TEKMA ROBOTOV

2017/2018 PRAVILA

Osnovne smernice

GP1 - GRACIOUS PROFESSIONALSM® (PRIJAZNA STROKOVNOST)

Ste prijazni strokovnjaki! Soo €ate se in zagrizeno tekmujete z izzivi  ter tezavami, ljudi pa
obravnavate s spoStovanjem in prijaznostjo. Ce ste se pridruzili program  FIRST® LEGO®
League samo zato, da bi zmagalina ”tekmovanju v robotiki ”, potem to ni pravo mesto za vas!

Tekma robotov je razvita, narejena in oblikovana z namenom:
0 da se spoznavate z znanostjo in tehnologijo, se ob tem zabavate in hkrati pridobivate
samozavest, znanje in ves¢ine.
o PreizkuSate, kako je, Ce tvegate, preizkuSate novo in neznano, ste inovativni...
delujete v skupini in timskem delovnem okolju.
Vsi, ki sodelujejo pri organizaciji in poteku tekmovanja so prostovoljci, tudi sodniki ob mizi. Sodniki
vlozijo kar nekaj ur svojega prostega ¢asa za to, da se dodobra seznanijo z vsemi detajli aktualnega
izziva, lahko se pa tudi njim zgodi, da se zmotijo in, sprejmejo odlocitev, s katero se ne strinjate. Zato
se lahko zgodi, da boste mislili, da vas je kakSna sodniSka odlo&itev neupravi¢eno stala to¢k, dogaja
pa se, da so vam to¢ke pripisane tudi takrat, ko jih niste ¢isto zasluZili - to se v€asih dogaja, dogaja se
tudi drugim ekipam. PoskuSajte videti SirSo sliko in v primeru nestrinjanja uporabite prijazne nacine
komunikacije.

GP2 — INTERPRETACIJA, TOLMA CENJE, RAZUMEVANJE
e Ce kaksna podrobnost ni omenjena, potem ni pomembna.
o Besedilo tekme robotov pomeni natanéno to in samo to, kar sporo¢a. Kadarkoli je to mogoce,
ga je potrebno jemati dobesedno.
¢ Ce besedi ni dodana kak$na posebna definicija, je njen pomen tak, kot ga uporabljamo v
vsakdaniji rabi.
e  Skritih zahtev ali omejitev ni, so pa skrite razli€éne moznosti, ki jih morate najti!

GP3 — UTEMELJENI DVOM (Benéefit of the Doubt)

Ce je sodnik (referee) zaradi zapletene, enkratne ali dvomljive situacije pred tezko odlogitvijo in zanjo
ne najde ustrezne podlage v pravilih in navodilih, gre odlocitev vedno v korist (rezultat) FLL ekipe.
Vendar pa ni dovoljeno, da ekipa to dejanje dobre volje in naklonjenosti uporabi kot strategijo.

Pri komunikaciji upoStevajte nacela prijazne strokovnosti!

GP4 — SPREMENLJIVOST, VARIABILNOST

Izdelovalci, dobavitelji in prostovoljci se zelo trudijo, da so vsa polja z vsemi pripadajocimi
elementi in povrSinami izdelani in/ali postavljeni identiéno in pravilno. Dobre ekipe vse drobne
spremembe (v postavitvi, obliki, podlagi...) predvidijo vhaprej pri programiranju, na¢rtovanju in
oblikovanju zasnove robota: npr... trske zidov polja, spremembe v osvetlitvi, gubanje
podloge...

GP5 — HIERARHIJA VIROV TEKME ROBOTOV
V primeru da so argumenti dveh sodnikov ali sodnika in pilota pri tolmacenju situacije in/ali pravil
razliéna, se uposteva hierarhija veljavnosti v naslednjem vrstnem redu (od najbolj veljavnega navzdol):

1. Zadnja verzija dokumenta osvezitev informacij o tekmi robotov (Robot game Updates)
2. Tekst “Misije” in “Postavitev FLL polja”,

3. Tekst “Pravila”

4. Odlo¢itve in tolmacgenja lokalnega glavnega sodnika (Head Referee) tekme robotov.

« Slike in videi nimajo nobene veljave! Izjema so tisti, ki se nanaSajo in podpirajo tekstv 1, 2, 3 — glej
zgoraj.

* E - sporodila, Youtube posnetki in komentarji na forumih nimajo nobene uradne veljave —to velja tudi
za uradne FLL vire informacij.




