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Willkommen beim AIBO® Spielroboter ERS-7M3
PC-Netzwerk

Dank der Wireless-LAN-Funktionalitit des AIBO Spielroboters ERS-7M3 konnen Sie Bilder, die Thr AIBO Roboter
aufgenommen hat, in AIBO Photo Album in Echtzeit anzeigen lassen. Sie kénnen auerdem iiber Ihr mobiles
Kommunikationsgerit* (mit Internet-Verbindungsmoglichkeit) oder iiber eine normale Verbindung zum Internet mit der
Funktion AIBO EYES spielen. Mit der Software AIBO Entertainment Player Version 2.0 kdnnen Sie den AIBO Roboter
fernsteuern, iiber AIBO Musik wiedergeben lassen, AIBO sein Tagebuch vorlesen lassen usw.

Netzwerkeinstellungen (Seite 8) AIBO Entertainment Player

Richten Sie als Erstes das Netzwerk ein. Siehe ,Bedienungsanleitung (AIBO
I Entertainment Player Ver. 2.0)".

l ! b

E-Mail-Server

Funktion AIBO EYES (Seite 21) (AIBO Photo Album |
Wenn Sie nicht zu Hause sind, kénnen Sie dem AIBO Roboter (Seite 17)
eine E-Mail senden und ihn Bilder aufnehmen, im Uber einen Webbrowser kénnen
Haushiitermodus aufgenommene Bilder als Anhang weiterleiten Sie auf den AIBO Roboter zugrei- —
und Mails an Familienmitglieder und Freunde senden lassen, die fen und die aufgenommenen Bil- LG
sich in der N&he des AIBO Roboters befinden. der anzeigen lassen.

\ J

Access Point fir

Wireless-LAN

»,Memory Stick™*“ mit AIBO MIND
3-Software

* Thr mobiles Kommunikationsgerit muss in der Lage sein, JPEG-E-Mail anzuzeigen.



Netzwerk-
konfiguration

In diesem Abschnitt werden die Systemumgebung sowie die
erforderliche Konfiguration erldautert, um die Wireless-LAN-
Funktion des AIBO® Spielroboters nutzen zu kénnen.




Systemvoraussetzungen

Fiir die Nutzung der Funktion AIBO EYES muss Ihr System die folgenden Voraussetzungen erfiillen.

(=

il

E-Mail-Server

]

Breitband (z. B.

Kabelmodem,

DSL usw.) ..
Zum Access Point
Internet fur Wireless-

Das System muss
immer mit dem
Internet verbunden
sein.
Entweder das
Modem oder der

Access Point muss eine
Router-Funktion haben.

Stellen Sie den

PC (Uber Wireless-
LAN verbunden)

e ~,Memory Stick* mit AIBO
MIND 3-Software

Autorisierungsmodus bitte auf
,Open System Authorization® ein.
Sie kénnen WEP-verschlisselte
oder unverschlisselte
Netzwerkkommunikation
festlegen.

Die Ladestation ERA-7P1 des
AIBO Roboters

Wenn nur AIBO Photo Album verwendet werden soll

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

Sie bendtigen einen PC, um das Netzwerk und die

Mail-Einstellungen des AIBO® Spielroboters zu
konfigurieren und die vom AIBO Roboter
aufgenommenen Bilder iber einen Webbrowser
anzeigen zu lassen. Ein ,Memory Stick™“-Reader/
Writer (Lese-/Schreibgerét)*! ist ebenfalls erforderlich.
* Fur 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 bendtigen ein E-Mail-Konto, das Empfangen

Uber POP*2 und Senden lUber SMTP unterstitzt.

*1 Nur bei Produkten der Marke Sony kann die
ordnungsgemane Funktion garantiert werden.

*2Der POP-Server muss den UIDL-Befehl unterstiitzen
(Befehl zum Anzeigen einer Liste mit IDs, die an
individuelle E-Mail-Nachrichten angehéngt sind). Bei
Ihrem Service-Provider erfahren Sie, ob lhr E-Mail-Konto
diese Funktion unterstutzt.

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

¢ In diesem Fall bendtigen Sie kein E-Mail-Konto und keine Internet-Dauerverbindung.
¢ Sie konnen anstelle eines Access Point fiir das Wireless-LAN einen Computer verwenden, der Wireless-LAN unterstiitzt.
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Aktivieren der Wireless-LAN-Funktion

Zum Aktivieren der Wireless-LAN-Funktion des AIBO®
Spielroboters stellen Sie den Wireless-LAN-Schalter an
seinem Gehduse auf ON.

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

1 Halten Sie den AIBO Roboter gut fest, drehen
Sie ihn um und o6ffnen Sie die Abdeckung.

¢ Halten Sie den AIBO Roboter beim Hochheben stets am Korper
und nicht an den GliedmaBen. Die Handhabung des AIBO
Roboters kann fiir Personen mit kleinen Hianden schwierig sein.

e Beriihren Sie die Ladekontakte am Bauch des AIBO Roboters
nicht mit bloBen Hinden. Dies konnte einen Wackelkontakt zur
Folge haben.

2 Schieben Sie den Wireless-LAN-Schalter auf
ON und schlieBen Sie die Abdeckung.

S ==

_WIRELESS [AN,

(O (L1 1)=p- C
= s R —

Die Wireless-LAN-Funktion wird durch alleiniges Verstellen des
Schalters auf ON noch nicht nutzbar. Befolgen Sie die
Anweisungen auf der nichsten Seite, um das Netzwerk
einzurichten.
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Konfigurieren des Netzwerks fiir den AIBO® Spielroboter

In diesem Abschnitt wird erldutert, wie Sie die Wireless-LAN-Funktion Thres AIBO Roboters aktivieren.
Fiir die Netzwerkeinrichtung bendtigen Sie einen ,,Memory Stick™*“-Reader/Writer (Lese-/Schreibgerit)*.

* Nur bei Produkten der Marke Sony kann die ordnungsgemifle Funktion garantiert werden.

Verfahren zum Konfigurieren des Netzwerks

( Welches Betriebssystem verwenden Sie? )
I
s I A |
Wenn Sie mit dem Betriebssystem Microsoft® Bei anderen Betriebssystemen (Windows 98, Mac
Windows®! 98 SE, Windows Me, Windows 2000 0S® usw.) kénnen Sie die Einstellungen far den
oder Windows XP (Home Edition oder Professional) »~Memory Stick“ mit der AIBO MIND 3-Software
arbeiten: direkt &ndern und an Ihre Netzwerkkonfiguration
Konfigurieren Sie mithilfe von ,AIBO WLAN anpassen.
Manager 3“2 (befindet sich auf der mit dem AIBO
Spielroboter ERS-7M3 gelieferten CD-ROM) die
AIBO MIND 3-Software auf dem ,Memory Stick"
\_entsprechend lhren Netzwerkeinstellungen.

Erlauterungen dazu finden Sie unter ,Manuelles
* Bearbeiten der Datei ,WLANCONF.TXT* auf

Seite 53.
Anweisungen zur Konfiguration finden Sie auf

der nachsten Seite.

*1 Im Folgenden kurz ,Windows" genannt.

*2 ,AIBO WLAN Manager 3“ ist ein
Dienstprogramm, mit dem die Einstellungen
des AIBO Roboters fiir die Wireless-LAN-
Verbindung konfiguriert werden. ,AIBO WLAN
Manager 3 kann unter den Betriebssystemen
Windows 98 SE, Windows 2000, Windows Me
und Windows XP (Home Edition/Professional)
ausgefluhrt werden.
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Installieren von ,,AIBO WLAN Manager 3*

Installieren Sie ,,AIBO WLAN Manager 3* auf Ihrem PC.

Legen Sie die mit dem AIBO® Spielroboter ERS-7M3 gelieferte CD-ROM in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein.

Das Installationsprogramm startet automatisch.
Sollte das Installationsprogramm nicht starten, doppelklicken Sie auf die Datei ,,Setup.exe* auf der CD-ROM.
Befolgen Sie zum Installieren der Software die Anweisungen am Bildschirm.

Benutzer von Windows® XP miissen Universelles Plug & Play (UPnP) installieren. —\
Wenn Sie kein Windows XP verwenden, sind die folgenden Schritte nicht erforderlich.

Falls Sie das Betriebssystem Windows XP verwenden, miissen Sie fiir die Suchfunktion des AIBO Roboters Universelles
Plug & Play (UPnP) installieren. Gehen Sie dazu folgendermafien vor.

@ Klicken Sie auf ,,Start — »dystemsteuerung®.
(@ Wihlen Sie ,,Software* — ,,Windows-Komponenten hinzufiigen/entfernen®.

(® Aktivieren Sie in der Liste ,Komponenten das Kontrollkdstchen ,,Netzwerkdienste* und klicken Sie dann auf
,,Details®.

@ Aktivieren Sie das Kontrollkistchen ,,Universelles Plug & Play* und klicken Sie dann auf ,,OK*.
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 Meldung ,,Der Assistent fiir Windows-Komponenten wurde fertig gestellt“ erscheint, klicken Sie auf ,,Fertig
stellen®.
Die Installation von Universelles Plug & Play (UPnP) ist damit abgeschlossen.

@ SchlieBen Sie das Fenster ,,Software*.

Schlieflen Sie das Fenster ,,Systemsteuerung®. /

uolleanByuonyIomzioN I



Wenn Sie Windows® XP SP2 (Service Pack2) verwenden und die

Windows-Firewall zum Sperren der UPnP-Umgebung eingestellt

ist, ist es mit der AIBO Suchfunktion nicht moglich, den AIBO

Roboter zu erkennen. Gehen Sie wie im Folgenden erldutert vor,

um die UPnP-Umgebung zur Liste der nicht blockierten Dienste

hinzuzufiigen.

(®Klicken Sie auf ,,Start“ — ,,Systemsteuerung®.

@Doppelklicken Sie auf ,,Windows-Firewall*.

®XKlicken Sie auf die Registerkarte ,,Ausnahmen* im Fenster
,,Windows-Firewall.

(@Aktivieren Sie ,,UPnP-Framework® in der Liste ,,Programme
und Dienste* und klicken Sie auf ,,OK“.

(®SchlieBen Sie das Fenster ,,Systemsteuerung*.

Konfigurieren von Netzwerkeinstellungen
mit ,,AIBO WLAN Manager 3“
Konfigurieren Sie mithilfe von ,,AIBO WLAN Manager 3

die AIBO MIND 3-Software auf dem ,,Memory Stick™*
entsprechend Ihren Netzwerkeinstellungen.

2 Setzen Sie den ,,Memory Stick* mit der AIBO

MIND 3-Software in den ,,Memory Stick‘-
Reader/Writer (Lese-/Schreibger:iit) ein.

Achten Sie darauf, dass der Schreibschutzschalter am ,,Memory
Stick® mit der AIBO MIND 3-Software nicht auf ,, LOCK* gestellt
ist. Wenn der Schalter auf ,LOCK* steht, werden die
Netzwerkeinstellungen und Bilder des AIBO® Spielroboters nicht
gespeichert.

1

Wenn Sie das Betriebssystem Windows XP
verwenden, klicken Sie auf ,,Start*“ — ,,Alle
Programme*‘ — ,,AIBO WLAN Manager‘ —
»AIBO WLAN Manager 3.

Wenn Sie ein anderes Betriebssystem als Windows XP
verwenden, klicken Sie auf ,,Start” — , Programme*
— ,,AIBO WLAN Manager“ — ,,AIBO WLAN
Manager 3.

,»AIBO WLAN Manager 3 startet und das Dialogfeld
,AIBO WLAN Manager 3* erscheint.

Passen Sie die einzelnen Einstellungen an Ihre
Netzwerkumgebung an und klicken Sie auf

,, Write.

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

Der DHCP-Server sorgt dafiir, dass den Geriten im

Netzwerk automatisch IP-Adressen zugeordnet werden.

* Genaue Angaben zu den Funktionen des DHCP-Servers
entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu Threm Modem oder
Access Point.

10
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Mit dem folgenden Verfahren kénnen Sie priifen, ob lhre Netzwerkumgebung einen

(Hier wird lediglich das Verfahren fiir das Betriebssystem Windows® XP beschrieben. Wenn Sie ein anderes
Betriebssystem verwenden, lesen Sie in der Hilfe dazu nach.)

@ Klicken Sie auf ,,Start“ — »dystemsteuerung®.

® Klicken Sie auf ,,Netzwerk- und Internetverbindungen — ,,Netzwerkverbindungen®.

(® Klicken Sie mit der rechten Maustaste entweder auf ,,Drahtlose Netzwerkverbindung* oder ,,LAN-Verbindung*
und wihlen Sie ,,Eigenschaften®.

(® Wihlen Sie auf der Registerkarte ,,Allgemein® unter ,,Diese Verbindung verwendet folgende Elemente** die Option

Internetprotokoll (TCP/IP).
Klicken Sie auf ,,Eigenschaften®.

(® Priifen Sie Ihre Einstellungen.

Wenn ,,IP-Adresse automatisch beziehen*“ ausgewahilt ist

Die DHCP-Server-Funktion wird verwendet.
Fahren Sie mit Seite 12 fort.

Wenn ,,Folgende IP-Adresse verwenden“ ausgewahilt ist

Sie arbeiten ohne DHCP-Server.
Fahren Sie mit Seite 13 fort.
5 In diesem Fall weisen Sie Threm AIBO® Spielroboter wie im Folgenden erldutert manuell eine IP-Adresse
zu. Merken Sie sich die unter ,,Folgende IP-Adresse verwenden‘* angegebene IP-Adresse Thres PCs. Wahlen
Sie fiir Ihren AIBO Roboter eine IP-Adresse, die keinen Konflikt mit dieser Adresse verursacht.

DHCP-Server nutzt. \

Beispiel: IP-Adresse Thres Computers: 192.168.0.10
K — [P-Adresse Ihres AIBO Roboters: 192.168.0.11 usw. (beliebige andere Adresse als 192.168.0.1W

11
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Wenn Sie in lhrer 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 13) keine Anderungen

vorzunehmen.

