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Arhitektid projekteerivad ja ehitavad hooneid. Oma
klientidele hoonete ning rajatiste tegemiseks
kasutavad nad nii teadusained kui ka kunsti.
Médnikord teevad arhitektid paris uusi hooneid ja
monikord kujundavad olemasolevaid Umber.

Arhitektid té6tavad osana suuremast meeskonnast,
tapselt nagu teiegi. Ehitusinseneride,
ehituskonstruktorite ja keskkonnainseneride
t66 on veenduda, et projekt sobib asukohale.
Ehitustoodlised, naiteks elektrikud, torulukksepad
ja puidutddlised ning projektijuhid jalgivad, et t66
on digeaegselt tehtud ja plUsib eelarve raamides.
Igatihe roll on t66 I6petamise seisukohast oluline.

Meie suurematel ja vaiksematel linnadel on suuri
probleeme, naiteks transport, ligipaasetavus ja
isegi looduskatastroofid. Kuidas luua igaihe jaoks
parem tulevik? Selleks on vaja meeskonnaté6d
Ja kujutlusvéimet. Kas olete valmis koos paremat
homset ehitama?

LINNALOOJATE™M

Viljakutse

Robotimingus:

* Otsustate, milliseid missioone lahendate.

» Kavandate, ehitate ja programmeerite
missioonide taitmiseks LEGO® MINDSTORMS®
roboti.

» Katsetate ja viimistlete oma programmi ja roboti
disaini.

Robot peab navigeerima, esemeid puidma,
transportima, aktiveerima voi kohale toimetama. Teil
ja robotil on valitud missioonide taitmiseks ainult
2%, minutit. Olge loovad!

Innovatsiooniprojektis:

» Maaratlete oma kodukohas asuva hoone voi
avaliku ruumiga seonduva probleemi.

» Kavandate lahenduse.

» Jagate oma lahendust teistega ja seejarel
viimistlete seda.

Ametlikel Uritustel esitleb meeskond 5-minutilise
ettekande jooksul Projekti, sealhulgas valitud
probleemi, teiepoolset lahendust ja kuidas seda
jagasite.

ROBOTIMANG PROJEKT

POHIVAARTUSED
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Hooaja jooksul juhivad teie meeskonda...
FIRST® Pohivairtused

Me véljendame FIRST® Sébraliku Professionaalsuse® ja Konkureeriva
Koostd6® mbtteviise labi oma Pdhivaartuste:

Moju:
Me kasutame
Opitut maailma
paremaks
muutmisel.

Avastus:
Me uurime
uusi oskusi ja
ideid.

Innovatsioon:
Me lahendame
probleeme
loovuse ja
sihikindlusega.

Kaasamine:

Me austame Lébu:
Uksteist ja Me naudime ja
moistame Meeskonnatoo:

tahistame oma
tood!

erinevusi. Koos tootades

oleme
tugevamad.



Kavandage, programmeerige ja ehitage

oma robot

Ehitus

Kasutage Ukskaik milliseid LEGO® poolt tehtud ehitusosasid, mis on originaalseisundis.

TE VOITE

TE EI TOHI

LEGO no0ri ja torusid I6igata.

Ehitada voi kasutada taiendavaid/duplikaatmissioonimudeleid

Margistada roboti tuvastamiseks peidetud
kohtades olevaid osasid

Kasutada tehase poolt tehtud lleskeeratavaid/

tagasitdmbavaid ,mootoreid*

VIHJE — Ametlikel viistlustel peaksite olema valmis selleks, et esinevad teatavad muutused tingimustes, néiteks valgustus erineb voi
on mati all muhud. Neid véikseid ebatéiuseid peaksite juba robotit kavandades arvesse votma.

RIISTVARA
Vajalik Varustus Lubatud arv EV3 (ka NXT, RCX ja SPIKE Prime vordvaarsed)
X Kontroller/ 1 matsi kohta
aju
X Mootorid

Ukskaik milline
kombinatsioon
neist kahest.
Kokku
maksimaalselt
4 mootorit.

Suur

Andurid Piiramatult

L oL
e

TARKVARA

Kasutada voib Ukskoik millist tarkvara, mis voimaldab robotil iseseisvalt liikuda.

Distantsilt juhtimine ei ole iihelgi viisil lubatud.




Sittige viljak valmis

Teie viljakutse komplektis sisaldub:
Valjakumatt, Missioonimudelid, Takjakinnitused ja Valged LEGO® klotsid, mida saab kasutada
Innovatsiooniprojekti prototitbi ehitamiseks

1. EHITAGE MISSIOONIMUDELID — Kasutage oma Valjakutse komplekti LEGO elemente

ja ehitamisjuhiseid. Hinnanguline ehitamise aeg 1 inimese kohta = 6 tundi. Tapsus on
missioonimudelite ehitamisel iilioluline. Kontrollige mudelite ehitust mitu korda, eriti seda, et
koik osad on kindlalt ithendatud.

2. TAKJAKINNITUSED JA KINNITATUD MISSIOONIMUDELID - Jargige jargnevatel lehekulgedel
toodud juhiseid.

TAKJAKINNITUS - Leidke oma Valjakutse komplektist 3M materjalist pruunid lehed. See kleebib
mudelid matile, kuid samas on neid voimalik hiliem eemaldada.

MUDELITE KINNITAMINE - “X” ruudud naitavad, kuhu mudeleid matile kinnitada. Kasutage seda nagu
allpool naidatud ning olge véaga tapsed.

1. Kleepuv pool allapoole 2. Kleepuv pool tlespoole 3. Sati mudel paika,
vajuta kinni

MUDELI PEALE VAJUTAMINE - Kui mudelit kinni vajutad, vajuta mudeli kdige madalama jaiga
baasstruktuuri peale, selle asemel, et tervet mudelit suruda. Kui mudelit matilt eemaldada tahad, tdmba
sedasama struktuuri, mida kinnitamiseks vajutasid.

Lahtised mudelid - Aseta nagu alljargnevalt ndidatud ja kirjeldatud.

Tasapinnalise katusega
sinine majaosa

Kodualal, satitud endale meeleparasel viisil:
Nahkhiir, jatkusuutlikkuse taiendus (paikese-
paneelid, katuseaed, isolatsioon), 14 majaosa,
teie ehitis 11. missiooni jaoks.

Vaatlusdroon Kuus tapsusketast



Lihtsad kinnitatud mudelid

Kinnita ja valmista ette nagu allpool naidatud.

Kiik

Liiklusummik Lift

Mitmeosalised kinnitatud mudelid
Kinnita ja valmista ette nagu allpool naidatud.

Teraskonstruktsioon

1. samm 2. samm: Joonda
idasuunal

Katsehoone:

Kraana:

1. samm: Seo noori 2. samm: keri sinine majaosa
otsa s6lm konksu otsas I6puni Ules. Pédra
kraana Iduni paripaeva.



Mitmeosalised kinnitatud mudelid

Sild:

2. samm: Kontrolli tile 3. samm: Paigalda 4. samm: Rihi kinni nii, 5. samm: Veendu, et
koik kinnitused uuesti sissepaas et nurgad on punaste lipp liigub vabalt ja
tappide peal osutab alla.

