vy

Pl

2016/2017
Ulesanne

FIRST :
LEGO education
LEAGUE -




Sisukord

Glossary

Pohivaartused

e Pohivaartused
e Pohivaartuste plakat
¢ Rohkem infot

Projekt

e Projekti protsess
— Uuri valdkonda

— Leia probleem
— Métle vélja lahendus

— Jaga teistega
e Projekti presentatsioon
e Projekti allikad
e Kisi ndu professionaalilt
o Kust rohkem infot leida

(O Robotimdédng

e Robotimangu reeglid

e Robotimangu missioonid
e Roboti disaini kokkuvote
e Rohkem infot

Alles avastad FIRST® LEGO®
League’i? Antud Valjakutse juhis pakub
hooaja-pdhiseid materjale, mida
meeskonnaga sel aastal Valjakutse
raames kasutada. Uksikasjaliku juhendi

ja abistava valiku strateegilistest
toolehtedest leiate FIRST Steps
moodulitest:

http://www.firstlegoleague.org/first-steps



http://www.firstlegoleague.org/first-steps

Liitlased Inimesed, riigid voi teised grupid, kes on Uhise eesmargi nimel liitunud.
Loom Valjakutses ,Inimeste ja loomade liit“ loetakse loomaks iga praegu elavat
teadlaste poolt maaratud loomariigi liiget (v.a inimesed).

Loomade Teadlased jagavad kdik elusolendid h6imkondadeks, mis aitavad meil
hoéimkond orienteeruda meie planeedil leiduvas eluslooduses. Loomade hdimkonda
kuulub enamus elusolendeid: imetajad, roomajad, linnud, putukad jne.
Bioloogiline hulk | Loomade arv ja tulp, keda akvaarium suudab mahutada.

Bioloogiline Loomadelt ja taimedelt 6pitu, mida rakendada tervislikuma ja

mimikri jatkusuutlikuma tehnoloogia valjatéotamiseks.

Looduskaitse Loomade ja/voi looduslike ressursside (nt mets ja vesi) sailitamine ja
kaitse.

Okosiisteem Kindlal alal asuv fudsiline keskkond ja seal elavad loomad-taimed.

Rikastamine Loomade ellu lisatavad tegevused ja valjakutsed, muutmaks loomade elu
labi fldsilise ja vaimse tegevuse mitmekesisemaks. Igale liigile sobivate
rikastavate tegevuste leidmine on paras valjakutse.

Valjaheited Loomakaka. Nimetatakse ka sonnikuks, pabulateks, guaanoks vdi muuks,
sbltuvalt loomast.

Levila, eluala Piirkond, kus loom voi taim elab. Looma loomulik elukeskkond on seal,
kus loom ilma inimese sekkumiseta elaks.

Kariloomad Loomad, keda kasvatatakse kasu saamise eesmargil farmides. Naiteks
lehmad, hobused, sead ja lambad.

Sonnik Valjaheited loomakarjalt, nditeks hobustelt voi lehmadelt.

Kohanemisvoime | Mil maaral suudab loom kohaneda elukeskkonna olude muutustega voi
keskkonna vahetusega.
Protees Vahend, mis asendab puuduvat kehaosa voi taiendab kehaosa t6ovoimet.

Taksonoomia Elusolendite klassifitseerimine gruppidesse sarnaste tunnuste alusel.
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Pohivaartused
Pdhivaartused on FIRST® LEGO® League stidameks. Vottes omaks pohivaartused,
Opivad osalejad, et sdbralik vdistlus ja Ghine kasu ei ole eraldiseisvad eesmargid ja et
Uksteise aitamine on meeskonnatdd alustala. Tutvuge pdhivaartustega theskoos
ning arutage neid millal iganes vaja.

Me oleme meeskond.

Me teeme t66d, leidmaks juhendajate abiga probleemidele lahendusi.

Me teame, et juhendajatel pole vastuseid koikidele kiisimustele, me dpime Uheskoos.
Me austame sdbraliku vdistluse pohimdtet.

Meie avastused on palju olulisemad kui vdidud.

Me jagame oma kogemusi teistega.

Me naitame valja Sobralikku Professionaalsust ™ ja Konkureerivat Koostood ™ koiges,
mida teeme.

e Meil on I8bus!

Pohivadértuste plakat

Pdhivaartuste plakat aitab turniiri kohtunikel saada aimu, milline on teie meeskond ja selle lugu

Médnes riigis tuleb igal meeskonnal pohivaartuste plakat koostada, ménes mitte. Igal juhul ¢
plakat suureparaseks vahendiks aitamaks mdelda, kuidas teie tiim pohivaartusi kdikjal

rakendab. Kisige oma piirkonna turniiri korraldajalt, kas teie meeskond peab hindamisele
kaasa votma pohivaartuste plakati voi mitte.

Plakati koostamisel labige meeskonnaga jargmised sammud:

1. Arutage, kuidas teie tiim aasta jooksul pdhivaartusi kasutas, nii tiimi t66s kui mujal.

Pange kirja naited.

2. Tooge tiimiga naiteid erinevate pdhivaartuste kohta. Selle punkti hindamine on kohtunikele
kdige suurem valjakutse. Plakat aitab teie tiimil esitleda oma dnnestumisi organiseeritud
kujul.

a. Avastamine: tooge naiteid avastustest, mis ei tulenenud soovist teenida vdistlusel
plusspunkte vdi auhinda voita. Naidake kohtunikele, kuidas meeskond hoidis aasta
jooksul tasakaalus kéik kolm FLL komponenti (Péhivaartused, Projekt ja Robotimang),
eriti kui huvi ja tdhelepanu kippus koonduma vaid Uhele osale.

b. Integratsioon: tooge naiteid, kuidas rakendasid tiimi likmed pdhivaartusi ja muud
FIRST® LEGO® League kaigus opitut projektivalises elus. Kirjeldage, kuidas tiimi
likmed uusi ideid, oskusi ja vbimeid igapaevaeluga Uhendasid.

c. Kaasamine: Kirjeldage, kuidas meeskonnas kuulati ja arvestati kdigi ideedega ning
kuidas pandi koiki liikmeid tundma vaartusliku osana tiimist. Jagage kohtunikega
kogemust, kuidas koos té6tades saavutati rohkem kui see eraldi tegutsedes voimalik
olnuks..

d. Konkureeriv koostoo: Naidake, kuidas teie tiim hoiab au sees sbdbraliku konkurentsi
pdhimdtet. Kirjeldage, kuidas meeskond pakkus abi ja/véi sai abi teistelt meeskondadelt,
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kuidas tiimilikmed aitavad Uksteisel ning teistel timidel pingeliseks voistluseks
valmistuda.

e. Muu: Kasutage plakati keskosa, demonstreerimaks veel midagi, mida pdhivaartuste
rakendamise osas viélja tuua tahaksite. Uks véimalus on tuua naiteid
Meeskonnavaimust, Austusest vai Tiimitodst.

f. Plakat tuleks koostada allpool esitletud formaadis. Plakati mddtmed ei tohiks Uletada
etteantud piire ja see voib olla vaiksem, eriti kui sellega tuleb palju reisida. Plakat voib
olla kokkurullitud véi kohapeal kokkupandav.

= 30cm => <= 30cm >
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o DD Naiteks £
o)) austus
as ja y
~ meeskonnavaim
Q
s
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koostoo

A J

< Mitte laiem kui 123 cm

Kust saab lisainfot? Kiilasta http://firstlegoleague.org/challenge#animal-allies

e Pohivaartuste loetelu leiate www.robootika.ee/fll lehelt

¢ Informatsiooni selle kohta, kuidas kaib hindamine, lisaks asjalikke napunaiteid kogenud
juhendajatelt leiate Juhendaja kasiraamatust: www.robootika.ee/fll
http://firstinspires.org/resource-library/fll/coaches-handbook.

e Meeskonda hinnatakse hindamisruumis Uhtse hindamislehe alusel. Péhivaartuste
hindamise info ja hindamislehed leiate siit: www.robootika.eeffll

Kui olete selles valdkonnas taiesti uus, vaadake FIRST® LEGO® League Materjalide lehele,
kust leiate videoid, napunaiteid ja lisaviiteid algajatele: http://firstinspires.org/resource-

library.
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Projekt

Projekti kaik

Arutlege

Oled sa kunagi méelnud, et kohates looma loomaaias, talus voi kodus, kas see kontakt aitab
sind, looma v6i mdlemaid? Jagage neid kogemusi oma tiimiga. Kes aitab voi keda aidatakse

jargmistes situatsioonides?

