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Architekti navrhuju a kon$truuju budovy. Spajaju
vedu a umenie, aby pre svojich klientov vytvorili
budovy a stavby. Niekedy vytvaraju uplne nové
budovy, no niekedy aj rekonstruuju tie staré.

Vzdy pracuju vo vaésom time, rovnako ako aj vy.
Staticki, stavebni a environmentalni inZinieri
dbaju na to, aby stavba dobre zapadla do okolitého
prostredia. Stavbari, ako su elektrikari, vodari i
stolari a stavbyveduci, maju na starosti to, aby
bola stavba dokon&ena v€as a s predpokladanymi
nakladmi. Pre Uspech stavby je dblezita kazda
profesia.

NaSe mesta sa musia vysporiadat’ s roznymi
vyzvami, medzi ktoré patria doprava, bezbariérovy
pristup a dokonca aj prirodné katastrofy. Ako by
sme mohli vytvorit lepSiu buducnost pre vsetkych?
Bude na to nevyhnutna timova spolupraca a
fantazia. Ste pripraveni vybudovat spolu lepSiu
buducnost?

CITY SHAPERM

Vyzva

Ve

V ramci Robot Game si vas tim:

» Zvoli misie, ktoré bude plnit.

* Navrhne, zostroji a naprogramuje LEGO®
robota, ktory bude plnit zvolené misie.

 Otestuje a vyladi program robota a jeho dizajn.

Vas robot bude musiet navigovat, premiestfiovat,
chytat, aktivovat’ i umiestfiovat’ rozne objekty. Na
to, aby ste splnili o najviac misii v8ak mate vy

a vas robot iba 22 minuty. Takze: budte kreativni!

V ramci Inovacného projektu

musi vas tim:

* Najst’ problém s budovou alebo verejnym
priestranstvom vo vasom meste ¢&i obci.

* Navrhnut’ jeho riesenie.

» Zdielat’ vade rieSenie s inymi fudmi a nasledne
ho vylepsit.

Na turnaji budete vSetci spolu po¢as 5 minut
prezentovat' vas projekt, vratane problému,
navrhnutého rieSenia a spdsobu jeho zdielania
s inymi fudmi.

V ramci Robot design vas tim:

» Ukaze porote ako ste vasho robota zostrojili.
* Vlysvetli porote ako ste robota naprogramovali.
» Zodpovie otazky poroty o vaSom robotovi.

Na turnaji budete mat' s odbornou porotou

5 minutovy rozhovor o vadom robotovi. Porote
vysvetlite, ako vas$ robot funguje, ako ste ho
skons$truovali a naprogramovali.

ROBOT
GAME

ROBOT

PROJEKT DESIGN

ZAKLADNE HODNOTY
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Pocas celého roka nezabudajte na
FIRST® Zakladné hodnoty

Nase FIRST® Zakladné hodnoty stelesnuju nasu
filozofiu ohladuplnej profesionality, vzajomného
reSpektu a spoluprace:

Dopad:
Pouzivame to, ¢o
sme sa naucili na
zlepSenie nasho
sveta.

Objavovanie:
Objavujeme
nové schopnosti
a napady.

Inovacia:
Pri rieSeni
problémov sme
tvorivi a vytrvali.

Inkluzia:
Respektujeme
sa navzajom

Zabava:

ot T o Bavime sa
imova praca: .
a av cep lgferlne o Y _ a oslavujeme
: ed pracujeme & :
nase rozdiely p ] nasu pracul!

spolu, sme
silngjsi.



Navrhnite, naprogramujte a postavte vas-

ho robota

Konstrukcia

Pouzite akékolvek originalne LEGO®suciastky v stave, v akom boli vyrobené.

POVOLENE

NEPOVOLENE

Skratenie LEGO® $nurok a hadiciek.

Pouzivat zotrvacnikové/ru¢ne natahovacie "motory".

su viditelné.

Oznacenie sudiastok na miestach, ktoré nie

Vytvarat' alebo pouzivat dodato&né/duplicitné modely misii.

TIP — Na turnajoch sa mézu zriedkavo vyskytnut rézne nedokonalosti a rozdiely, napriklad premenlivé osvetlenie, nerovnosti na
povrchu ihriska a podobne. Mali by ste preto s nimi pocitat a pripravit’ sa na ne.

HARDVER

Nutné | Material

Povoleny pocet

EV3 (a zodpovedajice NXT a RCX suciastky)

X Riadiaca 1 na zapas
jednotka
X Motory Akakolvek
kombinacia,
avsak spolu
najviac 4 kusy.
Large
Senzory Neobmedzene

L op
e

SOFTVER

MézZete pouzivat akykolvek softvér, ktory umoZzriuje autonémny pohyb robota — to znamena, Ze robot sa

pohybuje samostatne.

Nie je povolena ziadna forma dialkového ovladania.




Pripravte si ihrisko

Vasa sutazna suprava (Challenge set) obsahuje:
Hraciu plochu, modely misii, samolepiace suché zipsy (Dual Lock) a biele LEGO®kocky, ktoré mbzete pouzit
na postavenie prototypu z vasho inovaéného projektu.

1. POSTAVTE MODELY MISIi — Pouzite LEGO® sug&iastky zo supravy a navody na stavbu modelov.
Odhadovany ¢as stavania pre jednu osobu je 6 hodin. Je vel'mi dolezité, aby ste modely misii
postavili presne. Postavené modely vzdy skontrolujte a dbajte na to, aby boli suciastky pevne
spojené.

2. PRIPEVNITE MODELY MiSli POMOCOU DUAL LOCK.

Dual lock — vo vasej suprave najdete hnedé harky so samolepiacimi suchymi zipsami od firmy 3M, ktoré
sa pouzivaju na pripevnenie modelov. Modely je mozné jednoducho opakovane pripevnit a odstranit'.

PRIPEVNENIE MODELOV - Stvor&eky “X” oznadujui miesta, na ktoré sa pripevnia modely pomocou

Dual Lock. Postupujte podla tohto prikladu a pracujte velmi presne.
o o—— SR

KROK 1: Lepiaca strana dole KROK 2: Lepiaca strana hore KROK 3: Model zarovnajte

a pritlacte
PRITLACENIE MODELOV — Modely pritla¢aijte tlakom na ich pevnt spodnu &ast, inak by ste ich mohli
znicit. Rovnako ich chytajte za pevnu spodnu €ast aj pri ich odstrafiovani z hracej plochy.

Volne poloiené modely — Umiestnite ich podla tychto obrazkov.

Jedna modra obytna Jedna biela obytna V domacej zéne, lubovolne rozloZzené:
jednotka jednotka Netopier, vylepSenia udrzatelnosti (solarne
panely, streSna zahrada, izolacia), 14 obytnych
jednotiek, vasa stavba pre misiu 11

Prieskumny dron Sest diskov presnosti



Jednoduché pripevnené modely
Pripevnite a nastavte ich podla tychto obrazkov.

Hojdacka

Dopravna zapcha Vytah

ZlozitejSie pripevnené modely
Pripevnite a nastavte ich podla tychto obrazkov.