6. samm: Silla kdrgeim osa peab olema pdhjaseina
ja asendusseina keskel (kui on asendussein)

7. samm: kasuta silla kdrgeima osa all toestustelgi,
et sild kannaks ka rasket robotit. Katsetage, millise
korguse juures on kdrgeim osa kdige tasapinnalisem

VIHJE — Kui teie véljakul seinu pole, kasutage silla toestamiseks raamatuid.



Selle Teadlase toéo6vihiku kasutamine

Teadlase t66vihik juhib teid igal kohtumisel. Kasutage seda oma mdtete, jooniste ja ideede talletamiseks.
See on tdestus teie dppimisest ja samas vaartuslikuks allikaks roboti ja Innovatsiooniprojekti lahenduse
esitlemistel. Samuti peaksite dokumenteerima meeskonna poolt demonstreeritud Pohivaartused.

Igal kohtumisel on vaja taita ettenahtud sammud, mis on loetletud 1. ja 2. grupi tlesannetena. Tehtud
Ulesanded markige linnukesega ara.

Siin on moned motted, mida
Teadlase toovihik sisaldada voiks.

* Visandid * Protsessid

» Kavandid » Motted

* Markmed * Programmide selgitused
* Arvutused * Tarkvaraarendus

« Pildid ja joonistused * Arutelud

Jargnevad lehed sisaldavad informatsiooni, mida on vaja roboti kavandamiseks, programmeerimiseks ja
ehitamiseks. Lisaks on toodud selleaastaste missioonide selgitused ja mangureeglid.
Neid peaks eriti hoolikalt lugema ja labi métlema.

;-E;SION Iz. Gmu.p 1 task:m : SESSION 3: Group 1 tasks
- Review Project _ . Complete Robot
e Client e Site Survey et
m and record your Curved Move, or the
Moglel Expert site shs ¥ : SEAKE P leasor
se : wpopun ; > Sketch your solution and Expert Client Site Training Camp 2.
Tl‘egoﬂou Miza i, feﬁchan §w.wamw;a kil it ot Sy lgmyz%u'&é& Jessica owTs (9‘/55 -» Discuss the question below
sketch. Iy peple 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.
Group2 Sl - ﬁsmss:: questions
- Complete the EV3 Robot ideas. 5 el

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

‘h’e&lﬂohég

* Aprototype i a madel of your solution that shows how it will work. You can create
a prototype from LEGO bricks and elements, or other items provided by your coach.

Training Camp 1.
S Dlacing e fon - Create a prototype from
and record your ideas. = mﬁ‘:“ e by
r coach.
> Provide a status update to
the other group. Yol dery ‘H\Q V\"\Eeichq Provide a status update
E to the other group.
oW \)\‘O‘H’M{ L/ﬁj@ +h@ iy
how yau can §W’/49

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: - :,z -~
skills apply to your Robot design and the How wonld yow design & sotution ta the celebeate what
Challenge? problem presented? Sketch and label your i

solution, and then build a prototype”.

*A prototype s 2 el of your sokson el shows bow i wokc You cen creste
a prototype from LEGO bricks and elements, or other tems provided by your coach.




Missioonid

Mangu eesmark on kujundada teie kasvavat linna nii, et selles olevad hooned ja rajatised oleksid stabiilse-
mad, ilusamad, kasulikumad, ligipaasetavamad ja pusivamad. Lahendage punktide saamiseks missioone.
Missioonid kujutavad reaalses elus esinevaid probleeme. Lisaks saab punkte valjakule uute majade ehita-
mise eest. Uute majade eest saadavad punktid séltuvad nende kérgusest ja asukohast
Pea meeles: Iga ametlik mat$ kestab 2% minutit. Kui teil pole aega kéikide missioonide lahendamiseks,
tehke strateegiline valik, milliseid missioone lahendada.
MARKUS: Kui Robot ja Varustus mahuvad Véiksesse Ulevaatusalasse, lisatakse igale punkte teenivale
missioonile juurde 5 punkti.
Erandid: Lisapunkte ei anta Missiooni nr 14 eest.

Missiooni nr 2 eest lisatakse 5 punkti asemel 10 punkti.

Missioon nr1 Korgemad kohad (Punkte saab

koigi taidetud tingimuste eest)

-> Sild toetab Robotit: 20

- Robot on selgelt heisanud Uhe véi rohkem lip-
pusid Ukskoik kui kdérgele: 15 iga lipu eest

Lipupunkte saab ainult koos sillapunktidega.
Robotite omavaheline pérkumine lipupunkte teenida (liritades
on ootuspérane.

Missioon nr 2 Kraana (Punkte saab koigi taide-
tud tingimuste eest)
Kui konksu otsas olev Sinine Majamoodul
-> on kraana tipus olevast suunavast august sel-
gelt madalamal, séltumata vahemaast: 20
=> toetub teise Sinise Majamooduli peale 15
ja 1. tasand on taielikult Sinises Ringis: 15

Missioon nr 3 Vaatlusdroon
-> Kui Vaatlusdrooni toetab Sillal olev telg (A): 10




Missioon nr &4 Loomariik
-> Kui Nahkhiirt toetab Puul olev oks (B): 10

Missioon nr 5 Puuonn (Punkte saab koigi taide-
tud tingimuste eest)

Kui Majamoodul toetub Puu

-> Suurtele Okstele: 10 iga Osa eest

- Vaikestele Okstele: 15 iga Osa eest

Missioon nr 6 Liiklusummik

= Kui Liiklusummik on Ules tostetud, liikuvad
osad on iseseisvad ja mudel toetub ainult enda
hingedele: 10

Missioon nr 7 Kiik
= Kui Kiik on vabastatud: 20




Missioon nr 8 Lift (Punkte saab uihe voi teise
asetuse eest)

Kui Lifti likuvad osad on iseseisvad ja toetatud
ainult enda hingedega nagu pildi ndidatud, jargne-
vas asetuses

-> Sinine Auto all: 15

- Tasakaalus: 20

Missioon nr 9 Turvalisus

-> Kui Katsehoone on iseseisev ja seda toetavad
ainult sinised talad, ja méned talad on vahemalt
pooles ulatuses valjapoole 166dud: 10 iga tala
eest

Mission 10 Teraskonstruktsioon
- Kui Terasrajatis seisab pusti iseseisvalt ja
mudel toetub ainult enda hingedele: 20

Missioon nr 11 Innovatiivne arhitektuur (Punkte saab lihe voi teise eest)
Kui meeskonna poolt loodud ehitis, mis on ehitatud ainult teie valgetest
LEGO® klotsidest ja on selgelt suurem kui Sinine Majamoodul on

-> taielikult mistahes ringis: 15

-> osaliselt mistahes ringis: 10

Mérkus: Pildil on ndidatud suvaline ehitis. Kavandage ja ehitage endale meelepérane.

Mérkus: Ehitis tohib koosneda ainult Kott nr 10 juppidest. Ehitis vbib sisaldada punaseid ja
halle juppe.Kbiki Kott nr 10 juppe ei pea kasutama.




