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Uvod

Technologicky rozvoj koncom 20. storo¢ia umoznil vznik novych foriem ucebnych pomdcok a
hraciek, ktoré su programovatelné: vykonavaji rozlicné ¢innosti podla programu, ktory do nich
vlozi diet’a, Student, alebo ucitel’, konfigurovatelné: daji sa z nich poskladat’ modely uréené na
rozne Ucely, autonomne: modely pracuji samocinne, bez toho, aby boli pripojené k inému
zariadeniu (napr. PC) alebo riaden¢ dial’kovym ovlddacom, mobilné.: modely sa dokazu pohybovat,
interaktivne: pocas ¢innosti moZu reagovat’ na vnemy z prostredia, alebo udalosti, napr. pomocou
senzorov a v neposlednom rade dostupné: je mozné sa k nim dostat’ na trhu a st nimi vybavené
ucebne v niektorych Skolach. Ide o robotické programovatel'né stavebnice, ktoré su hrackou a
ucebnou pomodckou zaroven. Ich zavadzanie do $kol v prvom rade robi Skolu a vyulovanie
zaujimavejSim a pritazlivej$im pre ziakov, umoziuje vysvetlit’ zdklady programovania nadzornej$im
sposobom a najmd otvara Siroké moznosti projektovému vyucovaniu, timovej praci deti,
interdisciplinarnemu vyu€ovaniu ale i zaujmovej a krazkovej ¢innosti.

Na Slovensku boli programovatel'né stavebnice integrované do vyuky informatiky uz v polovici 90-
tych rokov (zname stavebnice LEGO Dacta Control Lab). Niektoré Skoly sa dokonca zucastiiovali
cesko-slovenskej stitaze v stavbe a programovani modelov z tychto stavebnic, ktoré sa v tom Case
kazdorocne konali v Hradci Kralové. V roku 1998 boli na trh uvedené prvé stavebnice s
autondmnymi programovatelnymi modelmi (zaloZzené na programovatelnej kocke RCX, boli to
stavebnice LEGO Mindstorms Robotics Invention System, postupne vo verziach 1.0, 1.5 a 2.0).
Vd'aka projektu Infovek sa tieto stavebnice dostali na viac ako 100 $kol na Slovensku. Na tradiciu
predchadzajtcich sutazi nadviazal od roku 2000 novy cyklus v organizacii Slovenskej spolo¢nosti
elektronikov, ktory trva doteraz a vybudoval stabilné zdzemie §kol, kde sa v kruzkoch a na
vyuCovani venuji praci s robotickymi stavebnicami. Sutaz pozostava jednak z tradicnej
konstrukénej tlohy, kde sut'azné timy stavaji a programuju modely z prinesenych stavebnic priamo
na sutazi a o par rokov neskor sa k sutazi pridali aj kategérie medzindrodnej robotickej sutaze
RoboCup Junior: roboticky tanec, zachranar a futbal. Zmyslom odbornych sut'azi pre deti je najma
dat’ d’etom prilezitost’ objavit’ svoj talent, zistit’ v ¢om vynikaji, umoznit’ im v danej oblasti ziskat’
viac informacii, vyuZit’ toto nadanie a prehibit’ zaujem.

Fakulta matematiky, fyziky a informatiky (FMFI) Univerzity
Komenského

FMFI vramci svojej informatickej sekcie pozostava z troch katedier — Katedry informatky (ktora sa
orientuje najmi na teoreticki informatiku), Katedry aplikovanej informatiky (KAI) a Katedry
zakladov a vyu€ovania informatiky (KZVI). KAI vo svojom vyskume a vo vyuke vyuziva robotické
stavebnice LEGO Mindstorms uz niekol’ko rokov. KZVI sa pred par rokmi vybavila viacerymi
stavebnicami LEGO Mindstorms NXT a vyuZziva ich v didaktickom vyskume a najmi vo vyuke pri
priprave buducich ucitelov informatiky. Okrem toho mé dlhorocné skusenosti s didaktikou
informatiky a dobru spolupracu s ostatnymi partnermi na Slovensku. Na fakulte vznikla aj
implementacia detského programovatelného jazyka pre tieto stavebnice (NXT Logo), ktory
umoziiuje programovanie robotickych stavebnic z interaktivneho multimedialneho jazyka Imagine
Logo, vyuzivaného aj na slovenskych zikladnych a strednych Skoldch. Fakulta ma teda dobré
vychodzie predpoklady pre podporu a organizaciu robotickych sut'azi.



Zdruzenie Robotika.SK

Neziskové obcianske zdruZenie Robotika.SK sa venuje podpore robotickych vzdelavacich projektov
a sutazi, organizuje semindre, letné Skoly a je zapojena do medzinarodného projektu na podporu
robotiky. M4 dlhorocné skasenosti s organizaciou robotickej sutaze Istrobot (pozri
www.robotika.sk).

Slovenska spolo€nost’ elektronikov (SSE)

SSE je neziskové obcianske zdruzenie, ktoré sa dlhé roky venuje organizovaniu technickych sutazi
pre deti a mladez, odbornych sustredeni a podporuje klubovu Cinnost’ zaujemcov o elektroniku po
celom Slovensku.

FIRST LEGO League

Sutaz FIRST LEGO League (FLL) pochadza zo Spojenych Statov, vznikla v roku 1998 v spolupraci
firmy LEGO Group a zdruzenia FIRST (For Inspiration and Recognition of Science and
Technology) a odvtedy sa rozsirila do celého sveta, kde sa do sut'aze zapojilo asi 135 tisic deti a ich
pocet kazdorocne rastie.
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Obrazok 1. Pocet zucastnenych timov FLL na celom svete v jednotlivych rocnikoch.

Sutaz je urcena pre 5-10 ¢lenné timy deti vo veku od 10 do 16 rokov. Ich hlavnou tlohou je v
Skolach alebo na kruzkoch pocas dvojmesacnej pripravy na zaciatku Skolského roka z dielov
robotickych stavebnic zostrojit’ a naprogramovat’ roboty, ktoré potom zaciatkom novembra sutazia
na turnaji. Uloha pre roboty je rovnaka na celom svete, meni sa kazdy rok a skladé sa z viac ako 15
diel’¢ich uloh, ktoré sa roboty mézu pokusit’ vyriesit’ v priebehu 2,5 minuty. Pocas ¢innosti robota je
v Startovnej oblasti mozné menit’ konfiguraciu a program robota a tak deti mézu pripravit’ viacero
efektorov (chapadiel, radlic a pod.), ktoré na robota postupne nasadia. Okrem bodov ziskanych v
takejto robotickej hre a za technicky navrh robotov a programov si deti pripravia prezentaciu
vyskumnej ulohy na zadanu tému, a porota hodnoti ich timovu spolupracu. Sutaz sa organizuje vo
forme regiondlnych turnajov. Do kazdého z nich sa zGcastiiuje asi 10-20 timov. Z regiondlnych
turnajov postupuje najlepsi tim spravidla do d’alSieho nadregionéalneho kola a v ramci celosvetovej
iniciativy sa kazdoro¢ne organizuju dva medzindrodné festivaly FLL. Priklad uloh z roku 2007 je
na obrazku 2. Ulohou pre roboty bolo napr. umiestnit’ solarny panel na strechu domu, rozto¢it
veternu elektraren, pozbierat’ toxicky odpad od rieky, odobrat’ sudy z ropnej ploSiny a pod.



Obrdzok 2. Ihrisko FLL 2007: obd[znikovy stél md rozmery 237 x 115 ¢m, na iiom je rozprestreté
ihrisko a rozloZené sutazné modely (ulohy), ktoré sa kazdorocne menia.

Jednotlivé ulohy st kazdy rok celkovo tématicky zladené pod jednu rdmcovua tému. Predchadzajtce
ro¢niky boli zamerané na tieto témy:

2001 — Arctic Impact

2002 — City Sights

2003 — Mission Mars

2004 — No Limits

2005 — Ocean Odyssey

2006 — Nano Quest

2007 — Power Puzzle

2008 — Climate Connections — Klimaticke suvislosti

Sutaz FIRST LEGO League sa od ostatnych relevantnych sutazi (RoboCup Junior, Istrobot)
odlisuje predovSetkym doérazom na timovu spolupracu a dokladnym zabezpecenim podpornymi
materialmi pre veducich timov a sut'aziacich. Na celom svete funguje na kvalitnej profesionélnej
urovni a ma vybudovanu spolahliva infrastruktiru, ktord dba o kvalitu organizicie sutaze v
priebehu celého kalendarneho roka.

FLL v Eurépe a v Strednej Eurépe

Do Eurdpy sa FLL dostala viacerymi kanalmi. Napr. v Skandinavii sa do sutaze uz dlhodobo zapéja
kazdoro&ne asi 10 tisic deti, existuju turnaje v Beneluxe, Portugalsku, Spanielsku, Francuzsku,
Taliansku a vo Velkej Britanii. Do Nemecka sa FLL dostala formou pilotného turnaja uz v roku
2001, kde ju pripravilo neziskové zdruzenie Hands on Technology (HoT). Od roku 2003 sa pocet
ucastnikov a krajin, ktoré koordinuje HoT a ktoré sa zdroven zapajaji do postupového
stredoeuropskeho turnaja, neustale zvysuje, tak ako vidiet' v tabulke 1:



pocet timov pocet regionov/krajin pocet deti  podiel dievéat podiel chlapcov

2008 614  42(D,A,CH,H,CZ,PL,SK) 4490 22.4% 77.6 %
2007 460 32 (D, A, CH, H, CZ, PL) 3220 19.6% 80.4%
2006 359 26 (D, A, CH, H, CZ) 2658 19.8% 80.2%
2005 281 21 (D, A, CH, H) 2127 19,10% 80.9%
2004 171 12 (D, A, CH) 1259 19.4% 80.6%
2003 104 8 (D, A) 588 12,00% 88.0%
2002 39 6 (D) 278 15.4% 84.6%
2001 16 pilotny turnaj (D) 78 34.6% 65.5%

Tabulka 1. Rozvoj FLL v Strednej Europe (udaje su z www.hands-on-technology.de).

Najprestiznej$Sim podujatim je zavereCny stredoeurdpsky turnaj (FLL Final Central Europe), kam
postupuju najlepsie timy z regionalnych turnajov zo vsetkych 7 krajin (v Nemecku prebiehaju aj
medzistupnové kvalifikacné kold, vzhladom na to, ze pocet regionov je v porovnani s ostatnymi
krajinami nepomerne vel’ky). Turnaje v predchadzajicich rokoch sa konali v tychto mestach:

2002 — Berlin

2003 — Kolin

2004 — Tauberbischofsheim
2005 — Lipsko

2006 — Barleben / Magdeburg
2007 — Triberg / Schwarzwald
2008 — Zurich

Najlepsie timy zo stredoeurdpskeho turnaja sa mozu ztcéastnit’ dvoch medzinarodnych podujati:
FLL Open European Championship a FLL World Festival.

