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Joukkueen tapaaminenL: Arkkitehti . . . . . ... ... 0 it e e, 22
Arkkitehdit ideoivat ja suunnittelevat rakennuksia.

Joukkueentapaaminen2:Tilaaja . . . . . ¢t v ittt i e i e 023
Tilaaja on asiakas, joka tarvitsee rakennuksen. Jokainen tilaaja on erilainen ja arkkitehdin
odotetaan ymmartavan seka ottavan huomioon heidan tarpeensa.

Joukkueen tapaaminen3:Katselmus . . .. ... .0ttt ittt e.. 20
Paikan paalla tehtavien tutkimusten ja katselmusten avulla tutustutaan tulevan rakennuksen

paikkaan tai korjattavan rakennuksen kuntoon. Lisdksi tarvitaan eri lahteista tietoa alueen
maaperasta, sijainti- ja omistustiedoista seka liittymisesté katu-, viemari-, vesi- ja sdhkoverkkoon.

Joukkueen tapaaminen4:Perustukset . ... ... ... .0ttt 25
Perustus on luja rakennettavan kohteen alin osa, jonka paalle on turvallista rakentaa. Sen tulee
kestaa ja siirtda rakennuksen paino maaperéan kannettavaksi rakennuksen koko elinian ajan.

Joukkueen tapaaminen 5: Vitruvius . . .« o« c vttt vttt ittt ces e 26
Vitruvius oli Roomalainen arkkitehti, joka teki yhden ensimmaisisté rakennesuunnittelu-
jarjestelmista. Vitruvius sanoi, ettd rakennuksien tulee olla lujia, tarkoituksenmukaisia ja kauniita.

Joukkueen tapaaminen 6: Rakennuspiirustukset . ... .... .00 .. 27
Rakennuspiirustukset ovat piirustuksia, jotka kertovat, miten rakennus tai rakenne tehdaan.
Useimmat piirustukset tehdaan nykyaan CAD-ohjelmistojen avulla.

Joukkueen tapaaminen 7: Rakennusmédraykset . .. ... .0t v i i e, .28
Rakennusmaaraykset ovat maankayttoa ja rakentamista koskevia sé&nnoksié ja ohjeita, joilla
pyritddn takaamaan niin asuin- kuin liikekiinteistojenkin turvallisuus ja helppokulkuisuus.

Joukkueen tapaaminen 8:Rakentaminen. . . . . . . .t ittt i ittt e e 29
Rakentamiseksi kutsutaan uuden rakennuksen tai rakenteen tekemisté seké nykyiseen tehtavia
muutostdita. Siihen littyy monia ammatteja, kuten talonrakentaja, putkimies, maalari ja sdhkdasentaja.

Joukkueen tapaaminen 9: Katselmukset ja tarkastukset . ................30
Katselmukset ja tarkastukset ovat osa rakentamisen viranomaisvalvontaa. Ne antavat samalla myos
ajantasaista tietoa tilaajalle ja arkkitehdille vaatimusten ja tavoitteiden tayttymisesta.

session 10: Muutostyb . L] L) L] . L] L] L] L] . L] L] L) L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] 31
Muutostydssa vanha rakennus tai rakenne pdivitetddn vastaamaan paremmin sen nykyiseen tai
tulevaan kayttoon liittyvia tarpeita ja/tai rakennusmaarayksia.

Sessions11-12: AvajaiSet. « « « ¢ « o ¢ o o o s o 0 s s s s 0 s s s s s s s e esss s32
Uusia rakennuksia, yrityksia ja julkisia tiloja on tapana juhlia jarjestamallé niiden kunniaksi avajaiset.
Nyt on aika kertoa muille mité te olette oppineet talla kaudella ja juhlia sitd yhdessa.
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Tyossaan arkkitehdit suunnittelevat rakennuksia
asiakkailleen. Téassa he yhdistavat laajaa tieteel-
listé ja taiteellista osaamistaan.

Kohteet vaihtelevat paljon: Kokonaan uusista
rakennuksista vanhojen modernisointeihin.

He toimivat osana suurempaa tiimia, aivan kuten
sind. Rakennus-, maanrakennus- ja ymparisto-
insindorit varmistavat, etta hanke voidaan toteut-
taa suunnitellusti. Rakentajat, kuten sahkdasenta-
jat, putkimiehet, talonrakentajat, tydnjohto ja
valvojat varmistavat, etta ty® pysyy aikataulussa
ja budjetissa. Tyon valmiiksi saamiseksi tarvitaan
kaikkien tydpanosta ja yhteistyota.

Kaupunkien ja taajamien suunnittelijat joutuvat
ottamaan huomioon lukuisia haasteita, kuten
tavaraliikenteen, ihmisten esteettoman kulke-
misen ja jopa luonnonkatastrofit. Miten voimme
suunnitella kaikille parempia paikkoja asua ja
tehda toita tulevaisuudessa? Siihen tarvitaan tiimi-
ty6ta ja mielikuvitusta. Oletko valmis rakentamaan
parempaa huomista yhdessa?
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[CITY SHAPERSM]
Haaste

Robottipelissi tehtivana on:

* Tutustua pelialustan tehtaviin.

» Suunnitella, rakentaa ja ohjelmoida yhdesta tai
useammasta tehtévasta suoriutuva LEGO robotti.
* Kokeilla ja parannella sita.

Pelissa robotin tehtdvéanéa on esim. navigoida,
kerdilld, siirtdd, aktivoida ja toimittaa esineita.
Mutta silla on vain 2% minuuttia aikaa suorittaa
mahdollisimman monta annetuista tehtavista.
Olkaa siis kekseliaita!

Tiedeprojektissa tehtavana on:

* Tunnistaa johonkin teidan asuinympériston
rakennukseen tai julkiseen tilaan liittyva ongel-
ma tai asia, jonka toivotte olevan paremmin.

* Suunnitella t&éhan ratkaisuehdotus.

* Kertoa teidéan ratkaisuehdotuksesta ja kehittaa
sita edelleen palautteita ja neuvoja hyddyntéaen.

Virallisessa turnauksessa kullekin joukkueelle on
varattu 5 min aikaa esitell& tuomaristolle ongelma,
ratkaisu ja miten tastéa on kerrottu muille.

ROBOTTIPELI PROJEKTI

YDINARVOT
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The FIRST® Ydinarvot

Ydinarvot ovat FIRST® LEGO® Leaguen sydan, tapa toimia.

Me toteutamme FIRST® s&éation ohjelmien yhteista filosofiaa
toimien aina ammattimaisesti toista arvostaen (Gracious Pro-
fessionalism®) ja kaikki toisiamme auttaen (Coopertition®),
ydinarvojemme ohjaamina:

Impact:
Me sovellamme
oppimaamme
rakentaaksemme
parempaa
maailmaa
kaikille.

Discovery:
Me tutustumme
uusiin taitoihin ja
ideoihin.

Innovation:
Me olemme sitkeita ja
luovia ratkoessamme
ongelmia.

Inclusion:

Me kunnioitamme
kaikki toisiamme
ja arvostamme

Fun:
Me muistamme

erilaisuuttamme. oppimamme ja
Me olemme kokemamme
vahvempia, kun johdosta!

tydskentellemme
yhdessa.

FIRST® LEGO® League on opetussuunnitelmaa tukeva monialainen, oppiainerajat ylittava luonnontieteiden ja tekniikan opetusta tukeva ohjelma.
Liséatietoa: Robotiikka- ja tiedekasvatus ry http: /www.fllsuomi.org
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Robotin suunnittelu, rakentaminen ja
ohjelmonti

Laitteissa kaytettyjen osien tulee olla alkuperéisid LEGO-tuotteita, joita ei ole muunneltu millaén tavoin.

SALLITTUA KIELLETTYA

Katkaista LEGO naru ja letku. Tehdasvalmisteiset wind-up- tai pull-back -moottorit.
Merkitd osa huomaamattomalla tunnisteella.| Ylimaaraiset tehtavamallit ja niiden kopiot.

VIHJE — Olosuhteet vaihtelevat. Turnauksissa valaistus on erilainen, matto ja sen rypyt voivat olla eri kohdissa jne.

SAHKOISET OSAT
Vaaditaan Laite Sallittu maara |EV3 (myds NXT ja RCX ohjaimet sallitaan)
X Ohjain 1/eré
X Moottorit Mika tahansa
yhdistelma,
mutta enintédén
4kpl / eréa
Medium
Large
Anturit Ei rajoitusta

OHJELMOINTI
Uutta: Robotin saa ohjelmoida milla tahansa ohjelmointikielelld — mutta sen tulee toimia taysin itsenéisesti.
KAIKKI ulkoinen vaikuttaminen, kommunikaatio, kauko-ohjaus ja sellaiseksi tulkittavissa oleva on kielletty.
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Pelikentian kokoaminen

Pakkaus sisaltaa:
Pelialustan eli maton, tehtavamallit, Dual Lock -tarroja ja valkoisia LEGO-palikoita tiedeprojektin
ratkaisua esittdvan pienoismallin rakentamiseen.

1. TEHTAVAMALLIEN KOKOAMINEN — Ohjet: www.firstlegoleague.org/challenge (elokuun alussa)
Tehtavamallien rakentamisessa on noudatettava ehdotonta huolellisuutta.
Suositus: Rakentajat tarkastavat ristiin toistensa kokoamat mallien virheettémyyden ja osien liitokset.

2.DUAL LOCK -tarrat JA TEHTAVAMALLIEN PAIKAT
Dual Lock — Laatikosta l6ytyy ruskea arkki 3M:n Dual Lock -tarroja. Vastakkain asetettujen tarrapalo-

jen piikit menevat limittain ja tarttuvat toisiinsa. Nain tehtavamallit saadaan kiinni mattoon ja myos irti
siitd, uudestaan ja uudestaan.