Definicije

D01 — TEKMA je ¢as, ko si na nasprotnih straneh mize stojita nasproti dve ekipi na dveh identi¢nih

FLL poljih.

e Posami¢na tekma traja 2 minuti in pol (150 sekund) brez prekinitev, v tem ¢asu poskusSa robot z
enim ali ves startov iz baze opraviti ¢im ve¢ misij/nalog.

e Ponovni Starti so dovoljeni, vendar se ¢as pri njih ne ustavi.

D02 - MISIJA je za vaSega robota priloZznost za doseganje to¢k na dolo¢en/predpisan nacin.
e Vecina misij se vrednoti na osnovi stanja na koncu posamezne tekme robotov
o Nekatere misije morajo biti opravljene med izvajanjem in jih nadzoruje/to €kuje sodnik
sproti.
e Ceima posamezna misija dodatne zahteve , morate pri reSevanju upo$tevati vse in to
dosledno , drugace se to€kuje z ni¢ tockami

D03 - OPREMA je vse, kar prinesete s sabo na tekmo robotov za reSevanje misij na FLL polju.

D04 - ROBOT je sestavljen iz LEGO® MINDSTORMS® kontrolnika - pametne kocke in vse opreme,
ki se doda kocki z rokami in se ro¢no iz nje tudi odstrani (katerakoli metoda, konfiguracija).

D05 - MODELI MISIJ so LEGO elementi ali strukture, ki so Ze postavljeni na polju, ko pridete tja.

D06 - POLJE je prostor za tekmo robotov, ki ga sestavljajo modeli misij, ki so postavljeni na podlogo
in ograjeni s stranicami. Polje je postavljeno na posebej narejeno FLL mizo. Baza je del polja. Vse
podrobnosti preverite v dokumentu FLL 2017/18 Robot Game (tekma robotov) - postavitev polja.
http://www.fll.si/izzivi/fll-seti .

D07 — BAZA je prostor nad jugozahodnim delom FLL polja, v obliki ve¢je ¢etrtine kroga in sega do
ukrivljene €rte na notranji strani juzne in zahodne mejne stranice na FLL polju. Diagrami spodaj
prikazuje definicijo “popolnoma v bazi”, prikazano pa velja tudi za katerikoli drug del FLL polja!

ENEIRIR IR AT

v celoti V bazi v celoti V bazi (delno V) (delno V) (izven) (izven) (izven)

D08 — START

Kadarkoli, ko zakljug¢ite z dodajanjem, rokovanjem z robotom in dodatki in ga spustite v akcijo, je to
start.

D09 — PREKINITEV je, ko se po startu naslednji¢ vplivate/se dotaknete/delujete na robota izven
baze.

D10 — TRANSPORT, PRENASANJE
Ce je dologena stvar (katera koli) namenoma/stratesko -
e Vvzetaiz svojega mesta ........... in/ali
e premaknjena na novo mesto....in/ali
e hilaizpuS€ena, odloZzena na novo mesto,
- je bila transportirana/prenesena. Proces transporta je kon¢an, ko se premaknjena/prenesSena
stvar ne dotika ve& objekta, ki jo je premikal.



Oprema, programska oprema (software ), ljudje

RO1 — VSA OPREMA
Vsa oprema/orodje mora biti izdelana izkljuéno in samo iz originalnih LEGO® gradnikov v prvotnem,
tovarniSkem stanju.

Izjema 1: LEGO vrvice in cevke se lahko krajSajo.

Izjiema 2: Dovoljeni so opomniki napisani na list papirja.

Izjiema 3: Oznake z markerji/flomastri z oznako lastnika so dovoljene na skritih povrSinah opreme.

R02 — KONTROLNIKI PAMETNE KOCKE
V posameznem krogu tekme robotov lahko uporabljate samo eno pametno kocko .
o Kocka mora biti takSna, kot so prikazane na slikah spodaj. (izjema: barva)

 Ce imate ve& pametnih kock, morajo vse ostale ostati v “pitu” - v areni tekme robotov ve¢ kot
ena pametna kocka ni dovoljena.

e Prepovedane so vse oblike daljinskega upravljanja in/ali izmenjave podatkov z robotom v
tekmovalni arena (tudi Bluetooth).