FLL na Slovensku

O sttazi FLL sme na Slovensku informovali v obcasniku KZVI Informatické listy uz pred viac ako
5 rokmi. Po niekol’ko rokov sa regiondlneho turnaja v Ceskej Republike, kam sa sut'az dostala v
roku 2006, zicastiioval bratislavsky tim SAP White Bears. Do roku 2007 vSak samostatny
regionalny turnaj na Slovensku neexistoval, hoci uz v roku 2007 sa hl'adali vhodni organizatori na
Slovensku. Na zaklade osobnej komunikécie medzi ¢lenmi FMFI a majitelom firmy Peter Cvik —
EDUXE, ktora distribuuje robotické stavebnice LEGO na Slovensku a najmi vd’aka moralnej a
persondlnej podpore vediceho KZVI, profesora Ivana Kalasa a tiez suhlasu vedenia fakulty, sme
zdruZeniu Hands on Technology podali prihlasku na organizovanie regionalneho turnaja v
Bratislave, ktora toto zdruzenie prijalo kladne a podpisalo s nami zmluvu na zorganizovanie
turnajov v rokoch 2008 a 2009. Organiza¢ny tim turnaja posilnilo zdruZzenie Robotika.SK a
Slovenské spolo¢nost’ elektronikov, ktorych cenné skuisenosti s organizaciou sut'azi ako i materialna
a organizacnd pomoc neskor prisli vel'mi vhod. Informaéni kampaii orgaanizacne podporilo aj
zdruzenie P-MAT a zostavajuca Struktara projektu Infovek. Vel'mi nas potesila medidlna podpora zo
strany portalu IT NEWS a ¢asopisu PC REVUE, ktory poskytol aj vecné ceny do regionalneho
turnaja. Finanénu podporu prisl'ubila aj firma SIEMENS, IT Solutions and Services, ktord na
zaklade predchadzajucich dobrych vztahov s fakultou uz podporila viaceré sitaze a podujatia. O
rozposlanie stavebnic modelov pre stit'azné ihrisko sa postarala firma Peter Cvik — EDUXE.



Priprava regionalneho turnaja

Pocas priprav turnaja sa vykonali nasledujuce kroky (zoznam nie je Gplny):

— priprava informacnych letdkov o stitazi FLL pre Skoly

— priprava informacénych letdkov o zvyhodnenej ponuke na nakup robotickych stavebnic

— rozposlanie letdkov na 350 ndhodne vybranych $kol

— rozposlanie informacie o sutazi do niekol’ko tisicov schranok elektronickej posty — §kol,
ucitel’ov, centier vol'ného ¢asu

— preklad vyse 40-stranovej prirucky pre timy do slovenc¢iny

— preklad pravidiel sut'aze (10 stran)

— preklad zadania robotickej hry (4 strany)

— preklad zadania timového projektu (2 strany)

— preklad Specifikacie rozmiestnenia modelov na ihrisku (4 strany)

— preklad otazok a odpovedi k otazkam (9 stran)

— priprava programu a celého priebehu turnaja

— priprava hodnotiacich harkov pre porotu

— zabezpecenie cien na turnaj od sponzorov

— zabezpecenie saly na turnaj

— vyber a ndkup materialu na turnajové stoly

— svojpomocnd konstrukcia troch turnajovych stolov (pozri prilohu A)

— ucast koordinatora turnaja na Skoleni v Lipsku (Pavel Petrovic)

— ucast troch zastupcov FLL Slovensko (Peter Cvik, Peter Tomcsanyi, Pavel Petrovic¢) na
otvoreni sezony FLL vo Viedni

— ucast 4 trénerov (Peter Tomcsanyi, Michal Winczer, Daniela Onacdilova, Juraj Hledik) na
Skoleni trénerov v Budapesti

— zaslanie stavebnic zo sezoény 2007 na Gymnazium Alejova, KoSice, kde sa v auguste konal
pripravny tabor FLL

— komunikdcia s partnermi, sponzormi a ucastnikmi pocas celej pripravnej fazy

— uverejnenie ¢lankov o sttazi v IT NEWS a PC REVUE

— publikovanie a prezentovanie ¢lanku na slovenskej konferencii Informatika v skole a praxi,
16. - 18. 9. 2008: Petrovi¢, Balogh, Pekarova: Roboticke vzdelavacie iniciativy.

— publikovanie a prezentovanie ¢lanku na medzinarodnom workshope SIMPAR 2008 v
Padove: Petrovi¢, Balogh: Educational Robotics Initiatives in Slovakia.

Pilotny turnaj FLL na Slovensku

Diia 14. novembra 2008 sa v Univerzitnom pastoracnom centre UK v Mlynskej doline v Bratislave
konal pilotny ro¢nik sutaze FIRST LEGO League na Slovensku. Do turnaja bolo zaregistrovanych
14 sutaznych timov, z nich prislo na stt'az 10, ked’ze dva raktske timy zrusili ucast’ v posledny den
pred turnajom a dva timy z Vychodného Slovenska nenasli prostriedky na cestovné. Maximalny
limit pre pilotny ro¢nik bol 16 timov, poctom 10 timov sme splnili poziadavku na minimdlny pocet
timov.

Sutaz prebiehala v Styroch kategdriach: robotické hra (Robot Game) — na sutaznych turnajovych
stoloch bola v poobednajsich hodinach, doobeda timy absolvovali tri dopliiujice kategorie:
1. Stavba (Robot Design) — kde odborna porota hodnotila konstrukciu a programovanie
robotov,
2. Prezentacia vyskumného projektu (Research Presentation) — kde timy predviedli odbornej



porote vysledky svojho dvojmesaéného skiimania na tému klimatickych suvislosti,
3. v katego6rii Timovy projekt (Team Project) timy riesili Specifickl tlohu, na ktorej porota

sledovala zohranost’ timu a okrem toho viedla so sitaziacimi dialdg o priprave na sit’az.
Zucastnené timy boli pripravené dobre a turnajovy den bol prijemnym zaZitkom pre vSetkych
priblizne 120 l'udi, ktori sa do neho zapojili, od ucastnikov sme ziskali pozitivnu spétna vézbu ako 1
vecné pripomienky pre vylepSenie nasledujucich ro¢nikov. Podrobny plan denného programu je v
prilohe B. Vysledky turnaja su v prilohe C. Do stredoeurdpskeho finale v Zurichu, ktory sa konal 6.
decembra postupil uz z predchadzajucich ro¢nikov sktseny tim SAP White Bears.

Odborna porota a rozhodci pilotného turnaja:

Prof. Ivan Kalas, CSc. (predseda), Ing. Richard Balogh, RNDr. Peter Cvik, CSc., Ing. Alojz Koh1t,
Mgr. Martina Kabatova, Mgr. Janka Pekarova.

Rozhodcovia:

Robot-Game: Juraj Hledik, Mgr. Daniela Onacilova, RNDr. Peter Tomcsanyi, RNDr. Michal
Winczer, PhD.

Prezentacia vyskumného projektu: RNDr. Peter Cvik, CSc., Mgr. Martina Kabatova, Prof. Ivan
Kalas, CSc., RNDr. Michal Winczer, PhD.

Timova praca: Cubomir Janovicky, Mgr. Julia Lipkova, Ing. Jan Mintal, Mgr. Milan Morav¢ik,
Mgr. Pavel Petrovi¢, PhD., M.A. Susanne Schiitze

Robot-Design: Ing. Richard Balogh, Juraj Hledik, Ing. Alojz Kohut, Mgr. Daniela Onacilova, Mgr.
Janka Pekarova, RNDr. Peter Tomcsanyi

Organizacny tim: Mgr. Katka Mikolajovéa (moderatorka), Michaela Slobodova, Katarina
Pastorekova, Petra Jursova, Monika Visiiovska, Evka Porvaznikova, Marcel Duri§, Ondrej Mikulas

Ohlasy v médiach

Spravodajsky portal Aktualne.SK uverejnil podrobnu video reportaz o sutazi
Spravodajsky server SME.SK uverejnil podrobnu video reportdz o sutazi
Spravodajsky portal eQuark.SK uverejnil spravu o stut’azi

Spravodajsky portal OrangePortal uverejnil kratku spravu o stit'azi
Spravodajsky portal IT NEWS uverejnil podrobny ¢lanok o sut’azi

Fotodokumentacia a podrobné informécie o pripravovanom ro¢niku FLL 2009 — Smart Move —
Lepsia doprava st k dispozicii na interetovej stranke www.firstlegoleague.sk. V roku 2009 sa
intenzivne pripravuju uz dva turnaje — v Bratislave, a pilotny turnaj v KoSiciach, ktory organizuje
Katedra vyrobnej techniky a robotiky Strojnickej fakulty Technickej univerzity v KoSiciach.

Odkazy

www.firstlegoleague.sk — webstranka sut'aze

www.fmph.uniba.sk — Fakulta matematiky, fyziky a informatiky UK

www.robotika.sk — portal zdruzenia Robotika.SK s linkami na robotické stt’aze na Slovensku
www.skse.sk — zdruzenie Slovenska spolo¢nost’ elektronikov

www.hands-on-technology.de — zdruZenie Hands on Technology, Lipsko



Prilohy

A — Sttazny stdl a naSe sktisenosti so stavbou (autor Richard Balogh)

B — Plan sutazného dina

C — Vysledky FLL Bratislava 2008

D — Plagat FLL (obojstrannad A4 — skladatel'na brozirka AS)

E — Plagat zvyhodnena ponuka na robotické stavebnice pre sut'azné timy
F — Thrisko FLL 2008 a rozmiestnenie modelov

G — Zadanie Robot-Game

H — Pravidla

I — Zadanie vyskumného projektu

J — Foto dokumentacia
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SUTAZNY STOL FLL

www.hands-on-technology.de

Sut'azny stél FLL

1. lhrisko — povrch na stél v rozmeroch 237 x 115 cm je kazdoroCne zaslany sutaZiacim

spolu so sutaznymi materialmi. Je mozné ho polozit bud na podlahu alebo na sutazny
stol FLL.

2. Osvetlenie na turnaji je zabezpe&ené dvomi 40W Ziarivkami dizky 122cm vo vyske

priblizne 120 cm nad ihriskom.

3.  Material pre stavbu sutazného stola FLL:

Material H Pocet
Preglejkova doska, 247 cm X 125 cm X 2 cm alebo hrubsia| 1
Hranoly 5cm $irka, 10cm vyska, rozna dizka | aspon 4
Cierna farba H 1 davka
Skrutky do dreva 1,5 x 5 x 1,2cm H 500 g
Podstavce (sada) asi 72 cm vysoké a asi 91cm Siroké I 2
Ziarivky 122cm, biele (2), 40Watt H 2

4. Potrebné nastroje na stavbu sut'azného stola FLL

Ochranné okuliare

Ruéna pilka

Skrutkovag, vitacka

Meracie pasmo a ceruzka

Dve 21cm umyvadlové uchytky
Vodovaha

Stetec (alebo Sprej)

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. Verzia 1.2008 SK
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5. Casti sutazného stola FLL

Cast’ Material  Rozmery Nafarbit’

Doska stola Preglejka 247 cm X 125cm x 2 cm 'Nie |
DIhé steny 'Hranoly 247cm Ano |
Kratke steny 'Hranoly  115cm Ano |
Spevnenie 'Hranoly  115cm 'Nie |
Bo&na opora 'Hranoly  115cm Ano |
Priecnaopora  Hranoly | 252cm Ano |
Podstavce 'Sada ‘vy$ka = 72cm, Sirka=91cm Nie |

6. Montaz jednotlivych €asti

Strana s drsnym a nerovnomernym povrchom pride na spodnu stranu stola, kde su

skrutkami pripevnené spevnuijice hranoly. (Obrazok 1)

Hranoly, ktoré sluzia ako steny ihriska su pripevnené na hornej strane dosky (Obrazok 2).
Uistite sa, Ze zostavajuca plocha ihriska ma vnutorné rozmery 237cm x 115¢cm s presnostou
na 4 mm. Vzdialenost treba nastavit presne, kym sa nedosiahne tato maximalna odchylka a

az potom steny priskrutkovat.
Podstavce sa rozostavia pod stolom a priskrutkuju priblizne podla obrazka 3.