Rosa elab talus Syddanmarkis, Taanis.

Ta elab lehma kohta paris head elu. Ta
s60b heina, vahel teeb uinaku ja — kui
tunneb, et on vaja — kiilastab llpsirobotit.
Masin leiab laserite abil Rosa nisad,
puhastab need ning pumpab piima valja.
Rosa nosib samal ajal spetsiaalset sd6ta.
Kui piim lipstud, on Rosal jalle kergem olla
ning suundub taas mahlast heina maluma.

Elena, kes t66tab Omaha loomaaed-
akvaariumis Nebraskas, USA-s ajab puuvilju
traadi otsa. Metsikus looduses s66vad
nahkhiired puudel rippuvaid puuvilju. Kuna
loomaaia dzunglialal puudel puuvilju ei
kasva, laheneb Elena nahkhiirte toitmisele.
Selle asemel, et puuviljad suurde kuhja
valada, riputab Elena puuvilju konksude
otsa vOi peidab neid alal ootamatutesse
kohtadesse. Nii on ka hommikus66k
nahkhiirtele rikastav kogemus.

Randyle meeldib matkata New Hampshire’i
magedes USA-s. Kahjuks kaotas Randy
aastaid tagasi nagemise ning
magimatkamine on keeruline ja ohtlik.
Onneks on Randyl sdber, kellele samuti
meeldib vaga matkata — Autumn (Sigis).
Valjadppe saanud juhtkoerana oskab
Autumn ara tunda objekte, mis Randyle voi
talle ohtu kujutavad. Isegi talvel aitab
Autumn Randyl leida lumealuste puujuurte
ja kivide vahelt ohutu tee.

Mdénda aega tagasi riindasid Keenias I6vid
tihti Richardi kilas elavaid kariloomi.
Kohalikud elanikud pidasid |dvidele jahti,
kaitsmaks oma kodusid ja loomi. Olles
katsetanud erinevaid ideid, avastas Richard,
et liikuvad tuled peletavad I16vid eemale. Ta
leiutas vilkuvate tulete siisteemi ning
paigaldas need Ule kila. Tuled hoidsid I6vid
kariloomadest eemal ning kohalikel elanikel
polnud enam pdhjust I6visid jahtida.

Projektiga ,,Inimeste ja loomade liit“ to6tades votke loomi ja inimesi kui liitlasi, kel on
lihine eesmairk koigi elu paremaks muuta. Monikord aitavad inimesed loomi, ménikord
hoopis loomad inimesi. Sinu meeskonna missioon on muuta koost66 loomadega

paremaks, et meil kbigil oleks parem elu.

Leidke probleem

Médelge Uhiselt, kuidas on inimesed loomadega suhtluses. Moénikord otsivad inimesed
taotluslikult loomadega kontakti (hagu nt Autumn aitab Randyl magedes matkata), monikord
juhtub see juhuslikult (I6vid riindasid Richardi karja). Mdelge situatsioonile, mille puhul inimesed
ja loomad on kontaktis, seejarel maarake kindel probleem, mille tahate lahendada.

Projekt
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Ei oska kuskilt alustada? Tehke labi jargnevad sammud sobiva probleemi leidmiseks

Kogu meeskonnaga valige liks loom — Ta vdib elada teie kodus voi kuskil naabruses. Ta voib
olla loom, keda olete nainud loomaaias, akvaariumis, talus voi hoopis loom, kes elab metsas,
ookeanis, kdrbes voi mujal.

Mbelge, kuidas inimesed selle loomaga kokku puutuvad. (Inimestel peab olema loomaga
mingigi kokkupuude, et ta sobiks Inimeste ja loomade liitSM mangu). Kisige jargnevaid
kUsimusi:

Kui inimesed selle loomaga kokku puutuvad, on see taotluslik voi juhuslik?

Kas kontakt aitab vdi kahjustab inimest, looma, mdlemaid?

Millised spetsialistid t66tavad selle loomaga véi uurivad teda?

Naed sa voimalusi, kuidas suhtlus saaks olla parem — produktiivsem, turvalisem,
rahuldust pakkuvam inimesele voi loomale? Uurimise kaigus otsige probleeme.

Siinkohal oleks mdistlik intervjueerida ménd spetsialisti — kedagi, kes t66tab otseselt loomadega
vOi kes uurib loomadega seotud probleeme. Kas spetsialist saab anda teie tiimile infot loomade
tervise, ohutuse, rikastamise voi elukeskkonna kohta?

Leidke Uhiselt probleem, kuidas inimesed teie valitud loomaga kontaktis on. Probleemi voite
valida jargnevast nimekirjast (vdi lisage midagi omalt poolt):
¢ loomad, kes on tahtmatult saanud viga labi tegevuse, mis aitab inimesi
loodusliku elukeskkonna loomine inimeste rajatud ehitistesse
toitmine
kindlale loomale sobiva rikastava tegevuse leidmine
vigastatud voi haigete loomade ravimine
valjaheidetega tegelemine
loomad, kes instinktide ajel kogemata inimesi vigastavad
ohustatud liikide kaitse

transport
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Kui tiim on probleemi valja valinud, on jargmiseks sammuks olemasolevate lahenduste
uurimine. Julgustage tiimi likmeid uurima

probleemi kohta erinevatest allikatest nagu Vihje: uue teemaga tutvumiseks
naiteks: sobivad vaga hasti valjasoéidud.

Paluge kilastus- voi kisitlusvéimalust
kohalikus aris, haridusasutuses voi
mones teises loomadega seotud
kohas. Ménes kohas voib olla

e ajaleheartiklid
e (dokumentaal-)filmid
e intervjuud vastava ala spetsialistidega

* kisige kohalikult raamatukoguhoidjalt korvaliste isikute kohalolek keelatud
e raamatud vOi pole kedagi, keda saaks kusitleda.
e online videod Kui saate eitava vastuse, voite paluda

e internetilehekiiljed viﬁuaalset ekskursiooni v6i poérduge
teiste asutuste poole.

Médelge, miks on probleem endiselt paevakorral?
Miks olemasolevad lahendused ei to6ta? Kasuks tuleks idee jagamine
Mida saaks paremaks muuta? kellegagi, kes saab anda
tagasisidet, kuidas lahendus
reaalelus to6taks. Tagasiside ja
taiustamine on iga inseneri t66
lahutamatud osad. Idee tasub taas
Ule vaadata, kui meeskond on
saanud pdhjalikku tagasisidet.

Meeskonnana otsustage, millal teate looma ja
probleemi kohta piisavalt palju. Siis likuge edasi
jargmise sammu - lahenduse leidmise juurde.

Leidke lahendus

Nuud tuleb hakata métlema probleemile lahendust.
Iga lahendus on alguseks hea. Tahtsaim eesmark on kujundada innovatiivne lahendus, mis
aitaks uhiskonda sel moel, et taiustate midagi, mis on juba olemas, kasutate olemasolevat uuel
moel voi leiutate midagi taiesti uut.

Mébelge koos:

¢ Mida saaks teha paremini? Mida saaks teha uut moodi?

e Kas teie lahendus probleemile muudab inimesed ja loomad vbimekamaks, tervemaks,
onnelikumaks?

o Kuidas laheneda teisiti tddle loomadega, nende uurimisele?

e Kas saate kasutada olemasoleva looma kohanemisoskust (bioloogiline mimikri)
leidmaks probleemile lahendust?

