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© Pouzitie tejto prirucky je vyhradené len pre oficialne timy FIRST LEGO League a partnerov
sutaze. Neopravnené pouzitie alebo kopirovanie tejto prirucky pre iné Gcely ako FIRST
LEGO League je bez pisomného suhlasu zdruZzenia HANDS on TECHNOLOGY e.V. (HoT

e.V.) prisne zakazané.

LEGO®, MINDSTORMSL], FIRST LEGO League, Robotics Invention System[], RCXL,

NXTL a RoboLabll] st ochranné znamky skupiny LEGO. Kazdé pouzitie alebo kopirovanie

ktoréhokolvek loga skupiny LEGO je dovolené iba s pisomnym suhlasom skupiny LEGO.

Kazdé pouzitie alebo kopirovanie ktoréhokolvek loga HoT/FLL je dovolené iba s pisomnym
suhlasom skupiny HANDS on TECHNOLOGY e.V.

Uplatnenie prav na medialne materialy ziskané v ramci FIRST LEGO League

Pocas pripravy a po€as zapasov na turnajoch FIRST LEGO League sa mdZu vykonavat
zaznamy, prenosy a komentare v médiach (tlad/radio/televizia). Timy mézu byt v Case
pripravy na turnaji snimané/sledované novinarmi, ktori mézu napr. snimat cely priebeh

turnaja z pohladu niektorych timov.

VSetky prava na medialne materialy v ramci FIRST LEGO League Stredna Eurépa patria
zdruZeniu HANDS on TECHNOLOGY. Pouzitie mimo ramca FIRST LEGO League je mozné

len s pisomnym suhlasom HoT.
Povinnostou trénerov FLL je informovat rodiCov, ze zaznamy zo sutaze mdzu byt

zverejnené a publikované a o pripadnom nesuhlase rodiCov informovat dalej média a
HANDS on TECHNOLOGY e.V.
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Priru¢ka timov FIRST LEGO League

Tato priru¢ka sluzi ako ,Pouzivatelsky manual pre sutaz FIRST LEGO League. Prirucka

FIRST LEGO League je doplnkovym suhrnom skisenosti timov a organizatorov z
predchadzajucich ro¢nikov. Najdete tu informacie zo SirSieho spektra tém, od prvych kré&ikov

cez uUlohy pocas celej sezény, az po samotny regionalny turnaj FLL.

Je délezité, aby si kazdy tréner FIRST LEGO League priru¢ku dbékladne precital a
zodpovedajuce informacie poskytol dalej ¢lenom timu. Pre dbékladnejSie porozumenie vas
prosime o podrobnejSie prediskutovanie Casti o tvorbe programov, oc€akavaniach a
stanovovani ciefov. Preberte s celym timom hlavne tie Casti, ktoré sa tykaju cvieni na
budovanie timu, rozdelenia zodpovednosti za dCiastkové Ulohy, stavby robotov, sutaze,

oceneni, a pod. PodrobnejSie oboznamenie sa vSetkych ¢lenov timu s materialom povedie k

lepSiemu vysledku timu a hodnotnejSim zaZitkom a skusenostiam vSetkych ¢lenov.
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ORGANIZACIA TiMU

V tejto kapitole si podrobne predstavime, ako najlepSie zorganizovat ludské, finanéné a

Casové zdroje tak, aby sa vas tim zucastnil sutaze FIRST LEGO League s uspechom.

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. Verzia 1.2008 SK 6
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Tréner

Tréner je zakladnym stavebnym kamenom kazdého timu FIRST LEGO League. Pri vybere

trénera treba brat do uvahy niekolko rozhodujucich bodov. Tréner ma na starosti:
- zabezpecenie manaZmentu skupiny,
- efektivnu komunikaciu a uréenie priorit.

Predchadzajuce technické znalosti su vyhodou, ale nie su nevyhnutné, ak pre tim mate aj
technického poradcu. Tréner musi mat aspon 18 rokov: ucitel, rodi¢ alebo technik su

vhodnymi alternativami.

Prec¢o by tréner mal byt dobrym skupinovym manazérom?

Ulohou trénera je podporovat timovu spolupracu, povzbudzovat timové nad$enie, urovnavat pripadné

spory a davat pozor na dodrziavanie dohodnutych zasad skupinovej prace.

Preco by tréner mal zvladat' efektivnu komunikaciu a spravne nastavenie priorit?

Tréner ma na starosti vzajomnt komunikaciu celého timu o vSetkych aktivitach FLL. Pripravuje ¢asovy
plan, ktory odosiela na vedomie aj rodicom. Tréner s celym timom vZzdy prediskutuje pokrok timu a

urcéuje plan nasledujucich krokov. Tréner pomaha timu s prezentaciami.

Preco nie su technické znalosti pre trénera nevyhnutné?

Tréner nemusi poznat’ vSetky spravne odpovede. UCi sa spolu s ¢lenmi timu. Staci, ak tim podporuju a

svojim poznatkami obohacuju technicki poradcovia.

Poradca timu je host, ktory s timom zdiela svoje odborné znalosti a skisenosti a s ¢lenmi

timu sa spravidla stretne niekolkokrat. Za poradcu si mézete zvolit napriklad:

- Inziniera. Komunikuje s celym timom a pracuje hlavne na navrhu robotov s konstruktérmi
a programatormi.

- Profesora alebo iného odbornika na tému tohtoro¢nej vyskumnej ulohy. Ukaze vam
priklady vyuZitia vedy v kazdodennom Zivote a poradi pri rieSeni vyskumnej ulohy.

- Grafika. Poradi vam ako navrhnut timové logo, tricka a pod.
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Preco by poradca mal byt odbornikom na techniku?

Ak sa vas$ tréner v technickej oblasti neciti doma, kaZdy, kto ma blizko k rieSeniu technickych

problémov — napr. inZinier — bude pre vas tim nenahraditelnou pomocou.

Dobrovolny spolupracovnik

Dobrovolni spolupracovnici timu pomahaju a podporuju ho. Medzi dobrovolnych

spolupracovnikov zaradujeme:
Rodi¢ov — zabezpecuju dopravu, obcerstvenie, pomahaju s pripravou timového vecierku.
Remeselnikov — postavia vam steny okolo ihriska a pripadne aj sutazny stél FLL.

Starych rodi¢ov — doprevadzaju timy na turnaji a pomahaju ¢lenom timov a trénerovi.

Vas tim bude nutne potrebovat’ nasledujuce prostriedky:

e Pocitac s pristupom na Internet — na kazdom stretnuti timu budete potrebovat pocitac.
Na internetovych strankach FIRST LEGO League:
www.hands-on-technology.de/firstlegoleague

najdete okrem iného dokumentaciu k sutazi, diskusné féorum a mnozstvo informacii o

turnaji. Na slovenskej stranke robotika.sk/fll budeme informovat’ o délezitych novinkach a

informaciach aj po slovensky.

Preco treba mat pristup na Internet?

Pristup na Internet je potrebny pre udrZiavanie kontaktu s komunitou a na sledovanie webstranok
FIRST LEGO League. Sucastou tohto kontaktu je ziskavanie poznatkov o ulohe FLL. Tim musi mat
moznost’ na svojich stretnutiach pristupovat k informaciam na webstrankach FIRST LEGO League, kde

sa priebezne uverejriuju aktuality a doplriujuce informacie k Ulohe a sutaZi.

Priestory pre schédzky — Tim potrebuje miestnost alebo aspon miesto s rovnou
podlahou s rozmermi asi 1,20 x 2,40m, kde si méze umiestnit ihrisko alebo najlepsSie
sutazny stél FLL. (Navod na stavbu je v prilohe B). Miestnost mézu vyuzivat aj viaceré

timy, alebo méze sluzit na bezné vyucovanie.

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. Verzia 1.2008 SK 8
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Naco sluzi sutazny stél FIRST LEGO League?

Stél sluzi predovsetkym na trénovanie na turnaj, ale okrem FLL méZe velmi dobre posliuzit' aj na iné

aktivity s robotickymi stavebnicami. Zdielanie stolu medzi viacerymi timami je vyborny napad.