Stol nie je navrhnuty na to, aby uniesol vahu jednej osoby, preto: NIKDY NEVYSTUPUJTE
NA STOL! Boéné opory sa priskrutkuju zvonka na krat$ej strane stola a vyrovnaji pomocou
vodovahy (Obrazok 4). Obe opory sa musia pevne priskrutkovat. S pomocou druhej osoby
sa na hornych koncoch boénych opér priskrutkuje prie€na opora. Nakoniec sa upevnia lampy

v strede prie¢nej opory.

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. Verzia 1.2008 SK 2
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Obrazok 1

Stolova doska

(preqglejka)
hribka ca. 2cm Speviiujice drevené hranoly
(v rovnomernych vzdialenostiach)
Obrazok 2

telné steny

boéné steny Ihriska

ihriska

- 237 om

(+i- 0, dcre il
237cmx 1Macm

Paovrch stola by mal byt
namalovany Ciernou farbou

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. Verzia 1.2008 SK 3
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Obrazok 4

Obrazok 3

Priecna opora
(dIZka 252 cm)

Boéna opora
{dlZka 115 cm)

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. Verzia 1.2008 SK 4
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FIRST LEGO League - sut'azny stdl - RoboWiki http://virtuallab.kar.elf.stuba.sk/robowiki/index.php?title=FIRST ...

FIRST LEGO League - sut’azny stol

From RoboWiki

Ako vyrobit’ stdl je veelku dobre napisané v tomto dokumente (http://virtuallab.kar.elf.stuba.sk
/robowiki/images/7/7d/2008 FLL tournamenttable sk.pdf) . Niektoré podrobnosti tam ale chybaju, tak
sa vam haddam zide tento navod.

Pred tym, nez sa pustite do prace, zide sa celkova predstava ako ten stol ma vlastne vyzerat. Zopar
fotografii zo sveta:

Foto 1 (http://schools.scusd.edu/sambrannan/Website/Html/images/RoboticsTournament 12 2.JPEG) ,
Foto 2 (http://wwwedu.ssc.nasa.gov/images/splash.jpg) , Foto 3 (https://edtech.fcps.net/uploads/media
/111/LegoScreen.jpg) , Foto 4 (http://www.1033robotics3065.com/photogallery
/H11%20pic%20at%20the%20table.JPG) , Foto 5 (http://pigmice.org/wp-content/uploads/2007/02
/table_view 03.JPG) - vSimnite si upevnenie stojana s osvetlenim.

A ten najkrajsi - nas ideme v tomto navode postavit’:
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Najlepsie je dat’ horeuvedeny navod Sikovnému stolarovi, ktory to celé vyrobi.

V nasom pripade stolar najprv povedal cenu za jeden stol 7000,- Sk,ktoru vsak potom zvysil az na
dvojnasobok. To sa mi uz zdalo privela, tak sme to skusili viastnymi silami.

Material
Kde kupit’:

Hornbach (http://www.hornbach.sk/) ,

Baumax (http://www.baumax.sk) ,

Rosnicka drevopreda;j (http://www.rosnickadrevopredaj.sk/) ,
Drevona (http://www.drevona.sk) a pod.

Potrebujeme zakladna dosku, najlepsia by bola drevotrieska, lenze v nasSich obchodoch nema
dostatocné rozmery (dlzka len 2470 mm) a nechceli sme si komplikovat’ zivot skladanim stola z dvoch
dielov.

Preto sme nakoniec pouzili tzv. OSB dosku (pozri vyrobcu Bucina
(http://www.bucina-ddd.sk/index.php?context=169) , Kronopol
(http://www.minimax.sk/sk/osb_index.php) ), ktora je zlepena z drevenych
Stiepkov. Nema celkom hladky povrch, ale na to aj tak pride vytlacena
plachta s ihriskom, takze to nevadi. Dosku hrubky 18mm (nie je to
predpisanych 20 mm, ale rozdiel je minimalny) a rozmerov 1250 x 2500 sme
si dali v Hornbachu skratit’ na potrebnych 2470 mm. Maj tam na to
$pecialnu pilu, takze je to rovno a hned'.

Dalej potrebujeme drevené hranoly. Vhodny materil je smrek, borovica a
pod. Najlepsie je kupit’ hned’ obrusené a dat’ si ich narezat’ na patricny
rozmer. Lenze my sme zasa mali smolu a tych brisenych nemali dost’. Tak
sme kupili obyc€ajné stavebné hranoly, napilili na prislusny rozmer a teraz ich
brusime pasovou braskou (Smirgl'ujeme). Samozrejme je vyhodnejsie kupit’ si
rovno tie obrasené (st vsak raz tak drah¢).
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A 4 ks 50x 100 x 1150 (2 bocnice a 2 drziaky osvetlenia)
B 4 ks 50 x 100 x 1250 (4 vyztuhy dosky zospodu)

C 2 ks 50 x 100 x 2470 (2 dIh¢é bocnice)

D 1x 50x 100 x 2520 (1 nosi¢ osvetlenia)

Podstavce netreba vyrabat, kupili sme hotové v
IKEA: VIKA LILLEBY stojan
(http://www.ikea.com/sk/sk/catalog/products
/10118971) , obrazok (http://www.ikea.com
/P1Aimages/75832 PE194732 S4.jpg) .
Osvedcili sa aj pri bruseni a natierani.

Okrem dreva budeme potrebovat’ skrutky do
dreva (vruty) rozmeru ?? x ??, pripadne
rohovniky.

Priklad nakupu:
K Cenazaks Cenazaks Spolus Kipené v
3 bezDPH  sDPH  DPH p
| OSBdoska I8x 1250 55 5 659 659 Hornbach
x 2500
1 Prirez OSB dosky 10,92 13 13 Hornbach
Hranol smrekovy 50 x
7 100 x 3000 273,11 325 2275,01 Hornbach
25 Prirez hranolov 15,97 19 475 Hornbach
2 Vika Lilleby Stojan 350 700 IKEA
1 Ziarivkové svietidlo 903,63 1075 1075 Hornbach
10 Vodi¢ 3x1,5mm 32,77 39 390 Hornbach
1 Vidlica 230V 44 44 Hornbach

Natery

Podl'a navodu maji byt bocnice a plocha stola ¢ierne. Na plochu pride vytlacené ihrisko, takze tam ten
nater nie je nevyhnutny. Ak by ste natierali celt dosku, skuiseni stoldri radia natriet’ obe strany, aby sa
doska neskrutila. My zatial’ nenatierame.
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Na bocnice je vhodna napriklad ¢ierna farba na tabule. Obriseny hranol najprv natrieme zékladnym
naterom, Co je vlastne normalna farba zriedena v pomere 2 diely farby + 1 diel vody. Treba dobre
rozmieSat. Vhodna nadoba je napriklad 21 PET fTasa s odrezanym hrdlom. Odporti¢ame vodou
riediteI'né akrylatové farby, nesmrdia tak ako napr. syntetické. My sme pouzili farbu Dispam
(http://www.pam.sk/web/docs/tl/dispam.pdf) vyrobcu Pam (http://www.pam.sk) .

Po natere zdkladnou farbou sa chlpy dreva vztyc€ia a stvrdnu, takze je vhodné drevo prebrusit. Na
hladky povrch potom aplikujeme 1-2 vrstvy uz nerozriedenej farby, priamo z pixle. My sme natierali
Stetcom, moze sa aj valcekom, pripadne nastriekat’.

Stru¢né zhrnutie:

Drevo musi byt poriadne oSmirgl'ované, je vhodné utriet’ prach vlhkou handrickou

Prvy néter farbou alebo lakom zriedenym cca 2:1

Po zaschnuti prebrusit’

Druhy nater priamo neriedenou farbou alebo lakom

Pre perfekcionistov: Zl'ahka prebrusit’ papierom zrnitosti 220 a viac, pripadne briisnou Spongiou
Pre perfekcionistov: Treti, findlny nater (uznavam, ze pre takyto sut’azny stol je 3. nater
zbyto¢ny)

AN e

Nékup:
Farba Dispam ¢ierna na tabule 0,8 kg 142 - 172 Sk Bezfarebny lak akrylatovy vodou rieditel'ny leskly

138 - 157 Sk Brasny papier P400 16,- Sk Brasne platno P240 14,- Sk Brasna Spongia 27,- az 30,- Sk
Stetec plochy §. 70 mm 41,- Sk
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Material pripraveny na montaz.

Montaz

b >

vrtacku (na diery méze byt aj akumuolatorova, ale na skrutky treba elektricku),
vrtak 4-5 mm na predvitanie dier

zahlbnik na hlavicky vrutov

meter, pravitko alebo pasmo,

Najprv si vyznacime na OSB doske rozmiestnenie otvorov, my sme zvolili rozostupy medzi vrutmi 15
cm. Diery predvitame vrtakom 4 mm, potom eSte zahlbime otvory na hlavicky. Potom uZz len
skrutkujeme, ide to dost’ tazko. Rada starého majstra: skrutky natrieme indulonou, ide to I'ahsie.
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Najprv pripevnime zhora spodné 4 podpery, potom dosku pretocime a pripeviiujeme ¢ierne mantinely.
Nezabudnite vyskusat’, ¢i suhlasia vntitorné rozmery ihriska!

Pri preciznej praci je ihrisko bez problémov zloZzené. HorSie je, Ze precizne nie je vytlateny ani poster
(je trocha mensi), ani nase ihrisko. Zial’, chyby sa spocitali a tak mame dost’ vel'ky vol'ny okraj. Tato
skuto¢nost’ je vSak pokryta aj pravidlami, poster bude pritlaceny do rohu pri zakladni (Base).

Rada pre perfekcionistov: aby na ihrisku neboli jamky, mozete dierky po hlavickach vrutov vytmelit’.
My sme pouzili akrylatovy disperzny tmel na drevo od firmy Pam, po cca dvoch hodinach ho mozete
prebrusit’ a dotmelit’ zvy$né nerovnosti. Tmel zosychd, takze vicsie diery treba tmelit’ nadvakrat.