Ocelova konstrukcia:

-

Krok 1 Krok 2: Polozte smerom
na vychod

Testovacia budova:

Zeriav:

Krok 1: Na konci Snur- Krok 2: Zaveste modru obytnu jednotku a namota-
ky urobte dvojity uzol nim $nurky ju zdvihnite Uplne hore. Oto¢te rameno
v smere hodinovych rugiciek az po zarazku



Most:

)
10]

Krok 1: Opatrne odstrarite vstup na most Krok 1: pohlad zospodu

Krok 2: Skontrolujte Krok 3: Pripevnite Krok 4: Upravte Dual Krok 5: Vlajka sa
vSetky Dual Lock spoje  vstup na most Lock tak, aby boli rohy musi volne pohybovat
nad ¢ervenymi bodkami  a smerovat nadol

Krok 6: Uistite sa, Ze mostovka (vrchna ¢ast Krok 7: Aby most uniesol tazkého robota, podlozte

mosta) je vycentrovana nad severnou stenou ho podpornymi nosnikmi. Vyskusajte rézne dizky
stola a nahradnou stenou (ak mate steny) tak, aby bola mostovka ¢o najviac vodorovna.

Celkovy pohlad na ihrisko

TIP - Ak vaSe ihrisko nema steny, méZete na podopretie mosta pouZit knihy.



Pouzivanie technického zapisnika

Technicky zapisnik vas bude sprevadzat na timovych stretnutiach. Zapisujte si do neho svoje poznamky,
nacrty a napady. Je dokladom toho, €o vetko ste sa naucili a vyborne vam posluzi pri prezentovani vasho
robota a rieSenia vasho inovacného projektu. MézZete si zapisovat aj to, aké zakladné hodnoty vo vasom
time ctite a ako ich vyuzivate.

Kazdé timové stretnutie v tomto zapisniku obsahuje niekolko uloh, ktoré su rozdelené medzi Skupinu 1
a Skupinu 2. Nezabudnite si zaznacit splnenie kazdej ulohy.

Tu je niekolko napadov na to, ¢o vsetko
si mozete do zapisnika poznacit.

* Nacrty * Procesy

* Dizajnové navrhy * Myslienky

* Poznamky * Vysvetlivky k zdrojovym kédom programov
* Vypodty * \Vyvoj softvéru

» Obrazky a kresby * Diskusie

Na nasledovnych strankach sa dozviete, €o je potrebné na to, aby ste navrhli, naprogramovali a postavili
vasho robota na Robot Game. Najdete tu aj vysvetlenie sutaznych misii na tento rok a pravidla Robot Game.
Je velmi dblezité, aby ste si obe tieto ¢asti pozorne precitali a porozumeli im.

-> Discuss the question below
and record your ideas.

;_Els‘smn |2 S t‘::‘:m : SESSION 3: Group1 tasks
> Review ) .
e Client e Site Survey e
m and record your Curved Move, or the
Moglel Expert Client | Site o ) ¥ ” SEUE Reine leeson
Y d Sketch your solution and Model Expert Client Site Training Camp 2.
TI‘@@O}."O“‘E Miza i\‘@fr‘sﬁfl‘:ﬂ:n &mw&mm éweayg'pmdm m}’g’f”“‘mj.{. ‘)Bsx;‘e a OWV:eS" NE 3 anismssn::embem
sketch. Equipmén CX gl | US and record your ideas.
- Create a prototype from - Provide a status update
the materials provided by to the other group.
'your coach.
- Provide a status update
1o the other group. Group 2 tasks
- Review Project Spark 2.
Group 2 tasks e e guonkone
> Complete the EV3 Robot ideas. e

~> Sketch your solution and
label each part of your
sketch.

-> Create a prototype from
the materials provided by
your coach.

> Provide a status update to
i ch o, Yo\ derve, +he wheel chy o Provde astaus upaate
- to the other group.

wp T 15c /05(3 +h€,l ?%f)
how oo’ an ity

What s the problem identified in the Project

Spark? How does this problem relate to the

Challenge? Identify the Mission Model, the

Expert, the Client, and the Site. What skills did you leam? How would these

How would you design a solution to the problem skills apply to your Robot design and the

presented? Sketch and label your solution, and Challenge?

then build a prototype*. What is the problem identified in the Project

How do the Game Rules and field setup impact Spark? How does this problem relate to the

Vo sliatany e OBt ghaaa? Challenge? Identify the Mission Model, the

What skills did you learn? How would these EXDERS e ety il o oe: - m -~

skills apply to your Robot design and the How wonld yow design & sotution ta the oelebrate what

Challenge? problem presented? Sketch and label your i

solution, and then build a prototype”.

* Aprototype ic a model of your solution that shows how it will work. You can create.
2 prototype from LEGO bricks and elements, or ather items provided by your coach. * A prototype is a model of your solution that shows how it will work. You can create
a prototype from LEGO bricks and elements, or other tems provided by your coach.




Misie

Cielfom hry je dotvorit vaSe rastice mesto s vyuzitim stabilnejSich, krajSich, uzito¢nejSich, pristupnejSich

a udrzatelnejSich budov a stavieb. RieSte realne problémy reprezentované jednotlivymi misiami a ziskavajte
za to body. Body ziskate aj za umiestnenie novych obytnych jednotiek na hraciu plochu. Poet bodov zavisi
od ich vySky a umiestnenia.

Zapamatajte si: Kazdy zapas trva 2% minuty. Mozno nebudete mat dost ¢asu na splnenie vSetkych misii,

premyslite si preto vhodnu stratégiu, ktoré misie si zvolite.

Poznamka: Ak sa vas robot a vSetko jeho prisluSenstvo zmesti do 'Malej kontrolnej oblasti', ziskate vyhodu

- v danom zapase dostanete ku kazdej misii, v ktorej ste ziskali aspori jeden bod, dalSich 5 bodov naviac.
Vynimky: Toto pravidlo neplati pre misiu 14, za misiu 2 ziskate namiesto 5 az 10 bodov naviac.

Misia 1 Most (boduje sa vSetko, ¢o plati)

- Most nesie vahu robota: 20

- Jedna alebo viac vlajok je viditelne vztyCenych. Je jedno ako vysoko, no
vzty€enie musi nastat iba na zaklade Cinnosti robota: 15 za kazdu vlajku

Body za viajky ziskate iba ak ste ziskali aj body za most.
Vynimka z pravidla 30: Je Uplne v poriadku a o¢akava sa, Ze roboty sa pri snahe ziskat body
za vlajky dostanu do kontaktu.

Ak viajku zjavne vztycil iba jeden robot, body za riu dostane iba tento robot.

