verwendet.

* Geben Sie die IP-Adresse des Geréts ein, das als Router fungiert.

Markieren Sie das Kontrollk&stchen von "Enable SSDP".

Markieren Sie diese Option und geben Sie die IP-Adresse des Gerats ein, das
als Router fungiert.

Prifen Sie lhre Einstellungen noch einmal und klicken Sie dann auf diese
Schaltfléche.

* DielP-Adresse lhres AIBO Roboters betreffende Informationen finden Sie auf

Seite 10.

Informationen Uber weitere Einstellungen finden Sie im Abschnitt "Netzwerkeinstellungen des AIBO Spielroboters' auf Seite 58.

12
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4 Nehmen Sieden " Memory Stick™" mit der AIBO MIND

"Memory Stick"
mit AIBO
MIND Software

LRSS

Software aus dem Reader/Writer. Setzen Sieihn in den AIBO®
Spielroboter ein und driicken Sie die Pausetaste am Ricken des
AIBO Raboters, um ihn zu aktivieren.

Anweisungen zum Einsetzen des"Memory Stick” finden Siein der
"Bedienungsanleitung (Grundlagen)" fir den AIBO Roboter ERS-7.

Wechseln Sie nach Aktivieren Thres AIBO Roboters zur Registerkarte” AIBO Search” im Dialogfeld
"AIBO WLAN Manager" und klicken Sie auf Search.

Ein Symbol erscheint, wenn der AIBO Roboter sich in demselben Netzwerk befindet wie Ihr PC.
Das Symbol erscheint nur, wenn das Kontrollkéastchen von "Enable SSD" markiert ist.

= AIBO WLAN Manager x|

Easy IAdvanca Nach Anklicken von "Search" werden die AIBO Roboter
Losk Iof 41805 vith SSDP enabied angezeigt, die dasselbe Netzwerk verwenden wie der PC.
Y c—

Wenn Sie ein AIBO Symbol in der obigen Liste anklicken, werden
Informationen Uber diesen AIBO Roboter angezeigt.

l‘ Seoch || Klicken Sie auf diese Schaltflache.
' ABO Name: 4IB0 "Q'Hinweise
ModelName:  ERST * Wenn das AIBO Symbol nach Anklicken der Schaltflache "Search"
Bt Sony Entertainment Robot AIB0 nicht erscheint, ist der PC nicht in der Lage, Uber die Wireless-LAN-

Verbindung mit dem AIBO Roboter zu kommunizieren. Priifen Sie die

Einstellungen auf der Registerkarte "Easy" bzw. "Advanced".

_Physical Address : [ FSERTIRT F 1 Kontrollieren Sie auRerdem, ob der Wireless-Schalter (Seite 6) am
Korper des AIBO Roboters auf ON gestellt ist.

« Benutzer des Betriebssystems Windows® XP mussen Sie zur Nutzung

der AIBO Suchfunktion Universal Plug and Play installieren. Die
_Feh [ rep | Installationsprozedur ist auf Seite 8 beschrieben.

AlBD Top Page:  htpe//g S ANDEX HT M

13
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6 Klicken Sie auf Finish, um das Dialogfeld
"AIBO WLAN Manager" zu schlief3en.

Das System ist damit konfiguriert. Sie kénnen nun
tiber Wireless-LAN mit Ihrem AIBO® Spielroboter
kommunizieren!

14
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AIBO Fotoalbum

Sie konnen Bilder, die der AIBO® Spielroboter aufgenommen
hat, mit Inrem Webbrowser betrachten.




Betrachten von Bildern mit dem AIBO Fotoalbum

® © © 06 0 0 0000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Sie kénnen tiber Thren Webbrowser auf den AIBO®
Spielraboter zugreifen und Bilder betrachten, die er
aufgenommen und auf dem "Memory Stick™" gespeichert
hat (einschliefdich der letzten Aufnahme).

Der AIBO Roboter speichert aufgenommene Bilder in
seinem On-Board-Speicher (bis zu 20 Bilder). Diese Bilder
werden auf dem "Memory Stick" gesichert, wenn Sie den
AlIBO Roboter durch einen Druck auf die Pausetaste
deaktivieren. Bilder werden dartiber hinaus einmal taglich
10 Minuten vor der im A1BO Roboter eingestel lten Weckzeit
gesichert. Anweisungen zur Einstellung der "Weckzeit"
finden Siein der "Bedienungsanleitung (Grundlagen)" fur
den AIBO Roboter ERS-7.

In diesem Abschnitt erfahren Sie, wie Sie Uber lhren
Webbrowser Bilder mit dem AIBO Fotoalbum betrachten
konnen. Wie Sie Bilder, die auf dem "Media Stick" mit der
AIBO MIND Software gespeichert sind, mit einem
"Memory Stick" Reader/Writer betrachten, ist auf Seite 49
beschrieben.

Starten Sie den Webbrowser Ihres PCsund greifen
Sie auf diefolgende Adresse zu:

http:// XXX XXX XXX XXX
\ _

N
IP-Adresse des AIBO Roboters

Sie kdnnen auch auf der Registerkarte "AIBO Search”
(Seite 13) des"AIBO WLAN Managers' auf das Symbol
des AIBO Roboters doppel klicken.

‘@ Hinweis
Die IP-Adresse Ihres AIBO Roboters betreffende I nformationen
finden Sie auf Seite 10.

Die erste Seite der AIBO MIND Software wird angezeigt.

Entertainment Robot AIBO

AIBO PHOTO ALBUM AIBO EYES

2 Mail Setup
2 Private Mode Setup

™ Pictures on the Memary Stick
™ Most recent picture * Gonnection Chack

See pirtures taken by AIBO AIBOEYES furction setup

16
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Betrachten der auf dem "Memory 2 Klicken Sie auf dasBild, das Sie betrachten

Stick" gespeicherten Bilder méchten.
AIBO PHOTO ALBUM AIBO MIND
1 Klicken Sieunter "AIBO PHOTO ALBUM" | P ve ey Stk oo

auf " Pictureson the Memory Stick" .

» The picture index saved
onthe Memory Stick. Click
on an image to enlarge.

AIBO MIND

€ntertainment Robot AIBO
2» Most recent picture

AIBO PHOTO ALBUM AIBC EYES

D) * Mail Setup

(% Pictures on the Memory Stick
2 Private Mode Setup

2 Most recent picture % Connection Check

See pictures taken by AIBO AIBO EYES function setup # 2003 Sony Corporation
ot Eine vergrolierte Ansicht des Bilds wird eingeblendet.
AIBO PHOTO ALBUM AlBO MI
Pictures on the Memory Stick # Retur to the top page

Eine Liste der auf dem "Memory Stick" gespeicherten
Bilder wird angezeigt. (Auf dem "Memory Stick"
konnen bis zu 20 Bilder gespeichert werden.)

DieBildgrofeist 416 x 320 Pixel.

2 Previous picture

2 Next picture

2 Return to the
picture index

Durch Anklicken dieser Schaltflachen kdnnen Sie die

Bilder der Reihe nach betrachten.

* Die oben dargestellten Bilder werden in Webseiten eingebettet
angezeigt, weshalb ihre Auflésung von den Originalbildern
abweicht, die der AIBO® Spielroboter aufgenommen hat.
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Das Bild der letzten Aufnahme erscheint.

Betrachten der letzten Aufnahme
AIBO PHOTO ALBUM

Sie kdnnen das letzte Bild (nur 1 Aufnahme) des AIBO® Voot recont icture U
Spielroboters aufrufen. Diesist nitzlich, wenn Sie das Bild s s
prufen mochten, das der AIBO Roboter gerade
aufgenommen hat.

 Thisis the
picture taken by AIBO.

2 Pictures on the
Memory Stick

Klicken Sieunter " AIBO PHOTO ALBUM" auf
"Most recent picture”.

AIBO MIND

€ntertainment Robot AIBO

AIBO PHOTO ALBUM AIBC EYES

2 Mail Setup
2 Private Mode Setup

* Pictures on the Memory Stick

(= Most recent picture ) % Gonnection Check
See pictures taken by AIBO AIBO EYES function setup
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Die AIBO EYES
Funktion

Nach Einrichten lhrer E-Mail-Einstellungen kénnen Sie dem
AIBO® Spielroboter E-Mails (AIBO MAIL) senden, um ihn
Bilder aufnehmen oder Nachrichten tbermitteln zu lassen.




Verschiedene AIBO EYES Funktionen

® ®© 6 6 0 00 00 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Durch Befehle, die Sie per E-Mail senden, kénnen Sie den
AIBO® Spielroboter anweisen, Bilder aufzunehmen oder
Nachrichten zu Gbermitteln.

Steuerung des AIBO Roboters uber die AIBO
MAIL Funktion (Seite 28)

Sie kénnen Befehle fur Bilder und Nachrichten per

E-Mail an die E-Mail-Adresse senden, die der AIBO
Raoboter Uberprift.

Der AIBO Roboter priift regelmafdig auf eingegangene E-
Mail. Bei Erhalt einer E-Mail fuhrt der AIBO Roboter diein
der Nachricht enthaltenen Befehle aus.

Betrachten der vom AIBO Roboter
aufgenommenen Bilder an Ihrem PC oder
mobilen Kommunikationsgerat* (Seite 29)

Der AIBO Roboter kann auf
Befehl oder in regelmadigen
Absténden Bilder aufnehmen. Sie
konnen auch Stichworter fir die
Aufnahmen sowie den Winkel
angeben, um den der AIBO
Raoboter seinen Kopf neigen oder
schwenken soll.

Der AIBO Roboter schickt Thnen
die Bilder per E-Mail zu*.

* Die Fahigkeit zur Darstellung von JPEG-E-Mails ist erforderlich.

Ubermitteln einer Nachricht tiber den AIBO
Roboter (Seite 35)

Sie kdnnen den AIBO Roboter anweisen, Nachrichten und
Melodien an Familienmitglieder oder Freunde in seiner
Nahe zu Ubermitteln.

Sie kdnnen solche Nachrichten auch vorher aufnehmen.

Der AIBO Roboter macht Sie auf eingegangene
E-Mail aufmerksam (Seite 38)

Wenn eine E-Mail eingegangen ist, blinkt die Wireless-
Anzeige des AIBO Roboters.

Der AIBO Roboter prift sein Konto regelmaidig auf
eingegangene E-Mails, fuhrt diein E-Mails enthaltenen
Befehle aus, indem er Bilder aufnimmt oder Nachrichten
Ubermittelt, und macht Sie auf neu eingegangene
Nachrichten aufmerksam — auch dann, wenn er auf der

L adestation sitzt.

Wenn der AIBO Roboter sich nicht auf der Ladestation
befindet, legt er sich zum Aufnehmen eines Bilds dort auf
den Boden, wo er die AIBO MAIL empféngt. Falls Siein
regelméafiigen Absténden Bilder von einem bestimmten
Motiv aufnehmen méchten, wird der AIBO Roboter besser
auf die Ladestation gesetzt.

20
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Kommunikation mit Inrem AIBO® Spielroboter
ohne lhren PC

Der AIBO Roboter ist tiber das Wireless-LAN immer mit
dem Internet verbunden (sofern I hre Netzwerkumgebung
eine Dauerverbindung mit dem Internet bietet). Dies
bedeutet, dass der AIBO Roboter jederzeit E-Mails senden
und empfangen kann, auch dann, wenn Ihr Computer
ausgeschaltet ist.