MALLIEN KIINNITTAMINEN - Laita ensin jokaiseen “X”:lla merkittyyn pikku nelidon yksi Dual Lock
-tarrapala. Paina sitten toiset tarrapalat naiden paalle liimapuoli yléspéin. Paina lopuksi tehtava-
malli paikalleen, mattoon painettuja vihjeita seuraten. HUOM! Joka vaihe pitéa tehda tosi tarkasti.

1. TARRAT: Liimapuoli alaspain 2. TARRAT: Liimapuoli yl6spdin  MALLI: Tarkasti oikeaan asentoon

MALLIEN KASITTELY - Jotta mallit eivat sarkyisi, niiden kiinnittdminen mattoon ja irroitus siita on
syyta tehda vain mallien alinta osaa painamalla / nostamalla.

Irralliset tehtavamallit - Asetetaan ennen erén alkua pelialustalle seuraavasti:

KOTI-alueelle, missé tahansa jarjestyksessa:
Lepakko, kestavan kehityksen rakenneratkaisut
(aurinkokennot, viherkatto ja liséeristys), seka
14 lohkoa tehtavia varten ja joukkueen oma
tiedetehtavan ratkaisun pienoismalli

Tarkastus-drone 6 kpl tarkan robotin
bonus
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Yksinkertaiset kiinnitettavat tehtavamallit

Kiinnittaminen ja eraé edeltavat valmistelut kuten alla.

N

Keinu

Useammassa vaiheessa asennettavat mallit
Kiinnittaminen ja erdé edeltavat valmistelut kuten alla.

Teréasrakenne:
2) Tarkista kohdistus ja
jatéd rakenne kumolleen
Koerakennus:
1) Kiinnita alusta 2) Nosta rakennus
paikalleen
Nosturi:

1) Solmi koukku narun  2) Ripusta sininen lohko koukkuun
paahan ja nosta se ylés. K&anna nosturia
myotapaivadn dariasentoonsa asti
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Useammassa vaiheessa asennettavat mallit (jatkuu)

Silta:

Vaihe 2: Tarkkana Vaihe 3: Laitetaan Vaihe 4: Tarkistetaan Vaihe 5: Kokeillaan,

kohdistuksen kanssa sillan ajoluiskan ettd ajoluiskan nurkat ettd lippujen meka-
reuna paikalleen ovat nyt punaisien nismi toimii herkasti

merkkien keskella

Vaihe 6: Katsotaan, etté sillan ylatason keskikohta osuu peli-
kenttien reunojen valiin (jos harjoituskentasséa on reunat).

Vaihe 7: Tuetaan ylataso sopivan mittaisilla akseleilla,
jotta se kestaa varmasti robotin painon.

VIHJE - Jos ette kayta reunoja harjoitellessanne, sillan voi tukea esimerkiksi kirjoilla.
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Joukkueen tydkirjan kayttaminen

Tama joukkueen késikirja on tehty ohjaamaan aloittelevan ja kokeneemmankin joukkueen tydskentelya.
Tallettakaa siihen ajatuksia, luonnoksia ja ideoita. TyoOkirjaan tehdyt muistiinpanot ovat hyvéa perusaineisto,
kun valmistelette esitysta robotin suunnittelusta, tiedeprojektista ja ydinarvojen toteutumisesta. Ne ovat
my0s osoitus oppimisestanne.

Joukkueen on mahdollista tytéskennelld kahtena ryhména, 1 ja 2. Merkatkaa yl6s jo tehdyt tehtavat.

Tassa joitakin ideoita tihan tydkirjaan
tallennettavista asioista.

* Luonnoksia

* Suunnitelmia

* Muistiinpanoja ja laskelmia

* Suoritettavien tehtavien valinta
* Kuvia ja piirustuksia

* Prosessi (miten te olette tydskennelleet)

* Ajatuksia (omia ja toisten)

* Robotin ja sen ohjelmien toiminnan kuvaus
» Ohjelmiston kehitykseen liittyvia asioita

» Muistiinpanoja keskusteluista

City Shaper kauden robottipelin tehtavat ja saannoét kerrotaan seuravilla sivuilla. Tehtavat ovat kaikki uusia
ja sdannoissakin on monia uudistuksia. Naiden huolellinen lukeminen, myds yhdessa ja ymmartdminen, on
todella tarkeaa.

Huom! Se mité ei ole kielletty, on sallittua. Lopputuloksen ratkaisee teidan kekselidisyys ja/tai taidot ratkoa ongelmia
jarjestelméllisesti FIRST:in ydinarvoja toteuttaen.

;-T:Iozlz- quplt;sk:m . SESSION 3: Group 1 tasks
Review Project ; . Complete Robot
e Client ey Site Survey e
below and record your Curved Move, or the
M°f,‘°‘ Expert Client ) Site ..::;.m.,.m- - Model Expert Client Site iszpgrwz
Treehosse by iza E"G%ﬁchmh §L0~V\ail”av,'a label each part of your PlaygV'auWi’_ Jessica Towns NE "D"""”""“"““’. fcke
sketch. Equrpmen A porle us and record your ideas.

- Create a prototype from - Provide a status update
the materials provided by to the other group.
your coach.

> rerdaeshany Group 2 tasks

group. roup

- Review Project Spark 2.

Group 2 tasks .'thw"mw'
- Complete the EV3 Robot ideas.md e
QA box %o 1S Educator tutorial called > Sketch your solution and
TR I 4 Straight Move, or the s

SR et [} SPIKE Prime lesson bl l
reehouwsy in, Training Camp 1, sketch.

-> Discuss the question below ’c’em‘— -M
e ot ity
Provide a status update to i 7

*mwm‘m? \" Jr.‘v‘ <H\Q W‘\Eeichm' Provide a status update

Yo
up T 4'5/ cbse the 70/0/} oo

7

What is 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.

How would you design a solution to the problem
presented? Sketch and label your solution, and
then build a prototype".

How do the Game Rules and field setup impact
your strategy in the Robot game?

What skills did you learn? How would these

skills apply to your Robot design and the
Challenge?

* A prototype iz a model of your solution that shows how it will work. You can create
2 prototype from LEGO bricks and elements, or other items provided by your coach.
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haw Jou” ean cwing:

What skills did you leam? How would these
skills apply to your Robot design and the
Challenge?

What is 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.

How would you design a solution to the
problem presented? Sketch and label your
solution, and then build a prototype”.

*A prototype is a model of your solution that shows how it will work. You can create
a prototype from LEGO bricks and elements, or other tems provided by your coach.
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Rev.7 kdannoksen korjauksia tummansinisella
tekstilla (tehtavat 1,2,5,6,12 ja sdantokohta 33)

Robottipelin tehtavat

Robottipelissa tehtédvana on muokata kasvavan kaupungin rakennuksia ja rakenteita vahvemmiksi, kauniim-
miksi, hyodyllisemmiksi ja esteettomammiksi kestavan kehityksen mukaisesti. Ratkomalla naita oikean
elaman haasteista laadittuja tehtéavia robottinne ansaitsee pisteita. Se voi ansaita pisteitd myods kuljettamalla
tavaroita kentélle. Niiden maéaran ratkaisee aikaansaatujen rakennelmien korkeus ja sijainti. Muistettavaa:
Kukin virallinen era kestaa 2% minuuttia, mika ei riita kaikkien tehtavien suorittamiseen. Kannattaa siis miettia

tarkasti strategiaa eli mita tehtéavia ja missa jarjestyksessa robotti suorittaa.
HUOM!: Jos robotti ja kaikki sen apulaitteet, joita kaytetaan erdssa, mahtuvat 'Pienelle tarkastusalueelle’, se
saa 5 lisapistettd jokaisesta osittainkin suoritetusta tehtavasta. Poikkeukset: Tehtava 14 ei anna naita

Tehtiva 1 Korotetut paikat

-> Jos robotin koko paino on sillalla: 20 pistetta

-> Jos yksi tai useampi lippu on véhankin koholla,
vain robotin pitdaméana: 15 pistetta / lippu

Lippupisteita voi saada vain yhdessé siltapisteiden kanssa.
Jos lippua kohottaa selkeéasti vain toinen robotti, vain tama
robotti saa Kyseisesta lipusta pisteita.

Poikkeus saantdon 31: Robotien térmaaminen toisiinsa

Tehtéva 2 Nosturi

Jos koukkuun kiinnitetty sininen lohko

- on selvasti laskettu alaspain: 20 p.

-> on toisen sinisen lohkon paalla eika

kosketa mitaan laitetta muuta: 15 p.
ja alempi lohko on kokonaan sinisen
ympyrén sisalla: 15 p.

Tehtava 3 Tarkastusdrone
- Jos tarkastusdrone riippuu tangosta (A)
sillan sivustalla: 10 p.

11648_LEGO_FLL_Engineering Notebook_Steven_UP_V3.indd 11
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Rev.7 kdannoksen korjauksia tummansinisella
tekstilla (tehtavat 1,2,5,6,12 ja sdantokohta 33)

Tehtava &4 Villin luonnon huomioiminen
-> Jos lepakko riippuu puun oksalla (B): 10 p.

Tehtava 5 Talo puuhun

Jos lohkoa ei kosketa mikaan
laite ja sitd kannattelee koskettaa
vainr puun

- isot oksat: 10 pistetta / lohko
- pienet oksat: 15 pistetta / lohko

Tehtava 6 Liikenneruuhka
- Jos liikenneruuhka on
nostettu sivuun eikd mikaan
laite kosketa sita: 10 p.

Tehtava 7 Keinu
- Jos keinu on vapautettu: 20 p.
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Rev.7 kdannoksen korjauksia tummansinisella
tekstilla (tehtavat 1,2,5,6,12 ja sdantokohta 33)

Tehtava 8 Hissi

Jos hissin liikkuvaa osaa on kaannetty,
eikd mikdan kosketa sita.