Misia 2 Zeriav (boduje sa vSetko, o plati)

Zavesena modra obytna jednotka je

-> Zjavne [ubovolne vzdialena od Sedej vodiacej
Strbiny v Spicke zeriava: 20

- Samostatna a nesena inou modrou obytnou
jednotkou: 15
a dolna obytna jednotka je Uplne v modrom
kruhu: 15

Misia 3 Prieskumny dron
-> Prieskumny dron je neseny nosnikom (A) na
moste: 10




Misia 4 Prostredie pre zvierata
- Netopier je neseny vetvickou (B) na strome: 10

Misia 5 Dom na strome

(boduje sa vsetko, €o plati)

Obytna jednotka je samostatna a nesena

- Velkymi vetvami stromu: 10 za obyt. jednotku
- Malymi vetvami stromu: 15 za obyt. jednotku

Misia 6 Dopravna zapcha

- Dopravna zapcha je zdvihnuta, jej pohybliva
Cast’ je samostatna a nesena iba svojimi
pantmi, ako je zobrazené na obrazku: 10

Misia 7 Hojdacka
- Hojdacka je uvolnena: 20




Misia 8 Vyt'ah (boduje sa iba jedna moznost)
Pohyblivé ¢asti vytahu su samostatné a nesené
iba svojimi pantmi, tak ako je zobrazené na obraz-
ku, a su v jednej z nasledujucich pozicii

- Modra kabina je dole: 15

- Vlyvazena poloha: 20

Misia 9 Testovacia budova

-> Testovacia budova je samostatna a nesena iba
modrymi nosnikmi a jeden alebo viac nosnikov
je vychylenych aspori do polovice:
10 za kazdy nosnik

Misia 10 Ocelova konstrukcia

-> Ocelova konstrukcia stoji, je samostatna

a nesena iba svojimi pantmi, tak ako je zobrazené
na obrazku: 20

Misia 11 Inovativna architektura (boduje sa iba jedna mozZnost)

Vasim timom navrhnuta stavba, ktora je zretelne vacsia ako modra obytna
jednotka a je postavena iba z bielych LEGO® kociek, sa nachadza:

- Uplne v hociktorom kruhu: 15

- ALEBO ciastoc¢ne v hociktorom kruhu: 10

Na obrazku je ndhodna stavba. Navrhnite a postavte si viastnu stavbu eSte pred sutaZou. Tuto
stavbu si potom prineste na kazdy zapas. Pocas zapasu ni¢ nestaviate.

Stavba pre misiu 11 musi byt postavena iba zo suciastok, ktoré najdete v balicku Cislo 10.
Stavba teda méze obsahovat’ aj Sedé a Cervené suciastky. Nemusite pouzit' vSetky suciastky
z bali¢ka cislo 10.



Misia 12 Obytné jednotky

(Prosime, dokladne si prezrite priklady hodnotenia tak, aby ste im porozumeli.)

- UMIESTNENIE - V niektorom farebnom kruhu sa Uplne nachadza aspori jedna obytna jednotka
rovnakej farby ako ma kruh a jednotka leZi na plocho na hracej ploche: 10 za kazdy kruh

(Pozor: Modry kruh nie je stcastou misie 12).

> VYSKA - Samostatne stojace veZe su &iastoéne v niektorom kruhu. Spogitajte poéet podlazi véet-
kych takychto vezi spolu: 5 za kazdé podlazie

(Poznamka: VeZa je jedna alebo viac obytnych jednotiek, pricom jednotka na najnizSom podlazi lezi na plocho na hracej ploche
a jednotky na dal$ich podlaziach musia na plocho lezat na jednotke na nizSom podlaZi).

Rovnaka farba = nie Rovnaka farba = nie Rovnaka farba = Cervena
Bézova veza = 2 podlazia Premostena veza = 4 podlazia Cervena veza = 2 podlazia
Biela veza = 1 podlazie 20 bodov Dalsia veza = 4 podlazia
15 bodov 40 bodov

Misia 13 VylepSenia udrzatelnosti (boduje iba jedno na kazdu vezu)

= VylepSenie (solarne panely, streSna zahrada, izolacia) je samostatné
a nesené iba vezou, ktora sa aspon Ciastocne nachadza v hociktorom
kruhu: 10 za kazdé vylepSenie

Misia 14 Presnost’ (pocita sa iba jedno skoére)
- Pocet diskov presnosti na hracej ploche je
6:60/5:45/4:30/3:20/2:10/1:5




Pravidla Robot game

Definicie
— Tu najdete vSetky dblezité informacie o Robot game a o tom, ako sa pripravit na zapas.

01. ROBOT - Je to vasa LEGO® MINDSTORMS riadiaca jednotka a v§etko prislusenstvo, ktoré je
s Nou ruéne spojené, a ktoré sa od nej oddeli znovu iba ruéne (teda nie je uréené na samostatné
oddelenie sa).

02. PRISLUSENSTVO - Vsetko &o si sami prinesiete na zapas a podiela sa to na plneni misi,
vratane vasho robota.

03. ZAPAS — Ked dva sGtazné timy hraju sigasne na dvoch hracich plochach umiestnenych oproti
sebe severnymi stranami. Vas robot Startuje raz alebo viackrat zo Startovacej oblasti a usiluje sa splnit
€o najviac misii v asovom limite 2% minuty.

04. IHRISKO — Obsahuje domacu zénu, hraciu plochu, modely misii a vSetko ostatné aZz po okrajové
steny stola.

05. MODEL MISIE — Akykolvek predmet z LEGO® suciastok, ktory sa nachadza na ihrisku v okamihu,
ked k nemu pridete.

06. STARTOVACIA OBLAST — Je to vnutorny $tvrtkruh na hracej ploche a &ierne &iary, ktoré ho
ohraniCuju. Pokraduje az k juznej stene, no nie dalej. Nepatri do nej biely pruh s logami sponzorov.

07. DOMACA ZONA — Plocha stola zapadne od hracej plochy aZ po steny stola.

\ |2 \

lhrisko Hracia plocha Domaca zéna

| - -

|
- ‘ \

Velka kontrolna Mala kontrolna Startovacia oblast’
oblast’ oblast’

08. — START — Kedykolvek, ked ukoné&ite manipuléciu s robotom a potom ho vypustite, je to
povazované za Start.

09. PRERUSENIE — Vzdy vtedy, ked s robotom manipulujete po $tarte.




10. DISKY PRESNOSTI — Je to Sest ¢ervenych diskov na hracej ploche, ktoré uz na zaciatku zapasu
znamenaju mozné body. Zakazdym, ked preruSite robota skér ako sa uplne nachadza v doméacej zéne
rozhodca jeden disk z hracej plochy odoberie.

11. TRANSPORT A NAKLAD - Ak je nieSo Umyselne/strategicky

-> zobrané zo svojho miesta, a/alebo

=> presunuté na nové miesto, a/alebo

-> polozené na nové miesto,

tak je to ‘transportované’ a vola sa to ‘naklad’. Ak sa uz transportovana vec zjavne nedotyka
¢ohokolvek, €o ju transportovalo, transport je ukon&eny a vec uz nie je povazovana za naklad.

Pravidla sutaze
Nezabudnite, ze hrate v aspori troch oficialnych kolach, takze aj ked sa vam nie€o nepodari, nebudte
smutni. Do vysledku sa pocita najlepsi vysledok zo vSetkych kél.

Prineste si na zapas Nechajte v timovych priestoroch
Vas cely sutazny tim (najviac 10 osdb), vratane dvoch VSetky ostatné elektronické
urCenych technikov. zariadenia

Vasho robota (iba jedného, ak ich mate viac) a vSetko Nahradnych robotov

prislusenstvo, vratane:
JEDNEHO nabijatelného modulu alebo SESTICH AA batérii Dodatocné riadiace jednotky
LEGO® kablov a konverznych kablov

12. Od timov, trénerov, rozhodcov a vSetkych ostatnych sa o¢akava, Ze budu ctit FIRST® Zakladné
hodnoty pocas celého trvania sutaze.

13. Dialkové ovladania alebo vymena udajov s robotmi (vratane spojenia cez Bluetooth) v oblasti
sutaznych stolov su zakazané.