Datenschutz
- R

Uber die AIBO EY ES Funktion kénnen mehrere
Benutzer E-Mails mit Fotobefehlen an den AIBO
Raboter senden und die vom AIBO Roboter
aufgenommenen Bilder betrachten. Um fir
ausreichenden Datenschutz zu sorgen, verfugt der
AIBO Roboter tiber einen "Privatmodus”.
» Benutzereinschrankungen
Die AIBO EYES Funktion steht maximal funf
vorregistrierten Benutzern zur Verfigung.

» Angabe des Benutzernamens
Im Privatmodus. Der AIBO Roboter bedient sich
einer Sprachsignatur (Seite 37), um den Namen
des Benutzers zu melden, der die Foto- bzw.

K Nachrichtenbefehle gesendet hat. /

21
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Konfigurieren der E-Mail-Einstellungen

® © © 06 0 0 0000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Wenn Sie die Netzwerkeinstellungen abgeschlossen haben,
ist esan der Zeit, die E-Mail-Adresse zu konfigurieren, die
der AIBO® Spielroboter auf Nachrichten priifen soll,
wonach die AIBO EY ES Benutzer eingerichtet werden
konnen.

Wenn Sie AIBO EY ES im Privatmodus (Seite 25)
verwenden, kdnnen maximal finf Benutzer zum Senden/
Empfangen von E-Mail mit dem AIBO Roboter registriert
werden.

Diese Einstellungen werden mit einem Webbrowser
durchgefihrt.

2 Klicken Sie auf der Registerkarte” AIBO
Search" auf " Search" .

Ein Symbol erscheint, wenn der AIBO Roboter sichin
demselben Netzwerk befindet wie der PC.

1 wenn SiedasBetriebssystem Windows® XP
verwenden, klicken Sieauf " Start" — " Alle
Programme" — " AIBO WLAN Manager" —
"AIBO WLAN Manager".

Falls Sie ein anderes Betriebssystem als Windows XP
verwenden, klicken Sie auf "Start” — "Programme”
— "AIBO WLAN Manager" — "AIBO WLAN
Manager".

Der "AIBO WLAN Manager" startet, und das
Diaogfeld "AIBO WLAN Manager" erscheint.

3 Doppelklicken Sie auf das Symbol des AIBO
Roboters, dessen E-Mail-Einstellungen Sie
konfigurieren mdchten.

i ATBO WLAN Manager x|
Easy | Advanced AIBD Seach |
Lok for AIBO s with S50P enabled
@\_’,.4
e
Search I
AIED Name : AlBO
Mode| Narne : ERS-7
Description : Sony Entertainment Fobot A1B0
AIBO Top Page : httpe g B INDEX.HT
Physical Address : I FCHC TS B R
Finizh Help
Die erste MenUseite der AIBO MIND Software
erscheint.

22
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CHimweise

Sie kénnen die erste Mentiseite der AIBO MIND
Software auch aufrufen, indem Sie Ihren Webbrowser
starten und auf folgende Adresse zugreifen:

http://X XX XXX XXX XXX
N
IP-Adresse des AIBO Roboters

Die|P-Adresse Ihres AIBO Roboters betreffende
Informationen finden Sie auf Seite 10.

4 Klicken Sieauf " Mail Setup” unter

"AIBO EYES'.

AIBO MIND

Entertainment Robot AIBO

AIBO PHOTO ALBUM AIBO EYES

% Pictures on the Memary Stick 2 Mail Setup

2 Private Mode Setup
2 Most recent picture % Connection Check
See pictures taken by AIBO AIBO EYES function setup

Die Mentiseite "Mail Setup” erscheint.

23
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5 Fullen Siedie einzelnen Einrichtungsfelder ausund klicken Sie dann auf die Schaltflache " Save" .

Spezifiziert den Server, den der AIBO® Spielroboter zum Senden
@ und Empfangen von E-Mail verwendet.

Einzelheiten entnehmen Sie der Dokumentation lhrer E-Mail-
Software, oder wenden Sie sich im Zweifelsfall an lhren Service-

AIBO EYES

Mail Setup

@ E-mail information

Receiving mail server (POP) IPDD-EXﬁmmE-HEt
Sending mail server (SMTP) [smtp.example net
E-mail address Iﬁ\hn@examp\e net
E-mail Account aibo

E-mail password lm—

«* Return to the top page

2 Private Mode Setup
o Connection Check

Provider. (Dieses Feld ist obligatorisch.)

——@® Geben Sie die E-Mail-Adresse an, die der AIBO Roboter priifen

wird. (Dieses Feld ist obligatorisch.)

Dies ist das Konto, das bei der Anmeldung beim Mail-Server
verwendet wird. (Dieses Feld ist obligatorisch.)

Passwort fiir die obige E-Mail-Adresse. (Dieses Feld ist

I obligatorisch.)
Sie kénnen hier einstellen, in welchen Abstéanden der AIBO

@ Roboter auf eingegangene E-Mail prifen soll. (Bereich: 1-60

E-mail check interval Smin x

@ User Mode

Minuten) (Dieses Feld ist obligatorisch.)

Wahlen Sie entweder den Privatmodus (in dem nur vorregistrierte
Benutzer AIBO EYES verwenden kdnnen) oder den

& Pprivate Mode ' public Mode

@ Picture by Voice Command

® Offentlichkeitsmodus. Einzelheiten finden Sie auf der nachsten
Seite.

@ Hier kénnen Sie die Nummer des Benutzers einstellen, der das Bild

E-mail address |Message is notsent 'I

©2003 Sony Corporation

erhalt, wenn Sie “Send e-mail” sagen. Die Benutzer (User 1 —
User 5) werden auf der Seite "Private Mode Setup” (Seite 27)
eingerichtet. Wenn keine Bilder per Sprachbefehl gesendet werden
sollen, wahlen Sie "Message is not sent".

Einstellungen fertig sind.

o Klicken Sie auf diese Schaltflache, wenn Sie mit den E-Mail-

24
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Die AIBO EY ES Funktion kann so eingerichtet werden, dass der Zugriff auf registrierte Benutzer (maximal funf)
beschrénkt ist.

Wenn Siedie AIBO EY ES Funktion zum Aufnehmen und Betrachten von Bildern nutzen méchten, den Zugriff
jedoch auf Familienmitglieder bzw. Freunde begrenzen wollen, sollten Sie diesen Modus wahlen.

Zusétzlich zur Benutzerbeschrankung bietet der Privatmodus eine
Sprachsignaturfunktion. Bevor der AIBO® Spielroboter eine Aufnahme macht
oder eine Nachricht wiedergibt, identifiziert er den Benutzer, der den Befehl
gesendet hat.

Sie kdnnen auch fur jeden Benutzer eine eindeutige Sprachsignatur aufzeichnen
(Seite 37).

Wenn der AIBO Roboter eine E-Mail von einem nicht registrierten Benutzer
erhélt, sendet er eine Fehlerbenachrichtigungs-E-Mail an die Adresse, die er zum Abrufen von E-Mail priift (Seite
50).

@®Public Mode (Offentlichkeitsmodus)

In diesem Modus wird die Nutzung der AIBO EY ES Funktion nicht auf maximal finf Benutzer beschrankt. Er
bietet sich an, wenn der AIBO Roboter an einem offentlichen Ort eingesetzt wird, da beliebig viele Benutzer ihn
zum Aufnehmen von Bildern verwenden konnen. Im Offentlichkeitsmodus ist die Sprachsignatur-Funktion nicht

/CPrivate Mode (Privatmodus) \

\verngbar. /
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Sobald Sie auf die Schaltflache "Save" klicken, priift der AIBO® Spielroboter, ob neue

LT e — Wireless-

E-Mail eingegangen it. (=)  Anzeige
Die Wireless-Anzeige leuchtet nach einem kurzen Augenblick auf, um den "Qa

Ubertragungsstatus zwischen dem AIBO Roboter und dem E-Mail-Server anzuzeigen.

Nach erfolgreicher Prifung auf E-Mail:
» Die Wireless-Anzeige leuchtet blau.

Bei neuer E-Mail:
» Die Wireless-Anzeige blinkt blau.

Wenn die Verbindung mit dem Mail-Server nicht aufgebaut werden konnte, geht die
Wireless-Anzeige aus.

Falls die Wireless-Anzeige ausgeht:
Klicken Sie auf der Mentiseite "Mail Setup" auf "Connection Check" und prifen Sie den aktuellen Verbindungsstatus.

AIBO EYES

Connection Check # Retum 1o the top page

@ Receiving mail server (POP)

Get IP address from the DNS 2 Mail Setup
eeeeee

< Private Mode Setup

@ Sending mail server (SMTP)

Get IP address from the DNS
eeeeee

uoiung SIAZ OdIv 2d I

6 Wenn Sie AIBO EYESim Privatmodus (mit Datenschutz) verwenden mdchten, klicken Sie auf
"Private Mode Setup” .
Die Menlseite "Private Mode Setup” erscheint.



" Save" .

[ Fillen Siedieeinzelnen Privatmodus-Einrichtungsfelder ausund klicken Sie dann auf die Schaltflache

Wenn Sie den Privatmodus verwenden, kénnen Sie bis zu finf Benutzer registrieren.

-

@ user1
E-mail address

Voice signature

Time interval
Picture countdown

Neck angle

@ User 2
E-mail address

Voice signature

Periodic photography (WA

Periodic photography

AIBO EYES

Private Mode Setup

+"% Return to the top page

2 Mail Setup

User1 =

CH command}

Ohours x| |0 minutes =

o CORNecTion Check

| Countdown

(Right to Left) |0
(Top to Bottom) o

|
User? hd

(WATCH command)

Time interval
Picture countdown

Neck angle

Ohours x| |0minutes x

I Countdown

(Right to Left) |0
(Top to Bottom ) 0

©2003 Sony Corporation

Save

Klicken Sie auf diese Schaltflache, wenn Sie mit
den Privatmodus-Einstellungen fertig sind.

® Die E-Mail-Adresse des Benutzers.

Im Privatmodus identifiziert der AIBO® Spielroboter die
Person, die den Befehl gesendet hat, durch eine Ansage,
bevor er das Bild aufnimmt bzw. die Nachricht ibermittelt
(Sprachsignatur-Funktion). Die Sprachsignatur kann
entweder die Standardstimme oder eine aufgezeichnete
Phrase (Benutzerstimme) sein.

Wenn Sie eine Aufzeichnung der Benutzerstimme
verwenden mdchten, wéhlen Sie eine der Einstellungen
von "User recording 1" bis "User recording 5" (Seite 37).

Wenn der AIBO Roboter in regelmaRigen Abstanden
Bilder aufnehmen soll, kénnen Sie hier das gewlinschte
Intervall einstellen. Der AIBO Roboter sendet dann jedes
Bild per E-Mail an den Benutzer. Ubernehmen Sie die
Standardeinstellung ( 0 hours/0 minutes), wenn Sie nicht
mdchten, dass der AIBO Roboter Bilder in regelméRigen
Absténden aufnimmt. Sie kénnen den AIBO Roboter auch
tiber die AIBO MAIL Funktion per WATCH-Befehl (Seite
32) anweisen, diese Funktion auszufiihren.