& AIBO WLAN Manager3

dvancedl Authenticat 5n| ABO Search

— Memony Stick, dri

Click the "Browse.." button ta specify the

Dirive: Path path to the Memony Stick dive,

- Metwork

soreen, ]

AIBO Mame [HOST Mame),
AIBOHost) Name {2180 [A1BD Name wil be indicated on the "41B0 Search”

(55|D INBDNET Jlnput the SSID(ESSHD) of the wireless access point.

Flease specify an encreption key when WEP encryption iz enabled
D

v Enable WEP Encreption

The length of the encryption key differs for
WEP key 40[64) bit and 104[1 28] bil encryption.

& ASCI

5 (40 bit) ar 13 [104 bit) characters

i~ HEx 10 (40 bit] or 26 [104 bit] digits

J

The Following are automatically set when this sstup screen is completed:

Automatically obtain the IP address and DMS Server address
Operation Mode : Infrastructure mode [the access point)
S5SDF [A/BO Search] : Enabled

Click "wirite" to save these settings to the Memary Stick. ' Wiite | '

Klicken Sie auf die Schaltflache ,Browse" und geben Sie das Laufwerk an, in
das der ,Memory Stick™* mit der AIBO MIND 3-Software eingesetzt ist (z. B.
Laufwerk ,E:*“).

Der Name, den Sie hier eingeben, wird als ,AIBO Name* auf der Registerkarte
LAIBO Search” (Seite 14) 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 Access Point fir das
Wireless-LAN verwendet wird.

Dieser darf aus bis zu 32 Zeichen bestehen, wobei nur alphanumerische
Zeichen und Symbole zuléssig sind.

Konfigurieren Sie diese Einstellungen, wenn Sie WEP (Seite 62) verwenden.
Falls WEP nicht verwendet wird, sind diese Einstellungen nicht erforderlich.
Falls Sie WEP verwenden, aktivieren Sie das Kontrollkdstchen ,Enable WEP
Encryption“ und geben den Hauptschlissel (WEP)* fir den Wireless-LAN-
Access Point ein. Hauptschliissel missen aus alphanumerischen Zeichen
oder Symbolen bestehen. Bei [ASCII] muss der Hauptschllssel 5 oder 13
Zeichen lang sein. Bei [HEX] muss er 10 oder 26 Zeichen lang sein.

Setzen Sie die Netzwerkautorisierung auf ,Open System®.

Beispielkonfiguration

Alphanumerisch Hexadezimal
_pisn | fnep WEP64 (40 Bit)  AIBO2 4149424£32
WEPI128 (104 Bit)y ENTERTAINMENT  454e5445525441494¢74d454e54
\—

®

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

* Aus Sicherheitsgriinden wird der verschlisselte Hauptschlussel (WEP) bei
ASCII mit 13 und bei HEX mit 26 Sternen (*) angezeigt, ganz gleich, wie viele
Zeichen eingegeben wurden.

12
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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 12) keine Anderungen

vorzunehmen.

= AIBO WLAN Manager3 |
Easy Authertication | AIBO Search |
— Memary Stick dri ( @
- Click the "Browse.." butlon to specify the
Drive Path IE'\ Browse. path ta the bMemany SticH drive.
~ Metwork 1 @
i wireless LAN
r-[ AEDIHost| Name  [H150 J
[ 50 AIBONET ]
(" Obtain an IP addiess automaticaly |
Operation Mode Infrastuctue ¥
1% Use the following IP addiess
r D
¥ Enable WEP Enciyption
1P Addiess IWBZ.WBS. o .100
WEP key
Subnet Mask |255 255.255. 10 &+ asCl e | @
Default Gateway I 19268 0.1
' HEX
J
£ Obtain NS server address automatically
(& Use the following DNS server address - [|7 Enzhiz 55DF )
192.168. 0 . 1
DNS Servers Physical Address:
\
Click. ""wirite'" to save these settings to the Memary Stick.
Finizh | Help

Der Name, den Sie hier eingeben, wird als ,AIBO Name* auf der Q)
Registerkarte ,,AIBO Search” (Seite 14) angegeben. Der Name
kann aus bis zu 8 alphanumerischen Zeichen bestehen und muss
mindestens einen Buchstaben enthalten.

" Tipp

Klicken Sie auf die Schaltflache ,Browse“ und geben Sie das Laufwerk
an, in das der ,Memory Stick™* mit der AIBO MIND 3-Software
eingesetzt ist (z. B. Laufwerk ,E:“).

Geben Sie den Netzwerknamen (SSID) ein, der vom Access Point fir das
Wireless-LAN verwendet wird. Dieser darf aus bis zu 32 Zeichen bestehen,
wobei nur alphanumerische Zeichen und Symbole zuléssig sind.

Konfigurieren Sie diese Einstellungen, wenn Sie WEP (Seite 62)
verwenden. Falls WEP nicht verwendet wird, sind diese Einstellungen
nicht erforderlich. Falls Sie WEP verwenden, aktivieren Sie das
Kontrollkastchen ,Enable WEP Encryption® und geben den
Hauptschlissel (WEP) fiir den Wireless-LAN-Access Point ein.
Alphanumerische Hauptschlissel mussen 5 oder 13 Zeichen lang sein.
Hexadezimale Hauptschliussel missen 10 oder 26 Zeichen lang sein.

Waéhlen 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 Gerats ein, das als Router fungiert.

Aktivieren Sie das Kontrollkastchen ,Enable SSDP“.

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

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

* Informationen zur IP-Adresse Ihres AIBO Roboters finden Sie auf
Seite 11.

Informationen iiber weitere Einstellungen finden Sie im Abschnitt ,,Netzwerkeinstellungen des AIBO Spielroboters™ auf Seite 59.
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4 Nehmen Sie den ,,Memory Stick™* mit der AIBO MIND

»Memory Stick”
3-Software aus dem Reader/Writer (Lese-/Schreibger:it). mﬁflg%o
Setzen Sie ihn in den AIBO® Spielroboter ein und Software

driicken Sie die Pausetaste am Riicken des AIBO
Roboters, um diesen zu aktivieren.

Erlduterungen zum Einsetzen des ,,Memory Sticks* finden Sie in
der ,,Bedienungsanleitung (Grundlagen)“.

5 Wechseln Sie nach Aktivieren Ihres AIBO Roboters zur Registerkarte ,,AIBO Search* im Dialogfeld
»AIBO WLAN Manager 3 und klicken Sie auf ,,Search*.

Ein Symbol erscheint, wenn der AIBO Roboter sich in demselben Netzwerk befindet wie Thr PC.
Das Symbol erscheint nur, wenn das Kontrollkéstchen ,,Enable SSDP* aktiviert ist.

= AIBO WLAN Manager3 x|

Easy ] Advanced] Authentication | AIBD Search

Loaok fdr AIBD s with S5DP enabled

Nach dem Klicken auf ,Search” werden die AIBO Roboter
angezeigt, die dasselbe Netzwerk verwenden wie der PC.

@\:_":4
FAIET Wenn Sie in der Liste oben auf ein AIBO Symbol klicken, werden
Informationen Uber diesen AIBO Roboter angezeigt.
Wenn Sie auf den angezeigten URL klicken, erscheint die erste
Seite der ,AIBO MIND 3“-Website.
Klicken Sie auf diese Schaltflache.
AIBO Name AIB0 ’i"Tipps
ModelName:— ERST e Wenn das AIBO Symbol nach dem Klicken auf die Schaltflache
Dicsarptian: Sy Entertainment Rabot AIBO ~Search” 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
Physical Address . IRFMCRCE] ~Easy” bzw. ,Advanced”. Uberpriifen Sie auBerdem, ob der
Wireless-LAN-Schalter (Seite 7) am Kérper des AIBO Roboters
Click if AIBO wasn't found after the search | auf ON geSte”t |St
e Beim Betriebssystem Windows® XP muss fiir die AIBO

o ™ Suchfunktion Universelles Plug & Play (UPnP) installiert werden.
e | | Das Installationsverfahren ist auf Seite 9 beschrieben.
¢ Sie kénnen die IP-Adresse im Klinikmodus abrufen (siehe ,Abrufen

der IP-Adresse des AIBO® Spielroboters* (Seite 16)). 1 4

AIBD Top Page:  httpe/ 0 1 0 LRS- B4

uolleanByuonyIomzioN I



6 Klicken Sie auf ,,Finish‘‘, um das Dialogfeld ,,AIBO WLAN Manager 3 zu schlieBen.

Das System ist damit konfiguriert. Sie konnen nun iiber Wireless-LAN mit [hrem AIBO® Spielroboter kommunizieren!

Blockieren des Zugriffs auf den AIBO Roboter durch Unbefugte

Um zu verhindern, dass Unbefugte auf den AIBO Roboter zugreifen, konnen Sie mit AIBO WLAN Manager 3
Sicherheitsfunktionen aktivieren.

Wenn Sie eine Benutzer-ID und ein Passwort definieren, erscheint jedes Mal, wenn von einem Webbrowser auf die Seiten mit
AIBO Photo Album und AIBO EYES zugegriffen wird, ein Bildschirm mit der Aufforderung, die Benutzer-ID und das
Passwort einzugeben.

& AIBO WLAN Manager3 |

Easy | Advanced Authentication IAIBU Search

Memary Stick drive

Click the "Browse.." button to specify the
Diive Path E\ Browse.. path to the bfemary Stick dive.

Authentication Information

UserlD  [2IED @® Geben Sie hier eine Benutzer-ID und ein Passwort mit maximal 8

Password [ alphanumerischen Zeichen ein.
Wenn Sie keine Sicherheitsfunktionen aktivieren wollen, lassen Sie diese
Felder leer.

@ Priifen Sie lhre Einstellungen noch einmal und klicken Sie dann auf diese
Schaltflache.

Click "write" to save these settings to the Memary Stick.

Finish Help

® Kilicken Sie auf diese Schaltflache und schlieBen Sie das Dialogfeld ,AIBO
WLAN Manager 3

Die Benutzer-ID und das Passwort sind auch zum Konfigurieren der Einstellungen fiir AIBO Entertainment Player
erforderlich. Erlduterungen dazu finden Sie in der ,,Bedienungsanleitung (AIBO Entertainment Player Ver. 2.0)*.

15
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Abrufen der IP-Adresse des AIBO®
Spielroboters

Im Klinikmodus (Sprachfiihrung) kénnen Sie die IP-Adresse
des AIBO Roboters abrufen. Erlduterungen zum
Klinikmodus finden Sie in der ,,Bedienungsanleitung
(Grundlagen)*“.

1

Beriihren Sie den vorderen und hinteren
Riickensensor gleichzeitig 3 Sekunden lang
oder zeigen Sie dem AIBO Roboter die Karte
,»Clinic Mode (O)*.

Folgen Sie danach der Sprachfiihrung.

Wenn Sie dem AIBO Roboter die Karte ,,Clinic Mode
(O)* zeigen, beginnt sofort die Sprachfiihrung.

Fiihren Sie im Klinikmodus die ,,Priifung der
Modi/Aktionen‘ durch.

Ist die Kommunikation iiber Wireless-LAN aktiviert,
meldet der AIBO Roboter auch seine IP-Adresse.

16
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AIBO Photo Album

Sie kénnen Bilder, die der AIBO® Spielroboter aufgenommen
hat, in lhrem Webbrowser anzeigen lassen.




Anzeigen von Bildern mit AIBO Photo Album

Der AIBO® Spielroboter speichert die aufgenommenen

Bilder auf dem ,,Memory Stick™*,

Die Bilder werden im AIBO Photo Album in folgende

Gruppen eingeteilt:

* Fotos, die per gesprochenem Befehl, AIBO Karte oder
AIBO MAIL aufgenommen wurden

¢ Im Haushiitermodus aufgenommene Fotos und Gerdusche

¢ Bekannte Gesichter

¢ Lieblingsgegenstinde

¢ Lieblingsplatz

¢ Erinnerungsbild fiir den Tag

Im Folgenden erfahren Sie, wie Sie Bilder iiber ein
Wireless-LAN anzeigen lassen. Wie Sie Bilder, die mit der
AIBO MIND 3-Software auf dem ,,Memory Stick*
gespeichert sind, mit einem ,,Memory Stick“-Reader/Writer
(Lese-/Schreibgerit) anzeigen lassen, ist auf Seite 50
beschrieben.

'S Tipp
Informationen zur IP-Adresse Ihres AIBO Roboters finden Sie auf
Seite 11.

Die erste Seite der AIBO MIND 3-Software wird
angezeigt.

1 Starten Sie den Webbrowser Ihres PCs und
greifen Sie auf die folgende Adresse zu:

http:// XXX XXX . XXX.XXX
\ _J

N
IP-Adresse des AIBO Roboters

Sie konnen auch auf der Registerkarte ,,AIBO Search*
(Seite 14) im ,,AIBO WLAN Managers 3 auf das
Symbol des AIBO Roboters doppelklicken.

2

Klicken Sie auf [Pictures taken by AIBO] unter
[AIBO PHOTO ALBUM].

AIBO MIND 3

€Entertainment Robot AIBO

AIBO PHOTO ALBUM AIBO EYES

% Mail Setup
(= Pictures taken by AIBO ) % Private Mode Setup
% Connestion Check

See pictures taken by AIRO AIBO EYES function setup.

Eine Liste der auf dem ,,Memory Stick gespeicherten
Fotos wird angezeigt.

Wenn Sie in AIBO WLAN Manager 3 eine Benutzer-ID und ein
Passwort festgelegt haben, erscheint ein Eingabebildschirm fiir
Benutzer-ID und Passwort.

18
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AIBO PHOTO ALBUM

Pictures taken by AIBO +* Retumn 1o the top page

© Pictures taken by voice commands, AIBO Card and AIBO MAIL * Click on an image to
enlarge.

= = - .
SEP 6,2005 SEP 6,2005 SEP 6,2005 SEP 6,2005 SEP 6,2005
06:54:20 PM 0654124 PM 0655100 PM  08:55/00 PM Q6156131 PM

oo & > %
S “é&; % * MOTION : Mation
% S i,;:t Bl I . activated recording.
d * SOUND : Sound
SEP 6,2005  SEP5,2005 SEP 65,2005 SEP6,2005  SEP 6,2005 ctivated recording.