Lahenege oma probleemile kui puslele. Tehke Suurepérane lahendus oleks

ajurtinnak! Siis pédrake probleem Umber ja mdelge seade Vi tehnoloogia, aga
sellele taas uuest kuljest. Laske kujutlusvéime valla! mitte alati. Melge

Pakkuge rumalusi! Isegi ,tobe idee“ voib kaasa aidata lahendusele, mis tiimi arvates
taiusliku lahenduse leidmisele. Julgustage meeskonda sobib probleemi seljatamiseks
dht (voi mitut) ideed jarele proovima, kuid olge valmis, koige paremini. Meeskond

et algseid ideid tuleb ilmselt imber teha, taiustada. peab olema valmis kohtunikele
pohjendama, miks nende ideg

on parem kui olemasolevad

Meeskond peaks kindlasti métlema, kuidas mdeldud
lahendused.

lahendus realiseerida.
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Kusige neilt jargmisi kisimusi:

o Miks peaks teie lahendus té6tama, kui varasemad pole dnnestunud?

e Millist infot on vaja, et hinnata lahenduse kulusid?

e Kas lahenduse loomiseks on vaja spetsiaalset tehnoloogiat?

o Kes seda lahendust kasutada saaksid?
Pidage meeles, et meeskonna lahendus ei pea olema midagi taiesti uut. Ka leiutajad taiustavad
olemasolevaid ideid vdi kasutavad olemaolevat uuel moel.

Jagamine
Kui lahendus on valja toé6tatud, on aeg seda teistega jagada!
Mébelge Uheskoos, kellele slinnib teie lahendusest kasu. Kuidas anda neile teada, et olete
probleemile lahenduse leidnud?
¢ Kas saate esitleda lahendust inimestele, kes omavad, muivad loomi voi hoolitsevad
nende eest?
o Kas lahendust on vbimalik jagada spetsialistiga voi kellegagi, kes aitas probleemi
pustitada?
o Kas meenub veel kedagi, kes vdib olla teie ideest huvitatud?

Kui planeerite tiimiga esitlust, rakendage talente meeskonnaliikmete seast. Esitlusele
lahenetakse tihtipeale loovalt, aga keskenduda tuleks siiski ka probleemile ja lahendusele,
millega tiim td6tas. |dee jagamine vdib olla lihtne vbi detailne, tdsine voi hoopis humoorika
sisuga, et publikul oleks 6ppimine |18bus.

Koikides regioonides on tiimidel kohustus oma Projekti esitleda. Tingimusel, et pohiline
Projekti sisu saab edasi antud, voib esitlus olla mistahes stiilis. Kiisige turniiri

korraldajalt, millised on hindamisruumi tingimused (suurus, miiratase).

Mistahes
esitlusviisi kasuks otsustate, drge unustage selle loomisel protsessi nautida!

Projekti esitlus
Iga leiutaja peab oma ideed esitlema inimestele, kes aitavad seda realiseerida, nagu naiteks
insenerid, investorid ja tootjad. Nii nagu taiskasvanud leiutajatel, tuleb ka teil oma meeskonnaga
Projekti t66d kohtunikele esitleda.
Esitlusse voib kaasata plakateid, slaidishow, mudeleid, multimeedia klippe, rekvisiite, kostiiiime
jne. Loovust hinnatakse koérgelt, kuid olulise informatsiooni edasi andmine on veelgi tahtsam.

Meeskond pretendeerib auhinnale, kui:

e on kasitletud probleemi, mis vastab selle aasta kriteeriumidele
e presenteeritakse innovatiivset lahendust
e Kkirjeldatakse, kuidas jagati lahendust enne vaistlust
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Noéuded esitlusele:

¢ Koik meeskonnad esitlevad ideed no otse. Audio-visuaalseid vahendeid/multimeediat

FIRST® ei vota vastutust jargnevate veebilehtede sisu eest. Need on valikuliseks kasutuseks.

Léhtuge allikate valikul oma tiimi vanuseastmest.

(kui need on olemas) vdib kasutada vaid esitluse rikastamiseks.

o Kaasatud on kogu meeskond - kdik likmed peavad hindamisel osalema.

e Esitluse ettevalmistusele ja teostusele ei tohi kuluda enam kui viis minutit ning selleks ei
kasutata taiskasvanu abi.

Turniiri silmapaistvamad meeskonnad kasutavad esitlust, et anda kohtunikele tlevaade info
kogumiseks kasutatud allikatest, probleemi analtUsimisest, olemasolevatest lahendustest,
elementidest, mis teeb just nende idee innovaatiliseks ning plaanidest, kuidas ideed teostada.

Projekti lisaallikad
VIDEO

Juhtkoera dressuur — saad teada, mida kujutab endast juhtkoera valja dpetamine ja temaga
téotamine.
http://www.wmur.com/new-hampshire-chronicle/thursday-february-12th-guide-dog-
training/31315342

Lovidega rahuajale - Richard Tuere kirjeldab oma leiutist, mis aitab Keenias inimestel ja I6videl
rahus koos eksisteerida.
http://www.ted.com/talks/richard turere a peace treaty with the lions

Veebilehed ja artiklid

Loomariik — Naed, keda teadlased arvavad loomariigi sekka ning leiad viiteid saamaks
lisainformatsiooni loomariigi erinevate kategooriate kohta.
http://www.kidport.com/reflib/science/animals/Animals.htm

Loomade vahetus — Oled sa kunagi méelnud, kui palju maksab lunni-nimeline lind? Vaata,
miks paljud loomaaiad ja akvaariumid loomade ostmise asemel neid hoopis vahetavad.
http://n.pr/1pSVVa0

Bioloogiline mimikri — Mis on mimikri ja kuidas see aitab probleemidele lahendusi leida?
http://www.asknature.org

Looduskaamera — Vaadake, kuidas National Geographicu looduskaamera/loomakaamera
aitab loomi efektiivsemalt uurida, neid minimaalselt hairides.
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http://animals.nationalgeographic.com/animals/crittercam/

Kaevugem soénnikusse — Loomade kohta saab vaga palju informatsiooni, uurides nende
valjaheiteid.
https://student.societyforscience.org/article/cool-jobs-delving-dung

Maa-uksuslased — samanimelises blogis postitatakse artikleid huvitavate loomade ja nendega
probleemide kohta. http://www.earthrangers.com/wildwire

Uuri kodupaika — Loomaaiad, akvaariumid ning loomade varjupaigad pakuvad huvitavaid
programme, mille abil loomi tundma &ppida. Kasuta otsingumootorit, leidmaks oma piirkonnas
vdi maailmas vastavaid programme pakkuvaid asutusi.

Kohtumine loomaaia asunikuga — Loomaaedade ja akvaariumide Uhing néitab, kuidas
loomaaedades ning akvaariumides erinevate loomadega t606 kaib.
http://azaanimals.org

Raamatud

L,Scientists in the Field ,,

Kirjastaja Houghton Mifflin

Raamatuseeria ,, Oma ala teadlased” sisaldab rohkelt raamatuid teadlastest ja teistest
spetsialistidest, kes téétavad loomadega. Moned néited:

,Konnateadlane* (2011)

» larudetektiivid“ (2010)
~,Kaheksajalgade uurijad“ (2015)
L2Ujudes koos vasarhaidega® (2011)
~Metsikute hobuste uurijad® (2012)

Ann Downer ,Metsik loodus naabriks — (ihiselt linnakeskkonnas*

Twenty-First Century Books (2014)

Loe, milliseid konflikte toob kaasa seitsme erineva looma kokkupuude linnaelanikega maailma
eri paigus.

Gena K. Gorrell ,Raba t66d kui koer: téétavad koerad labi ajaloo”
Tundra Books (2003)

Kiisige spetsialistilt
Raakides oma ala spetsialistidega (selleaastase Valjakutse teemaga kokkupuutuvad
tootajatega) on hea vdimalus:

e saada kasulikke teadmisi selle hooaja teemast (loomad)
e saada ideid selle hooaja ((Inimeste ja loomade liit) probleemi pustitamiseks
e leida materjale, mis aitavad uurimustoole kaasa

saada tagasisidet innovaatilise lahenduse kohta
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Naiteid loomadega seotud spetsialistidest
Kontakti tasuks votta jargnevalt loetletud ametite esindajatega. Voite Uhise ajuriinnaku kaigus
nimekirja tdiendada. Paljude firmade, ametiihenduste, valitsuse ja llikoolide kodulehtedel on
vastavate spetsialistide kontaktid olemas.