Nach Speichern dieser Einstellungen nimmt der AIBO
Roboter das erste Bild auf, sobald die eingestellte
Intervallzeit verstrichen ist.

Geben Sie die Kopfwinkel (Seite 30) an, mit denen die
Aufnahmen gemacht werden sollen.

Sie kénnen die Funktion zum Aufnehmen von Bildern in
regelmanigen Abstanden auch tber die AIBO MAIL
Funktion mit dem Befehl WATCH aktivieren (Seite 32).

Die Einrichtung ist damit beendet.
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AIBO MAIL

® ®© 6 6 0 00 00 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Versuchen Sie nun, dem AIBO® Spielroboter eine E-Mail zu senden, die Befehle zum Aufnehmen eines Bilds bzw.
Ubermitteln einer Nachricht enthélt.

Je nach den gesendeten E-Mail-Befehlen wird der AIBO Roboter Bilder aufnehmen, tibermittelte Nachrichten wiedergeben,
Nachrichten hinterlassen oder den Eingang neuer E-Mail melden.

Eine E-Mail-Nachricht, die Befehle enthélt, die der AIBO Roboter ausfihren soll (z. B. Bilder aufnehmen oder Nachrichten
wiedergeben) wird AIBO MAIL genannt.

Schreiben einer AIBO MAIL

Beim Schreiben von AIBO MAIL sind bestimmte Regeln zu beachten:

* Alle Zeichen mussen a phanumerisch sein. AIBO MAIL unterscheidet nicht zwischen Grof3- und Kleinschreibung.

» Erstellen Sie AIBO MAIL in Klartext (keine Codierung, kein HTML).

e Eineeinzelne AIBO MAIL darf héchsten 10 KB (10.000 Zeichen insgesamt, einschliefdlich Nachrichtenkopf) enthalten.

/T P - Der AIBO Roboter priift den E-Mail-Server regelmafiig auf eingegangene E-Mail. Wenn AIBO MAIL
O el Sceress an der E-Mail-Adresse des AlIBI Roboters eingeht, ruft er sie ab und fuhrt die in der Mail enthaltenen
Subject: AIBO MAIL <—1 Befehle aus

(body text) Geben Sie als Betreff-Text stets "AIBO MAIL" ein. (Flgen Sie ein Leerzeichen zwischen "AIBO" und
PHOTO C1 0 10 (command to AIBO) < "MAIL" ein. Nach "AIBO MAIL" darf kein Leerzeichen stehen.)

eREEEEAREEEEAREEEEaaG .. Eine einzelne AIBO MAIL darf bis zu 10 Befehle beinhalten. Wenn Sie mehrere Befehle eingeben,
k fugen Sie zwischen den einzelnen Befehlen einen Zeilenwechsel ein.
Die einzelnen Befehle sind auf Seite 46 eingehender beschrieben.

,‘_

: 1

\\ _______________________ j Der AIBO Roboter verarbeitet AIBO MAIL auch dann einwandfrei, wenn an ihrem Ende Folgetext
(z. B. eine Signatur) steht.

Prufen auf eingegangene E-Mail

* Mit der AIBO EY ES Funktion kann der AIBO Roboter bis zu 199 Nachrichten vom E-Mail-Server abrufen.Bitte verwalten

Sie lhre E-Mail auf dem Server so, dass die Zahl der Nachrichten 199 nicht Uberschreitet.

» AIBO MAIL Befehle von E-Mails, die bereits mit einem PC oder mobilen Kommunikationsgerét* gedffnet und vom Server

geldscht wurden, werden vom AIBO Roboter nicht ausgefihrt.
* Die Fahigkeit zur Darstellung von JPEG-E-Mails ist erforderlich.
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Betrachten der vom AIBO® Spielroboter aufgenommenen
Bilder an Inrem PC oder mobilen Kommunikationsgerat*

® ®© o o o o 0000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Sie kénnen mit der AIBO MAIL Funktion von IThrem PC
oder mobilen Kommunikationsgerdt* aus Befehle zum
Aufnehmen von Bildern senden.

Der AIBO Raoboter fihrt diein der E-Mail enthaltenen
Befehle aus, indem er ein Bild aufnimmt und an Sie
zurticksendet.

Auf dem "Memory Stick” mit der AIBO MIND Software
konnen bis zu 20 Bilder gespeichert werden.

Sie kdnnen Bilder, die Ihr AIBO Roboter aufgenommen hat,
mit einem Webbrowser betrachten (siehe Seite 16).

Sprachsignatur-Funktion

Im Privatmodus gibt der AIBO Roboter die Sprachsignatur
des Besitzers wieder, der den Befehl (z. B. "It's Dad")
sendet, bevor er eine Aufnahme macht.

Angaben zur Sprachsignatur-Einrichtung finden Sie auf
Seite 27. Auf Seite 37 ist beschrieben, wie Sie eigene
Sprachsignaturen aufnehmen kénnen.

» Der "Memory Stick" kann bis zu 20 Bilder speichern. Wenn die
Speicherkapazitét erschopft ist, wird bei jeder neuen Aufnahme
das jeweils dteste Bild gel scht.

 Sony kann nicht fur auf Rechtsverletzungen oder anderen
Problemen entstehende A usei nandersetzungen zwischen Ihnen
und einer anderen Person bzw. Rechtspersonlichkeit haftbar
gemacht werden, die auf Bildern beruhen, die mit dem AIBO
Roboter aufgenommen wurden. Machen Sie keine Aufnahmen,
welche die Rechte Anderer moglicherweise verletzen.

* Die Fahigkeit zur Darstellung von JPEG-E-Mails ist erforderlich.

/ Anmerkungen zu dem vom AIBO Roboter x
 DieBilder werden per E-Mail as JPEG-Dateien gesendet
und gleichzeitig auf dem "Memory Stick™" gespeichert,
der auch die AIBO MIND Software enthélt.
 DieBildauflésung ist 208 x 160 Bildpunkte.
 Jenach den bei der Aufnahme vorliegenden
Lichtbedingungen kénnen die Bilder Flimmereffekte
(horizontale Streifen) aufweisen oder rétliche oder
bléuliche Béander enthalten.
» Schnelle Motivbewegungen kdnnen Verzerrungen in dem
\ vom AIBO Roboter aufgenommenen Bild verursachenj

Die Haltung des AIBO Roboters
beim Aufnehmen von Bildern

Der AIBO Roboter kann Bilder sowohl im Stationsmodus
als auch im autonomen Modus aufnehmen.
Stationsmodus Autonomer Modus

Da der AIBO Roboter stationar Der AIBO Roboter legt sich
ist, kdnnen Bilder eines an der Stelle, an der er den
bestimmten Motivs in AIBO MAIL Befehl empféangt,
regelmafigen Abstéanden auf den Boden, um dann ein
gemacht werden. Bild aufzunehmen.
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Der Kopfwinkel des AIBO® Spielroboters
(Winkel der Farbkamera im AIBO Roboter)

Siekodnnenin der AIBO MAIL auch Befehle zum vertikalen
bzw. horizontalen Schwenken der Farbkamera (im Kopf des
AIBO Raoboters) vor dem Aufnehmen eines Bilds
verwenden.
Winkel auf der

rechten Seite des
AIBO Roboters

Farbkamera

-90°

Winkel auf der

20° linken Seite
J des AIBO
-15° Roboters

Wenn Sie den AIBO Roboter mit einem gesprochenen
Befehl anweisen, ein Bild aufzunehmen, kann der
Kopfwinkel nicht gedndert werden. Der AIBO Roboter hélt
seinem Kopf geradeaus, wenn er die Aufnahme macht.

Aufnehmen von Bildern auf Befehl

Sie konnen den AIBO Roboter per AIBO MAIL Befehl
anweisen, ein Bild aufzunehmen. Wenn der AIBO Roboter
diese E-Mail empfangt, nimmt er ein einzelnes Bild auf.

Der AIBO Roboter ruft auf dem E-Mail-Server eingegangene E-
Mail Ihrer Einstellung (Seite 24) gemal in regelmafiigen
Abstdnden ab. Wenn er eine AIBO MAIL mit Foto-Befehl
empféngt, macht er eine Aufnahme.

Der Befehl, den Sieim Textbereich der AIBO MAIL
einfligen, um den AIBO Roboter anzuweisen, ein Bild
aufzunehmen und als JPEG-Anhang an Sie zu senden, ist
PHQOTO.

Wie Sie die vom AIBO Roboter aufgenommenen Bilder mit [hrem
Webbrowser betrachten konnen, ist auf Seite 16 beschrieben.

Empfangen von Bildern als E-Mail-Anhang
[PHOTO-Befehl]

Der AIBO Raboter sendet Ihnen das Bild, das er
aufgenommen hat, als JPEG-Anhang zu.

Wireless LAN
Access Point

’ Sendet das Bild
per E-Mail

als JPEG-
Anhang

e

E-Mail-Server

30

uoiung SIAZ OdIv 2d I



Geschriebener Befehl

PHOTO [cue [h_angle v_angle] ]«

_ Die Angabe eines Kamerawinkels ist optional. Im Befehisteil [h_angle v_angle]

Sie kénnen ein Stichwort
("Smile" usw.) wahlen.
Wéhlen Sie das
gewiinschte Stichwort
aus der
"Befehlsparameterliste”
(Seite 46) aus, und
geben Sie seinen Code
ein. (Wenn Sie fur diesen
Befehlsteil nichts
eingeben, wird der
Standardparameter "C1:
Countdown"

kénnen Sie einen horizontalen und vertikalen Schwenkwinkel fur die Farbkamera
angeben. Wenn Sie keine solche Angabe machen, werden die
Standardeinstellungen verwendet. Der Stichwort-Befehlsteil ist ebenfalls optional,
muss jedoch bei der Angaben von "h_angle" und "v_angle" spezifiziert werden.
Befehlistextbeispiel:

<Standardeinstellung, kein Kamerawinkel>

"PHOTO" (entspricht "PHOTO C1 0 0")

<Standardeinstellung, Stichwort gewahlt, kein Kamerawinkel>

"PHOTO C4" (entspricht "PHOTO C4 0 0")
* Geben Sie den vertikalen Winkel der Farbkamera im Bereich zwischen —15°

(unten) und 20° (oben) an. (Die Standardvorgabe ist 0°.)

»Geben Sie den horizontalen Winkel der Farbkamera im Bereich zwischen —90°

Beispiel einer AIBO MAIL mit PHOTO-Befehl
Alle Zeichen muissen alphanumerisch sein. AIBO MAIL unterscheidet nicht zwischen Grol3- und Kleinschreibung.

To: (e-mail address)
Subject: AIBO MAIL

N

o Ricksendung des Bilds als JPEG-Anhang, Stichwort "We will take a picture”, Kopf geradeaus

PHOTO C2 0 10

um 10° angehoben.

(rechte Seite des AIBO® Spielroboters) und 90° (linke Seite des AIBO Roboters) an.
(Die Standardvorgabe ist 0°.)