06:56:43 PM  06:57:10PM  06:57:28 PM  05:57:55 PM  08:5&24 PM  * Click SOUND to hear
the audio i,

# Pictures and sounds recorded during House Sitting Mode
»

N5 Eﬁ Ne: & A

L3 )
AUG 31,2005 AUG 31,2005 AUG 31,2005 AUG 31,2005 AUG 31,2005
01:05:50 PM  01:31:42PM 01:36:51 PM  01:48:02 PM  01:48:22 PM
Sound Sound Sound Sound Sound

b P e

2 L O

AUG 31,2005 AUG 31,2005 AUG 31,2005 AUG 31,2005 SEP 1,2005

01:53:36 PM  02:28:31 PM  02:49:01 PM 02:49:40 PM 070955 AM
Sound Sound Sound Sound Sound

g g
) AL S

SEP 1,200% SEP 1,2005 SEP 1,2005 SEP 1,2005 SEP 1,2005
07:17:55 AWM 07:18:23 AM  07:18:38 AWM 08:20:56 AWM 08:39:45 AM

Sound Sound Motion Sound sound
 Friendly faces » Today's souvenir picture
£ “ P 8l ;.f A
b 3 Y W
[\ ) ' & AN
SEP 1,2005 SEP 1,2005 SEP 1,2005 SEP 1,2005
08:39:55 AM  08:40:06 AM  08:40:26 AM 08:44:20 AM
® Favorite things + Favorite place
E
| —
SEP 1,200% SEP 1,2005 SEP 1,2005 SEP 1,2005
08:42:28 AM  08:45:33 AM  08:47:59 AM 08:55:55 AM

* Die Bilder in der Abbildung oben werden in Webseiten
eingebettet angezeigt. Daher weicht ihre Aufldsung von den
Originalbildern ab, die der AIBO® Spielroboter aufgenommen
hat.

¢ Fotos, die per gesprochenem Befehl, AIBO
Karte oder AIBO MAIL aufgenommen wurden
(bis zu 10)
Hier werden die Fotos angezeigt, die der AIBO
Roboter aufgenommen hat, als er den Befehl ,,Take
a picture* bekam, man ihm die Karte ,,Photo (B)*
zeigte oder er eine AIBO MAIL von einem PC oder
mobilen Kommunikationsgerit erhielt.

¢ Fotos und Geriiusche, die im Haushiitermodus
aufgenommen wurden (bis zu 15)
Hier werden die Fotos angezeigt, die der AIBO
Roboter im Haushiitermodus aufgenommen hat.
Sie konnen auch die Gerdusche wiedergeben
lassen, die er aufgezeichnet hat (Seite 20).

¢ Bekannte Gesichter (bis zu 3)
Hier werden die Fotos angezeigt, die der AIBO
Roboter von den Gesichtern seiner Familie
registriert hat.

* Lieblingsgegenstiinde (bis zu 3)
Hier werden die Fotos angezeigt, die der AIBO
Roboter von seinen registrierten
Lieblingsgegenstinden aufgenommen hat.

* Lieblingsplatz (nur 1)
Hier wird das Foto angezeigt, das der AIBO
Roboter von seinem Lieblingsplatz aufgenommen
hat.

* Erinnerungsbild fiir den Tag (nur 1)
Hier wird das Foto angezeigt, das der AIBO
Roboter fiir sein Tagebuch aufgenommen hat.

Wenn Sie auf ein Bild klicken, erscheint eine
vergroferte Version davon in einem separaten Fenster.
Die Bildauflosung betrigt 416 x 320 Pixel.

* Bitte verwenden Sie unbedingt Microsoft® Internet Explorer 6.
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Q@ Tipps
¢ Um die neuesten Bilder sehen zu konnen, laden Sie die Webseite
neu.
¢ Stellen Sie den Webbrowser-Cache auf einen geeigneten Wert
ein.
— Bei Microsoft Internet Explorer 6:
Klicken Sie im Menii ,,Extras* auf ,,Internetoptionen®, 6ffnen
Sie die Registerkarte ,,Allgemein‘ in dem daraufhin
angezeigten Fenster, klicken Sie auf ,,Einstellungen‘ und dann
auf ,,Temporire Internetdateien®. Andern Sie dann die
Einstellung unter ,,Neuere Versionen der gespeicherten Seiten
suchen* in ,,Bei jedem Zugriff auf die Seite*.
e Aktivieren Sie in den Webbrowser-Einstellungen JavaScript und
Popup-Fenster.
e Bilder werden auf dem ,,Memory Stick™* im JPEG-Format im
Ordner ,,OPEN-R\APP\PC\PHOTO* gespeichert.

Wiedergeben der Tonaufnahmen des AIBO®
Spielroboters

Wenn unter einem Foto, das AIBO im Haushiitermodus
aufgenommen hat, ,,Sound* angezeigt wird, klicken Sie
darauf, um das aufgezeichnete Gerdusch wiedergeben zu
lassen.

20
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Die Funktion AIBO
EYES

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

lassen.




Verschiedene AIBO EYES-Funktionen

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

Steuern des AIBO Roboters liber die Funktion
AIBO MAIL (Seite 30)

Sie konnen Befehle fiir Bilder und Nachrichten per E-Mail
an die E-Mail-Adresse senden, die der AIBO Roboter
tiberpriift.

Der AIBO Roboter priift regelmifBig, ob E-Mails
eingegangen sind. Erhilt der AIBO Roboter eine E-Mail,
fiihrt er die in der Nachricht enthaltenen Befehle aus.

Anzeigen der vom AIBO Roboter
aufgenommenen Bilder an lhrem PC oder
mobilen Kommunikationsgerat* (Seite 31)

Der AIBO Roboter kann auf
Befehl oder in voreingestellten
Abstinden Bilder aufnehmen. Sie
konnen auch Stichworter fiir die
Aufnahmen sowie den Winkel
angeben, um den der AIBO
Roboter den Kopf neigen oder
schwenken soll.

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

LHier spricht

* Das Anzeigen von JPEG-E-Mails muss moglich sein.

Senden einer Nachricht an den AIBO Roboter
(Seite 37)

Sie konnen den AIBO Roboter anweisen, Nachrichten und
Melodien an Familienmitglieder oder Freunde in seiner
Nihe zu tibermitteln.

Sie konnen solche Nachrichten auch im Voraus aufnehmen.

Der AIBO Roboter macht Sie auf eingegangene
E-Mail aufmerksam (Seite 40)

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

Der AIBO Roboter priift sein Konto regelmiBig, ob E-Mails
eingegangen sind, fiihrt die in E-Mails enthaltenen Befehle
aus, indem er Bilder aufnimmt oder Nachrichten tibermittelt,
und macht Sie auf neu eingegangene Nachrichten
aufmerksam — auch dann, wenn er auf der Ladestation sitzt.
Wenn der AIBO Roboter sich nicht auf der Ladestation
befindet, legt er sich zum Aufnehmen eines Bildes dort auf
den Boden, wo er die AIBO MAIL empfingt. Falls Sie in
regelmiBigen Abstinden Bilder von einem bestimmten
Motiv aufnehmen mochten, empfiehlt es sich, den AIBO
Roboter auf die Ladestation zu setzen.

Weiterleiten von Bildern, die der AIBO Roboter
im Haushiitermodus aufnimmt (Seite 40)

Sie konnen den AIBO Roboter so einstellen, dass er ein Bild
aufnimmt und Sie per E-Mail benachrichtigt, wenn er im
Haushiitermodus Bewegungen, Gesichter und Gerdusche
erkennt.
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Kommunikation mit dem AIBO® Spielroboter
ohne PC

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

Datenschutz

KU;er die Funktion AIBO EYES konnen mehrere
Benutzer E-Mails mit Fotobefehlen an den AIBO
Roboter senden und die von ihm aufgenommenen
Bilder anzeigen lassen. Um fiir ausreichenden
Datenschutz zu sorgen, verfiigt der AIBO Roboter
tiber einen ,,Privatmodus®.
¢ Benutzereinschrinkungen

Die Funktion AIBO EYES steht maximal fiinf

vorregistrierten Benutzern zur Verfiigung.

* Angabe des Benutzernamens
Im Privatmodus: Der AIBO Roboter bedient sich
einer Sprachsignatur (Seite 39), um den Namen

des Benutzers zu melden, der die Foto- bzw.
k Nachrichtenbefehle gesendet hat. /
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Konfigurieren der E-Mail-Einstellungen

Wenn Sie die Netzwerkeinstellungen abgeschlossen haben,
ist es an der Zeit, die E-Mail-Adresse zu konfigurieren, die
der AIBO® Spielroboter auf Nachrichten priifen soll.
Danach konnen die AIBO EYES Benutzer eingerichtet
werden.

Wenn Sie die Funktion AIBO EYES im Privatmodus
(Seite 27) verwenden, konnen maximal fiinf Benutzer zum
Senden/Empfangen von E-Mail mit dem AIBO Roboter
registriert werden.

Diese Einstellungen werden mit einem Webbrowser
durchgefiihrt.

1 Wenn Sie das Betriebssystem Windows® XP
verwenden, klicken Sie auf ,,Start*“ — ,,Alle
Programme*‘ — ,,AIBO WLAN Manager‘ —
»AIBO WLAN Manager 3.

Wenn Sie ein anderes Betriebssystem als Windows XP
verwenden, klicken Sie auf ,,Start” — ,,Programme**
— ,,AIBO WLAN Manager“ — ,,AIBO WLAN
Manager 3.

,»AIBO WLAN Manager 3 startet und das Dialogfeld
»AIBO WLAN Manager 3 erscheint.

2 Klicken Sie auf der Registerkarte ,,AIBO
Search** auf ,,Search*.

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

3 Doppelklicken Sie auf das Symbol des AIBO

Roboters, dessen E-Mail-Einstellungen Sie
konfigurieren mochten.

& ATBO WLAN Manager3d =l
Easy } Advamcad] Authertication  AIBO Search ]

Look for AlBOs with SSDF enabled.

AlBO Name : AlBO
tadel Mame : ERS-7
Description : Sony Entertainment Fobot AIBO
AIBD Top Page: bt/ 11 k] REGFEA.
Physical Address : KN MRCET B0
Click if A1B0 wasn't found after the ssarch |
Finizh Help
Die erste Seite der AIBO MIND 3-Software erscheint.
Q‘I'ﬂ -
Q Tipp

Sie konnen die erste Seite der AIBO MIND 3-Software auch aufrufen,
indem Sie Ihren Webbrowser starten und auf folgende Adresse zugreifen:
http:// XXX XXX XXX . XXX

- _J/

~V
IP-Adresse des AIBO Roboters

Informationen zur IP-Adresse Ihres AIBO Roboters finden Sie auf

Seite 11. 24
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4 Klicken Sie unter ,,AIBO EYES* auf ,,Mail

Setup*.

AlBO MIND 3

Entertainment Robot AIBO

AIBO PHOTO ALBUM AIBO EYES

2+ Pictures taken by AIBO 2 Private Mode Setup
2 Connection Check
See pictures taken by AIBO, AIBO EVES function setup.

Der Bildschirm ,,Mail Setup* erscheint.

Wenn Sie in AIBO WLAN Manager 3 eine Benutzer-ID und ein
Passwort festgelegt haben, erscheint ein Eingabebildschirm fiir
Benutzer-ID und Passwort.
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5 Fiillen Sie die einzelnen Eingabefelder aus und klicken Sie dann auf die Schaltfliiche ,,Save*.

Sperzifiziert die Server, die der AIBO® Spielroboter zum

@ Senden und Empfangen von E-Mail verwendet.
Erlauterungen entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu

AIBO EYES

Mail Setup

% Return to the top page

e reraterens oo ra e e oo e et tere TR e re e e R R AR SRR AR SRR et

@ E-mail information
Receiving mail server (POP)
Sending mail server (SMTP)

E-mail address

g

2» Private Mode Setup

2» Connection Check.

Ihrer E-Mail-Software. Oder wenden Sie sich im Zweifelsfall
an lhren Service-Provider. Diese Felder sind obligatorisch.

Geben Sie die E-Mail-Adresse an, die der AIBO Roboter
prifen soll. Dieses Feld ist obligatorisch.

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

Passwort fir die obige E-Mail-Adresse. Dieses Feld ist

E-mail Account

obligatorisch.

E-mail password

Smin ¥

E-mail check interval

@ User Mode

® Private Mode © Public Mode ——_

Sie kdnnen hier einstellen, in welchen Abstédnden der AIBO

__| g Roboter prifen soll, ob E-Mails eingegangen sind
(Wertebereich: 1-60 Minuten). Dieses Feld ist obligatorisch.

Spezifiziert, ob Benutzer der Funktion AIBO EYES uber

@ Sending pictures by V.

oice Command and in House Sitting Mode

E-mail address | Message is not sent v

Command PHOTO »

Save

© 2002-2005 Sony Corporation

"AIBO", the AIBO logo, "Memory Stick” areftrademarks of Sany Comaration.

@ eingeschrénkte (Privatmodus) oder nicht eingeschrénkte
Rechte (Offentlichkeitsmodus) verfligen. Weitere
Informationen zu diesen beiden Modi finden Sie auf der
néachsten Seite.

L—O Sie kénnen angeben, welcher Benutzer das Bild erhalt,

wenn Sie den Befehl ,,Send e-mail“ geben oder der AIBO
Roboter im Haushitermodus eine E-Mail sendet. Die
Benutzernummer (User 1 - User 5) lasst sich im Bildschirm
~Private Mode Setup” einstellen (Seite 29). Sie kdnnen nur
einen Benutzer angeben. Wenn per E-Mail keine Bilder
gesendet werden sollen, wahlen Sie ,Message is not sent".

Spezifiziert, ob mit dem Befehl PHOTO oder PHOTOL
Bilder gesendet werden, wenn Sie ,,Send e-mail“ sagen
oder wenn der AIBO Roboter im Haushitermodus eine E-
Mail sendet (siehe ,Empfangen von Bildern als E-Mail-
Anhang mit dem Befehl [PHOTO] oder [PHOTOL]" auf
Seite 32).

Klicken Sie auf diese Schaltfliche, wenn Sie mit den E-

Mail-Einstellungen fertig sind.
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/QPrivate Mode (Privatmodus)

beschrinkt ist.