S NX

Tym je stol prakticky hotovy, ostava dokoncit’ "Sibenicu" s osvetlenim. My sme zvolili upevnenie
drziaka k stolu dvoma skrutkami M8 x 120 (http://www.tozan.sk/Images/Sroby/skrutky/408.gif) s
kridlovymi maticami (http://www.tozan.sk/Images/Sroby/skrutky/301.gif) a podlozkami
(http://www.tozan.sk/Images/Sroby/podlozky/636.gif) , aby sa dala "Sibenica" demontovat a 'ahko
odlozit’. Prie¢ny nosnik sme k dvom krat$im ramendm upevnili az po montazi svietidla a pouzili sme dva
vruty do dreva 6x120 (http://www.tozan.sk/Images/Sroby/skrutky/923.gif) .
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Osvetlenie

Samostatna Cast’ je osvetlenie. My sme hned’ s drevom kupili aj osvetl'ovacie telesa na 2 ks 36W trubice
dizky 118cm. Trubice s prikonom 40 W, ktoré sa spominaji v navode na vyrobu stola sa sice
nepredavaju, ale rozdiel je minimalny. Odporucame kupit’ do svietidla trubice (ziarivky) s dennym
svetlom, fotky budu lepSie vyzerat’. ESte treba Startéry a 10m kabla s koncovkou (zastrcka).

Kupili sme tieto: Vyrtych FOX 2x36W (http://www.vyrtych.cz/Default.aspx?tabid=273) Ako zdroje
svetla sme pouzili trubice Osram

Pripojenie vodicov je jednoduché, ak budete mat’ rovnaké svietidlo ako my, nepotrebujete ani
skrutkovac: potlacite, vlozite vodi¢, uvolnite a potiahnutim overte, ¢i je vodi¢ pevne uchyteny. Farby:
Hnedy L (Live), Modry N (Neutral), Zltozeleny PE (Protective Earth).

. am

Vodi¢ upevnime k drevenym hranolom, aby tam nezavadzal a neplandal.
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Elektroinstalaciu zverte odbornikovi!!!

Hotovo

Takto vyzeraju oba sitazné stoly.

Zavery: ta cena zasa az tak vel'mi prehnand nebola, ale aspont mate pekny navod, nie?

Stojany z IKEA nie st vyslovene zI¢é, ale obdvam sa, ze celd konstrukcia nie je prave stabilna. Bojim sa,
ze ak sa niekto silno oprie o niektory roh ihriska, prevazi celi konstrukciu. Radsej by som odporucal
pouzit’ nejaké robustné stoly, alebo aspon 4 takéto stojany.

Richard Balogh

Retrieved from "http://virtuallab.kar.elf.stuba.sk/robowiki/index.php?title=FIRST LEGO League -
~8%C3%BA%C5%A5a%C5%BEn%C3%BD st%C3%B4l"

» This page was last modified 22:44, 6 October 2008.
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FLL Regionalny turnaj - Bratislava, 14. novembra 2008

| Prichod rozhodcov a poroty jl 7 | 30]

| Prichod timov | Porada rozhodcov aporoty J [ 8 | oo |

| Otvorenie sut'aze [| o |oo]
T1 | T2 | T3 | T4 | T5 | T6 | T7 | T8 | T9 | T10 | T11 | T12 | T13 | T14
Stretnutia s porotou 9 30 P1|P2 R1|lR2 T1|T2
9 | 35 P1|P2 R1]|R2 T1]|T2
Robot-Design (R) 9 |40 P1]|P2 R1|R2 T1|T2
Pri turnajovych stoloch 9 45 P1|P2 R1|IR2 T1|T2
9 | 50 P1|P2 R1]|R2 T1|T2
Timova praca (T) 9 | 55 P1|P2 R1]|R2 T1|T2
Miestnosti Team1,Team2 10 | OO T1| T2 P1|P2 R1|R2
10 | O5 T1]| T2 P1|P2 R1|R2
Vyskumny projekt - prezentacia (P) 10 | 10 T1|T2 P1]|P2 R1]R2
P1 = Miestnost P1 10 | 15 T1|T2 P1]|P2 R1|R2
P2 = Miestnost P2 10 | 20 T1| T2 P1]|P2 R1]|R2
10 | 25 T1]| T2 P1|P2 R1]R2
10 | 30 T1]| T2 P1|P2 R1]|R2
10 | 35 T1]|T2 P1|P2 R1]|R2
10 | 40 T1]|T2 P1|P2 R1]|R2
10 | 45 R1|R2 T1|T2 P1]|P2
10 | 50 R1]|R2 T1]| T2 P1]|P2
10 | 55 R1|R2 T1]| T2 P1]|P2
Testovanie robotov 11 | OO R1|R?2 T1|T2 P1|P2
uz len na cviénom stole 11 | O5 R1|R?2 T1| T2 P1|P2
11 ] 10 R1|R?2 T1]| T2 P1|P2
T1 | T2 | T3 | T4 | T5 | T6 | T7 | T8 | T9 | T10 | T11 | T12 | T13 | T14
Robot-Game (RG) 11 | 15 A B
Prvé kolo (V1) 11 ] 20 A B
11 ] 25 A B
11 ] 30 B A
11 ]| 35 A B
11 | 40 B A
11 | 45 A | B
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FLL Regionalny turnaj - Bratislava, 14. novembra 2008

. JREmED] v v MMM MW W MMM MM
timy, ktoré odsutazili V1 mézu ist obedovat 13 | OO
Robot-Game (RG) 12 | 50 B
Druhé kolo (V2) 12 | 55 A
13 | OO A
13 | O5 A
13 | 10 B
13 | 15 A
13 | 20
Robot-Game (RG) 13 | 40 A B
Tretie kolo (V3) 14 | 45 A B
14 | 50 A
14 | 55 A
14 | OO
14 | O5
14 | 10
1B | 2B | 3.B | 4B
Finalové kolo Porota 14 | 30 A B
Semifinale vyhodnocuje 14 | 35 A B
jednotlivé
kategorie 1.B | 2.B
Finalové kolo 14 | 55 A B
Finale 15 | 05 B A
Vyhodnotenie a ukoncenie sutaze 15 | 45
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Winner sk

FLL 2008 Slovensko, Bratislava, 14.11.2008: Vit'azi

FLL Celkovy vitaz (FLL Champion)

Cislo timu |Nazov timu Miesto | Body [Skola/klub
1582 SAP White Bears 1 170 |SaGPMND Teplicka, Bratislava
1250 GALEJEteam 2 166 |Gymnazium Alejova KosSice
1203 Gamca 3 145 |Gymnéazium Grosslingova, Bratislava
Vitaz Robot-Game
Cislo timu |Nazov timu Miesto | Body [Skola/klub
1582 SAP White Bears 1 150 |SaGPMND Teplicka, Bratislava
1251 Counter 2 111 |ZS Ul.pohraniéna 9 Koméarno
1225 GJH Team 1 3 105 |Spojena Skola, Novohradska 3
NajlepSia prezentacia vyskumného projektu
Cislo timu |[Nazov timu Miesto | Body [Skola/klub
1203 Gamca 1 50 |Gymnazium Grosslingova, Bratislava
1251 Counter 2 48  |zS Ul.pohraniéna 9 Komarno
1582 SAP White Bears 3 44  |SaGPMND Teplicka, Bratislava
NajlepSia timova praca
Cislo timu |Nazov timu Miesto | Body [Skola/klub
1582 SAP White Bears 1 50 SaGPMND Teplicka, Bratislava
1250 GALEJETeam 2 45 |Gymnazium Alejova KoSice
1203 Gamca 3 43  |Gymnazium Grosslingova, Bratislava
NajlepsSi navrh a programovanie robotov (Robot-Design)
Cislo timu [Nazov timu Miesto | Body |Skola/klub
1417 IManl'ci 1 50 Cirkevna ZS sv. Jana Krstitela, Sabinov
1536  [ZS Hradna 2 39 |ZS Hradna 342, Liptovsky Hradok
1267 |cvC 3 37 |Centrum volného €asu Bratislava1
Najvacsia vytrvalost’ — cena poroty
Cislo timu |Nazov timu Miesto | Body [Skola/klub
1251 Counter 1 50 |ZS Ul.pohrani¢na 9 Komarno
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FIRST LEGO League Slovakia, Bratislava, November 14" 2008

Scoring Status Round 1
| Ranking [ TeamNo. | TeamName | score |
1 1582 SAP White Bears 110
2 1267 Centraci 85
3 1251 Komarno Counter 72
4 1250 Galeje Team 65
5 1203 Gamca 46
6 1536 ZS Hradna 45
7 1417 Manici 30
8 1225 GJH Team1 25
9 1227 CvC 15
9 1273 Sintava 15
Scoring Status Round 2

1 1582 SAP White Bears 140 140
2 1250 Galeje Team 117 117
3 1267 Centraci 85 75
4 1225 GJH Team1 75 75
5 1203 Gamca 72 72
5 1251 Komarno Counter 72 50
7 1536 ZS Hradna 45 30
8 1417 Manici 30 30
9 1227 CvC 15 5

9 1273 Sintava 15 0

Scoring Status Round 3

1 1582 SAP White Bears 140 130
2 1250 Galeje Team 120 120
3 1251 Komarno Counter 101 101
4 1225 GJH Team1 95 95
5 1267 Centraci 85 75
6 1203 Gamca 72 62
7 1536 ZS Hradna 45 45
8 1417 Manici 40 40
9 1227 CcvC 35 35
10 1273 Sintava 15 0




FIRST LEGO LEAGUE Slovakia, Bratislava, November 14" 2008, Robot-Game

Semi Final Scoring Status Semi Finals
1582 SAP White Bears 1251 Komarno Counter 1582 [SAP White Bears
1250 Galeje Team 1225 GJM Team1 2 1251 |Komarno Counter 111
3 1225 |GJH Team1 105
4 1250 |Galeje Team 91
Final Scoring Status Final
1582 SAP White Bears 1251 Komarno Counter 1582 [SAP White Bears

1251 Komarno Counter 1582 SAP White Bears 2 1251 Komarno Counter 205
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Na Gdast potrebujete:

® Trénera: ucitel, Student, rodic¢, veduci krizku...

e Stavebnicu LEGO Mindstorms RCX alebo NXT, (da sa zakupit

vo firme Eduxe - http://www. eduxe.sk)
e Stol, kde mbzete rozloZit ihrisko, rozmery 1230 x 2450 mm
e Ihrisko - povrch na st6l a kulisy v cene 89,00 Euro
e Prihlasit sa, informacie ndjdete na http://www.robotika.sk/fll
e Zaplatit registraény poplatok + postovné (99,00 + 10,80

FIRST LEGO League
A() ha Slovensku
FLL FLL 2008

Pozyvame Vas na 1. rocnik
turnaja robotov zo stavebnic
LEGO pre timy ZS.

Vekova kategoria: 10-16 rokov.

Pocet clenov timu: 5-10.

Podanie prihlasok: 1.marec- 30.september 2008.
Rozposlanieihrisk: zaciatok septembra 2008.
Zverejnenie Glohy pre rok 2008: polovica septembra 2008.
e \Vyzva narok 2008: Klimatické suvislosti

climaTe

CONNEeCTI NS

Datum turnaja: 14.november 2008.

FLL je najvacsia sutaz robotov
pre deti s desattisicmi U¢astnikov
z celého sveta. Zakladom sutaze

Euro) je turnaj v Sportovom duchu.
Kazdy rok je urcena téma turnaja
Sﬂ@W@ﬁD@D@@g @]@ {t@h@g a sutazné timy v Skolach alebo
kluboch zo stavebnic LEGO
postavia,
naprogramuju a
vyladia svoje
x X  ROBOTIKA samocinné
\J roboty a vyriesia
vyskumnu
}b ;‘7’ E ’ of ulohu.