. Schédzky — Odporu¢ame, aby ste sa stretavali dva alebo trikrat tyZdenne a aby
stretnutia trvali aspori 2 hodiny. Ak mdZete obetovat’ sobotu alebo nedefu pred sutazou,

ziskate dalSi cenny €as na pripravu. V prilohe A je priklad asoveho planu.

Tim
Tim pozostava z piatich az desiatich ¢lenov vo veku od 10 do 16 rokov. Odporu¢ame, aby

vekové rozdiely ¢lenov timu neboli vacsie ako 3 roky.

Preco je pocet ¢lenov timu stanoveny na pat az desat?

V time, kde su menej ako traja Clenovia, nie je mozné ziskat' tie pravé timové skusenosti. Tie su vSak
jednou z najdélezitejSich sucasti FIRST LEGO League. Napriklad, ak ma tim sedem ¢lenov, méze
dosiahnut' pomerne dost bez toho, aby boli niektori ¢lenovia alebo tréner pretazeni. DesatClenny tim sa

najlepSie zorganizuje tak, Ze sa rozcleni na podskupiny pod vedenim viacerych trénerov.

Preco by nemal byt vekovy rozdiel ¢lenov timu vacsi ako tri roky?

V tejto vekovej skupine su velké vyvojové rozdiely v zavislosti od veku. Napriklad, desatrocné a

trinastrocné deti rozmys$laju celkom inak, maju aj odlisné napady a preto sa im spolu taZsie

spolupracuje.

Preco by mal mat tim o najpestrejSie zlozenie ¢lenov?

Okrem toho, Ze sa jednotlivci v réznorodom time mbzu navzajom najviac obohatit, ma tim
pozostavajuci z dievéat i chlapcov s réznymi zaujmami a zazemim najlepSie predpoklady najst tvorivé

rieSenia zlozitych uloh. Vo vSeobecnosti nachadzaju zmieSané skupiny efektivnejSie rieSenia ako

skupiny, kde maju vSetci ¢lenovia rovnaké pohlavie.

Pokuste sa budovat tim z novych Clenov tak, aby ste dosiahli dostatoénu réznorodost

Clenov. Kazdy tim potrebuje pokryt vela Ciastkovych uloh a timovych roli.

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. Verzia 1.2008 SK 9
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Preco treba vSetky timové roly rozdelit medzi ¢lenov timu?
Tie deti, ktoré sa zaujimaju aj o iné veci ako stavba a programovanie robotov, st v sprédvne vyvazenom
time, kde kazdy élen pini uréitd rolu, nenahraditelné. Cim viac su zdujmy rozptylené medzi réznymi

Clenmi timu, tym viac maju deti Sancu spoznat’ vzruSujuce stranky vedy a techniky a osvojit' si ich

svojim spésobom.

Popri stavbe a programovani robotov su okrem inych k dispozicii nasledujuce bezné roly:
Marketing — Navrhnat a nakreslit logo timu, tricka, patag, atd. Informujte miestne média,
okolité skoly, spolky o vaSom time a uspechoch vo FIRST LEGO League, poskytnite
informacie o podujatiach.

Fund raising — premyslite si, akymi spésobmi vas tim dokaze zabezpeclit potrebné
financné zdroje. Umoznite rodiCom a detom, aby sa zapojili do planovania a realizacie
fund raisingu.

Manazment projektu — Motivujte kazdého ¢&lena timu k tomu, aby sa sustredil na
spolupracu, zdiefal svoje napady, prijimal kompromisy a drZzal sa ¢asového planu
projektu.

Dokumentacia — VSetky myslienky, aktivity, sklamania a uUspechy timu poc€as celej
pripravy na sutaz dobre zdokumentujte. Zvoflte si format, ktorym sa mézete vhodnym
spbsobom prezentovat, alebo ktory mézete vystavit. Napriklad dennik, nastenku, video
a pod. PombZe vam to s organizaciou informacii a s dodrzanim rozhodnuti. Okrem toho
sa vam dokumentdcia bude velmi dobre hodit na prezentaciu prace vaSej skupiny
porote rozhodcov.

Kontrola kvality — UskutoCnite nezavislé testy €innosti robotov, za u€elom rozpoznania
slabych miest. Otestujte hlavne tie funkcie, ktorymi si nie ste isti, a navrhnite zlepSenia.
Stratégia — Analyzujte ihrisko a premyslite rozdielne spdsoby, ktorymi by sa ulohy dali
splnit. Tim by sa mal rozhodnut spoloCne a jednohlasne pre jednu konecnu stratégiu.
Riziko a Sanca na uspech musia byt v rovnovahe. Majte na pamati, Ze celu ulohu
dokazu vyrieSit za 2,5 minuty iba tie najskusenejSie timy. Polozte si otazku: ,Ktoré

podulohy chceme vyriesit' a ktoré chceme vynechat'?*

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. Verzia 1.2008 SK 10
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ULOHY TRENERA

Tréner je zakladnym stavebnym kamernom timu FIRST LEGO League a hra rozhodujucu
ulohu na ceste k timovému uspechu. Kazdy tim potrebuje aspori jedného stabilného trénera
na celé obdobie, ale vhodna konfiguracia su aj dvaja alebo traja tréneri na tim. V tejto stati

predstavime vasu ulohu ako sprostredkovatela, ucitefa a organizatora.

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. Verzia 1.2008 SK 11
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Sprostredkovanie

Sprostredkovatel sa zameriava na beh udalosti, nie na ich detailny obsah. Jeho ulohou je

pomoct skupine uspesne pracu zvladnut a zlepsovat spolupracu jej lenov.

Pre¢o ma tréner byt sprostredkovatelom?

Clenovia timu sa uéia hladat’ svoje viastné rieSenia. Tréner nemusi poznat spravne riesenie a nemal by

ocCakavat, Ze rieSenie, ktoré si tim vyberie, bude presne podla jeho predstav.

Hodnotnym spdsobom sprostredkovania je poloZit nejaku otazku a odpovedat’ na fiu dalSou
dobre premyslenou otazkou. Dalsiu otazku polozte tak, aby sa rozsirilo poznanie, chapanie a
logické uvazovanie Clenov timu:

,,Co sa stane, ked'. . .“

»A potom .. .“

,»Ako sa to prejavina . . .“

Priklad sprostredkovania:

Marienka: Neviem, ako to mam urobit, aby sa robot takto zatacal.

Tréner: Paméatas si, ako si to urobila na spoloénom cvi¢eni?

Marienka: Nie, to si uz nepamatam.

Tréner: Ako dosiahneme, aby robot iSiel rovno? Ukaz mi to s robotom. Ako sa to liSi od zatacania?
Marienka: (rukami otaca kolesa robota) Myslim si, Ze robot pdjde rovno, ak zapneme obidva motory.

Marienka: Spomenies si Andreja? Myslim, ze ste na spolo€nom cviceni ste tito ¢ast naprogramovali

spolocne.

Andrej: Myslim, Ze sme zapli iba jeden motor.

Tréner: M6zeS to Marienke ukazat, ak si spominas?

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. Verzia 1.2008 SK 12
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Podpora tvorivého myslenia

Vo FIRST LEGO League neexistuju spravne alebo nespravne rieSenia, ale iba viaceré
rézne rieSenia. Jednou z najdélezitejSich uloh trénera je povzbudzovat &lenov timu k
nezavislému a tvorivému mysleniu.

Sucastou timového planovania je brainstorming, ktory je zdrojom dobrych napadov a vedie
k lepSie premyslenym rieSeniam.

Posadte sa spolu s ¢lenmi timu, polozte v miestnosti jednu otazku a poc¢as dalSich 10 minut
sa sustredte na zozbieranie a zapisanie vSetkych moznych napadov, ktoré budu vyslovené.
Napady napiSte tak, aby na ne v8etci videli a az po 10 minutach ich za¢nite analyzovat a

zaradovat' do Struktury.

Preco treba proces brainstormingu Strukturovat?

Prvé rieSenie je zriedkavo aj najlepSim rieSenim.

Preco treba povzbudzovat nezavislé myslenie?

Clenovia timu budu viac hrdi, Ze niedo dosiahli, ked’ budu vediet, Ze je to vysledok ich viastného

rieSenia a spoluprace.