¢ Pravilo dovoljene uporabe kontrolnika vas tako omejuje na uporabo samo enega robota v
posamezni tekmi!

EV3 NXT

R0O3 — MOTORUJI- na posamezni tekmi robotov lahko uporabljate najve¢ &tiri posamezne motorje.
e VVsak motor mora biti natan&no takega tipa, kot so prikazani na spodnjih slikah.

¢ V set motorjev lahko vkljucite tudi ve€ motorjev istega tipa. Recimo: 3 veliki EV3 in 1 srednji EV3
= 4 motorji.

¢ V/se ostale motorje pustite v “pitu” — brez izjem!

b
e 1
EV3 “VELIK” EV3 “SREDNJI” NXT RCX
R04 — ZUNANJI SENZORJI
Uporabite lahko poljubno Stevilo senzorjev.
. Vsak uporabljen senzor mora biti natan¢no takega tipa, kot na slikah spodaj.
. Uporabite lahko ve€ senzorjev istega tipa.
. Za pravilno/jasno razumevanje so imena senzorjev tudi v angleski obliki.

EV3 DOTIK EV3 BARVNI EV3 ULTRASONICNI EV3 ZIRO
EV3 TOUCH EV3 COLOR EV3 ULTRASONIC EV3 GYRO/ANGLE



NXT DOTIK NXT SVETLOBNI NXT BAR VNI NXT ULTRASONICNI

NXT TOUCH NXT LIGHT NXT COLOR NXT ULTRASONIC
__\_"‘i g "
Ty
RCX DOTIK RCX SVETLOBNI RCX ROTACIJSKI
RCX TOUCH RCX LIGHT RCX ROTATION

R0O5 — OSTALA ELEKTRI CNA/ELEKTRONSKA OPREMA
V tekmovalni areni ni dovoljena uporaba nobene druge elektri¢ne/elektronske naprave v povezavi s
tekmo robotov in/ali reSevanje misij na FLL polju.

IZJEMA 1: LEGO Zice in kabli so po potrebi dovoljeni.

IZJEMA 2: dovoljeni viri napajanja sta EN akumulator za kocko ali SEST AA baterij.

R06 — OSTALI GRADNIKI

Uporabite lahko poljubno Stevilo originalnin LEGO gradnikov, iz kateregakoli seta.
IZJEMA1L: uporaba Lego motorjev “na poteqg” in/ali “na navijanje” NI dovoljena.
IZJEMAZ2: dvojniki/duplikati modelov FLL polja NISO dovoljeni.

R0O7 - PROGRAMSKA OPREMA/SOFTWARE

Robot je lahko programiran le s pomocjo LEGO MINDSTORMS RCX, NXT, EV3 ali Robo-LAB
programsko opremo (katera koli izdaja). Nobena druga programska oprema ni dovoljena. Dodatki in
nove verzije dovoljene programske opreme proizvajalcev LEGO in National Instruments so dovoljeni.
Niso pa dovoljeni kompleti programskih orodij, vklju¢no s kompletom orodij LabVIEW.

RO8 - PILOTI (UPRAVLJALCI ) ROBOTA/TEHNIKI

e Na tekmovanju sta v enem krogu tekme robotov ob tekmovalni mizi lahko naenkrat le DVA
¢lana ekipe. Iziemoma lahko pri nujnih popravilih pristopijo tudi drugi ¢lani ekipe, vendar se
potem takoj umaknejo iz Arene.

e Ostali ¢lani ekipe se morajo umakniti za ograjo, ki ozna€uje tekmovalni prostor. Pomembno je,
da se ves €as uposteva pravilo dveh pilotov in/ali navodila uradnih predstavnikov FLL
tekmovanja, drugace pa lahko MED posamezno tekmo robotov in seveda tudi MED
posameznimi krogi tekme robotov poljubno menjate pilote.

Tekma robotov

R0O9 — PRIPRAVA PRED STARTOM - v tekmovalni areni morate biti pravo¢asno. Na voljo imate
vsaj eno minuto za pripravo. V tem &asu lahko:

» sodnika na mizi prosite, naj preveri, ali je s posameznimi modeli in postavitvijo polja vse v redu in/ali
« kalibrirate senzorje za svetlobo/barvo kjerkoli Zelite.