Wenn Sie die Funktion AIBO EYES zum Aufnehmen und Anzeigen von Bildern nutzen méchten, den Zugriff
jedoch auf Familienmitglieder bzw. Freunde begrenzen wollen, sollten Sie diesen Modus wihlen.

Zusitzlich zur Benutzerbeschriankung 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 kénnen auch fiir jeden Benutzer eine eindeutige Sprachsignatur aufzeichnen
(Seite 39).
Wenn der AIBO Roboter eine E-Mail von einem nicht registrierten Benutzer

erhilt, sendet er eine Fehlerbenachrichtigungs-E-Mail an die Adresse, die er zum Abrufen von E-Mail priift
(Seite 51).

@Public Mode (Offentlichkeitsmodus)

sich an, wenn der AIBO Roboter an einem 6ffentlichen Ort eingesetzt wird, da in diesem Modus beliebig viele
Benutzer mit AIBO Bilder aufnehmen konnen. Im Offentlichkeitsmodus ist die Sprachsignaturfunktion nicht

Kverfl'j gbar.

Die Funktion AIBO EYES kann so eingerichtet werden, dass der Zugriff auf registrierte Benutzer (maximal fiinf)

In diesem Modus ist die Nutzung der Funktion AIBO EYES nicht auf maximal fiinf Benutzer beschrinkt. Er bietet

~

)
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Sobald Sie auf die Schaltfldche ,,Save* klicken, priift der AIBO® Spielroboter, ob neue E-

O — Wireless-
Q ?—'U‘ Anzeige
[

Mail eingegangen ist.

Die Wireless-Anzeige leuchtet nach einem kurzen Augenblick auf, um den
Ubertragungsstatus zwischen dem AIBO Roboter und dem E-Mail-Server anzuzeigen.

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

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

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

Falls sich die Wireless-Anzeige ausschaltet:

Klicken Sie auf dem Bildschirm ,,Mail Setup** auf ,,Connection Check* und priifen Sie den aktuellen Verbindungsstatus.

Wenn der E-Mail-Server nicht gefunden wird oder keine Verbindung aufgebaut werden konnte, wird ,,FAILED*
angezeigt.

Auch wenn der E-Mail-Server zwar gefunden wird, aber einen Fehler sendet, erscheint auf diesem Bildschirm eine
Fehlermeldung.

AIBO EYES

Connection Check % Return 1 the top page

@ Receiving mail server (POP)

Get IP address from the DNS FAILED
server 2 Mail Setup

& Private Mode Setup
POP Server Connection FAILED

@ Sending mail server (SMTP)

Get IP address from the DNS FAILED
eeeeee

SMTP Server Connection FAILED

after the settings have been changed, it may take some time for them to
take affect. Please wait a moment and confirm by pushing the refresh button
on your browser

6 Wenn Sie die Funktion AIBO EYES im Privatmodus verwenden mochten, klicken Sie auf ,,Private Mode

Setup‘‘.
Der Bildschirm ,,Private Mode Setup* erscheint.
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die Schaltfliche ,,Save‘.

7 Fiillen Sie die einzelnen Felder auf dem Bildschirm ,,Private Mode Setup‘‘ aus und klicken Sie dann auf

Wenn Sie den Privatmodus verwenden, konnen Sie bis zu fiinf Benutzer registrieren.

o Die E-Mail-Adresse des Benutzers.

AIBO EYES
Private Mode Setup % Return to the top page

@ User 1

E-mail address 2 Mail Setup

Yoice signature AIBO friend 1 ~ j +» Connection Check

eriodic photog y (WATCH command

Time interval Uhour % || Ominute  +

Picture countdown Countdawn v

Neck angle {Right to Left) 0

{Up and Down) 0

@ User5
E-mail address
Voice signature AIBQ friend 5 v

ariodic photography (WATCH command

Dhour  v||Dminute  ~
Countdown &

Time interval

Picture countdown

Neck angle (Right to Left) 0
{Up and Down) 0

Save

"AIBO", the AIBD o

[ )
Klicken Sie auf diese Schaltflache, wenn Sie mit den
Einstellungen fir den Privatmodus fertig sind.

Im Privatmodus identifiziert der AIBO® Spielroboter die
Person, die den Befehl gesendet hat, durch eine
Ansage, bevor er das Bild aufnimmt bzw. die Nachricht
Ubermittelt (Sprachsignaturfunktion). Die Sprachsigna-
tur kann entweder die Standardstimme oder eine auf-
gezeichnete Phrase (Benutzerstimme) sein.

Wenn Sie eine Aufzeichnung der Benutzerstimme ver-
wenden mdchten, wahlen Sie eine der Einstellungen
von ,User recording 1 bis ,User recording 5“. Wie Sie

Seite 39.

Wenn der AIBO Roboter in regelméBigen Abstanden
Bilder aufnehmen soll, kénnen Sie hier das gewunschte
Intervall einstellen. Der AIBO Roboter sendet dann das
Bild per E-Mail an den Benutzer. Ubernehmen Sie die
Standardeinstellung (,,0 hour/,,0 minute®), wenn Sie
nicht moéchten, dass der AIBO Roboter Bilder in
regelmaBigen Abstdnden aufnimmt. Sie kdnnen den
AIBO Roboter auch mit dem Befehl AIBO MAIL
WATCH dazu anweisen (Seite 34).

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

Geben Sie die Kopfwinkel (Seite 32) an, mit denen die
Aufnahmen gemacht werden sollen.

Sie kénnen das Aufnehmen von Bildern in
regelmaBigen Abstédnden auch Uber die Funktion
AIBO MAIL einstellen, und zwar mit dem Befehl
WATCH (Seite 34).

die Benutzerstimme aufnehmen, erfahren Sie auf

Die Konfiguration ist damit beendet.
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AIBO MAIL

Sie kénnen nun dem AIBO® Spielroboter eine E-Mail senden, die Befehle zum Aufnehmen eines Bildes bzw. zum
Ubermitteln einer Nachricht enthilt.

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

Eine E-Mail-Nachricht mit Befehlen, die der AIBO Roboter ausfiihren 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 miissen alphanumerisch sein. AIBO MAIL unterscheidet nicht zwischen Grof3- und Kleinschreibung.

¢ Erstellen Sie AIBO MAIL in Normaltext (keine Codierung, kein HTML).

¢ Eine einzelne E-Mail darf hochstens 10 KB (10.000 alphanumerische Zeichen insgesamt, einschlie8lich Nachrichtenkopf)
enthalten.

/To: (E-Mai tir@sse) < ——e Der AIBO Roboter priift regelméBig, ob am E-Mail-Server E-Mails eingegangen sind. Wenn AIBO MAIL an
SubjectlIBO MAIL 4—1 der E-Mail-Adresse eingeht, die der AIBO Roboter prift, fihrt er die in der Mail enthaltenen Befehle aus.

(Tat) Geben Sie als Betreff stets ,AIBO MAIL* ein. Fiigen Sie ein Leerzeichen zwischen ,AIBO* und ,MAIL*

PHOTO C1 010 e an AIED) Bl ein. Nach ,AIBO MAIL" darf kein Leerzeichen stehen.

"""""""""""" Eine einzelne Mail darf bis zu 10 Befehle enthalten. Wenn Sie mehrere Befehle eingeben, fligen Sie
: zwischen den einzelnen Befehlen einen Zeilenvorschub ein.

;‘_W Die einzelnen Befehle sind auf Seite 47 eingehender beschrieben.

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

Prifen auf eingegangene E-Mail

e Mit der Funktion AIBO EYES kann der AIBO Roboter bis zu 199 Nachrichten vom E-Mail-Server abrufen. Bitte verwalten
Sie Thre E-Mail auf dem Server so, dass die Zahl der Nachrichten 199 nicht {iberschreitet.

¢ Befehle in AIBO MAILs, die bereits mit einem PC oder mobilen Kommunikationsgerit* gedffnet und vom Server geloscht
wurden, werden vom AIBO Roboter nicht ausgefiihrt.

* Das Anzeigen von JPEG-E-Mails muss moglich sein.

S3A3 04lv uoipjung aig I



Anzeigen der vom AIBO® Spielroboter aufgenommenen
Bilder an Ihrem PC oder mobilen Kommunikationsgerat*

Sie konnen mit der Funktion AIBO MAIL von Ihrem PC
oder mobilen Kommunikationsgerit* aus Befehle zum
Aufnehmen von Bildern senden.

Der AIBO Roboter fiihrt die in der E-Mail enthaltenen
Befehle aus, indem er ein Bild aufnimmt und an Sie
zuriicksendet.

Sie konnen Bilder, die Ihr AIBO Roboter aufgenommen hat,
mit einem Webbrowser anzeigen lassen (siehe Seite 18).

Sprachsignaturfunktion

Im Privatmodus gibt der AIBO Roboter die Sprachsignatur
des Besitzers wieder (z. B. ,,Hier spricht Papa.*), der den
Befehl sendet, bevor er eine Aufnahme macht.

Angaben zur Sprachsignaturkonfiguration finden Sie auf
Seite 29. Auf Seite 39 ist beschrieben, wie Sie eigene
Sprachsignaturen aufnehmen konnen.

e Wenn die Anzahl der Fotos auf dem ,,Memory Stick™* die
Hochstzahl erreicht hat, wird beim Aufnehmen eines neuen
Fotos das dlteste vorhandene Foto geldscht.

¢ Sony haftet nicht fiir Auseinandersetzungen aufgrund von
Rechtsverletzungen oder anderen Problemen zwischen Ihnen
und einer anderen natiirlichen oder juristischen Person, die auf
Bildern beruhen, die mit dem AIBO Roboter aufgenommen
wurden. Machen Sie keine Aufnahmen, die die Rechte anderer
moglicherweise verletzen.

* Das Anzeigen von JPEG-E-Mails muss moglich sein.

Hinweise zu den vom AIBO Robotei—\
K Die Bilder werden per E-Mail als JPEG-Dateien gesen-

det und gleichzeitig auf dem ,,Memory Stick* gespei-
chert, der auch die AIBO MIND 3-Software enthiilt.

¢ Die Bildauflosung betrigt 208 x 160 Pixel (Standard-
auflosung) bzw. 416 x 320 Pixel (hohe Auflosung).

¢ Je nach den Lichtbedingungen bei der Aufnahme kdnnen
die Bilder Flimmereffekte (horizontale Streifen) aufwei-
sen oder rotliche oder blduliche Streifen enthalten.

* Schnelle Bewegungen konnen Verzerrungen in dem

Kvom AIBO Roboter aufgenommenen Bild Verursachy

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 sich der AIBO Roboter immer
in der gleichen Position befindet,
kénnen in regelmaBigen Abstén-
den Bilder eines bestimmten
Motivs gemacht werden.

Der AIBO Roboter legt sich
an der Stelle, an der er den
AIBO MAIL-Befehl empfangt,
auf den Boden, um dann ein
Bild aufzunehmen.
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Der Kopfwinkel des AIBO® Spielroboters (Winkel
der Farbkamera im AIBO Roboter)

Sie konnen fiir die Aufnahme eines Bildes auch Befehle zum
vertikalen bzw. horizontalen Schwenken der Farbkamera
(im Kopf des AIBO Roboters) in eine AIBO MAIL
einfiigen.
Winkel auf der

rechten Seite des
AIBO Roboters

20°

Farbkamera

-90°

Winkel auf der
linken Seite
des AIBO

N Roboters
-15° )

Wenn Sie den AIBO Roboter mit einem gesprochenen
Befehl anweisen, ein Bild aufzunehmen, kann der
Kopfwinkel nicht gedndert werden. Der AIBO Roboter hilt
seinen 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 empfingt, nimmt er ein einzelnes Bild auf.

Der AIBO Roboter ruft auf dem E-Mail-Server eingegangene E-
Mails in den von Thnen eingestellten Zeitabstinden ab (Seite 26).
Wenn er eine AIBO MAIL mit Fotobefehl empfingt, macht er eine
Aufnahme.

Mit dem folgenden Befehl, den Sie in den Textbereich einer
AIBO MAIL einfiigen, konnen Sie den AIBO Roboter
anweisen, ein Bild aufzunehmen und als JPEG-Anhang an
Sie zu senden: PHOTO, PHOTOL*.

* Da mit PHOTOL aufgenommene Bilder sehr grof} sind,
empfiehlt es sich, diesen Befehl zu verwenden, wenn Sie Bilder
an einen Computer senden.

Wie Sie die vom AIBO Roboter aufgenommenen Bilder mit Threm
Webbrowser anzeigen konnen, ist auf Seite 18 beschrieben.

Empfangen von Bildern als E-Mail-Anhénge
mit dem Befehl [PHOTO] oder [PHOTOL]

Der AIBO Roboter sendet Thnen das Bild, das er

aufgenommen hat, als JPEG-Anhang zu.
m

AIBO MAILE
(Befehl
PHOTO,
PHOTOL*)

Access Point flr
Wireless-LAN

? Sendet das Bild
per E-Mail als
JPEG-Anhang

E-Mail-Server

* PHOTO: Sendet ein Bild in Standardauflosung (208 x 160 Pixel).
PHOTOL: Sendet ein Bild in hoher Auflosung (416 x 320 Pixel).
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Schreiben von Befehlen

PHOTO [Stichwort [h_angle v_angle] ]«—s Die Angabe eines Kamerawinkels ist optional. Im Befehlsteil [h_Winkel v_Winkel]

Sie kénnen ein Stichwort
(,;Smile” usw.) wahlen.
Wahlen Sie das
gewunschte Stichwort aus
der ,Befehlsparameter-
liste” (Seite 47) aus und
geben Sie den entspre-
chenden Code ein. Wenn
Sie fiir diesen Befehlsteil
nichts eingeben, wird

automatisch der Stan-
dardparameter ,,C1:
Countdown® ausgewahilt.

Beispiel fur AIBO MAIL mit Befehl PHOTO

kénnen Sie einen horizontalen und vertikalen Winkel fir die Farbkamera
angeben. Wenn Sie keine solche Angabe machen, werden die
Standardeinstellungen verwendet. Das Stichwort im Befehl ist ebenfalls optional,

muss jedoch bei der Angaben von ,h_Winkel“ und ,v_Winkel“ spezifiziert werden.