14. Beztrestne sa mbzete robota dotknut iba po€as pripravy na Start alebo vtedy, ak sa Uplne
nachadza v domécej zone.

15. Tenka Ciara ohrani€ujuca akukolvek bodovanu oblast sa povazuje za jej sucast.

16. VYHODA PRI POCHYBNOSTIACH — Ak ma rozhodca pocit, Ze je konkrétnu situaciu tazké
jednoznacne rozhodnut a ani ziadny oficialny text takuto situaciu jednoznacne neupravuije,
rozhodca urobi rozhodnutie v prospech timu. Nespoliehajte sa v8ak na to a nepouzivajte to ako
stratégiu.

17. Oficialne aktualizacie pravidiel na FAQ strankach https://www.fll.sk/main/rocnik-2019-2020/otazky-
a-odpovede/ maju prednost pred popisom misii a pripravy ihriska. Popis misii a pripravy ihriska
ma prednost pred pravidlami. Ak to bude potrebné, kone¢né rozhodnutie urobi po zapase hlavny
rozhodca.

Skor ako sa za¢ne zapas

18. Mate aspofi 1 minutu na pripravu. Poc€as tohto ¢asu mdzete poziadat rozhodcu, aby skontroloval
nastavenie a upevnenie modelov misii a/alebo mdzete kdekolvek na stole kalibrovat svetelné/
farebné senzory.

19. Ukazte rozhodcovi, Ze sa VSETKO vase prislusenstvo zmesti do Velkej alebo Malej kontrolnej
oblasti (vasa volba) pod mysleny strop vo vySke 30,5 cm. Ak sa vSetko zmesti do Malej kontrolnej
oblasti ziskate vyhodu. Tato vyhoda znamena, Ze ku kazdej misii, v ktorej ziskate aspori jeden




bod, dostanete dalSich 5 bodov naviac. Vynimky: Vyhoda neplati pre misiu 14 a za misiu 2 ziskate
namiesto 5 az 10 bodov naviac. Po kontrole méZete svoje prisluSenstvo umiestnit’ kdekolvek

v doméacej zone (tu si ho mézZete odloZit, ¢i na om vykonavat rézne Upravy) a/alebo v Startovacej
oblasti, aby ste sa pripravili na Start. Pred Startom z&pasu si mézete kalibrovat’ vase senzory
kdekolvek chcete a mbzete poziadat rozhodcu, aby skontroloval spravnost nastavenia modelov
misii.

20. PoCas zapasu mdzu byt pri hracom stole naraz najviac dvaja ¢lenovia timu, nazyvani 'technici'.
Technikov vSak mozete kedykolvek poCas zapasu vystriedat za inych ¢lenov timu. Ostatni
¢lenovia timu musia byt od stola vzdialeni tak, ako to urcia organizatori turnaja. Vo vynimo&nych
pripadoch, ak bude potrebné vykonat skuto€ne vaznu opravu pocas zapasu, mézu technikom
prist doCasne poméct aj ostatni ¢lenovia timu. Po vykonani opravy sa musia od stola opat vzdialit.

Pocas zapasu
21. Priebeh Startu
PRIPRAVA: Vs robot a véetko, s &im bude hybat alebo o bude pouZivat je pripravené tak, ako vam
to vyhovuje. VSetko sa v8ak musi nachadzat uplne v Startovacej oblasti a nesmie to byt vySSie ako
30.5 cm.
- Po tom, ako rozhodca zisti, Ze na ihrisku sa ni¢ nepohybuje ani sa s ni¢im nemanipuluje, za¢ne
odpoditavanie.
- Presny okamih prvého Startu zapasu je na zaciatku posledného slova alebo zvuku odpocitavania,
napriklad “Pripravit sa, pozor, Start!”, "3, 2, 1, LEGO!" alebo "Piiip!".
22. Nie je dovolené manipulovat s ¢imkolvek na ihrisku, ¢o sa nenachadza uplne v domacej zéne,
s vynimkou Startovacej oblasti po€as pripravy na Start.
— Vynimka: Ak z robota neiimyselne odpadne prislusenstvo, mdzete si ho okamzite vziat,
nech sa nachadza kdekolvek.
23. Ni¢ okrem robota nesmiete pohnut alebo vysunut z domacej zény (ani ¢iasto¢ne), s vynimkou
Startovacej oblasti po€as pripravy na Start.
— Vynimka: Ak sa nie€o nahodou dostane mimo domacej oblasti, mbézZete si to vziat spat.
24. V3etko, o robot ovplyvni alebo presunie Uplne mimo Startovacej oblasti ostane tak ako to je,
az pokym robot tento stav nezmeni.
25. Neodstranujte a nerozoberajte modely misii, iba ak by to bolo pozadované v popise misie.
26. V3etko prisluSenstvo ako aj ¢okolvek, ¢o robot prinesie do domacej zény, musite skladovat
v doméacej zéne.

27. PRERUSENIE - Ked prerusite ¢innost robota, okamzite ho zastavte, pokojne ho vezmite
a pripravte na dalSi Start.
Kde bola ¢innost robota prerusena?
- Uplne v domacej zéne: VSetko je v poriadku.
-> Nie Uplne v domacej zone: Stracate jeden disk presnosti.

28. PRERUSENIE S NAKLADOM — Ak robot nesie pri preruseni naklad:
Kde robot naklad ziskal?

- Uplne v $tartovacej oblasti: Naklad si mbzete nechat.
-> Nie uplne v Startovacej oblasti Néaklad si vezme rozhodca.
Kde sa naklad nachadzal pri preruseni?

- Uplne v domécej zéne: Naklad si mbZete nechat.

- Nie Uplne v domécej zéne: Naklad si vezme rozhodca.




29. STRATENY NAKLAD — Ak robot bez vonkajsieho zasahu strati naklad, po¢kajte, kym sa naklad
zastavi.

Kde sa naklad zastavil?

- Uplne v domécej zéne: Naklad si mbéZete nechat.

- Nie Uplne v domécej zone: Naklad ostane tam, kde je.

30. OVPLYVNOVANIE — Nie je dovolené negativne ovplyviiovat &innost timu pri druhom sutaznom
stole, iba ak by to bolo dovolené v popise misie. Ak vy, vas tim alebo vas robot znemoznite druhému
timu splnit misiu, rozhodca im za danu misiu aj tak prideli body.

31. POSKODENIE IHRISKA — Ak robot oddeli Dual Lock alebo poskodi model misie a zjavne tym
ziska vyhodu pri splneni misie, nebudu za tuto misiu pridelené Ziadne body.

Koniec zapasu

32. Po skonceni zapasu musi vetko ostat’ presne tak, ako to je.

- Ak sa vas robot pohybuje, o najskér ho zastavte a nechajte ho na mieste. (Zmeny vykonané po
skonceni zapasu sa neberu do uvahy.)

-> Potom sa uz ni¢oho nedotykajte, az kym rozhodca neda pokyn na pripravu stola na dal$i zapas.

Ked budete ¢&itat o bodovani misii, pamatajte na tieto dve Specialne definicie:
33. SAMOSTATNY — Nedotykajuci sa ziadneho prislu$enstva.
34. NESENY niegim — 100 % jeho hmotnosti spogiva na nie¢om a to mu zabrariuje spadnut’.

Bodovanie

35. Body sa prideluju iba na zaklade finalneho stavu ihriska na konci zapasu.

36. Rozhodca spolu s vami prediskutuje ¢o sa poc¢as hry udialo a misiu po misii s vami preskima

ihrisko.