=> Sininen kori on alhaalla: 15 p.

- Se pysyy tasapaino-asennossa: 20 p.

Tehtava 9 Turvakerroin

- Jos koerakennus koskettaa vain ja
ainoastaan sinisia tukipilareitaan ja ainakin
osa néista on kaadettu enemman kuin
puoliksi (yli 45°):

10 pistetta / kaadettu tukipilari

Tehtiva 10 Terasrakenne

- Jos terasrakenne on pystyssa,
kuten kuvassa, eikd mikaan kosketa
sita: 20 p.

Tehtava 11 Innovatiivista arkkitehtuuria

Jos joukkueen suunnittelema seka rakentama arkkitehtuuri-
pienoismalli on selvasti sinista rakennuslohkoa suurempi, rakennettu
pelikentdan mukana tulleista palikoista (no:10 merkityt pussit) ja on

- kokonaan minké tahansa ympyran sisalla: 15 p.

-> osittain minké& tasansa ympyran sisalla: 10 p.

Kuvassa satunnainen rakennelma. Suunnitelkaa ja rakentakaa oma rakennelma jonka
sitten tuotte pelialueelle kuhunkin erdéan. Tarkoitus on etta eran aikana ei rakenneta.

Taméan tehtavan mallissa saa kayttaa vain pelikentan pakkauksen mukana tulleiden
numerolla 10 merkittyjen pussien palikoita. Enin osa néista on valkoisia, mutta
pussien mukana tulevien punaisien ja harmaiden palikoiden kayttd on yhtalailla
sallittua. Kaikkia osia ei tarvitse kayttaa.
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Rev.7 kdannoksen korjauksia tummansinisella
tekstilla (tehtavat 1,2,5,6,12 ja sdantokohta 33)

Tehtava 12 Suunitellaan ja rakennetaan (pisteytykseen on syyta tutustua huolella)
-> SIJAINTI - Jos kohdeympyrassa olevan lohkon véri tisméaa sen kanssa, tdmé lohko on kokonaan
ympyrén sisalla ja koko sen alapuoli koskettaa mattoa: 10 pistetta / ympyra

(Huomautus: Sinista ympyraa ei oteta huomioon tassa tehtavassa.)

- KORKEUS - Jos ympyrassa on kokonaan tai osittain talo, joka on muodostettu asettamalla pinoon
ainakin yksi lohko, eikd mikaan laite mud kosketa sitd, jokaisen naméa ehdot tayttévéan talon jokainen

kerros tuo rakentajalleen pisteitd: 5 pistetta / kerros

(Huom!: Talossa on yksi tai useampia lohkoja. Kaikkien sen ensimmaisen kerroksen lohkojen alapuolet koskettavat kauttaaltaan

Vari ei tAsmaa = 0 varipistetta Vari ei tAsmaa = 0 varipistetta
Vaalean ruskea talo = 2 kerrosta, 10 p.  Sillan muodostava talo = 4 kerrosta
Valkoinen talo = 1 kerros, 5 p. (kuvan rakennelma muodostaa vain
Yhteensa = 15 pistetta yhden talon), 20 p.

Yhteensa = 20 pistetta

Tehtiva 13 Kestavan kehityksen rakenneratkaisut
(enintdan 1 kpl / talo)

- Jos aurinkopanelit, viherkatto ja lisaeristys on asetettu mink& tahansa
osittain tai kokonaan ympyrén alueella olevan talon péaalle: 10 pistetta
kustakin

Tehtava 14 Tarkkuus (yksi seuraavista vaihtoehdoista)

-> Jos eran lopussa jaljella olevien tarkkuuspolettien maara on:
6 kpl = 60 p.

5 kpl =45 p.

4 kpl = 30 p.

3 kpl =20 p.

2 kpl =10 p.

1 kpl =5 p.

11648_LEGO_FLL_Engineering Notebook_Steven_UP_V3.indd 14

Vari tdsmé&a = punainen, 10 p.
Punainen talo = 2 kerrosta, 10 p.

Monivérinen talo = 4 kerrosta, 20 p.

Yhteensa = 40 pistetta
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Robottipelin saannot

Maaritelmat

— Mit& on syyta tietdd, mita on odotettavissa ja miten robottikilpailun erdan valmistaudutaan.

01. ROBOTTI — on teidan LEGO® MINDSTORMS® -ohjain ja kaikki laitteet joita olette kiinnittaneet
siihen kasin ja joita ei ole tarkoitus irroittaa siitd muuten kuin kasin.

02. LAITTEET - Laitteilla tarkoitetaan kaikkea sité tehtavien suorittamiseen liittyvaa tavaraa, mité te
tuotte ottelualueelle.

03. ERA — on kilpasuoritus, jossa kaksi joukkuetta pelaa pohjoisreunat vastakkain olevilla kentillA.

KAYNNISTYS-alueelta yhden tai useamman kerran lahetettavan robotin avulla pyritdan suoritta-
maan mahdollisimman monta tehtavaa 2% minuuttia kestavan eran aikana. Pelikelloa ei pysayteta
kesken eran mistaan syysta.

04. KENTTA — Robottien pelikentta koostuu alustamatosta, tehtavamalleista, ympargivista reunoista
ja kaikesta muusta mité on reunojen sisalla.

05. TEHTAVAMALLI — on mika tahansa LEGO-osa tai -rakenne, joka on jo ottelualueella ennen
kuin te saavutte sinne.

06. KAYNNISTYSALUE — on sisempi neljannesympyran muotoinen alue pelikentan
lounaisnurkassa. Sen alue rajoittuu rajaviivojen ulkoreunaan ja kentén etela-reunan sisapintaan,
mutta ei yhtdan pidemmalle. Sponsorien logoille varattu valkoinen vydhyke ei kuulu siihen.

07. KOTI — Maton lansipuolella oleva poytaalue, mukaanlukien sita rajoittavien seinien sisépinnat.

Kentta Matto Koti

— =t
R‘. ..\l '\
4

Suuri tarkastus- Pieni tarkastus- Kaynnistys-
alue alue alue

08. KAYNNISTYS — tapahtuu erdn alussa seké aina kun olette kasitelleet robottia ja laitatte sen
uudestaan liikkeelle.

09. KESKEYTYS — Suoritus keskeytyy aina, kun teknikko koskee robottiin kdynnistyksen jalkeen.

11648_LEGO_FLL_Engineering Notebook_Steven_UP_V3.indd 15 24/05/2019 10.15



10. TARKKUUSPOLETIT — Erén alussa kentalla on kuusi tarkkuuspolettia. Jos robottiin kosketaan
ennen kuin se on ehtinyt kokonaan takaisin KOTl-alueelle, tuomari ottaa aina yhden poletin pois kentélta.

11. SIIRRETTY — Kun mita tahansa kohdetta on siirretty tarkoituksella tai strategisesti
- omalta paikaltaan ja/tai

- uuteen paikkaan ja/tai

-> lasketaan irti uudessa paikassa,

sita on "siirretty" ja sitd voidaan kutsua 'kuormaksi’. SiirtAmisprosessi on paattynyt, kun siirrettdva kohde
ei enda ole kosketuksissa siihen, mika siirsi sita.

Turnaussaannot
Robottipelissa joukkueella on aina vahintd&n kolme yritysta, joten pieni epdonni ei viela pilaa kaikkea.

Vain paras joukkueen saama tulos huomioidaan = joukkueen tulos robottikilpailussa.

Eran lahestyessé ottakaa mukaan: Jattakaa varikkoalueellenne:
Koko teidan joukkueenne mukaanlukien kaksi Kaikki muut sahkdoiset laitteet
nimettya robotin kasittelijaé, teknikkoa.

Robotti (vain yksi, jos teilla on useampia) ja kaikki | VVararobotti
siihen kuuluvat laitteet, mukaanlukien:

YKSI ohjaimen akku tai kuusi AA paristoa Varaohjain
LEGO kaapelit, tarpeen mukaan

12. Joukkueiden, ohjaajien, tuomareiden ja kaikkien muidenkin asiaan liittyvien henkildiden odotetaan
toimivan aina niin turnauksissa kuin niiden ulkopuolellakin FIRST ®:in ydinarvojen mukaisesti.

13. Kaikki yrityksetkin kauko-ohjata robottia on kielletty. Samoin kaikki robottien ja muiden laitteiden
valinen kommunikointi (mukaan lukien Bluetooth-yhteyden kayttd) on kiellettya.
14. Robottiin saa koskea kun se on kokonaan KOTI-alueella tai sitd valmistellaan kaynnistamiseen.

15. Kohdealueita rajaavien viivojen, kuten erivarisien ympyréiden, katsotaan olevan aina osa k.o. aluetta.

16. JOUKKUEEN ETU - Tulkinnanvarainen tilanne, johon ei I0ydy yksiselitteistd saantoa, tulkitaan
joukkueen hyvaksi. Hyvantahtoisuuden hyddyntaminen ei kuitenkaan saa olla joukkueen strategia.

17. Saannoista maaravimpia ovat viralliset robottipelin PAIVITYKSET. Sitten tulevat TEHTAVAT ja
PELIKENTAN RAKENNUSOHJEET ennen ROBOTTIPELIN SAANTOJA.
Epéaselvissa tapauksissa paatoksen tekee turnauksen paatuomari ja tama paatés on lopullinen.

Ennen pelikellon kdynnistamista

18. Teilld on vahintdan minuutti aikaa valmistautua. Tarkistakaa, etta tehtavamallit ja pelikentta ovat

kunnossa, kertokaa poikkeamista tuomarille. Kalibroikaa robotin anturit tarpeen mukaan haluamas-
sanne paikassa.