DmindsTOorms

educakbion

FIRS League 2008

AO Téma: Klimatické suvislosti

cLimaTe

FLL CONNEeCTI NS

Informacie a prihlasky najdete na: robotika.sk/fll

Organizatori a partneri FIRST LEGO® League na Slovensku

LU

Oficialny partner
FIRST LEGO® League na Slovensku

Pre registrované sutazné timy su
pripravené cenovo zvyhodnené zostavy
LEGO® MINDSTORMS® Education

Otazky a objednavky posielajte na adresu:

EDUXE s.r.o.,

M.C. Sklodowskej 2, 851 04 Bratislava,
Tel./Fax: 02/62522562/3, E-mail:eduxe@internet.sk

Viac informacii najdete na:

LEGO, LEGO logo a MINDSTORMS su ochranné znamky LEGO Group.
©2008 The LEGO Group.




9797 LEGO® MINDSTORMS Education Zakladna zostava 431 dielov Komponenty LEGO® MINDSTORMS Education
Zostava pre skupinovu pracu 2-3 9798 Dobijatelna batéria: 1.460,- SK
ziakov. Obsahuje inteligentni NXT 9833 Dobijaci transformator: 581,- SK
LEGO kocku s internym radiovym ;
modemom Bluetooth™, dobijatel- 9841 Inteligentna NXT kocka: 5.443,- SK
nu batériu, tri servomotory, tri Zia- 9842 Servomotor; 827,- SK
rovky, dva tlakové senzory, svetel- 9843 Tlakowy senzor: 590.- SK
ny senzor, zvukovy a ultrazvukovy y’ ’ ’
senzor, USB kabel, 7 kablov k 9844 Svetelny senzor: 590,- SK
senzorom a motorom, 3 kable s 9845 Zvukovy senzor: 878,- SK
redukciou na pouzivanie Ziaroviek, ’ .
senzorov a motorov z po&itadové- 9846 Ultrazvukovy senzor: 1.172,- SK
ho riadenia RobolLabu a stavebné 9847 Bluetooth™ externy adaptér: 1.079,- SK
pretsy LECIOL SNeenjien aeved e 8529 Stprava 7 NXT kablikov: 369,- SK
zakladny model s NXT kockou, . . )
prehfad o obsahu zostavy a spo- 8528 Suprava 3 redukcii RCX/NXT: 369,- SK
sobe ulozenia dielov do plastovej 9848 Suprava troch zZiaroviek (RCX/NXT): 540,- SK
krabice s dvomi Castami. 9889 Teplotny senzor (RCX/NXT): 1.281,- SK
Software a dobijaci sietovy adap-
tér nie su sucastou zostavy. Ponuku HiTechnic senzorov najdete na www.eduxe.sk

Cena: 10.354,- SK (vratane 19%

(VSetky ceny st uvedené vratane 19% DPH)

F'-'. FLL sutazna zostava
LEGO® MINDSTORMS NXT

V minulom roku bola vo FIRST LEGO® League prvy
raz vyuzita generacia robotov LEGO® MINDSTORMS
Education NXT. Minimalna sutazna zostava obsahuje:

1x 9797 LEGO® MINDSTORMS Zakladna zostava
1x 2000077 LEGO® MINDSTORMS Software

1x 9833 Dobjijaci transformator e .
9846 9844 9845

Sutaznym timom FLL na Slovensku 2008 ponukame
tuto zostavu za cenu:

Zakladny model
zo0 sUpravy 9797

i .sK
CENNECT NS 9898, S

Podmienkou je registracia do FIRST LEGO® League
a podanie objednavky do 30.7. 2008.

Formular prihlasky najdete na internetovych strankach
zdruzenia Robotika.SK: robotika.sk/fll

9648 Zostava technickych casti 672 dielov 2000077 LEGO® MINDSTORMS Education Software

Pre stavbu smelSich projektov bu- Silny softvérovy néstr%, MWHUETEEEE
dete potrebovat rozsirujlicu zostavu postaveny na LabVIEW'™, ~ N

9648. Obsahuje dalSich 672 pasiv- na programovanie NXT i
nych dielov vratane osiek, diskov, kocky. Obsahuje metodic- ;
pneumatik a spojek. Su ulozené v kého sprievodcu a CD s

dvoch regaloch a plastovej krabici. pouzivatelskym manualom

Namety na kombinacie zostav 9797 (B L)

a 9648 najdete na www.eduxe.sk. Miniméalna konfiguracia poditaca:
PC (alebo Macintosh), procesor min. 800 MHz, 256

MB RAM, 300 MB miesta na HD, USB, CD.
OS: Windows XP Service Pack 2.

Cena: 2.318,- SK (vratane 19% DPH) Cena: 1.798,- SK (vratane 19% DPH)




www.hands-on-technology.de

fo

HANDS ON
TECHNOLOGY

Klimatické suvislosti — Ihrisko a rozmiestnenie modelov

PolozZenie ihriskového povrchu

Krok 1: Vycistite dosku stola, alebo plochu, na ktord budete ihriskovy povrch pokladat. | najmensie
nedistoty pod povrchom mézu nepriaznivo ovplyvnit &innost robotov. Cistotu povrchu skontrolujte
este raz holou rukou a odstrarnte vdetky zostavajuce nerovnosti a necistoty.

Krok 2: Vyhladajte obrazok "Sutazny stol a ihrisko". Vyrolujte povrch ihriska obrazkom navrchu na
vy&istenu plochu, prisom Zakladfia (ohrani¢eny obdiZnik s reklamnymi logami) sa bude nachadzat
v juhozapadnom rohu stola.

Krok 3: Poposuvajte a zarovnajte povrch ihriska tak, aby v rohu Zakladne nebola Ziadna medzera
medzi stenami stola a povrchom ihriska (pripadnd medzera méze byt iba v opacnom rohu).

Krok 4: Narovnajte ihrisko tahom na opacnych koncoch, vyrovnajte vSetky nerovnosti od zapadu na
vychod a skontrolujte eSte raz krok 3. Na zacliatku ostane na povrchu niekofko viniek, ktoré sa Casom

same vyrovnaju.

Cvicny stol Turnajovy stol
I
N Z
S
S
Z \
J
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Ukotvenie modelov suchym zipsom

Pocas transportu alebo uskladnenia ihriska je potrebné modely, ktoré su bezne rozmiestnené na
ihrisku, uvolnit, aby ich bolo mozné z ihriska odstranit. Niektoré z nich su na ihrisku iba polozené, ale
niektoré su pripevnené nalepovacim suchym zipsom a teda sa daju opakovane odstranit a znovu
pripevnit. Tento suchy zips rozposielame timom spolu s ihriskom a stavebnicou s modelmi. Suchy
zips sa na ihrisku nalepuje na miesta oznadené ,X“. Na tieto miesta nalepime Stvoréek so suchym
zipsom lepivou stranou na ihrisko, potom nan prilozime protikus, zlepime féliu a nakoniec umiestnime
na spravne miesto prislusny model a pritlaCime. Takymto sp6sobom modely zafixujeme na ich
presnej pozicii. Dajte pozor, aby ste modely pri prilepovani neposkodili. Tento postup staci vykonat

jeden raz. Potom sa modely uz daju jednoducho odnimat a znovu pripnut’ na ihrisko.

Umiestnenie modelov

Hradza
Umiestnenie: Celkovo je na ihrisku 8 Usekov hradze. 5 z nich stoji volne na Zakladni. Zvy$né 3 su v
strede &ervenych obdiZnikov. V8etky hradze stoja vo vzpriamenej polohe a su poloZzené volne, bez

suchého zipsu.

AN ~N

cerveno
ohrani¢ené
obdlzniky

5 hradzou

Burkovy simulator (Koliesko)

Umiestnenie: PouZite suchy zips tak ako je vyznacené na ihrisku.

Obsluha: Pri potlageni Ciernych hriadelov nadol sa zvisla os nakloni a aktivuje Ciernu paku, ktora
potladi koliesko.

Stavba: Ciernu paku naklanaijte, dokym zvisli os v jej strede nie je mozné pevne uchytit. Potom ju
opatrne uvolnite. Umiestnite koliesko ako je vyznacené na ihrisku (bez suchého zipsu). Presvedcte
sa, ze paka moze spadnut bez prekazok. V pripade, Ze nie, zistite & sa da v kibe pohybovat, &i st s
fou Cervené kocky paralelne a paka medzi ne pasuje a €i sa paka nedotyka Ziadneho suchého zipsu.
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Postavicky

Umiestnenie: Postavicky v Ciernych, modrych a Zltych triCkach su umiestnené na Zakladni (spolu 6
ludi). Postavi¢ky v Ciernych nohaviciach su umiestnené na znackach vo vyskumnom poli. Postavi¢ky
v modrych nohaviciach sedia na znaCkach stavby v meste. Su nasmerovani k sebe a divaju sa
smerom na sever. Postavicky v Cervenych nohaviciach stoja na severovychodnom okraji modelu
Podzemny sklad na vyznacenych miestach, nezalezi na tom, ktorym smerom sa divaju. VSimnite si,
kde tieto znacky lezia, lebo model Podzemny sklad ich zakryje. Postavicky s rovnakym oble€enim

mdzu byt rozmiestnené v fubovolfnom poradi, ruky maju nahnuté dole, ale nedrzia sa spolu.

Podzemny sklad
Umiestnenie: Pomocou suchého zipsu pripevnite model na vyznaCené miesto. VSimnite si, Ze

severovychodna znacka pre tento model je zarover miesto pre umiestnenie stojacich postaviciek.

Ladovy stit

Upozornenie: Polas tlate povrchu ihriska bolo nutné model zmenit. Preto nepasuje presne na
pripravené znacky.

Umiestnenie: Zaénite od duhy a prvy prvok umiestnite podla pripravenej znacky. Pridajte dalSie prvky
tak ako pasuju a pripevnite ich pomocou suchého zipsu. Dajte pritom pozor, aby bol model
zorientovany tak ako ukazuju pripravené znacky na ihrisku (hoci linka nie je celkom zarovno
s modelom). Vitacku do fadu (maly Cerveny model s uSkom) vlozZte do pripravenej diery (bez suchého

zipsu). Usko nech je zarovno s vychodnou stranou ihriska.

Dom

Umiestnenie: Pomocou suchého zipsu dom pripevnite na vyznacené miesto na ihrisku.

Stavba: Zaliato¢na poloha domu je dolu. Velka Cervena kluka smeruje Sikmo nahor a na zapad.
Otocte kolesom v smere hodinovych ruc€iciek, az kym sa okno nezavrie. Otocte Cervenou ruckou v

smere hodinovych ruci€iek a vytiahnite ju von, aby sa objavilo svetlo v severnom okne.

Smerové ruzice

Upozornenie: Pocas tréningu dajte pozor na to, Ze na turnaji bude tento model umiestneny na rame
stola. Ak sa pripravujete bez sutazného stola, dobudujte si tuto €ast ramu stola tak, aby ste mali
model v spravnej polohe.

Umiestnenie: Vo vzdialenosti 27,9 cm od stredu severného okraja stola v oboch smeroch upevnite
pomocou suchého zipsu nalepeného v stredoch obe ruzice.

Stavba: Zlta Sipka mdze smerovat lubovolnym smerom. Smery oboch Sipiek by nemali byt rovnaké.
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Prilivové vrata

Upozornenie: Tento model musel byt upraveny potom, ¢o povrch ihriska iSiel do tlace. Preto nepasuje
na znacku na ihrisku presne.