Befehlstextbeispiel:

<Standardeinstellung, kein Kamerawinkel>

~,PHOTO" (entspricht ,PHOTO C1 0 0%)

<Standardeinstellung, Stichwort gewahlt, kein Kamerawinkel>
,PHOTO C4“ (entspricht ,PHOTO C4 0 0)

Geben Sie als vertikalen Winkel der Farbkamera einen Wert zwischen -15°
(abwaérts) und 20° (aufwérts) an. Der Standardwert ist 0°.

Geben Sie als horizontalen Winkel der Farbkamera einen Wert zwischen -90°

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

Alle Zeichen miissen alphanumerisch sein. AIBO MAIL unterscheidet nicht zwischen Grof3- und Kleinschreibung.

To: (E-Mail-Adresse) \
Subject: AIBO MAIL

PHOTO C2 0 10«

Geben Sie als Betreff stets ,AIBO MAIL" ein. Fligen Sie ein Leerzeichen zwischen ,,AIBO* und
L,MAIL" ein. Nach ,AIBO MAIL" darf kein Leerzeichen stehen.

e Riicksendung des Bildes als JPEG-Anhang, Stichwort ,Let’s take a picture”, Kopf geradeaus,
um 10° angehoben.

e Fligen Sie nach dem Befehl vor jedem Parameter ein Leerzeichen ein.

Bei PHOTOL schreiben Sie ,,PHOTOL* anstelle des Befehls ,,PHOTO®.
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Direktes Anweisen des AIBO® Spielroboters,
ein Bild aufzunehmen, durch einen
gesprochenen Befehl oder durch Vorzeigen der
entsprechenden AIBO Karte

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

So konnen Sie beispielsweise mit dem AIBO Roboter ein Foto
Thres Sohnes oder Threr Tochter machen und es an den PC oder
an das mobile Kommunikationsgerat* Ihrer Mutter senden.

* Das Anzeigen von JPEG-E-Mails muss moglich sein.

1 Sagen Sie ,,Take a picture‘ zum AIBO Roboter.

Sie konnen dem AIBO Roboter auch die Karte
,»Photo (B)‘ zeigen.

2 Beriihren Sie den Kopfsensor.
Sie konnen auch ,,Snap Shot“ sagen.

Der AIBO Roboter zihlt nun abwérts (Countdown)
und macht die Aufnahme, wenn der Verschluss klickt.

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

3 Sagen Sie ,,Send e-mail‘“ z7um AIBO Roboter.

Der AIBO Roboter sendet das Bild an den registrierten
Benutzer, den Sie auf dem Bildschirm ,,Mail Setup*
im Feld ,,Sending pictures by Voice Command and in
House Sitting Mode‘* angegeben haben (Seite 26).

Unabhiéngig davon, wie Sie den Fotobefehl gegeben
haben (AIBO MAIL oder gesprochener Befehl), wird
das letzte vom AIBO Roboter aufgenommene Bild an
den unter ,,Mail Setup* registrierten Benutzer
gesendet.

Aufnehmen von Bildern in
regelmaBigen Abstanden [Befehl
WATCH]

Der AIBO Roboter kann in regelmifigen Abstinden Bilder
aufnehmen und Thnen per E-Mail als JPEG-Anhang
zusenden.

Das Aufnahmeintervall kann in 10-Minuten-Schritten
festgelegt werden, wobei 10 Minuten der kleinste Wert ist.
Die Minuten werden auf die nédchste 10. Minute gerundet.
Beispiel: 15 Minuten wird auf 20 Minuten aufgerundet. Der
hochste Minutenwert ist 50.

Sollte der AIBO Roboter gerade den E-Mail-Server abfragen oder
sich bewegen, kann sich der Zeitpunkt der geplanten Aufnahme
etwas verzogern.
Die Funktion fiir Aufnahmen in regelméfigen Abstdnden
kann entweder vom Benutzer fest eingestellt (Webbrowser-
Einstellung, sieche Seite 29) oder per AIBO MAIL-Befehl
aktiviert werden.
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Schreiben von Befehlen

WATCH Stunden Minuten [Stichwort [h_angle v_angle] J«—s¢ Die Angabe eines Kamerawinkels ist optional. Im Befehlsteil [h_Winkel v_Winkel]

Beispiel fiir AIBO MAIL mit Befehl WATCH

Alle Zeichen miissen alphanumerisch sein. AIBO MAIL unterscheidet nicht zwischen Grof3- und Kleinschreibung.

To: (E-Mail-Adresse)
Subject: AIBO MAIL

~

J

WATCH 1 0 C3 0 0 =

—

kdnnen Sie einen horizontalen und vertikalen Winkel fir die Farbkamera ange-
ben. Wenn Sie keine solche Angabe machen, werden die Standardeinstellungen
verwendet. Das Stichwort im Befehl ist ebenfalls optional, muss jedoch bei der
Angaben von ,h_Winkel* und ,v_Winkel“ spezifiziert werden.
Befehlstextbeispiel:

<Standardeinstellung, kein Kamerawinkel>

»WATCH 1 0 (entspricht ,WATCH 1 0 C1 0 0)

<Standardeinstellung, Stichwort gewahlt, kein Kamerawinkel>

»WATCH 2 30 C4“ (entspricht ,WATCH 2 30 C4 0 0)

Geben Sie als vertikalen Winkel der Farbkamera einen Wert zwischen
-15° (abwaérts) und 20° (aufwéarts) an. Der Standardwert ist 0°.

Geben Sie als horizontalen Winkel der Farbkamera einen Wert zwischen

-90° (rechte Seite des AIBO® Spielroboters) und 90° (linke Seite des AIBO
Roboters) an. Der Standardwert ist 0°.

Sie kénnen ein Stichwort (,Smile“ usw.) wahlen. Wahlen Sie das gewiinschte
Stichwort aus der ,Befehlsparameterliste” (Seite 47) aus und geben Sie den

entsprechenden Code ein. Wenn Sie fiir diesen Befehlsteil nichts eingeben,
wird automatisch der Standardparameter ,,C1: Countdown® ausgewahit.

Geben Sie das Aufnahmeintervall in 10-Minuten-Schritten (0-50) an. Die
Minuten werden auf die ndchste 10. Minute gerundet.

Geben Sie das Aufnahmeintervall in 1-Stunden-Schritten (0-23) an.

Geben Sie als Betreff stets ,,AIBO MAIL" ein. Fligen Sie ein Leerzeichen zwischen ,,AIBO* und
L,MAIL" ein. Nach ,AIBO MAIL“ darf kein Leerzeichen stehen.

o Der AIBO Roboter wird folgendermafBen eingestellt:
RegelméBige Bild-Mail, 1-Stunden-Intervall, Stichwort ,Strike a pose®, Kopf geradeaus.

* Fligen Sie nach dem Befehl vor jedem Parameter ein Leerzeichen ein.
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Aufheben der Funktion fiir Bilder in regelméBigen
Absténden

Senden Sie dem AIBO® Spielroboter den Befehl WATCH
mit folgenden Intervallparametern: [hour: O] [min: 0].

Wie Sie den Befehl WATCH schreiben, ist auf Seite 34
beschrieben.

Geben Sie als Betreff stets
~LAIBO MAIL" ein. Fligen Sie
ein Leerzeichen zwischen
LAIBO“ und ,MAIL“ ein. Nach
LAIBO MAIL® darf kein
Leerzeichen stehen.

To: (E-Mail-Adresse)
Subject: AIBO MAIL

WATCH 0 O

Anzeigen der Bilder auf dem
,Memory Stick™*“ mit der AIBO
MIND 3-Software

Der AIBO Roboter speichert die aufgenommenen Bilder auf
dem ,,Memory Stick®, der auch die AIBO MIND 3-Software
enthilt.
Zum Anzeigen dieser Bilder haben Sie folgende
Moglichkeiten:
* Anzeigen mit einem Webbrowser (AIBO Photo Album)
» Secite 18
¢ Betrachten von Fotos mit einem ,,Memory Stick*“-Reader/
Writer (Lese-/Schreibgerit)
» Seite 50

Aktivieren und Deaktivieren des
Haushutermodus mit dem Befehl
[HSMODE]

Wenn der AIBO Roboter auf der Ladestation sitzt, kénnen
Sie den Haushiitermodus durch Senden eines AIBO MAIL-
Befehls aktivieren oder deaktivieren. Wenn sich der AIBO
Roboter nicht auf der Ladestation befindet, fiihrt er die
Anweisung, in den Haushiitermodus zu schalten, nicht aus.
Geben Sie den AIBO MAIL-Befehl wie im Folgenden
erldutert ein:

Geben Sie als Betreff stets
LAIBO MAIL" ein. Fligen Sie
ein Leerzeichen zwischen
LAIBO“ und ,MAIL" ein. Nach
LAIBO MAIL“ darf kein
Leerzeichen stehen.

To: (E-Mail-Adresse)
Subject: AIBO MAIL

HSMODE ON %

Zum Aktivieren des
Haushitermodus geben Sie
+HSMODE ON“in den
Nachrichtentext ein.

Zum Deaktivieren verwenden
Sie ,HSMODE OFF*.
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Senden einer Nachricht oder Melodie an den AIBO®

Spielroboter

Sie konnen den AIBO Roboter mit IThrem PC oder
Kommunikationsgerit* per E-Mail anweisen, eine
Nachricht oder Melodie wiederzugeben.

* Das Anzeigen von JPEG-E-Mails muss moglich sein.

Sie konnen eine der Standardnachrichten auswéhlen oder
eigene Nachrichten mit dem AIBO Roboter aufzeichnen.
Bis zu fiinf eigene Nachrichten konnen aufgezeichnet und
als Dateien gespeichert werden. Sie konnen den AIBO
Roboter dann anweisen, eine dieser Nachrichten
wiederzugeben, indem Sie die betreffende Datei im
Befehlstext von AIBO MAIL angeben.

Wie Nachrichten aufgezeichnet werden, ist auf Seite 39
beschrieben.

Sie konnen fiir die Wiedergabe einer Nachricht bzw.
Melodie zwischen zwei unterschiedlichen AIBO MAIL-
Befehlen wihlen:
¢ Wiedergabe der Nachricht bzw. Melodie zu einem
spiteren Zeitpunkt bei Aufforderung durch den
Empfinger.
» 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 sich der
Empfinger nicht in der Nihe des AIBO Roboters befindet.

Sie konnen bis zu 100 Nachrichten und Melodien an den AIBO
Roboter senden. Wenn die Zahl der noch nicht wiedergegebenen
Nachrichten 100 iiberschreitet, wird eine Fehler-E-Mail an den
Absender von AIBO MAIL (Befehl MSG) iibermittelt (Seite 51).

S3A3 04lv uoipjung aig I

@ Nachrichtenabsender

Geben Sie eine Nachricht oder Melodie an, die Sie
per AIBO MAIL senden mochten

Schreiben von Befehlen

: Geben Sie die Nachricht oder Melodie
MSG: Nachricht an, die der AIBO Roboter wiedergeben
soll. Wahlen Sie die gewinschte
Melodie oder Nachricht aus der
.Befehlsparameterliste” (Seite 47) aus

und geben Sie den entsprechenden
Code ein (S = Melodie, W = Nachricht).
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Beispiel fur AIBO MAIL mit Befehl MSG

Geben Sie als Betreff stets
LAIBO MAIL® ein.

Fligen Sie ein Leerzeichen
zwischen ,AIBO“ und
L,MAIL“ ein. Nach ,,AIBO
MAIL® darf kein Leerzeichen
stehen.

To: (E-Mail-Adresse)

Subject: AIBO MAIL €¢———
Sendet den Befehl MSG
MSG S1 <= e zum Abspielen der Melodie

) WEDDING MARCH
(Hochzeitsmarsch) an den

AIBO® Spielroboter.
* Fugen Sie nach dem Befehl

vor jedem Parameter ein
Leerzeichen ein.

@® Wenn der AIBO Roboter den Befehl MSG
empfangen hat

1 Sagen Sie ,,Check messages‘ zum AIBO
Roboter.

Die Gesichts- und Riickenanzeigen des AIBO
Roboters blinken.

| Innerhalb von 10
N Sekunden

2 Beriihren Sie den Kopfsensor.

Folgen Sie danach der Sprachfiihrung.
Der AIBO Roboter gibt die Nachricht wieder.

Wiederholen der Beriihren Sie den mittleren
Nachrichtenwieder- Riickensensor am AIBO
gabe Roboter*.

Wiedergeben der Beriihren Sie den vorderen

Riickensensor am AIBO
Roboter*.

nichsten Nachricht.
Die letzte Nachricht
wird geldscht.

Abbrechen der
Wiedergabe

Beriihren Sie den hinteren
Riickensensor am AIBO
Roboter.

* Wenn Sie nach dem Abspielen einer Nachricht 10 Sekunden

lang keinen der Riickensensoren am AIBO Roboter beriihren,

wird die Nachrichtenwiedergabe beendet.
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Sofortige Wiedergabe der Nachrlcht
oder Melodie durch den AIBO®
Spielroboter (Befehl [PLAY])

Dieser Befehl kann verwendet werden, wenn der
Nachrichtenempfinger sich gegenwirtig in der Nihe des
AIBO Roboters aufhilt.

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

Schreiben von Befehlen

PLAY Nachricht Geben Sie die Nachricht oder Melodie
( an, die der AIBO Roboter wiedergeben
soll. Wahlen Sie die gewiinschte
Melodie oder Nachricht aus der
.Befehlsparameterliste” (Seite 47) aus
und geben Sie den entsprechenden
Code ein (S = Melodie, W = Nachricht).

Beispiel fir AIBO MAIL mit Befehl PLAY

Geben Sie als Betreff stets
LAIBO MAIL" ein. Fligen
Sie ein Leerzeichen
zwischen ,AIBO“ und
L,MAIL“ ein. Nach ,AIBO
MAIL“ darf kein
Leerzeichen stehen.

To: (E-Mall-Adresse) \
Subject: AIBO MAIL <

PLAY WE =
)

* Ubermitteln der Nachricht
+1'm going to leave now*, die
sofort vom AIBO Roboter
wiedergegeben wird.