19. Nayttakaa tuomarille etté kaikki teidan laitteet mahtuvat kerralla pienemmén, tai isomman tarkastus
alueen sisdan ja kuvitteellisen katon (305mm) alle.
Jos robotti ja kaikki sen apulaitteet, joita kaytetdén erdssa, mahtuvat pienelle tarkastusalueelle, se
saa télla CITY SHAPER kaudella 5 lisépistetté jokaisesta osittainkin suoritetusta tehtavasta.
Poikkeukset: Tehtava 14 ei anna ndita lisapisteita ja tehtava 2 antaa 10 lisapistetta viiden sijaan.

kaynnistys alueiden sisalla.
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20. Kahta teknikkoa ja toimitsijoita lukuunottamatta muiden tulee pysytellda tuomariston osoittamalla
etaisyydella pelikentasta. Joukkue saa vaihtaa teknikoitaan eran aikana, mutta on tasta hyva kertoa
tuomarille ennen eréan alkua. Hatékorjaustilanteessa muu joukkue saa auttaa myos eran aikana.

Eran aikana

21. Kaynnistys
KAYNNISTYSVALMIUS: Robotti ja kaikki muu tarvittava on haluamallanne tavalla KOKONAAN
KAYNNISTYS-ALUEEN SISALLA. Suurin sallittu korkeus on 305 mm (aina kaynnistyshetkelld).
- Kun tuomari voi todeta, etta kentalla ei mikaan liilku eika mitaan enda kasitella, voidaan aloittaa
lahtodlaskenta.
- Suoritetaan lahtdlaskenta - “Paikoillanne, valmiina, HEP!” tms. (FIRST, LEGO, League!)
Pelikello kaynnistetaan lahtdlaskennan viimeisella komennolla (ja teknikko kaynnistéda ohjelman)

22. Mihinkaan pelikentan osaan, joka ei ole kokonaan KOTl-alueella, ei saa koskea, paitsi tietysti
kaynnistykseen valmistauduttaessa.
— Poikkeus: Robotista vahingossa irronneen osan saa ottaa kentélta mista ja milloin tahansa.

23. Vain robotti saa kulkea ja kuljettaa siirrettavia tehtavamalleja KOTl-alueen rajan yli, paitsi tietysti
kaynnistykseen valmistauduttaessa.
— Poikkeus: Jos jokin ylittdéd KOTI-alueen rajan vahingossa, siirtdkaéa se rauhallisesti takaisin.

24. Kaikki, mihin robotti koskee (onnistuneesti tai ei) tai pudottaa vahingossa kokonaan KOTI-alueen
ulkopuolelle, on jatettava niille sijoilleen. Vain robotti saa muuttaa tilannetta.

25. Tehtavamalleja ei saa purkaa millaan tavalla, ei edes valiaikaisesti. Jos yhdistatte tehtavamallin
johonkin (tuet, ohjaimet, robotti, jne), liitoksen on oltava I8ysa. Sen pitaa olla otettavissa kateen ilman
ettd sen mukana tule mitddn muuta. Jos robotti ottaa itse kiinni tehtdvamallista, se on eri asia.

26. Eran aikana laitteita ja robotin tuomia ja sen vietavéksi tarkoitettuja tehtdvamalleja saa sailyttaa
vain KOTl-alueella.

27. KESKEYTYS — Jos haluatte keskeyttdd robotin suorituksen, teknikon tulee pysayttdd ohjelman

suoritus valittdomasti. Halutessanne nostakaa se rauhallisesti KAYNNISTYS-alueelle uutta
kaynnistysta varten.

Missa robotti oli keskeytettdessa?
- Kokonaan KOTl-alueella: Uudelleenkaynnistys

- El kokonaan KOTl-alueella: Tarkkuuspoletin menettaminen (ja
uudelleenkaynnistys)

28. KUORMAN KOHTALO KESKEYTETTAESSA — Kun robotilla oli kuorma keskeytettédessa,
Mista robotti oli saanut kuorman kyytiinsa?
- KAYNNISTYS-alueelta: Joukkue saa pitaa sen.
- Muualta kuin KAYNNISTYS-alueelta...
Missa kuorma oli keskeytettdessa?
- Kokonaan KOTl-alueella: Joukkue saa pitda sen.
-> El kokonaan KOTl-alueella: Antakaa kuorma tuomairille.

29. VAHINGOSSA PUDONNUT KUORMA - Jos robotti kesken suorituksen pudottaa kuormansa
vahingossa, anna kuorman olla siin& mihin se putosi.
Minne kuorma putosi?
- Kokonaan KOTl-alueella: Joukkue saa pitda sen.

- El kokonaan KOTl-alueella: Se jatetdan siihen mihin se putosi. (ei saa koskea)
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Rev.7 kdannoksen korjauksia tummansinisella
tekstilla (tehtavat 1,2,5,6,12 ja sdantokohta 33)

30. HAIRINTA — Joukkue ei saa millaan tavalla vaikuttaa negatiivisesti toisen joukkueen
suoritukseen ellei robottipelin tehtévissé ole toisin madaratty. Tehtéavat, joita toinen joukkue
kokeilee, mutta joissa se ei onnistu teidan tai robottinne luvattoman toiminnan vuoksi,
katsotaan onnistuneesti suoritetuiksi.

31. PELIKENTAN VAHINGOITTAMINEN — Jos robotti irrottaa tai sarkee tehtavamallin,
tehtavista joiden suorittamiseen tdma antaa ilmeista hyotya ei tule mydntaa pisteita.

ERAN PAATTYMINEN

32. Kun otteluaika paattyy, kaikki tulee jattaa tasmalleen niille sijoilleen.
-> Jos robotti liikkuu, teknikko pysayttaa sen valittémasti ja jattakaad se siihen missa se on.
(Muutoksia eran paatymisen jalkeen ei lasketa mukaan)
- Taman jalkeen mihinkaén ei saa koskea ennen kuin tuomari antaa luvan ryhtya jarjestamaan
poytaa takaisin alkutilanteeseen.

Ottakaa huomioon seuraavat kaksi maaritelméaa robottikilpailun tehtavia tarkastellessanne:

33. ITSENAISESTI — Mikaan laite ei kosketa kohdetta {paitsi-matto).
34. TUETTU - Jokin rakenne, yleensé jokin maaratty tehtdvamalli, kannattelee 100% kohteen
painosta ja estaa sitéd putoamasta.

Pisteytys

35. Tulosta kirjattaessa otetaan huomioon vain tilanne erén lopussa, pelikellon pysahtyessa
(seka saanto 30).

36. Tuomari keskustelee pelin tapahtumista ja tarkastaa pelikentén teknikoiden kanssa tehtava

kerrallaan.
- Jos teknikot ovat tuomarin kanssa samaa mielta joka kohdasta, toinen teknikoista vahvistaa

allekirjoituksellaan pelipoytékirjan lopulliseksi.
- Aikuisetkin tekevat virheita. Jos olette eri mielta tuloksesta, asia esitelladn robottipelin
paatuomarille, joka tutkii, harkitsee ja tekee siitd paatoksen, joka on lopullinen.
37. Joukkueen paras suoritus tavallisissa erissd, joita on vahintaan kolme, ratkaisee sijoituksen/
palkinnot. Mahdolliset pudotuspelit ovat vain ylimaaraista hauskanpitoa.

38. Tasatilanteet ratkaistaan joukkueiden toiseksi (ja kolmanneksi) parhaiden tuloksien perusteella.
Jos tilanne on taman jalkeen yha tasan, tuomaristo paattdd menettelysta.
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Tapaa asiantuntijoita!

AZIZA

Rakennusinsindori, Arkkitehti

Erikoisala: Ekologisien, ymparistdonsa sopivien
rakennuksien ja julkisien tilojen suunnittelu.
Tavoite: Auttaa ihmisia nauttimaan luonnon
kauneudesta

JESSICA

Arkkitehti

Erikoisala: Sairaalarakennuksien suunnittelu
Tavoite: Suunnitella rakennuksia ja julkisia
tiloja, jotka ovat kaikkien ulottuvilla ja toimivia.
Arkkitehti tarkastelee maailmaa erilaisten ja
eri asemassa olevien ihmisten silmin.

WEI

Rakenusinsintori, ymparistdinsinoori \

Erikoisala: Suunnitella rakenteita, joissa llma, lamp6
ja kosteus virtaavat tasapainoisesti ja oikein.

Tavoite: Saada aikaan rakennuksia, joissa yhdistyy
korkea energiatehokkuus ja kayttomukavuus.

LELLI

~N

Rakenneinsintdri, professori

Erikoisala: Maanjaristyksia kestavien
rakennuksien ja rakenteiden suunnittelu
Tavoite: Varmistaa, ettd ihmiset ja rakenteet sel-

viavat maanjaristyksisté. Testaa rakenteellisia
suunnitelmia ja tarkastelee seismisten vaurioiden

syntymista )
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Projekti-esimerkki 1

Paikka: Saamelaisalue, Skandinavia
Sijainti: 50 km napapiirilté etelaan

Olosuhteet: Kumpuileva, tiheda metsaa. Vuorokau-
den keskilampdtila yleensa valilla -16°C ... +3°C,
lumisadetta jopa 225 paivana vuodessa.

Tilaaja: Eurooppalainen hotelliketju
Tarve: Uusi hotelli

Tavoite: Mahdollisuus tuntea olevansa osa metsaa
tinkiméatta kodin mukavuuksista. Maisema ja
alkuperéinen, herkka luonto halutaan varjella.

Robottipelissa

Talo puuhun -tehtava esittelee miten arkkitehdit
ratkaisivat metsdan rakennettavan hotellin haasteet.
Heidan ratkaisunsa oli joukko maanpinnasta irti olevia,
puiden varaan rakennettavia pienié rakennuksia.