- Ak maju tim a rozhodca rovnaky nazor, jeden &len timu podpiSe hodnotiaci harok alebo potvrdi

vysledok v hodnotiacom softvéri a vysledok je tym platny.

- Ak maju tim a rozhodca odliSny nézor, o vysledku rozhodne hlavny rozhodca.

37. Do celkového hodnotenia a pre kvalifikaciu na dalSie turnaje sa pocita iba najlepsi vysledok
z troch zakladnych kél.

38. Pri rovhakom pocte ziskanych bodov rozhoduje o umiestneni druhy a nasledne treti najlepsi
vysledok timu. Ak ani potom nie je mozné urcit’ poradie, rozhodnu o dalSom postupe organizatori
turnaja.




Spoznajte odbornikov!

AZIZA

Stavebna inzinierka, Architektka
Odbornost’: Prispdsobovat budovy ich okoliu.
Vytvarat udrzatelné budovy a verejné priestory.
Ciele: Pomahat ludom uzivat si krasy prirody.

JESSICA

Architektka

Odbornost’: Navrhovanie a vystavba
nemocnic.

Ciele: Vytvarat budovy a verejné priestory,
ktoré su pristupné a funkéné pre vsetkych ludi.
Snazi sa vnimat svet o¢ami ludi s réznymi
schopnostami.

/

WEI

~N

Stavebny a environmentalny inzinier
Odbornost’: Navrhovanie obalok budov, ktoré
umoznuju spravny tok vzduchu, tepla a vihkosti.
Ciele: Vytvarat energeticky usporné budovy,

v ktorych sa [udia budu citit prijemne.

/

LELLI

Staticka inzinierka, Profesorka \
Odbornost’: Navrhovanie budov a stavieb, ktoré
odolaju zemetraseniam.

Ciele: Zabezpedit, aby ludia a veci bez ujmy
prezili zemetrasenie. Vyuziva na to statické

testy konstrukcii a skuma vznik poSkodeni pri
zemetraseniach.

/




Namet na projekt 1

Miesto: Regién Sapmi v Skandinavii.
Poloha: 50 km juZne od severného polarneho kruhu.

Podmienky: Mierne pohorie, husty les. Extrémne
pocasie, teploty od - 16 °C do 3 °C, snezenie az 225
dni v roku.

Stavebnik: Eurépska siet’ hotelov.
Poziadavky: Novy hotel.

Ciele: Hostia sa citia ako sucast lesa, no maju pritom
pohodlie ako doma. Je potrebné zachovat vyhlady
a nenarusit’ okolie.

V robot game

Misia “Dom na strome” nazorne ukazuje, ako sa
architektom podarilo vyrieSit' problém hotela v lese.
Navrhli skupinu domov v korunach stromov, ktoré sa
akoby vznasaju vo vzduchu.

Namet na projekt 2

Miesto: Severozapad Spojenych Statov americkych.

Podmienky: Rovinata krajina s miernymi kopcami.
Lahko dostupna pre ludi, material a mechanizmy.

Stavebnik: Obyvatelia mesta.
Poziadavky: Obnova a rekonstrukcia starého ihriska.

Ciele: Vybavenie ihriska zariadeniami, ktoré méze
vyuzivat’ kazdy.

V robot game

Misia "Hojdacka" presne ukazuje, ako architekti a inZinieri
vyriesili tento problém: vymysleli hojdacku urenu pre
invalidny vozik!




Namet na projekt 3

Miesto: Region Valparaiso na pobrezi Chile.

Podmienky: Strmé pobrezie, tazko pristupné pre
stavitelov. Nebezpeenstvo zemetraseni.

Stavebnik: Ludia z pobrezia Chile kupujuci domy.

Poziadavky: Dostupné byvanie, ktoré je mozné rychlo
vybudovat.

Ciele: Energeticky nenarocné domy, ktoré su v sulade
s miestnymi stavebnymi zakonmi a st odolné vodi
zemetraseniu.

V robot game

Vyborny spésob ako rychlo postavit domy je
prezentovany v misii “Obytné jednotky”. Modularna
konstrukcia umozniuje vyrobit vo fabrike asti budovy,
ktoré sa na mieste stavby iba rychlo pospajaju.

Namet na projekt 4

Miesto: Stredozapad Spojenych Statov americkych.

Podmienky: Prevazne rovinata préria s pocetnymi
jazerami, riekami a potokmi.

Stavebnik: Ministerstvo dopravy.
Poziadavky: Prehliadka asi 20,000 cestnych mostov.

Ciele: Prehliadka by mala byt vykonana rychlo,

V robot game

Misia “Prieskumny dron” zobrazuje Usporny sposob
kontroly mostov a inych vysokych stavieb. Drony su
schopné lietat' celé hodiny a vyhotovit’ detailné fotografie,
¢i dokonca 3D skeny.




STRETNUTIE 1:

Architekt

najzaujimavejsie?

musiet’ ¢elit'?

model?

Co je pre vas na tohtoroénej téme a Glohach
Akym prekazkam na hracej ploche budete
Co uz viete o tohtoroénej téme?

Ktory model misie je vas najoblubenejsi?
Prec¢o? Aky realny problém reprezentuje tento

Ulohy pre skupinu 1

- Spoznajte tohtoroénu tému
a ulohy.

- Zapiste si nazvy a Cisla
pridelenych modelov.

- Postavte pridelené modely
podla navodu.

- Hotové modely umiestnite
na hraciu plochu.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

Ulohy pre skupinu 2

-> Spoznajte tohtorocnu tému
a ulohy.

- Zapiste si nazvy a Cisla
pridelenych modelov.

- Postavte pridelené modely
podla navodu.

- Hotové modely umiestnite
na hraciu plochu.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

Objavovanie:
Objavujeme
nové schopnosti
a napady




STRETNUTIE 2:
Stavebnik

Model Odbornik Stavebnik Miesto

Aky problém je prezentovany v Napade

na projekt? Ako tento problém suvisi

s tohtoro¢nou témou a misiami? Urcite a
zapiste si model misie, odbornika, stavebnika
a miesto.

Ako by ste prezentovany problém rieSili vy?
Nakreslite, popiSte a oznacte vase rieSenie
a potom vytvorte prototyp*.

Ako vplyvaju na vasu stratégiu v Robot game
pravidla hry a rozlozenie ihriska?

Aké zru€nosti ste ziskali? Ako vam pomézu pri
navrhu vasho robota a pri plneni tloh v ramci
tohtoroc¢nej témy?

\

)

Ulohy pre skupinu 1

- Prezrite si Napad na
projekt 1.

-> Diskutuje o otdzkach
uvedenych niZSie a zapiste
si vaSe napady.

- Urobte nakres vasho
rieSenia a kazdu jeho Cast
oznacte a popiste.

= Z materialu, ktory vam dal
tréner vytvorte prototyp.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

Ulohy pre skupinu 2

- Absolvujte EV3 Robot
Lesson 1, aby ste sa
naucili zakladné veci
a postavili vasho prvého
zakladného pohyblivého
robota. Splrite tieto ulohy
v EV3 Lab.

- Uloha 1: Start Here > Try.

- Uloha 2: Start Here > Use
(strana 3).

- Vyzva: Start Here > Use
(strana 4).