® Fugen Sie nach dem Befehl
vor jedem Parameter ein
Leerzeichen ein.

Der AIBO Roboter gibt die Nachricht beim Eintreffen der
AIBO MAIL sofort* wieder.

* Je nach dem aktuellen Betriebszustand des AIBO Roboters kann
es vorkommen, dass eine Nachricht nicht oder mit Verspatung
wiedergegeben wird.

Aufnehmen von eigenen
Nachrichten/Sprachsignaturen

Sie konnen im Voraus Nachrichten, die der AIBO Roboter
iibermitteln soll, sowie Sprachsignaturen (Seite 29)
aufnehmen, mit denen AIBO Personen identifizieren kann,
die Nachrichten hinterlassen oder ihn zum Aufnehmen von
Bildern auffordern.

1 Beriihren Sie gleichzeitig den vorderen und
hinteren Riickensensor 3 Sekunden lang.
Die Sprachfiihrung beginnt.

Die Sprachfiihrung des AIBO Roboters erldutert, wie
eine Nachricht aufgenommen wird.

Folgen Sie der Sprachfiihrung des AIBO
Roboters, um die Nachricht aufzunehmen.
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Der AIBO® Spielroboter macht Sie auf neue E-Mail aufmerksam

Wenn an der E-Mail-Adresse, die der AIBO Roboter priift,
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.

Der AIBO Roboter 95— Wireless-
priift in dem bei ,,E- @ E"q‘ Anzeige
mail check interval* \ FE)\  blinkt blau

auf dem Bildschirm

,-Mail Setup* -/)
(Seite 26) S y
eingestellten Invervall
regelmiBig auf neu
eingegangene E-Mail.

Wen Sie dem AIBO

Roboter den

gesprochenen Befehl ,,Check e-mail“ geben, gibt er das
Ergebnis der Priifung in Form von Tonen bekannt.

Sie konnen den Status der Verbindung zwischen dem AIBO

Roboter und dem E-Mail-Server an der Wireless-Anzeige ablesen.

¢ Wenn die Priifung auf E-Mail erfolgreich durchgefiihrt wurde,
leuchtet die Anzeige blau.

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

¢ Wenn die Verbindung mit dem E-Mail-Server nicht aufgebaut
werden konnte, erlischt die Wireless-Anzeige.

Weiterleiten von Bildern, die der AIBO Roboter
im Haushutermodus aufnimmt

Im Haushiitermodus nimmt der AIBO Roboter ein Bild auf
und benachrichtigt Sie per E-Mail, wenn er Bewegungen,
Gesichter und Gerdusche erkennt. Die Bilder hingt der
AIBO Roboter an E-Mail-Nachrichten an. Aufgezeichnete
Gerdusche konnen jedoch nicht angehidngt und gesendet
werden.

Damit der AIBO Roboter die im Haushiitermodus
aufgenommenen Bilder anhingen und per E-Mail
weiterleiten kann, aktivieren Sie im Modus ,,Settings for
House Sitting* die Funktion zum Weiterleiten von E-Mails.
Geben Sie die E-Mail-Adresse des Empféangers unter
»dending pictures by Voice Command and in House Sitting
Mode* auf dem Bildschirm ,,Mail Setup* an (Seite 26).
Erlduterungen zum Haushiitermodus des AIBO Roboters
finden Sie in der ,,Bedienungsanleitung (Grundlagen)* fiir
den AIBO Roboter ERS-7M3.

Wenn sich ein Gegenstand vor dem AIBO Roboter stindig bewegt
oder Gerdusche von sich gibt, sendet AIBO Ihnen wiederholt
Bilder. Dadurch konnen grofiere Datenmengen an Threm E-Mail-
Eingangspostfach eingehen. In einem solchen Fall konnen hohe
Telefongebiihren anfallen. Bedenken Sie dies bitte, wenn Sie die
E-Mail-Adresse eines Mobiltelefons als Empfiangeradresse
angeben.
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Weitere
Informationen

Dieser Abschnitt enthélt Hinweise zum Gebrauch sowie
Anweisungen zur Stérungsbehebung.




Hinweise zum Gebrauch

Beachten Sie zum Schutz der Daten auf dem ,,Memory

StlckTM“ mit der AIBO MIND 3-Software folgende Punkte:
Der ,,Memory Stick* m1t der AIBO MIND 3-Software ist
ausschlieBlich fiir AIBO® Spielroboter der Serie ERS-7
vorgesehen. Er ist nicht mit anderen AIBO Robotermo-
dellen kompatibel.

* Verwenden Sie den ,,Memory Stick* mit der AIBO
MIND 3-Software nicht zum Speichern von Daten eines
PCs oder Camcorders oder fiir andere, nicht den AIBO
Roboter ERS-7M3 betreffende Zwecke. Andernfalls kann
es zu Schiaden am AIBO Roboter kommen.

* Nur bei einem ,,Memory Stick*“-Reader/Writer (Lese-/
Schreibgerit) der Marke Sony kann die ordnungsgeméfie
Funktion garantiert werden.

¢ Beriihren Sie die Kontakte nicht
mit der Hand oder mit einem Metall- @
gegenstand.

e Wenn der ,,Memory Stick an einem (UL
Ort mit statischer Elektrizitit oder elek- [ H&

beschidigt werden. o
* Verwenden Sie zur Beschriftung aus- m

trischen Storfeldern verwendet wird,
konnen Daten verloren gehen oder 6% o

schlieBlich den speziellen ,,Memory
Stick*“-Aufkleber und brlngen Sie die-
sen an der mit einem [B] gekennzelch- @

neten Stelle an. Der ,,Memory Stick

mit der AIBO MIND 3-Software wurde werkseitig bereits mit
einem Aufkleber versehen.

¢ Biegen Sie den ,,Memory Stick* nicht, lassen Sie ihn nicht fal-

len und setzen Sie ihn keinen starken Erschiitterungen aus.

¢ Versuchen Sie nicht, den ,,Memory Stick* zu zerlegen oder zu

modifizieren.

¢ Wenn Sie den ,,Memory Stick* aus dem AIBO Roboter neh-

men mochten, wahrend dieser in Betrieb ist, driicken Sie
zunichst die Pausetaste, um die Bewegungen des AIBO
Roboters zu stoppen, und gehen Sie dann nach den Anwei-
sungen in der ,,Bedienungsanleitung (Grundlagen)* fiir den
AIBO Spielroboter ERS-7M3 vor.

Schiitzen Sie den ,,Memory Stick* vor Wasser und anderen
Fliissigkeiten.

Bewahren Sie den ,,Memory Stick nicht an Orten auf, wo er
folgenden Einfliissen ausgesetzt ist:

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

der Sonne stehenden Fahrzeug.

— Direktem Sonnenlicht.

— Hoher Luftfeuchtigkeit oder korrodierenden Gasen.
Legen Sie den ,,Memory Stick* zum Transport oder zum
Lagern in das mitgelieferte Etui.

Die AIBO MIND 3-Software auf dem ,,Memory Stick*
darf nicht auf einen anderen ,,Memory Stick* kopiert wer-
den. Dies lauft den Bedingungen des
Endbenutzerlizenzvertrags zuwider und kann einen Ver-
fall der Nutzungsberechtigung fiir dieses Produkt zur
Folge haben.

Sony lehnt jede Haftung fiir Probleme ab, die durch den
Einsatz des AIBO Spielroboters ERS-7M3 fiir Zwecke
entstehen, die nicht in dieser Anleitung angegeben sind.
Bei unsachgemiB3em Gebrauch verfillt die eingeschréinkte
Gewihrleistung zusammen mit eventuellen Haftungser-
weiterungen.

Anderungen an den Spezifikationen der AIBO MIND 3-
Software ohne Vorankiindigung bleiben vorbehalten.

e Stellen Sie den Schreibschutzschalter

ks,

am ,,Memory Stick® nicht auf i
,,LOCK*. Der AIBO Roboter kann BE Eﬂg
bei dieser Einstellung keine Bilder b
speichern. g8
e Falls der Schreibschutzschalter am

.Memory Stick auf ,,LOCK* steht,
leuchten die Gesichtsanzeigen zur

Warnung rot, wihrend der AIBO Roboter startet. Driicken Sie in
diesem Fall die Pausetaste noch einmal, um den AIBO Roboter
wieder in den Pausemodus zu schalten, und heben Sie dann den
Schreibschutz am ,,Memory Stick* auf. Die Gesichtsanzeigen

des AIBO Roboters leuchten beim Starten normalerweise weil3.
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Storungsbehebung

Sollte sich ein Problem ergeben, iiberpriifen Sie anhand der Anweisungen zur Stérungsbehebung mogliche Ursachen, bevor

Sie sich an den AIBO Customer Link (fiir Kundenunterstiitzung) wenden. Weitere Erlduterungen finden Sie im Abschnitt
»Storungsbehebung® in der ,,Bedienungsanleitung (Grundlagen)* fiir den AIBO Roboter ERS-7M3. Sollte das Problem

bestehen bleiben, wenden Sie sich an den AIBO Customer Link (fiir Kundenunterstiitzung). Wie Sie den AIBO Customer Link

(fiir Kundenunterstiitzung) erreichen, ist in der ,,Bedienungsanleitung (Grundlagen)* angegeben.

Symptom

AbhilfemaBnahme

Der PC kann keine Verbindung mit dem
AIBO® Spielroboter herstellen.

 Die Netzwerkeinstellungen sind fehlerhaft.

2 Uberpriifen Sie die Netzwerkeinstellungen (Seite 8).

Der AIBO WLAN Manager 3 findet den
AIBO Roboter nicht.

« Falls Sie das Betriebssystem Windows® XP verwenden, ist moglicherweise

Universelles Plug & Play nicht installiert.
= Installieren Sie Universelles Plug & Play (Seite 9).

* Falls Sie Universelles Plug & Play unter dem Betriebssystem Windows Me installiert

haben, miissen Sie Windows Me mit Windows Update auf die neueste Version

aktualisieren.

= Klicken Sie auf ,,Start“ — ,,Windows Update* und befolgen Sie zum
Aktualisieren von Windows Me die Anweisungen am Bildschirm.

Die Dateniibertragung ist langsam.

* Esliegt ein Konflikt zwischen dem AIBO Roboter und einem Access Point oder

einem anderen Wireless-LAN-Gerit vor.
< Versuchen Sie es mit einem anderen Wireless-Kanal am Access Point.

* Moglicherweise greifen mehrere Gerite gleichzeitig auf den Access Point zu.

= Warten Sie eine Weile und versuchen Sie dann erneut, darauf zuzugreifen.

¢ Der AIBO Roboter bzw. der Wireless-LAN-PC ist zu weit entfernt vom Access

Point.

= Die Signalreichweite kann je nach Aufstellort und Umgebung variieren.
Stellen Sie den AIBO Roboter und den Wireless-LAN-PC néher am Access Point
auf.
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Symptom

AbhilfemaBnahme

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

e Vergewissern Sie sich, dass die Einstellung von ,,E-mail Information* auf dem

Bildschirm “Mail Setup” (Seite 26) stimmt.

. Uberpriifen Sie, ob Thr Netzwerk korrekt konfiguriert ist.
 Sie verwenden einen E-Mail-Server, fiir den eine SMTP-Autorisierung erforderlich

ist.
= Verwenden Sie einen E-Mail-Server, der keine Autorisierung erfordert.

Wenn Sie zum AIBO® Spielroboter ,,Send
e-mail* sagen, gibt der AIBO Roboter zwar
den Ton fiir ,,E-Mail gesendet aus, aber die
E-Mail kommt nicht beim Empfinger an.

* Die E-Mail-Adresse des Empfingers wurde moglicherweise nicht korrekt

angegeben.

= Vergewissern Sie sich, dass die E-Mail-Adresse des Empfingers auf dem
Bildschirm “Mail Setup” korrekt eingegeben wurde (Seite 26). Stellen Sie sicher,
dass unter ,,Sending pictures by Voice Command and in House Sitting Mode* bei
der Option ,,E-mail address* weder ein anderer Empfanger noch ,,Message is not
sent* eingestellt ist.

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

* Moglicherweise ist ein zu langes E-Mail-Priifintervall eingestellt.

= Stellen Sie auf dem Bildschirm “Mail Setup” (Seite 26) unter ,,E-mail
Information* bei der Option ,,E-mail check interval* ein kiirzeres Intervall ein.

* Moglicherweise liegen auf dem E-Mail-Server iiber 199 Nachrichten vor.

= Mit der Funktion AIBO EYES konnen bis zu 199 Nachrichten auf dem E-Mail-
Server durch den AIBO Roboter gepriift werden. Bitte verwalten Sie Thre E-Mails
auf dem Server so, dass die Zahl der E-Mails 199 nicht iiberschreitet.

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

Die Wiedergabe wird unterbrochen,
wihrend der AIBO Roboter eine Nachricht
oder Melodie abspielt.

* Bei einer Netzwerkiiberlastung kann der Ton unterbrochen werden.
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Worter, die der AIBO® Spielroboter verstehen kann

(Funktion AIBO EYES)

In diesem Abschnitt finden Sie die Worter (gesprochenen
Befehle), die der AIBO Roboter versteht, wenn die Funktion
AIBO EYES aktiviert ist. Eine komplette Liste der Worter,
die AIBO im autonomen Modus und in anderen Situationen
erkennt, finden Sie in der ,,Bedienungsanleitung
(Grundlagen)* fiir den AIBO Spielroboter ERS-7M3.

In den folgenden Féllen versteht der AIBO Roboter

moglicherweise nicht, was Sie sagen.

* Wenn der AIBO Roboter gerade Tone von sich gibt oder
in Bewegung ist, kann er moglicherweise nicht horen, was
Sie sagen.

¢ Bestimmte Worter versteht der AIBO Roboter je nach
Modus oder Betriebszustand nicht.

¢ Bei lauten Umgebungsgerduschen kann der AIBO
Roboter Sie nicht horen. Sprechen Sie in einer ruhigen
Umgebung zum AIBO Roboter.

* Wenn Sie ein Wort undeutlich aussprechen, versteht der
AIBO Roboter Sie nicht. Versuchen Sie, jedes Wort
moglichst deutlich auszusprechen.