Missioon nr 12 Kavandage ja ehitage (Palun votke siinkohal aega, et punktide saamise naiteid

taielikult moéista)

- ASUKOHT - Kui on Ringe, milles on vahemalt Uiks varvi poolest kattuv Majamoodul, mis on taieli-
kult ringis sees ja matil pikali: 10 iga Ringi eest

(Mérkus: Sinine Ring ei ole missioon nr 12 osa)

- KORGUS - Kui Uikskdik millistes Ringides on vahemalt osaliselt Iseseisvaid Virnasid, liida nende
kérgused kokku: 5 Iga Tasandi eest

(Mérkus: Virn on iiks v6i enam Majamooduleid, mille esimene tasand on tasapinnaliselt matil ning jargnevad tasandid kérgu-
sesse puudutavad tasapinnaliselt enda all olevat tasandit.)

Varvid kattuvad = ei Varvid kattuvad = ei Varvid kattuvad = punane
Helepruun virn = 2 taset Sillaga virn = 4 taset Punane virn = 2 taset
Valge virn = 1 tase 20 Punkti Teine virn = 4 taset
15 Punkti 40 Punkti

Missioon nr 13 Jatkusuutlikkuse tidiendus (loeb liks Virna kohta)
-> Kui Taiendus (paikesepaneelid, katuseaed, isolatsioon) toetub Virnale,
mis on vahemalt osaliselt Gkskdik millises Ringis: 10 iga Taienduse eest

Missioon nr 14 Tapsus (Loeb ainult iiks tulemus)
- Kui Véljakule jaetud Tapsusketaste arv on
6:60/5:45/4:30/3:20/2:10/1:5




Robotimingu reeglid
Definitsioonid

01. ROBOT - Teie LEGO® MINDSTORMS® v6i SPIKE Prime kontroller ja kdik sellega seotud
Varustus, mis lisatakse voi eemaldatakse kasitsi.

02. VARUSTUS - Koik asjad, mis te matSile missioonide lahendamiseks toote, sh robot.
03. MATS — Kui kaks meeskonda iiksteise vastas kahel péhjasuunast ihendatud Valjakul mangivad.
Teie robot stardib Kaivitusalast tiks v6i enam kordi ja proovib 2% minuti jooksul sooritada nii palju

missioone kui voimalik.

04. VALJAK — Koosneb kodualast, valjakumatist, missioonimudelitest ja kdigest muust, mis piiriseinte
sisemiste kilgede vahele jaab.

05. MISSIOONIMUDEL - Igasugune LEGO® element, mis on vdistlema saabudes juba valjakul.
06. KAIVITUSALA — See on mati peal asuv veerandringi-kujuline ala, mida iimbritsevad mustad
jooned. Kaivitusala osa on ka Idunapoolne sein, aga ainult Kaivitusala ulatuses, mitte kaugemal.

Sponsorlogode valge riba ei ole Kaivitusala osa.

07. KODUALA — Laua pind, mis asub valjakumatist Iddnesuunas ning selle piirseinte sisemised
pooled.

08. KAIVITUS — Kui olete robotiga vajalikud toimingud I&petanud ja kaivitate programmi.

X X N

Viljak Matt Koduala
~. - \_\
1 \ ) L A
Suur lilevaatusala Vaike lilevaatusala Kaivitusala

09. KATKESTAMINE - Kui puudutad Robotit peale Kaivitamist.




10. TAPSUSKETAS — Need on kuus punast ketast Véljakul, mis on juba matsi alguses punkte vaart.
Kui te katkestate robotit enne, kui see taielikult Kodualale jduab, vétab kohtunik kettaid vahemaks.

11. TRANSPORT & LAADUNG - Kui midagi eesmargiparaselt/strateegiliselt

- oma kohalt vbetakse ja/voi

-> uude kohta viiakse ja/voi

=> uues kohas vabastatakse,

siis seda , Transporditakse“ ja see asi ise on ,Laadung®. Transportimine on I8ppenud, kui ese ei
puuduta enam seda transportinud eset. Sellisel juhul pole ese enam Laadung.

Turniirireeglid
Teil on vahemalt kolm ametlikku matsi. Arge paanitsege, kui midagi valesti 1aheb.
Arvesse laheb parim tulemus.

Votke matsile kaasa Jatke boksi

Teie voistlushimuline meeskond (kuni 10 liiget), Kaik teised elektroonilised vahendid
sealhulgas kaks maaratud tehnikut.

Teie Robot (ainult ks, isegi, kui teil on ronkem) | Varurobotid
ja kogu Varustus, sealhulgas:

UKS kontrolleri akupank véi KUUS AA patareid Lisakontrollerid
Vajadusel LEGO juhtmed ja kaablid

12. Meeskonnad, Juhendajad, Kohtunikud ja kdik teised kaituvad alati vastavalt FIRST®
Pdhivaartustele.

13. Kaugjuhtumine ja/véi andmevahetus robotiga (sh sinihamba Ghendus) vdistluse ajal on keelatud.

14. Robotit vdib karistuseta puudutada ainult siis, kui see on taielikult Kodualal voi Kaivitusalal, kui
robotit valmistatakse kaivituseks ette.

15. Peenike joon iga punktide saamise ala Umber loetakse selle ala osaks.

16. KAHTLUSEST KASU SAAMINE - Kui kohtunikul on vaja langetada raske otsus ja mitte keegi ei
leia otsuse langetamiseks reeglitest alust, siis antakse digus meeskonnale. Sellise olukorra
tekkimist ei tohi kasutada strateegiana!

17. Ametlikud robotiméngu uuendused likkavad imber missioonide ja valjaku kirjeldused. Missioonide
ja valjaku kirjeldused likkavad Umber reeglid. Teie peakohtunik teeb vajadusel ametliku mangu ajal
I6pliku otsuse.

Enne kui mats algab

18. Teil on ettevalmistusteks vahemalt 1 minut. Véite paluda kohtunikul kontrollida, et
missioonimudelite asetus valjakul on dige ja/voi kalibreerida soovitud kohtades valgus- ja/voi
varviandureid.

19. Niidake kohtunikule, et teie Varustus mahub kas Suurde vdi Vaiksesse Ulevaatusalasse (teie
valik) kujuteldava lae alla, mis on u 30,5 cm kérge. Kui Robot ja Varustus mahuvad Vaiksesse
Ulevaatusalasse, lisatakse igale punkte teenivale missioonile juurde 5 punkti.

Erandid: Lisapunkte ei anta Missiooni nr 14 eest.

Missiooni nr 2 eest lisatakse 5 punkti asemel 10 punkti.
Peale Ulevaatuse labimist voite asetada Varustuse Kodualasse hoiustamiseks ja seadistamiseks
jalvoi Kaivitusalasse stardiks.




20. Otsustage, kes on kaks tehnikut, kes mangu alustavad. Korraga voib vdistlusvaljaku juures
olla ainult kaks tehnikut, aga neid saab igal ajal vahetada. Ulejaanud meeskond peab jargima
korraldajate juhiseid ning viibima eemal, v.a. juhul, kui matSi ajal on vaja robotit kiiresti parandada.

Matsi ajal

21. Stardi jarjekord

VALMIS: Teie robot ja kdik, mida see liigutama voi kasutama hakkab, on niimoodi paigas nagu te

soovite, mahub téielikult Kaivitusalasse ja ei ole kdrgem kui 30,5 cm

- Kui kohtunik néeb, et valjakul ei liigutata ega puudutada enam midagi, alustab ta stardiloendust.