Projekti-esimerkki 2

Paikka: Yhdysvaltojen luoteisosa

Olosuhteet: Tasainen, hiukan polveileva puisto.
Ihmisten kulku ja tavaroiden kuljettaminen on helppoa

Tilaaja: Kunnan puisto-osasto

Tarve: Vanhan leikkikentan korjaus ja modernisointi

Tavoite: Leikkikentén laitteiden tulee olla
esteettomasti kaikkien asukkaiden kaytettavissa

Robottipelissa

Keinu-tehtava esittelee, miten arkkitehdit ja insindorit
ratkaisivat erdan leikkikentan laitteisiin liittyneista
haasteista.He rakensivat keinun, joka on

tehty pydréatuolilla liikkuvia varten!
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Projekti-esimerkki 3
Paikka: Valparaison alue Chilen rannikolla.

Olosuhteet: Jyrkanteisella rannalla sijaitseva
kiinteisto, paikka on rakentajille vaikeapaasyinen.
Alue on altis maanijaristyksille-

Tilaaja: Chilen rannikolta asuntoa ostamassa olevat

Tarve: Edullinen asunto joka voidaan rakentaa
nopeasti.

Tavoite: Energiatehokas, paikallisien
rakennusmaarayksien mukainen, maanjaristyksen
kestava asuinrakennus.

Robottipelissa

Suunnitellaan ja rakennetaan -tehtava esittelee yhden
erinomaisen tavan rakentaa koteja nopeasti. Modulaari-
nen rakenne mahdollistaa talon rakentamisen lohkoina
tehtassa ja edelleen nopean pystytyksen itse tydmaalla.

Projekti-esimerkki 4

Paikka: Yhdysvallat, Keskilansi

Olosuhteet: Padasiassa tasaista preeriaa. Alueella
on lukuisia jarvia, jokia ja puroja.

Tilaaja: Liikenneministerio
Tarve: 20,000 maantiesillan kunto pitaa tarkastaa.

Tavoite: Toteuttaa tarkastukset nopealla
aikataululla, turvallisesti ja mahdollisiman halvalla.

Robottipelissa

Tarkastusdrone -tehtava paljastaa edullisen tavan
tarkastaa siltoja ja muita korkeita rakenteita. Drone
voi lentéaa tunteja ja lahettaa yksityiskohtaisia kuvia
ja jopa 3D-skannauksia.
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JOUKKUEEN TAPAAMINEN 1:

Arkkitehti

( Mika on mielenkiintoisinta tissi haasteessa?

Minkalaisia esteita robotti voi kohdata pelissa?
Mita tiedatte haasteen aiheesta ennalta?

Mika tehtavamalli on suosikkinne? Miksi? Mité
oikeita ongelmia sen avulla voi havainnollistaa?

~N

)

11648_LEGO_FLL_Engineering Notebook_Steven_UP_V3.indd 22

Ryhman 1 tehtavat
- Tutustukaa haasteeseen.

- Tehkaa lista minka/mitka
tehtavamallit kukin jouk-
kueen jasen rakentaa.

- Rakentakaa tehtavamallit
huolellisesti ohjeiden mu-
kaan.

=> Kiinnittakaa valmiit mallit
pelialustaan.

-> Pitékaa koko joukkue ajan
tasalla edistymisestéanne.

Ryhman 2 tehtavat
- Tutustukaa haasteeseen.

- Tehkaa lista mink&/mitka
tehtavamallit kukin joukku-
een jasen rakentaa.

- Rakentakaa tehtavamallit
huolellisesti ohjeiden
mukaan.

= Kiinnittakaa valmiit mallit
pelialustaan.

-> Pitékaé koko joukkue ajan
tasalla edistymisesténne.

Discovery:
Me tutustumme

uusiin taitoihin ja
ideoihin.
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JOUKKUEEN TAPAAMINEN 2:
Tilaaja

Tehtavamalli Asiantuntija Asiakas Paikka

f Mik& ongelma on tuotu esille esimerkissa?
Miten tama liittyy haasteeseen? Nimetkaa
tehtéavamalli, asiantuntija, asiakas ja paikka.

Milla tavalla suunnittelisitte ratkaisua esitettyyn
ongelmaan? Piirtakaa ja kuvailkaa ratkaisu ja
rakentakaa sitten siita prototyyppi *.

Miten saénnot ja kenttéd vaikuttavat strategian
suunnitteluun robottipelissa?

Mita taitoja opit? Miten niita taitoja voi soveltaa
robotin suunnitteluun ja tehtaviin?

\

~N

J

Ryhmén 1 tehtavat

= Tutustukaa esimerkki-
projektiin no.1

- Keskustelkaa taméan sivun
alareunan kysymyksisté ja
kirjatkaa ideat ylos.

- Tehkaa teidan ideasta
kuva ja kirjatkaa tarkeéat
yksityiskohdat siihen.

- Tehkaa viela prototyyppi
(pienoismalli).

- Pitak&a koko joukkue ajan
tasalla edistymisestanne.

Ryhman 2 tehtavat

- EV3-oppitunti 1

Opitaan alkeita ja rakennetaan
harjoitusrobotin runko.

(Avataan ohjelmointi-ohjelman
paavalikko, Education versio)

- Teht. 1: Start Here -> Try

Rakennetaan robotti
- Teht. 2: Start Here -> Use,
O3, Open, sivu 3/9

Ohjelmoidaan
-> Teht. C: Start Here ->
Use, O3, Open, sivu 4/9

- Keskustelkaa taman sivun
alareunan kysymyksista ja
kirjatkaa teidan ideat ylos.

- Pitaakaa koko joukkue ajan
tasalla edistymisestéanne.

* Prototyyppi on teidén keksimésta ratkaisusta rakennettu (pienois)malli, joka esittelee miten idea tulisi toimimaan.
Prototyyppien rakentamisessa voi kayttaa LEGO-palikoita ja muita kaytettavissa olevia materiaaleja.
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JOUKKUEEN TAPAAMINEN 3:
Katselmus

Tehtavamalli Asiantuntija Asiakas Paikka

( Mita taitoja opitte? Miten ndité taitoja voi \
soveltaa robotin suunnitteluun ja tehtaviin?

Mik& ongelma on tuotu esille esimerkissa?
Miten tdma liittyy haasteeseen? Nimetkaa
tehtavamalli, asiantuntija, asiakas ja paikka.

Milla tavalla suunnittelisitte ratkaisua
esitettyyn ongelmaan? Piirtdkaa ja kuvailkaa
ratkaisu ja rakentakaa sitten siita prototyyppi *.

\_ )

Ryhman 1 tehtavat

- EV3-oppitunti 2
Rakennetaan harjoitusrobotti
ja tutustutaan ohjelmointiin.

Rakennetaan robotti
- Teht. 1: Start Here -> Use,
03, Open, sivu 3/9

Ohjelmoidaan
- Teht. 2: Start Here ->
Use, O3, Open, s. 4/9 - 8/9

- Teht. C: Soveltakaa oppi-
maanne, tehk&a robotti joka
kulkee pelikentan poikki ja
pysahtyy kuution eteen.

- Keskustelkaa taman sivun
alareunan kysymyksista ja
kirjatkaa teidan ideat ylos.

- Pitakaa koko joukkue ajan
tasalla edistymisestéanne.

Ryhman 2 tehtavat

= Tutustukaa esimerkki-
projektiin no.2

- Keskustelkaa taman sivun
alareunan kysymyksisté ja
kirjatkaa ideat ylos.

- Tehk&a teidan ideasta kuva
ja kirjatkaa tarkeat
yksityiskohdat siihen.

- Tehkaa viela prototyyppi
(pienoismalli).

- Pitékaa koko joukkue ajan
tasalla edistymisestanne.

Fun:

Me muistamme

iloita ja juhlia
oppimamme ja
kokemamme
johdosta!

* Prototyyppi on teidén keksimésta ratkaisusta rakennettu (pienois)malli, joka esittelee miten idea tulisi toimimaan.
Prototyyppien rakentamisessa voi kayttaa LEGO-palikoita ja muita kaytettavissa olevia materiaaleja.
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JOUKKUEEN TAPAAMINEN 4:

Perustukset

Tehtavamalli Asiantuntija Asiakas Paikka

( Mik&a ongelma on tuotu esille esimerkissa? Miten\
tama liittyy haasteeseen? Nimetkaa tehtavamalli,
asiantuntija, asiakas ja paikka.

Milla tavalla suunnittelisitte ratkaisua esitettyyn
ongelmaan? Piirtdkaa ja kuvailkaa ratkaisu ja
rakentakaa sitten siita prototyyppi *.

Minka pelikentan tehtavan ratkaisemisessa taméa
EV3-oppitunti auttaa teita? Milla tavalla?

\ J

Ryhmaén 1 tehtavat

= Tutustukaa esimerkki-
projektiin no.3

- Keskustelkaa taman sivun
alareunan kysymyksista ja
kirjatkaa ideat yl0s.

- Tehkaa teidan ideasta
kuva ja kirjatkaa tarkeéat
yksityiskohdat siihen.

- Tehkaa viela prototyyppi
(pienoismalli).

- Pitakaa koko joukkue ajan
tasalla edistymisestanne.

Ryhman 2 tehtavat

-> EV3-oppitunti 3
Eri tapoja maaritella kuljet-
tava matka, kohta johon
pyséhdytaéan.

= Teht. 1: Tutorials > Basics
> Straight Move.

= Teht. 2: Tutorials > Basics
> Stop at Object.

= Teht. C: Tutorials >
Basics > Tank Move.

- Keskustelkaa taméan sivun
alareunan kysymyksista ja
kirjatkaa teidan ideat ylos.