Amet

Mida teeb

Kus tootab

loomade
kuraator

Haldab loomade kogumit. Tédulesanneteks on
loomade talitamise haldamine, loomade
eksponeerimine, keskkonna rikastamine,
hankimine ja vahetamine.

Akvaariumid, loomaaiad,
loomade varjupaigad

akvarist ehk
akvaariumi
tootaja

Hoolitseb veeloomade eest, neid toites,
dresseerides ja nende Uldist heaolu tagades.

Akvaariumid,
mereuurimislaborid,
valitsusele tootav
loodusvarade osakond,
looduspargid,
lemmikloomapoed

talunik

Peab talu, milles tegeldakse pdllumajanduse,
loomakasvatuse vdi piimatdédstusega.

Talud, Ulikoolid

loodusvaht
(jaager)

Jalgib, et jargitaks seadusi, mis on seotud
kalastamise, jahipidamise ning metsloomade
omamisega.

Kohalikud voi riiklikud
esindused

karjus

Jalgib-juhib kariloomi ulatuslikel karjamaadel.

Farmid, karjatalud,
kogukonnad, metsiku
looduse alad

toitumis-
spetsialist

Pakub vélja erinevatele loomadele sobivaid
toitumiskavasid.

Loomaaiad, akvaariumid,
lemmikloomatoitu tootvad
firmad

rantSopidaja/
karjakasvataja

Omab talu voi tootab talus, kus kasvatatakse
kariloomi.

Karjatalud

dresseerija

Dresseerib ehk treenib loomi olema kuulekad,
osalema naitustel, ratsutamiseks voi inimeste
abilisteks.

Loomakoolid, tallid,
teemapargid,
teenistusloomade
organisatsioonid

loomaarst

Pakub loomadele arstiabi.

Loomakliinikud, talud,
akvaariumid, loomaaiad,
tallid, lemmikloomapoed,
loomatoodete firmad,
Ulikoolid

loomaarsti
tehnik voi ode

Tootab loomaarstiga, aitamaks loomi ravida voi
uurida.

Loomakliinik, labor,
ulikool, talu

metsloomade
paastja/ravija

Kannab hoolt haigete, vigastatud vdi orvuks
jaanud loomade eest, kuni on véimalik nad
uuesti vabadusse lasta. Loomapaastjatel peab
olema ametlik litsents.

Looduskaitsekeskused,
akvaariumid, loomaaiad,
loomade varjupaigad

loodusbioloog

Uurib loomi ja nende suhet 6kosusteemidega.

Ulikoolid, riigiasutused,
teaduslaborid,
muuseumid, loomaaiad

loomaaia talitaja

Hoolitseb loomaaia loomade eest, neid toites,
dresseerides ja nende uldist heaolu tagades.

Loomaaiad, akvaariumid,
varjupaigad, teemapargid

zooloog

Projekt

Uurib loomi ja nende suhet Gmbritsevate
Okosusteemidega.

Ulikoolid, riigiasutused,
teaduslaborid,
muuseumid, loomaaiad




Keda tunnete?

Leidmaks Projekti jaoks sobivaid kontakte, alustage meeskonnast endast. Méelge — keda te
tunnete? Tdendoliselt leidub tiimist keegi, kes tunneb loomadega tdoalaselt kokku puutuvat
inimest. Las tiimi likmed mdtlevad, kas nende pere, sdprade vb6i mentorite seas leidub moni
loomadega toétav inimene.

Kasutage ajurtinnakuks ulalpool toodud personali nimekirja. Arutlege, kes uurib, ravib, haldab
loomi; mis tehnoloogiat loomade eest hoolitsemiseks kasutatakse. Kes seda tehnoloogiat
toodab?

Koostage nimekiri inimestest, keda teie tiim tahaks intervjueerida.

Kuidas kiisida?

Valige meeskonnaga Uhiselt spetsialistide loetelust Uks voi mitu inimest, kes annaksid rohkem
infot selle kohta, kuidas inimesed loomadega koost66d teevad. Uurige pisut iga inimese kohta.
Tehke kindlaks, kuidas see isik on selle aasta teema ehk loomadega seotud ning mdelge,
milliseid kisimusi temalt kisida.

Jargmisena votke valitud spetsialistiga Uhendust. Selgitage pisut FIRST® LEGO® League
olemust ja mida te sel hooajal uurite. Raakige spetsialistile oma meeskonna eesmarkidest ning
kusige luba tema intervjueerimiseks.

Mida kusida?
Pange uhiselt kirja intervjuuks vajaminevad kusimused. Klsimusi koostades:

o kasutage juba olemas olevat infot, et mdelda kiisimusi spetsialisti t66 kohta. Oluline on
kisida kisimusi, millele isik vastata saab.

o keskenduge Projekti eesmarkidele. Kisige kisimusi, mis aitavad koguda informatsiooni
oma teema kohta ning uuenduslikku lahendust luua.

e kisimused olgu lihikesed ja konkreetsed. Mida tapsemad on kisimused, seda
tdendolisem on saada kasulikke vastuseid.

e arge paluge spetsialistil enda eest t60d ara teha ja ise uuenduslikku lahendust luua.
Lahendus peab olema puhtalt meeskonnaliikmete t66. Kui teil on juba lahendus olemas,
voite spetsialistilt selle kohta tagasisidet kisida.

Intervjuu 16pus kusige spetsialistilt, kas voite temaga vajadusel veel ihendust vétta. Hiljem vaib
meenuda veel kusimusi ning ehk on spetsialist ndus tiimiga uuesti kohtuma voéi teha nt oma
tddkohas ringkaiku. Olge julged kisimal

Naidake intervjuu ajal Gles meeskonna Sébralikku Professionaalsust ning tdnage spetsialisti, et
leidis teie jaoks aega!
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Kust saab lisainfot? Kiilasta http://firstlegoleague.org/challenge#animal-allies
e Olulisema info Projekti kohta leiate Valjakutse lehelt.

e Vaadake tinhti Ule Projekti uuendused: (www.robootika.ee/fll) Robootika personal vastab
koigile kusimustele. Taiendused/muudatused asendavad siin dokumendis mainitu ning
joustuvad turniiridel.

Lisainfot selle kohta, kuidas meeskonnaga Projekti alustada ning napunaiteid kogenud

juhendajatelt leiate Juhendaja kasiraamatust: www.robootika.ee/fll

Teie meeskonda hinnatakse hindamisruumis uUhtse eeskirja/hindamislehe alusel. Tutvuge
hindamise ja hindamislehtedega siin: http://www.robootika.ee/flleesti/?page id=1012 .

* Kui olete FLL-iga alles alustamas, tutvuge FIRST® LEGO® League Materjalide
veebilehega, kust leiate videoid, napunaiteid ning lisaviiteid algajatele:
http://firstinspires.org/resource-library.
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Robotimang

Robotimangu reeglid

JUHTMOTTED

GP1 —,,Sobralik professionaalsus® - Te olete “Sdbralikud professionaalid”. Te voistlete
keeruliste PROBLEEMIDEGA, koheldes INIMESI austuse ja lahkusega — nii enda
voistkonnaliikmeid kui ka teiste meeskondade liikmeid. Kui teie peamine eesmark FIRST
LEGO League vdistlusest osalemiseks on selle vditmine, siis olete ilmselgelt vales kohas!

GP2 - Tolgendamine

¢ Kui kindlat detaili pole mainitud, siis see ei oma tahtsust.

¢ Robotimangu tekst tdhendab tapselt ja ainult seda, mida see utleb.

¢ Kui mingile sdnale pole antud tdhendust, siis kasutage selle tavaparast tahendust.

GP3 — Kahtlusest kasu saamine - Kui kohtunik leiab, et mingis situatsioonis on uhele vdi teisele
poole raske otsust teha, siis antakse digus meeskonnale. Arge kasutage seda strateegiana!