- MatSi esimene start algab tapselt siis, kui kdlab stardiloenduse viimase sdna vdi haaliku algus,

22. Arge suhelge Viljaku tihegi osaga, mis ei ole taielikult Kodualas, vélja arvatud startimiseks.
— Erand: Kui Varustus kogemata Roboti kiljest lahti tuleb, voib selle otsekohe asukohast
sbltumata Ules korjata.

23. Kodualast valjapoole ei tohi isegi osaliselt likuda ega ulatuda mitte midagi, v.a. robot ja v.a.
startimiseks.
— Erand: Kui midagi kogemata Koduala piiri Uletab, tdstke see tagasi.

24. Kbik, mida robot Kaivitusalast valjaspool muudab véi sinna paneb, jaab nii nagu on, v.a. juhul, kui
robot seda uuesti muudab.

25. Arge vétke missioonimudeleid koost lahti, v.a. kui Missioonis on nii palutud.

26. Hoiustage kogu varustus ja kdik, mida robot kodualale toob, kodualas.

27. KATKESTAMINE — Kui te robotit katkestate, peatage see koheselt ning votke seejarel rahulikult
valjakult ara uueks stardiks.
Kus robotit katkestati?
- Taielikult kodualal: Pole probleemi.
- Mitte taielikult kodualal: Kaotate Uhe tapsusketta.

28. KATKESTAMINE TRANSPORDITAVA ESEME KORRAL — Kui robotil on katkestamise hetkel
transporditav ese,
Kuskohast transporditav ese saadi?
= Taielikult Kaivitusalalt: Jatke endale.
- Mitte taielikult Kaivitusalalt...
Kus oli transporditav ese katkestamise hetkel?
= Taielikult kodualal: Jatke endale.
- Mitte taielikult kodualale: Kohtunik vétab ara.

29. RASKUSTES ROBOT - Kui robot, keda ei ole katkestatud, kaotab transporditava eseme, laske
transporditaval esemel paigale jdada.
Kuhu transporditav ese pidama jai?
= Taielikult kodualale: Jatke endale.
- Mitte taielikult kodualale: Jatke nii nagu on.

30. HAIRIMINE - Teise meeskonna negatiivne m&jutamine on keelatud, v.a. missioonide kirjelduses

lubatud juhtudel. Kui teie meeskond vdi robot takistab teisel meeskonnal missiooni sooritamast, annab
kohtunik neile selle missiooni eest saadavad punktid.




31. VALJAKU KAHJUSTUS — Kui robot eraldab takjakinnituse v&i I6hub missioonimudeli ja saab
Vaéljaku kahjustamisest selgelt kasu, siis missiooni eest punkte ei saa.

Matsi lopp

32. Matsi I6ppedes tuleb kdik jatta oma kohale.

- Kui robot veel liigub, siis peatage see NIl KIIRESTI KUI VOIMALIK ja jatke oma kohale (Péarast
[6ppu tehtud muudatused ei lahe arvesse)

- Parast seda tuleb valjakust kded eemal hoida niikaua, kuni kohtunik annab loa valjak uuesti korda
seada.

Missioonide kirjeldusi ja punktide saamise tingimusi lugedes peaks need kaks definitsiooni meeles
pidama:

33. ISESEISEV - Ei puuduta Varustust.

34. TOETATUD - 100% eseme raskusest hoitakse Ulleval ja hoitakse kukkumast.

Punktide saamine
35. Punktide andmine toimub I6pliku (matSi Idpus ndhtava) Valjaku seisukorra pohjal.
36. Kohtunik raagib valju haalega matsi labi ja vaatab teiega koos Valjaku Ule, missioon missiooni
haaval.
- Kui meeskond ja kohtunik on thel ndul, siis allkirjastab meeskonnaliige punktilehe ja tulemus on
16plik.
- Kui meeskond ja kohtunik ei ole thel ndul, siis teeb Peakohtunik 16pliku otsuse.
37. Auhindade ja edasipaasemise arvestuses laheb arvesse kolmest ametlikust matSist saadud parim
punktiskoor. Kui peetakse finaale, siis need punktid on lihtsalt Idbuks ja ei otsusta midagi.
38. Viigilise parima punktisumma puhul vaadatakse paremuselt teist ja kolmandat punktisummat. Kui
ka paremuselt teine ja kolmas punktisumma on vdrdsed, otsustavad Turniiri korraldajad edasise
kaigu.




Kohtuge ekspertidega!

AZIZA

Ehitusinsener, arhitekt

Eriala: Sobitab hooneid imbruskonnaga kokku. Kavandab
vastupidavaid hooneid ja nauditavaid ning jatkusuutlikke
avaliku ruumi lahendusi.

Eesmargid: Aitab inimestel loodust ja ilu nautida,

JESSICA

~N

Arhitekt

Eriala: Projekteerib ja ehitab haiglaid.
Eesmargid: Loob hooneid ja avalikke ruume,
mis on koigi jaoks Uhtviisi ligipaasetavad ja
funktsionaalsed, vottes sealjuures arvesse,
et inimestel on erinevad flusilised ja vaimsed
véimed.

/

WEI

Ehitusinsener, keskkonnainsener

Eriala: Projekteerib hoonete valispiirdeid, mis
vdimaldavad 6hu, soojuse ja niiskuse diget ringlust.
Eesmargid: Loob energiatdhusaid hooneid, kus
inimestel on mugav olla.

LELLI

Ehituskonstruktor, professor

Eriala: Projekteerib hooneid ja struktuure
maavarinatele vastupidavaks.

Eesmargid: Katsetab ehituste kavandeid, et
veenduda inimeste ja asjade ohutuses maavarina
korral ning uurib, kuidas seismilised kahjustused
tekivad.

/




Projekti niidisidee 1

Ehituskoht: Lapimaa
Asukoht: 50 km péhjapolaarjoonest |[dunasuunas

Tingimused: Madalad kiinkad, tihe mets. Adrmuslikud
ilmastikutingimused, mis varieeruvad -16°C kuni +3°C,
lund sajab kuni 225 paeva aastas.

Klient: Euroopa hotellikett
Vajadused: Uus hotell

Eesmargid: GKulalised naudivad nii metsa lahedust
kui kodust mugavust. Vaated peavad sailima ja
keskkonda ei tohi hairida.

Maing

Puuonni missioon demonstreerib, kuidas arhitektid
metsahotelli probleemi lahendasid. Nende lahendus oli
rida puuonne, mis justkui 6hus héljuvad.

Projekti niidisidee 2
Ehituskoht: Ameerika Uhendriikide kirdeosa

Tingimused: Tasane pind méne rulluva maega.
Inimestele vaga kergesti ligipdasetav ning sobilik
materjalide ja varustuse toomiseks.

Klient: Linnaelanikud

Vajadused: Vana manguvaljaku tmberkavandamine
ja uuendamine.

Eesmargid: Manguvaljak, mida kdik saavad kasutada.

Maing

Kiige missioon naitab, kuidas arhitektid ja insenerid
selle mure lahendasid: kiik, mis on ehitatud ratastooliga
kasutamiseks!




Projekti niidisidee 3

Ehituskoht: Valparaiso piirkond TSiili rannikul

Tingimused: Jarsk rannadarne ala, millele on
ehitajatel keeruline ligi paaseda. Esineb maavarinaid.

Klient: Ranniku-TSiili koduostjad

Vajadused: Soodsad elumajad, mida saab Kkiiresti
pustitada.