Priklad brainstormingu:

Tréner: Vysvetlili sme si ulohy FLL. Kazda myslienka je dobra myslienka, ked nam ide o zozbieranie
napadov. Ziadnu myslienku, akokolvek dobri alebo zIi nezamietneme, kym nebudeme mat aspori 10
rozliénych rieSeni ku kazdému jednému problému.

Katka: Mam napad. Mohli by sme postavit' auto, ktoré tadialto prejde a odhodi kocku. [Tréner zapiSe
napad na tabulu]

Sandra: Dobry napad, méZeme zacat. Ja hned na to auto postavim velké koleso.

Tréner: ESte nie, Sandra, este nevieme, pre ktory napad sa rozhodneme. Nenabada vas Katkin navrh
na nejaky dalSi napad? Chcem pocut’ aj tie najblaznivejSie napady, ktoré by sa mohli hodit. Aj ked' si
myslite, Ze su smiesSne.

Karol: Co keby sme postavili vyklapacie auto, ktoré t kocku vyklopi? [Tréner zapi$e napad na tabulu]

Katka: Ano, alebo ¢o keby na zadnej &asti nakladiaku bol primontovany dlhy Zeriav? [Tréner zapise

myslienku na tabulu]

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. Verzia 1.2008 SK 13
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Spolahlivé zazemie pre ucenie sa

Je doblezité, aby tréner ¢lenom timu poskytoval r6zne moznosti vyberu. Tréner uchopi pevne
a pracuje s tymi rieSeniami, ktoré si vyberie tim, ale opat ponecha priestor na vyber
moznosti. Je na trénerovi, aby vhodne usmernil ¢lenov timu tak, aby si vybrali rieSenie,

ktoré je prijatelné pre vSetkych a tak dosiahol timovu zhodu.

Preco by s doélezitymi rozhodnutiami mali byt spokojni vSetci ¢lenovia timu?

Clenovia timu sa osobne zasadzuji o dobré vysledky timu. Ak timové rozhodnutia st aj ich

rozhodnutiami, nest za ne svoj diel zodpovednosti a timového nad$enia a tomu prispésobia aj svoje

spravanie.

Dalsim délezitym prostriedkom na zvy$enie zodpovednosti a motivacie &lenov timu je
vyhradenie si ¢asu na predvedenie toho, ¢o sa deti naucili ostatnym ¢lenom timu, ucitelom,

rodi€om a celej komunite FIRST LEGO League.

Preco pouzit ¢as na to, aby tim predviedol, ¢o sa naucil?

Tato pozornost bude skupinu motivovat k sudrznosti a da im skveld spétnu véazbu o ich vedomostiach a

schopnostiach.

Preco je treba pracovat na vytvarani podmienok pre vzajomnu doveru a reSpekt?

Dobré vztahy medzi trénerom, poradcami a ¢lenmi timu st cennejSie ako vykon robota. Skusenosti z

dobre fungujiceho timu, kde si ¢lenovia plne déveruju, st hodnotné pre kazdého &lena timu.

Pre spolahlivé a povzbudzujluce prostredie a pre uspech trénera a jeho timu je velmi dolezita
vzajomna dbvera a reSpekt.

K roli trénera patri aj naCivat detom z ich uhlu pohfadu a vytvarat mozné cesty
komunikacie. Tréner sleduje verbalnu a neverbalnu komunikaciu €lenov timu a musi jej

vediet porozumiet.
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Skupinové povedomie

Tréner musi sledovat skupinovu dynamiku a vhodne ju regulovat. Musi poznat osobnosti a
odlisné myslienkové pristupy jednotlivych Clenov timu. V pripade, Zze sa medzi ¢lenmi timu
vyskytne spor, jeho ulohou je usmernit pozornost spat na produktivny ciel. Efektivne
pracujuci tréneri vyuzivaju rozdielne povahy a rozdiely ¢lenov timu ako vyhodu pre

uspesnost projektu.

Priklad skupinového povedomia

Tim pracuje v troch skupinach: Dve deti robia na navrhu loga, dve na prezentacii vyskumného projektu
a stavitelsky tim Mikula$, JoZko a Toma$ pracuju na robotoch.

Tomas: Kolesa namontujem celkom zvonka, aby sa lahSie otac¢ali. Potom ostane viac miesta v strede,
kde mbézeme pripojit’ dalSie veci.
Mikulas: Dobre, urob to tak.

Tomasi si vezme robota a kolesa od Mikulasa a zaéne montovat’ ¢asti a kolesa na robota. Mikulas sa
natahuje za dal§im dielom.

Jozko: Ked to takto urobime, robot uz neprejde medzi domom a riekou na ihrisku.
Tomas: Nie, najskor to vyskusSam.
Jozko: [naciahne sa za robotom] Ukaz, pozriem sa, podla mria to nepasuje.

Tomas sa odtiahne dalej od JoZka a pracuje dalej. JoZko sa na neho Skaredo pozrie a otoCi sa s
prekrizenymi rukami ku stene.

Mikulds: Tu je dlhSia suciastka na jednu stranu. [Mikulas zacne pridavat suciastku na robota v
TomasSovych rukach, nasledne si Tomas vezme suciastku a zacne ju primontovavat sam.]

Tréner: [Pride blizSie a pozrie sa na vSetkych troch vratane JozZka, ktory sa diva stranou.] Stavitelsky
tim, podte vSetci ku mne. Tomas, podaj mi prosim robota. [Tréner vezme robota a skupina na neho
upriami pozornost.]

Tréner: Vidim, Ze mate tazkosti. Myslite na to, Ze vysledok zavisi od dobrej timovej spoluprace. Jozko,
ty vyzera$ nestastne, preco?

Jozko: Tomas ma nepocuva!

Tomas: Chcel som to vyskusat a Jozko ma nechcel nechat’!

Tréner: [Tréner pochopi, Ze Tomas a Jozko su tvrdohlavé, silné osobnosti a obaja sa pokusaju chopit
robota. Strategicky rozhodne na nejaky ¢as obom zamedzit priamy pristup k robotovi a pokusit sa viac
bude na neho montovat nové suciastky podla toho, ako sa rozhodne. Jozko a Tomas, vy mu mézete
pomahat napadmi, ale pred tym, ako zacne stavat, musite mu najskér svoje myslienky poriadne
vysvetlit.

Pre¢o ma dobre zorganizovana skupinova dynamika vplyv na vysledky timov?

Timovéa praca funguje najlepSie vtedy, ked' akékolvek taZzkosti skupina vyuZije na poucenie sa a

Ziskanie cennych skusenosti. Timy, ktoré sa naucia dobre spolupracovat, dosahuju lepSie vysledky.
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Vekové rozdiely

Tréner mdze vo svojom time pozorovat rozdielne vekové a vyvinové fazy jednotlivych

Clenov a mal by sa im vhodne prispdsobit.

Pre deti mladSie ako 11 rokov treba:

- VSetky ulohy a principy vysvetlit nazorne a pomocou praktickych prikladov.

- VSetkym detom umoznit &as na pochopenie ulohy opakovanou manipulaciou a
testovanim.

. Davat pozor na to, aby vSetky ich rozhodnutia boli brané rovnako do uvahy.

Pre deti starSie ako 11 rokov poradcovia a tréneri:

- Vytvaraju podmienky pre tvorivé myslienky, ktoré rozsiruju horizont.

. Sikovnym Ziakom umoznia viest skupinu a vysvetlovat dal$i postup.

- Davaju si pozor na skupinky v ramci timu. Ak sa vyskytne ucastnik, ktory je vyluCovany
ostatnymi alebo taky, ¢o uputava na seba privela pozornosti, porozpravajte sa s celou

skupinou o rozdeleni uloh a roli.

Preco treba mladsSim ¢lenom vysvetlovat nazorne a pomocou prikladov?

Tato vekova skupina nerozmyS$la abstraktne a nema predpoklady pre tvorbu veci, ktoré plnia viac ako
jednu funkciu. KedZe si eSte nevedia predstavit konecéné rieSenie, musia so suciastkami pracovat a

vyskuSat rézne moznosti.

Prec¢o potrebuju starsi €lenovia na tvorivé myslenie vela povzbudenia a inSpirujuce prostredie?

V tejto vyvojovej faze sa deti zaoberaju hlavne spolo¢enskymi vztahmi a svojim miestom v spolocnosti.