R10 - RAVNANJE MED TEKMO
e Ne dotikajte, prestavljajte, preurejajte delov, modelov, elementov FLL polja, ki niso v CELOTI V
bazi.
IZJEMAZL: kadarkoli lahko prekinete delo robota.
IZJEMAZ2: kadarkoli in kjerkoli lahko poberete del OPREME/ORODJA, ki je nenamerno
odpadel/se je odlomil.
e Nidovoljeno, da karkoli premaknete ez mejno &rto baze ali povzrocite, da karkoli “Strli” ¢ez njo.



IZJEMAL: Seveda lahko startate robota! ©
IZJEMAZ2: Kadarkoli lahko premaknete, odmaknete, odstranite... karkoli izven polja.
IZJEMA3: Ce ste nenamerno karkoli premaknili ez mejno &rto baze, lahko to mirno in brez
teZav premaknete nazaj.
e Navse, kar je robot vplival (dobro ali slabo), ali je premaknil, potisnil, prestavil... povsem izven
baze, ostane KOT JE, razen €e robot kasneje zopet povzro¢i spremembo. Med tekmo robotov se
ni¢esar ne premika.

R11 - RAVNANJE/ROKOVANJE Z MODELI MISIJ

e Razstavljanje ali premikanje modelov FLL nalog NI DOVOLJENO - tudi za¢asno ne!

o Ce 7eli§ uporabiti model misije/naloge skupaj z ne¢im drugim (tudi robotom) velja: kombinacija
misije in robota, orodja ... mora biti dovolj ohlapna, da na proSnjo sodnikalahko dvigne§ samo
model misije brez, da bi se ga karkoli drzalo/bilo nanj pritrjeno...!

R12 — DELOVNI PROSTOR - SHRANJEVANJE

e KARKOLI JE popolnoma v bazi lahko premaknete/shranite izven FLL polja na vnaprej predvideni
povrsSini za shranjevanje: miza, podstavek — a tako, da lahko sodnik shranjeno stvar ves &as vidil Ne
odlagajte stvari na tla, pod mizo, izven predvidenih povrSin za shranjevanje.

e Vse, kar shranjujete izven polja, se Steje kot “popolnoma v bazi".

R13 — START ROBOTA - pravilni startni postopek robota je nasledniji (prvi in vsi naslednji Starti iz
baze):
e Pripraviljenost:
» Robota in vse ostalo lahko roéno razporedite in pripravite po Zelji, pazite le, da je vse
POPOLNOMA V bazi in ni viSje kot 30,5 cm!
» Sodnik lahko vidi, da se nobena stvar v bazi ne premika in da se pilota ne dotikata
ni¢esar.
e Start:
» dotik in pritisk gumba z roko ali signaliziranje senzorju za sproZitev programa.
Prvi Start : pravi €as za aktiviranje programa/robota zacetek zadnje besede/zvoka odStevanja — npr.

R14 — PREKINITEV/USTAVITEV AVTONOMNO DELUJO CEGA ROBOTA

Ce ustavis/prekines avtonomno delovanje robota, mora biti to storjeno v trenutku. Nato ga lahko
mirno dvignes in ga pripravis za ponovni zagon (¢e ponovni zagon seveda nacrtujes). V nadaljevanju
so scenariji, kaj se zgodi z robotom in stvarjo, ki jo robot nosi: odvisno je od pozicije, kjer sta se v
trenutku prekinitve delovanja oba nahajala:

e ROBOT —ali je povsem v bazi?

o DA: ponovni start.

o NE: ponovni start in kazen za posredovanje/prekinitev delovanja.

e STVAR, KI JO PRENASA ROBOT - ali je povsem v bazi?

> DA: lahko jo obdrzite

o NE: vzame jo sodnik (0z. jo sodniku izrogis ti).

Kazni, penali so opisani skupaj z misijami/nalogami v poglavlju Naloge/misije.

R15 — IZGUBLJENI ELEMENTI

Ce med avtonomnim delovanjem, brez posredovanja pilota, robot izgubi stvar/i, ki jo/jih prenasa, se
mora ta stvar najprej zaustaviti nekje na polju — mora mirovati! Nato se lahko s stvarjo, ki jo je prenaSal
robot, zgodi naslednje — glede na polozaj na FLL polju:

e CE je stvar, ki jo je robot prenasal:

o povsem v bazi: jo obdrzite

o delno v bazi: izro€ite jo sodniku

> popolnoma izven baze: pustite jo, kjer je



R16 — VMESAVANJE/INTERAKCIJA

e Ni dovoljeno, da ekipa na eni strani mize negativno vpliva, posega... v delo druge ekipe, razen kot je
opisano v poglavju MISIJE/NALOGE.

e Naloge/Misije, ki jih poizkuSa opraviti ekipa na sosednji mizi in ji to zaradi nedovoljenega in/ali
nelegalnega dejanja, akcije pilotov ali robota druge ekipe ne uspe, se ekipi v celoti priznajo.