Eesmargid: Energiatbhusad kodud, mis vastavad
kohalikule ehitusseadustikule maavarinate ohu osas.

Mang

Kavandamise ja ehitamise missioon naitab suureparaselt,
kuidas elumaju suurema vaevata pustitada. Modulaarsete
ehitiste puhul ehitatakse tehases valmis hoone erinevad
osad, mida saab ehitusplatsil kiiresti kokku panna.

Projekti niidisidee 4

Ehituskoht: Ameerika Uhendriikide Kesk-L&as

Tingimused: Peamiselt tasane preeria arvukate
jarvede, jogede ja ojadega.

Klient: Transpordiamet
Vajadused: Umbes 20,000 silla tlevaatus.

Eesmargid: Viia sildade Ulevaatus labi voimalikult
kiiresti, turvaliselt ja soodsalt.

Maing

Vaatlusdrooni missioon kujutab soodsat viisi sildade ja
teiste korgete rajatiste kontrollimiseks. Droonid véivad
lennata mitu tundi ning saata vastuvdtjale detailseid pilte
ja isegi 3D skaneeringuid.




1. Kohtumine:

Arhitekt

Mis on teie arvates Viljakutse puhul kdige
huvitavam?

Mis voib viljakul teile takistuseks saada?

Mida te eelnevalt Viljakutse teema kohta
teadsite?

Mis on teie lemmik missioonimudel? Miks?
Milliseid périselu probleeme saab selle mudeli
abil demonstreerida?

1. grupi iilesanded
- Vaadake Valjakutse (le.

- Pange kirja teile
ehitamiseks maaratud
missioonimudelite nimi/
nimed ja number/numbrid

- Ehitage ehitusjuhiste abil
oma mudel(id).

- Asetage I6petatud
mudel(id) valjakumatile.

- Andke teisele grupile
tehtud t6ost llevaade.

2. grupi iilesanded
- Vaadake Valjakutse (le.

- Pange kirja teile
ehitamiseks maaratud
missioonimudelite nimi/
nimed ja number/numbrid

- Ehitage ehitusjuhiste abil
oma mudel(id).

- Asetage I6petatud
mudel(id) valjakumatile.

- Andke teisele grupile
tehtud t66st Ulevaade.

Avastus:
Me uurime

uusi oskusi ja
ideid.




2. Kohtumine: 1. grupi iilesanded
° - Tehke Iabi MINDSTORMS®
KI lent EV3 Straight Move Robot
Educator tund voi SPIKE
Prime Training Camp 1

Mudel Ekspert Klient Asukoht tund.

-> Arutlege koos alltoodud
kisimuste Ule ja markige
oma motted Ules.

- Andke teisele grupile tehtud
t60st Ulevaade.

2. grupi ilesanded

- Vaadake Ule Projekti
naidisidee 1.

- Arutlege koos alltoodud
kusimuste Ule ja markige
oma motted Ules.

-> Visandage oma lahendus
ja tahistage joonise iga osa
nimetusega.

-> Ehitage juhendaja poolt
antud materjalide abil
prototulp.

- Andke teisele grupile tehtud

[ \ toost tlevaade.

Mis on Projekti naidisidee 1 puhul probleemiks?
Kuidas see probleem Viljakutsega seotud on?
Maaratlege missioonimudel, ekspert, klient ja
asukoht.

Kuidas te etteantud probleemile lahenduse
kavandaksite? Visandage oma lahendus ja
margistage joonisel selle osad, seejarel ehitage
prototiitip*.

Kuidas robotimangu reeglid ja valjaku
tilesehitus teie robotimangu strateegiat
mojutab?

Milliseid oskusi omandasite? Kuidas neid
oskuseid teie roboti disaini ja Valjakutse juures
rakendada saaks?

\ J

* Protottilip on teie lahenduse mudel, mis néitab, kuidas lahendus té6tab.Prototliiibi saab ehitada LEGO®
klotsidest ja elementidest voi teistest juhendaja poolt antud esemetest.




3. Kohtumine

Asukoha Uurimine

Mudel Ekspert Klient Asukoht

Mis on Projekti naidisidee 2 puhul probleemiks?
Kuidas see probleem Viljakutsega seotud on?
Maaratlege missioonimudel, ekspert, klient ja
asukoht.

Kuidas te etteantud probleemile lahenduse
kavandaksite? Visandage oma lahendus ja
margistage joonisel selle osad, seejarel ehitage
prototilip*.

Milliseid oskusi omandasite? Kuidas neid
oskuseid teie roboti disaini ja Valjakutse juures
rakendada saaks?

\

.

1. grupi iilesanded

- Vaadake Ule Projekti
naidisidee 2.
- Arutlege koos alltoodud

kusimuste ule ja markige
oma motted Ules.

- Visandage oma lahendus
ja tahistage joonise iga osa
nimetusega.

- Ehitage juhendaja poolt
antud materjalide abil
protottup.

- Andke teisele grupile tehtud
to0st Ulevaade.

2. grupi ilesanded

- Tehke labi MINDSTORMS®
EV3 Curved Move Robot
Educator tund voi SPIKE
Prime Training Camp 2
tund.

-> Arutlege koos alltoodud
kUsimuste Ule ja markige
oma motted Ules.

- Andke teisele grupile tehtud
toost llevaade.

Fun:
Me naudime ja

tahistame oma
tood!

* Protottilip on teie lahenduse mudel, mis néitab, kuidas lahendus té6tab.Prototliiibi saab ehitada LEGO®
klotsidest ja elementidest voi teistest juhendaja poolt antud esemetest.



4. Kohtumine: 1. grupi iilesanded
- Tehke labi MINDSTORMS®

Vu ndament EV3 Move Object Robot

Educator tund voi SPIKE
Prime Training Camp 3 tund

Mudel Ekspert Klient Asukoht - Arutlege koos alltoodud
kusimuste Ule ja markige
oma motted Ules.

- Andke teisele grupile tehtud
to0st Ulevaade..

2. grupi ilesanded

- Vaadake Ule Projekti
naidisidee 3.
- Arutlege koos alltoodud

kusimuste Ule ja markige
oma motted Ules.

- Visandage oma lahendus
ja téhistage joonise iga osa
nimetusega.

-> Ehitage juhendaja poolt
antud materjalide abil
prototlup.

- Andke teisele grupile tehtud
to0st Ulevaade.

Milliseid missioone see robotitund teie arvates
lahendada aitab? Kuidas?

Mis on Projekti nadidisidee 3 puhul probleemiks?
Kuidas see probleem Viljakutsega seotud on?
Maaratlege missioonimudel, ekspert, klient ja
asukoht.

Kuidas te etteantud probleemile lahenduse
kavandaksite? Visandage oma lahendus ja
margistage joonisel selle osad, seejarel ehitage
prototiilip*.

\_ .

* Protottilip on teie lahenduse mudel, mis néitab, kuidas lahendus té6tab.Prototliiibi saab ehitada LEGO®
klotsidest ja elementidest voi teistest juhendaja poolt antud esemetest.



5. Kohtumine

Vitruvius

Mudel Ekspert Klient Asukoht

Mis on Projekti ndidisidee 3 puhul probleemiks?
Kuidas see probleem Viljakutsega seotud on?
Maaratlege missioonimudel, ekspert, klient ja
asukoht.