Preto sa obavaju mysSlienok, ktoré sa odliSuju od normy alebo mézu vyzerat smiesne.

Pre¢o mézu pohlad dospelého pochopit iba starSi ¢lenovia?

Su uz vo veku, ked’ si osvojili abstraktné myslenie a dokazu porozumiet problému, ktory premyslia az
do konca.

Toto mézete kladne vyuZit tak, Ze ich navediete na systematické vedecké myslenie a formulovanie

hypotéz pred tym, ako si ich overia pomocou kone¢ného rieSenia.
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Sebaohodnotenie

Ako tréner by ste mali vystupovat podla moznosti tak, aby bolo vidiet, ze mate jasnu
predstavu o tom, aku ulohu v time plnite a aky mate na skupinu vplyv. Tréner by si mal
uvedomovat, Ze jeho spravanie je prikladom. Podobné spravanie méze potom oCakavat aj
od ostatnych ¢lenov skupiny.

Prvym krokom trénerovej pripravy by malo byt stanovenie si osobnych cielov pre turnaj.
Tieto ciele si pre seba zapiSte, vratane vaSich poziadaviek na skupinovu pracu skupiny.
Drzte sa svojich cielov, aj ked sa objavia taZzkosti. Napiste si, ktoré pojmy by tim mal mat’ na
konci projektu dobre zvladnuté.

Preco su postoje a konanie trénera v ramci timu doélezité?

Skusenost’ z FLL je ¢asto velmi intenzivna. VSetci ¢lenovia timu si vSimaju, ako sa tréner zachova v

casovej tiesni. Tréner je vzorom a udava ton vo svojom time.

Prec€o by si mal tréner na sutaZz stanovit osobné ciele?

Stanovenie cielov pombze timu uskutocnit vsetko to, ¢o sa jeho ¢lenovia pocas pripravy naucili. Je to
tiez vyborna spétna vazba pre trénera, aby zistil, kolko dokaze za stanoveny ¢as naucit. Napokon vam
to ako trénerovi umozni viozZit do programu ¢ast' svojich viastnych zaujmov — ste predsa tieZz ¢lenom

timu!

Organizacia

Tréner zodpoveda za planovanie schddzok timu a podrobnosti cesty na sutaz. Tréner je
prostrednikom medzi ¢lenmi timu, poradcami, rodi€mi a dobrovolnymi spolupracovnikmi.
Ktejto komunikacii patri aj rozdelenie pracovného kalendara medzi poradcov a
dobrovolnych spolupracovnikov, aby sa zabezpecila ich pravidelna pritomnost — musia

vediet, kedy su oCakavani. Priklad kalendara najdete v prilohe A.

Tréner by mal byt vzhladom na timové roly désledny a presny a kazdému clenovi timu
priradit’ jednu alebo viacero roli alebo uloh. Navrh zoznamu roli najdete na konci tejto state.
Dékladne sa porozpravajte so svojim timom o zodpovednosti jednotlivych ¢lenov.
Rozdelenie uloh by malo vychadzat zo zaujmu a nazorov ¢lenov, ale kone¢né rozhodnutie

urobi tréner.
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Pre€o by mal kazdy €len timu plnit nejaku konkrétnu ulohu/rolu?

Zameranim sa na jednotlivé Glohy sa zlepSi moznost vzajomne si vymienat zrucnosti a vedomosti
medzi jednotlivymi ¢lenmi timu vnutri i navonok. VV mnohych pripadoch bude méct kazdy ¢len timu

pracovat’ na tom, ¢o si vyberie, ale za kazdu oblast niekto prevezme zodpovednost.
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PRIPRAVA NA SUTAZ
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Cvicenia pre budovanie timu

TEAM = Tréning, Elan, Akceptacia, Majstrovstvo
TEAM =als Team Erreichen Alle Mehr

V cviCeniach pre budovanie timu sa vas tim nauéi spolupracovat a udrzovat a vytvarat
zdravu a pozitivnu atmosféru. Na ceste za spoloénym cielom sa medzi ¢lenmi timu vybuduje
priatelstvo, reSpekt a civilizované vzgjomné vztahy. Ponukame vam niekolko ndmetov na

cviCenia pre budovanie timu:

Interview — Poziadajte ¢lenov timu, aby medzi sebou navzajom urobili interview, aby sa
lepSie spoznali. Otazky nech si kladu vo dvojiciach. Priklady otazok:
1. Aké mas hobby a €o robis vo volnom ¢ase?
Ak by si mohol nie€o na svete zmenit, ¢o by to bolo?
AKky je tvoj oblubeny zvieraci pribeh?
Ktoré je tvoje najoblubenejSie rocné obdobie?
Mas nejaké oblubené miesto?

Co bola najlepsia rada, ktoru ti niekto niekedy dal?

N o o bk~ 0w b

Co maiju vetci v time spoloéné?

Zorganizujte si jednu spoznavaciu schédzku - ktora je vhodnou prilezitostou na
predvedenie talentov jednotlivych Clenov timu — priCom sa nejedna len o odborné talenty. Ide
najma o to, aby sa vSetci spolocCne citili dobre. Vytvorte vasu vlastnu spolo¢nu identitu do
sutaze:

1. Myslenie, Zjednotenie, Zdielanie — Clenovia timu si predstavia, Ze su roboti.
Napiste, ktoré kroky/prikazy su nutné, aby ste mohli obchadzat prekazky v
miestnosti. Dajte sa do parov, kde jeden vzdy Cita prikazy pre druhého, ktory podla
nich simuluje robota.

2. Rovnako a rozdielne — Zadajte nejaku ulohu, ktoru kazdy c¢len timu vyrieSi
samostatne na papier. Potom nech si dvojice navzajom prediskutuju riedenia a
nakoniec prediskutujte jednotlivé rieSenia v celej skupine.

3. Vymyslite si meno timu - Vyuzite inicialy ¢lenov timu a nejaké pridavné meno,
navrhnite grafické logo pre vas tim.

4. Timové projekty — Vymyslite jedinecné znaky pre vas tim — bojovy pokrik, Ciapku,

pozdrav, a pod.
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STAVBA ROBOTOV

V tejto stati sa dozviete viac o technickych aspektoch stavby robotov. Patri sem mechanicky

navrh, programovanie, testovanie a mnohé dalSie body.
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Komponenty Robotov

1. Riadiaca jednotka

Riadiaca jednotka (microcontroller) je centralnym riadiacim a komunikacnym systémom
robota. V systéme LEGO Mindstorms sa vola RCX alebo NXT. Riadiaca jednotka umozriuje
robotom autonémne (samocinne) plnit ulohy na zaklade programu, ktory je v nej ulozeny a
ktory vopred pripravil vas tim.

RCX je zlta riadiaca jednotka napajana 6 batériami s oznacenim LR6 resp. AA (dobijatelnych
alebo jednorazovych). Programy sa do nej nahravaju pomocou infraterveného rozhrania z
infraCervenej LEGO vezicky. RCX moze spracovat' signdly z 3 snimacov a riadit’ ¢innost' 3
motorov. Ak je RCX v dohlade infraCervenej veze, na PC mébZete sledovat stav pripojenych
snimacov.

NXT je biela inteligentna programovatelna kocka. Obsahuje 32-bitovy mikroprocesor a
dobijatelny akumulator, Styri vstupné porty pre snimace a tri vystupné porty na motory. Na

trh sa dostala koncom roku 2006.

2. Softveér
Softvér pozostava z programov a potrebnych udajov, ktoré po zavedeni do operaénej
pamate pocitaCa plnia nejaku konkrétnu ulohu — od spracovania textu az po riadenie robotov,

spravidla na zaklade vykonavania postupnosti prikazov.

Softvér pre riadenie a tvorbu programov pre NXT a RCX su grafické aplikacie, ktoré mozno
obsluhovat’ jednoduchymi ukonmi ,drag-and-drop®“. Pre RCX a NXT existuje rozli¢ny softver —

prehlad najdete v nasledujucej tabulke.

Pre riadiacu jednotku RCX existuje niekolko verzii softvéru, ktoré vas tim méze vyuzit na

programovanie robotov:
1) ROBOLAB 2.5.4 ktory je dodavany s vyukovou zostavou LEGO Mindstorms

2) RIS 2.0 dodavany so zostavou LEGO Mindstorms na beznom trhu (Robotics

Invention System)
3) ROBOLAB 2.9

Programy sa do RCX prenasaju z pocitata pomocou infracerveného vysielaca (infracervenej

vezicky).