R17 — POSKODBA POLJA
Ce robot odlepi Dual Lock™ (jezke) ali razdre model misije, takrat se naloge, ki so ogitno postale lazje
izvedljive zaradi te Skode ali te akcije, NE to¢kujejo.

R18 — KONEC TEKME

Ko je tekme konec, mora vse ostati tako, kot je.

« Ce se vas$ robot premika, ga TAKOJ ustavite in pustite na mestu (spremembe po znaku konca ne
Stejejo)

* Nato se ne dotikajte ni¢esar, dokler sodnik ne da dovoljenja za ponovno postavitev polja.

R19 — TOCKOVANJE

« Sodniski obrazec (Scoresheet): sodnik (referee) gre skozi dogajanje in preveri stanje na polju, misijo
za misijo, skupaj s pilotom/a.

- Ce SE pilota STRINJATA z ugotovljenimi dejstvi, pilot podpide sodniski obrazec in tako postane
dobljen rezultat kon¢en.

- Ce SE pilota NE STRINJATA z ugotovljenimi dejstvi, to najprej prijazno in mirno povesta sodniku.

Tudi sodniki so zmotljivi in kadar pride do napake so sodniki tisti, ki najprej Zelijo zvedeti za to. Ce
pride do razli€nih mnenj, obvelja beseda glavnega sodnika (Head Referee)

« Kaj Steje? Za uvrstitev/napredovanje Steje samo najboljSi veljaven rezultat posamezne tekme robtov.
Playoff, izloCilne tekme.... so lahko organizirane LE kot popestritev in za dodatno zabavo, ne Stejejo pa
za konéni rezultat.

« Izenaden rezultat: v tem primeru se upo$teva(ta) drugi in tretji najboljsi doseZek. Ce so po &udezu
tudi ti trije rezultati enaki, organizator na licu mesta odlogi, kaj in kako ( Zreb, dodatna tekma...).

SPREMEMBE V SEZONI 2017/18

e NajviSja viSina robota/opreme pred startom je omejenal

e Beseda predmeti je zamenjana z besedo stvari zaradi soznacenja z
besedo karkoli.

e Definicija “transporta” je razSirjena tudi na stvari in dejanja , ki niso
neporedno povezana z robotom.




2017/2018 TEKMA ROBOTOV MISIJE/NALOGE
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POMEMBNO!

o *Asterisk/zvezdica oznacuje misije, pri katerih so predpisane dolo¢ene
METODE/NACINI izvajanja in jih opazuje sodnik tekme robotov med izvajanjem.

e PODCRTANI pogoji izvajanja morajo biti vidni na koncu posamezne tekme robotov.

MO1 - ODSTRANJEVANJE CEVI

Premaknite po¢eno cev , da je povsem V bazi
20 to¢k

MO2 - PRETOK*
*Premaknite model “Velike vode” (samo enkrat) na polje

nasprotne ekipe * le z obra¢anjem ventila/ventilov cevovoda
25 to¢k

MO3 - DODATNA CRPALKA
Premaknite model “Dodatne ¢€rpalke” tako, da se dotika podloge

FLL polja in je povsem znotraj tarée “Dodatne ¢rpalke”!
20 to¢k




MO04 - DEZ
Povzrotite, da vsaj en model “DeZ” pade iz modela “DeZnega oblaka”
20 toék

MO5 — FILTER
Premaknite model Filtra na severno dokler zapiralni zapah ne pade
30 toék

M06 — OBDELAVA ODPADNIH VODA*

*Le s premikanjem roCice na modelu “straniS¢a” povzrocite, da bo
model “Obdelave odpadnih voda” izvrgel model "Velike vode”

20 to€k

MO7 — VODNJAK

Odprite “curek vode” v vodnjaku tako, da v sivo cev modela “vodnjaka” vstavite model "velike vode”,
kar povzro€i, da se srednji del curka o€itno dvigne in ostane v dvignjenem poloZaju.
20 to€k

tocke

M08 — POKROVI KANALIZACIJE*
Obrnite/prevrnite pokrov/a ¢ez vertikalno os*brez da bi bil/bila pokrova kadarkoli v bazi. Vsak pokrov
se to¢kuje posebej. 15 to €k vsak posamezen pokrov

BONUS - dodatnih 30 to€k pri misiji POKROVI KANALIZACIJE:
Ce uspete OBA obrnjena pokrova premakniti, da sta popolnoma v razliénih/logenih taréahi za
STATIV, dobite dodatnih 30 to k.