Kuidas te etteantud probleemile lahenduse
kavandaksite? Visandage oma lahendus ja
margistage joonisel selle osad, seejarel ehitage
prototiiiip*.

Milliseid missioone see robotitund teie arvates
lahendada aitab? Kuidas?

\

.

1. grupi iilesanded

- Vaadake Ule Projekti
naidisidee 4.

- Arutlege koos alltoodud
kusimuste ule ja markige
oma moétted Ules.

- Visandage oma lahendus
ja téhistage joonise iga osa
nimetusega.

- Ehitage juhendaja poolt
antud materjalide abil
prototlup.

- Andke teisele grupile tehtud
toost Ulevaade.

2. grupi iilesanded

- Tehke labi MINDSTORMS®
EV3 Switch Robot
Educator tund. Taitke
Build It ja Test It sammud,
seejarel katsetage ja
uurige, mida robot teha
suudab. Voi SPIKE Prime
Assemble Your ADB tund.

- Arutlege koos alltoodud
kusimuste ule ja markige
oma moétted Ules.

- Andke teisele grupile
tehtud t66st Glevaade.

Moju:
Me kasutame

Opitut maailma
paremaks
muutmisel.

* Protottilip on teie lahenduse mudel, mis néitab, kuidas lahendus té6tab.Prototliiibi saab ehitada LEGO®
klotsidest ja elementidest voi teistest juhendaja poolt antud esemetest.



6. Kohtumine: 1. grupi iilesanded
- Tehke labi MINDSTORMS®

[

Joonised i e
Educator tund. Jatkake
sealt, kus teine grupp

Probleemid Piirangud Lahendused eelmisel kohtumisel
I6petas. Selleks kohaks
peaks olema sammud
Setting a Threshold ja
Modify It. V6i SPIKE Prime
Time for an Upgrade tund.

- Arutlege koos alltoodud
kUsimuste ule ja markige
oma motted Ules.

- Andke teisele grupile
tehtud t6ost Ulevaade.

2. grupi iilesanded

- Maaratlege teie
kogukonnas olev ehitamise
vOi avaliku ruumiga seotud
probleem.

- Uurige olemasolevaid
lahendusi, méelge valja
uusi ning maaratlege
iga lahenduse puhul ka
piirangud.

- Valige lahendus, mis teie
arvates koige paremini
tootaks. Visandage
oma lahendus ja

[ \ tahistage joonise iga osa
Milliseid lisasid missiooni lahendamiseks nimetusega.
ehitada véiks? Kuidas saaks missioonini -> Andke teisele grupile
joudmiseks jooni kasutada? tehtud t6ost Glevaade.

Markige oma probleem, lahendus ja piirangud*
siia Teadlase toovihikusse. Maarake selle t66
puhul klient, vajalikud eksperdid ja asukoht.

Kuidas te valitud probleemile lahenduse
kavandaksite? Visandage lahendus ja tahistage
selle iga osa nimetusega.

\_ .

* Piirangud aitavad fookust hoida, nii et looksite kliendi ja asukoha huvisid arvesse vottes parima lahenduse. Piirangud véivad
olla seotud kulutatava raha hulgaga, olemasolevate materjalidega ning ehitusplatsi asukoha ja omadustega.



7. Kohtumine 1. grupi iilesanded

° ° - Maaratlege teie
Eh Itu ssead UStI k kogukonnas olev ehitamise

voi avaliku ruumiga seotud
probleem.

Probleemid Piirangud Lahendused 5 yurige olemasolevaid

lahendusi, méelge valja
uusi ning maaratlege
iga lahenduse puhul ka
piirangud.

- Valige lahendus, mis teie
arvates kodige paremini
tootaks. Visandage
oma lahendus ja
tahistage joonise iga osa
nimetusega.

- Andke teisele grupile
tehtud t66st Glevaade.

2. grupi ilesanded

- Uurige ja katsetage
MINDSTORMS® EV3
rakenduse erinevate
programmeerimis-
plokkidega. V&i SPIKE
Prime My Code, Our
Program tund.

- Naiteks: pange oma robot
podrama, kiirendama, katt
tdstma, andurit kasutama

- Arutlege koos alltoodud
kusimuste Ule ja markige

4 \ oma métted Ules.

Markige oma probleem, lahendus ja piirangud*® - Andke teisele grupile
siia Teadlase téovihikusse. Maarake selle t66 tehtud t66st Ulevaade.
puhul klient, vajalikud eksperdid ja asukoht.

Kuidas te valitud probleemile lahenduse
kavandaksite? Visandage lahendus ja tahistage Kaasamine:
selle iga osa nimetusega. Me austame

Uksteist ja
moistame
véljakul kiire JA t66kindel? erinevusi.

Kuidas programmeerida robotit nii, et see oleks

* Piirangud aitavad fookust hoida, nii et looksite kliendi ja asukoha huvisid arvesse vottes parima lahenduse. Piirangud vbivad
olla seotud kulutatava raha hulgaga, olemasolevate materjalidega ning ehitusplatsi asukoha ja omadustega.



8. Kohtumine:

Ehitus

Probleemid

Piirangud

Lahendused

\

Visandage oma roboti lahendus. Kuidas robot
vdlja naeb? Kas sel on andureid ja lisasid?

Milliseid muudatusi roboti ehitamisprotsessi
jooksul tegite? Milline on 16plik disain?

Pange oma Innovatsiooniprojekti lahenduse
piirangud” kirja. Kindlasti markige ara koik
lahenduse muudatused, mida te parast
uurimist66d ja ajuriinnakuid teinud olete.

Visandage oma lahendus ja margistage selle
erinevad osad, seejarel ehitage prototiilip.
Kindlasti peavad teie prototiiiibis olema
kasutatud valged klotsid.

.

1. grupi iilesanded

- Otsustage meeskonnana,
mis on teie 16plik
Innovatsiooniprojekt ja
lahendus.

- Sooritage kas
MINDSTORMS® EV3 voi
SPIKE Prime abil Kraana
missioon

- Looge Kraana missioonile
lahendus.

-> Arutlege koos alltoodud
kisimuste Ule ja markige
oma moétted Ules.

- Andke teisele grupile tehtud
t6ost Ulevaade.

2. grupi ilesanded

- Otsustage meeskonnana,
mis on teie 16plik
Innovatsiooniprojekt ja
lahendus.

-> Uurige koiki piiranguid.
Kui tundub, et piiranguid
pole, korraldage nende
leidmiseks ajuriinnak.

- Arutage, kuidas lahendust
testida saaks.

- Valmistage 16plik prototlup.
Peate kindlasti mingil
viisil kasutama oma
voistlusvaljakuga kaasa
tulnud valgeid LEGO®
klotse.

- Dokumenteerige kdik
muutused, mis esialgsest
lahendusest alates teinud
olete.

- Andke teisele grupile tehtud
t6ost Ulevaade.

* Piirangud aitavad fookust hoida, nii et looksite kliendi ja asukoha huvisid arvesse vottes parima lahenduse. Piirangud véivad
olla seotud kulutatava raha hulgaga, olemasolevate materjalidega ning ehitusplatsi asukoha ja omadustega.



9. Kohtumine:

Ulevaatus

Tehke nimekiri asjadest, mida esitluse
I6puleviimiseks vaja on.

Mida on veel vaja esitluse valmissaamiseks
teha?