Geben Sie als Betreff-Text stets "AIBO MAIL" ein. (Fligen Sie ein Leerzeichen zwischen "AIBO"
und "MAIL" ein. Nach "AIBO MAIL" darf kein Leerzeichen stehen.)

o Fligen Sie nach dem Befehl vor jedem Parameter ein Leerzeichen ein.
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Direktes Anweisen des AIBO® Spielroboters, ein
Bild aufzunehmen — durch einen gesprochenen
Befehl oder Vorzeigen der entsprechenden AIBO
Karte

Siekonnen den AIBO Roboter veranlassen, ein Bild aufzunehmen,
indem Sieihm einen gesprochenen Befehl geben oder ihm die
entsprechende AIBO Karte zeigen.

So kdnnen Sie beispiel sweise mit dem AIBO Roboter ein Foto
Ihres Sohns oder | hrer Tochter machen und es an den PC oder an
das mobile Kommunikationsgerét* hrer Mutter senden.

* Die Fahigkeit zur Darstellung von JPEG-E-Mailsist erforderlich.

1 Sagen Sie" Take a picture” zum AIBO Roboter.

Siekodnnen dem AIBO Roboter auch dieKarte
"Foto (B)" zeigen.
Folgen Sie danach den Anweisungen der Sprachfiihrung.

Zum Umgehen der Sprachfihrung

Wenn Sie einmal mit diesem Vorgang vertraut sind,
koénnen Sie die Sprachfiihrungsanwei sungen umgehen,
indem Sie am AIBO Roboter den Riicksensor fur die
gewinschte Funktion bertihren.

* Der AIBO Roboter blickt geradeaus und nimmt ein Bild auf.

Wenn Sie den AIBO Roboter mit einem gesprochenen
Befehl anweisen, ein Bild aufzunehmen, kann der
Kopfwinkel nicht angegeben werden.

2 Sagen Sie" Send e-mail" zum AIBO Raboter.

Der AIBO Raboter sendet das Bild an den registrierten
Benutzer, den Sie auf der Mentseite Mail Setup im
Feld "Picture by Voice Command" angegeben haben
(Seite 24).

Unabhéngig von der Aufnahmemethode (A1BO MAIL
oder gesprochener Befehl) wird das letzte vom AIBO
Roboter aufgenommene Bild an den auf der Menuseite
"Mail Setup" angegebenen Benutzer gesendet.

Aufnehmen von Bildern in
regelmalligen Abstanden [WATCH-
Befehl]

Der AIBO Raboter kann in regelmékigen Absténden Bilder
aufnehmen und lhnen per E-Mail as JPEG-Anhang
zusenden.

Der Minutenwert des Aufnahmeintervalls kann in 10-
Minuten-Schritten festgelegt werden, wobei 10 Minuten der
kleinste Wert ist. (Die Minuten werden auf die nachste 10.
Minute gerundet. Beispiel: 15 Minuten wird auf 20 Minuten
aufgerundet.) Der grofite Minutenwert ist 50.

Sollte der AIBO Roboter gerade den E-Mail-Server abfragen oder
sich bewegen, kann sich der Zeitpunkt des geplanten
Aufnahmevorgangs verzogern.
Die Funktion fir Aufnahmen in regel maliigen Absténden
kann entweder vom Benutzer fest eingestellt sein
(Webbrowser-Einstellung; siehe Seite 27) oder per AIBO
MAIL Befehl aktiviert werden.
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Geschriebener Befehl

WATCH hour min [cue [h ang|e Vi ang|e] ]<_. Die Angabe eines Kamerawinkels ist optional. Im Befehlsteil [h_angle v_angle] kénnen Sie einen
—— — — horizontalen und vertikalen Schwenkwinkel fir die Farbkamera angeben. Wenn Sie keine solche

Angabe machen, werden die Standardeinstellungen verwendet. Der Stichwort-Befehlsteil ist
ebenfalls optional, muss jedoch bei der Angaben von "h_angle" und "v_angle" spezifiziert werden.
Befehlstextbeispiel:

<Standardeinstellung, kein Kamerawinkel>

"WATCH 1 0" (entspricht "WATCH 1 0 C1 0 0")

<Standardeinstellung, Stichwort gewéhlt, kein Kamerawinkel>

"WATCH 2 30 C4" (entspricht "WATCH 2 30 C4 0 0")

— o Geben Sie den vertikalen Winkel der Farbkamera im Bereich zwischen —15° (unten) und 20°
(oben) an. (Die Standardvorgabe ist 0°.)

. o Geben Sie den horizontalen Winkel der Farbkamera im Bereich zwischen —90° (linke Seite des
AIBO® Spielroboters) und 90° (linke Seite des AIBO Roboters) an. (Die Standardvorgabe ist 0°.)

o Sie konnen ein Stichwort ("Smile" usw.) wéhlen. Wahlen Sie das gewiinschte Stichwort aus der
"Befehlsparameterliste” (Seite 46) aus, und geben Sie seinen Code ein. (Wenn Sie fiir diesen
Befehlsteil nichts eingeben, wird der Standardparameter "C1: Countdown" vorgegeben.)

S o Geben Sie den Minutenwert des Aufnahmeintervall in 10-Minuten-Schritten (0-50) an.
Die Minuten werden auf die néchste 10. Minute gerundet.

» Geben Sie den Stundenwert des Aufnahmeintervalls in 1-Stunden-Schritten (0-23) an.

Beispiel einer AIBO MAIL mit WATCH-Befehl
Alle Zeichen muissen alphanumerisch sein. AIBO MAIL unterscheidet nicht zwischen Grol3- und Kleinschreibung.

DY Geben Sie als Betreff-Text stets "AIBO MAIL" ein. (Flgen Sie ein Leerzeichen zwischen "AIBO"
und "MAIL" ein. Nach "AIBO MAIL" darf kein Leerzeichen stehen.)

To: (e-mail address)
Subject: AIBO MAIL

WATCH 1 0 C3 0 o< » Der AIBO Roboter wird folgendermafen eingestellt:
) RegelmaRige Bild-Mail, 1-Stunden-Intervall, Stichwort "Strike a pose", Kopf geradeaus.

L * Flgen Sie nach dem Befehl vor jedem Parameter ein Leerzeichen ein.
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Aufheben der Funktion fir Bilder in regelmafigen
Abstanden

Senden Sie dem AIBO® Spielroboter einen WATCH-Befehl
mit folgenden Intervallparametern: [hour: O] [min: Q].

(Wie Sie einen WATCH-Befehl verfassen, ist auf Seite 32
beschrieben.)

Geben Sie als Betreff-Text
stets "AIBO MAIL" ein.
(Fugen Sie ein Leerzeichen
WATCH 0 O zwischen "AIBO" und "MAIL"
ein. Nach "AIBO MAIL" darf
kein Leerzeichen stehen.)

To: (e-mail address)
Subject: AIBO MAIL

Betrachten der auf dem AIBO MIND
Software "Memory Stick™"
gespeicherten Bilder

Der AIBO Raoboter speichert die aufgenommenen Bilder auf
dem "Memory Stick™", der auch die AIBO MIND Software
enthalt.
Zum Betrachten der Bilder haben Sie folgende
Moglichkeiten:
» Betrachten mit einem Webbrowser (AIBO Fotoa bum)

» Seite 16
» Betrachten mit eéinem "Memory Stick™" Reader/Writer

» Seite 49
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Ubermitteln einer Nachricht oder Melodie mit dem AIBO®

Spielroboter

® ®© o o o o 0000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Sie kdnnen den AIBO Roboter mit Ihrem PC oder
Kommunikationsgerét* per E-Mail anweisen, eine
Nachricht oder Melodie wiederzugeben.

* Die Fahigkeit zur Darstellung von JPEG-E-Mails ist
erforderlich.

Sie kdnnen eine der Standardnachrichten auswahlen oder
eigene Nachrichten mit dem AIBO Roboter aufzeichnen.
Bis zu funf eigene Nachrichten kénnen aufgezeichnet und
als Dateien gespeichert werden. Sie kénnen den AIBO
Roboter dann anweisen, eine dieser Nachrichten
wiederzugeben, indem Sie die betreffende Datei im
Befehlstext lhrer AIBO MAIL angeben.

Wie Nachrichten aufgezeichnet werden, ist auf Seite 37
beschrieben.

Sie kdnnen fir die Wiedergabe einer Nachricht bzw.
Melodie zwischen zwei unterschiedlichen AIBO MAIL
Befehlen wéahlen:

* Wiedergabe der Nachricht bzw. Melodie zu einem
spéteren Zeitpunkt bei Aufforderung durch den
Empfanger.

» MSG

» Sofortige Wiedergabe der Nachricht durch den AIBO
Roboter.

» PLAY

Wiedergabe der Nachricht bzw.
Melodie zu einem spateren
Zeitpunkt bei Aufforderung durch
den Empfanger [MSG-Befehl].

Dieser Befehl kann verwendet werden, wenn der Empfanger
sich gegenwartig nicht in der Néhe des AIBO Roboters
befindet.

Sie kénnen bis zu 100 Nachrichten und Melodien an den AIBO
Roboter senden. Wenn die Zahl der noch nicht wiedergegebenen
Nachrichten 100 Uberschreitet, wird eine Fehler-E-Mail an den
Absender der AIBO MAIL (MSG-Befehl) Ubermittelt (Seite 50).

@ Nachrichtenabsender

Geben Sieeine Nachricht oder Melodie an, die Sie
per AIBO MAIL senden méchten

Geschriebener Befehl

MSG msg [0 Geben Sie die Nachricht oder Melodie

an, die der AIBO Roboter wiedergeben
soll. Wahlen Sie die gewiinschte
Melodie oder Nachricht aus der
"Befehlsparameterliste” (Seite 46) aus
und geben Sie ihren Code ein

(S = Melodie, W = Nachricht).
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Beispiel einer AIBO MAIL mit MSG-Befehl @® Wenn der AIBO Roboter einen MSG-Befehl

empfangen hat
Geben Sie als Betreff-Text P 9

stets "AIBO MAIL" ein.

uoiung SIAZ OdIv 2d I

(Fugen Sie ein Leerzeichen Sagen Sie" Check messages' zum AlBO Roboter .
zwischen "AIBO" und "MAIL" _ _ o
ein. Nach "AIBO MAIL" darf Wenn eine Nachricht vorhanden ist, gibt der AIBO
To: (e—mail address) I kein Leerzeichen stehen.) Roboter diese wieder .
Subject: AIBO MAIL <————
MSG-Befehl
MSG S1 < e an den A|BO® Spielroboter W|ederho|m der Beruhl’en S'e den m|tt|eren
’ zum Spielen der Melodie Nachrichtenwiedergabe Ruckensensor (orange) am
WEDDING MARCH AIBO Roboter.*
(Hochzeitsmarsch).
. Figen Sie nach dem Befehl Wiedergeben der Beriihren Sie den vorderen
vor jedem Parameter ein néchsten Nachricht Ruickensensor (blau) am
Leerzeichen ein. . - . N
(DieletzteNachrichtwird ~ AIBO Roboter.
geldscht.)
Abbrechen der Bertihren Sie den hinteren
Wiedergabe Ruckensensor (rot) am
AIBO Roboter.

* \Wenn Sie nach dem Abspielen einer Nachricht 10 Sekunden
lang keinen der Riickensensoren am AIBO Roboter beriihren,
wird die Nachrichtenwiedergabefunktion aufgehoben.




Sofortige Wiedergabe der Nachricht
oder Melodie durch den AIBO®
Spielroboter [PLAY-Befehl]

Dieser Befehl kann verwendet werden, wenn der
Nachrichtenempfanger sich gegenwaértig in der Nahe des
AIBO Roboters aufhélt.