Preverite primera na slikah sloda

bonus JE dodan bonus NI dodan




MQ9 — STATIV (v navodilih za postavitev je stativt  rinoznik)

Prestavite stativ za nadzorno kamero v katerokoli tar€o za stativ:

ZA DELNO TOCKOVANJE - stativ je delno v katerikoli taréi in se z vsemi tremi noZicami dotika
podloge - 15 tock

POLNO TOCKOVANJE — povsem v katerikoli targi za stativ in se z vsemi tremi noZicami dotika
podloge - 20 tock

polno toCkovanje delno to¢kovanje delno tockovanje NI tock

M10 — ZAMENJAVA CEVI (pritrdite model DODATNE ZANKE v bazi, €e Zelite)
Premaknite “Novo cev” na mesto, kjer je bila prej pokvarjena tako, da s celo povrsino lezZi v popolnem
stiku s podlago - 20 to¢ék

tocke NI to¢k

M11 — KONSTRUKCIJA CEVI (€e zelite lahko pritrdite “Dodatno zanko” na “Novo ¢ ev’'v
bazi)

Model “nova cev” premaknite v ustrezno tar¢o:

ZA DELNO TOCKOVANJE - “nova cev” je delno “V” taréi in s celo povr§ino leZi v popolnem stiku s
podlago. 15 to €k

POLNO TOCKOVANJE — “nova ceV” je povsem “V” taréi je s celo povrsino leZi v popolnem stiku s
podlago. 20 to &k

ni tock delno to€kovanje polno to¢kovanje



M12 — BLATO
Blato premaknite tako, da se vidno dotika lesenega dela katerekoli od Sestih narisanih gredic na
podlogi! 30 to¢k

ni tock

M13 — ROZICA
Model rozice vidno dvignite in obdrzite v dvignjenem poloZzaju izrecno samo tako, da v rjav cvetlini
lon€ek vstavite modelCek “Velike vode”. 30 toé&k

DYMNAM <S5

tocke toke téke
BONUS: dodatnih 30 to €k pri misiji ROZICA lahko pridobite na naslednji nagin:

vsaj en model DEZ je v Skrlatnem delu (cvetu) in se ne dotika niCesar drugega, razen modela
ROZICE.

dodatne to¢ke - bonus

M14 — VODNJAK

Premaknite model VODNJA tako, da se dotika podlage  in za:
DELNE TOCKE: delno V taréi-krogu za VODNJAK. 15 to &k
POLNE TOCKE: povsem V taréi za VODNJAK. 25 to &k

ey

popolnoma V popolnoma V targi delno V tardi

M15 - POZAR

PoZar je pogaSen tako, da samo/izkljuéno model GASILNEGA
AVTOMOBILA neposredno pritisne na rumeni vzvod modela hiSe
in povzrogi, da POZAR ugasne/pade!

25 to€k

tocke

10



M16 ZBIRANJE VODE

Premaknite ali ujemite model VELIKA VODA in/ali model DEZ (najve¢ en model DEZ, brez modela
UMAZANA VODA) v taré¢o za VODO tako, da se dotika podlage v tar¢i!

Tar€a se ne sme dotikati/ne sme segati v povrSino belega dela mejne ¢&rte, kot je prikazano spodaj na
drugi sliki! Modeli vode se lahko dotikajo okvirja tar€e in/ali drug drugega. lzrecno pa se ne sme/jo
dotikati ni¢esar drugega ali biti usmerjan(i), podprt(i).... s katerokoli stvarjo.

Vsak model vode se to¢kuje individualno!