-> Diskutuje o otazkach
uvedenych niZSie a zapiste
si vaSe napady.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

* Prototyp je model vasho riesenia, ktory ukazuje, ako by fungovalo. Prototyp si méZete postavit z LEGO®

kociek a inych suciastok alebo dalSich veci, ktoré dostanete od vasho trénera.



STRETNUTIE 3:

Prieskum lokality

Model Odbornik Stavebnik

Miesto

tohtoroc¢nej témy?

a miesto.

a potom vytvorte prototyp*.

\

Aké zru€nosti ste ziskali? Ako vam pomézu pri
navrhu vasho robota a pri plneni tloh v ramci

Aky problém je prezentovany v Napade

na projekt? Ako tento problém suvisi

s tohtoro¢nou témou a misiami? Urcite

a zapiste si model misie, odbornika, stavebnika

Ako by ste prezentovany problém riesili vy?
Nakreslite, popiSte a oznacte vase rieSenie

~N

/

Ulohy pre skupinu 1

- Absolvujte EV3 Robot
Lesson 2, naprogramujte
pohyb robota réznymi
spbosobmi. Splrite prvé dve
ulohy v EV3 Lab.

- Uloha 1: Start Here > Use
(strana 3).

- Uloha 2: Start Here > Use
(strany 4-8).

= Vyzva: VyuZite to, ¢o ste
sa naucili a nechajte robota
prejst’ po ihrisku. PouZite
kocky na oznac¢enie miest,
kde ma robot zastavit.

-> Diskutuje o otazkach
uvedenych nizSie a zapiste
si vase napady.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

Ulohy pre skupinu 2

-> Prezrite si Napad na
projekt 2.

-> Diskutuje o otazkach
uvedenych nizSie a zapiste
si vase napady.

- Urobte nakres vasho
rieSenia a kazdu jeho €ast’
oznadte a popiste.

- Z materialu, ktory vam dal
tréner vytvorte prototyp.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

Zabava:
Bavime sa
a oslavujeme
nasu pracu

* Prototyp je model vasho riesenia, ktory ukazuje, ako by fungovalo. Prototyp si méZete postavit z LEGO®

kociek a inych suciastok alebo dalSich veci, ktoré dostanete od vasho trénera.



STRETNUTIE 4:

Zaklady

Model Odbornik Stavebnik Miesto

Aky problém je prezentovany v Napade

na projekt? Ako tento problém suvisi

s tohtoro¢nou témou a misiami? Urcite

a zapisSte si model misie, odbornika, stavebnika
a miesto.

Ako by ste prezentovany problém riesili vy?
Nakreslite, popiSte a oznacte vase rieSenie
a potom vytvorte prototyp*.

Ktora misiu vam pomoze splinit’ tato lekcia?
Ako?

\

)

Ulohy pre skupinu 1

- Prezrite si Napad na
projekt 3.

-> Diskutuje o otdzkach
uvedenych niZSie a zapiste
si vaSe napady.

- Urobte nakres vasho
rieSenia a kazdu jeho Cast
oznacte a popiste.

= Z materialu, ktory vam dal
tréner vytvorte prototyp.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

Ulohy pre skupinu 2

- Absolvujte EV3 Robot
Lesson 3, naprogramujte
pohyb a zastavenie robota
réznymi spésobmi. Splnte
tieto ulohy v EV3 Lab.

- Uloha 1: Tutorials > Basics
> Straight Move.

- Uloha 2: Tutorials > Basics
> Stop at Object.

- Vlyzva: Tutorials > Basics >
Tank Move.

-> Diskutuje o otazkach
uvedenych niZ8ie a zapiste
si vaSe napady.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

* Prototyp je model vasho riesenia, ktory ukazuje, ako by fungovalo. Prototyp si méZete postavit z LEGO®

kociek a inych suciastok alebo dalSich veci, ktoré dostanete od vasho trénera.



STRETNUTIE 5:
Vitruvius

Model Odbornik Stavebnik Miesto

Ktori misiu vam poméze splinit’ tato lekcia?
Ako?

Aky problém je prezentovany v Napade

na projekt? Ako tento problém suvisi

s tohtoro¢nou témou a misiami? Urcite

a zapisSte si model misie, odbornika, stavebnika
a miesto.

Ako by ste prezentovany problém riesili vy?
Nakreslite, popisSte a oznacte vase rieSenie
a potom vytvorte prototyp*.

\_ J

Ulohy pre skupinu 1

- Absolvujte EV3 Robot
Lesson 4, naprogramujte
interakciu robota s inymi
objektmi. Splrite prvé dve
ulohy v EV3 Lab.

- Uloha 1: Tutorials > Basics
> Curved Move.

- Uloha 2: Tutorials > Basics
> Move Object.

= Vyzva: Upravte program
a nastavec tak, aby ste na
ihrisku presunuli obytné
jednotky (misia 12).

-> Diskutuje o otdzkach
uvedenych nizSie a zapiste
si vaSe napady.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

Ulohy pre skupinu 2

- Prezrite si Napad na
projekt 4.

- Diskutuje o otazkach
uvedenych niz8ie a zapiste
si vaSe napady.

- Urobte nakres vasho
rieSenia a kazdu jeho ¢ast’
oznacte a popiste.

- Z materialu, ktory vam dal
tréner vytvorte prototyp.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

Dopad:
Pouzivame to, ¢o

sme sa naucili na
zlep$enie nasho
sveta..

* Prototyp je model vasho riesenia, ktory ukazuje, ako by fungovalo. Prototyp si méZete postavit z LEGO® kociek a inych

suciastok alebo dalsich veci, ktoré dostanete od vasho trénera.



STRETNUTIE 6: Ulohy pre skupinu 1
e 4 4 - N3jdite vo vaSom okoli
P roj e ktove p I d ny problematicku budovu
alebo verejny priestor.
- Skumajte a popremyslajte
Problémy Obmedzenia RieSenia spolu 0 moznych
rieSeniach daného
problému. Urcite
obmedzenia pre kazdé
rieSenie.
- Zvolte si rieSenie, ktoré
bude podla vas najlepsie.
Nacrtnite toto riesenie
a popiste vSetky jeho Casti.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

Ulohy pre skupinu 2

- Absolvujte EV3 Robot
Lesson 5, naucte sa
doémyselnejsie pouzivat
senzory. Splrite tieto ulohy
v EV3 Lab.

- Uloha 1: Tutorials >
Beyond Basics > Multiple
Switch.

- Uloha 2: Tutorials >
Beyond Basics > Sensor
Blocks.

= Vyzva: Tutorials > Beyond

4 \ Basics > Sensor Blocks
Zapiste si sem zvoleny problém, rieSenie a jeho (strana 5).

obmedzenia*. Urcite kto by bol zakaznikom,

akych odbornikov by ste potrebovali a urcite aj
miesto stavby. -> Diskutuje o otazkach

uvedenych niz8ie a zapiste
si vaSe napady.

Ako by ste prezentovany problém riesili vy?

Nakreslite, popiSte a oznacte vase rieSenie.
- Povedzte druhej skupine,

Aké nastavce by ste mohli vytvorit’ na splnenie 214 G Ve it

danej misie? Ako by ste vyuzili ¢iary na to, aby
ste sa dostali na miesto?

\_ )

* Obmedzenia vam pomahaju zamerat’ sa na dblezité veci, aby ste vytvorili najlepSie rieSenie pre vasho zakaznika
a danu lokalitu. Obmedzenim mdZe byt napriklad to, kolko periazi méZete minut, aké stavebné materialy mate k dispozicii,
ale aj umiestnenie stavby a vlastnosti staveniska.