GP4 - Varieeruvus - Meie varustajad, annetajad ja vabatahtlikud pingutavad kévasti, et kdik
valjakud oleksid korrektsed ja identsed, samas peab alati olema valmis pisikesteks erinevusteks ja
varieeruvuseks. Varieeruda voéivad kulgseinad, valgustus ja matil olevad kortsud. Puldke sellega
oma roboti ehitamisel arvestada.

GP5 - Informatsiooni tahtsus - Kui tekib konflikt manguinfo allikate vahel, siis prioriteetne
jarjestus on. (#1 on tugevaim):
#1 = Hetkel kehtiv Robotimangu uuenduste tekst
#2 = Missioonide ja valjaku kirjelduse tekst
#3 = Reeqglid
#4 = Kohal oleva Peakohtuniku otsus. Siinkohal teeb kohtunik oma otsused
heas usus ja peab alati silmas reeglit GP3.
e Pilte ja videoid ei vbeta arvesse, v.a. kui tekstides #1, #2 voi #3 on viidatud vastupidi.
e E-maile ja foorumi kommentaare ei voeta arvesse, isegi kui need on ametlikest allikatest parit.

DEFINITSIOONID

D01 - Mats - Matsi ajal mangivad kaks meeskonda kahel valjakul kilg-kulje kérval Uksteise
vastas.

*Robot alustab matSi baasist ja proovib sooritada nii palju missioone kui véimalik.

*Mats kestab 2 1/2 minutit ning vahepeal kella seisma ei panda.

D02 - Missioon - Missiooniks loeme punkte kaasa toovaid Ulesandeid. Missioonid on

kirjeldatud tehnilistes nduetes.

*M6éned missioonid peavad olema néhtavad matsi LOPUS. )

*Md&ned missioonid tuleb sooritama kindlal viisil ning NENDE TAITMIST peab jalgima

kohtunik.

*Kui méne missiooni juures on mitu nduet, siis tuleb need kodik tagada. Vastasel juhul

missiooni eest punkte ei anta.

D03 - Varustus - Varustuseks loeme asju, mis voetakse missioonidega seotud tegevusteks matSile kaasa.

(on
{04 Robotimang LK 15


http://firstlegoleague.org/challenge/foodfactorobotgame

D04 - Robot - Robot on LEGO MINDSTORMS kontroller ja kbik sellega hetkel seotud varustus,
mis pandi sinna kasitsi ja voetakse ara ka kasitsi.

D05 - Missioonimudel - Missioonimudel (mudel) on igasugune LEGO objekt, mis on vdistlema
saabudes valjakul. Missioonimudelid ei ole sama mis varustus.

D06 - Valjak - Valjakuks nimetame kohta, kus toimub Robotimang. See koosneb laua peal
olevast valjakumatist, selle peale asetatud missioonimudelitest ning laua sisemistest seintest.
Valjak asetseb laua peal. Rohkem informatsiooni leiate valjaku kirjeldusest.

D07 - Baas - Baasiks nimetatakse valjaku sisemist veerandringi, mis ulatub sisemiste Iduna- ja
laane kulgseinteni, ent mitte kaugemale ja sellel puudub lagi! All olev joonis defineerib baasis
TAIELIKULT SEES oleva juhu.

R
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8
[R50 ::::‘ o
PeSototetotetetetete ot

o letetele!
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L

BAAS “TAIELIKULT SEES”

“OSALISELT SEES”  “OSALISELT SEES”  “OSALISELT SEES” “TAIELIKULT VALJAS”

D08 - Kaivitus - Kaivitamiseks nimetatakse olukorda, kui olete robotiga vajalikud toimingud
teinud ja saadate ta teele.

D09 - Katkestamine - Katkestamiseks nimetatakse olukorda, kui puutute robotit peale
kaivitamist.

D10 - Transportimine - Transportimiseks nimetatakse olukorda, kui robot on kontaktis
esemega, mille ta plaanib haarata, maha panna vai selle asukohta muuta.

VARUSTUS, TARKVARA JA INIMESED

RO1 - Kogu varustus - Kogu varustus peab olema tehtud LEGO originaal juppidest ja jupid
peavad olema originaalkonditsioonis.

Erand: LEGO n6ore ja voolikuid voib I1digata lGhemaks.

Erand: Programmide jarjestuse markmed voivad olla paberil, valjaspool valjakut.

Erand: Robotil vbib omada tuvastamiseks mittendhtavas kohas markeeringut.

RO2 - Kontrollerid - MatSile tulles voib kaasas olla AINULT Uks kontroller.

¢ Kasutada voib ainult allpool joonisel ndidatud kontrollereid. (Erand: Varvuses).

e Ulejaanud kontrollerid tuleb jatta Meeskonnaalasse.

¢ Roboti kaugjuhtimine vdi sellele kaugelt info saatmine (nt. Sinihamba abil) on vdistlusalas
KEELATUD.

e See reegel limiteerib ihe matsi ajal kasutama ainult UHTE robotit.

()
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RO3 - Mootorid - Matsi ajal tohib korraga kasutada NELJA mootorit.

*Kasutada tohib ainult joonisel naidatud mootori tudpe.
*Kasutada tohib mitut sama tutpi mootorit, aga nende koguarvuks peab jaama NELI.
*Koik teised mootorid tuleb jatta Meeskonnaalasse — erandeid pole.

EV3 “SUUR” EV3 “KESKMINE”

RO4 - Valised andurid — Kasutada tohib nii palju andureid kui soovi on.
o Kasutada tohib ainult neid tilpi andureid, mis on kirjeldatud allpool.
e Uhest tllibist vdib kasutada mitut andurit.

/

EV3 TOUCH EV3 COLOR EV3 ULTRASONIC EV3 GURO

2 (3

NXT TOUCH NXT LIGHT NXT COLOR NXT ULTRASONIC

“

RCX TOUCH RCX LIGHT RCX ROTATION

(om
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RO5 - Teised elektrilised vidinad - Missioonidega seotud tegevusteks ei ole lubatud
voistlusalas kasutada muid elektroonilisi vidinaid.

Erand: LEGO juhtmed ja kaablid on lubatud.

Erand: Lubatud toiteallikateks loetakse Ghte LEGO kontrolleri akut vdi 6 AA patareid.

RO6 - Mitteelektrilised vidinad - On lubatud kasutada I6pmatu hulk erinevaid LEGO poolt
valmistatud mitte-elektrilisi vidinaid.

Erand: Tehase poolt toodetud lleskeeratavad voi tagasitdmmatavad mootorid ei ole lubatud.
Erand: Oma missioonimudelid on voistlusalas KEELATUD!

RO7 - Tarkvara - Robotit tohib programmeerida ainult ettendhtud LEGO Mindstorms RCX,
NXT, EV3 vdi RoboLab tarkvaraga. Kdik teised programmeerimistarkvarad on KEELATUD!
Lubatud on ettendhtud programmide uuendused, parandused, lisad ja uued versioonid. Samas
erinevad tdoriistad sh LEGO Mindstormsile mdeldud LabView tddriist on keelatud.

RO8 - Roboti tehnikud/operaatorid

o Korraga vdib vdistlusvaljaku juures olla kaks roboti tehnikut/operaatorit.
Erand: Vaga keerulise hadaabi korral vbivad teised appi parandama tulla ja siis jallegi eemale
minna.

o Ulejaanud meeskond vbib seista turniiri korraldajate poolt maaratud kohas, kus neil peab
olema voimalus roboti tehniku valjavahetamiseks.

MANG

R0O9 - Enne matsi algust - Kui olete digel ajal jdudnud vdistlusvaljaku aarde, siis antakse teile
vahemalt 1 minut ettevalmistuseks. Selle aja jooksul on lubatud...

¢ Paluda kohtunikul veenduda, et mingi kindel missioonimudel on diges asendis/konditsioonis.
e Kalibreerida soovitud kohas oma varviandurit.

R10 - Kaitumine matsi ajal

e Viljakul olevaid vidinaid on keelatud puutuda enne kui need on TAIELIKULT BAASIS. Erand:
Robotit voib katsuda igal ajal (valjaspool baasi katsumise eest saab karistuse). Erand:
Kogemata roboti kiiljest pudenenud jupid voib omale igal ajal, ikskdik kus tagasi votta.