Vsaj en model DEZ - 10 to &k

Model/i VELIKA VODA - 10 toék VSAK

mejna Crta se

razteza NI tock tocke, Ce NI tock tocke,Ceje
vse od S/J in 2 modela VELIKE VODE vsaj en model DEZ
vklju€uje tudi in vsaj en model DEZ

prostor pod rampo

tocke tocke tocke tocke
dva modela en model vsaj en model dva modela
VELIKA VODA VELIKA VODA DEZ VELIKA VODA

BONUS lahko doseZete z modelom VELIKA VODA v tar €i na naslednji predpisan na ¢€in:

En model VELIKA VODA je postavljen/stoji/lezi na drugemu modelu VELIKA VODA in se ne sme
dotikati ni¢esar drugega.

30 to €k (tockuje se lahko najve¢ en BONUS)

tocke tocke NI to¢k NI to¢k

M17 - CISTILNA NAPRAVA - SLINGSHOT
Premaknite ¢istilno napravo tako, da bo povsem “V” ustrezni taréi.
20 to€k

NI tock
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BONUS lahko doseZete tako, da sta modela DEZ in UMAZANA VODA povsem “V” taréi za &istilno
napravo “Slingshot” - 15 dodatnih to €k

P

toéké' ' toéke- l

M18 - PIPA

Z obra¢anjem ventila poskrbite, da bo nivo vode v lon¢ku o€itno bolj moder kot bel (lon¢ek se je
napolnil z vodo), gledano od zgoraj/iz pti¢je perspektive. To lahko storite le tako, da obra¢ate ventil na
pipi — noben drug nacin ne bo upostevan.

25 to¢k

Tocke tocke NI to¢k NI tock

KAZNI — Pred startom tekme robotov sodnik s FLL polja
odstrani Sest rdecih (6) diskov, ki predstavljajo kazni ter jih
obdrZi pri sebi!

Ce prekinete robota med avtonomnim izvajanjem, sodnik

postavi enega izmed rdecih diskov v bel trikotnik na JV delu
FLL polja kot nedotakljivo in stalno kazen za dotik. V
eni/posamezni tekmi robotov lahko ekipa dobi najveé Sest
(6) kazni. Vsaka izmed njih je vredna — (minus) 5to  €k!




Povzetek dela - sestavljanja in programiranja - diz  ajna robota (tehni ¢éna belezka)
Robot Design Executeve Summary - RDES

InZenirji pogosto uporabijo povzetek - RDES za kratko predstavitev glavnih in pomembnih faktorjev
kakega produkta ali projekta. V naSem programu je namen povzetka hitra in strnjena predstavitev
vaSega robota in kaj vse le-ta zmore. Povzetek je lahko narejen v obliki posterja ali tehni¢ne
knjige,...pomembno je, da pokazete, predstavite, kaj in kako ste delali. Lahko so slike procesa
konstruiranja, belezke klju€nih stvari v strategiji ali primeri programiranja. Povzetek sluzi kot
u€inkovito, ¢asovno strnjeno in fokusirano pomagalo pri tehniénih intervjujih na turnirjih.

V nekaterih FLL regijah je povzetek obvezen, v nekaterih ne. Dejstvo pa je, da RDES predstavlja
odli €no in u €inkovito orodje , ki bo pomagalo vasi ekipi organizirati in strniti dejstva, misli in ideje o

robotu in procesu konstruiranja in programiranja le-tega. Preverite pri organizatorju tekmovanja, ¢e
je RDES obvezen pri predstavitvi na Tehni¢nem intervjuju.

Ko boste pripravljali povzetek (ne daljSi kot 4 minutna strnjena predstavitev), naj bo v njem:
1. Dejstva o robotu
Delite kaj ste poceli z robotom - predstavite robota — Stevilo, tip in namen uporabe senzorjev,
dejstva o pogonskem sklopu in podvozju robota, Stevilu uporabljenih delcev in Stevilu orodij.
Ocenjevalci radi izvejo kateri programski jezik uporabljate, Stevilo programov in misije/naloge
na tekmi robotov, ki ste jih najbolje opravili.