@® Fotos

Take a picture.

Der AIBO Roboter macht mit seiner integrierten Farbkamera ein Foto
(Seite 34).

Snap Shot.

Wenn Sie diesen Befehl geben, wihrend sich AIBO darauf
vorbereitet, ein Bild zu machen (und darauf wartet, dass Sie seinen
Kopfsensor beriihren), beginnt er mit dem Countdown fiir das Bild
(Seite 34).

® Fotos

Send e-mail.

Der AIBO Roboter sendet das letzte Bild an den angegebenen Benutzer
(Seite 34).

@ Wiedergabe von Nachrichten

Check messages.

Der AIBO Roboter spielt eine Nachricht oder Melodie ab
(Seite 38).

@ Eingegangene E-Mail
Check e-mail.

Ist eine neue E-Mail eingegangen, informiert Sie der AIBO
Roboter mithilfe von Tonen.
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Befehlsparameterliste (fur AIBO MAIL-Befehle)

In diesem Abschnitt werden die Codes angefiihrt, die als Parameter fur die Befehle PHOTO,
Befehlsparameter fiir die Funktion AIBO MAIL dienen.

¢ Alle Codes miissen als Normaltext eingegeben werden. PHOTOL und WATCH

Bei Codes wird nicht zwischen Grof3- und

Kleinschreibung unterschieden. Stichwort (beim Aufnehmen eines Bildes)
¢ Verwenden Sie die Codes aus diesen Tabellen in Threr Code
AIBO Nf‘AIL. Bei Melo‘fhen und Nachrichten kOITnf.:n Sle Cl Countdown (Standardeinstellung)
,»Code 1% oder ,,Code 2 verwenden. Das Ergebnis ist in - —
. " . C2 Let’s take a picture (Mach ein Bild!)

beiden Fillen gleich.
C3 All right strike a pose (Nimm eine Pose ein!)
C4 Smile (Licheln!)
C5 Show me some teeth! (Zeig mir die Zihne!)

Show me your pearly whites! (Zeig mir deine

6 hiibschen Zihne!)
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Parameter fiir die Befehle MSG und PLAY

Code 1 Code 2

Nachricht

W38 W.LATE I’1l be late (Ich komme spéter.)
MELODIEN W9 W.CALLME Call me (Ruf mich an.)
Code 1 Code 2 Titel W10  W.THANKS Thank you! (Danke!)
S1 S.WEDDING WEDDING MARCH (Hochzeitsmarsch) W1l W.SORRY I'm sorry (Tut mir Leid.)
© S BACH AIR ON A G-STRING (Bach: Air auf der W12  W.CONGRATS Céflgfatumim'm (Herzlichen
’ G-Saite, Orchestersuite Nr. 3 in D-Dur) Gliickwunsch!)
S3 S.GRACE AMAZING GRACE W13 W.HANGIN Hang in there! (Halt durch!)
S4 S.OLDCLOCK GRANDFATHER’S CLOCK (Standuhr) W14 W.ITSTIME It’s time now, get a move on. (Los, es ist Zeit!)
S5 S.CUSTOM1 Standardeinstellung " W15 W.LAUGH Ha, ha, ha
S6  S.CUSTOM2 Standardeinstellung ™" W16 W.CUSTOMI It's AIBO! (Hier ist AIBO}) ™
S7  S.CUSTOM3 Standardeinstellung ! W17 W.CUSTOM2 It's AIBO! (Hier ist AIBOD
S8 S.CUSTOM4 Standardeinstellung ! WI8  W.CUSTOM3 It's AIBO! (Hier ist AIBO})
S9  S.CUSTOMS Standardeinstellung "' W19 W.CUSTOM4 It's AIBO! (Hier ist AIBO}) ™
S10 S.CUSTOM6 Standardeinstellung ! W20 W.CUSTOMS It's AIBO! (Hier ist AIBOD
- N | . N3
! Die Codes S5 bis S10 kénnen mit dem AIBO Custom Manager 3 w2l W.CUSTOM6 It’s AIBO! (H?er %St AIBOY) ¥3
(separat erhéltlich) frei belegt werden. AIBO Custom Manager 3 ist W22 W.CUSTOM7 1It's AIBO! (Hier ist AIBO!) ‘
eine Software, die auf einem Computer ausgefiihrt wird. Die neuesten w23 W.CUSTOMS8 1It’s AIBO! (Hier ist AIBO!) 3
inflOflmafﬁiO(flleﬂ:Per ?IBO CUS\;?H; Managers un;’/ die VerféigbafenB . W24 W.CUSTOMY It's AIBO! (Hier ist AIBO!) >
nhalte finden Sie auf unserer ebsite unter ttp: WWwWWwW.a100.com. b€l S " N %3
] ]
der Auslieferung des AIBO® Spielroboters ist ,, WEDDING MARCH* W25 W.CUSTOMI0 It's AIBO! (Hier ist AIBO!) -
die Standardeinstellung fiir S5 bis S10. W26  W.CUSTOMI11 It's AIBO! (Hier ist AIBO!)
W27  W.CUSTOM12 It’s AIBO! (Hier ist AIBO!) >

NACHRICHTEN (gesprochen)

Code1 Code2

Nachricht

Wi W.USERI Aufnahme 1 2

w2 W.USER2 Aufnahme 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 (Ich gehe jetzt.)
W7 W NOTYET I can’t leave yet (Ich kann noch nicht

gehen.)

*2Die Codes W1 bis W5 beziehen sich auf Nachrichten, die Sie
selbst in Dateien aufnehmen konnen. Wie Nachrichten
aufgezeichnet werden, ist auf Seite 39 beschrieben.

*3Die Codes W16 bis W27 konnen mit dem AIBO Custom
Manager 3 (separat erhiltlich) frei belegt werden. AIBO Custom
Manager 3 ist eine Software, die auf einem Computer ausgefiihrt
wird. Die neuesten Informationen iiber AIBO Custom Manager
3 und die verfiigbaren Inhalte finden Sie auf unserer Website
unter http://www.aibo.com. Bei der Auslieferung des AIBO
Roboters ist den Codes W16 bis W27 der Text ,,It’s AIBO!*
zugeordnet.
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Anzeigen am AIBO® Spielroboter ERS-7M3

Wireless-Anzeige

Leuchtet blau: Verbindung mit
E-Mail-Server hergestellt.
Blinkt blau: Neue Mail.

Bueyuy I
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Anzeigen der vom AIBO® Spielroboter aufgenommenen
Bilder mit einem ,,Memory Stick™“-Reader/Writer (Lese-/
Schreibgerat)

1

Nehmen Sie den ,,Memory Stick‘‘ aus dem AIBO
Roboter.
Erlduterungen zum Entnehmen des ,,Memory Sticks*

finden Sie in der ,,Bedienungsanleitung (Grundlagen)
zum AIBO Roboter ERS-7M3.

113

4 Nehmen Sie den ,,Memory Stick* aus dem
Reader/Writer (Lese-/Schreibgerit) am PC.

Anweisungen zum Auswerfen des ,,Memory Stick*

entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu Threm
Gerit.

Setzen Sie den ,,Memory Stick in den
»Viemory Stick‘-Reader/Writer (Lese-/
Schreibgeriit) ein.

Erlduterungen dazu finden Sie in der

Bedienungsanleitung zum ,,Memory Stick“-Reader/
Writer (Lese-/Schreibgerit).

Klicken Sie im Ordner ,,OPEN-R* auf dem
»Memory Stick‘ auf ,,INDEX.HTM*.

Der Bildschirm AIBO PHOTO ALBUM erscheint
(Seite 18).
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Beispiele fur Fehler-E-Mails

Wenn bei der Funktion AIBO EYES eines der folgenden
Probleme auftritt, sendet der AIBO® Spielroboter eine
Fehler-E-Mail an den Absender der AIBO MAIL oder an die
E-Mail-Adresse, die er periodisch abfragen soll.

@® Bei einem Syntaxfehler im AIBO MAIL-Befehl

To: (Absender von AIBO MAIL)
Subject: Re:AIBO MAIL Meldung bei einem

Syntaxfehler

(Text)
100 BAD COMMAND

Kopie der fehlerhaften
SPLAY WLEAVING < °

Zeile

In diesem Fall ware
~PLAY W.LEAVING“
korrekt.

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

To: (Absender von AIBO MAIL) Meldung bei einem

SubJect: Re:AIED MAIL nicht ausgefihrten
Befehl

(Text)

101 COMMAND FAILED . .

>PHOTO C4 0 0 < » Kopie qer nicht
ausgefuhrten

Befehlszeile

@® Wenn die Zahl der (nicht wiedergegebenen)

Nachrichten im AIBO Roboter 100 iiberschreitet
Sie konnen bis zu 100 Nachrichten und Melodien an den
AIBO Roboter senden. Warten Sie, bis der AIBO
Roboter die aktuellen Nachrichten wiedergegeben hat,
und senden Sie dann die AIBO MAIL (Befehl MSG)
noch einmal.

To: (Absender von AIBO MAIL)

Subject: Re:AIBO MAIL Meldung bei
Uberschreitung der 100

(Text) zulassigen Nachrichten

102 TOO MANY MESSAGES

>MSG S.BACH <= o Kopie des nicht
empfangenen Befehls
MSG

@ Wenn der AIBO Roboter AIBO MAIL von einem

nicht registrierten Benutzer erhalt (nur
Privatmodus)

To: (E-Mail-Adresse) \

Subject: ERROR:AIBO MAIL Meldung beim Eingang

von AIBO MAIL von
(Text) einem nicht registrierten
200 UNKNOWN USER <4———— Benutzer
From: (unbekannte Benutzeradresse}e—e Adresse des nicht

j registrierten AIBO MAIL-
Absenders
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@ Falls AIBO den Kopf nicht mehr im richtigen

Winkel halten kann

Wenn der AIBO® Spielroboter den Kopf nicht mehr im
richtigen Winkel halten kann und der Kopf nach vorn
kippt, wird eine Fehlerbenachrichtigung gesendet und
der AIBO Roboter wird deaktiviert. Vergewissern Sie
sich, dass die Ladestation auf einer ebenen Flédche steht
und das Halsgelenk des AIBO-Roboters einwandfrei
funktioniert.

To: (E-Mail-Adresse)
SubJject: ERROR:AIBO MAIL

(Text) Meldung, wenn der
300 AIBO SHUTDOWN. HEAD UNSTABLE Kopfwinkel nicht
beibehalten werden kann

Wenn der POP-Server den UIDL-Befehl nicht
unterstutzt.

Die Funktion AIBO EYES 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 Thren Internet-Service-
Provider, ob Thr POP-Server den UIDL-Befehl
unterstiitzt.

To: (E-Mail-Adresse)
SubJject: ERROR:AIBO MAIL

(Text) Meldung, wenn UIDL-
201 UIDL IS NOT SUPPORTED Befehl nicht unterstitzt
wird
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Manuelles Bearbeiten der Datei ,, WLANCONF.TXT"

Benutzer von Windows® 98, Mac 0S® und anderen
Betriebssystemen, die den ,,AIBO WLAN Manager 3 nicht
unterstiitzen, konnen die Datei ,, WLANCONF.TXT* zur
Konfiguration des Netzwerks manuell bearbeiten, wie im
Folgenden beschrieben.

Benutzer der Betriebssysteme Windows 98 SE, Windows Me,
Windows 2000 und Windows XP (Home Edition oder
Professional) konnen das Programm ,,AIBO WLAN Manager
3“ verwenden (Seite 10).

1 Setzen Sie den ,,Memory Stick™* mit der
AIBO MIND 3-Software in den ,,Memory

Stick‘‘-Reader/Writer (Lese-/Schreibgeriit) ein.

2

Kopieren Sie die Wireless-LAN-
Konfigurationsdatei ,, WLANCONF.TXT* aus
dem Ordner SAMPLE in den iibergeordneten
Ordner.

Kopieren Sie \OPEN-R\SYSTEM\CONR\SAMPLE\
WLANCONF.TXT in \OPEN-R\SYSTEM\CONF\.

3 Bearbeiten Sie die Kopie von
» WLANCONEF.TXT* mit einem Texteditor.
Der Umfang der erforderlichen Anderungen hingt

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

Der DHCP-Server sorgt dafiir, dass den Geriten im

Netzwerk automatisch IP-Adressen zugeordnet werden.

* Genaue Angaben zu den Funktionen des DHCP-Servers
entnehmen Sie bitte der Dokumentation zu Threm Modem oder
Access Point.

Wenn Sicherheitsfunktionen eingerichtet sind

Erstellen Sie mit einem Texteditor eine Datei mit dem
Namen ,,OWNER.TXT* und stellen Sie sie in das
Verzeichnis \OPEN-R\APP\DATA\P (Seite 58).
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Mit dem folgenden Verfahren kénnen Sie priifen, ob Ihre Netzwerkumgebung einenﬁ
DHCP-Server nutzt

(Hier wird lediglich das Verfahren fiir das Betriebssystem Windows® 98 SE beschrieben. Wenn Sie ein anderes
Betriebssystem verwenden, lesen Sie in der Hilfe dazu nach.)

@ Klicken Sie auf ,,Start — »Einstellungen* — | Systemsteuerung*.
@ Doppelklicken Sie auf , Netzwerk®.

(® Klicken Sie auf ,,TCP/IP“ — , Netzwerkkartenname* und dann auf die Schaltfliche ,,Ei genschaften®.
Wenn ,, TCP/IP*“ — , Netzwerkkartenname* nicht angezeigt wird, klicken Sie auf die Schaltfldche
»Hinzufligen*. Klicken Sie im dabei eingeblendeten Fenster ,,Netzwerkkomponententyp auswihlen* auf
,Protokoll*“ und dann auf die Schaltfliche ,,Hinzufiigen®. Fiigen Sie das TCP/IP-Protokoll hinzu.

@ Klicken Sie auf die Registerkarte ,,JP-Adresse* und priifen Sie die Einstellungen.

Wenn ,,IP-Adresse automatisch beziehen“ ausgewahilt ist

Sie verwenden einen DHCP-Server.
Fahren Sie auf Seite 55 fort.