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. Verzia 1.2008 SK 22



www.hands-on-technology.de
fo -

P

HANDS ON
TECHNOLOGY

Softvérové rieSenie pre NXT tvori bud Standardny softvér pre NXT alebo ROBOLAB 2.9
postaveny na softvéri LabView od firmy National Instruments. Prenos programov z PC do

NXT sa realizuje cez USB kabel.

A
0
X

Povoleny Software NXT

RIS 1.0

RIS 1.5

RIS 2.0

ROBOLAB 1.0

ROBOLAB 1.5

ROBOLAB 2.0

ROBOLAB 2.5

ROBOLAB 2.9
MINDSTORMS NXT Software

X X X X X X X X

3. Programovacie rozhranie

RCX - Infraervena veza: Tento pristroj vysiela programy z po€itaa do RCX. Infradervené
viny su druhom elektromagnetického Ziarenia, ktoré moze prenasat signaly na dialku bez
toho, aby boli miesta spojené kablom. Elektromagnetické Ziarenie sa vyuziva napriklad aj na

radiové vysielanie alebo pri dialkovom ovladani televizora.

Prenos infraerveného signalu méze byt ruSeny, ak je v tej istej miestnosti viac ako jeden vysiela¢
alebo iny zdroj infraterveného ziarenia. Ak pouzivate viacero RCX v jednej miestnosti, mozete si

zostrojit’ z alobalu ,Programovaciu garaz“, ktora oddeli RCX a vezicku od okolia a umozni neruseny a

Uspesny prenos signalu.

NXT-USB: Universal Serial Bus (USB) je zname a bezne vyuzivané rozhranie na pripajanie
externych zariadeni k pocitaCu ,za jazdy“ — napriklad aj na pripojenie riadiacich jednotiek
robotov. NXT vyuziva rozhranie USB na prenos programov z pocitata do NXT. Spojenie sa

dosiahne pomocou kabla, ktory sa nachadza v Skatuli stavebnice.

Bluetooth: Toto rozhranie umoznuje bezdrétovd komunikaciu medzi pocitatom a periférnymi

zariadeniami. Tento druh prenosu sa da vyuzit aj s NXT, ale vo FLL nie je dovoleny (kvdli mozZnej

interferencii jednotlivych timov).
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4. Snimace

Snimace (senzory) suU technické suciastky, ktoré dokdzu merat urcité veli¢iny v
okoli a prostredi. Prislusni hodnotu odosielaju riadiacej jednotke cez kablik.
Snimace sa daju zapojit a vyuzit mnohymi spdsobmi. Pravidld sutaze FLL
ohraniCuju pocet snimacov na robotoch. Povolené su nasledujuce snimace:

dotykovy snimac, svetelny snimac, otackomer, ultrazvukovy snimac.

- Dotykovy snimac: signalizuje riadiacej jednotke, ¢i je tlacidlo stlacené alebo
uvolnené. Napriklad, pri vhodnom zapojeni méze byt dotykovy snimac
aktivovany pri zrédzke robota s prekazkou.

Svetelny snimac: signalizuje riadiacej jednotke intenzitu svetla, ktora dopada
na jeho snimaciu SoSovku. Je aj zdrojom svetelného signalu, takze moze

rozpoznavat zmenu farby alebo vyhladat svetelny zdroj.

. Otackomer: su dve verzie otaCkomerov: pre RCX, ktory snima o kolko
krokov/otdcok (16 krokov = 1 otacka) sa otocil prislusny hriadel; v pripade
riadiacej jednotky NXT, je otadckomer zabudovany do motorov (1 otdcka =
360°), a tak ich pocet je ohrani¢eny poc¢tom pouzitych motorov.

Ultrazvukovy snimac: nachddza sa len v stavebniciach NXT a umoziuje
robotom ,vidiet” predmety, od ktorych sa odrazaju jeho zvukové viny a merat
vzdialenost k nim.

5. Motory

Funguju na elektrickom principe a vyuzivaju prud, ktory do nich tecie z riadiacej jednotky cez
Cierny kablik. V systéme RCX zavisi smer otacania od smeru pripojenia kablika na motor, a
je mozné ho zmenit’ aj v programe pre riadiacu jednotku. V systéme NXT obsahuje kazdy

motor aj otaCkomer, o stanovuje pocet pouzitych otackomerov.
6. Dalsie komponenty

Hriadel’: VyuZiva sa na prenos tahovej, tlakovej, i tiazovej sily a otdéavého momentu, vzdy

podfa toho, ako su zabudované. M6ze vSak predstavovat aj velky zdroj trenia. Na jeho
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odstranenie treba skontrolovat, ¢i nie je ohnuty a mdze sa volne otacat a o ni€ sa neoSkiera

ani priamo ani prostrednictvom Casti, ktoré su na hriadeli upevnené.

Batérie: Pri navrhu robota treba dbat na to, aby ostal pristup k batériam volny. V opacnom
pripade bude treba robota postavit nanovo vzdy, ked sa batérie vybiju. Pri vymene batérii v
RCX sa z pamate vymaze zakladny program (firmware), ktory potom treba zaviest nanovo.
Da sa tomu predist, ak sa batérie vymienaju po jednej a rychlo. Treba dat’ velky pozor na to,
Ze motory sa krutia silnejSie, ked' su batérie Cerstvé a preto sa robot s programom, ktory
vyuziva ¢asové konstanty, bude spravat odliSne po vymene batérii. Toto treba mat’ na mysli,
ked budete na sutazi, a vymenu batérii si dobre naplanovat, aby ste pripadne mali ¢as

konstanty prisposobit.

Problém batérii sa nevyskytuje u kociek NXT, ktoré vyuzivaju pamat Flash, ktora nestrati svoj obsah po

odpojeni batérie. Podobne, NXT motory maju zabudované otackomery, takze je lahsie naprogramovat

roboty tak, aby presli rovnaku vzdialenost nezavisle od stavu batérii.

Diferencial: Tato suciastka slUuzi na rovnomerné rozloZenie otatavého momentu motora
medzi dva hriadele, priCom jednotlivé hriadele sa mdzZzu otacat aj nezavisle. Moze to byt
uzito€né najma vtedy, ked na pohon vyuzivame iba jeden motor, €0 umozni vyuzit zvysné

dva motory na iny ucel. Costructopedia obsahuje priklad vyuZitia diferencialu.

Ozubené kolieska: prenasaju otaCavy moment z jedného hriadela na druhy. Su upevnené
na jednom hriadeli a zozubené s inym kolieskom na druhom hriadeli. VyuZitim koliesok z
réznym pocétom zubov mdzZzeme otaCavy moment zosilnit alebo zoslabit. To zodpoveda
zvacSeniu alebo zmenseniu rychlosti pohybu alebo akcie vykonavanej motorom. Je vhodné
si tiez uvedomit, Ze pri prepojeni malych koliesok ma prevod malu ucinnost’ (straca sa v

treni), preto je vhodnejSie vyuzit radSej vacsie ako mensie prevodoveé kolieska.

Hladké prevodové kolieska: Namiesto zubov prenasaju silu pomocou kabla, lana, retaze,
remena, a pod. V stavebniciach su realizované pomocou gumi¢kovych prevodov a prepoja
sa teda jednoduchSie ako ozubené kolieska, ktoré musia pasovat presne. Gumicky su
pruzné, takze mozno spojit dve kolieska takmer v lubovolnej vzdialenosti. Ich nedostatkom
je, Zze mbézu preSmykovat, nedokazu preniest velku silu, opotrebovavaju sa a mdzu sa

pretrhnat’.

Casovaé: Ponutka robotom informaciu o uplynuti uréitého éasu medzi dvoma udalostami.
Hoci nie je tak uzito¢ny ako snimace, rozumné vyuzitie Casovacov v programe je urCite dobra

myslienka.
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Ucebny material — Constructopedia: vysvetluje krok po kroku, ako zostrojit jednoduchého

robota.