2. Podrobnosti o konstruiranju

a. Zabava - predstavite najbolj zabaven ali zanimiv del pri dizajniranju robota, lahko
dodate tudi kak zares teZek izziv in teZavo. Ce imate kak$no anekdoto, jo delite z
ocenjevalci.

b. Strategija - na kratko razlozite izbrano strategijo, razloge, na€in razmisljanja in pristop
pri reSevanju misij na FLL polju. Povejte pri katerih izbranih misijah je bil robot
posebej uspeden in kje se je zatikalo.

c. Sestavljanje, konstruiranje - kako ste sestavljali robota in na kakSen nacin ste
nadgrajevali in izboljSevali konstrukcijo. Na kratko omenite prispevke posameznikov
znotraj ekipe.

d. Mehanska konstrukcija — ocenjevalcem tehni¢nega intervjuja pojasnite osnovno
zasnhovo, opisite kako se robot premika, katere mehanizme ter orodja uporablja pri
operiranju in izvrSevanju misij. Pokazite kako natikate in odstranjujete orodja na
robota.

e. Programiranje - opiSite kako je vaSa ekipe programirala robota, poseben poudarek
dajte kako ste zagotovili €imboljSo ponovljivost opravil in konsistentnosti rezultatov.
OpiSite, kako ste organizirali in dokumentirali programe. Omenite, ¢e, kako in kdaj
robot uporablja senzoriko pri premikanju, orientaciji na polju.

f. Inovativhost - opiSite kakSno znacilnost, posebnost v robotovi zasnovi, ki se vam kot
ekipi zdi Se posebej bistra, posebna in druga¢na. Bodite ponosni in to z navduSenjem
delite z ocenjevalci in ostalimi, ki vas bodo obiskali na vasem prostoru.

3. Poskusnavoznja - izberite kakSen del tekme, katero izmed misij tekme robotov, zazenite
robota in pokazite ocenjevalcem kako jo/jih robot izvaja (tisto na katero ste Se posebej
ponosnhi). Morda vam bodo ocenjevalci na osnovi vaSega povzetka sami povedali kaj bi radi
videli. Zagotovo jih bo marsikaj zanimalo, zato potrebujejo €as za pogovor z vami.
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POMEMBNO!

e Redno preverjajte posodobitve informacij o tekmi robotov. V Robot Game Updates

FIRST® LEGO® Leage “staff” odgovarja na klju€na vpraSanja. Posodobitve (Updates)
so najbolj natancen in referen¢en del vse dokumentacije, kar je je na voljo o tekmi
robotov (Robot Game) in bodo zelo pomembne tudi na tekmovaniju.

Ekipa bo ocenjena s pomocjo standardnih obrazcev in poglavij. Preglejte obrazec o
ocenjevanju na tehniénem intervjuju. V Priro¢niku za vodje ekip 2017 preberite poglavja

0 ocenjevanijih.

Tekmovali boste v vsaj treh krogih tekme robotov. Naucite se €im ve€ o tekmi robotov,
kako pristopiti k tekmi robotov, pomagaijte si tudi z nasveti izkuSenih vodjev — v
Priro¢niku za vodje ekip 2017.

Ce ste novinci, preverite spletno stran FIRST® LEGO® League Resource, kjer je veliko
videov, namigov, nasvetov in dodatnih koristnih povezav za novince.

http://www.fll.si

https://www.superglavce.org

http://www.firstlegoleague.org @
https://www.firstinspires.org

Zavod Super Glavce je uradni partner in edini organizator ter izvajalec mednarodnih
izobrazevalnih programov FIRSTOLEGO® League in Junior FIRSTOLEGO® Legue v Sloveniji.

FIRST®, logotip FIRST®, Coopertition® in Gracious Professionlism® so registrirane in zasS¢itene znamke Foundation for
Inspiration and Recognition of Scinece and Technology (FIRST®). LEGO® in logotip LEGO® sta zas¢itena znamka LEGO
skupine. Skupna lastnika imen in logotipov FIRST® LEGO® League, FLL® in HYDRO DYNAMICS* sta FIRST in skupina

LEGO.
©2017 FIRST® in LEGO Group. FIRST LEGO League ® operativni partnerji in FLL® ekipe imajo dovoljenje za lastnoro¢no
razmnozevanje/reprodukcijo izklju€no za takojsSnjo lastno uporabo. Vsaka kakrSnakoli druga uporaba, razmnoZzevanje ali
kopiranje, ki ni namenjena aktivnostim v programu FIRST LEGO League je strogo prepovedana brez izrecnega pisnega
dovoljenja FIRST in LEGO skupine.
Program FIRST LEGO League ® je rezultat odliénega dolgoletnega sodelovanja organizacije FIRST® in skupine LEGO.

FIRST

FOR INSPIRATION & RECOGNITION OF SCIENCE & TECHNOLOGY
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