Geben Sie eine Nachricht oder Melodie an, und senden Sie
dem AIBO Roboter den Befehl per AIBO MAIL.

Geschriebener Befehl

PLAY msg Geben Sie die Nachricht oder Melodie
_C an, die der AIBO Roboter wiedergeben
soll. Wahlen Sie die gewlinschte
Melodie oder Nachricht aus der
"Befehlsparameterliste” (Seite 46) aus
und geben Sie ihren Code ein
(S = Melodie, W = Nachricht).

Beispiel einer AIBO MAIL mit PLAY-Befehl

Geben Sie als Betreff-Text
stets "AIBO MAIL" ein.
(Flgen Sie ein
Leerzeichen zwischen
\ "AIBO" und "MAIL" ein.
Nach "AIBO MAIL" darf
kein Leerzeichen stehen.)

® Ubermitteln der Nachricht
"I'm going to leave now", die
sofort vom AIBO Roboter
wiedergegeben wird.

¢ Fligen Sie nach dem Befehl

vor jedem Parameter ein
Leerzeichen ein.

To: (e-mail address)
Subject: AIBO MAIL

PLAY W6 =
)

Der AIBO Roboter gibt die Nachricht bei Erhalt der AIBO
MAIL sofort* wieder.
* Abhéngig vom aktuellen Betriebszustand des AIBO Roboters
kann es vorkommen, dass eine Nachricht nicht oder mit
Verspétung wiedergegeben wird.

Aufnehmen von eigenen
Nachrichten/Sprachsignaturen

Sie kdnnen zwei Sprachsignaturen (Seite 27) aufzeichnen,
mit denen der AIBO dann ansagen kann, wer das Bild
aufgenommen oder den AIBO MAIL Befehl gesendet hat.

1 Sagen Sie" Recording mode" zum AIBO
Roboter.

2 Folgen Siedann der Sprachfihrung desAIBO
Roboters, um die Nachricht aufzunehmen.

Zum Umgehen der Sprachfiuhrung

Wenn Sie einmal mit diesem Vorgang vertraut sind,
konnen Sie die Sprachfiihrungsanwei sungen umgehen,
indem Sie am AIBO Roboter den Riicksensor fir die
gewiinschte Funktion berihren.
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Der AIBO® Spielroboter macht Sie auf neue E-Mail

aufmerksam

Wenn an der E-Mail-Adresse, die der AIBO Roboter prft,
neue E-Mail eingegangen ist, blinkt seine Wireless-Anzeige
blau, um Sie darauf aufmerksam zu machen. (Diese
Anzeigefunktion arbeitet auch, wenn Ihr PC ausgeschaltet
ist.) Die Anzeige betrifft lediglich normale E-Mail und
bezieht sich nicht auf den Eingang von AIBO MAIL.

S=¢

A erel_ess-

“You have
new mail.”

Der AIBO pruft in dem bel "E-mail check interval" auf der
MenUseite Mail Setup (Seite 24) eingestellten Invervall
regelmaidig auf neu eingegangene E-Mail. Wen Sie dem
AIBO Roboter den gesprochenen Befehl " Check e-mail”
geben, kiindigt er eingegangene E-Mail durch eine der
folgenden Ansagen an:

* “You have new mail.” (1-9 Nachrichten")
* “Wow! You've got lots of mail.”
(Mehr als 9 Nachrichten”)
* “You don't have any new mail.” (Keine neue Nachricht)

* AIBO MAIL wird bei dieser Z&hlung nicht berlicksichtigt.

Sie kénnen die Verbindung des AIBO Roboters mit dem E-Mail-

Server anhand der Wireless-Anzeige ablesen.

* Wenn die Priifung auf E-Mail erfolgreich durchgefuhrt wurde,
leuchtet die Anzeige blau.

« Wenn die Priifung auf E-Mail erfolgreich durchgefiihrt wurde
und neue Emails eingegangen sind, blinkt die Anzeige blau.

* Wenn die Verbindung mit dem Mail-Server nicht aufgebaut
werden konnte, geht die Wireless-Anzeige aus.
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Weltere
Informationen

Dieser Abschnitt enthalt Hinweise zum Gebrauch sowie
Anweisungen zur Stérungsbeseitigung.




Hinweise zum Gebrauch

® ®© 6 6 0 00 00 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Beachten Sie zum Schutz der auf dem AIBO MIND
Software "Memory Stick™" gespeicherten Daten folgende
Punkte:

Der "Memory Stick" mit der AIBO MIND Software ist
ausschlielich fir den AIBO® Spielroboter ERS-7
vorgesehen. Er ist nicht mit anderen AIBO
Robotermodellen kompatibel.

Verwenden Sie den "Memory Stick" mit der AIBO MIND
Software nicht zum Speichern von Daten eines PCs oder
Camcorders oder fiur andere, nicht den AIBO Roboter
ERS-7 betreffende Zwecke. Dies kdnnte Schaden am
AIBO Roboter verursachen.

Wir empfehlen den Gebrauch eines Sony "Memory Stick”
Reader/Writer.

Beriihren Sie die Klemmen
nicht mit der blofRen Hand oder mit
einem Metallgegenstand.

Wenn der "Memory Stick” an einem
Ort verwendet wird, wo er statischer
Elektrizitét oder Elektrorauschen
ausgesetzt igt, kbnnen Daten verloren
gehen oder beschéadigt werden.
Verwenden Sie zur Beschriftung
ausschliefllich den speziellen

"Memory Stick” Aufkleber, derander  [B]

durch [B] gekennzeichneten Stelle

angebracht werden muss. Der "Memory Stick” mit der AIBO
MIND Software wurde werkseitig bereits mit einem Aufkleber
versehen.

Vermeiden Sie ein Biegen oder Fallenlassen des"Memory
Stick" und setzen Sieihn keinen starken Erschiitterungen aus.
Versuchen Sie nicht, den "Memory Stick” zu zerlegen oder
abzuandern.

Wenn Sie den "Memory Stick" aus dem AIBO Roboter
nehmen mochten, wahrend dieser in Betrieb ist, driicken Sie
zunéchst die Pausetaste, um die Bewegungen des AIBO
Roboters zu stoppen, und richten sich dann nach den
Anweisungen in der "Bedienungsanleitung (Grundlagen)”
fr den AIBO Spielroboter ERS-7.

Schiitzen Sie den "Memory Stick” vor Wasser und anderen
Flissigkeiten.

Bewahren Sie den "Memory Stick" nicht an Orten auf, wo er
folgenden EinflUssen ausgesatzt ist:

— UberméRig hohen Temperaturen, z. B. in einem in

der Sonne stehenden Fahrzeug.

— Direktem Sonnenlicht.

— Hohen Temperaturen oder korrosiven Gasen.
Legen Sie den "Media Stick" zum Mitfihren oder
Aufbewahren in das Etui, in dem er geliefert wurde.

Der Inhalt des AIBO MIND Software "Memory Stick"
darf nicht auf einen anderen "Memory Stick" kopiert
werden. Dies wirde den Bedingungen des
Lizenzvertrags widersprechen und kann einen Verfall der
Nutzungsberechtigung fir dieses Produkt zur Folge
haben.

Sony® lehnt jegliche Haftung fiir Probleme ab, die durch
den Einsatz des AIBO Spielroboters ERS-7 flr Zwecke
entstehen, die nicht in dieser Anleitung angegeben sind.
Bel unsachgemal3em Gebrauch verfallt die eingeschrankte
Gewadhrleistung zusammen mit eventuellen
Haftungserweiterungen.

Sony behdalt sich das Recht vor, ohne Ankiindigung
Anderungen an den Spezifikationen der AIBO MIND
Software vorzunehmen.
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* Stellen Sie den Schreibschutzschalter
am "Memory Stick" nicht auf iy et
"LOCK". Der AIBO Roboter kannin | &5
dieser Einstellung keine Bilder g LOCK
speichern. °o¢

* Fallsder Schreibschutzschalter am
"Memory Stick" auf "LOCK" steht,

leuchten die Gesichtsanzeigen zur

Warnung rot, wahrend der AIBO Roboter anl&uft. Driicken Sie
in diesem Fall die Pausetaste noch einmal, um den AlBI Roboter
wieder in den Pausemodus zu versetzen, und heben Sie dann den
Schreibschutz am "Memory Stick" auf. Die Gesichtsanzeigen
des AIBO Roboters leuchten beim Starten normalerweise weil3.
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Stoérungsbehebung

® ®© 6 6 0 00 00 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Sollte sich ein Problem ergeben, suchen Sie anhand der Stérungsbeseitigungsanwei sungen nach moglichen Ursachen, bevor
Sie sich an den AIBO Customer Link (Kundendienst) wenden. Weitere Hinweise finden aul3erdem im Abschnitt
"Stérungsbeseitigung” der "Bedienungsanleitung (Grundlagen)" fur den Al BO® Spielroboter ERS-7. Wenn sich das Problem
nicht beseitigen lasst, wenden Sie sich an den AIBO Customer Link (Kundendienst). (Wie Sie den AIBO Customer Link
erreichen, ist auf der letzten Seite dieser Anleitung angegeben.)

Symptom AbhilfemaRnahme

Der PC kann keine Verbindung mit dem .
AIBO Roboter herstellen.

Die Netzwerkeinstellungen stimmen nicht.
< Prufen Sie Ihre Netzwerkeinstellungen (Seite 7).

Der AIBOWLAN Manager kannden AIBO
Roboter nicht finden.

Falls Sie das Betriebssystem Wi ndows® X P verwenden, ist moglicherweise

Universal Plug and Play nicht installiert.

< Ingtallieren Sie Universal Plug and Play (Seite 8).

Falls Sie Universal Plug and Play unter dem Betriebssystem Windows Me installiert

haben, missen Sie lhr Windows Me Betriebssytem mit Windows Update auf die

neueste Version aktualisieren.

< Klicken Sie auf "Start" — "Windows Update" und folgen Sie den Anweisungen
am Bildschirm, um Windows Me zu aktualisieren.

Langsame Datentibertragung. .

Der AIBO Roboter kollidiert mit einem Access Point oder eéinem anderen Wirel ess-
LAN-Gerét.

- Probieren Sie einen anderen Kanal am Access Point aus.

Mdglicherweise greifen mehrere Geréte gleichzeitig auf den Access Point zu.

< Warten Sie bis zum erneuten Zugriff eine Weile.

Der AIBO Raoboter kann keine Verbindung .
herstellen, obwohl er sich innerhalb der
Reichweite (50 m) des Access Point (bzw.

PC mit Wireless-LAN) befindet.

Die effektive Reichweite kann je nach Aufstellplatz und Umgebung variieren.
- Stellen Sie den AIBO Roboter und den PC mit Wireless-L AN nadher am Access
Point auf.
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Symptom

Abhilfemalinahme

Der AIBO Roboter kann die Verbindung
zum E-Mail-Server nicht aufbauen, und die
Wireless-Anzeige leuchtet nicht.

» Vergewissern Sie sich, dass die Einstellung von "E-mail Information” auf der

Menuseite “Mail Setup” (Seite 24) stimmit.

 Prifen Sie, ob Ihr Netzwerk korrekt konfiguriert ist.