Povolené elektronické suciastky vo FLL 2008

Vo FLL su povolené obidva systémy Mindstorms: RCX a NXT. Obe stavebnice obsahuju vSetky
nevyhnutné suciastky, ktoré su potrebné na postavenie a naprogramovanie robota pre FLL.
Nasledujuca tabulka uvadza zoznam povolenych elektronickych suciastok pre RCX a NXT vo FLL

2008. Aby sa vyrovnali rozdiely medzi oboma systémami, zaviedli sme pre ne osobitné kritéria.

Povolené suciastky RCX NXT
Riadiaca jednotka RCX 1 -
Riadiaca jednotka NXT - 1
Programovacie rozhranie Infracerveny port uUSB
Motory 3 3
Svetelné snimace 2 2
Dotykové snimace 2 2
Otackové snimace 3 3
(vratane pouzitych NXT motorov)

LEGO Ziarovka 1 1
Dalsi dotykovy alebo svetelny 1 i
snimac

Kabliky neobmedzene neobmedzene
Napajanie (LR6-batérie/ 6 6

nabijatelné ¢lanky)

Ultrazvukovy snimac - 1

Mechanicky navrh

Cim viac Usilia venujete navrhu robota, tym menej ¢asu potom stravite s jeho samotnou
stavbou. Ako prvé je treba formulovat’ ulohy v suvislosti s pozadovanymi cielmi a potom

zhromazdit mozné navrhy rieSeni.

Aby mali roboty Sancu uspiet v plneni uloh FIRST LEGO League, je treba najst napady na

vyrieSenie nasledujucich taziskovych otazok navrhu robota:
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Riadenie: Akym spésobom mdze robot menit smer?

Pohon: Ako robot dosiahne pozadované miesto?

Navigacia: Ako robot bude vediet, ze je na pozadovanom mieste?

Manipulacia: Ako uchopit’ a presuvat predmety?

Riadenie: Riadiaci systém robota mu musi umoznit samostatne zmenit smer podla potreby.
Schopnost robota samostatne sa otacat zavisi zvaésa od toho, &i sa fava a prava strana
mdzu samostatne otacat. Jeden z najjednoduch$ich principov je, ak obe strany maju
samostatny pohon. V programe potom staci zapnut pohon len na jednej strane a robot sa

otaca. Nasleduju priklady riadiacich systémov z realneho Zivota:

V pripade buldozéra alebo tanku sa prena$aju ota¢avé momenty oboch motorov vzdy len
na kolesa a pas na jednej strane, ak sa pasy pohybuju proti sebe, buldozér sa ota¢a na
mieste okolo vlastnej osi.
Vsetky Styri kolesa auta sa otacaju nezavisle.

« Nakupny vozik ma dve volné kolieska a v3etky Styri kolieska sa otacaju nezavisle.
Vozy a koc&iare maju oto&nu prednu napravu a vSetky Styri kolesa sa ota€aju nezavisle.

Obe napravy skateboardov su otocné a vSetky Styri kolesa sa ota€aju nezavisle.

Pohon: UmozZriuje pohyb robota. V8imnime si napriklad ako sa pri pohonnom systéme

bicykla prenasa tlakova sila chodidla na pohyb bicykla smerom dopredu:

- Chodidlo tlagi na pedal, ktory je spojeny s koncom Sliapacej kfuky.
Kluka prenasa otaCavy moment na retazové ozubené koleso.
Zuby ozubeného kolesa tahaju retaz.

- Retaz taha zuby prevodového pohonného ozubeného kolesa.

Ozubené prevodové koleso prenasa otacavy moment na zloZenie kolesa, Spajle, rafik a

nakoniec na pneumatiku.

Pneumatika je tlaCena k zemi tiazovou silou jazdca a bicykla a vdaka otacavému

momentu kolmo na podloZzku smerom dozadu.

Podlozka p6sobi opaénou silou — €iZze smerom dopredu — na bicykel a tato sila taha

bicykel vpred, €o nasledne vdaka treniu o podloZku vyvola otacavy pohyb kolies.
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Vacsina robotov vo FIRST LEGO League je pohanana kolesami a hriadelmi, ktoré su
spojené s motorom pomocou ozubenych a hladkych prevodovych kolies. Vykon pohonného
systému zavisi z velkej Casti od velkosti trenia, ktoré mébze viest k nepredvidatelnému
spravaniu robotov, spomaleniu pohybu, pred€asnému vybitiu batérii a prispieva k
opotrebovaniu dielov.

Navigacia: Ulohou navigaéného systému robota je urovat jeho polohu a prekladat
navigacné prikazy do urovne prikazov pre riadenie a pohon robota. Navigaény systém robota

pozostava zo snimacov a naviga¢nej Casti programu pre riadiacu jednotku.

Manipulacia: Manipulator je sucastou robota, ktora ma za ulohu uchopit a prenasat
predmety. Hoci robotické ramena su zname najma z vyrobnych liniek fabrik, je mozné

zostrojit mnoho réznych principov manipulatorov aj v zavislosti od prisludnej ulohy.

Programovanie

Programovanie sa da naucit iba pomocou praktického cviCenia. Nie je vhodné s
programovanim Cakat dovtedy, kym nebude stavba robota dokonCena. Programovat sa
mozno naucit na jednoduchSich robotoch, napriklad robot Roverbot je popisany v

Constructopedii a je vhodny na zaciato&né experimenty.

Ak maju vase roboty v ulohach FIRST LEGO League dobre uspiet, je potrebné zodpovedat

nasledujuce kfu€ové otazky programovania:

Ako sa pomocou €asovacov (v RCX) riadia motory — zapinaju a vypinaju?

Ako sa v spravnom €ase zapnu a vypnu motory za pouzitia snimacov?

Délezité rady:
Vzdy robte naraz iba jednu zmenu v programe a pred tym, ako budete pokracovat, novy
program najskor otestujte.
Nezalezi na tom aky softvér pouzijete, robot robi vzdy len to, ¢o prikazy v programe
predpisuju, ni¢ iné. Niekedy nas prekvapi, ako lahko ¢lovek pri programovani zabudne na
mali¢kosti —napriklad na konci pohybu vypnut motory.
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Testovanie a ladenie

Medzi zakladné vlastnosti stabilného robota, ktoré je mozné zlepSovat, patri:

Integrita: PoCas prace sa nikdy nerozpadne.

Presnost’: Jazdi priamo a funguje presne.

Funkénost’: Robi to, ¢o ma robit.

Opakovatel'nost’: Opakovane robi to isté.

Reprodukovatelnost’: Opakovane robi to isté, nezavisle od toho, kde sa nachadza.
Ergonémia: Jednoducho sa obsluhuje.

Vyuzitie energie: Nezatazuje batérie nadmernym trenim alebo hmotnostou.

V8etky tieto vlastnosti sa daju dosiahnut, ak sa zameriame najskér na integritu a presnost.
Zvlast si treba vyhradit ¢as na otestovanie a zlepSenie robota tak, aby :
sa nikdy nerozpadol pocas ¢innosti.

jazdil na stole priamo.

Ked’ robot nejazdi po stole po rovnej priamke, treba skontrolovat’, ¢i:

« Povrch stola je rovny.

« VSetky Casti robota drzia pokope pevne (spolahlivejSie spojenie jednotlivych Casti
dosiahneme, ak ich poriadne stlacime).

+ Konstrukcia robota je pravo-lavo symetricka .

« Pri pouziti gumickovych prevodov na pohon skuste, ¢i nepoméze vymena gumiciek.

« Osky ni¢ neblokuje a mézu sa otac¢at volne.

Ked’ sa robot po¢as €innosti rozpadne:
Poskladajte ho znovu dohromady a pripadne spevnite konstrukciu pomocou osiek, dostiCiek
a podpier, ktoré jednotlivé suciastky navzajom upevnia.

Pouzite menej Casti.

V3Setky Casti spolu edte raz pritladte.
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Uvodné robotické cviéenia

1. Robot prejde 60 cm rovno a potom zastane na mieste oznacenom ¢iernou paskou.

Vyuzijeme:

Casovac Otackovy snimac Svetelny snimacé

2. Robot jazdi dopredu a pri kazdom kontakte zistenom pomocou dotykového snimaca sa
vrati o kusok vzad, oto€i sa a pokracuje.

Robot sleduje Ciernu Ciaru.

Robot prejde do Stvorca a zastavi na mieste Startu.