Umiestnenie: Model pasuje na znaCku na zapadnej strane. Vychodna strana nesedi presne podla
vyznacenia, suchy zips upevnite namiesto ihriska na model. Prilivové vrata lezia a Cervena paka je v

dolnej polohe.

Oxid uhlicity a Zlato

Umiestnenie: Stavebnica obsahuje Styri modely oxidu uhli¢itého (Sedé lopticky), jeden model zlata
(zlata lopticka) a pre kazdu z nich jeden stojan (malé pneumatiky). Pneumatiky umiestnite na
prislusné znacky (bez suchého zipsu). Polozte vSetky Sedé lopticky na pneumatiky vo vode a zlatu
lopticku na pneumatiku na zelenej ploche.

Vitacka do ladu
Umiestnenie: Model sa volne (bez suchého zipsu) poloZi na vyzna&ené miesto na povrchu ihriska.

Stavba: Nasmerovanie vrtaka je vodorovné.

Bicykel, l'adova bodja, Poéita¢ a Tepelna izolacia
Umiestnenie: Bicykel, bdja a pocitaC su volne poloZené na vyznaCenych miestach na povrchu ihriska
(bez suchého zipsu), natoCenie je vyznaCené na povrchu ihriska. Jedna tepelna izolacia sa

umiestiiuje na znac¢ku (bez suchého zipsu), druha sa polozi zarovnane na prvu.

Ladovy medved’ a Snezny skuter

Umiestnenie: Medved a skuter su lubovolne poloZzené na Zakladni.
Udrzba ihriska

Hranice ihriska: Je dblezité, aby hranice okolo ihriska neobsahovali nerovnosti alebo diery.

Povrch ihriska: Uistite sa, ze povrch ihriska sa dotyka stien na juznej a zapadnej strane ihriska. Pri
Cisteni sa vyhnite akymkolvek prostriedkom, ktoré by mohli povrch poskodit alebo zanechat stopy.
Lepivé alebo kizké zbytky mbzu ovplyvnit ¢innost' robotov. Na odstranenie prachu pouzite navihéenu
utierku. Pri prenaSani a ukladani ihriska dbajte, aby ste predisli neziaducim zlomom a skladom, ktoré
by mohli zostat a potom ovplyvnit &innost’ robotov.

Kulisy: PocCas rozkladania modelov dbajte, aby ostali v ich pévodnom stave. Pravidelne kontrolujte

funk&nost pohyblivych dielov. V pripade pochybnosti pravidelne vymienajte pohyblivé suciastky.
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Klimatické suvislosti — Robot-Game

Pozorne si precitajte navod

Kazdy tim by mal za&at tym, Ze si najde ¢as na precitanie a pochopenie Styroch dokumentov:
« lhrisko a rozmiestnenie modelov
+ Robot-Game
« Pravidla

. Otazky a odpovede

Uskladnenie oxidu uhli¢itého
Presunut oxid uhli¢ity (Sedé lopty) do ,podzemného skladu“. Lopticka sa musi dotykat modelu
,podzemny sklad“ alebo ihriska vo vnutri skladu. Oxid uhli¢ity sa nesmie dotykat ihriska mimo skladu.

Za kazdy spravne uskladneny oxid uhlicity ziskava tim 5 Bodov.

Vybudovanie hradze

Presuiite hradzu do oblasti pobrezia. Dajte pritom pozor, aby uZ rozmiestnena hradza nebola
poSkodena. Hradza musi stat zvislo a dotykat sa oblasti pobrezia. Za hradzu, ktora sa dotyka
Cervenej oblasti pobreZia, je zisk 5 Bodov. Za hradzu, ktora sa dotyka zelenej oblasti pobreZia su
4 Body. Za hradzu, ktora sa dotyka su¢asne Cervenej aj zelenej oblasti, je zisk 5 Bodov.

Dajte pozor: Hradze su trestné predmety. Ak sa sutaziaci dotkne rukou robota, ktory sa cely
nachadza mimo Zakladne, rozhodca odstrani z ihriska jednu hradzu, za ktord uz nemozno ziskat
body. Najskér sa odstranuje hradza zo Zakladne, potom hradza z ihriska, zaginajuc najzapadnejSou
hradzou. Ak jedina ostavajuca hradza je prave prevazana robotom, bude odstranena potom, ¢o sa
robot vrati naspat na Zakladriu. Ak rozhodca odstranil vietkych 8 hradzi, dalej sa za dotyk body

nestrhavaju.

Zat'azkavacia skuska hradze

Zapnite burkovy simulator a zistite, ¢i hradza vydrzi, ked sa blizi burka. Koleso sa musi volne otacat,
bud dokial nedosiahne jednu z hradzi alebo ju neminie. Za nastartovanie kolesa je zisk 15 Bodov,
nezavisle na tom, ¢&i je hrddza zasiahnuta alebo minuta. Ak sa koleso zablokuje na nieCom za

hradzou v blizkosti zelenej oblasti, body sa neudelia.

Rozostavenie prilivovych vrat

Postavte prilivové vrata (Cervena paka vodorovne). Zisk 15 Bodov.

HANDS on TECHNOLOGY e.V. 1zo4
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Zdvihnutie domu

Nadvihnite dom pomocou ¢ervenej paky. Zisk 25 Bodov.

Vypnutie svetla

Svetlo je vypnuté, ked je okno Cierne. Zisk 20 Bodov.

Otvorenie okna
Otvorte okno. Zisk 25 Bodov.

Transport ludi
Ak sa 3 alebo viaceri ¢erveno-bieli obyvatelia dotykaju ruzovej oblasti, tim ziskava 10 Bodov. Ak sa 3
alebo viaceri modro-Sedi riaditelia dotykaju zeleného vrchu alebo mesta, tim ziskava 10 Bodov. Ak

sa 3 alebo viaceri Cierno-bieli vyskumnici dotykaju vyskumnej oblasti, tim ziskava 10 Bodov.

Dosiahnutie zhody
Predtym, ako hra zacne, rozhodca otoci zIté Sipky lubovolnymi — ale nezhodnymi smermi. Oba timy
ziskaju 40 Bodov, ak obe Sipky na konci hry ukazuju zhodnym smerom (na smere nezalezi).

Nezalezi na tom, ¢i na dosiahnuti zhody pracoval iba robot jedného timu, alebo oba roboty.

Financovanie vyskumu

Presufite zlato (ZItd loptiku) do vyskumnej oblasti alebo podzemného skladu. ZIt4 lopticka sa musi
dotykat’ modelu podzemny sklad alebo vyskumna oblast’ a/alebo povrchu ihriska vo vnutri modelov.
ZIta loptitka sa nesmie dotykat povrchu ihriska mimo modelov. Za spravne umiestnenu lopticku je
15 Bodowv.

Nadvihnutie vitacky do ladu
Presurite vitatku do ladu do vyskumnej oblasti. Musi sa dotykat modelu vyskumna oblast alebo
povrchu ihriska z jeho vnutornej strany a nesmie sa dotykat povrchu ihriska z vonkajSej strany
vyskumnej oblasti. Za spravne umiestnenu vitacku je zisk 20 Bodov. Ak je smer vitacky zvisly, tim
ziska 10 doplnkovych bodov.

Vyzdvihnutie Fadu z vyvitanej diery
Vytiahnite vyvrtany lad z diery. Za splnenie ulohy je 20 Bodov. Ak vyvitany lad prepravite az na

Zakladnu, ziskate dalSich 10 Bodov.
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InStalacia boje
Presunte ladovu bdéjku do vyskumnej oblasti. Béja musi stat vzpriamene a dotykat sa modelu
vyskumna oblast’ a/alebo povrchu ihriska vnutri modelu. Béja sa ale nesmie dotykat’ ihriska mimo

modelu. Za spravne umiestnenie boje tim ziskava 25 Bodov.

Izolacia domu
Presunite izolaciu do zelenej oblasti. Ak sa obe izolacie dotykaju zelenej oblasti, tim ziskava
10 Bodowv.

Jazda na bicykli
Presurite bicykel do zelenej oblasti. Ak sa bicykel dotyka zelenej oblasti, tim ziskava 10 Bodov.

Dialkové spojenie s laboratériom
Presunite pocita€ do zelenej oblasti. Ak sa pocita€ dotyka zelenej oblasti, tim ziskava 10 Bodov.

Pozorovanie divo€iny

Privezte ladového medveda a/alebo snezny skiter do vyskumnej oblasti. Medved a/alebo snezny
skuter sa musi dotykat modelu vyskumna oblast’ a/alebo povrchu ihriska vnutri modelu. Nesmie sa
pritom dotykat povrchu ihriska mimo modelu. Za vzpriameného medveda vo vyskumnej oblasti
ziskava tim 15 Bodov, za spiaceho medveda (lezi na boku) ziskava tim 10 Bodov. Za snezny skuter
je 10 Bodov.

Pohotovostné parkovanie
Ak sa na konci hry robot dotyka modelu vyskumna oblast a/alebo ihriska vnutri modelu, bez toho, aby
sa dotykal povrchu ihriska mimo modelu, tim ziskava 15 Bodov. Ak sa na konci hry robot dotyka

vyluéne Zltej oblasti, tim ziskava 10 Bodov.
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Klimatické suvislosti — Pravidla

1. Najskor si pozorne precitajte navod
Dobry vysledok v hre dosiahneme iba vtedy, ak kaZdy tim venuje dostatok €asu preStudovaniu a
porozumeniu tychto Styroch dokumentov:

+ Robot-Game

« Pravidla

+ lhrisko a rozmiestnenie modelov

. Otazky & odpovede

2. Sutaziaci

« Tim pozostava z 5 az 10 ¢lenov (tréner, rodicia, a ini dospeli sa nepocitaju za Elenov).

+ Kazdy tim ma aspofi jedného dospelého trénera.

« Vek ¢lenov timu je 10 az 16 rokov (presne: 5.septembra 2008 musi mat’ kazdy ¢len menej,
ako 17 rokov).

« Pocas hry na turnaji sa k sutaznému stolu mézu priblizit iba dvaja ¢lenovia timu s vynimkou
nudzovych oprav robotov.

. Ostatni &lenovia timu mézu hru sledovat z blizkosti. Clenovia, ktori su pri stole, sa mézu
medzi jednotlivymi hrami a poc€as nich vymenit. Organizator turnaja FLL pripravi dobré

podmienky na to, aby sa sutaZiaci mohli pri stole plynule menit.

3. lhrisko FLL
+ Robot-Game sa odohrava na ihrisku FLL.
- lhrisko pozostava z povrchu ihriska, na ktory sa rozkladaju modely.
« Povrch ihriska a LEGO-dieliky, z ktorych si modely postavené, dodaju organizatori ako
sucast balika s ihriskom FLL.

. Stavebné navody k modelom su prilozené na CD, ktoré je suc¢astou balika s ihriskom FLL.

4. Roboty
« Roboty su tvorené riadiacou jednotkou (NXT alebo RCX) a vSetkym, Co je s flou pevne
alebo volne spojené.

- Predmety, ktoré nedrzia na robotoch, nemozno povazovat za ich suc¢ast.