- Pitakaa koko joukkue ajan
tasalla edistymisestanne.

* Prototyyppi on teidén keksimésta ratkaisusta rakennettu (pienois)malli, joka esittelee miten idea tulisi toimimaan.
Prototyyppien rakentamisessa voi kayttaa LEGO-palikoita ja muita kaytettavissa olevia materiaaleja.
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JOUKKUEEN TAPAAMINEN 5:
Vitruvius

Tehtavamalli Asiantuntija Asiakas Paikka

Minka pelikentan tehtavan ratkaisemisessa taméa
EV3-oppitunti auttaa teita? Milla tavalla?

Mik& ongelma on tuotu esille esimerkissd? Miten
tama liittyy haasteeseen? Nimetkaa tehtavamalli,
asiantuntija, asiakas ja paikka.

Milla tavalla suunnittelisitte ratkaisua esitettyyn
ongelmaan? Piirtdkaa ja kuvailkaa ratkaisu ja
rakentakaa sitten siita prototyyppi *.

~N

Ryhmén 1 tehtavat

-> EV3-oppitunti 4
Ohjelmoidaan robotti
toimimaan vuorovaikut-
teisesti tehtavamallien
kanssa

- Teht. 1: Tutorials >
Basics > Curved Move.

- Teht. 2: Tutorials >
Basics > Move Object.

- Teht. C: Soveltakaa
oppimaanne tehkaa
robotti joka osaa kuljettaa
rakennus-tehtavan lohkoja
tarkasti perille.

- Keskustelkaa taman sivun
alareunan kysymyksista ja
kirjatkaa teidéan ideat yl6s.

- Pitékaa koko joukkue ajan
tasalla edistymisestanne.

Ryhman 2 tehtavat

= Tutustukaa esimerkki-
projektiin no.3
- Keskustelkaa taméan sivun

alareunan kysymyksista ja
kirjatkaa teidén ideat ylos.

- Tehkaa teidan ideasta
kuva ja kirjatkaa tarkeat
yksityiskohdat siihen.

- Tehkaa viela prototyyppi
(pienoismalli).

- Pitakaa koko joukkue ajan
tasalla edistymisesténne.

Impact:

Me sovellamme
oppimaamme raken-
taaksemme parem-

paa maailmaa
kaikille.

* Prototyyppi on teidén keksimésta ratkaisusta rakennettu (pienois)malli, joka esittelee miten idea tulisi toimimaan.
Prototyyppien rakentamisessa voi kayttaa LEGO-palikoita ja muita kaytettavissa olevia materiaaleja.
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JOUKKUEEN TAPAAMINEN 6:
Rakennuspiirustukset

Ongelmat Rajoitukset Ratkaisut

4 )

Kirjoittakaa luettelo ongelmista, rajoituksista* ja
ratkaisuista talle sivulle. M&aritelkaa taméan tyon
asiakas, tarvittavat asiantuntijat seka paikka.

Miten l&htisitte suunnittelemaan ratkaisua esitet-
tyyn ongelmaan? Piirra ja kuvaile ratkaisu johon te
paadyitte.

Millaisia lisalaitteita robotille voisi suunnitella
tehtavien suorittamiseen? Miten kaytaisit pelia-
lustan viivoja paastaksesi kohteeseen?

\_ )

Ryhman 1 tehtavat

- Nimetkaa teidan asuinym-
pariston rakennukseen tai
julkiseen tilaan liittyva
ongelma.

- Tutkikaa ja keskustelkaa
ideioistanne. Maaritelk&aa
mita rajoituksia kuhunkin
ratkaisuun liittyy.

-> Valitkaa ratkaisu, joka mie-
lesténne toimii parhaiten.
Piirtak&a ratkaisusta kuva
ja kirjatkaa kaikki tarkeat
yksityiskohdat siihen.

- Pitdk&a koko joukkue ajan
tasalla edistymisesténne.

Ryhman 2 tehtavat
- EV3-oppitunti 5

Kokeillaan anturien kayttoa.

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

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

- Teht. C: Tutorials > Beyond
Basics > Sensor Blocks
(sivu 5/5).

- Keskustelkaa taman sivun
alareunan kysymyksista ja
kirjatkaa teidén ideat ylos.

- Pitdkaa koko joukkue ajan
tasalla edistymisestanne.

* Rajoitukset ovat asioita joita ei voi sivuuttaa. Niiden ottaminen huomioon auttaa ryhmaé keskittymaan kohteeseen
sopivimman ja parhaan ratkaisun suunnittelemiseen. Rajoittavia tekijoita voivat olla esimerkiksi raha, kaytettavissa

olevat rakennusmateriaalit seka rakennustydmaan sijainti ja ominaisuudet.

11648_LEGO_FLL_Engineering Notebook_Steven_UP_V3.indd 27

24/05/2019 10.15



JOUKKUEEN TAPAAMINEN 7: Ryhmaén 1 tehtavat
Rakennusmaaraykset > Eva-oppituni

Opitaan hyodyntaméaan
pelikentan mustia viivoja.

Ongelmat Rajoitukset Ratkaisut - Teht. 1: Tutorials > Basics
> Stop at Line.
- Teht. 2: Tutorials > Beyond
Basics > Switch.

- Teht. C: Tutorials > Beyond
Basics > Color Sensor -
Calibrate.

- Keskustelkaa taméan sivun
alareunan kysymyksistéa

ja kirjatkaa teidan ideat ylos.

- Pitékaé koko joukkue ajan
tasalla edistymisesténne.

Ryhman 2 tehtavat

- Nimetkaa teidan asuinym-
pariston rakennukseen tai
julkiseen tilaan liittyva
ongelma.

- Tutkikaa ja keskustelkaa
ideioistanne. Maéaritelkaa
mit& rajoituksia kuhunkin
ratkaisuun liittyy.

-> Valitkaa ratkaisu, joka mie-
lestanne toimii parhaiten.

( \ Piirtak&a ratkaisusta kuva
Mita asioita robotin ohjelmoinnissa tulisi ottaa ja kirjatkaa kaikki tarkeat
huomioon, jotta se toimisi nopeasti JA luotetta- yksityiskohdat siihen.

vasti robottipelissa? - Pitakaa koko joukkue ajan

tasalla edistymisestanne.
Kirjoittakaa luettelo ongelmista, rajoituksista* ja
ratkaisuista talle sivulle. Maaritelkaa taméan tyon
asiakas, tarvittavat asiantuntijat seka paikka.

Inclusion:
Me kunnioitamme
kaikki toisiamme
ja arvostamme
erilaisuuttamme,

Miten lahtisitte suunnittelemaan ratkaisua esitet-
tyyn ongelmaan? Piirré ja kuvaile ratkaisu johon

te paadyitte.
\_ J

* Rajoitukset ovat asioita joita ei voi sivuuttaa. Niiden ottaminen huomioon auttaa ryhmaé keskittymaan kohteeseen
sopivimman ja parhaan ratkaisun suunnittelemiseen. Rajoittavia tekijoita voivat olla esimerkiksi raha, kaytettavissa
olevat rakennusmateriaalit sekd rakennustydmaan sijainti ja ominaisuudet.
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JOUKKUEEN TAPAAMINEN 8:
Rakentaminen

Ongelmat Rajoitukset Ratkaisut

(Kirjoittakaa luettelo tiedeprojektinne ratkaisuun \
liittyvista rajoituksista®. Pitakaa myos paivakirjaa
kaikista muutoksista, jotka olette tehneet ratkaisuun-
ne aina sen ensimmaisesta ideoinnista lahtien.

Piirtakaa ja kuvailkaa ratkaisu ja rakentakaa sitten
prototyyppi ratkaisustanne. Muistakaa tehdad myo6s
robottipeliin tarvittava pienoismalli.

Piirtdkada kuvia robotistanne. Miltd se tulee naytta-
maan? Mitd antureita ja antureita ja lisdlaitteita se
tarvitsee?

Mita muutoksia teitte robottiin sen suunnittelun ja
thittelyn aikana? Milta lopullinen robotti néyttéé?)

Ryhmain 1 tehtavat

- Tehkaa koko joukkue
yhdessa lopullinen paatos
tiedeprojektin aiheesta

- Kaykaa lapi ja keskustelkaa
kaikista ratkaisuun liittyvista
rajoitteista.

- Paattakaa miten tulette
testaamaan/ selvittamaan
ratkaisun toimivuuden.

- Rakentakaa prototyyppi
ratkaisustanne, myos robot-
tipeliin (valkoisista palikois-
ta)!

- Pitékaa paivakirjaa kaikista
muutoksista, joita olette teh-
neet ratkaisuunne

-> Pitakaa koko joukkue ajan
tasalla edistymisestanne.

Ryhman 2 tehtavat

-> Tehkaa koko joukkue
yhdessa lopullinen paatos
tiedeprojektin aiheesta

- EV3-oppitunti 7
Tehdaan ensimmainen FLL
CITY SHAPER -tehtava.

= Teht. 1: Rakennetaan
lisalaite tehtavaa varten

= Teht. 2: Suoritetaan Nosturi-
tehtava malli-ohjelmaa
kayttéaen

- Teht. C: Muokataan
robottia/ohjelmaa siten
etta se voi kayttaa
nosturin molempia vipuja.

- Keskustelkaa tamén sivun
alareunan kysymyksista ja
kirjatkaa teidan ideat ylos.

- Pitdkaa koko joukkue ajan
tasalla edistymisestéanne.