Wenn ,,IP-Adresse angeben® ausgewahlt ist

Sie arbeiten ohne DHCP-Server.
Fahren Sie auf Seite 56 fort.
5 Indiesem Fall weisen Sie Threm AIBO® Spielroboter manuell eine IP-Adresse zu, wie im Folgenden
beschrieben. Merken Sie sich die unter ,,Folgende IP-Adresse verwenden‘ angegebene IP-Adresse Ihres
PCs. Wihlen Sie fiir Ihren AIBO Roboter eine IP-Adresse, die keinen Konflikt mit dieser Adresse

verursacht.
Beispiel: IP-Adresse Thres Computers: 192.168.0.10
K — [P-Adresse des AIBO Roboters: 192.168.0.11 usw. (beliebige andere Adresse als 192.168.0.10) j
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Wenn Sie in lhrer Netzwerkumgebung einen DHCP-Server nutzen

#

# WLAN

#

HOSTNAME=AIBO

ESSID=AIBONET = Geben Sie die SSID an, die vom Access Point des Wireless-LAN verwendet

WEPENABLE=1 wird. Diese darf aus bis zu 32 Zeichen bestehen, wobei nur alphanumerische

WEPKEY=AIBO2 -= Zeichen und Symbole zulassig sind.

APMODE=1 Geben Sie den Hauptschlissel an, der vom Access Point des Wireless-LAN
verwendet wird (Seite 57).

#
# IP-Netzwerk
#
USE_DHCP=1
#
# Wenn DHCP nicht verwendet wird (USE_DHCP=0), miissen Sie die
# Netzwerkkonfiguration mit IP-Adressen angeben.
#
#USE_DHCP=0
#ETHER_IP=192.168.0.100 ! . o
' Zeilen mit einem vorgestellten #
#ETHER_NETMASK=255.255.255.0 * werden als Kommentare erkannt
#IP_GATEWAY=192.168.0.1 ! und nicht ausgefiihrt.
#DNS_SERVER_1=192.168.0.1 e e e e e e

#

# SSDP

#
SSDP_ENABLE=1

Bueyuy I

Erlduterungen zu den einzelnen Parametern finden Sie unter ,,Liste der Parameter von WLANCONF.TXT* (Seite 57).



Wenn Sie in lhrer Netzwerkumgebung keinen DHCP-Server nutzen

#

# WLAN

#

HOSTNAME=AIBO

ESSID=AIBONET ¢ Geben Sie die SSID an, die vom Access Point des Wireless-LAN verwendet

WEPENABLE=1 wird. Diese darf aus bis zu 32 Zeichen bestehen, wobei nur alphanumerische

WEPKEY=AIBO2 g Zeichen und Symbole zuléssig sind.

APMODE=1 Geben Sie den Hauptschlissel an, der vom Access Point des Wireless-LAN
verwendet wird (Seite 57).

#

# IP-Netzwerk

#

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

# Wenn DHCP nicht verwendet wird (USE_DHCP=0), miissen Sie die

# Netzwerkkonfiguration mit IP-Adressen angeben.

Loéschen Sie # am Anfang dieser Zeile.

#

USE DHCP=0 - Geben Sie die IP-Adresse* des AIBO®

ETHER_IP=192.168.0.100 < Spielroboters ein.

ETHER_NETMASK=255.255.255.0 -< Geben Sie die Subnetzmaske des AIBO

IP_GATEWAY=192.168.0.1 — Roboters ein.

DNS_SERVER_1=192.168.0.1 1 o o
Geben Sie die IP-Adresse des Gerats ein, das

u als Router fungiert.

# SSDP

R

. Zeilen mit einem vorgestellten #
' werden als Kommentare erkannt
* und nicht ausgefihrt.

SSDP_ENABLE=1
* Informationen zur IP-Adresse des AIBO
Roboters finden Sie auf Seite 11.

Erlduterungen zu den einzelnen Parametern finden Sie unter ,,Liste der Parameter von WLANCONF.TXT* (Seite 57).
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Liste der Parameter von WLANCONF.TXT

Diese Liste enthélt eine Erlduterung zu allen Parametern der Wireless-LAN-Konfigurationsdatei.

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

ESSID Der Name des Wireless-LAN. Er kann aus bis zu 32 alphanumerischen Zeichen und Symbolen bestehen.

WEPENABLE Gibt an, ob das WEP-System (Wireless-Verschliisselungssystem) verwendet wird. Bei O wird WEP nicht
verwendet, bei 1 wird WEP verwendet.

WEPKEY Legt den WEP-Schliissel (Wireless-Hauptschliissel) fest. Alphanumerische Hauptschliissel miissen 5
oder 13 Zeichen lang sein. Hexadezimale Hauptschliissel miissen 10 oder 26 Zeichen (0-9, A-F, a-f) lang
sein. Unterstiitzt werden 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: Fiir WEP64 (40 Bit)

Zeichenfolge: WEPKEY=AIBO2

Hexadezimal: WEPKEY=0x4149424f32

APMODE Richtet den Wireless-LAN-Modus fiir den AIBO Roboter ein. Fiir die Funktion AIBO EYES setzen Sie
diesen Wert auf 1 (im Infrastrukturmodus verbinden).

ETHER_IP Legt die IP-Adresse des AIBO Roboters fest.

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

ETHER_NETMASK

Legt die IP-Subnetzmaske fest.
Dieser Parameter muss angegeben werden, wenn USE_DHCP auf 0 gesetzt ist.

IP_GATEWAY

Legt die Gateway-IP-Adresse fest. 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

Legt die IP-Adresse des DNS-Servers fest.
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 IP-
Adresse zugeordnet wird. Bei O wird DHCP nicht verwendet, bei 1 wird DHCP verwendet.

SSDP_ENABLE Gibt an, ob SSDP (Simple Service Discovery Protocol) verwendet wird. Wenn Sie im ,,AIBO WLAN
Manager 3* auf der Registerkarte ,,AIBO Search™ auf die Schaltfldche ,,Search® klicken, wird der
AIBO® Spielroboter in Form eines Symbols angezeigt. Wenn Sie das Betriebssystem Windows® XP
verwenden, muss Universelles Plug & Play (UPnP) aktiviert sein.
Sie konnen die erste Seite von AIBO MIND 3 aufrufen, indem Sie einfach auf das AIBO-Symbol
doppelklicken.
Wenn SSDP verwendet werden soll, starten Sie ,,AIBO WLAN Manager 3 und konfigurieren das
Netzwerk auf der Registerkarte ,,Basic oder aktivieren auf der Registerkarte ,,Details* das
Kontrollkéstchen ,,Enable SSDP*“. Wenn Sie die Datei WLANCONEF.TXT manuell bearbeiten, setzen
Sie den Parameter auf 0, um SSDP nicht zu verwenden, bzw. auf 1, um SSDP zu verwenden.

Wenn Sicherheitsfunktionen eingerichtet sind

Folgende Parameter sind in der Datei ,,OWNER.TXT* im Verzeichnis \OPEN-R\APPADATA\P enthalten.
In diesem Beispiel wird das Wort ,,AIBO* als Benutzer-ID und Passwort verwendet.

OWNER=AIBO
OWNER_PASSWORD=AIBO

Parameter in ,,OWNER.TXT*

OWNER Definiert die Benutzer-1ID.

OWNER_PASSWORD Definiert das Benutzerpasswort.
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Netzwerkeinstellungen des AIBO® Spielroboters

Die folgende Liste enthilt die Konfigurationsparameter fiir die
interne Wireless-LAN-Funktion des AIBO Roboters. Sobald
der AIBO Roboter mit den Netzwerkgerdten kommuniziert hat,
konnen Sie diese Einstellungen Ihrer Umgebung entsprechend
dndern. Informationen zu den einzelnen Parametern finden Sie
im ,,Glossar* (Seite 60).

Parameter Beschreibung

Hostname Der bei der Wireless-Verbindung fiir
den AIBO Roboter verwendete
Name. Er kann aus bis zu 8
alphanumerischen Zeichen bestehen.

IP Address IP-Adresse

Subnet Mask Wert der Subnetzmaske

IP Gateway Gateway-Adresse

SSID Name des Wireless-LAN. Er kann aus

bis zu 32 alphanumerischen Zeichen
und Symbolen bestehen.

WEP key Die zur Verschliisselung der
Wireless-Daten verwendeten
Schliissel miissen aus 5 bzw. 13
alphanumerischen Zeichen bestehen.
Hexadezimale Hauptschliissel miissen
10 oder 26 Zeichen (0-9, A-F, a-f)
lang sein. Ignorieren Sie diese
Einstellung, wenn Sie ohne
Verschliisselung arbeiten.

Operation mode Infrastrukturmodus
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Glossar

Access Point

Netzwerkgerit, das sowohl iiber eine Wireless-
Kommunikationsschnittstelle als auch eine Ethernet-
Schnittstelle verfiigt. Ein Access Point fungiert als Briicke
zwischen dem Wireless-LAN und dem normalen LAN.
Zur Nutzung eines Access Point fiir Wireless- oder Funk-
Kommunikation miissen Sie eine Kennung (die so genannte
SSID), einen Wireless-Kommunikationskanal (Funkkanal)
und einen WEP-Schliissel angeben.

DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol)

Beim Einrichten eines TCP/IP-Netzwerks miissen IP-
Adressen definiert werden.

Bei einem Netzwerk mit DHCP-Server werden IP-Adressen
automatisch zugeordnet. Die DHCP-Server-Funktionalitit
wird in der Regel von einem Router bereitgestellt.

IEEE 802.11b

Der Standard fiir Wireless-LAN mit Ubertragung im 2,4-
GHz-Frequenzbereich. Es werden
Ubertragungsgeschwindigkeiten von bis zu 11 Mbps erzielt.
Der AIBO® Spielroboter ERS-7M3 basiert auf IEEE
802.11b.

Infrastrukturmodus

Wird auch Access Point-Modus genannt.

Zwischen einem Access Point und einem Gerit mit
Wireless-LAN-Karte verwendeter Kommunikationsmodus.
Der Wireless- oder Funkkanal richtet sich nach dem durch
den Access Point definierten Kanal. Beim AIBO Roboter
miissen die SSID und der WEP-Schliissel entsprechend den
Access Point-Einstellungen konfiguriert werden.

IP-Adresse

Zahlenfolge in einem TCP/IP-Netzwerk, die als Adresse
fungiert und zur Identifikation der einzelnen Gerite im
Netzwerk dient. Eine IP-Adresse besteht aus vier Zahlen
zwischen O und 255.
Beispiel: 192.168.1.1

10.0.1.1
Sie konnen die IP-Adresse im Klinikmodus abrufen (siehe
,,Abrufen der IP-Adresse des AIBO® Spielroboters*
(Seite 16)).

LAN (Local Area Network)

LAN bezieht sich in der Regel auf ein relativ kleines
Netzwerk, das aus Ethernet-Verbindungen mit
Ubertragungsgeschwindigkeiten von 10 Mbps bis 100 Mbps
besteht. Sie konnen ein Wireless-LAN iiber einen Access
Point mit einem normalen LAN verbinden.
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Router

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

Eine Router-Funktionalitit bieten DSL-Modems, Wireless-
LAN-Access Points und andere Netzwerkgerite.

SMTP-Autorisierung

Methode der Kommunikationsautorisierung
(Protokollautorisierung) zum Senden von E-Mail zu einem
E-Mail-Server.

Der AIBO® Spielroboter ERS-7M3 unterstiitzt keine E-
Mail-Server, die eine SMTP-Autorisierung erfordern.
Verwenden Sie daher E-Mail-Server ohne SMTP-
Autorisierung.

SSDP (Simple Service Discovery Protocol)

In einer UPnP-Umgebung (Universelles Plug & Play)
werden Netzwerkgerite anhand dieses Protokolls erkannt.
Wenn Sie SSDP am AIBO® Spielroboter ERS-7M3
aktivieren, konnen Sie mit ,,AIBO WLAN Manager 3* im
Netzwerk nach dem AIBO Roboter ERS-7M3 suchen.

SSID

Wird auch ,,Access Point ID*, ,,Gruppenname* und ,,ESSID*
genannt.

Wenn ein Wireless-LAN-Gerit im Infrastrukturmodus drahtlos
kommuniziert, verwendet es eine Zeichenfolge mit der Bezeich-
nung SSID als seine Wireless-Netzwerkkennung.

Die SSID sollte am AIBO Roboter auf dieselbe Zeichenfolge
eingestellt werden wie am Access Point.

Die SSID kann maximal 32 Zeichen lang sein. Nur alphanume-
rische Zeichen und Satzzeichen sind zuléssig.

Subnetzmaske

Wihrend IP-Adressen jeweils aus vier Nummern zwischen 0

und 255 bestehen (siehe ,,IP-Adresse®), werden sie zur

effizienteren Verwaltung zusitzlich in einen Netzwerkteil

und einen Hostteil aufgeteilt. Dies wird als Subnetzmaske

bezeichnet.

Eine Subnetzmaske definiert den Netzwerkteil als jene Bits,

die auf ,,1* gesetzt sind.

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

192.168.1 .1
Netzwerkteil Hostteil

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet
Protocol)

Ein von Netzwerkgeriten (z. B. PCs) genutztes Kommunikati-
onsverfahren (Protokoll).

TCP/IP ist das am weitesten verbreitete Protokoll im Internet.
Diese Wireless-LAN-Karte kommuniziert iiber TCP/IP.

Bei der Kommunikation iiber TCP/IP werden Gerite anhand

von Nummern identifiziert, die ,,]P-Adressen‘ genannt werden. 61
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WEP (Wired Equivalent Privacy)

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

Der AIBO® Spielroboter ERS-7M3 unterstiitzt die
Verschliisselungssysteme 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.

Wireless- oder Funkkanal

Nach IEEE 802.11b ist der 2,4-GHz-Frequenzbereich in 14
Kanile unterteilt. Indem man nahe beieinander arbeitenden
LAN-Netzwerken unterschiedliche Kanile zuordnet, konnen
gegenseitige Kanalstdrungen vermieden werden.

Der AIBO Roboter ERS-7M3 kann die Wireless- oder
Funkkanéle 1-11 nutzen.

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