5. Strategické objekty
- Strategické objekty tvori naradie a pripadne pomocné prostriedky, ktoré si tim samostatne

navrhol.
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. Strategicky objekt sa mbze obsluhovat ruéne a pouzit na pripravu a Upravu necinnych
robotov. Pred tym, ako je robot odstartovany, musite strategicky objekt odlozit nabok.

. Cinné roboty smu vyuzivat strategické objekty.

6. Misia
+ Jedna misia je jedna konkrétna Uloha. Za jej vyrieSenie ziskava tim body.
« Roboty Startuju zo Zakladne raz alebo viackrat, pricom vzdy mozu vyriesit jednu alebo aj
viacero uloh.
. Ulohy je mozné riesit jednotlivo alebo po skupinach v lubovolnom poradi a v pripade
potreby alebo Zelania opakovat alebo celkom vynechat.
« Body za ulohy su pridelené podla stavu na ihrisku pri skonéeni hry. Tie ulohy, ktorych ciele

su splnené, ocenia rozhodcovia bodmi.

7. Hra

« Pocas turnaja FLL stoja dva sutazné stoly tesne vedla seba, priCom ihriska su obratené
oproti sebe (sever proti severu). Tak isto stoja proti sebe aj sutazné timy, ktoré k stolom
pristupuju z opaénych stran.

« Pocas 2 Y2 minuty (150 sekund) mozu roboty plnit ulohy s ciefom nazbierat ¢o najvacsi
pocet bodov.

- Stopky sa pocas jednej hry nikdy nezastavuju (hra sa neprerusuje).

« Kazdy tim sa zu&astni aspon troch hier. Kazdy novy Start je nova Sanca ziskat ¢o najvacsi
pocet bodov.

« Body z jednotlivych hier sa nedaju navzajom kombinovat — pocita sa iba hra s najvacsim

poctom bodov.

8. Kola
« Jedno kolo je ukoncCené vtedy, ked v fiom kazdy tim odohral jednu hru.
« Turnaj FLL pozostava aspori z troch kol.
« Vacsinou maju timy medzi jednotlivymi hrami €as na to, aby mohli v pripravnej zéne
pracovat na robotoch a programoch. Dizka tychto prestavok zavisi od &asového planu

turnaja.

9. Dovoleny material
- Toto pravidlo sa vztahuje na roboty a na vSetko, ¢o si sutaziaci mézu priniest k sutaznému
stolu.
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- Roboty a ich sucasti musia byt postavené vyluéne zo suciastok LEGO v pbévodnom
vyhotoveni (vynimkou st iba gumicky a hadicky, ktoré je mozné skratit na potrebnu dizku).

« Na pocet neelektronickych dielov nie su obmedzenia. Ru¢ne natahované motory nie su
povolené, pneumatické zariadenia su povolené.

« Pouzité elektronické prvky musia byt zo stavebnice LEGO Mindstorms. Elektronické

suciastky su obmedzené na:

Riadiaca jednotka RCX Riadiaca jednotka NXT
1 RCX 1 NXT
3 motory 3 motory
2 dotykové senzory 2 dotykové senzory
2 svetelné senzory 2 svetelné senzory
1 Ziarovka 1 Ziarovka
3 rotaéné senzory 3 rotaéné senzory
(vratane poctu pouzitych NXT-Motorov)
treti dotykovy alebo svetelny senzor 1 ultrazvukovy senzor

« Na pocet LEGO kablikov nie je obmedzenie.

- Nahradné elektronické suciastky nie su na turnaji povolené.

. Ziadne premety, ktoré funguju ako dialkové ovladanie, nie st povolené.

« Farebnym zvyrazriovac¢om (fixkou) mézete oznadit nejaké miesto na modeli. Toto miesto
nesmie byt vidno poc¢as €innosti robota.

- Farby, lepiaca paska, lepidlo, olej a pod. nie su dovolené.

« Nalepky nie su dovolené.

+ Nie je dovolené zdielat roboty medzi viacerymi timami.

« Pocas jednej hry je mozné pouzit iba jeden robot. Je vS8ak mozné pouzit rézne roboty v
jednotlivych hrach.

« Ak robot poruSuje niektoré z tychto pravidiel, alebo pravidlo o softvéri a nemdzZze byt
prestavany, organizator turnaja FLL rozhodne o dalSom postupe. Tieto roboty vdak nemozu

ziskat' ziadnu cenu.

10. Softvér
« Na programovanie robotov mdzete pouZzit iba softvér LEGO Mindstorms, RobolLab alebo
lubovolnu verziu softvéru NXT-G.
« RozSirenia a nové verzie povoleného softvéru od vyrobcu (LEGO a National Instruments)
su dovolené.

- Textovo-orientovany a/alebo iny softvér nie je dovoleny.
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11. Bezdréotova komunikacia pocas turnaja

-V priestore sutazného stola nie je nahravanie programov (download) povolené.

- Timy, ktoré nahravaju program do RCX, musia signal zatienit a davat pozor, aby v ich okoli
nebola Ziadna ina riadiaca jednotka RCX. Roboty, ktoré sa prave nepouzivaju, by mali byt
vypnuté.

« Timy, ktoré pouZivaju NXT, musia nahravat programy cez USB kéabel. Bluetooth musi byt

cely &as vypnuty.

12. Zakladna
. Zakladna, ktora je na ihrisku znazornena ako obdiznik, je v skutoénosti pomyselny kvader
so zvislymi stenami a vySkou 40 cm.
+ Roboty sa na Zakladni pripravuja, Startuja a v pripade nutnosti i prestavuju.

BASE

13. Poriadok

« Predmety, ktoré su na Zakladni a nejakym spésobom zavadzaju v priprave alebo pohybe
robotom, mézu byt odlozené v blizkosti Zakladne. Nesmu pritom ale pohnut’ alebo inak
ovplyvnit ostatné predmety na ihrisku a ich umiestnenie nesmie plnit Ziadnu strategicku
ulohu.

« Predmety je mozné podrzat v rukach, alebo odlozit do krabice, ktoru drzi jeden z dvoch
sutaziacich &lenov timu, ktori su pri sutaznom stole.

« Sutaziaci, ktori nie su v hre, nesmu brat alebo uschovat Ziadne predmety.

« Za niektoré predmety sa ziskavaju body, ak sa ich podari dostat na Zakladfu. Tieto musia

na konci hry lezat na Zakladni tak, aby rozhodca mohol obodovat vysledok hry.

14. Predpisany postup
- Jednotlivé ulohy nemaju ziadne predpisané spbdsoby rieSenia, naopak tvorivost je vitana.
V niektorych pripadoch je postup jednoznaéne predpisany v zadani a rozhodca vasmu timu

pri jeho nedodrzani neprideli body.
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15. Priority rozhodovania

« V pripade rozporu medzi formulaciou nejakej misie a nejakym pravidlom turnaja ma
prednost misia. Aktualizovana stranka ,Otazky & odpovede®, ktora je na Internete na
adrese http://robotika.sk/fll ma prednost’ pred vSetkymi ostatnymi dokumentami turnaja, a
preto si ju vzdy znovu prezrite, €i sa nie€o nezmenilo.
Rozhodnutia rozhodcov po&as turnaja maju najvyssiu prioritu, su zdvazné a nemdzu byt
dodatoéne zmenené. Hlavny rozhodca sa nemusi rozhodnut zhodne s rozhodnutiami na
predchadzajucich turnajoch, okrem pripadov, ked su tieto rozhodnutia uvedené na stranke
,Otazky & Odpovede” online na adrese http://robotika.sk/fll.

16. Priprava na hru

« Tim ma pred kazdou hrou €as aspofi 1 minutu na rozmiestnenie (vypnutych) robotov a
vSetkych predmetov, ktoré treba priniest, pripravit a rozostavit.

« V3etky timy musia v jednotlivych ulohach pouzivat len modely, ktoré patria turnaju (t.j. nie
vlastné).

+ Odnéasat tieto modely od stola prec nie je dovolené.

«  Modely k jednotlivym udloham nie je mozné umiestfiovat alebo upeviiovat alebo akokolvek
pripajat na roboty.

« Nie je dovolené spajat rozlicné modely pre jednotlivé ulohy.

- Nie je dovolené dotykat sa modelov misii, ktoré sa nachadzaju mimo zakladnu.

« V blizkosti sutazného stola nie je dovolené nahravat programy (download).

17. Test volnosti
« Rozhodca moéZe kedykolvek skontrolovat, Ze vS8etky predmety na Z&kladni su volne
dostupné, uchopitelné a nadvihnutelné.

18. Zasah rukou
. Zasahovat rukami kdekolvek na ihrisku okrem Startovania robotov na Zakladni nie je
dovolené.
« VSetky predmety, ktoré su rukami odobraté zo Zakladne, rozhodca vrati naspat na
Zakladnu.
+ Je dovolené vziat predmety a umiestnit ich na Zakladfu tak, aby ich ¢inné roboty monhli
prevziat. Robot méze prijst do kontaktu s predmetom aZz potom, ked je vidiet, Ze
s predmetom sutaZiaci nemaju Ziaden kontakt.
+ Nie je dovolené polozit alebo zhodit' predmety na &inné roboty. V takom pripade sa robot

musi odstartovat od zaciatku.
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19. Startovacia poloha
. PocCas kazdého Startu sa cely robot vratane vSetkych predmetov, ktorymi robot bude
pohybovat alebo ich pouzije, musi nachadzat na Zakladni.
+ V3etko sa musi vojst do pomyselného kvadra Zakladne (pozri vysSie).

« Robot sa smie dotykat predmetov, ktoré bude presuvat.

Startovacia poloha

rl

ERr I RE RN

nie nie ano nie ano nie ano

20. Postup pri Starte

« Robot sa Startuje, ked je nehybne polozeny vo svojej Startovnej polohe. Robota a ani
Ziadnych Casti, ktoré bude robot presuvat, sa uz nemozno dotykat.

- Ked su sutaziaci pripraveni, daju rozhodcovi signal. Po odstartovani hry sa robotov znovu
mozno dotykat.

+ Roboty je mozné odstartovat dvoma spdsobmi: stlaéenim Startovacieho tladidla riadiacej
jednotky, alebo pomocou senzora (napr. jeho uvolnenim).

« Po tom, ako robot prekriZzuje hranicu Zakladne, sa viac robota a ani predmetov, ktoré prave

transportuje, nemozno dotykat'.

21. Robot v ¢innosti
« Robot je po odstartovani v Cinnosti dovtedy, kym sa ho alebo alebo predmetov, ktoré

prevaza, sutaziaci nedotkne.

22. Roboty v ¢innosti po dotyku

+ Po tom, ako sa sutaziaci dotknu robota v €innosti alebo predmetov, sa robot musi umiestnit
spat’ na Zakladriu (ak tam uZ nie je) a nie je dalej povaZzovany za robota v ¢innosti.

« Na Zakladni sa necinny robot méze pripravit na novy Start, méze byt prebudovany a
upraveny.

- Na modely alebo strategické predmety, ktoré boli strategicky pohnuté potom, ako doslo k
dotyku sutaziaceho s robotom, sa vztahuju nasledujuce pravidla:

= Predmety, ktoré boli pohnuté zo Zakladne a ocitli sa na ihrisku, sa vratia naspat na
Z&kladiu a je ich mozné znovu pouzit.