STRETNUTIE 7: Ulohy pre skupinu 1
4 ° - Absolvujte EV3 Robot
StaVEbne prEdplsy Lesson 6, naucte sa
sledovat Ciary a zastavit’
na nich. Splite tieto ulohy

Problémy Obmedzenia Riesenia VISUE et
- Uloha 1: Tutorials > Basics
> Stop at Line.

= Uloha 2: Tutorials >
Beyond Basics > Switch.

= Vyzva: Tutorials > Beyond
Basics > Color Sensor -
Calibrate.

-> Diskutuje o otazkach
uvedenych nizSie a zapiste
si vaSe napady.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

Ulohy pre skupinu 2

- N4&jdite vo vaSom okoli
problematicku budovu
alebo verejny priestor.

- Skumajte a popremyslajte
spolu o moznych
rieSeniach daného
problému. Urcite
obmedzenia pre kazdé
rieSenie.

- Zvolte si rieSenie, ktoré
bude podfa vas najlepsie.
Nacrtnite toto rieSenie

f \ a popiste vSetky jeho Casti.
Ako naprogramujete svojho robota, aby bol na - Povedzte druhej skupine,
ihrisku rychly A ZAROVEN sporahlivy? ako sa vam dari.

Zapiste si sem zvoleny problém, rieSenie a jeho
obmedzenia*. Urcite kto by bol zakaznikom,
akych odbornikov by ste potrebovali a urcite aj
miesto stavby.

Inkluzia:
Respektujeme

sa navzajom
a akceptujeme
nase rozdiely.

Ako by ste prezentovany problém riesili vy?
Nakreslite, popiSte a oznacte vase rieSenie.

\_ J

* Obmedzenia vam pomahaju zamerat’ sa na délezité veci, aby ste vytvorili najlepSie rieSenie pre vasho zakaznika
a danu lokalitu. Obmedzenim mdzZe byt napriklad to, kolko periazi méZete minut, aké stavebné materialy mate k dispozicii,
ale aj umiestnenie stavby a vlastnosti staveniska.



STRETNUTIE 8: Ulohy pre skupinu 1

- Rozhodnite sa, ¢o bude

r
VYStaVba inovacny projekt vasho
timu.

- Skumajte a rozmyslajte
Problémy Obmedzenia RieSenia o vSetkych moznych
obmedzeniach.

- Rozhodnite sa ako
otestujete vaSe rieSenie,
aby ste si boli isti, Ze
funguje.

- Vytvorte finalny prototyp.
Nezabudnite pritom nejako
pouZzit inovacné prvky
(biele kocky)!

- Dokumentujte zmeny vodi
poévodnému navrhu.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

Ulohy pre skupinu 2

- Rozhodnite sa, ¢o bude
inovacny projekt vasho
timu.

- Absolvujte EV3 Robot

Lesson 7 ulohy na plagate
Robot Lessons.

- Uloha 1: Postavte nastavce

[ \ na robota.

Zapiste obmedzenia* pre rieSenie vasho - Uloha 2: Pouzite zékladny
inovaéného projektu. Zaznamenajte vSetky program na aktivovanie
zmeny vasho rieSenia, ktoré ste urobili po Zeriava.

prieskume a spolo¢nej porade. - Vijzva: Navrhnite ako by sa

Nakreslite a popiSte vase rieSenie a potom dali aktivovat’ obe paky na
vytvorte prototyp. Pri stavbe prototypu zeriave.

nezabudnite pouzit’ biele kocky.

Nacrtnite si vasho robota. Ako vyzera jeho - Diskutuje o otazkach
zakladna? Ma nejaké senzory a nastavce? uvedenych nizgie a zapiste
Aké zmeny ste urobili poéas vyvoja vasho si vase napady.

robota? Ako vyzera jeho kone¢ny navrh? - Povedzte druhej skupine,

\ ) ako sa vam dari.

* Obmedzenia vam pomahaju zamerat sa na dblezité veci, aby ste vytvorili najlepSie rieSenie pre vasho zakaznika
a danu lokalitu. Obmedzenim mdZe byt napriklad to, kolko periazi méZete minut, aké stavebné materialy mate k dispozicii,
ale aj umiestnenie stavby a vlastnosti staveniska.



STRETNUTIE 9:
Kolaudacia

Podarilo sa vam splnit’ misiu? Aké zmeny ste
urobili v konstrukcii a programe robota?

Ktoré misie su na ihrisku umiestnené blizko
seba? Ktoré misie maju podobné prvky?
Zapiste si material, ktory budete potrebovat’ na
pripravu vasej prezentacie.

Co je este potrebné urobit na to, aby bola
prezentacia hotova?

\

~N

Prezentacia projektu

* Problém * Inovacie
* Vyskum » Zakladné hodnoty
* RieSenie * Prototyp

¢ Proces navrhu

Ulohy pre skupinu 1

- Zvolte si stratégiu na
Robot game.

- Vytvorte a otestujte vase
rieSenie misie so zeriavom.

- Ak budete mat ¢as, vyberte
si dalSiu misiu, navrhnite
a otestujte jej rieSenie.

-> Diskutuje o otazkach
uvedenych nizSie a zapiste
si vaSe napady.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari.

Ulohy pre skupinu 2

- Rozhodnite sa, ako bude
vas tim prezentovat
inovacny projekt. Mézete si
urobit’ prezentaciu, plagat
alebo zvolit' uplne iny
pristup. (Poziadajte vasho
trénera o pomoc.)

- Zabezpecte si vSetko
potrebné pre pripravu
vasej prezentacie a zacnite
na nej pracovat.

- V prezentacii nezabudnite
uviest vas problém, vase
rieSenie a aj obmedzenia.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari a ¢o eSte
chyba na dokonc&enie vasej
prezentacie.

Timova praca:
Ked pracujeme
spolu, sme
silnejsi.



STRETNUTIE 10;
Renovacia

Zapiste si material, ktory budete potrebovat’ na
pripravu vasej prezentacie.

Co je este potrebné urobit’ na to, aby bola
prezentacia hotova?

Ktoré misie by sa dali spojit’, aby ste ziskali o
najviac bodov?

Aka je vasa stratégia pre Robot game? Kolko
misii sa pokusite na turnaji splnit’?

\

~

)

Prezentacia robota

* Problém * Inovacie
* Vyskum » Zakladné hodnoty
* RieSenie * Prototyp

¢ Proces navrhu

Ulohy pre skupinu 1

-> Zistite, ¢o je eSte potrebné
spravit na dokoncenie
prezentacie vasho
inovacéného projektu. Skoér
ako zacCnete pracovat,
nezabudnite sa poradit
s druhou skupinou.

- Zabezpedte si vSetko
potrebné na pripravu vase;j
prezentacie.

- Povedzte druhej skupine,
ako sa vam dari, aby
ste spolu mohli doladit’
prezentaciu.

Ulohy pre skupinu 2

- Pokracujte v priprave
rieSeni jednotlivych misii.

- Dokumentujte vasu hernu
stratégiu.

- Zakreslite cestu vasho
robota po ihrisku.

- Diskutuje o otazkach
uvedenych niZ8ie a zapiste
si vase napady.

- Zapiste si, ktoré misie
skusite na sutazi spinit’.