* Rajoitukset ovat asioita joita ei voi sivuuttaa. Niiden ottaminen huomioon auttaa ryhmaé keskittymaan kohteeseen
sopivimman ja parhaan ratkaisun suunnittelemiseen. Rajoittavia tekijoita voivat olla esimerkiksi raha, kaytettavissa

olevat rakennusmateriaalit seka rakennustydmaan sijainti ja ominaisuudet.
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JOUKKUEEN TAPAAMINEN 9: Ryhman 1 tehtavat

KatSEI mu kset ia tarkastu kset - Paattakaa mita strategiaa

kaytatte robottipelissa.

- Suunnitelkaa ja testatkaa
ensin yhden tehtavan
suorittaminen niin, etta se
onnistuu varmasti.

- Jatkakaa sitten seuraavan
kanssa jne.

- Keskustelkaa tdméan sivun
alareunan kysymyksista ja
kirjatkaa teidan ideat ylos.

- Pitak&a koko joukkue ajan
tasalla edistymisestéanne.

Ryhman 2 tehtavat

- Paattakaa millaisen
esityksen haluatte tehda
projektitydstanne. Apuna
voi kayttaa tietokonetta,
julisteita jne. (kysykaa
ohjaajalta vinkkeja).

- Hankkikaa tarvikkeet ja
ryhtyk&a tekemaan projek-
titydnne esitysta.

Miten onnistuitte tassa tehtavassa? Mita muutok-

sia teitte robotin rakenteeseen ja ohjelmaan? -> Esityksesté pitaa kayda
ilmi ongelma, ratkaisu ja
Mitka tehtavat sijaitsevat Iahella toisiaan kentalla? rajoitukset.

Ent& mihin tehtaviin liittyy samanlaisia,

toiminnallisia tai esim. kuljetettavia elementteja? FUEhCE L COL O LTI

tasalla edistymisestanne
ja mita tiedeprojektin esi-
Mita tarvikkeita tarvitaan esityksen viimeistelyyn. tyksen viimeistelemiseksi

Mita tiedeprojektin esityksen viimeistelemiseksi pitaa viela tehda?.

Qita’a viela tehda? J

Teamwork:
Me olemme
Tiedeprojektin esitys vahvempia kun
« Kohdattuja ongelmia « Miten ideoita keksittiin tydskentellemme
* Tutkittua * [deoiden valitseminen yhdessa
* Ratkaisu * Ydinarvot
* Suunnitteluprosessi * Prototyypit
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JOUKKUEEN TAPAAMINEN 10:

MuutostyO

( Mita tarvikkeita tarvitaan esityksen viimeistelyyn.\
Mita robotin suunnittelusta kertovan esityksen
viimeistelemiseksi pitaa viela tehda?

Ajan saastoa ja pisteiden maksimointia, mitk&a
robottipelin tehtavat voidaan yhdistaa suoritetta-
vaksi robotin saman kentélld kdynnin aikana?

Miké on teidén joukkueen pelistrategia. Mita
tehtavia ja missé jarjestyksessé aiotte suorittaa?

K Misséa tehtavissa robotti onnistuu varmimmin?

J

Esitys robotini suunnitelusta

» Kohdattuja ongelmia * Miten ideoita keksittiin
* Tutkittua * [deoiden valitseminen
 Ratkaisu * Ydinarvot

* Suunnitteluprosessi * Prototyypit
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Ryhman 1 tehtavat

- Mité tarvitaan tiedeprojek-
tin esityksen viimeistelemi-
seksi. Tarkistakaa tilanne
yhdessa toisen ryhman
kanssa ennen aloittamista.

- Mita tarvitaan tiedeprojektin

esityksen viimeistelemiseksi.

- Pitakaa koko joukkue ajan
tasalla edistymisestanne,
jotta esitykseen tulee kaikki
mit& pitikin ja jokainen osaa
kertoa siita.

Ryhman 2 tehtavat

- Jatkakaa tehtavien ratko-
mista kaytettavissa olevan
ajan puitteissa.

- Dokumentoikaa pelistrate-
esityksen tueksi.

- Piirtakaa karttakuva siita
miten teidan robotti tulee
kulkemaan pelikentalla.

- Keskustelkaa tdman sivun
alareunan kysymyksista ja
kirjatkaa teidan ideat ylos.

- Tehkaa lista tehtavista joita
tulette yrittamaan kisoissa.

- Viimeistelkéda yhdessa koko
joukkueen kanssa robotin
suunnittelusta kertova
esitys.
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JOUKKUEEN TAPAAMINEN 11+12:
Avajaiset

tyoskentelemalla tiimina?

Mita teille tulee mieleen tarkeimpina kokemuk-
sina tasté projektista?

\_

(Kirjoittakaa talle sivulle, mita te olette oppineet \

y,
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Joukkue
Turnauspaivana:

- Tarkistakaa etta teill& on
mukana kaikki mita
tarvitsette tiedeprojektin,
robotin suunnittelun ja
ydinarvojen esityksissa
seka robottipelissa.

- Harjoitelkaa ennalta
esittamista ja teidan
esityksia.

- Esiintyké&a ja vastatkaa
tuomareiden kysymyksiin
reippaasti.

-> Tutustukaa muiden
joukkueiden ratkaisuihin
ja seuratkaa robottipeleja.

-> Seuratkaa jarjestajan
ohjeita

- Miettikéda ennalta, miten
joukkueenne voi tuoda
esille ydinarvojen sisaista-
mistaén kaikessa toimin-
nassaan turnauspéaivana.

Innovation:
Me olemme

sitkeité ja luovia
ratkoessamme
ongelmia.
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Liite

Esimerkkeja siita millaisia kysymyksistd tuomaristo saattaa esittaa

Asanodsiq

Minka ongelman teidan joukkue paéatti ratkaista?

Mista lahteista te olette hakeneet/Idytaneet tietoa ongelman ratkaisemiseen?

Oletteko keskittyneet parantelemaan jo olemassa olevaa ratkaisua vai keksineet ihan uuden ratkaisun?
Oletteko keskustelleet asiantuntijan kanssa tasta ongelmasta?

Miké& tekee teidan ratkaisusta ainutlaatuisen ja innovatiivisen?

.+ Paadyitteko kehittdmééan jo olemassa olevaa ratkaisua?
» Miten kehittelitte ja testasitte ratkaisua?
« Miten olette selvittdneet ratkaisun kayttokelpoisuutta ja kehittaneet tata sen jalkeen?
3 » Miten teidén keksima ratkaisu tulee auttamaa muita?
! » Kenelle kaikille olette paasseet kertomaan tasta ratkaisusta?
» Miten teidéan ratkaisu auttaisi ihmisia kaikkialla maailmassa?
.+ Millainen ty6njako teilla oli tdamé&n esityksen tekemisessa?
- » Miten robotin rakennetta on testattu?
"~ Kertokaa miten teidan robotin ohjelmat toimivat. Toimivatko ne aina johdonmukaisesti?
| » Ketka ovat olleet suunnittelemassa ja rakentamassa teidan robottia?
< » Kertokaa esimerkki kehittyneesté ohjelmoinnista/ ideasta jota olette kayttaneet robotin ohjelmassa?
- » Onko robotin rakenne kokonaan teiddn omaa suunnittelua / mitd malleja ja ideoita olette hyddyntaneet?
» Onko robotin ohjelmisto kokonaan teidan omaa suunnittelua / mita malleja ja ideoita olette hyodyntaneet?
. | Kertokaa millaista strategiaa kaytatte robottipeliss&?
» Kertokaa esimerkein mika on ollut kekselidinté/ onnistuneinta/ uutta teidan robotissa ja sen suunnittelussa?
A » Miten teilla toimi yhteisty6 robotin suunnittelussa ja rakentamisessa?
.+ Ketké testasivat robottia?
» Ketka osallistuivat robotin ohjelmien ideointiin, suunnitteluun ja varsinaiseen ohjelmointiin?
 Oliko teilla koko joukkue mukana p&aattémasséa millaisella strategialla te lahdette robottipeliin?
! » Kertokaa esimerkein mika on ollut parasta/ hauskinta teidan robotissa ja sen suunnittelussa?
o » Paasivatko kaikki joukkueenne jasenet osallistumaan kaikkiin haasteen osa-alueisiin?
"+« Miten olette kdyneet lapi ydinarvoja ja niiden merkitysta?
3 » Miten teidan joukkue on hyddyntanyt ydiarvoja jokapéivaisesséa tekemisessaén talla kaudella, esimerkkeja?
<
- » Miten ydinarvot ovat toteutuneet joukkueessanne, kun olette ratkoneet tehtavié ja niihin liittyvia haasteita.
» Miten itsendisesti joukkueenne on tydskennellyt?
. |+ Missda asioissa (l&hinnd) olette kysyneet tukea ja vinkkeja ohjaajaltanne?
+ Mité teidén joukkueenne identiteettiin kuuluu?
3 » Miten keskin&inen kunnioitus ja erilaisuuden hyvaksyminen ovat ndkyneet joukkueenne sisélla ja
! sen ulkopuolella?
.+ Miten Coopertition®, oikeudenmukaisuus ja joukkuehenki ovat toteutuneet ja nékyneet joukkueessanne
ja suhteessanne muihin (joukkueisiin)?
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Liite

Koulukarsinnan arviointilomake

Tata yksinkertaistettua arviointilomaketta kaytetdan koulun sisaisissa karsinnoissa.