Sie haben dem AIBO® Spielroboter den
gesprochenen Befehl "Send e-mail”
gegeben, und der AIBO Roboter hat die
Sendung mit "I’ve finished sending the e-
mail" bestétigt, aber die E-Mail erreicht den
Empfénger nicht.

» Die E-Mail-Adresse des Empfangers wurde mdglicherweise nicht korrekt

angegeben.

- Vergewissern Sie sich, dass die E-Mail-Adresse des Empféangers auf der
Menlseite“Mail Setup” korrekt eingegeben wurde (Seite 24). Kontrollieren Sie,
dassim Bereich "Picture by Voice Command” bel "Mail recipient” weder ein
anderer Empfanger noch "Message is not sent” eingestellt ist.

Der AIBO Roboter zeigt den Eingang neuer
E-Mail nicht an.

» Mdglicherweise ist ein zu langes E-Mail-Prifintervall eingestellt.

2 Stellen Sie auf der Meniseite “Mail Setup” (Seite 24) unter "E-mail Information”
bel "E-mail check interval" eine kiirzere Intervallzeit ein.

» Esliegen moglicherweise mehr als 199 Nachrichten auf dem Mail-Server.

- Mit der AIBO EY ES Funktion kdnnen bis zu 199 Nachrichten auf dem E-Mail-
Server durch den AIBO Roboter gepriift werden. Bitte verwalten Sie lhre E-Mail
auf dem Server so, dass die Zahl der E-Mails 199 nicht Uberschreitet.

- FalsAIBO MAIL mit einem PC gelesen (und auf dem Server belassen) wird,
bevor sie der AIBO Roboter abrufen konnte, kann AIBO diein dieser E-Mail
enthaltenen Befehle nicht ausfiihren.

Die Wiedergabe wird unterbrochen,
wéhrend der AIBO Raoboter eine Nachricht
oder Melodie abspielt.

 Bei einer Netzwerkiberlastung kann der Ton unterbrochen werden.
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Anhang

@ Worter, die der AIBO® Spielroboter verstehen kann
(AIBO EYES Funktion)

@ Befehlsparameterliste (fir AIBO MAIL Befehle)
@ Anzeige des AIBO Spielroboters ERS-7

@ Betrachten der vom AIBO Spielroboter aufgenommenen
Bilder mit einem "Memory Stick™" Reader/Writer

@ Beispiele fiir Fehler-E-Mail
@ Manuelles Bearbeiten der Datei "WLANCONF.TXT"

@ Netzwerkeinstellungen des AIBO Spielroboters
@ Glossar




Worter, die der AIBO® Spielroboter verstehen kann
(AIBO EYES Funktion)

Dieser Abschnitt fihrt die vom AIBO Roboter verstandenen
Worter (gesprochenen Befehle) firr die AIBO EYES @ Wiedergabe von Nachrichten
Funktion auf. Eine komplette Liste der Worter, die AIBOim

Check messages.

autonomen Modus und in anderen Situationen erkennt,
finden Sie in der "Bedienungsanleitung (Grundlagen)" fiir Der AIBO Roboter spielt eine Nachricht oder Melodie ab (Seite
den AIBO Spielroboter ERS-7. 36).

In den folgenden Féllen versteht der AIBO Roboter

moglicherweise nicht, was Sie sagen. ® Aufnehmen einer Nachricht

* Wenn der AIBO Roboter gerade T6ne von sich gibt oder Recording mode.
'n_ Bewegung ist, kann er moglicherweise nicht horen, was Folgen Sie der Sprachfiihrung des AIBO Roboters, um eine
Siesagen. _ Sprachsignatur oder eine eigene Nachricht aufzunehmen (Seite
* Gewisse Worter werden vom AIBO Roboter je nach 37).

Modus oder Betriebszustand nicht verstanden.

» Bei lauten Umgebungsgerduschen kann Sie der AIBO
Roboter unter Umsténden nicht héren. Sprechen Siein @ Eingegangene E-Mail
einer ruhigen Umgebung zum A1BO Roboter.

. . . Check e-mail.
* Wenn ein Wort undeutlich ausgesprochen wird. Versuchen . '
Sie, jedes Wort moglichst deutlich auszusprechen. Der AIBO Roboter meldet den Eingang neuer E-Mail.
@ Bilder
Take a picture.

Folgen Sie der Sprachfiihrung des AIBO Roboters, umihn ein
Bild aufnehmen zu lassen (Seite 32).

Send e-mail.

Der AIBO Roboter sendet das letzte Bild an den angegebenen
Benutzer (Seite 32).
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Befehlsparameterliste (fir AIBO MAIL Befehle)

® ®© 6 6 0 00 00 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

In diesem Abschnitt werden die Codes angefiihrt, die a's

Befehlsparameter fur die AIBO MAIL Funktion dienen.

» Alle Codes missen in Klartext eingegeben werden. Bei
Codes wird nicht zwischen Grof3- und Kleinschreibung
unterschieden.

» Tragen Sie "Codes' aus diesen Tabellen in Ihre AIBO
MAIL ein. Bei MELODIEN und NACHRICHTEN
konnen Sie entweder "Code 1" oder "Code 2" verwenden,
die beide dieselbe Funktion haben.

Parameter fur die Befehle PHOTO

und WATCH
Stichwort (beim Aufnehmen eines Bilds)
Code
c1 Countdowh—Zéhlung
(Standardeinstel lung)
Cc2 We will now take a picture
C3 Strike a pose
c4 Smile
C5 Show me some teeth!
C6 Show me your pearly whites!
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Parameter fir die Befehle MSG und

Codel Code?2 Nachricht
PLAY w7 W.NOTYET | can't leave yet
ws W.LATE I'll belate
MELODIEN W9 W.CALLME Call me
Codel Code?2 Titel W10 W.THANKS Thank you
s1 SWEDDING WEDDING MARCH w11 W.SORRY I’ m sorry
s2 S.BACH AIRON A G-STRING w12 W.CONGRATS Congratul ations!
3 S.GRACE AMAZING GRACE w13 W.HANGIN Hang in there
A S.OLDCLOCK GRANDFATHER’'S CLOCK w14 W.ITSTIME It's time now, get a move on
S5 S.CUSTOM1 Standardvorgabe “* W15 W.LAUGH Ha, ha, ha
S6 S.CUSTOM?2 Standardvorgabe ** W16 W.CUSTOM1 ItsAIBO! 3
s7 S.CUSTOM3 Standardvorgabe ** w17 W.CUSTOM?2 It'sAIBO! 3
S8 S.CUSTOM4 Standardvorgabe "1 wi8 W.CUSTOM3 ItsAIBO! 3
S9 S.CUSTOM5 Standardvorgabe *1 W19 W.CUSTOM4 ItsAIBO! 3
S10 S.CUSTOM6 Standardvorgabe ** W20 W.CUSTOM5 ItsAIBO! 3
"1 Die Codes S5 bis S10 kénnen mit dem AIBO Custom Manager W21 W.CUSTOM®6 ItsAIBO! ™
(separat erhdltlich) belegt werden. AIBO Custom Manager ist eine w22 W.CUSTOM7 ItsAIBO! *3
Software_, die a&uf einem Computer ausgefiihrt wird. Die n?ueﬂen W23 W.CUSTOMS ItsAIBO! *3
Informationen Uber den AIBO Custom Manager und verfligbaren -
Inhalt finden Sie auf unserer Website unter http://www.aibo.com. W24 W.CUSTOM9 ItsAIBO! 3
Bei der Auslieferung des AIBO® Spielroboters ist "WEDDING W25 W.CUSTOM 10 ItsAIBO! *3
MARCH" die Standardvorgabe fir S5 bis S10. W26 W.CUSTOM11 ItSAIBO! 3
w27 W.CUSTOM12 ItsAIBO! "3

NACHRICHTEN (gesprochen)

Codel Code?2 Nachricht

w1 W.USER1 Aufnahme 1 "2

w2 W.USER2 Aufnahme 2 "2

w3 W.USER3 Aufnahme 3 "2

w4 W.USER4 Aufnahme 4 "2

w5 W.USER5 Aufnahme 5 "2

W6 W.LEAVING I’m going to leave now

2 Codes W1 his W5 sind den Dateien aufgenommener Nachrichten
zugeordnet. Wie Nachrichten aufgezeichnet werden, ist auf Seite 37

beschrieben.

*3 Die Codes W16 bis W27 kénnen mit dem AIBO Custom Manager
(separat erhdltlich) belegt werden. AIBO Custom Manager ist eine
Software, die auf einem Computer ausgefihrt wird. Die neuesten
Informationen Uiber den AIBO Custom Manager und verfligbaren
Inhalt finden Sie auf unserer Website unter http://www.aibo.com.
Bel der Audlieferung des AIBO Robotersist "It's AIBO!" die

Standardvorgabe fiir W16 bis W27.
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Anzeige des AIBO® Spielroboters

Wireless-Anzeige

Leuchten (blau): Verbindung
mit Mail-Server hergestellt.
Blinken (blau): Neue Mail.
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Betrachten der vom AIBO® Spielroboter aufgenommenen
Bilder mit einem "Memory Stick™" Reader/Writer

® ®© o o o o 0000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Genaue Angaben zum Kopieren von Dateien

1 Entfernen Sieden” Memory Stick" ausdem AIBO entnehmen Sie der Dokumentation des verwendeten
Roboter. Geréts.
Anweisungen zum Auswerfen des "Memory Stick"
finden Sie in der "Bedienungsanleitung (Grundlagen)” 4  Entfernen Sieden "M emory Stick" auslhrem
2 _ . o Entsprechende Anweisungen zum Auswerfen des
Setzen Sieden “ Memory Stick” in den "Memory Stick" entnehmen Sie bitte der
"Memory Stick" Reader/Writer ein. Dokumentation des betreffenden Geréts.

Bueyuy I

Einzelheiten hierzu finden Sie in der mit dem
"Memory Stick" Reader/Writer gelieferten
Bedienungsanleitung.

3 Kopieren Siedie Bilddateien vom " Memory
Stick™ auf Ihren PC.

Kopieren Sie die JPEG-Dateien aus dem Verzeichnis
"\OPEN-R\APP\PC\PHOTQO" auf Ihren PC.

Vom AIBO Roboter aufgenommene Bilder werden auf
dem "Memory Stick" in Form von Dateien
gespeichert, die folgendermal3en benannt sind:
"IMGxxxxx.JPG" (wobei xxxxx ein Wert von 00001
bis 00020 ist).

Wenn die Speichergrenze des "Memory Stick" (20
Bilder) erreicht ist, wird bel jeder neuen Aufnahme das
jeweils dlteste Bild Uberschrieben.



Beispiele fur Fehler-E-Mail

Wenn beim Gebrauch der AIBO EY ES Funktion eines der
folgenden Probleme auftritt, sendet der Al BO® Spielroboter
eine Fehler-E-Mail an den Absender der AIBO MAIL bzw.
den Eigentiimer der E-Mail-Adresse.

Bei einem Syntaxfehler im AIBO MAIL Befehl

To: (AIBO MAIL sender)
SubJject: Re:AIBO MAIL Meldung bei einem
Syntaxfehler

(body text)
100 BAD COMMAND

Kopie der fehlerhaften
SPLAY WLEAVING < o

Zeile

(In diesem Fall wére
"PLAY W.LEAVING"
korrekt.)