Kas olite selles missioonis edukad? Milliseid
muudatusi tegite disainis ja programmis?

Millised missioonid on valjakul lahestikku?
Millistel missioonidel on sarnased elemendid?

\

Innovatsiooniprojekti esitlus:

* Probleem * Innovatsioon
* Uurimist6o * Prototudp
« Pohivaartused * Lahendus

» Kavandamisprotsess » Jagamine

1. grupi iilesanded

- Otsustage, kuidas teie
meeskond I6plikku
Innovatsiooniprojekti
esitleb. Vaite teha
slaidiesitluse, plakati voi
modnda muud l&henemist
kasutada. (Vajadusel kisige
juhendajalt abi)

- Hankige vajaminevad
vahendid ja alustage
esitluse kokkupanemist.

- Kindlasti peab teie Projekti
esitluses kajastuma teie
probleem, selle lahendus,
piirangud ja labitud
tooprotsess.

- Andke teisele grupile tehtud
toost Ulevaade. Sénastage
selgelt, mida on vaja esitluse
I6petamiseks teha.

2. grupi iilesanded
- Maaratlege mangustrateegia.

- Looge lahendus Kraana
missioonile ja katsetage
seda.

-> Valige méni muu missioon,
millele lahendus luua ja
katsetage seda (kui aega
on).

- Arutlege koos alltoodud
kusimuste ule ja markige
oma moétted Ules.
presentation.

- Andke teisele grupile tehtud
toost Ulevaade.



10. Kohtumine
Remont

Milliseid missioone voiks maksimaalse
punktisumma saamiseks koos teha?

Mis on teie médngustrateegia? Mitu missiooni te
uritusel lahendada proovite?

Tehke nimekiri asjadest, mida esitluse
valmimiseks vaja on.

Mida on veel vaja esitluse valmissaamiseks
teha?

\

Roboti esitlus:

« Faktid roboti kohta * Mehaaniline disain
* Strateegia * Programmeerimine
¢ Missioonid * Innovatsioon

* Disainiprotsess » Pdhivaartused

1. grupi iilesanded

- Jatkake missioonide
lahendamist vastavalt
ajalistele véimalustele.

- Pange oma
mangustrateegia kirja.

- Joonistage teekond, mille
robot [abib.

-> Arutlege koos alltoodud
kisimuste ule ja markige
oma motted Ules.

- Pange kirja, milliseid
missioone te Uritusel
lahendate.

-> Tootage 16plike esitluste
ettevalmistamiseks
meeskonnana.

2. grupi iilesanded

- Maaratlege, mida teie
Innovatsiooniprojekti
esitluse valmissaamiseks
veel teha vaja on.

- Hankige vajalikud vahendid
ja alustage t606d.

- Andke teisele grupile
tehtud t6ost lUlevaade.
Nlld saate veel koik
koos viimast korda esitlust
lihvida.

Meeskonnat606:

Koos to6tades
oleme

tugevamad.




11.- 12. Kohtumine:
Suur avamine

(

\

Mida te meeskonnana to6tamise kohta
Oppisite?

Mida sellest kogemusest enda jaoks koige
tahtsamana kaasa votate?

Meeskond

- Koguge kokku
Innovatsiooniprojekti
esitluseks vajaminevad
materjalid.

- Harjutage oma esitlust.

-> Viige oma projektiesitlus
1abi.
- Vaadake voimalusel,

kuidas teised meeskonnad
projekti esitlust teevad.

- Kusige kusimusi ja andke
teistele meeskondadele
tagasisidet.

-> Jargige juhendaja poolt
antud juhiseid ruumi
koristamiseks.

Innovatsioon:
Me lahendame

probleeme
loovuse ja
sihikindlusega.




LISA

Niidiskiisimused hindamiseks

snjseAy

Millise probleemi meeskond lahendamiseks valis?

Milliseid allikaid kasutasite?

Kas te kohandasite olemasolevat lahendust véi 16ite oma lahenduse?
Kas te konsulteerisite probleemi lahendamiseks ka mdne eksperdiga?

Mis on teie lahenduse puhul originaalset ja uuenduslikku?

Kas te tegite kellegi teise lahendust paremaks?

Kuidas te oma motet edasi arendasite ja katsetasite?

Kuidas oma lahendust hindasite ja selle pdhjal muudatusi tegite?

1Sep3

Kuidas teie lahendus teisi aitaks?

Kellega te oma lahendust jaganud olete?

Kuidas teie lahendus maailma aitaks?

Kuidas meeskond esitluse valmistamiseks koostd6d tegi?

Kuidas te oma roboti disaini katsetasite?

Kirjeldage oma programme. Kas need to6tavad jarjepidevalt?
Kuidas te oma roboti disaini hindasite?

Milliseid edasijudnud programmerimis-votteid te kasutasite?

Kas teie roboti disain on originaalne vdi kasutasite roboti ehitamiseks ménda naidist?
Kas teie programmid on ainulaadsed vdi muutsite olemasolevaid programme?

Mis on teie missioonide lahendamise strateegia?

Mis on teie roboti disaini juures uuenduslikku?

1SEpP3

Kuidas teie meeskond roboti disaini osas koost6dd tegi?
Kuidas meeskond roboti katsetamiseks koostddd tegi?
Kuidas meeskond programmid kirjutas?

Kuidas te meeskonnana mangustrateegia paika panite?

Kuidas iga Uksik meeskonnaliige Véljakutse iga osaga tegeles?
Kuidas te pdhivaartusi uurisite ja rakendasite?
Kuidas hakkab teie meeskond Pdhivaartusi parast hooaja I6ppu igapaevaelus rakendama?

Kuidas te pohivaartusi raskuskohtade uletamiseks kasutasite?
Kui iseseisev teie meeskond oli?

Kui palju te oma juhendajalt abi kisisite/saite?

Miks on teie meeskond ainulaadne?

1Sep3

Kuidas te oma meeskonnas ja valjaspool meeskonda austuse ja kaasamise pShimétteid
rakendasite?

Kuidas te oma meeskonnas ja véljaspool meeskonda Sébralikku Professionaalsust, diglust ja
ausust dppisite ja valja naitasite?




LISA

Koolis toimuva iirituse hindamisjuhend

Seda hindamisjuhendit saab kasutada koolis organiseeritud Uritustel. Kui Sinu kool vai asutus on tellinud
Klassikomplekti, saate koolitrituse juhendi eraldi.