Joukkue nro

Joukkueen nimi

Kehittyva

Taitava

Esimerkillinen

4 i i i
o ! Ongelman tutkiminen ja ratkaisu |  Kehitetty olemassa olevaa . Ongelman kuvaus on selkeé ja
" | kaipaavat vield lisapanostusta. | ratkaisua, selke4 ongelma. ' ratkaisu on erityinen. Tyossa
. Lanhteita tai asiantuntijoita eiole | Projektity0ssa kaytetyt | on kaytetty useita lahteita ja
< | kaytetty. ' lahteet on nimetty. ' asiantuntijan apua.
G : : i )
. . Esitetty ratkaisu on jo olemassa. :  On kehitetty oma innovatiivinen '  Ratkaisun arviointi-/testikaytanto
Idean arviointi/testaus ja kehitta- ; ratkaisu / parannus tunnettuun on hyvin méaaritelty ja systemaat-
r minen ovat jadneet vahalle huo- ratkaisuun. Arviointien / testien tinen. Ideaa on kehitetty saatujen
| miolle. i tuloksia on otettu huomioon. . tuloksien avulla.
. . ] 1 )
(o ! . o ] : . . . )
¢ Idean esittely kaipaa viela kehi-  + Luova ja mielenkiintoinen + Esitys on esitetty my0s asian-
¢ tystydta ja harjoittelua. ¢ esitys tiimilta. Esityksesta kdy . tuntijoille.
© | Esityksesta ei kdy ilmi, kuinka . ilmi kuinka ratkaisu auttaisi . Siita kay selkeasti ilmi kuinka
L " | ratkaisu auttaisi muita. . muita. . ratkaisu auttaisi maailmaa.
: | 1 )
4 i i ; 155 i | . . o
i Robotin testaaminenonjaanyt 1 p oy v okennetta on tes- | Perusteellisesti testattu ja pitkal- )
9 | aha i i inti | ‘ . : )
g véhélle huomiolle. Ohjel.momtl | tattu. Ohjelmoinnissa kaytetty ' le kehitetty rakenne. Ohjelmoin-
¢ | ontenty peruskomennoilla, | peruskomentoja tehokkaasti. | nissa on kaytetty tehokkaasti
3 mutta robotin toimintavarmuus ‘ my6s kehittyneita rakenteita ja
\ ' kaipaa viela kehittelya. ! . komentoja. Y
f ! : : 1
- . Robotin rakenne, ohjelmat ja ' Robotin rakennetta tai ohjelmaa :  Robotin suunnittelu ja ohjelmat
strategia perustuvat valmiisiin ; on selvésti muokattu omien ovat innovatiivisia. Strategia
2 . malleihin. Mainittavia muutoksia | ideoiden pohjalta. Selked stra- ©  tehtévien ratkaisemiseksi on
. naihin, tai omia ideoita ei ole. | tegia tehtavien ratkaisemiseksi. . tehokas ja hyvin maaritelty.
\ ; ; : J
(o ‘ 4 kasi " Joukkueell lkea Kasit
. Robotin suunnittelun tuntemus . Joukkueella on selkea kasitys | oukkueella on selkea kasitys
! on vahaista. Joukkueellaeiole |  robotin suunnittelusta ja }  robotin suunnittelu- ja testaus-
- selkead strategiaa tehtévien | strategia 1-2 tehtavan | prosessista. Tarkkaanﬂmletltty
. T | cuerienieren  strategia useiden tehtéavien
\ | ratkaisemiseen. 1 | suorittamiseen. J
o . . ! | Kannustaa ja auttaa aina muit
o | Osajoukkueen jasenista on ! Kaikki joukkueen jasenet ovat | annustaa ja auttaa aina muita,
" | tehnyt enimman osan tyosta. | osallistuneet kaikkiin haasteen | MY0S kauden ulkopuolella ja yli
! Joukkue on aloittanut ydinar- i osioihin. Ydinarvoihin on ,  joukkuerajojen. ;
3 voihin tutustumisen. ‘ selvasti perehdytty. Ydinarvoja sovelletaan niin kauden
‘ i +aikana kuin sen ulkopuolellakin.
\ | i | )
( | . N | | )
. Haasteita kohdat.taessa on h.yo-. ' Haasteita kohdatt on ' Haasteita kohdattaessa on
1 dynnetty 0-1ydinarvoa. Ohjaajan | py5gynnetty useita ydinarvoja. |  hyodynnetty kaikkia ydinarvoja.
} | apujaneuvotovattarkeitd joukku- | omatoiminen joukkue jokaei |  Joukkue on persoonallinen ja
eelle niin tehtavia kuin ongelmati- juuri tarvitse ohjaajan apua. tyoskentelle itsenaisesti.
L ' lanteitakin ratkottaessa. ; ! y
(¢ ! Kehittyva keskinainen kunnioitus | Hyva yhteishenki ja keskinainen :  Joukkueen tekemisesta kay ilmi )
! jayhteishenki. Kehittyva oikeu- |  Kunnioitus. Selked ymmarrys | Eyzar:imtesls;egls(l Jﬁ 'Iz)eﬁ(mz:'r;?en
. 1 denmukaisuuden, rehellisyyden | lqlkeL:jden_muk.alsuuden, re_hel— ! s:ka oikl:eudgnmgkeiislljjuduen JreJ ‘
.| ja toisten auttamisen (Cooperti- |  lISyyden jatoisten auttamisen | : o e
1 Jtion) ymmarrys. (Goop | (Coopertition) merkityksesta. |  hellisyyden ja toisten auttamisen
\ . | . (Coopertition) siséistaminen. y
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APPENDIX

- Arkkitehtuuri — rakennusten, rakenteiden ja
tilojen suunnittelun, suunnittelun ja rakentami-
sen taide ja tiede

= Insinddritaito — matemaattista, tieteellista ja
teknistd osaamista jota hyddynnetaan tuottei-
den ja jarjestelmien suunnittelussa

-> Vitruvius — yksi ensimmaisisté arkkitehdeista.
Vitruvius kehitti systemaattisen lahestymistavan
suunnitteluun - neuvoen etté rakennusten suun-
nittelussa tulisi pyrkia kestéavaan rakenteeseen,
hyodyllisyyteen ja kauneuteen

- Rakennus — on ihmisten rakentama katettu,
yleensa seinien erottama asumiseen, tydsken-
telyyn tai vaikka leikkipaikaksi soveltuva tila

- Rakenne — kokonaisuus, jota kaytetdén esim.
jonkin kannattelemiseen (palkki, pylvas), mutta
myds esim. riista-aita, meluvalli jne.

-> Julkinen tila — alue tai paikka, joka on avoin ja
ja kaikkien ulottuvilla
Esimerkkeja: torit, aukiot ja puistot seka
yhdistavat tilat, kuten jalkakaytavat ja kadut

- Katselmus — Paikan paalla tehtava raken-
nuksen tai rakenteen tulevan sijainnin ym.
asioiden tarkistaminen. Esim: soveltuvuus
ymparistoon, maanmuodot, kaupunkitek-
niikka, yhteisO- ja ymparistovaikutukset

=> Infrastruktuuri — modernin yhteiskunnan
toiminnan kannalta tarpeellisia peruspalveluja
Esim: tiet, sillat, tunnelit, vesivaylat, vesi, ja
vieméari; sdhkOverkot ja tietolikenne (mukaan
lukien Internet)

- Modulaarinen rakennus — suunnittelu ja
rakennusprosessi, joka sisaltda rakennuksen
osin tai kokonaan valmiiden osien teollisen
valmistamisen ja toimittamisen sitten asennetta-
vaksi varsinaiselle rakennustytmaalle

- Tarkastusdrone — pieni etakayttdinen miehit-
tamaton ilma-alus (UAV), joka voi olla raataloi-
ty siltojen ja muun infrastruktuurin tarkastami-
seen teravapiirtokameroilla ja muilla instrumen-
teilla; se tarjoaa halvemman ja turvallisemman
tavan suorittaa joitakin tarkastuksia
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- Talo puussa — yhden tai useamman puun
kannattelema rakenne joka voi olla suunniteltu
esimerkiksi leikkimiseen, vapaa-aikaan tai
esim. tarjoamaan luonto-kokemukseen
litettyd majoituspalvelua “eko-matkailusta”
kiinnostuneille kuluttajille

- Esteettomyys (arkkitehtuurissa) — on ihmisten
moninaisuuden huomioonottamisesta suunnitte-
lussa. Se tuo palvelut kaikkien ulottuville,
mahdollistaa monelle asumisen kotonaan ja
sujuvan osallistumisen muun muassa tyonte-
koon, harrastuksiin, kulttuuriin ja opiskeluun.

- Arkkitehti - rakennussuunnittelun seka
yhdyskuntasuunnittelun ammattilainen, joka
taitaa hankkeiden toiminnalliset, tekniset ja
taiteelliset ominaisuudet.

- Tilaaja — asiakas, jolle rakennusta tai rakennet-
ta ollaan suunnittelemassa ja rakentamassa

- Maanrakennusinsindori — tydskentelee moni-
puolisissa tehtavissa maa- ja vesirakentamises-
sa, jota kutsutaan myds infrarakentamiseksi.
Maanrakennusinsinddrit suunnittelevat esim.
rakennusten perustuksia, teita, siltoja, tunneleita,
viemari-, vesi- ja energiahuollon verkostoja seka
kanavia.

- Rakennesuunnittelija — tarvitsee teras-, betoni-
ja puurakenteiden suunnittelussa rakennustek-
niikan tuntemusta, kykya ratkaista teknisia ja
fysikaalisia ongelmia seka matemaattista
osaamista.

- Ymparistoinsindori — tehtavia esim. terveyden-
suojelu, ymparistovaikutusten arviointi, ekologi-
nen maankayttd, ymparistonsuojelu ja -suunnit-
telu. Ymparistétekniikan parissa kehitetdan esim.
vesiensuojeluun, ilmansuojeluun ja jatehuoltoon
littyvaa tekniikkaa.

YhteistyO — karkeasti yleistaen: Arkkitehti suunnit-
telee rakennuksen. Maanrakennusinsin6ori ja
rakennesuunnittelija tekevat suunnitelmiin kukin
oman osansa. Rakennusinsinddrien tehtavan-
kuvat puolestaan liittyvat usein projektin toteu-
tusvaiheeseen.
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