Wenn der AIBO Roboter einen Befehl nicht
ausfiuhren kann, weil er hochgehoben wird oder
blockiert ist

To: (AIBO MAIL sender) Meldung bei einem

Subject: Re:AIBO MAIL nicht ausgefiihrtem
Befehl

(body text)

101 COMMAND FAILED

Kopie der nicht
>PHOTO C4 0 0 < o

ausgefiihrten
Befehlszeile

@® Wenn die Zahl der (nicht wiedergegebenen)

Nachrichten im AIBO Roboter 100 iUberschreitet

Sie kdénnen bis zu 100 Nachrichten und Melodien an den
AIBO Roboter senden. Warten Sie, bisder AIBO
Roboter die aktuellen Nachrichten wiedergegeben hat,
und senden Sie dann die AIBO MAIL (MSG-Befehl)
noch einmal.

To: (AIBO MAIL sender)

Subject: Re:AIBO MAIL Meldung bei
Uberschreitung der 100

(raaly e zulassigen Nachrichten

102 TOO MANY MESSAGES

>MSG S.BACH = » Kopie des nicht
empfangenen MSG-
Befehls

Wenn der AIBO Roboter AIBO MAIL von einem
nicht registrierten Benutzer erhalt (nur
Privatmodus)

To: (e-mail address)

Subject: ERROR:AIBO MAIL JA Meldung bei AIBO MAIL

Eingang von einem nicht

(body text) registrierten Benutzer

200 UNKNOWN USER #—————
From: (unknown user address)<——e Adresse des nicht

/ registrierten AIBO MAIL
Absenders
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Falls der Kopfwinkel nicht beibehalten werden
kann

Wenn der Kopfwinkel nicht beibehalten werden kann
und der Kopf des AIBO® Spielroboters nach vorne
kippt, wird eine Fehlerbenachrichtigung gesendet,
wonach der AIBO Roboter deaktiviert wird.
Vergewissern Sie sich, dass die Ladestation auf eine
ebenen Stellflache steht und das Halsgelenk des AIBO-
Roboters einwandfrei funktioniert.

To: (e-mail address)
Subject: ERROR:AIBO MAIL

(body text) Meldung, wenn der

300 AIBO SHUTDOWN. HEAD UNSTABLE Kopfwinkel nicht
beibehalten werden kann

Wenn der POP-Server den UIDL-Befehl nicht
unterstutzt

Die AIBO EY ES Funktion kann nicht in Verbindung mit
einem POP-Server verwendet werden, der den UIDL-
Befehl nicht unterstiitzt. Wenn Sie die folgende Fehler-
E-Mail erhalten, fragen Sie Ihren Internet-Service-
Provider, ob Ihr POP-Server den UIDL-Befehl
unterstitzt.

To: (e-mail address)
Subject: ERROR:AIBO MAIL

(body text)

201 UIDL IS NOT SUPPORTED < » Meldung, wenn UIDL nicht

unterstitzt wird
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Manuelles Bearbeiten der Datei "WLANCONF.TXT"

® ®© 6 6 0 00 00 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Benutzer von Windows® 98, Mac OS® und anderen

Betriebssystemen, die den "AIBO WLAN Manager" nicht 3 Bearbeiten Sedie Kopievon

unterstiitzen, kénnen die Datei "WLANCONFTXT" zur "WLANCONFETXT" mit einem Texteditor.
Konfigurierung des Netzwerks manuell bearbeiten, wie Der Umfang der erforderlichen Anderungen hangt
nachfolgend beschrieben. davon ab, ob Ihr Netzwerk mit eéinem DHCP-Server*
Benutzer der Betriebssysteme Windows 98 SE, Windows Me, arbeitet.

Windows 2000 und Windows XP (Home Edition oder
Professional) kdnnen das Programm "AIBO WLAN
Manager" verwenden (Seite 9).

Der DHCP-Server sorgt dafUr, dass den Geréten im

* Genaue Angaben zur Funktionalitdt des DHCP-Servers

] ] ] entnehmen Sie bitte der Dokumentation, die mit lhrem Modem
1 Setzen Sieden "Memory Stick” mit der AIBO oder Access Point geliefert wurde.

MIND Softwarein den " Memory Stick"
Reader/Writer ein.

2 Kopieren Siedie Wireless-L AN-
Konfigurationsdatei "WLANCONFTXT" aus
dem Ordner SAMPLE in den Uibergeordneten
Ordner.

Kopieren Sie \OPEN-R\SY STEM\CONRSAMPLE\
WLANCONFTXT in\OPEN-R\SY STEM\CONR\.

Netzwerk automatisch IP-Adressen zugeordnet werden.
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Anhand der folgenden Prozedur kénnen Sie priufen, ob lhre Netzwerkumgebung j

einen DHCP-Server nutzt.

(Hier wird lediglich die Prozedur fiir das Betriebssystem Windows® 98 SE beschrieben. Wenn Sie ein anderes
Betriebssystem verwenden, sehen Sie in dessen Hilfe nach.)

O]
®
®

-

Klicken Sie auf "Start" — "Einstellungen” — " Systemsteuerung”.
Doppelklicken Sie auf "Netzwerk".
Klicken Sie auf "TCP/IP" — "Netzwerkkartenname" und dann auf die Schaltflache "Eigenschaften”.

Sollte "TCP/IP' — "Netzwerkkartenname' nicht zu sehen sein, klicken Sie auf die Schaltflache "Hinzufligen".
Klicken Sieim dabei eingeblendeten Fenster " Netzwerkkomponententyp auswahlen” auf "Protokoll" und dann

auf die Schaltflache "Hinzufligen™. Flgen Sie das TCP/IP-Protokoll hinzu.
Klicken Sie auf die Registerkarte "IP-Adresse” und prifen Sie die Einstellungen.

Wenn "IP-Adresse automatisch beziehen" markiert ist

Sie verwenden einen DHCP-Server.
Machen Sie auf Seite 54 weiter.

Wenn "IP-Adresse angeben” markiert ist

Sie arbeiten ohne DHCP-Server.
Machen Sie auf Seite 55 weiter.
5 Indiesem Fall weisen Sie lhrem AIBO® Spielroboter manuell eine | P-Adresse zu, wie nachfolgend

beschrieben. Merken Sie sich die unter "Folgende IP-Adresse verwenden” angegebene IP-Adresse [hres

PCs. Wahlen Siefir lhren AIBO Roboter eine |P-Adresse, die keinen Konflikt mit dieser Adresse
verursacht.
Z. B. IP-Adresse Ihres Computers: 192.168.0.10

— |P-Adresse des AIBO Roboters: 192.168.0.11 usw. (beliebige andere Adresse als 192.168.0.10)

%
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Wenn Sie in Ihrer Netzwerkumgebung einen DHCP-Server nutzen

#

#WLAN

#

HOSTNAME=AIBO

ESSID=AIBONET = Geben Sie die SSID an, die vom Wireless-LAN Access Point verwendet wird.
WEPENABLE=1 (Maximal 32 Zeichen. Nur alphanumerische Zeichen und Symbole sind zuléssig.)
WEPKEY=AIBO2 —= Geben Sie die den Hauptschlissel an, der vom Wireless-LAN Access Point
APMODE=1 verwendet wird (Seite 56).

#

# 1P network

#

USE _DHCP=1

#

# If DHCP is not used (USE_DHCP=0), you need to specify the

# network configuration using |P addresses.

#

#USE_DHCP=0

#ETHER |P=192.168.0.100 Zeilen mit einem vorgestellten # :
A#ETHER_NETMASK=255.285.255.0 werden als Kommentare erkannt -
#IP_GATEWAY=192.168.0.1 und nicht ausgefuhrt. :
#DNS_SERVER_1=192.16801 e e !

#

# SSDP

#
SSDP_ENABLE=1

Genauere Angaben zu den einzelnen Parametern finden Sie bei “Liste der Parameter von WLANCONF.TXT” (Seite 56).
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Wenn Sie in Ihrer Netzwerkumgebung keinen DHCP-Server nutzen

#

#WLAN

#

HOSTNAME=AIBO

ESSID=AIBONET Geben Sie die SSID an, die vom Wireless-LAN Access Point verwendet wird.
WEPENABLE=1 (Maximal 32 Zeichen. Nur alphanumerische Zeichen und Symbole sind zuléssig.)
WEPKEY=AIBO2 @ Geben Sie die den Hauptschlissel an, der vom Wireless-LAN Access Point verwendet
APMODE=1 wird (Seite 56).

#

# | P network

#

#USE_DHCP=1 <3 Flgen Sie # am Anfang dieser Zeile ein.
#

# If DHCP is not used (USE_DHCP=0), you need to specify the

# network configuration using |P addresses. . ) ] )
# Léschen Sie # am Anfang dieser Zeile.

USE DHCP=0 g Geben Sie die IP-Adresse des AIBO®
Spielroboters an*.

ETHER_IP=192.168.0.100 <t
ETHER_NETMASK=255.255.255.0 < Geben Sie die Subnetzmaske des AIBO
IP_GATEWAY=192.168.0.1 — Roboters an.

DNS SERVER_1=192.168.0.1 — o o
Geben Sie die IP-Adresse des Gerats ein, das

als Router fungiert.

#

# SSDP

R R
SSDP ENABLE=1 Zeilen mit einem vorgestellten #
- werden als Kommentare erkannt
und nicht ausgefiihrt.

.......................

* Die IP-Adresse des AIBO Roboters
betreffende Informationen finden Sie auf
Seite 10.

Genauere Angaben zu den einzelnen Parametern finden Sie bei “Liste der Parameter von WLANCONF.TXT” (Seite 56).
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Liste der Parameter von WLANCONF.TXT

Diese Liste enthdlt eine Erlauterung zu jedem Parameter der Wireless-L AN-Konfigurationsdatei.

HOSTNAME Definiert den Namen, den der AIBO® Spielroboter im WLAN-Netzwerk verwendet. Der Name kann aus
bis zu 8 a phanumerischen Zeichen bestehen und muss mindestens einen Buchstaben enthalten.

ESSID Der Name des WL AN-Netzwerks. Er kann aus bis zu 32 al phanumerischen Zeichen und Symbolen
bestehen.

WEPENABLE Bestimmt, ob das WEP-System (Wireless-Chiffrierungssystem) verwendet wird. Zur Deaktivierung wird
der Wert auf O gesetzt, zur Aktivierung auf 1.

WEPKEY Gibt den WEP-Schliissel (Wireless-Hauptschliissel) vor. Alphanumerische Hauptschllissel miissen 5
oder 13 Zeichen lang sein. Hexadezimal e Hauptschl Uissel muissen 10 oder 26 Zeichen (0-9, A-F, af) lang
sein. (Unterstiitzt WEP64 (40 Bit) und WEP128 (104 Bit)

Bei WEP64 verwenden Sie 5 alphanumerische Zeichen oder "0x" gefolgt von 10 hexadezimalen
Zeichen.

Bei WEP128 verwenden Sie 13 alphanumerische Zeichen oder "0x" gefolgt von 26 hexadezimalen
Zeichen.