« Ukski ese ei tohi isegi mitte osaliselt likuda (ile baasi joone sinu likkamise tulemusena.
Erand: Loomulikult tohib robotit kaivitada.
Erand: Asjade kaitlemine, liigutamine ja ladustamine valjaspool véljakut on igal ajal lubatud.
Erand: Kui miski kukub kogemata baasist valja, siis on digus see rahulikult tagasi vétta.

¢ Kdik, mida robot valjakul muudab (heaga véi halvaga) voi mille baasist taielikult valja jatab,
jaetakse selliselt, va juhul kui robot seda uuesti muudab. Mitte kunagi ei panda matsi ajal asju
~fagasi“ oma kohale.

R11 - Missioonimudelitega toimetamine

¢ Missioonimudeleid on keelatud isegi korraks lahti votta.

¢ Kui kinnitate missioonimudeli kiilge midagi vdi missioonimudeli millegi kiilge (ka roboti), siis
peate veenduma, et kui kohtunik palub teil missioonimudeli tles tdsta, siis kinnitatud ese ei
tohi kaasa tulla.

()
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R12 - Ladustamine

¢ Taielikult baasis olevaid asju v6ib ladustada valjaspool véljakut. Need peavad jaama laua/
puki peale kohtuniku silma alla.

e Kdiki valjaspool lauda ladustatud asju loetakse olevat TAIELIKULT SEES.

R13 - Kéivitamine - Oige kaivitamine (taaskaivitamine) on selline:
¢ Valmisolek

o Robot ja kdik mida robot hakkab kohe liigutama peavad mahtuma taielikult baasi.

o Kohtunik naeb, et valjakul ei liigu midagi ja robot koos asjadega on taielikult baasis.
e Minek!

o Programmi kaivitamiseks sirutage kasi nupu vajutamiseks vdi anduri aktiveerimiseks.

Matsi esimene kaivitamine — Siinkohal on vaga tahtis tapne ajastus. Kaivitamise tdpne moment
on siis kui algab viimane sdna/heli, nagu naiteks ,Tahelepanu, valmis olla, Start* véi Piiiip!

R14 - Katkestamine - Roboti t66 katkestamisel tuleb see koheselt peatada. *Seejarel votke
rahulikult taas kaivitamiseks oma robot (kui muidugi soovite taas kaivitada). Roboti ja
transporditava esemega laheb vastavalt katkestamise asukohale nii:

e Robot

o Oli taielikult baasis: Taaskaivita

o EI OLNUD taielikult baasis: Taaskaivita + Karistus/penalti*
e Transporditav ese

o Taielikult baasis: Jatke endale

o EI OLNUD taielikult baasis: Andke kohtunikule

*Karistus on kirjeldatud missioonide all

R15 - Raskustes robot - Kui valjakul toimetav robot kaotab transporditava eseme, tuleb sellel
esemel lasta rahulikult oma kohale jaéda. Olenevalt transporditava eseme asukohast, juhtub nii:

e Transporditav ese

o Taielikult baasis: Jatke endale
o Osaliselt baasis: Andke kohtunikule
o Taielikult baasist valjas: Jatke sinna maha

R16 - Hairimine

¢ Teise meeskonna negatiivne mdjutamine on keelatud, va juhul kui mingi kindla missiooni
juures on kirjeldatud teisiti.

¢ Teie voi teie roboti tegevuse tottu vastasel luhta lainud missioon loetakse tehtuks ja vastane
saab punktid.

R17 - Véljaku kahjustus

o Kui robot eraldab takjakinnituse voi I6hub missioonimudeli, mille téttu missiooni
tegemine muutub lihtsamaks ja véimalikuks, siis punkte ei saa.

R18 - Matsi I6pp - MatSi I6ppedes tuleb kdik jatta oma kohale...

o Kui teie robot veel liigub, siis peatage see ja jatke oma kohale (Peale 16ppu tehtud
muudatused ei lahe arvesse)

¢ Peale seda tuleb valjakust kded eemal hoida niikaua kui kohtunik annab kasu valjak korda
seada.

()
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R19 - Punktide saamine

¢ PUNKTILEHT — Missioon missiooni haaval vaatate koos kohtunikuga Ule, mis missioonid on
tehtud ja mis mitte.
o Kui olete punktidega rahul, siis allkirjastate punktilehe ja seejarel on punktileht ja tulemus

16plik!

o Kui te aga pole millegagi rahul, siis teeb Peakohtunik viimase otsuse.

¢ Moju — Auhindade ja edasipaasemise arvestuses laheb arvesse ainult kolmest ametlikust
matSist saadud punktid. Kui peetakse finaale, siis nende punktid on lihtsalt oma I6buks ja ei
otsusta midagi.

e Viik — Viigi puhul vaadatakse teist ja kolmandat parimat tulemust. Kui ka sellisel juhul ei leita
paremat, siis otsustab turniiri korraldaja edasise kaigu

TAHTSAIMAD MUUDATUSED 2016 AASTAL (Kbik on lihtsustamise tagajérg):

¢ ,Ohutut ala“ ei ole enam. Kogu veerandring on baas. Baasi
kumer sisemine joon ei oma mingit tahtsust.

¢ Baasil puudub lagi, seega ei ole enam piirangut kui kérge vdib
robot kaivitamisel olla

¢ Kui robot transportis katkestamisel esemeid ja need olid pooleldi
baasis, siis antakse need esemed kohtunikule. (Mangust valjas)

¢ Kui robot kaotab eseme ja see on osaliselt baasis, siis see

ese antakse kohtunikule. (Mangust valjas)

o Kui ese kaob kuskil valjakul, siis jaetakse see sinna.

¢ Valjakule, valjaspool baasi, on esemete ladustamine
keelatud.

¢ Kui robot transportis katkestamisel mingit eset, mis
ei olnud taielikult baasis, siis antakse see kohtuniku
katte (Mangust valjas)

e Enam pole prugikaristust.

e Kohaliku Peakohtuniku vastutus on suurenenud.

¢ ,Kahtlusest kasu saamise” reeglit on tugevdatud.

@:!-!;.
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Robotimangu missioonid

Kas meie vajame loomi vdi pigem loomad vajavad meid? Vastus on JAH! See robotiméng
demonstreerib ainult osa inimeste ja loomade vahelisest imelisest loost. Missioonide kallal
too6tades pddrake tahelepanu erinevatele viisidele, kuidas innovatsioon ja teadus on
vdimaldanud inimestel ja loomadel Uksteisega vahetada dppimist, sdprust, abi, igapaeva
vajadusi, kaitset, kiindumust ja armastust... Nagu te ka naete, siis on lahendada veel palju
I6busaid probleeme!

MO1 - HAl TRANSPORT - Loomad on oma tavaparases keskkonnas vaga vastupidavad.
Samas nende jaoks imelikus keskkonnas vajavad nad palju hoolt. Kuna transpordime oma
vasarpea haid lennukis, siis vajab ta sdidu valtel voimalikult vahest raputamist, kindlat dieeti,
kindla réhu ja temperatuuriga puhast vett ning meditsiinilist hoolitsust. Teda ei tohi arritada.

Liigutage hai oma uude koju selliselt, et ta ei puudutaks
akvaariumi seinu.

PUNKTIDE SAAMISE TAPSED NOUDED:

¢ Matsi Iopus nahtav:
o Akvaarium ja hai on téielikult asukohas 1: 7 punkti
VOI Asukohas 2: 10 punkti
e Boonus (Lisatakse ainult siis kui eelnev asukoha ndue on
taidetud): Hai puudutab ainult akvaariumi pérandat ja mitte seinu: 20 punkti
¢ Lisaks: Seda missiooni tehes ei tohi haid peale akvaariumi mitte miski puudutada.

MO02 - JUHTKOER TEGUTSEMAS - Halvenenud nagemisega inimesed teavad tapselt kui neil
on vaja teed Uletada. Samas ei oska nad 6elda, kas kusagilt laheneb auto. See on pimedate
juhtkoera t66! Juhtkoer jaab auto lahenedes seisma ja istub.

Soitke halvenenud nagemisega inimesest médda ja vaadake mida teeb koer.