Robot vystartuje vo vzdialenosti 60 cm od Ciernej Ciary. Najde Ciaru a zacne ju sledovat.

Robot vylezie na knihu s hrubkou asi 2,5 cm.

N o ok~ w

Robot prejde dopredu, uchopi, dovezie naspat’ a polozi baliCek vreckoviek.
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Sut'azny den — z pohlPadu timov

NiekolkotyZdfiova priprava a namaha timu so stavbou a programovanim robotov sa
zameriava na sutazny den, do ktorého vyusti. Na konci tejto cesty eSte pred prvym turnajom

budete urcite zvedavi, ako to vSetko bude prebiehat’ v skutoénosti:

Casovy plan: program turnaja aj s ¢asovym rozpisom $tartov jednotlivych timov dostanete
vopred e-mailom. Kazdy tim absolvuje tri Starty robota na ihrisku a jednu prezentaciu
vyskumnej ulohy. Je povinnostou timov byt naCas na kazdom Starte a na prezentacii.

V opacnom pripade sa Sance timu na vyhru znizuju.

Registraény / Informaény pult: bude vaSim prvym ciefom po prichode na miesto sutaze.
Veduci timu si na registraciu prinesie vSetku doruc¢enu dokumentaciu. Pri registracii sa
dozviete v3etky podrobnosti, zapiSeme/overime si vade udaje a dostanete pridelené miesto

pri pracovnom stole — ktoré prosime dodrzujte.

Suat'azna zéna: Podla pravidiel maju timy pred oficialnym otvorenim turnaja primerany ¢as
na registraciu, pripadné postavenie modelov z prinesenych ¢&asti a odskuSanie na
tréningovom stole. Kabaty a osobné veci uschovajte v Satni, alebo si prineste priamo k
svojmu pracovnému stolu. Hned po prichode na pracovisko mézete zacat: zapojte si svoj
pocitaC, vybalte a rozlozte vietko, o potrebujete, roboty, nahradné diely a vetko, €o ste si

so sebou priniesli. Stravu si zariad'te podla pokynov organizatorov.

Otvorenie turnaja: Samotna sutaz je odstartovana slavnostnym otvaracim ceremonialom.
Bude predstavena porota rozhodcov, organizatori a vysvetleny systém hodnotenia.
Otvorenie trva priblizne 15 — 30 minut. Po skon&eni otvorenia sa vSetky timy — okrem tych,

ktoré budu sutazit ako prvé — presunu naspat k svojim pracovnym stolom a pripravuju sa na
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svoje naplanované stretnutia s rozhodcami. Ak vas tim nesutazi ako prvy, mate este ¢as na

posledné upravy robotov.

Pred startom: Pred planovanym S$tartom tim po¢ka na zavolanie a prinesie roboty a vSetky

potrebné Casti k sutaznému stolu, ktoré uz ma pripravené.

Sat'azné ihrisko: Tu vas uz budu Cakat napati divaci, dobrovolnici, rozhodcovia a
moderator. Budete zrazu v strede pozornosti, pripravte sa na hlasnu hudbu, kamery a blesky
fotoaparatov. Ked pridete k stolu, moderator vas predstavi a mate 1-2 minuty na to, aby ste

pripravili vSetko na Start. Ked budete pripraveni, date pokyn rozhodcovi.

Vas tim ma 2,5 minuty (150 sekund) na splnenie ulohy a zozbieranie ¢o najvacSieho poctu

bodov. Vopred myslite na to, Ze pri kazdom Starte mézu byt pri stole naraz iba dvaja ¢lenovia

sutazného timu. Po ukonceni kola sa so svojimi robotmi vratite do pripravnej zony.

Hodnotenie: Nedodrzanie pravidiel ma za nasledok diskvalifikaciu timu. Aktualna verzia

pravidiel je k dispozicii na Internetovej adrese: www.hands-on-

technology.deffirstlegoleague.

Kazdy tim bude hodnoteny za roboty, programovanie, konstrukciu a stratégiu. Okrem toho
kladie porota vahu na odborné znalosti v suvislosti s ulohou FLL, zasahy trénerov a timovy a

Sportovy duch. Porota zhodnoti prezentaciu vyskumnej ulohy nasledne hned po prezentacii.

Obgerstvenie: V Casovom rozvrhu si preCitate, kedy ma vas tim vyhradeny cas na
prestavku s obcerstvenim. Upozornite svojich ¢lenov timu, aby zaroven dali pozor na vas
Casovy rozpis, kde je niekedy menej ako polhodina medzi jednotlivymi Startami a

hodnotenim.

Uvodné kola: Kazdy tim sa zugastni troch kol po 2,5 minutach. Do vysledkov sa zaratava
najlepsi z troch pokusov. NajlepSie timy z ivodnych kol postupuju do semifinale a do finale o

vitaza turnaja.

Zaverecné vyhodnotenie: ZavereCny ceremonial sa kona v sutaznej zéne turnaja a

zUCastiuju sa ho vSetky timy. Vitazom budu udelené ceny a medaily a ocenenia za
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mimoriadne vykony pocCas dna. Prosim neopustajte miesto turnaja pred zavere€nym

vyhodnotenim. Niektoré ceny nebudu zname az do vyhodnotenia.

Ocenenia FIRST LEGO League

Subor cien tvori cena Sampidéna FIRST LEGO League a niekolko dal$ich oceneni. V&etky

ceny su udelované na kazdom turnaji.

Vitazi regionalnych kél sa kvalifikuji na u€ast vo findle. Presné podmienky postupu su

zverejiiované na www.hands-on-technology.de/firstlegoleague

Vitaz FIRST LEGO League

NajrenomovanejSia cena, ktord zahffia v8etky prvky turnaja — navrh robotov, dosiahnuty
poCet bodov, prezentaciu vyskumnej ulohy a timovu pracu. Je udefovana za celkovo
Uspesnu misiu a dosledné naplnenie cielov a hodnét FLL. Ocenenie ziska tim, kde sa deti
navzajom indpiruju a motivuju, zdielaju spoloné nadSenie zo sveta vedy a techniky,
prejavuju neustaly reSpekt, elan a osobitnu profesionalitu. Ziskanie tejto ceny je osobitna

Cest’ a vitazny tim sluzi ako vzor pre cely program FIRST LEGO League.

Cena za najlepsi navrh robotov
Cenu moZze ziskat iba navrh, ktory je inovujuci, robustny a dobre zladeny s programom, Cize

ma zakladné znaky kvality. Hodnotenie berie do uvahy nasledujuce kritéria:

Inovativnost navrhu: tvorivost navrhu a 3&ikovnost stratégie, ktora riesi ulohu ¢o

najoriginalnejSim spésobom.

«  Robustnost navrhu: porozumenie mechanickym principom a ich a vyuzitie, ktoré vedie k

€¢o najvacsej pevnosti a odolnosti robotov.

«  Programovanie: porozumenie programovacim principom a ich vyuZitie, tvorivost,

efektivnost programov.
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Cena za najvykonnejsi robot (Robot-Game)

Cenu ziska tim s najvacsim poctom bodov.

Cena za najlepsiu prezentaciu rieSenia vyskumnej ulohy
Kazdy tim ma na turnaji k dispozicii 5 minut na predvedenie prezentacie svojho rieSenia
vyskumnej ulohy rozhodcom, ktori zameraju pozornost aj na to, ¢i sa na praci podielalo

viacero Clenov timu. Rozhodcovia hodnotia nasledujice body:

Ci boli vSetky aspekty problému pochopené a vysvetlené jasne a zrozumitelne,
¢i boli analyzované dosledky a Ci bol problém vyrieSeny,
ako by tim vo vypracovanych navrhoch rieSeni vyuZil robotické technologie,

Ci bola prezentacia tvoriva a putava.

Cenu za prezentaciu rieSenia vyskumnej uUlohy ziska tim s hodnotnym a kvalithym
vyskumom, inovativnymi rieSeniami, tvorivou prezentaciou a s najlepSimi poznatkami z

rozlicnych odvetvi a o aspektoch, ktoré suvisia s vyskumnou ulohou.