Beispiel: Fir WEP64 (40 Bit)

Zeichenfolge: WEPKEY =AIBO2

Hexadezimal: WEPKEY =0x4149424f32

APMODE Richtet den Wireless-LAN-Modus fur den AIBO Roboter ein. Fur die AIBO EY ES Funktion setzen Sie
diesen Wert auf 1 (im Infrastrukturmodus verbinden).

ETHER [P Geben Siedie IP-Adresse des AIBO Roboters an.

Dieser Parameter muss angegeben werden, wenn USE_DHCP auf 0 gesetzt ist.

ETHER_NETMASK

Gibt die | P-Subnetzmaske vor.
Dieser Parameter muss angegeben werden, wenn USE_DHCP auf 0 gesetzt ist.

IP_GATEWAY Gibt die Gateway-IP-Adresse vor. Wenn im Netzwerk kein Gateway vorhanden ist, geben Sie hier
dieselbe Adresse an wie bei ETHER_IP.
Dieser Parameter muss angegeben werden, wenn USE_DHCP auf 0 gesetzt ist.

DNS SERVER 1 Gibt die IP-Adresse des DNS-Serversvor.

Dieser Parameter muss angegeben werden, wenn USE_DHCP auf 0 gesetzt ist.
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USE_DHCP

Gibt an, ob dem AIBO Roboter per DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol) automatisch eine | P-
Adresse zugeordnet wird. Zur Deaktivierung wird der Wert auf O gesetzt, zur Aktivierung auf 1.

SSDP_ENABLE

Gibt an, ob SSDP (Simple Service Discovery Protocol) verwenedet wird. Wenn Sieim "AIBO WLAN
Manager" auf der Registerkarte "AIBO Search” die Schaltflache "Search” anklicken, wird der Al BO®
Spielroboter in Form eines Symbols angezeigt. (Bei Verwendung des Betriebssystems Wi ndows® XP
muss Universal Plug and Play aktiviert sein.)

Sie kdnnen die erste Seite von AIBO MIND aufrufen, indem Sie einfach auf das AIBO-Symbol
doppelklicken.

Zum Verwenden von SSDP starten Sie den "AIBO WLAN Manager" und konfigurieren das Netzwerk
auf der Registerkarte "Basic" oder markieren auf der Registerkarte "Details' das Kontrollkastchen von
"Enable SSDP". Wenn Sie die Datei WLANCONF.TXT manuell bearbeiten, setzen Sie den Parameter
auf 0, wenn Sie SSDP nicht verwenden, oder auf 1, wenn Sie SSDP verwenden.
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Netzwerkeinstellungen des AIBO® Spielroboters

Diefolgende Liste fiihrt die Konfigurationsparameter fir die
interne Wireless-L AN-Funktion des AIBO Roboters auf.
Sobald der AIBO Raoboter mit den Netzwerkgeréten
kommuniziert hat, kdnnen Sie diese Eingtelungen I hrer
Umgebung entsprechend andern. Informationen zu den
einzelnen Parametern finden Sieim “Glossar” (Seite 59).

Parameter Beschreibung

Hostname Der Uber die Wireless-Verbindung fur
den AIBO Raoboter verwendete
Name. Er kann aus biszu 8
a phanumerischen Zeichen bestehen.

IP Address IP-Adresse

Subnet Mask Subnetmaskenwert

IP Gateway Gateway-Adresse

SSID Name des WLAN-Netzwerks. Er
kann aus bis zu 32 alphanumerischen
Zeichen und Symbolen bestehen.

WEP key Die zur Chiffrierung der Wireless-

Daten verwendeten Schllissel miissen
aus 5 bzw. 13 a phanumerischen
Zeichen bestehen. Hexadezimale
Hauptschltissel miissen 10 oder 26
Zeichen (0-9, A-F, af) lang sein.
Ignorieren Sie diese Einstellung,
wenn Sie ohne Chiffrierung arbeiten.

Operation mode Infrastrukturmodus
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Glossar

® ®© 6 6 0 00 00 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Access Point

Als Netzwerkgerét, das sowohl tber eine Wireless-
Kommunikationsschnittstelle als auch eine Ethernet-
Schnittstelle verfigt, fungiert der Access Point als Briicke
zwischen dem WLAN und dem normalen LAN.

Zur Nutzung eines Access Point fir Wireless- oder Funk-
Kommunikation miissen Sie eine SSID genannte Kennung,
einen Wireless-Kommunikationskanal (Funkkanal) und einen
WEP-Schllissel angeben.

DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol)

Beim Einrichten eines TC/IP-Netzwerks missen | P-
Adressen definiert werden.

Bei einem Netzwerk mit DHCP-Server werden |P-Adressen
automatisch zugeordnet. Ein Router ist ein typisches
Beispiel fir ein Gerdt mit DHCP-Server-Funktionalitét.

IEEE 802.11b

Der Standard fiir Wireless-LAN mit Ubertragung im 2,4
GHz Band. Es werden Ubertragungsgeschwindigkeiten von
biszu 11 Mbps erzielt.

Der AIBO® Spielroboter basiert auf IEEE 802.11b.

Infrastrukturmodus

Wird auch Access Point M odus genannt.

Zwischen einem Access Point und einem Gerét mit
Wireless-L AN-Karte verwendeter Kommunikationsmodus.
Der Wireless- oder Funkkanal richtet sich nach dem durch
den Access Point definierten Kanal. Der AIBO Roboter
muss bei der Konfigurierung beziiglich SSID und WEP-
Schlissel an die Einstellungen des Access Point angepasst
werden.

IP-Adresse

In einem TCP/IP-Netzwerk dienen Nummernfolgen, die I P-
Adressen genannt werden, zur Unterscheidung zwischen den
einzelnen Gerdten. Eine | P-Adresse besteht aus vier
Nummern zwischen 0 und 255.
Beispiel: 192.168.1.1

10.0.1.1

LAN (Local Area Network)

LAN bezieht sich gewohnlich auf ein relativ kleines
Netzwerk, das aus Ethernet-Verbindungen mit
Ubertragungsgeschwindigkeiten von 10 Mbps bis 100 Mbps
besteht. Sie kbnnen ein Wireless-L AN-Gerét Uber einen
Access Point mit einem gewohnlichen LAN verbinden.

59

Bueyuy I



Router

Wenn ein privates Netzwerk einen Zugang zu einem
externen Netzwerk (Internet) hat, ermdglicht ein Router die
gleichzeitige Nutzung einer Netzwerkleitung durch mehrere
Netzwerkgeréte.

Eine Router-Funktionalitét bieten DSL-Modems, Wireless-
LAN Access Points und andere Netzwerkgeréte.

SSDP (Simple Service Discovery Protocol)

In einer Universal Plug and Play Umgebung werden
Netzwerkgeréte anhand dieses Protokolls erkannt.

Wenn Sie SSDP am AIBO® Spielroboter ERS-7 freigeben,
koénnen Sie mit dem "AIBO WLAN Manager" im Netzwerk
nach dem AIBO Roboter ERS-7 suchen.

SSID

Wird auch "Access Point ID", " Gruppenname” und "ESSID"
genannt.

Wenn ein Wireless-L AN-Gerét im Infrastrukturmodus
drahtlos kommuniziert, verwendet es eine SSID genannte
Zeichenfolge al's seine Wireless-Netzwerkkennung.

Die SSID sollte am AIBO Roboter auf dieselbe
Zeichenfolge eingestellt werden wie die des Access Point.
Die SSID kann maximal 32 Zeichen lang sein. Nur

a phanumerische Zeichen und Satzzeichen sind zuléssig.

Subnetzmaske

Waéhrend | P-Adressen jeweils aus vier Nummern zwischen O
und 255 bestehen (siehe "IP-Adresse”), werden sie zur
effizienteren Verwaltung zusétzlich in einen Netzwerkteil
und einen Hostteil aufgeteilt. Diese Einstellung wird die
Subnetzmaske genannt.

Eine Subnetzmaske definiert den Netzwerkteil as jene Bits,

dieauf '1' gesetzt sind.

Beispiel: Wenn eine Subnetzmaske von 255.255.255.0 fir
ein Gerét mit der IP-Adresse 192.168.1.1
eingestellt wird

192.168.1 .1
(I [y

Netzwerkteil Hostteil

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet
Protocol)

Ein von Netzwerkgeréten (z. B. PCs) genutztes
Kommunikationsverfahren (Protokoll).

TCP/IPist das am welitesten verbreitete Protokoll im
Internet.

Diese Wireless-L AN-Karte kommuniziert Gber TCP/IP.

Bie der Kommunikation tiber TCP/I P werden Geréate anhand
von Nummern identifiziert, die "IP-Adressen” genannt
werden.
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WEP (Wired Equivalent Privacy)

Bei Kommunikation tber Wireless- bzw. Funk-LAN werden
die Daten mit WEP chiffriert, um sie vor dem Zugriff durch
Unbefugte zu schiitzen. Zur Aktivierung von WEP miissen
Sie einen Wireless-Hauptschltissel konfigurieren, der WEP-
Schiiissel genannt wird.

Der AIBO® Spielroboter ERS-7 unterstiitzt die
Chiffriersysteme WEP64 (40 Bit) und WEP128 (104 Bit).
Bei WEP64 verwenden Sie 5 al phanumerische Zeichen oder
"0x" gefolgt von 10 hexadezimalen Zeichen.

Bel WEP128 verwenden Sie 13 a phanumerische Zeichen
oder "0x" gefolgt von 26 hexadezimalen Zeichen.

Wi-Fi (Wireless Fidelity)

Die WiFi Alliance, ein Konsortium der Wireless-L AN-
Industrie, schreibt zur Gewéahrleistung einwandfreier
Verbindungen diese Standardspezifikation vor.

Produkte, die dieser Spezifikation entsprechen, dirfen das
Logo "WiFi(-zertifiziert)" tragen.

Das Wireless-LAN-Modul im AIBO Roboter

ERS-7 ist WiFi-zertifiziert und unterstiitzt Verbindungen mit
anderen WiFi-zertifizierten 2,4 GHz Wireless-LAN-
Produkten (konform zu |EEE 802.11b).

CERTIFIED
C Interoperable with:

2.4 GHz Band 11 Mbps
54 Mbps []

5 GHz Band 54 Mbps []

Wi-Fi Protected Access™ []

Cert. ID W001145
www.wi-fi.org

Wireless- oder Funkkanal

Nach |IEEE 802.11b ist das 2,4 GHz Band auf 14 Kandle
aufgeteilt. Indem man nahe beieinander arbeitenden LAN-
Netzwerken individuelle Kanéle zuordnet, kdnnen
gegenseitige Kanalstérungen vermieden werden.

Der AIBO Roboter ERS-7 kann die Wireless- oder
Funkkandle 1-11 nutzen.

Zur Konfigurierung des Funkkanals im Infrastrukturmodus
stellen Sie den Kanalwert am Access Point ein. Die neue
Einstellung wird automatisch von allen Netzwerkgeréten
tibernommen.

Bueyuy I



Kundendienst

So erreichen Sie den AIBO Customer Link (Kundendienst).
In den USA:

Tel.: 1-800-427-2988

E-Mail-Adresse: aibosupport@info.sel.sony.com

In Europa:

Tel. (Englisch): +44(0)-20-7365-2937

Tel. (Deutsch): +49(0)-69-9508-6309

Tel. (Franzosisch): +33(0)-1-5569-5117

© 2003 Sony Corporation
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