= Predmety, ktoré boli pri pohybe uZ na ihrisku mimo Zakladne, sa z ihriska odstrania.
HANDS on TECHNOLOGY e.V. 6z10
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« Ak sa cely robot nachadza mimo oblast Zakladne, za kazdy dotyk je ako pokuta zo stola
odstraneny jeden model (Hradza), ak esSte nejaky zostava.
« V8etky zmeny, ktoré vykonal robot po dotyku sutaziaceho, rozhodca vrati do

predchadzajuceho stavu, ak je to mozné (v pripade, Zze neslo o strategické pohnutie).

23. Strata kontaktu s predmetmi
- Ak robot strati kontakt s nejakym predmetom niekde na ihrisku, predmet ostava na tomto
mieste v prislusnej polohe, az dokial robot nepride s predmetom znovu do kontaktu.
« Tieto predmety sa nemdzu vratit rukou naspat.

+ Vynimky su popisané v nasledujucich dvoch pravidlach.

24. Prekazajuce predmety
+ Rozhodca mézZe na poZiadavku sutaZiacich odstranit’ z cesty predmety, ktoré im prekazaju
v uspesnom zvladnuti daldich misii, ak to nema Ziaden priamy vplyv na po&et bodov.
- Bodované predmety je mozné presunut na rovnako bodované miesto, ak tato zmena
neposkytuje nejaku strategicku vyhodu (t.j. neda sa s tym pocitat).
«  Nebodované predmety je mozné zo stola odstranit’ celkom.
- Predmety, ktoré sa nachadzaju na svojej povodnej pozicii nie je mozné povazovat za

prekazajuce predmety.

25. Poskodenie Robota
« 'V pripade nehody sa mOze stat, Ze sa robot podkodi a odpadne z neho nejaka suciastka.
V takom pripade mézu sutaziaci odpadnuti suciastku pozbierat rukou (alebo za pomoci
rozhodcu) z ihriska.

26. Poskodenie modelov na ihrisku

« Akcie robota, ktoré vedu k poSkodzovaniu modelov alebo odlepovaniu suchého zipsu, nie
su dovolené.

- Ak sa model na ihrisku poskodi z nejakej ingj priCiny, nefunguje spravne, nehybe sa alebo
nereaguje spravne, rozhodca ho opravi v najkratSsom moznom &ase, v pripade, Ze sa to da.

. Tazko poskodené modely, ktoré sa nedaju opravit, ostanl tak ako su. Je mozné pouzit
predchadzajuce pravidlo.

« V pripade, Ze robot zjavne pouziva stratégiu poSkodzujucu misiu, rozhodca méze tim

varovat' a odobrat' mu body.
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27. Ovplyviovanie
Robot nesmie ziadnym spdsobom ovplyvnit stratégiu, ihrisko, ani roboty iného timu
(vynimkou su spolo¢né misie).

28. Postup hodnotenia
. Aby sa predi$lo nezhodam o tom, &o sa udialo po&as hry, body sa udeluju AZ NA KONCI
KAZDEJ HRY V ZAVISLOSTI OD STAVU IHRISKA PRESNE V CASOVOM OKAMIHU
KONCA HRY.
To znamena, Ze ak robot spinil nejaku ulohu, ale pred koncom hry tento vysledok pokazi,
body za ulohu neziskava. Preto rozhodca pocas hry vracia spat’ vSetky tie ciele, ktoré boli
dosiahnuté nedovolenymi prostriedkami.

Rozhodca na konci hry preskima celé ihrisko a prideli body za jednotlivé misie.
29. Definicie slov

“v” (pozri obrazok so srdieckovym ramikom s predmetmi)
Ramik je ,v* oblasti, ked jeho lubovolna &ast prekryva vonkajsiu hranicu oblasti.
Nesmie byt Ziadny priamy kontakt s povrchom ihriska.

Predmety v ramiku su hodnotené jednotlivo a nezavisle od ramiku.

v o nie

® ano

“na” (pozri obrazok so stoliCkami a stolmi)
Stolicka je na stole, ked bud:
= Stolicku na 100% nesie stdl, alebo

= Po odstraneni vSetkych predmetov, ktoré drzia stoliCku na stole, stolicka nespadne.

na o nie

= ano

]

v =
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»dotyka sa“
- A sadotyka B, ked A je v priamom kontakte s B.

o nie

Dotykat’ sa = ano

BA BA -%-%

30. Posudzovanie nerozhodnych pripadov

«  Ked treba rozhodnut pripad neurcitej hrabky ¢iary, alebo inej neobvyklej situacie od ktorej
zavisi vysledok, a ktord sa da vysvetlit dvoma réznymi spésobmi, rozhodnutie bude v
prospech sutazného timu.

« Pri nezhode medzi sutaznym timom a rozhodcom sa rozhodca poradi s hlavnym

organizatorom turnaja, ktorého rozhodnutie plati.

31. Po hre
+ Rozhodca potrebuje po kazdej hre dostatoény €as na to, aby sa sustredil na vyhodnotenie
hry. PoCas tejto doby sa nikto nesmie ni€oho dotykat.
+ Rozhodca preskuma ihrisko spolu so sutaZiacimi a dohodnu sa na tom, ktoré body tim
ziskava a ktoré straca a preco.
« 'V zZiadnom pripade si nemdZete vziat Ziadne modely z ihriska so sebou.

» Na koniec d& rozhodca signal, Ze ihrisko sa znovu mdze rozostavit do Startovnej situacie.

32. Otazky o turnaji
« VSetci pritomni na turnaji (organizatori, rozhodci, sutaZiaci) ziskavaju informacie z
rovnakych dokumentov, ktoré su umiestnené online na http://robotika.sk/fll
. Oficidlne odpovede na Vase otazky o akychkolvek oblastiach turnaja vratane rozhodnutiach
o $pecialnych stratégiach alebo situaciach ziskate, ked poslete e-mail v angli¢tine alebo
nemcine na adresu FLL@hands-on-technology.de, alebo v slovenline na adresu

FLL@lists.ii.fmph.uniba.sk.

« Prosim uvedte predmet spravy ,Climate Connections” a napiste svoju rolu v FLL time (¢len,
tréner, rodi¢, spolupracovnik, a pod.). Délezité otazky budu zverejnené pre vSetky timy na

strankach ,Otazky & Odpovede*.

UPOZORNENIE: Nebudeme odpovedat’ na otazky o tom, ako stavat’ alebo programovat roboty.
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ODPORUCANIE: Medzinarodné forum FLL je dobry zdroj napadov, nazorov a nametov, ktoré

navzajom zdielaju timy FLL. Samozrejme tam nenajdete spravne rieSenia uloh turnaja.
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Klimatické suvislosti — Zadanie projektu

Poznamka: V prezentacii vysvetlite, ako ste vyriesili vSetky 3 Casti projektu:
1. urcili a popisali problém alebo existujuci jav,
2. navrhli rieSenie,
3. zdielali svoje rieSenie s ostatnymi.

Celkova dizka vasej prezentacie by nemala prekrogit pat mindt.

Uvod:

Pocasie je urCené kratkodobymi podmienkami atmosféry, predpovedame ho v horizonte hodin a dni.
Klima naopak udava typické pocasie pre urcité miesto na Zemi a meriame ju priemernymi veli¢inami
pocas desatro€i a storo€i. Zmeny pocasia si vSimneme a uvedomime lahko: sta&i sa pozriet von
oblokom a hned zistime, &i svieti sinko, prsi, alebo kolko stupriov Celzia ukazuje teplomer. Naopak,
aby sme porozumeli tomu, ako sa meni klima, potrebujeme udaje z obdobia niekolko sto rokov.

Sledovanie vyvoja klimy je dolezité pre vSetky spoloCenstva ludi na nasej planéte. Informacie o vyvoji
klimy mozno vyuzit na planovanie, predpovedanie a rozhodovanie sa v rastlinnej a Zivocisnej vyrobe,
¢i rybolove. Klima tiez ovplyviuje ekonomiku, dostupnost potravy a pitnej vody, turizmus, chorobnost

a mnoho aspektov Zivotného prostredia.
Preco je klima pre nas taka délezita? Klimaticky systém Zeme je zlozity. Kazdé vylepSenie nasho
poznania o klime Zeme nam pomaha spoloc¢nymi silami hladat nové rieSenia v prospech nas

v8etkych. Riesenia, ktoré nadalej budu zlepSovat svet, v ktorom Zijeme.

Dokazu timy FLL odhalit’ klimatické suvislosti?
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Zadanie projektu

1. Preskumajte, ako vplyva klima na vase bezprostredné okolie. PopiSte problém klimy vo vasej
oblasti, ziskajte a analyzujte klimatické Udaje, ktoré s tymto problémom suvisia, a zistite, ¢o sa vo
vasom bezprostrednom okoli v suvislosti s tymto problémom deje. Najdite iné spoloCenstvo fudi
niekde inde na Zemi, ktoré sa stretava s rovnakym problémom, a zistite, na akych rieSeniach v

tomto spolo¢enstve pracuju.

Namety:

«  Prediskutujte akymi r6znymi spdsobmi ovplyvriuje klima zivot vo vasom okoli.

« Vyhladajte udaje o klime vo va$ej oblasti, ktoré sa tykaju vasho problému.

« Pokuste sa porozpravat s odbornikmi, ktori kazdodenne pracuju v oblasti klimy:
klimatoldgovia, pofnohospodari, lesnici, miestna samosprava.

«  Na3jdite komunitu v nejakej inej zemepisnej oblasti, kde sa vyskytuje rovnaky problém.

« Navstivte stranky FLL, ktoré obsahuju zoznam odkazov suvisiacich s problematikou klimy.

2. Navrhnite nové rieSenie vasho klimatického problému alebo vylepSenie nejakého uz
existujuceho rieSenia. Vyuzite informacie, ktoré ste zozbierali. VasSe rieSenie mdze fungovat bud

na miestnej — lokalnej urovni alebo na globalnej urovni.

Namety:

« UvézZte vSetky mozné rieSenia vasho klimatického problému a zvazte, ktoré z nich mozu
skuto&ne dosiahnut zmenu k lepSiemu.

« Porozpravajte sa s odbornikmi o rieSeniach, ktoré sa vyvijaju alebo su uz nasadené.

«  Prostrednictvom svojho nového riedenia budujte klimatické suvislosti: prispbsobte svoje
rieSenie tak, aby vyhovovalo obidvom komunitam a aby ho mohli vyuzit i ludia v dalSich

zemepisnych oblastiach s podobnymi problémami.
3. Zdielajte vysledky vasho vyskumu s ostatnymi.

Namety:

«  Nenechajte si rieSenie a svoj vyskum a vyvoj iba pre seba, dajte o fiom vediet’ ostatnym!

«  Vyuzite v3etky ziskané poznatky na propagaciu v SirSej komunite. Vysvetlite jej jednak v ¢om
spocCiva vas klimaticky problém a jednak vase rieSenie.

« UkaZzte svoj vyskum a rieSenie ostatnym a objavte svoj vplyv, ktory na svoje okolie a na cely

svet vas projekt mo6ze mat!
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FLL Bratislava 14. november 2008 — Robot Design

FLL Bratislava 14. november 2008 — Vitazny tim SAP White Bears
(viac fotografii na www.firstlegoleague.sk)
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