- Pracujte spolu ako
tim a pripravte sa na

prezentacie projektu
a robota.



STRETNUTIA11a12:

Slavnostné otvorenie

Co ste sa nauéili o praci v time?

Aké nové zazitky a poznatky vam ucast’ na tejto

sut'azi priniesla?

Tim

- Zabezpedte si material
potrebny na prezentaciu
inovacného projektu
a robota.

- Precvitte si vasu
prezentaciu.

- Prezentujte obe vase
prezentacie.

- Pozrite sa na prezentacie
inych timov.

- Pytajte sa otazky
a povedzte inym timom vas
nazor na ich prezentacie.

- Podfa pokynov vasho
trénera po sebe poupratujte.

Inovacia:
Pri rieSeni
problémov sme
tvorivi a vytrvali.



Priloha

Vzorové otazky porotcov

f o | - Aky problém sa vas tim rozhodol riesit? )
Cn ' . o P P
® + Odkial ste ¢erpali informacie?
% i Upravili ste existujuce rieSenie alebo ste vytvorili svoje vlastné rieSenie?
2. | Konzultovali ste rieSenie vasho problému s odbornikom?
\ ; J
( | N
©« Coje na vasom riedeni originalne a inovativne?
§ .+ Vylepsili ste rieSenie niekoho iného?
§~ « Ako ste vas napad rozvinuli a otestovali?
v « Ako ste vase rieSenie ohodnotili a vylepsili?
L J
( ' 1
F * Ako vase rieSenie pomoZe inym?
.+ Komu ste vaSe rieSenie predviedli?
.. - Ako vase riedenie vylepsi svet?
EZ .« Ako ste v time spolupracovali na priprave prezentacie?
- J
4 ' )
) « Ako ste testovali vasho robota?
% -+ Popiste pouzité programy. Fungovali vase programy spolahlivo?
.+ Ako ste ohodnotili vasho robota?
« Aké pokrocilé programovacie techniky ste pouZzili?
\ ; J
4 )
« Je konstrukcia vasho robota originalna alebo ste ho vytvorili na zaklade nejakého vzoru?
< Su vase programy jedinecné alebo ste ich upravili z existujucich programov?
y < Aku mate stratégiu na plnenie misii?
o

« Co je na vasom robotovi inovativne?

e
.

4 )
F < Ako ste v time spolupracovali na tvorbe robota?
« Ako ste v time spolupracovali na testovani robota?
3 « Ako ste v time vytvorili programy?
.  Ako ste si v time uréili hernu stratégiu?
. J
( i ] ) ] ] ] ] ] N
O |+ Ako sa kazdy jednotlivec podiefal na jednotlivych Cinnostiach?
® : + Ako ste preskimali a pouZivali Zakladné hodnoty?
.+ Ako bude vas$ tim vyuzivat zékladné hodnoty po skonéeni sezény?
. ; J
( | N
_ = Ako ste vyuZili Zakladné hodnoty na prekonanie prekazok?
H « Pracoval va$ tim samostatne?
g; ' « Ako ¢asto vdm musel pomahat vas tréner?
¥ 1« Cozvas robitim?
L J
( : )
Z '+ Ako ste preukazovali vo vaSom time, ale aj mimo neho, vzajomny reSpekt a inkliziu?
3 | - Spravali ste sa vasom time, ale aj mimo neho, v zmysle priatelskej sutaze a fair-play? Ako sa to
2 rejavilo?
= | prej
3
(Y '
L ; J
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PRILOHA

- Architektura — je umenie a veda o planovani,
navrhovani a konstrukcii budov, stavieb
a priestorov.

=> Inzinier — vyuziva matematiku, vedu
a technoldgie na tvorbu produktov a systémov,
ktoré zlepSuju svet.

- Vitruvius — jeden z prvych architektov, ktory
vyvinul systematicky pristup k projektovaniu —
tvrdil, Ze navrhované budovy by mali byt pevné,
uzitocné a krasne.

- Budova - ¢lovekom vytvorena stavba so
strechou a murmi, ktora je uréena na byvanie,
pracu alebo zabavu.

- Konstrukcia — systém navzajom spojenych
Casti, ktory je ur€eny na nesenie zataze a nie je
uréeny na dlhodobé vyuZzivanie [udmi.

- Verejny priestor — oblast’ alebo miesto, ktoré je
otvorené a pristupné pre vSetkych fudi.
Priklady: namestia, parky a spojovacie
komunikacie, ako su chodniky a ulice.

- Prieskum lokality — proces vyberu
najvhodnejSieho miesta pre danu budovu alebo
stavbu.

Priklady posudzovanych veci: topografia, reliéf
terénu, odvodriovanie, dopad na spolocnost’
a zivotné prostredie

- Infrastruktara — zakladné sluzby, ktoré
na danom mieste poskytuju moderné
vymozenosti nevyhnutné pre fungovanie
spolo¢nosti.
Priklady: cesty, mosty, tunely, vodovody
a kanalizéacie, elektricka siet a telekomunikéacie
(vratane pripojenia na internet).

- Modularna vystavba — proces navrhu a tvorby
budov, pri ktorom sa ¢asti budovy vytvaraju
mimo staveniska a nasledne su prevezené na
stavenisko, kde sa zmontuju a vytvoria trvalu
stavbu.

- Prieskumny dron — malé, dialkovo ovladané
bezpilotné lietajuce vozidlo, ktoré sa da vyuzit
na kontrolu mostov a infrastruktury. VyuZziva
kamery s vysokym rozliSenim a iné senzory.
Predstavuje lacnu a bezpe¢nu moznost
vykonavania niektorych kontrol.

- Dom na strome — konStrukcia alebo budova
vytvorend v blizkosti alebo korune stromu. Da
sa vyuzit na hru, oddych alebo méze ludom
poskytnut’ autenticky zazitok z navstevy lesa v
ramci “ekoturizmu”.

- Bezbariérovost’ (v architekture) —
zabezpecuje, ze budovy a stavby su navrhnuté
tak, aby zodpovedali potrebam potencialnych
uzivatelov, so zvlastnym zretelom na rézne
fyzické, psychické, emocionalne a zdravotné
schopnosti ludi.

- Architekt — odbornik so skisenostami vo vede
i umeni navrhu a kon$trukcie budov a stavieb.
Architekt rozhoduje o tom, ako bude budova
vyzerat.

Priklady veci, ktoré berie do tvahy: potreby
stavebnika, energeticka a finanéna naro¢nost,
pevnost’ a trvacnost.

- Stavebnik — zakaznik, pre ktorého sa navrhuje
a stavia budova alebo stavba.

- Stavebny inzinier — odbornik, ktory navrhuje
a konstruuje verejné a privatne infrastrukturalne
projekty.
Priklady: cesty, budovy, letiska, tunely,
priehrady, mosty, systémy zasobovania vodou
a kanalizacie.

-> Staticky inzinier — odbornik, ktory vyuziva
matematiku, vedu a inzinierske principy na
to, aby overil, €i rézne sily neposkodia alebo
neznicia budovu alebo stavbu.

- Environmentalny inzinier — odbornik, ktory
chrani [udi pred negativnymi vplyvmi prostredia.
Priklady: zniZovanie znecistenia vzduchu a vdd,
zlepSenie recyklacie a narabania s odpadom,
zlepSenie celkového verejného zdravia.
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