PUNKTIDE SAAMISE TAPSED NOUDED:

e Matsi Idopus nahtav:
o Hoiatusvarav on all: 15 punkti
¢ Lisaks: Robot sditis lile varava laane poolt tokete vahelt: Jah/Ei

MO3 - LOOMADE KAITSE - Loomade kaitumise uurimiseks, paaritumiseks, VARAV ALL
tervise parandamiseks, viljakuse téstmiseks, sdpruse ja kilastatavate inimeste

parast vahetavad erinevad asutused omavahel loomi. Kujutage ette kui keeruline

vdib méne looma jaoks pidev transportimine olla!

Tehes koostd6d vastasmeeskonnaga, ihendage samasugused loomad. Iga thendatud
paar annab mélemale meeskonnale punktid olenemata sellest, kumb nad Ghendas.

e Enne matsi algust asetage kasitsi ks oma

loomadest Loomade kaitse Kui panete p6hjapddra
missioonimudelile. Asetus peab olema (ks asemele mingi muu
jargmistest *: looma, siis pange

o Péhjapdder vaatab laande pohjapoder selle looma

asemele, ndoga laande
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o Gorilla vaatab I6unasse
o Nahkhiir vaatab |dunasse
o Flamingo vaatab itta
o Konnad vaatavad Idunasse ja itta
o Kui péhjapddra asemele panete mingi muu looma,
siis asetage pohjapdder sellest loomast vabaks jaanud kohale, suunaga laande.

¢ Robotid liigutavad matsi kaigus loomade vahetamiseks aluseid. Vahetus on dige ainult
juhul kui punane kang on liigutatud I6ppu ja missioonimudel jaab ,kinni“. Alles siis on
robotil 6igus vahetatud loom vdtta ja see teisega asendada. Seejarel algseadistab
kohtunik mudeli uuesti.

PUNKTIDE SAAMISE TAPSED NOUDED:
¢ Matsi Iopus nahtav:
o Kaks identset looma on (hel pool **: 20 punkti paari kohta
o Paari eest saavad mdlemad meeskonnad punkte.
¢ Lisaks: Paarid moodustati ainult Loomade kaitse missioonimudeli vahetuse kaudu: Jah/Ei

*Ainult need 5 missioonis nimetatud looma annavad vahetamisel punkte!
**For M03 missiooni mottes nimetatakse ,pooleks” kogu ala, mis jaab kahe valjaku vahelisest
simmeetrilisest joonest [duna poole, kaasa arvatud ladustamisala (laud jne).

M04 - LOOMADE SOOTMINE - Loomade talitajate vastutus, kannatlikkus ja
organisatsiooniline véimekus on uskumatu. Loomi on erinevaid ja nad kdik vajavad oma
kindlat portsu; tihtipeale eksootilist, puhast, lihikese sailivusajaga, kindla temperatuuriga ja
loomulikult kindlal kellaajal, olgu siis paev vdi 66. Omamoodi tundub inimlapse eest
hoolitsemine selle kérval palju lihtsamana.
Toimetage kulmkapist toit loomade s66tmise
alasse.

PUNKTIDE SAAMISE TAPSED NOUDED: - s
e Matsi I6pus nahtav: Loomade toitmise alad, kuhu pannakse

o Toidutiikk on taielikult looma alas: 10 kiilmiku toit (Ristkulikuid ei loeta ala sisse)
punkti (lga tiiki eest)

¢ Lisaks: Kui Uhes alas on mitu toidutlkki, siis punktide saamiseks peavad need olema sama
varvi: Jah/Ei

MO5 - BIOMIIMIKA - Loomad on aastatega lahendanud mitmeid raskeid probleeme ja
seelabi arendanud uskumatuid vdimeid. Seetdttu on inimesel kaval neilt Ghtteist dppida.
Naiteks Gekod demonstreerivad siledal pinnal ronimisega lummavat nanotehnoloogilist
meisterlikkust.

Testige oma voimekust Gekosid jargi teha ja puldke valge Geko asetada seina peale.
Samuti voite proovida, kas robot saab sellega hakkamal!

PUNKTIDE SAAMISE TAPSED NOUDED:

e MatsSi I6pus nahtav: Biomiimika seinal ripuvad:
o Geko koos oma taisraskusega: 15 punkti
o Robot oma taisraskusega: 32 punkti

¢ Lisaks: Punktide saamiseks ei tohi Geko ja robot puutuda midagi muud kui ainult Biomiimika
seina, rohelist Gekot voi Uksteist: Jah/Ei
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MO06 - LUPSI AUTOMAATIKA - Inimesed on aastasadu disaininud ja ehitanud innovaatilisi
mehhanisme, et oma elu kergemaks muuta. Mida rohkem t66d tuleb teha, seda rohkem on
masinast abi — isegi kui selleks t66ks on lipsmine. *Miks me raagime piimamissiooni juures
sonnikust? Vastus on lihtne: Sénnik on Uheks valjaheite liigiks ja pariselus loomad toodavad
valjaheidet. Tihti peame loomi huvitavateks ja nunnudeks, aga samas ei motle me farmi haisu
peale, valge mdga peale esiklaasil vdi kutsika poolt vaibale tehtud pruunist Gllatusest. Méni
tdsise valjakutsega.

Likake lehm masinasse ja keerutage masinat kangist seni kuni
piim valja tuleb. Liiga kaugele liigutades tuleb ka sénnik valja!

PUNKTIDE SAAMISE TAPSED NOUDED:

¢ Matsi Iopus nahtav:
o Kogu piim ja s6nnik on valjas: 15 punkti
o Kogu piim on valjas: 20 punkti

¢ Lisaks: Piim ja s6nnik tohib valja tulla ainult punase kangi liigutamise tulemusena: Jah/Ei

MO7 - PANDA VABASTAMINE - Palju loomad lastakse peale ravi ja uurimist tagasi vabasse
loodusesse. See on vaga tahtis looma enda, kogu keskkonna ja loomade populatsiooni
sailitamise jaoks.

Muuda pandade kodu uurimisjaamast metsikuks looduseks.

PUNKTIDE SAAMISE TAPSED NOUDED:

e MatsSi I6pus nahtav: i _— .y ¢ .
o Liikuv osa on kellaosuti suunas (paripaeva) taielikult
I6pus: 10 punkti ALGPOSITSIOON PUNKTID

MO8 - KAAMERA PARANDUS - Nuudisajal on leiutatud vaga palju erinevaid pisikesi
kaameraid, mille saab kinnitada looma kulge. Need kaamerad annavad meile loomade
igapaeva elu kohta vaga palju uut infot. Vahel tuleb need kaamerad aga hooldamiseks voi
andmete kattesaamiseks tagasi laborisse toimetada.

Tooge kaamera baasi.

PUNKTIDE SAAMISE TAPSED NOUDED:

¢ Matsi Iopus nadhtav:
o Kaamera on téielikult baasis: 15 punkti

M09 - TREENING JA TEADUSTOO - Loomadega td6tamise karjaar vaib Uihtaegu olla 16bus,
ohtlik, huvitav, mahukas ja rahuldust pakkuv. Treenerid veedavad tuhandeid tunde loomi
treenides ja uusi kaitumisnippe dpetades. Zooloog leiab end Ghtakki loomade treenerit
abistamas ja siis jalle valjaheiteid uurimas (valjaheidet uurides saame uurida looma tervist ja
kaitumisharjumusi).

Liigutage treener ja koer, sooloog ja/vdi sdnniku proovid Treeningu ja teadusté6 alasse.

PUNKTIDE SAAMISE TAPSED NOUDED/VALIKUD:

¢ Matsi I6pus nahtav:
o Koer ja treener on taielikult Treeningu ja teadustdd alas: 12 punkti
o Zooloog on taielikult Treeningu ja teadustdo6 alas: 15 punkti
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o Sénniku proovid* on taielikult Treeningu ja teadust6o alas: 5 punkti iga eest
e Lisaks: Korraga tohib transportida ainult tGihte sénnikuproovi: Jah/Ei

*Prooviks loetakse ainult disketimoodi sdnnikut.