Meeskonna nimi

Eeskujulik
Arenev Taidetud (Tdidetud + alljirgnev)
( i i i )
. Probleemi ja lahenduse . Olemasolev lahendus on | Hasti maaratletud probleem ja
¥ | edasiarendus on piiratud. Ei :  sobivaks kohandatud ning ' ainulaadne lahendus.
E ole véimalik tuvastada allikate probleemipiistitus selge. . Kasutatud on erinevaid allikaid,
“ 1 voi ekspertide kasutamist. '+ Projekti ideede jaoks on ‘ sh eksperti.
G . . kasutatud allikaid. | )
( | ] ] )
' Pakutud lahendus on juba ' On loodud originaalne ja ' Lahenduse katsetamine
. olemas. . uuenduslik lahendus. . jahindamine on tapselt
' Idee katsetamine ja ! Ideed on edasi arendatud, defineeritud. Tulemusi kasutati
edasiarendus on piiratud. katsetatud ja parendatud. idee parendamiseks.
— 3 1 /
s \ \ \ N
. . Esitlus ei ole kogu aeg sujuv. . Loominguline ja haarav . Esitlust on jagatud
.| Eiole selge, kuidas lahendus . esitlus. . ekspertidega.
. teisi aitaks. ¢ Néidatakse, kuidas lahendus ' Naidatakse, kuidas lahendus
- | teisi aitaks. | maailma muudaks.
\ ' | | J
e ! : ; )
. Roboti disaini katsetamine on . Roboti disaini katsetamine on |  Roboti disaini katsetamine
> . piiratud. . selge ja arusaadav. ' ja hindamine on tapselt
| Baasprogrammid, mis ei to6ta . Baasprogrammide efektiivne | defineeritud.
jarjepidevalt. kasutamine. ‘ Edasijéudnud programmide
\ | i . efektiivne kasutamine. y
( . ! ] A
' Disain, programmid ja ' Roboti disaini voi ' Uuenduslik roboti disain ja
. strateegia on ebaoriginaalsed . programme on muudetud | programmid.
ning neid pole muudetud voi voi parendatud. Missioonide ‘ Missioonide lahendamiseks
. paremaks tehtud . lahendamiseks on vilja . on valja to6tatud tapselt
\ | téotatud selge strateegia. | madratletud strateegia. y
r ‘ : ‘ )
. Piiratud arusaam roboti . Selge arusaam roboti ' Selge arusaam robotist ja
. disainist. . disainist. | katsetamisprotsessist.
. Mangustrateegia on piiratud voi Selge strateegia 1-2 Selge strateegia enamuse/kdigi
- | ebaselge. | missiooni jaoks. | missioonide jaoks.
\ : | | )
4 i i i )
. Moned meeskonnaliikmed . Meeskonna téielik osalemine | Osalemine laieneb
>+ osalesid. ¢ terves Viljakutses. ' meeskonnast ja hooajast
. Pdhivaartustega tegelemine on . Pohivaartustega on selgelt . kaugemale. Pohivaartuste
piiratud. tegeletud. ‘ rakendamine hooaja jooksul ja
\_ . : . valjaspool seda. )
( | ! ] )
5 ' Raskuskoha uletamiseks ' Raskuskoha iiletamiseks ! Raskuskohtade Uletamiseks
. kasutatud tht voi mitte tihtegi . on kasutatud méningaid . rakendati koiki Pohivaartusi.
¥ . Pohivaartust. Meeskonna ' Pohivaartusi. Ennastjuhtiv Meeskonnal on oma identiteet
. piiratud iseseisvus, palju . meeskond minimaalse . jaiseseisvus.

\ ' juhendaja abi. ' juhendajapoolse abiga i )
r ‘ ‘ \ )
L Arendatakse austust ja . Demonstreeritakse ' Naidatakse valja meeskonnast
- | kaasamist. . meeskonnas valitsevat . kaugemale ulatuvat kaasamist

. Arendatakse diglust, ausust ja austust ja kaasamist. ja austust. Naidatakse
- Konkureerivat Koost66d. ! Moistetakse Giglust, ausust ] Konkureerivat Koost66d,
L ; . ja Konkureerivat Koost66d ' Giglust ja ausust. )




LISA

- Arhitektuur — hoonete, rajatiste ja ruumide
planeerimise, projekteerimise ja ehitamise kunst
ja teadus

- Inseneeria — matemaatika, teaduse ja
tehnoloogia kasutamine toodete valmistamiseks
ja susteemide loomiseks inimeste heaolu
suurendamisel

-> Vitruvius — Uks esimesi arhitekte, kes
tootas valja stistemaatilise lahenemise
projekteerimisele, réhutades hoone
kavandamisel hoone tugevusest, kasulikkusest
ja ilust Iahtumist

- Hoone — inimeste poolt loodud ehitis, millel on
katus ja seinad ning mille eesmark on pakkuda
inimestele kohta elamiseks, tdotamiseks voi
mangimiseks

- Rajatis — omavahel Ghendatud osade slsteem
raskuse vOi laadungi toestamiseks, mis ei ole
kavandatud pidevaks inimkasutuseks

- Avalik ruum — ala véi koht, mis on kéikidele
inimestele ligipaasetav ja avatud
Néited: platsid, véljakud ja pargid, lihendavad
ruumid nagu kénniteed voi tdnavad

- Asukoha analiilis — hoonele vdi rajatisele
parima vdimaliku asukoha valimise ja
ettevalmistamise protsess
Naéidisfaktorid: topograafia, pinnavormid,
dravool, kogukond ja keskkonnamdju

= Infrastruktuur — pohilised teenused, mis
varustavad piirkonda kaasaegsete rajatistega,
mida Uhiskonnal funktsioneerimiseks vaja on
Naéiteks: teed, sillad, tunnelid, veekogud,
vesi ja kanalisatsioon, elektrivork ja
telekommunikatsioonid (sh Internet)

- Modulaarne ehitis — aprojekteerimise ja
ehitamise protsess, mis hdlmab endas ehitise
erinevate osade valmistamist ehitusplatsilt
eemal ning seejarel osade ehitusplatsile
toimetamist 16plikuks kokkupanekuks

- Vaatlusdroon — vaike distantsilt juhitav
mehitamata 6husoéiduk, mida saab kasutada
sildade ja infrastruktuuride uurimiseks kérge
resolutsiooniga fotoaparaatide ja teiste andurite
abil; teatud Ulevaatuste labiviimiseks odavam ja
ohutum viis

- Puuonn - rajatis v6i hoone, mis on ehitatud
puu voi puude kdrvale vdi vahele; voib olla
kujundatud manguks, puhkamiseks véi selleks,
et metsas viibivatele dkoturistidele autentsemat
kogemus pakkuda

- Ligipaasetavus (arhitektuuris) — hoone
kavand ja ehitus peavad vastama
potentsiaalsete kasutajate vajadustele ning
kdikide inimeste flusilised, kognitiivsed,
emotsionaalsed ja tervislikud seisundid peavad
olema arvesse voetud

- Arhitekt — professionaal, kelle eriala on hoonete
ja rajatiste kavandamine ning ehitamine;
arhitektid otsustavad hoonete véljanagemise
Naéidisfaktorid: kliendi vajadused, energia- ja
kulutéhusus, tugevus ja vastupidavus

- Kilient — klient voi kasutaja, kelle jaoks hoonet
vOi rajatist kavandatakse ja ehitatakse

- Ehitusinsener — professionaal, kes kavandab ja
ehitab avalikke ja erainfrastruktuuri-projekte
Néited: teed, hooned, lennujaamad, tunnelid,
tammid, sillad ning veevarustuse- ja
kanalisatsioonislisteemid

- Ehituskonstruktor — professionaal, kes
kasutab matemaatikat, teadust ja inseneeria
pdhimdtteid eesmargiga teha hoone vai rajatis
nii tugevaks, et erinevad joud seda ei kahjustaks
ega havitaks

- Keskkonnainsener — professionaal, kes kaitseb
inimesi negatiivsete keskkonnamdjude eest
Naited: vahendab 6hu- ja veesaastet, tdhustab
taaskasutust, jaatmekaitlust ja parandab
uledldist rahva tervist
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