Cena za najlepsiu timovu pracu

Dobra timova spolupraca je zaklad uspechu vo FIRST LEGO League. Cena patri timu s
najvacsim entuziazmom, Sportovym duchom, vzdjomnym reSpektom medzi ¢lenmi timu a
timu, ktory preukazal podporu a pomoc aj inym timom. Tim musi rozhodcov presvedc¢it o:

vzajomnej dévere, motivacii a nasadeni v time,
schopnosti rieSit’ ulohu,
porozumeni a reSpekte k ostatnym,

. timovej interakcii a skupinovej dynamike.

Cena za najvacsiu vytrvalost’

Aj ta najbezvychodiskovejSia situacia sa da zvladnut, ak sa nevzdame a ustojime to, ¢o nas
C¢aka. Cenu ziska tim, ktory aj v najkomplikovanejSej situacii vdaka svojej improvizacii

prekona prekazky a napriek nastraham dosiahne pozoruhodny vysledok.
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Timové zdroje FIRST LEGO League

Mili tréneri, rodiCia a dobrovolni spolupracovnici, namety a odpovede na svoje otazky

mdbzete hfadat’ jednak v tejto priru¢ke, na diskusnych férach FLL, a na vzdy pristupnych

internetovych strankach FLL, www.hands-on-technology.de/firstlegoleague

Webstranky FIRST LEGO League (www.hands-on-technology.deffirstlegoleague)

Internet sluzi ako stabilny komunikacny kanal medzi organizatormi FIRST LEGO League,
timami, partnermi organizujucimi regionalne turnaje a verejnostou. Prosime timy FIRST
LEGO League, aby si dobre prestudovali jednotlivé oblasti na webovych strankach. Kedze
prave tam sa nachadzaju najaktualnejSie informacie, sledujte, prosim, novinky a pripadné
oznamy. Dobrou mysSlienkou je zvolit si Clena, ktory je zodpovedny za aktualizaciu a
sledovanie informaénych zdrojov — tento Clen potom pravidelne sleduje webstranky FIRST

LEGO League, ¢i sa na nich nenachadzaju nové informacie.

Medzinarodné forum FLL

Odporu€ame timom, aby si prezreli aj medzinarodné féra FLL, ktoré su dostupné z

www.hands-on-technology.deffirstlegoleague. Na tychto forach sa mézete informovat o
praci ostatnych timov z celého sveta, vymiefat si napady a skusenosti a zuCastriovat’ sa
diskusii, ktoré ich zaujimaju. Féra su komunikaCnym médiom medzi timami, ale aj uzitocnym
nastrojom na organizovanie lokalnych stretnuti v okoli jednotlivych timov. Férum je pristupné

pocas celej sutaznej sezony. Heslo obdrzite e-mailom od HoT e.V. na zaliatku sezony.

Pristupovy kéd k diskusnému féru

Na ziskanie pristupu do féra potrebujete tzv. pristupovy kod:
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1. Na stranke “Set up a user account “ zadajte jednorazovy pristupovy kod do féra, aby ste
si zriadili vlastny pouZzivatelsky ucet.
2. Vyplite pozadované informacie a svoje vlastné timové heslo. Pri kazdom dalSom

pristupe pouzijete vytvoreny ucet a budete potrebovat toto heslo.

Po uspeSnom zriadeni pristupu mézete reagovat na prispevky v diskusnych skupinach,

alebo napisat prispevok s novym predmetom. Vela zabavy!

Kontakty FIRST LEGO League

NajrychlejSiu a najlepsSiu podporu pre vas tim ziskate na nasledujucich adresach:

Technicka podpora: Softvér, chybné alebo poSkodené suciastky alebo vSeobecné otazky o
stavbe a programovani LEGO Mindstorms posielajte e-mailom na adresu:

fl@hands-on-technology.de

Otazky v suvislosti s ulohami a ihriskom FIRST LEGO League: posielajte e-mailom na

adresu: fll@hands-on-technology.de

Podpora timov FIRST LEGO - 'ubovolné timové otazky: posielajte e-mailom na adresu:

fl@hands-on-technology.de

Slovenski organizatori FLL — l'ubovolné otazky, prip. preklepy/chyby v tejto verzii
priru¢ky: posielajte e-mailom na adresu:
fll@lists.ii.fmph.uniba.sk
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Casovy plan projektu FIRST LEGO League

Nasledujuci zoznam mézete vyuzit pri planovani vlastnych ¢asovych planov pre pripravu na
sutaz ako vSeobecny vychodiskovy ramec. Clenovia timu si v plane mézu pozriet, ktoré
ulohy a projekty musia absolvovat, aby tim dosiahol svoj ciel. Vytvorenie ¢asového planu

ZlepSuje pozornost ¢lenov timu a pomaha sledovat ich vlastny pokrok.

Podobne ako ulohy v FLL, ani ¢asovy plan nema jedno spravne rieSenie. FIRST LEGO
League je hodnotnym zazitkom hlavne vtedy, ked deti maju pocit, Ze nie€o dosiahli a teSia sa
zo spolo€ného diela, ktoré obohatili i svojim vlasthnym prispevkom. Skusenosti, ktoré so

svojim timom ziskate, isto ukazu, ze vzdy existuje viacero rieseni.

Casovy plan FIRST LEGO League
Uloha Zodpoveda| 1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8.

Prediskutovat program FLL s
FodiCmi a timami

Ziskat suhlas rodiov

Najst finan€né zdroje a
Sponzorov

Pripravit’ plan stretnuti
\Vybrat meno timu
Prediskutovat’ ulohy ¢lenov
timu

Precitat priru¢ku timov

Postavit' ihrisko FLL

Precitat bodovanie FLL

Prediskutovat u€ast v FLL

Precitat Constructopediu

ZacCiatok priprav

Zaciatok stavby robotov

Zaciatok programovania

Brainstorming o vyskumnom
rojekte

Brainstorming o designe

robotov

Navrhnutie designu tri€iek

Brainstorming o strategii pre

Ulohu FLL

\Vytvorenie prezentacie k

vyskumnému projektu
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Planovanie timového vecierku
Faza testovania

Informovat tla€ o Uspechu timu
meny a Upravy podfa
testovania

Planovanie cesty na turnaj
ISkuSobna prezentacia
vyskumného projektu
ISkusobny beh robotov

Ugast na turnaji

lUkonCenie projektu

PRILOHA B
SUTAZNY STOL FLL

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. Verzia 1.2008 SK 41



- www.hands-on-technology.de

HANDS ON
TECHNOLOGY

Sut'azny st6l FLL

1. lhrisko — povrch na stdél 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:

‘Nateriél H Pocet
Preglejkova doska, 247 cm X 125 cm X 2 cm alebo hrubsia | 1 |
Hranoly 5cm §irka, 10cm vyska, rozna dizka H 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 |
\?iarivky 122cm, biele (2), 40Watt H 2

4. Potrebné nastroje na stavbu sut'azného stola FLL

* Ochranné okuliare

* Rucna pilka

e Skrutkovag, vitacka

» Meracie pasmo a ceruzka

* Dve 21cm umyvadlové uchytky

Vodovaha
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« Stetec (alebo Sprej)

5. Casti sitazného stola FLL

Cast’ Material  Rozmery Nafarbit’

'Doska stola Preglejka | 247 cm X 125 cm x 2 cm 'Nie |
DIhé steny Hranoly  247cm Ano |
'Kratke steny Hranoly  115cm Ano |
'Spevnenie Hranoly  115cm 'Nie |
'Boé&na opora Hranoly  115cm Ano |
PrieGna opora  |Hranoly | 252cm Ano |
'Podstavce 'Sada 'vySka = 72cm, Sirka=91cm Nie |

6. Montaz jednotlivych casti

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

skrutkami pripevnené spevriujuce 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 115cm 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 uréeny na to, aby uniesol vahu jednej osoby, preto NIKDY NEVYSTUPUJTE NA
STOL! Boé&né 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 prieénej opory.
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Obrazok 1

Stolova doska
(preglejka)
hribka ca. 2cm Speviiujice drevené hranoly
(v rovnomernych vzdialenostiach)
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Obrazok 2

telné steny

boéné steny ihriska

ihriska

(+i- 0, 4crm

Povrch stola by mal byt
namalovany Siernou farbou

Obrazok 3

Fodstavice

/
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Zelame vam a vasmu timu vela uspechov!
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