M10 - MESILASTE SAILITAMINE - Mesilast ndhes métleme kohe meepurgile ja lillede peale
ning moénikord ka valu peale, aga me ei tohi unustada, et tegelikult sdltub suur osa maailma
toidust just mesilaste arvukusest. Mesinikud aitava mesilasi, kes omakorda aitavad inimesi...

Mee kattesaamiseks asetage mesilane mesitaru peale.

PUNKTIDE SAAMISE TAPSED NOUDED/VALIKUD:
e Matsi I6pus nahtav:
o Mesilane on meetaru peal ja mesi on tarust valjas:
12 punkti
VoI
o Mesilane on meetaru peal ja mesi on
taielikult baasis: 15 punkti

M11 - PROTEES - Proteese ei vaja ainult inimesed vaid ka loomad.

Asetage protees meie vaiksele sdbrale digesse kohta
ja toimetage ta farmi alale. N\

PUNKTIDE SAAMISE TAPSED NOUDED/VALIKUD: m

* Matsi I5pus nahtav: . PAIGALDATUD  FARMI ALA
o Koduloomale on pandud protees JA see ei ole

kohtuniku kaes: 9 punkti
VOI
o Koduloomale on pandud protees ja loom asub taielikult farmi alal: 15 punkti

M12 - HULJES BAASIS
¢ Matsi Iopus nahtav:
o Hiuljes on tervena taielikult baasis: 1 punkt

M13 - PIIM BAASIS
e Matsi Idopus nahtav:
o Kadik kolm piimakanistrit on taielikult baasis: 1 punkt

M14 - PIIM KALDTEEL
¢ Matsi Iopus nahtav:
o Valik 1: 2 punkti
= Kdik kolm piimakanistrit on taielikult kaldteel
o Valik 2: 3 punkti
= Kdik kolm piimakanistrit on taielikult kaldteel,
= JA kaldteele ei toeta midagi muud,
= JA kaldteed ei puuduta miski muu asi
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o Valik 3: 4 punkti
= Kdik kolm piimakanistrit on taielikult kaldteel,
= JA kaldteele ei toeta midagi muud,
= JA kaldteed ei puuduta miski muu asi,
= JA kbik piimakanistrid seisavad pusti

M15 - KOIK PROOVID
e Matsi I6pus nahtav:
o Kdik 7 sénnikuproovi on taielikult Treeningu ja Teadustdd alas: 5 punkti lisatakse M09
missioonile.

KARISTUSED - Kohtunik votab enne matSi algust 5 sénnikuproovi oma katte. Kui te
katkestate manguvaljakul (valjaspool baasi) roboti 66, siis kohtunik panek karistuseks lihe
sOnnikuproovi valjaku nurgas olevasse valgesse kolmnurka. Sealt neid enam liigutada ei tohi!
Kokku voite saada kuni 5 karistust, Miinus 6 punkti iga eest!

Roboti disaini kokkuvote

Insenerid kasutavad tihti “kokkuvdtet”, mis toob lthidalt esile toote véi projekti olulised osad.
Teisiti 6eldes: RDES’i eesmargiks on Robotidisaini kohtunikele anda lihike Ulevaade teie
roboti olulistest osadest ning roboti tdhtsamaist oskustest. Erinevalt Péhivaartuste plakatist ei
tule RDES’i jaoks meeskonnal luua postrit voi plakatit. Samas kui teil on soov jagada pilte ja
motteid oma roboti disaini protsessist, programmeerimisest, strateegiast jne, siis RDES esitlus
on selleks dige koht.

Mdnedes riikides tuleb luua roboti disaini kokkuvdte ja teistes mitte. RDES aitab teie
meeskonnal ette 1abi mdelda kdige olulisema Robotidisaini kohtunikele jagatava teabe. See,

mida te valisite jagamiseks, aitab kohtunikel kiiresti ja tapselt hinnata teie meeskonda ning
anda teile paremat tagasisidet. Uurige meeskonnaga, kas tulevastel Uritustel on see néutud!

Kogu esitlus koos proovisdiduga ei tohiks aega votta ronkem kui 4 minutit. Kui olete RDES
esitluse ara teinud, esitavad kohtunikud teie meeskonnale vastamiseks kisimusi. RDES esitlus
vOiks sisaldada jargmist:

1. Roboti faktid: Jaga kohtunikega natuke teavet oma roboti kohta, naiteks sensorite arv ja
tiubid, veermiku jou osa ehitus, ja robotile kinnitatavate lisade arv. Kohtunikud tahaksid
samuti teada, missugust programmeerimiskeelt te kasutasite, programmide arvu, iga
programmi poolt kasutatava malu mahtu ning seda, missugune on teie kdige paremini
toéotav missioon.

2. Disaini detailid::

a. Lobus: Kirjelda, missugused roboti osad on kdige I6busamad vdi huvitavamad, aga ka,
missugust osa oli kdige keerulisem luua. Kui teie robotil on nimi, siis kuidas ja miks just
see nimi leiti? Kui teie meeskonnal on roboti kohta moéni dge lugu, siis jagage seda lugu
kindlasti!

b. Strateegia: Selgitage oma meeskonna strateegiat ja missioonide valimise ja ette-
valmistamise mdttekaiku. Radkige natuke, kui edukas oli robot teie valitud missioonide
taitmisel. Kohtunikud véivad soovida kuulda, mis ja miks on teie lemmikmissioon.

c. Disainimise protsess: Kirjeldage, kuidas teie meeskond roboti kavandas ning kuidas
te oma kujundust aina paremaks tegite. Jagage lihidalt seda, kuidas erinevad mees-
konnaliikmed osalesid disaini loomisel ja kuidas te kdiki métteid roboti disaini kaasasite.
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d. Mehaaniline disain: Selgitage kohtunikele roboti phistruktuuri. Raakige, kuidas te
kindlustate roboti vastupidavuse ning kuidas te tegite lihtsaks roboti parandamise ja
sellele lisamoodulite kinnitamise-eemaldamise. Raakige kohtunikele, kuidas teie robot
ligub ning missuguseid lisamooduleid ja mehhanisme see kasutab oma to0s ja
missioonide lahendamisel.

e. Programmeerimine: Kirjelda, kuidas te pusivalt heade tulemuste saamiseks oma
robotit programmeerisite. Selgitage, kuidas te organiseerisite ja dokumenteerisite oma
programmid. Mainige ka, kas ja kuidas teie programmid kasutavad sensoreid roboti
asukoha maaramiseks vdistlusmatil.

f. Innovatsioon: Kirjeldage roboti neid omadusi, mis teie arvates on erilised,
teistsugused voi eriliselt nutikad.

3. Proovisoit: Naidake kohtunikele, kuidas teie robot té6tab, lastes sellel taita mone teie poolt
valitud missiooni. Palun arge tehke tervet voistlussaitu, sest kohtunikud vajavad aega
ka kisimuste kiisimiseks.

KUST SAADA LISAINFORMATSIOONI? KULASTAGE www.robootika.ee/fll

Leidke robotimangu kohta lisainformatsiooni Valjakutse dokumendist.

Jargige aegajalt robotimangu uuendusi: www.robootika.ee/fll lehelt. Kus FIRST®
LEGO® League meeskond selgitab levinud kisimusi. Uuendused likkavad umber
selles dokumendis kirjeldatud asju ja turniiridel voetakse seda arvesse.
Hindamisruumis hinnatakse teie meeskonda hindamislehe alusel. Hindamislehed on
leitavad siit: http://www.robootika.ee/flleesti/?page_id=1012

Igal meeskonnal on turniiril digus osaleda kolmel robotimangu matsil. Vihjeid, kuidas
ehk parmini robotiméngus hakkama saada, leiate juhendaja kdsiraamatust:

http://www.robootika.ee/flleesti/wp-content/uploads/2016/09/

AnimalAliies juhendaja kasiraamat.pdf.
Kui olete taiesti uus tulija, siis tutvuge kindlasti ka FIRST LEGO League allikate lehega,

kust leiate videoid, vihjeid, nduandeid ja erinevaid uustulnukale méeldud veebilinke:
http://ffirstinspires.org/resource-library.
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